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อยูในระดับดีมาก ผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคการผลิตสื่ออยูในระดับดี  และมีประสิทธิภาพ 93.00/89.03 
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 The Purpose of this study the development  of the computer multimedia instruction 
on using information technology of consciousness for third level students and for efficiency 
of the 85/85 developed lessons. 
 The sample included 48 students in Chumchonwatsadet School Amphur Mueang, 
Patumthani by using stratified multistage random sampling. The instruments were the 
computer multimedia instruction, the achievement test, and the evaluation forms for experts. 
The data were analyzed by percent and mean. 
 The result revealed that the quality of the computer multimedia instruction on using 
information technology of consciousness for third level students as evaluated by the content 
experts and the educational technology experts were ranked very good level and good level 
and its efficiency was 93.00/89.03 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 

  ปจจุบันเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมีบทบาทตอการดํารงชีวิตประจําวันของมนุษยมากยิ่งขึ้น 
เน่ืองจากคอมพิวเตอรมีความสามารถในการจัดเก็บขอมูล ประมวลผลสารสนเทศ และเปนเครื่องมือ
การสื่อสารที่รวดเร็ว สงผลใหการดําเนินกิจกรรมตางๆ ทั้งที่บาน ที่ทํางาน โรงเรียน หนวยงาน
ภาครัฐ และภาคเอกชน เพ่ือใหมีประสิทธิภาพสูงขึ้น ความกาวหนาดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอร      
มีการพัฒนาในหลากหลายรูปแบบ ไมวาจะเปนฮารดแวร ซอรฟแวร การสื่อสารและเครือขายแบบ    
ไรสาย และเครือขายเคลื่อนที่ ซ่ึงมนุษยไดคิดคนและพัฒนาเทคโนโลยีอยางตอเน่ือง ทั้งนี้เพ่ือนํา
อุปกรณทางเทคโนโลยีเหลานั้นมาชวยอํานวยความสะดวก ลดขั้นตอนการทํางาน ชวยเพิ่มคุณภาพ
ชีวิต   

          แมวาเทคโนโลยีคอมพิวเตอรจะมีประโยชนมากเพียงไรก็ตาม หากพิจารณาอีกดานหนึ่ง  
คอมพิวเตอรอาจมีโทษรายแรง ตัวอยางเชน การใชคอมพิวเตอรเพ่ือการโจรกรรมขอมูลขาวสาร                 
การใชคอมพิวเตอรสรางหลักฐานที่เปนเท็จ การละเมิดลิขสิทธิ์ การนําผลงานของผูอ่ืนมาเปนของตน 
หรือแมแตการติดเกมออนไลน  หากผูใชไมระมัดระวังหรือนําไปใชในทางที่ไมถูกตอง ผูใชก็อาจ
ไดรับผลจากการกระทํานั้นได  ดังนั้นในการใชงานคอมพิวเตอรรวมกันในสังคม ในแตละประเทศ   
จึงไดมีการกําหนดระเบียบ กฎเกณฑ รวมถึงกฎหมายที่ใชเปนแนวทางในการปฏิบัติเพ่ือกอใหเกิด
คุณธรรมและจริยธรรมในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ เพ่ือใหการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเปนไป
ในทางที่สรางสรรค 

  กระทรวงศึกษาธิการไดตระหนักถึงความสําคัญของคอมพิวเตอร ซ่ึงมีบทบาทมากขึ้นใน
ชีวิตประจําวัน จึงมีนโยบายในการนําคอมพิวเตอรมาใชในโรงเรียนในลักษณะตางๆ โดยเฉพาะ
อยางยิ่ง ไดจัดวิชาคอมพิวเตอรใหเด็กไทยไดเรียนคอมพิวเตอรตั้งแตระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 
ถึงระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 และในระดับอุดมศึกษา เพ่ือใหเด็กไทยมีโอกาสใชคอมพิวเตอรได 
ตามเปาหมายของหลักสูตรที่กําหนดไว (กระทรวงศึกษาธิการ. 2542: 37) 

 โรงเรียนชุมชนวัดเสด็จ อําเภอเมืองปทุมธานี จังหวัดปทุมธานี  เปนโรงเรียนขยายโอกาส
ขนาดใหญ จัดการเรียนการสอน 8 กลุมสาระ ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544  
ในการจัดการเรียนการสอนของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร) 
เรื่องการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาป
ที่ 1 โรงเรียนชุมชนวัดเสด็จน้ัน ใชเวลาในการสอนทั้งสิ้น จํานวน 3 คาบ คาบเรียนละ 60 นาที    
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โดยสอนสัปดาหละ 1 คาบ เน้ือหาเปนการปลูกฝงจิตสํานึกใหผูเรียนมีจิตสํานึกที่ดี สรางคุณธรรม
และจริยธรรมใหกับผูเรียนในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ ใหผูเรียนเห็นประโยชนและโทษของ
เทคโนโลยีสารสนเทศ รวมถึงขอควรปฏิบัติในการใชอินเทอรเน็ต  และศึกษาผลดีและผลเสียของ
การเลนเกม เพ่ือใหผูเรียนตระหนักและปฏิบัติตนดานการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก  
ที่ดี     

 แตปรากฏวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในเรื่องการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก  
ของนักเรียนมีผลการเรียนสวนใหญอยูในเกณฑต่ํา ผูวิจัยไดสอบถามผูสอนและผูเรียน พบวา 
เน้ือหาเรื่องการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก เปนเนื้อหาภาคทฤษฎี  ผูสอนใชวิธีการ
สอนแบบบรรยายหนาชั้นเรียน และใหนักเรียนทําแบบฝกหัดในหองเรียน  ทําใหผูเรียนขาดการ     
มีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอน สวนสื่อที่ใชในการสอนมีเพียงหนังสือเรียน และเอกสาร
ประกอบการสอนที่ผูสอนจัดทําขึ้น ซ่ึงอยู ในรูปของขอความและรูปภาพเทานั้น  เอกสาร
ประกอบการเรียนไดถายสําเนาใหกับนักเรียน ซ่ึงทําใหขอความไมชัดเจน ขาดหายในบางสวน   
สวนรูปภาพเปนสีขาวดํา  ทําใหนักเรียนรูสึกเบื่อหนาย และมีขอจํากัดในเรื่องเวลา ประกอบกับ
ความแตกตางของผูเรียน ในหองเรียนมีทั้งนักเรียนที่เรียนเกง ปานกลาง และออน สงผลตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนใหมีความแตกตางกัน   

 จากความแตกตางระหวางบุคคล ซ่ึงมีความแตกตางทั้งดานรางกาย ความรู ความสามารถ 
และระดับสมอง ความพรอม สภาพแวดลอมตางๆ ของผูเรียนแตละคนสามารถรับรูไมเทากัน การใช
หลักความแตกตางระหวางบุคคลเปนเครื่องชี้นําการจัดการเรียนการสอน  การจัดการเรียนการสอน
ตองใชวิธีการผสมผสานจากวิธีการที่เคยใชมาในอดีตกับเทคนิควิธีการสมัยใหม เพ่ือเปนแนวทาง
กําหนดแนวปฏิบัติโดยใหสอดคลองกับสภาพปจจุบัน  สื่อการเรียนการสอนที่ดีตองสามารถใชไดกับ
ผูเรียนที่มีพ้ืนฐานความรูแตกตางกัน  สรางแรงจูงใจใหกับผูเรียนไดหลายรูปแบบ มีความสนุกสนาน 
และมีการกระตุนเราความสนใจ การมีทั้งภาพ และเสียงชวยใหกระบวนการในการจําดีขึ้น ทําให
สรางความคิดรวบยอดหรือการสรุปความรูไดอยางถูกตองและรวดเร็วกวาสื่อในอดีต บทเรียนที่มี
ลักษณะโตตอบหรือมีปฏิสัมพันธกับผู เรียน ชวยใหกระบวนการเรียนรู เปนไปตามขั้นตอน         
และทดสอบได ซ่ึงไดประโยชนจากสื่ออยางเต็มที่ เพราะผูเรียนสามารถกําหนดลําดับและเวลา      
ในการเรียนรูไดดวยตนเอง ซ่ึงผูเรียนแตละคนจะตอบสนองตอสิ่งเราตางกัน ตามความสามารถของ   
แตละคน การที่นําเอาคอมพิวเตอรมาชวยในการเรียนการสอน ซ่ึงคอมพิวเตอรเปนสื่อประสม มีทั้ง
ภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียง รวมทั้งปฏิสัมพันธกับผูเรียน ทําใหผูเรียนไดรับสื่อที่ตนเองตอบสนอง 
และที่สําคัญการที่ผูเรียนเลือกเรียนดวยตนเอง ไดตามเวลาที่ตนเองตองการโดยไมจํากัด บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงเขามาตอบสนองตอสิ่งเหลานี้ การจัดสถานการณอยางเหมาะสม เพ่ือให
เกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ (ปรีชา สงวนตัด. 2546: 2) 

 การนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมาชวยในการจัดการเรียนการสอนนั้น เปนเทคนิคการ
จัดการเรียนการสอนที่ชวยสงเสริมและสนับสนุนการเรียนการสอนอยางกวางขวาง โดยการนําเอา
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คอมพิวเตอรมาประยุกตเปนสื่อการสอน และการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหผูเรียนมี
ปฏิสัมพันธกัน หลักการของระบบคอมพิวเตอรชวยสอนทุกแนวคิดมุงที่จะใชระบบคอมพิวเตอรให
เปนสื่อสนับสนุนการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพโดยใชทรัพยากรนอยที่สุด ในสภาพการณและ
เน้ือหาวิชาที่มีความยาวพอเหมาะกับวุฒิภาวะทางการรับรูของผูเรียน ผูเรียนมีสวนรวมกิจกรรม
อยางกระตือรือรน ผูเรียนไดทราบผลแหงการทํากิจกรรมทันที และผูเรียนไดรับประสบการณแหง
ความสําเร็จ (นลินี  พลแยม. 2550: 4) 
  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จัดเปนสารสนเทศที่ไดผานกระบวนการสราง โดยใชหลัก
ของจิตวิทยาการเรียนรู และการเรียนรูดวยตนเอง ทําใหสื่อมีประสิทธิภาพเหมาะสมและสอดคลอง
กับวัยของผูเรียน โดยบทเรียนประกอบดวยเนื้อหา แบบฝกหัด และแบบทดสอบหลังเรียน บทเรียน
คอมพิวเตอรกระตุนความยากรูยากเห็น เน่ืองดวยความแปลกใหมของคอมพิวเตอร และ
ความสามารถในการสรางตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และเสียง โดยเราความสนใจของ
ผู เรียน ทําใหผู เรียนอยากเรียนรูมากยิ่งขึ้น ผู เ รียนสามารถโตตอบและเรียนรูตามระดับ
ความสามารถของตัวเอง    
 จากคุณสมบัติของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและจากปญหาที่กลาวมาขางตน ที่ได
กลาวไปแลวนั้น ผูวิจัยไดเห็นความสําคัญที่จะนําสื่อการสอนเขามาชวยใหคุณภาพการเรียนรูของ
ผูเรียนดีขึ้น โดยพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมี
จิตสํานึก สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ซ่ึงเดิมใชการเรียนในรูปแบบของ
การเรียนจากหนังสือเรียนและเอกสารประกอบการสอนในลักษณะที่เปนขอความและรูปภาพที่เปน  
สีขาวดํา ประกอบการบรรยายของครูผูสอน ผูวิจัยคาดหวังวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง
การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึกที่สรางขึ้นมานั้นจะชวยใหผูเรียนไดรับการสงเสริมการ
เรียนรู เพ่ิมความนาสนใจในเนื้อหา ผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางรวดเร็ว และยังสอดคลองตาม
วัตถุประสงคของหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 กลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี  ในดานการพัฒนาศักยภาพของผูเรียนใหสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง และ
เพ่ิมประสิทธิภาพทางการเรียนใหดียิ่งขึ้น 
  

ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมี
จิตสํานึก สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
85/85 
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ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 1 ที่มีประสิทธิภาพ 
 2. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอ่ืนๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ประชากรที่ใชในการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  
โรงเรียนชุมชนวัดเสด็จ สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาปทุมธานี เขต 1 สํานักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ  ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 จํานวน 
2 หองเรียน รวมนักเรียนทั้งสิ้น 90 คน 

 2. กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนชุมชน
วัดเสด็จ กลุมตัวอยางไดมาโดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) 
จํานวน  48 คน โดยแบงเปนกลุมที่ใชสําหรับการทดลองดังน้ี 
   การทดลองครั้งที่ 1 ใชกลุมตัวอยาง จํานวน     3  คน 
   การทดลองครั้งที่ 2 ใชกลุมตัวอยาง จํานวน   15  คน 
   การทดลองครั้งที่ 3 ใชกลุมตัวอยาง จํานวน   30  คน 

 3. เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 
 เน้ือหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมี
จิตสํานึก  ตามสาระและมาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
(คอมพิวเตอร) สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้น
พ้ืนฐานพุทธศักราช 2544 โดยแบงเนื้อหาเปน 5 เรื่อง ดังน้ี 
  หนวยการเรียนรู  การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก 
   เรื่องที่ 1 ประโยชนและโทษของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
   เรื่องที่ 2 ปญหาที่เกิดจากการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
   เรื่องที่ 3  จิตสํานึกในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
   เรื่องที่ 4 ขอควรปฏิบัติในการใชอินเทอรเน็ต 
   เรื่องที่ 5 ผลดีและผลเสียของการเลนเกม 
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นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง สื่อการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นมาดวย
โปรแกรมคอมพิวเตอร เรื่องการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยใชหลักการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการนําเสนอเรื่องราวที่
ประกอบไปดวยตัวอักษร ภาพ (ภาพนิ่ง, ภาพเคลื่อนไหว, ภาพกราฟก) และเสียง (เสียงบรรยาย
เสียงดนตรี) โดยผูเรียนเรียนรูไดดวยตนเอง สามารถแสดงขอมูลยอนกลับใหแกผูเรียนไดทันที และ
มีปฏิสัมพันธรวมกันระหวางผูเรียนกับบทเรียน มีขอมูลในการแนะนําผูเรียนเขาสูเน้ือหา การดําเนิน
กิจกรรมการเรียน รวมถึงการทําแบบวัดความรูระหวางเรียน และหลังเรียน  ใหเปนไปตามลําดับที่
ไดกําหนดไวในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดีย หมายถึง การสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก สําหรับนักเรียนชวงชั้น    
ที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ดวยโปรแกรม Macromedia Authorware จากนั้นนําบทเรียนที่สราง
ขึ้นใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคการผลิตสื่อประเมินคุณภาพของบทเรียน  
และทําการปรับปรุงแกไขใหเรียบรอย จึงนําไปทดลองกับกลุมตัวอยางตามขั้นตอน และปรับปรุง   
จนมีประสิทธิภาพตามเกณฑกําหนด  
 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลจากการเรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ไมต่ํากวาเกณฑ 85/85 
  - 85 ตัวแรก (E1) หมายถึง รอยละของคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบฝกหัดระหวาง
เรียนของผูเรียน 
  - 85 ตัวหลัง (E2) หมายถึง รอยละของคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน
ของผูเรียน 
 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถดานความรู ความจําและความเขาใจ
ในเน้ือหา เร่ืองการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 1 ที่วัดไดจากคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวิจัยสราง  
 5 . ผูเชี่ยวชาญ หมายถึง ผูทรงคุณวุฒิที่จะใหคําแนะนํา ปรับปรุงและแกไขในขั้นตอนการ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแก ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคนิค
การผลิตสื่อ ดังน้ี 
  5.1 ผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหา หมายถึง บุคคลที่สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี 
หรือสูงกวา และมีประสบการณการสอนคอมพิวเตอร ไมนอยกวา 5 ป 
  5.2 ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคนิคการผลิตสื่อ หมายถึง บุคคลที่สําเร็จการศึกษาระดับ
ปริญญาตรีหรือสูงกวา ทางดานเทคโนโลยีการศึกษา หรือมีความสามารถดานการผลิตสื่อ           
ไมนอยกวา 5 ป   



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 

 ในการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของน้ี  เพ่ือความสะดวกในการศึกษาคนควา 
ผูวิจัยไดแบงเอกสารและงานวิจัยออกเปนหัวขอตางๆดังน้ี 

1. เอกสารสื่อการสอน 
  1.1 ความหมายของสื่อการสอน   
  1.2 คุณคาของสื่อการสอน 
  1.3 ประเภทของสื่อการสอน 
  1.4 การหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอน 
  1.5 การกําหนดเกณฑการหาประสิทธิภาพ 

 2. เอกสารคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.2 องคประกอบของระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.3 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.4 การนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการศึกษา 
  2.5 รูปแบบของการนําเสนอคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.6 ปจจัยที่ทําใหคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเอ้ือประโยชนตอการเรียนรู 
  2.7 ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.8 ประโยชนและขอจํากัดของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 3. เอกสารการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  3.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  3.2 องคประกอบของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  3.3 หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

 4. เอกสารเก่ียวกับทฤษฎีการเรียนรู และการเรียนรูดวยตนเอง   
  4.1 ทฤษฎีการเรียนรู 
  4.2 กระบวนการเรียนการสอนเพื่อใหเกิดการเรียนรู 
  4.3 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
  4.4 ประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
  4.5 ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
  4.6 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
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 5. เอกสารการศึกษาแบบรายบุคคล   
  5.1 ความหมายของการศึกษารายบุคคล 
  5.2 ลักษณะความแตกตางระหวางบุคคล 
  5.3 จุดมุงหมายของการจัดการศึกษารายบุคคล 
  5.4 ขอดีและขอจํากัดของการศึกษารายบุคคล 

 6. พระราชบัญญัติวาดวยการกระทําความผิดเก่ียวกับคอมพิวเตอร พ.ศ.2550 

 7.  เอกสารที่ เ ก่ียวของกับหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี 
  7.1 หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544  (ชวงชั้นที่ 3) 
  7.2 หลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  (ชวงชั้นที่ 3) 
  7.3 เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 

 8. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
  8.1 งานวิจัยในประเทศ 
  8.2 งานวิจัยตางประเทศ 
 

1. เอกสารสื่อการสอน 
 1.1 ความหมายของสื่อการสอน   
 นักการศึกษาไดใหความหมายของสื่อการสอน ซ่ึงสามารถสรุปไดดังน้ี 
  สมบูรณ  สงวนญาติ (2535: 43) สื่อการสอน หมายถึง ทุกสิ่งทุกอยางที่ผูสอนนํามาใช
ในการสอน เพ่ือชวยใหกระบวนการเรียนรูดําเนินไปสูเปาหมายอยางมีประสิทธิภาพ 
  ดนัย ไชยโยธา (2534: 8) สื่อการสอน หมายถึง สิ่งที่เปนตัวกลางที่ใชในกระบวนการ
เรียนการสอน เพ่ือทําใหผูสอนและผูเรียนเขาใจในสิ่งที่ถายทอดซึ่งกันและกันไดผลดี และทําใหการ
เรียนการสอนนั้นเปนไปตามจุดประสงคที่ไดวางไว 
  ชลิยา  ลิมปยกร (2536: 33) สื่อการสอน หมายถึง ตัวกลางที่ใชในการถายทอดความรู
ประสบการณจากผูสอนหรือแหลงความรูอ่ืนๆ ไปยังผูเรียนนั่นเอง 
  สรุปไดวา สื่อการสอน หมายถึง ตัวกลางระหวางผูสอนกับผูเรียน ซ่ึงทําหนาที่ในการ
ถายทอดความรูใหผูเรียนเกิดความเขาใจในสิ่งที่เรียนไดดี สามารถบรรลุเปาหมายและวัตถุประสงค
ไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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 1.2 คุณคาของสื่อการสอน 
  ในการนําเอาสื่อการเรียนการสอนนั้น จะทําใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมาก
ขึ้น เพ่ือสื่อมีคุณคา นักการศึกษาไดสรุปคุณคาของสื่อการสอนคลายคลึงกันพอสรุปไดดังน้ี  
  1. ชวยใหผูเรียนเรียนรูไดเร็วขึ้นจากประสบการณที่มีความหมายในรูปแบบตางๆ 
  2. ชวยใหผูเรียนเรียนรูไดมากขึ้น โดยใชเวลานอยลง 
  3. ชวยใหผูเรียนมีความสนใจการเรียนและมีสวนรวมในการเรียนอยางกระฉับกระเฉง 
  4. ชวยใหผูเรียนเกิดความประทับใจ ม่ันใจ และจดจําไดนาน 
  5. ชวยสงเสริมการคิดและการแกปญหาการเรียนรู 
  6. ชวยทําสิ่งที่ซับซอนใหสามารถเอาชนะขอจํากัดตางๆ ในการเรียนรูได คือ 
   - ทําสิ่งที่ซับซอนใหงายขึ้น 
   - ทําสิ่งที่เปนนามธรรมใหเปนรูปธรรม 
   - ทําสิ่งที่เคลื่อนไหวเร็วใหดูชา 
   - ทําสิ่งที่เล็กมากใหมองเห็นไดชัดเจน 
   - ทําสิ่งที่เกิดในอดีตมาศึกษาในปจจุบัน 
   - ทําสิ่งที่อยูไกลมาศึกษาในหองเรียนได 
  7. ชวยลดการบรรยายของผูสอนลง แตชวยใหผูเรียนเขาใจไดงายขึ้น 
  8. ชวยลดการสูญเปลาทางการศึกษาลง เพราะชวยใหการเรียนมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
ผูเรียนสอบตกนอยลง 
 
 1.3 ประเภทของสื่อการสอน 
  สมบูรณ  สงวนญาติ (2534: 48-49) ไดแบงประเภทของสื่อการสอนไว 3 ประเภท คือ 
  1. สื่อประเภทวัสดุ (Software) หมายถึง สื่อที่มีขนาดเล็ก ทําหนาที่เก็บเน้ือหาความรู
ในลักษณะของภาพและเสียง สื่อประเภทนี้แบงไดเปน 2 กลุม คือ 
   1.1 สื่อประเภทวัสดุสิ่งพิมพ เชน เอกสารคําสอน หนังสือ ตํารา และสื่อประเภท   
ที่ตองเขียนหรือพิมพทุกชนิด  
   1.2 สื่อวัสดุประเภทไมใชสิ่งพิมพ เปนสื่ออ่ืนๆ ที่นอกเหนือจากสิ่งพิมพ เชน ของ
จริง ของตัวอยาง ของจําลอง กระดานดํา ปายชนิดตางๆ รวมถึงวัสดุที่ใชเครื่องมือ เชน มวนเทป
บันทึกเสียง ฟลมสไลด ฟลมภาพยนตร แผนโปรงใส เทปบันทึกภาพ หรือแผนดิกส 
  2. สื่อประเภทอุปกรณ (Hardware) เปนสื่อประเภทเครื่องมือ และอุปกรณที่ตองอาศัย
กระแสไฟฟาเม่ือจะทํางาน เชน เครื่องฉายภาพยนตร เครื่องฉายสไลด เครื่องฉายภาพโปรงใส 
เครื่องเทปบันทึกเสียง วิทยุ วิดีโอ เครื่องขยายเสียง เครื่องเลนแผนเสียง โทรทัศน และคอมพิวเตอร 
เปนตน 
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  3. สื่อประเภทวิธีการ (Technique) เปนสื่อประเภทวิธีการ กิจกรรม กระบวนการ และ
วิธีการสอนตางๆ แบงออกเปน 2 กลุม คือ 
   3.1 จําพวกกิจกรรม ไดแก การทดลอง การเลนละคร การแสดงบทบาท การสาธติ
การทัศนาจร  นิทรรศการและกิจกรรมในรูปแบบอ่ืนๆ 
   3.2 บทเรียนโปรแกรม ไดแก บทเรียนสําเร็จรูป เครื่องชวยสอน ชุดการสอน และ
คอมพิวเตอรชวยสอนในรูปแบบตางๆ 
 โจนาสเซน (Jonassen. 1982: 17-18) ไดแบงประเภทของสื่อการสอนที่ใชในการเรียนการ
สอนไว 6 ประเภท คือ  
  1. สื่อสิ่งพิมพ เชน ตําราเรียน นิตยสาร วารสาร หนังสือพิมพ แผนพับ และการสอน
แบบโปรแกรม 
  2. สื่อไมเครื่องไหว เชน ภาพนิ่ง แผนภาพ รูปภาพ ภาพวาด แผนชารต โปสเตอร 
การตูน กระดานภาพ ปายประกาศ และกระดานวาดภาพ 
  3. สื่อเคลื่อนไหว เชน สไลด ฟลม และแผนโปรงใส 
  4. สื่อใชสําหรับฟงเสียงเชน เครื่องบันทึกเสียง เทป วิทยุ 
  5. สื่อที่ไดยินเสียงและเห็นภาพ เชน ภาพเคลื่อนไหว โทรทัศน และชุดสื่อผสม  
  6. สื่อปฏิสัมพันธ เชน บทเรียนคอมพิวเตอร 
  
 1.4 การหาประสิทธิภาพของสื่อการสอน 
    ความหมายการหาประสิทธิภาพของสื่อการสอน 
  ในการหาประสิทธิภาพสื่อการสอน มีผูใหความหมายและความสําคัญไวดังน้ี 
  ฉลองชัย สุรวัฒนบูรณ (2528: 213) กลาวถึงการประเมินผลสื่อการสอนวาเปนสิ่งจําเปน
อยางยิ่งเพ่ือเปนหลักประกันวา สื่อการสอนนี้มีประสิทธิผลในการเรียนการสอน โดยจะตองมีเกณฑ
ประสิทธิภาพของสื่อ ซ่ึงไดจากการประเมินผลพฤติกรรมตอเน่ืองเปนกระบวนการกับพฤติกรรมขั้น
สุดทาย ซ่ึงเปนผลลัพธโดยกําหนดคาประสิทธิภาพของสื่อเปน E1/E2 ซ่ึงหมายความวาจะตอง
กําหนดเปนเปอรเซ็นตของผลเฉลี่ยของคะแนนการทํางาน หรือการประกอบกิจของผูเรียนทั้งหมด 
(E1) ตอเปอรเซ็นตของผลการสอนหลังเรียนของผูเรียนทั้งหมด (E2) 
  ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2533: 127) กลาวถึงการประเมินสื่อการเรียนการสอนวาเปนการ
พิจารณาหาประสิทธิภาพและคุณภาพของสื่อการเรียนการสอน ดังนั้น การประเมินสื่อจึงเริ่มดวย
การกําหนดปญหา หรือคําถามเชนเดียวกับการวิจัย ดวยเหตุน้ีการประเมินสื่อจึงเปนการวิจัยอีก
แบบหนึ่งที่เรียกวา การวิจัยประเมิน (Evaluation Research) 
  สรุปไดวา การหาประสิทธิภาพสื่อการสอนนั้นมีคุณภาพ คุณคา และประสิทธิภาพ
เพียงใด สามารถชวยใหการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงคมากนอยเพียงใด เพ่ือนําขอมูลที่ไดมา
แกไขปรับปรุงสื่อเพ่ือชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ 
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 1.5 การกําหนดเกณฑการหาประสิทธิภาพ 
  การกําหนดเกณฑหาประสิทธิภาพกระทําไดโดยการประเมินผลพฤติกรรมของผูเรียน  
2 ประเภท คือ พฤติกรรมตอเน่ือง (กระบวนการ) และพฤติกรรมขั้นสุดทาย (ผลลัพธ) โดย
กําหนดคาประสิทธิภาพเปน E1 ประสิทธิภาพของกระบวนการ E2 (ประสิทธิภาพของผลลัพธ) ซ่ึงมี
รายละเอียดดังน้ี (วรวรรณ  ศรีสงคราม. 2544: 9)  
  1. ประเมินพฤติกรรมตอเน่ือง (Transition  Behavior) คือประเมินผลตอเน่ือง ซ่ึง
ประกอบดวยพฤติกรรมยอยหลายๆ พฤติกรรมเรียกวา “กระบวนการ” ของผูเรียนที่สังเกตจากการ
ประกอบกิจกรรมกลุม (รายงานของกลุม) และรายงานบุคคล ไดแก งานที่มอบหมาย และกิจกรรม
อ่ืนใดที่ผูสอนกําหนดไว 
  2. ประเมินพฤติกรรมขั้นสุดทาย (Terminal Behavior) คือ ประเมินผลลัพธของผูเรียน 
โดยพิจารณาจากการสอนหลังเรียนและการสอบไล 
 
2. เอกสารคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  นักวิชาการและนักการศึกษาไดใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไว ดังน้ี 
  เฟรเตอรและพอลลีสเซน (Frater and Paulissen. 1994: 3) ใหความหมายวา มัลติมีเดีย
ไวว า เปนการใชคอมพิวเตอร ในการรวมสื่ อและควบคุมอิ เล็กทรอนิกสหลายชนิด  เชน 
จอคอมพิวเตอร เครื่องเลนวีดีทัศนแบบเลเซอรดิสก เครื่องเลนแผนเสียงจากแผนซีดี เครื่อง
สังเคราะหคําพูด และเสียงดนตรี เพ่ือสื่อความหมายบางประการ 
  กิดานันท มลิทอง (2546: 37) ใหความหมายวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หรือสื่อประสม
เชิงตอบโต (Interactive Multimedia) หมายถึง การนําอุปกรณตางๆ  เชน เครื่องเลนซีดี เครื่องเสียง
ระบบดิจิทัล กลองดิจิทัล ฯลฯ มาใชรวมกัน เพ่ือเสนอเนื้อหาขอมูลที่เปนตัวอักษร ภาพกราฟก 
ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน และเสียงในระบบสเตริโอหลายชองทาง โดยการใช
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรชวยในการผลิต การนําเสนอเนื้อหา และควบคุมการทํางานของอุปกรณรวม
เหลานี้ เพ่ือใหทํางานตามโปรแกรมที่เขียนไว เปนการใหผูใชหรือผูเรียนมิใชเพียงแตน่ังดูหรือฟง
ขอมูลจากสื่อที่เสนอมาเทานั้น แตผูใชสามารถควบคุมใหคอมพิวเตอรทํางานในการตอบสนองตอ
คําสั่ง รวมทั้งใหขอมูลปอนกลับในรูปแบบตางๆ ไดอยาเต็มที่ ผูใชและสื่อสามารถมีปฏิสัมพันธ
ตอบสนองซึ่งกันและกันไดทันที เน้ือหาในสื่อจะไมเรียงลําดับเปนเสนตรง และไมใชเปนสิ่งพิมพ 
เพราะเนื้อหาเหลานั้นจะเปนภาพจากแผนซีดี หรือเครื่องเสียงระบบดิจิทัล หรือเปนตัวอักษรจาก
แปนคอมพิวเตอร จึงสามารถเชื่อมโยงกันไดตลอดเวลา โดยที่ผูใชไมจําเปนตองอานตามลําดับของ
เน้ือหา แตเปนการอานในลักษณะขอความหลายมิติ (Hypertext) และสื่อหลายมิติ (Hypermedia) 
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   ทักษิณา สวนานนท (2530: 206-207) ใหความหมายวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปน
การนําเอาคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอน การทบทวน การทําแบบฝกหัดหรือการวัดผล โดย
ปกติจอภาพจะแสดงเรื่องราวคําอธิบาย เปนบทเรียน หรือการแสดงรูปภาพ อาจเปนทั้งแบบฝกหัด 
หรือแบบทดสอบประเภทเลือกตอบ หรือปรนัย เม่ือทําแลวคอมพิวเตอรจะตรวจคะแนนให 
   สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง สื่อการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น
มาดวยโปรแกรม โดยใชหลักการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการนําเสนอเรื่องราวที่
ประกอบไปดวยตัวอักษร ภาพ และเสียง โดยผูเรียนเรียนรูไดดวยตนเอง สามารถแสดงขอมูล
ยอนกลับใหแกผูเรียนไดทันที และมีปฏิสัมพันธรวมกันระหวางผูเรียนกับบทเรียน มีขอมูลในการ
แนะนําผูเรียนเขาสูเน้ือหา การดําเนินกิจกรรมการเรียน รวมถึงการทําแบบวัดความรูระหวางเรียน 
และหลังเรียนใหเปนไปตามลําดับที่ไดกําหนดไวในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
  
 2.2 องคประกอบของระบบมัลติมีเดีย 
  มัลติมีเดีย เปนระบบคอมพิวเตอร ที่รวมความสามารถหลายๆ ดานชวยสรางความ
นาสนใจในสื่อ มีทั้งระบบการนําเสนอภาพ และเสียงพรอมๆ กัน ชวยลดปริมาณงานที่เปนเอกสาร 
เพ่ิมระบบการคนหาคําที่เปนระบบในงานเอกสารที่เรียกวา Hypertext เพ่ิมความมีชีวิตชีวาในงาน 
โดยองคประกอบเหลานี้มีความสําคัญตอการออกแบบ ดังน้ี (พัลลภ พิริยะสุรวงศ. 2541: 11-12) 
  1. ขอความ (Text) คือ ตัวหนังสือและขอความที่สามารถสรางไดหลายรูปแบบ หลาย
ขนาด การออกแบบใหขอความเคลื่อนไหวไดสวยงาม แปลกตาและนาสนใจไดตามตองการ ทั้งยัง
สามารถสรางขอความใหมีการเชื่อมโยงกับคําสําคัญอ่ืนๆ ซ่ึงอาจเนนคําสําคัญเหลานั้นดวยสี หรือ
ขีดเสนใต ที่เรียกวา ไฮเปอรเท็กซ  ซ่ึงสามารถทําไดโดยการเนนสีตัวอักษร (Heavy index) เพ่ือให
ผูใชทราบตําแหนงที่จะเขาสูคําอธิบายเพิ่มเติม   
  2. เสียง (Sound) คือ เสียงในมัลติมีเดียจะเก็บอยูในรูปขอมูลดิจิตอล และสามารถเลน
ซํ้าไดจากเครื่องคอมพิวเตอรพีซี  การใชเสียงมัลติมีเดียเพ่ือนําเสนอขอมูล หรือสรางสภาพแวดลอม
ใหนาสนใจยิ่งขึ้น เชน เสียงน้ําไหน เสียงนกรอง เปนตน เสียงสามารถใชเสริมตัวอักษร หรือนําเสนอ
วัสดุที่ปรากฏบนจอภาพไดอยางดี เสียงที่ใชรวมกับโปรแกรมประยุกตสามารถบันทึกเปนขอมูลแบบ
ดิจิตอลจากไมโครโฟน แผนซีดี เทปเสียง และวิทยุ เปนตน 
  3. ภาพน่ิง (Still Images) ภาพนิ่งเปนภาพกราฟกที่ไมมีการเคลื่อนไหว เชน การ
ภาพถาย หรือภาพวาด เปนตน ภาพนิ่งมีบทบาทสําคัญตอมัลติมีเดียมาก ทั้งน้ีเน่ืองจากภาพจะ
ใหผลในเชิงการเรียนรูดวยการมองเห็น ไมวาจะดูโทรทัศน หนังสือพิมพ วารสาร ฯลฯ จะมีภาพเปน
องคประกอบเสมอ ดังคํากลาวที่วา “ภาพหนึ่งภาพมีคุณคาเทากับคําถึงพันคํา” ดังนั้น ภาพนิ่งจึงมี
บทบาทมากในการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียที่มีตัวอักษรและภาพนิ่งเปน GUI (Graphical User 
Interface) ภาพน่ิงสามารถผลิตไดหลายวิธี เชน การวาด (Drawing) การสแกนภาพ (Scanning) 
เปนตน 
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  4. ภาพเคลื่อนไหว (Animation) คือ การเคลื่อนไหวของภาพกราฟก เชน เจริญเติบโต
ของตนไม  ซ่ึงสามารถทําใหเห็นขั้นตอนแตละขั้นตอนไดอยางละเอียด ดังน้ันภาพเคลื่อนไหวจึงมี
ขอบขายตั้งแตการสรางภาพดวยกราฟกอยางงาย พรอมทั้งการเคลื่อนไหวกราฟกนั้น จนถึงกราฟก
ที่มีรายละเอียดแสดงการเคลื่อนไหว 
  5. การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ (Interactive) คือ การที่ผูใชมัลติมีเดียสามารถเลือก
ขอมูลไดตามตองการ โดยใชตัวอักษรหรือปุมสําหรับตัวอักษรที่จะสามารถเชื่อมโยงไดเปนตัวอักษร
ที่มีสีแตกตางจากอักษรตัวอ่ืนๆสวนปุมก็จะมีลักษณะคลายกับปุมเพ่ือชมภาพยนตร หรือคลิกลงบน
ปุมเพ่ือเขาหาขอมูลที่ตองการหรือเปลี่ยนหนาตางของขอมูลตอไปน้ี 
  6. ดิจิตอลวิดีโอ (Digital Video) ใชเพ่ืออธิบายขอเท็จจริงของภาพเหตุการณที่
ตอเน่ือง เชน ภาพที่สรางขึ้นใหสามารถเคลื่อนไหวได 
 
 2.3 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ออเทนและคณะ (Auten and others. 1983) กลาวถึงการนําเสนอเนื้อหาในบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประเภทตางๆ ดังน้ี 
  1. ประเภททบทวนการสอน (Tutorial) เปนโปรแกรมที่สรางขึ้นในลักษณะบทเรียน 
โปรแกรมการเรียนการสอน จะมีบทนํา (Introduction) คําอธิบาย (Explanation) ซ่ึงประกอบดวยตัว
ทฤษฎีกฎเกณฑ คอมพิวเตอรทําหนาที่สอน เปนการสอนสิ่งใหมที่ผูเรียนไมคุนเคยมากอน โดย
คอมพิวเตอรจะเสนอเนื้อหาวิชาเปนระบบเรียงกันไปจากเนื้อหางายไปสูเน้ือหาที่ยากขึ้น และจะมี
การตั้งคําถามเกี่ยวกับเน้ือหาที่เพ่ิงเสนอไป เพ่ือตรวจสอบความเขาใจของผูเรียน มีการแสดงผล
ยอนกลับ (Feedback) ตลอดจนการเสริมแรง (Reinforcement) และสามารถใหผูเรียนยอนกลับไป
บทเรียนเดิม หรือขามบทเรียนที่รูแลวไปก็ได 
  2. ประเภทใชฝกและปฏิบัติ (Drill and Practice) โปรแกรมประเภทนี้สวนใหญ
ครูผูสอนจะใชเสริมเม่ือไดสอนบทเรียนบางอยางไปแลว มุงที่จะพัฒนาความรู ความเขาใจ ในเรื่องใด
โดยเฉพาะ เพ่ือวัดระดับความสามารถ หรือใหผูเรียนมาฝกจนถึงระดับความสามารถที่ยอมรับได 
เปนการทบทวนสิ่งที่นักเรียนเคยเรียนมาแลว เพ่ือชวยในการจําเนื้อหา หรือเปนการฝกทักษะในสิ่ง
ที่นักเรียนเรียนในหองเรียน โปรแกรมประกอบดวยคําถาม คําตอบ ที่จะใหนักเรียนฝกและปฏิบัติ มี
การใหการเสริมแรงหรือขอมูลปอนกลับแกผูเรียนโดยทันที มีการใชหลักจิวิทยาการเรียนรู เพ่ือ
กระตุนใหนักเรียนอยากทําแบบฝกหัดและตื่นเตน ซ่ึงอาจจะแทรกรูปภาพเคลื่อนไหว เสียง คําพูด
โตตอบ เปนตน 
  3. ประเภทเพ่ือการแกปญหา (Problem Solving) โปรแกรมประเภทนี้เปนการเสนอ
ปญหาใหแกผูเรียนและผูเรียนจะตองพยายามแกปญหานั้นๆ เนนใหผูเรียนฝกการคิด การตัดสินใจ 
โดยมีการกําหนเกณฑให แลวใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑ มีการใหคะแนนในแตละขอ เชน 
คณิตศาสตร วิทยาศาสตร  ผูเรียนจําเปนอยางยิ่งที่จะตองเขาใจและมีความสามารถในการแกปญหา 
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เชน รูจักเลือกสูตรมาใชใหตรงกับปญหา ผูสอนอาจไมไดตองการเพียงคําตอบที่ถูกตองเพียงอยาง
เดียว แตตองการขั้นตอนที่ผูเรียนทําอีกดวย เชน ถาเลือกขอ ง. แปลวาใชสูตรผิด เลือกขอ ก. 
แปลวาคํานวณผิด เลือกขอ ค. แปลวาไมเขาใจเลย ลักษณะโปรแกรมคอมพิวเตอรแบบนี้จะคลายๆ 
กับโปรแกรมการเรียนแบบจําลองสถานการณ แตโปรแกรมการเรียนแบบแกปญหาจะเนน
กระบวนการคิดในระดับที่สูงกวาในเรื่องของการใชเหตุผล 
  4. ประเภทการสรางสถานการณจําลอง (Simulation) เปนการจําลองสถานการณให
ใกลเคียงกับสถานการณจริง โดยมีเหตุการณสมมติ หรือสภาพการณตางๆ อยูในโปรแกรมใหผูเรียน
ไดมีโอกาสเปลี่ยนแปลง วิเคราะห ตัดสินใจ และโตตอบ มีตัวแปรหรือทางเลือกใหหลายๆ ทางจาก
ขอมูลที่กําหนดใหหรือจัดกระทํา (Manipulate) โดยใชความคิดหรือเหตุผลของผูเรียนเอง และใชใน
การฝกปฏิบัติในสิ่งที่ไมอาจใหผูเรียนฝกดวยของจริงได เพราะคาใชจายสูงหรืออันตรายมากเกินไป 
เชน การเคลื่อนที่ของลูกปนใหญ คลื่นแมเหล็กไฟฟา หรือปรากฏการณทางเคมี เชน การแยกตัว
ของสารเคมีหรือรังสี รวมทั้งชีววิทยาที่ตองใชเวลานานหลายวันจึงปรากฏผล โปรแกรมการจําลอง
สถานการณมีลักษณะคอนขางซับซอนและมีนอยมาก 
  5. ประเภทเกมการศึกษา (Instructional  Games) เกมคอมพิวเตอรที่ใชในการเรียน
การสอนนั้นเปนโปรแกรมที่ใชเพ่ือเราใจผูเรียน เน้ือหาวิชาในรูปแบบของเกมนั้นฝกใหผูเรียนเรียนรู
จากการเลนเกม ซ่ึงอาจจะเปนประเภทใหแขงขัน หรืออาจเปนประเภทเกมความรวมมือ คือใหความ
รวมมือกันเปนทีมเพ่ือฝกการทํางานเปนทีม นอกจากนี้อาจจะใชเกมในการสอนคําศัพท เกมคิด
คํานวณ เปนตน เกมการศึกษาจะออกแบบเพื่อใหทั้งความรูและความบันเทิงแกผูเรียน จึงทําให
ดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดเปนอยางดี 
  6. ประเภทการเรียนแบบสนทนา (Dialogue)  เปนโปรแกรมที่พยายามใหเปนการ
พูดคุยระหวางผูสอนและผูเรียน โดยเลียนแบบการสอนในหองเรียน เพียงแตแทนที่จะเปนเสียงก็
เปนอักขระบนจอภาพ การสอนจะเปนการตั้งปญหาถาม ลักษณะในการใชแบบสอบถาม เชน 
บทเรียนวิชาเคมี อาจจะถามหาสารเคมีบางชนิด ผูเรียนอาจโตตอบโดยการใสชื่อสารเคมี ใหเปน
คําตอบ หรือบทเรียนสําหรับนักเรียนแพทยอาจเปนการสมมติสภาพคนไขแลวผูเรียนกําหนดวิธี
รักษาก็ได 
  7. ประเภทการสาธิต (Demonstration) จะมีลักษณะคลายกับการสาธิตของครู แต 
การสาธิตดวยคอมพิวเตอรนาสนใจกวา เน่ืองจากคอมพิวเตอรสามารถแสดงดวยกราฟกที่สวยงาม 
ตลอดทั้งสีและแสงดวย คอมพิวเตอรจะสาธิตแนวคิดหรือแนวปฏิบัติใหนักเรียนดู เปนแบบอยางเพื่อ
จะไดนําไปปฏิบัติตอไป สวนใหญเปนการแสงขั้นตอนหรือวิธีการ เชน การโคจรของดาวเคราะหใน
ระบบสุริยจักรวาล โครงสรางของอะตอม การหมุนเวียนของโลหิต การยอยอาหาร เปนตน 
  8. ประเภทของการทดสอบ (Testing Application) เปนโปรแกรมที่ใชในการทดสอบ
นักเรียนโดยตรงหลังจากที่นักเรียนไดเรียนเน้ือหาหรือฝกปฏิบัติแลว โดยสรางขอสอบทีตองการ
สอบไวลวงหนาในแผนโปรแกรม เม่ือถึงเวลาสอบก็แจกแผนโปรแกรมที่บรรจุขอสอบใหนักเรียนทํา
ขอสอบ โดยปอนคําตอบลงทางแปนพิมพ ชวยใหผูสอบมีความรูสึกเปนอิสระจากการถูกผูกมัดดาน
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กฎเกณฑตางๆ เกี่ยวกับการสอบ เน่ืองจากโปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถชวยเปลี่ยนแปลงการ
ทดสอบจากแบบแผนเกาๆ ของปรนัย หรือคําถามจากบทเรียนมาเปนการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธ
ระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน คอมพิวเตอรจะรับคําตอบและทําการบันทึกผล ประมวลผล ตรวจให
คะแนนแสดงใหผูเรียนทราบทันทีที่ทําการสอบเสร็จ 
  9. ประเภทสอบสวนหรือไตถาม (Inquiry) คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถใชในการหา
ขอเท็จจริง มโนทัศน หรือขาวสารที่เปนประโยชน คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถใชเก็บขอมูลที่เปน
ประโยชนซ่ึงสามารถแสดงไดทันที เม่ือผูเรียนตองการเรียนดวยระบบงายๆ ผูเรียนก็สามารถทําได
โดยการกดหมายเลขหรือใสรหัส หรือใสอักษรยอของแหลงขอมูลน้ันๆ การใสรหัสหรือตัวเลขของ
ผูเรียนนี้ จะทําใหคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแสดงขอมูลซ่ึงจะตอบคําถามแกผูเรียนตามตองการ 
  10. แบบรวมวิธีการตางๆ เขาดวยกัน (Combination) คอมพิวเตอรสามารถสราง
วิธีการสอนหลายแบบรวมกันไดตามธรรมชาติของการเรียนการสอน ซ่ึงมีความตองการ วิธีการสอน
หลายๆ แบบ ความตองการนี้จะมาจากการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนการสอน ผูเรียนหรือ
องคประกอบและภารกิจตางๆ โปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียหน่ึงๆ อาจมีทั้งลักษณะที่เปนการ
สอนทบทวน เกม การไตถาม รวมทั้งการแกปญหาและการฝกปฏิบัติ 
  11. มัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง (Entertainment multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย
ที่ผลิตขึ้นเพ่ือความบันเทิง ในรูปแบบของภาพยนตร การตูน เพลง เปนตน 
  12. มัลติมีเดียเพ่ืองานดานขาวสาร (Information multimedia) เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลเฉพาะงานดานขอมูลขาวสาร โดยเก็บในรูปของซีดี-รอม หรือเปน
มัลติมีเดียเพ่ือรับขอมูลขาวสาร (Conveying information) ใชเพ่ิมประสิทธิภาพในการรับสงขาวสาร 
การประชาสัมพันธไปยังกลุมเปาหมายที่ตองการ 
  13. มัลติมีเดียเพ่ือการคนควา (Book adaptation multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย
ที่รวบรวมความรูตางๆเชน แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศตางๆเพื่อชวยใหการคนความี
ความสนุกสนาน โดยการจัดทําไวเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia databases) ผานโครงสราง
แบบไฮเปอรเทกซ (Hypertext) เชน สารานุกรมตางๆ โปรแกรม Microsoft Bookshelf, Computer 
Family Encyclopedia, Tourist Information, Medical Databases, Foreign Databases เปนตน 
  ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะเลือกสรางแบบใดนั้น ขึ้นอยูกับ
จุดประสงคของการสรางวาตองการจะเนนใหเปนบทเรียนประเภทใด ซ่ึงตองดูความเหมาะสมในดาน
เน้ือหา กิจกรรมการเรียนการสอน วัยของเด็ก และองคประกอบในดานอ่ืนๆ 
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 2.4 การนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการศึกษา 
  ระบบมัลติมีเดียสามารถนําไปใชในทางการศึกษาได ดังนี้ (กฤษมันต วัฒนาณรงค. 
2536:184-185)  
  1. ใชประกอบการบรรยาย (Computer-Generated Lecture Support) การนําเสนอ
ภาพอักษร และเสียงผานจอภาพขนาดใหญ ใหผูเรียนไดชมขณะบรรยาย สามารถชวยสนับสนุนการ
บรรยายใหมีประสิทธิภาพขึ้น เพราะนอกจากจะสามารถตัดตอไดอยางทันทีแลว ยังเปดโอกาสให
ผูเรียนแตละคนไดมีสวนรวมไดอีกดวย ถามีการจัดระบบไวอยางดี 
  2. ใชสําหรับการสื่อสาร (On-Line Communication) การเชื่อมตอคอมพิวเตอรเขา
ดวยกันเปนระบบเครือขาย ทําใหสามารถติดตอสงขาวสาร สงรายงาน การบาน รวมทั้งการเรียน
แบบประชุมรวมทางไกล และยังนําเสนอไดทั้งภาพนิ่ง ภาพวีดิทัศน กราฟก การจําลองสถานการณ 
(Animation) ตางๆไดอีกดวย 
  3. ใชในการคนควาขอมูลจากฐานขอมูลเพ่ือการวิจัย (Database Research) การ
สืบคนขอมูลจากฐานขอมูลระยะไกลหรือจากฐานขอมูลบนแผนซีดี ชวยในการสืบคนเพ่ือการทําวิจัย
สะดวกขึ้นนอกจากนั้นยังสามารถคัดลอกเอาคําบรรยายภาพ เสียง หรือวีดิทัศน นําออกมาใชได
อยางสะดวกรวดเร็ว  
  4. ใชสําหรับการเรียนการสอน (Computer-Base Instruction  หรือ Computer - Base 
Training หรือ Computer-assisted Instruction)  เปนการสรางบทเรียนที่ใหผูเรียนไดเรียนกับ
คอมพิวเตอรโดยตรง โดยบทเรียนไดมีการจัดเตรียมไวแลว ใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนที่
สามารถนําเสนอไดทั้งภาพ เสียง สถานการณจําลอง และคําบรรยาย บทเรียนที่สรางขึ้นในปจจุบัน
จะเปนระบบมัลติมีเดียเปนสวนมาก  
  5. ใชในการฝกทักษะดวยการสรางสถานการณจําลอง (Animation) คอมพิวเตอร
สามารถสรางสถานการณใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติ เพ่ือเพ่ิมทักษะและเตรียมตัวกอนลงมือปฏิบัติจริง 
ซ่ึงอาจชวยลดอันตรายและคาใชจายจากการฝกจากสถานการณจริงได 
  6. ใชชวยเสริมการปฏิบัติงาน (Performance Support System) ความสามารถในกา
นําเสนอสารสนเทศในรูปแบบตางๆ ทั้งภาพ เสียง อักษร และสถานการณจําลอง จากฐานขอมูลทั้ง
ใกลและไกล ใหปรากฏขึ้นบนจอภาพไดอยางรวดเร็ว ทําใหสามารถใชเปนสิ่งสนับสนุนชวยเสริมให
การทํางานดีขึ้น เชน การชวยจํา ใหคําแนะนํา คนหา แสดงประวัติ ความหมาย แผนที่ และอื่นๆที่
ตองใชขอมูลเหลานี้ในสถานศึกษาอยูเสมอ ทั้งครูและบุคลากรทางการศึกษา และผูเรียน สามารถใช
เปนเครื่องชวยใหภารกิจของตนสําเร็จลุลวงดวยดี 
 
 2.5 รูปแบบของการนําเสนอคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  รูปแบบของการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถแบงออกไดเปน 3 
รูปแบบ คือ (ไพโรจน  ตีรณธนากุล; ไพบูลย  เกียรติโกมล; และเสกสรร แยมพินิจ. 2546) 
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  1. แบบเรียงลําดับเสนตรง  (Linear  Program) 
  รูปแบบของบทเรียนจะแบงออกเปนหนวยยอยๆ ที่ตอเน่ืองกัน โดยเริ่มจากงายไปหา
ยาก ผูเรียนจะเรียนไปทีละหนวยจากหนวยแรก และกาวตอไปตมลําดับ จะขามหนวยใดหนวยหนึ่ง
ไมไดเด็ดขาด สิ่งที่เรียนจากหนวยแรกๆ จะเปนพ้ืนฐานของหนวยถัดไป ลักษณะบทเรียนประเภทนี้
มักจะเปนแบบใหตอบคําถามแบบถูกผิด หรือใหเติมคําในชองวาง และใหผูเรียนตรวจคําตอบใน
หนวยถัดไปได 
 
 
 
 

ภาพประกอบ  1  แสดงโครงสรางแบบเรยีงลําดับเสนตรง 
 

  ลักษณะโครงสรางบทเรียนเปนการใหผูเรียนสรางคําตอบดวยตนเองหรือเปน 
Constructed  Response  Type จากคําถามและคําตอบที่เติมลงไปจะสรางเปนขอความที่สมบูรณที่
จะใหความรูแกผูเรียนตามที่กําหนดไว 
 

  2. แบบแตกแขนง (Branching  Program) 
  เปนรูปแบบที่สรางเพื่อคํานึกถึงความแตกตางของบุคคลเปนหลัก โดยการแบง
บทเรียนเปนหนวยยอย และจะมีหนวยที่เปนกรอบหลัก หรือกรอบยืน (Home Pages) ซ่ึงทุกคน
จะตองเรียน นอกจากนี้จะมีหนวยยอยแตกแขนงออกไป เพ่ือเสริมความเขาใจสําหรับบุคคลบางคนที่
ตองการ เม่ือผานไปยังหนวยแขนงแลวจะกลับมายังหนวยหลักอีก และจะเรียนตอไปตามผลของการ
ตอบสนอง การเรียนแบบ Intrinsic น้ี จะควบคุมลําดับใหสามารถเรียนรูเน้ือหาไดตลอด โครงสราง
ของบทเรียนแบบนี้จะสลับซับซอน และยุงยากกวาแบบเรียงลําดับเปนเสนตรง 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

 

ภาพประกอบ 2  แสดงโครงสรางแบบแตกแขนง 
 
 

1 2 3 4 

1 2 3 4 

1. 2. 3. 4.

1. 2. 3. 4.
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  3. แบบแอดจังทีฟ  (Adjunctive  Program) 
  เปนรูปแบบที่มีลักษณะแบบแตกแขนงแตการเสนอเนื้อหาจะมากกวา และการตอบ
คําถามจะกระทําในตอนทายบทแลวอาจขามไปยังหนวยยอยอ่ืนเลย ถาผูเรียนสามารถแสดงใหรูวามี
ความรูสวนที่จะขามไปนั้นแลว 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพประกอบ 3  แสดงโครงสรางแบบแอดจังทีฟ 
 
 

  2.6 ปจจัยที่ทําใหคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเอ้ือประโยชนตอการเรียนรู 
  การนําระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร 
กอใหเกิดสภาวะที่เอ้ืออํานวยประโยชนในการเรียนรูหลายดาน (ขนิษฐา ชานนท. 2532: 9) ดังน้ี 
  1. ดานสีสัน ระบบมัลติมีเดียชวยในการใชสีสันในบทเรียนใหมีมากขึ้น ซ่ึงสีสันของ
บทเรียนยอมดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดดีกวาสีขาว-ดํา 
  2. ดานเสียง เสียงนับเปนสิ่งเราอีกอยางหนึ่ง ที่ชวยดึงดูดความสนใจและสรางความ
เขาใจในบทเรียนมากขึ้น เสียงที่ใชในระบบมัลติมีเดีย สามารถทําขึ้นตั้งแตเสียงประกอบงายๆ ไป
จนถึงเสียงเพลง หรือเสียงพูดประกอบเนื้อเร่ือง ซ่ึงจะชวยเราความสนใจของผูเรียน และจําทําให
ผูเรียนเขาใจเนื้อหามากยิ่งขึ้น โดยเฉพาะเสียงดนตรี และเสียงประกอบพิเศษตางๆ 
  3. ดานตัวอักษร เปนสวนประกอบพื้นฐานสําคัญของมัลติมีเดีย ซ่ึงตัวอักษรที่นําเสนอ
ใหผูเรียนอานก็ตองไดรับการออกแบบเปนอยางดี ไมวาจะเปนสี ขนาดของตัวอักษร ซ่ึงรวมไปถึง
ตัวอักษรในลักษณะที่สามารถเชื่อมไปสูขอมูลใหมๆ ที่เรียกวาไฮเปอรเท็กซ หรือ ฮอทเท็กซ ซ่ึง
ตัวอักษรเหลานี้จะชวยเราความสนใจตอผูเรียนไดเปนอยางดี 
  4. ดานกราฟก ทําใหไดภาพประกอบขอความ หรือการบรรยายเนื้อหา ซ่ึงเปนวิธีการ
หน่ึงที่ชวยใหผูเรียนไดเห็นภาพพจน และขั้นตอนในการทํางานของเครื่องมือหรืออุปกรณตางๆ ไดดี
ขึ้น ระบบมัลติมีเดียชวยในการนําเสนอภาพในบทเรียนใหมีชีวิตชีวามากขึ้น โดยสามารถแสดงไดทั้ง

1 3 5 8 

2 6 9 

4 7 
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ในลักษณะของวาดภาพเหมือนจริง และภาพเคลื่อนไหว ประกอบเขากับบทเรียน ซ่ึงกราฟกเหลานี้
ยังสามารถเชื่อมตอไปยังขอมูลตางๆ ไปอีกดวย 
  5. ดานความรูสึก การใชงานหรือการเรียนรู โดยผานสื่อคอมพิวเตอรในปจจุบัน เปนที่
ยอมรับมากขึ้น โดยเฉพาะในหมูผูเรียนระดับตน ดวยอิทธิพลของการไดยิน ไดฟง หรือไดเห็นจาก
สื่อตางๆ ประกอบกับพัฒนาการของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สามารถทํางานรวมกับเสียงไดเปน
อยางดี จึงทําใหการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความเปนกันเอง เหมือนพูดคุยกันระหวาง
ผูเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร ชวยใหผูเรียนไดเกิดความรูสึกที่ดีในการเรียนรู 
  6. ดานการโตตอบ ถือไดวากุญแจแหงความสําเร็จของมัลติมีเดีย ก็คือ การออกแบบ
ใหมีการโตตอบปฏิสัมพันธ ซ่ึงอนุญาตใหผูเรียนเปนผูนําทางไปยังสวนใดก็ไดของโปรแกรมที่ผูเรียน
เลือก ซ่ึงจะทําใหผูใชโปรแกรมรูสึกไดถึงความเปนสวนตัว การเชื่อมตอในการปฏิสัมพันธมีทั้งเสียง 
ตัวอักษร ภาพกราฟก และวิดีโอ รวมกันดวย ซ่ึงการมีสวนรวมหรือมีการโตตอบกันระหวางผูเรียน
กับบทเรียนจะชวยใหผูเรียนไมเบื่อ และยังเปนการชวยใหเกิดทักษะความรู ความจําใหดียิ่งขึ้น 
ระบบมัลติมีเดียจะชวยใหรูปแบบของการโตตอบกันระหวางผูเรียนกับบทเรียนมีความนาสนใจมาก
ยิ่งขึ้น 
  7. ดานกระตุนความยากรูยากเห็น เน่ืองดวยความแปลกใหมของคอมพิวเตอร และ
ความสามารถในการสรางภาพ สี และเสียง เราความสนใจของผูเรียน ทําใหผูเรียนมีความอยากรู
อยากเห็นมากยิ่งขึ้น 
 
 2.7 ข้ันตอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  โปรแกรมบทเรียนแบบศึกษาเนื้อหาทั้งโปรแกรมสําเร็จรูปที่มีจําหนายทั่วไป และ
โปรแกรมที่ครูผูสอนเปนผูพัฒนาขึ้นเอง จะมีคุณภาพนาเชื่อถือหรือไมน้ัน ขึ้นอยูกับองคประกอบ
หลายประการ แตองคประกอบที่สําคัญอีกประการหนึ่ง คือ การออกแบบบทเรียนผูวิจัยหลายทานได
อางถึงสาเหตุที่ทําใหผลการใชบทเรียนไมเกิดคุณคาทางการเรียนเทาที่ควร เน่ืองจากการออกแบบ
บทเรียนนั้นไมเหมาะสม (Alessi and Trollip. 1991: 5) แนวคิดของนักการศึกษา และผูเกี่ยวของ  
กับการออกแบบบทเรียนในประเด็นที่สําคัญๆ พอสรุปได 2 ประเด็ก คือ 
  1. บทนําของบทเรียนและการนําเสนอเนื้อหา สวนประกอบของบทนําในบทเรียนควร
ประกอบดวย ชื่อเร่ือง บอกจุดประสงคเชิงพฤติกรรม คําแนะนํา กระตุนผูเรียน เพ่ือทบทวนความรู
เดิมและทดสอบกอนเรียน สวนประกอบเหลานี้ควรออกแบบใหการนําเสนอบนจอคอมพิวเตอร 
สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียน โดยการใชภาพประกอบตัวอักษร การเคลื่อนไหว การเนน
ขอความดวยแถบสวาง การใชเสียงประกอบ และอ่ืนๆ ที่เราความสนใจของผูเรียน แตควรพยายาม
ไมใหเกิดผลในทางลบตอผูเรียน   
  2. ลําดับเน้ือหาในบทเรียน การออกแบบทิศทางการกําหนดเน้ือหาเปนขั้นตอนหนึ่ง
สําคัญ เพ่ือสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน โดยทั่วไปนักการศึกษาและผูที่เกี่ยวของใน
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การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรไดแบงการออกแบบการเสนอเนื้อหาของบทเรียนไว 2 แบบ คือ 
แบบเชิงเสน (Linear) และแบบแตกกิ่ง (Branching) 
  นอกจากนี้ ในสวนการประเมินผลและการปรับปรุงประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีเหตุผลสําคัญ 2 ประการ คือ เพ่ือตรวจสอบขอบกพรองของบทเรียนและ
การทํางานของโปรแกรม และเพ่ือประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ในการประเมินหาประสิทธิภาพเพื่อการปรับปรุงแกไขโปรแกรมบทเรียน กอนที่จะ
นําไปใชงานกับกลุมเปาหมาย ซ่ึงเมอรริลล (Merrill. 1992: 121-128) ไดใหแนวคิดในการประเมิน
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร ซ่ึงมีเกณฑ 2 ประการ ดังน้ี 
  1. เกณฑในดานการสอน ควรพิจารณาถึงความเหมาะสมของจุดประสงคของบทเรียน
คอมพิวเตอร ผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนที่ใชโปรแกรมบทเรียน พิจารณาวาการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสงเสริมใหผูเรียนบรรลุจุดประสงคหรือไม และประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร   
ที่ใชเหมาะสมกับผลลัพธทางการเรียนที่ตองการหรือไม นอกจากนั้น ควรจะพิจารณาถึงความ
เหมาะสมของการใชยุทธวิธีการสอน 
  2. เกณฑในการนําเสนอ ควรจะแยกพิจารณาออกเปน 4 สวน ดังน้ี 
   2.1 รูปแบบจอภาพ ควรพิจารณาขีดความสามารถในการนําเสนอของเนื้อหา ซ่ึง 
ประกอบดวย ตัวอักษร และกราฟก ควรพิจารณาขอความที่แสดงบนจอภาพวามีความถูกตองใน
ดานตางๆ หรือไม เชน หลักไวยกรณ การเวนวรรค การตัดคํา และควรใหผูเรียนอานไดโดยงาย 
   2.2 การชี้นํา (Navigation) การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร ควรพิจารณาถึง
วิธีการควบคุมการนําเสนอเนื้อหากรอบของเนื้อหาใหม หลังจากผูเรียนไดเรียนเนื้อหาในกรอบเดิม
แลว โดยทั่วไปควรใหผูเรียนควบคุมการนําเสนอเนื้อหาในแตละกรอบแทนการควบคุมของ
คอมพิวเตอร อาจจะกําหนดปุมแปนพิมพที่เหมาะสม เพ่ือใหผูเรียนใชกดเพื่อแสดงกรอบของเนื้อหา
ใหม ควรหลีกเลี่ยงการเนนจุดสนใจมากกวาหนึ่งแหงในเวลาเดียวกันบนจอภาพ ควรใหผูเรียน
สามารถควบคุมการแสดงยอนกลับเนื้อหาเดิมไดในบางโอกาส 
   2.3 ความงายในการใชงาน ควรพิจารณาความสะดวกสําหรับผูเรียนที่ตองการ
คนหา เน้ือหาที่สนใจ การบอกตําแหนงของการเรียนในบทเรียนที่กําลังใชงาน และควรบอกถึง
วิธีการที่ผูเรียนจะกระโดดขามไปยังจุดตางๆ ในบทเรียนไดโดยสะดวก โดยทั่วไปโปรแกรมบทเรียน
ควรมีเมนูใหผูเรียนเลือกตลอดจนมีเมนูยอยตามความจําเปน ควรมีรายการเมนูแสดงเพ่ือใหผูเรียน
เลือกไดโดยสะดวกซึ่งอาจจะกําหนดใหเลื่อนแถบสวางไปตามเมนู หรือกําหนดปุมเฉพาะบน
แปนพิมพสําหรับการเลือกของผูเรียน นอกจานั้นควรมีระบบใหความชวยเหลืออ่ืนๆ ที่อํานวยความ
สะดวก 
   2.4 การปฏิสัมพันธ (Interaction) เกณฑที่สําคัญอีกประการหนึ่งในการประเมิน
บทเรียนคอมพิวเตอร คือ การมีปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนคอมพิวเตอรกับผูเรียน โดยทั่วไป
บทเรียนคอมพิวเตอรควรจะไดรับการออกแบบ เพ่ือใหโอกาสผูเรียนไดมีโอกาสโตตอบอยางมากพอ 
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และอยางเหมาะสม และใหผลยอนกลับทั้งทางบวกและทางลบ พรอมทั้งใหแสดงขอความในลักษณะ
การแนะนําเมื่อผูเรียนตอบไมถูกตอง 
   สรุปวา การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ควรจะมีการวางแผนการ
ดําเนินงาน ที่ดีมีการตรวจสอบและประเมินผลทุกขั้นตอนของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เริ่ม
จากการประเมินจุดประสงคความถูกตองของเนื้อหา การออกแบบและยุทธวิธีการนําเสนอ รวมถึง
การออกแบบบทเรียนและการออกแบบจอภาพ ตลอดจนการประเมินผลการใชงาน เพ่ือใหบทเรียน
มีประสิทธิภาพสามารถนํามาใชไดจริง 
 
 2.8 ประโยชนและขอจํากัดของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
  การนําเอาคอมพิวเตอรมาใชในการจัดการศึกษา หรือเพ่ือการเรียนการสอนใน
ลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนที่ยอมรับกันไปทั่วในหมูนักการศึกษาและนักวิชาการ จาก
การคนควาและการวิจัยพบวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประโยชนตอผูเรียนปลายประการ ดังน้ี 
 นักวิชาการและนักการศึกษา ไดกลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย รวมทั้งไดมี 
ผูทําการศึกษาวิจัยถึงประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวมากมาย ซ่ึงพอจะสรุปไดดังน้ี    

  2.8.1 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประโยชน ตอการเรียนการสอน ดังน้ี 
   1. ผูเรียนมีโอกาสเรียนดวยตนเอง และดําเนินไปตามความสามารถของตน คลาย
กับผูเรียนได มีโอกาสเรียนกับครูแบบตัวตอตัว 
   2. ผูเรียนตอบผิดก็ไมอายใคร เพราะไม มีใครเห็น เม่ือผิดก็สามารถแก ความเขาใจ
ผิดของตนได ทันที 
   3. สนองความสามารถและความแตกตางระหวางบุคคล 
   4. เปนการแก วิธีการศึกษาในปจจุบันที่นิยมทํางานเปนกลุม และสนใจเนื้อหาวิชา
นอยไป 
   5. สงเสริมใหผูเรียนสามารถคนควาหาความรูเพ่ิมเติมหรือทบทวนไดดวยตนเอง 
   6. ผูเรียนที่ขาดเรียนมีโอกาสชวยตนเองใหตามผูอ่ืนไดทัน 
   7. ครูมีโอกาสใหความสนใจดูแลผูเรียนเปนรายบุคคลได มากขึ้น 
   8. ทําใหครูทํางานนอยลงโดยเฉพาะเกี่ยวกับการสอนขอเท็จจริงตางๆ ครูจะได มี
เวลาในการเตรียมบทเรียนอ่ืนที่ยุงยากลึกซึ้งกาวหนาอีกไป 
   9. แกปญหาการขาดแคลนครู เพราะครูคนเดียวสามารถคุมนักเรียนใหเรียนจาก
บทเรียนโปรแกรมได ครั้งละหลายๆ คน 
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  2.8.2 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประโยชน ตอผูเรียน  (ทักษิณา สวนานนท. 2529: 
214-215)  ดังน้ี 
    1. ผูเรียนสามารถเรียนไดดีกวาและเร็วกวาการสอนปกติ แมจะมีบางแหงไมแสดง
ความแตกตางมากนักกับการเรียนในหองเรียน ผูเรียนจะเรียนไดชาหรือเร็วขึ้นอยูกับความรูพ้ืนฐาน 
และความสามารถของผูเรียนเอง หรือเรียนตามเอกัตภาพ และสามารถเรียนรูไดดวยตนเองเมื่อขาด
เรียน 
   2. เปนติวเตอร (Tutor) สวนตัวของผูเรียน  โดยเฉพาะผูเรียนที่ขาดเรียนและ
ประเมินผลความกาวหนาของผูเรียนไดโดยอัตโนมัติ 
   3. เปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนแบบกระฉับกระเฉง (Active Learning) ตลอดจน
เรียนการแกปญหาที่สลับซับซอนมากกวาปกติ ฝกใหผูเรียนคิดอยางมีเหตุผล 
   4. ทําใหผูเรียนมีเจตคติที่ดีตอวิชาที่เรียน 
   5. ทําใหผูเรียนไมสามารถแอบพลิกดคําตอบไดกอน จึงเปนการบังคับผูเรียนให
เรียนรูจริงกอน จึงจะผานบทเรียนนั้นไปได 
   6. สามารถใหขอมูลปอนกลับ (Feedback) ทันที และใหการเสริมแรงแกผูเรียนทํา
ใหเกิดการเราใจใหผูเรียนมีความสนใจที่จะเรียน 

  2.8.3 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประโยชน ตอครูผูสอน (ครรชิต มาลัยวงศ. 2537: 
8) ดังน้ี 
   1. ชวยในการสอนในชั้นเรียน ทําใหครูทํางานนอยลงในดานการสอนขอเท็จจริง
ตางๆ เปนการลดเวลาในการสอน ครูจึงมีโอกาสที่จะใชเวลาเหลานั้นในการเตรียมบทเรียนอ่ืนๆ และ
ปรบปรุงงานสอนใหดียิ่งขึ้น 
   2. ครูมีเวลาในการเอาใจใสในการเรียนของผูเรียนแตละคนไดมากขึ้น 
   3. ชวยลดเวลาสอนในบทเรียนหนึ่งๆ จากผลการวิจัยสวนใหญพบวา บทเรียน
ลักษณะเปนโปรแกรม สามารถสอนเนื้อหาไดมากกวาการสอนแบบอื่นๆ จึงสามารถเพิ่มเน้ือหา หรือ
แบบฝกหัด ไดเต็มที่ตามความเหมาะสม และตามความตองการของผูเรียน หรือตามที่ผูสอน
เห็นสมควร 
   4. ทําใหครูมีเวลาและโอกาสในการสรางสรรค และพัฒนานวัตกรรมสําหรับ
หลักสูตรและวัสดุเพ่ือการศึกษา ใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  
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  2.8.4  ขอจํากัดของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
   วารินทร  รัศมีพรหม (2531: 193) ไดกลาวถึงขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอร
ไววา  
   1. แมวาคอมพิวเตอรจะมีราคาลดลงเรื่อยๆ แตก็ยังมีราคาคอนขางสูงในการ
นํามาใชเปนสือ่การเรียนการสอน และยังมีปญหาในเรื่องการซอมบํารุงรักษา และแกไข เม่ือเกิด
ขอขัดของขึ้นอีกดวย 
   2. การออกแบบใชเวลามาก และตองมีทักษะในการออกแบบเปนอยางดีดวย 
   3. ความคิดสรางสรรคเปนเรื่องสําคัญ บทเรียนที่ขาดความคิดสรางสรรคอาจไม
เปนที่นาสนใจสําหรับผูเรียน 

   วีระ ไทยพานชิ (2529: 145) ไดใหความเห็นเกี่ยวกับขอจํากัดของบทเรียน
คอมพิวเตอร ไวดังน้ี 
   1. โปรแกรมที่ดีและตรงตามความตองการหายาก 
   2. ใชเวลาในการสรางบทเรียนมากกวาการสอนปกติ 
   3. ครูตองมีความรูในการใชเครื่องและการสรางบทเรียน หรือตองการความ
ชวยเหลือจากผูเชี่ยวชาญ 
   4. คอมพิวเตอรไมใชบุคคล อาจทําใหความสัมพันธระหวางครูและนักเรียน หรือ
ระหวางนักเรียนดวยกันเองลดลง 
 
3. เอกสารการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 

 การวิ จัยและพัฒนาทางการศึกษา เปนการวิ จัยทางการศึกษาประเภทหนึ่ง ซ่ึงมี
นักวิชาการไดใหความหมายไวดังน้ี 
 

 3.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนา   
  การวิจัยและการพัฒนา (Research and Development หรือ R&D)เปนยุทธวิธีในการ
พัฒนาหรือผลิตสื่อทางการศึกษาที่ไดมีการประเมินและทดสอบประสิทธิผลแลว เปนยุทธวิธีที่พอจะ
หวังไดวาจะสามารถนําไปใชในการพัฒนาอยางมีเหตุผล (Validate) โดยทําการพัฒนาผลผลิต ตาม
ขั้นตอนกระบวนการของวัฏจักรการวิจัยและพัฒนา  (R&D Cycle) ซ่ึงไดแกการศึกษาคนควา
ผลงานวิจัยที่เกี่ยวของโดยตรงกับผลผลิตที่จะพัฒนา แลวทําการสรางผลผลิตหรือนําผลผลิตที่ถูก
สรางไวแลวไปทําการทดลองงานในสภาพการณที่ผลผลิตน้ัน จะตองถูกนําไปใชในที่สุด จากนั้นทํา
การเก็บขอมูลตางๆ ที่ไดจากการทดลองนําไปทําการปรับปรุง แกไขขอผิดพลาดคลาดเคลื่อนตางๆ 
แลวทําการทดลองซ้ํา ตามขั้นตอนของวัฏจักรการวิจัยและพัฒนา จนกระทั่งผลการทดลองแสดงให
เห็นวาผลผลิตน้ันบรรลุวัตถุประสงคที่กําหนดไว หรือบรรลุเปาหมายของการพัฒนาสามารถที่จะ
คนพบความรูใหมๆ ที่เกิดขึ้น 
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 3.2 องคประกอบของการวิจัยและพัฒนา 
  องคประกอบของการวิจัยและพัฒนา โดยทั่วไปมีอยู 4 องคประกอบ ไดแก 
  1. ผูตองการใชผลจากการวจัิยและพัฒนา ไดแก ผูที่ตองการวิทยาการใหม จากการ
วิจัยและพัฒนาไปใชงาน ซ่ึงผูตองการใชผลการวิจัย จะเปนผูกําหนดเปาหมายของการวิจัยแตละ
ครั้ง  
  2. นักวิจัย ไดแก ผูทําการวจัิย มีหนาที่วางแผนวิจัยใหตอบสนองความตองการของ
ผูใชในการชวยหาคําตอบเพื่อแกปญหาแกผูที่จะนําไปใช 
  3. สถาบันที่ใหการสนับสนนุในการวิจัย ไดแก หนวยราชการ องคการธุรกิจเอกชน
ตางๆ 
  4. สิ่งสงเสริมการวิจัยและพฒันา ไดแก ปจจัยสงเสริมตางๆ เชน หองสมุด และ
แหลงสารนิเทศสําหรับเตรียมขอมูลในการวิจัย 
 
 3.3 หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  บอรก และกอลล (Borg and Gall. 1989: 771-798); นอริช (Norrish. 1978: 55-57) ; 
พฤทธิ์  ศิริบรรณพิทักษ (2531: 21-24) กลาวถึงหลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาไวดังน้ี 
  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development หรือ 
R&D) เปนการพัฒนาทางการศึกษาโดยอาศัยพ้ืนฐานการวิจัย (Research Based Education 
Development) เปนกลยุทธหรือวิธีการสําคัญวิธีหน่ึงที่นิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือ
พัฒนาการศึกษา โดยเนนหลักเหตุผลและตรรกวิทยา  เปาหมายหลักคือใชเปนกระบวนการในการ
พัฒนา และตรวจสอบคุณภาพของผลผลิตทางการศึกษา (Education Product) ซ่ึงหมายถึง วัสดุ
ครุภัณฑทางการศึกษา ไดแก หนังสือเรียน ฟลม สไลด เทปเสียง เทปโทรทัศน คอมพิวเตอร และ
โปรแกรมคอมพิวเตอร ฯลฯ 
  วสันต ไชยวิจารย (2549: 8) ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาไววา วิทยาการตางๆ ใน
โลกปจจุบันมีมากมายและมักจะไดมาจากการวิจัยคนควาในประเทศที่พัฒนาแลว และมีความ
เจริญกาวหนาอยางดีอยางตอเน่ือง มักจะมีความสนใจแสวงหาความรูใหมและภูมิปญญาใหมๆดวย
ตนเอง โดยการวิจัยและพัฒนา ซ่ึงเปนที่ยอมรับโดยทั่วกันวาหากตองการหาความรูใหม วิทยาการ
ใหมควรจะตองทําการวิจัยและพัฒนา ความมุงหวังของการวิจัยและพัฒนามักไดแก การประยุกตให
ความรูใหมน้ันเกิดประโยชนอยางใดอยางหนึ่ง หรือสรางเทคโนโลยีใหม หรือผลผลิตใหม แตสิ่ง
จะตองคํานึงถึงคือเทคโนโลยีใหมๆน้ัน มักจะตองใหความพยายามคิดเปนหลายรอยพันคนตอป แต
หากตองการผลการวิจัยและพัฒนามาชวยปรับปรุงแกไขผลผลิตที่มีอยูเดิม เวลาหรือความพยายาม
ที่จําเปนตองใชอาจนอยกวาการวิจัยและพัฒนาเพื่อสรางผลผลิตใหม 
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  ในปจจุบันการวิจัยและพัฒนาการศึกษาไดพัฒนาทางการศึกษา ไดพัฒนากาวหนาไป
อยางมาก โดยมีจุดมุงหมายเพื่อปรับปรุงคุณภาพและแกปญหาดานการศึกษา ซ่ึงการวิเคราะห
ขอมูลที่ไดจากการทดสอบ ถือเปนเปาหมายสําคัญ ซ่ึงก็คือ การนําความรูที่ศึกษาไดไปพัฒนาสื่อ
การเรียนการสอนเพื่อใหสามารถนําไปใชในสถานศึกษา จึงเปนกระบวนการที่ทําใหการศึกษา
สมบูรณยิ่งขึ้น การดําเนินการวิจัยและพัฒนาการศึกษา (Borg and Gall. 1989: 771-798) ไดกลาว
วาการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาแตกตางจากการวิจัยทางการศึกษา 2 ประการคือ    
  1. เปาประสงค การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหม  โดยการวิจัยพ้ืนฐาน 
หรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา
มุงพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลผลิตทางการศึกษา แมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษา
หลายโครงการมีการพัฒนาทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีสอน หรือ
อุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลผลิตทางการศึกษา สําหรับการสอนแตละแบบ แตละ
ผลผลิตเหลานี้ไดใชสําหรับการทําสอบสมมติฐานของการวิจัย แตละครั้งเทานั้น ไมไดพัฒนาไปสูการ
ใชสําหรับโรงเรียนทั่วไป 
  2. การนําไปใช การวิจัยทางการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจัยการนําไปใชจริง
อยางกวางขวาง กลาวคือ ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตูไมไดรับการพิจารณานําไปใช 
นักการศึกษาและนักวิจัยจึงหาทางลดชองวางดังกลาว โดยวิธีการเรียกวา การวิจัยและพัฒนาทาง
การศึกษา ถือเปนสิ่งที่นักการศึกษาจําเปนจะตองทํา เพ่ือการนําไปสูการพัฒนาของระบบการศึกษา 
ซ่ึงเปนสิ่งที่มีความสําคัญตอระบบของสังคม การวิจัยทางการศึกษากอใหเกิดนวัตกรรมและวิธีการ
ใหมๆ ซ่ึงจะมีสวนชวยในการพัฒนาระบบการศึกษาใหมีความกาวหนาทันตอยุคสมัยและความ
เปลี่ยนแปลงของโลก    
 
 3.4 ข้ันตอนในการวิจัยและพัฒนา  
  บอรก และกอลล (Borg and Gall. 1979: 222-223) ไดกลาวไวถึงขั้นตอนสําคัญของ
การวิจัยและพัฒนาไว 10 ประการดังน้ี  
  1. กําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะทําการพัฒนา ขั้นนี้ตองกําหนดใหชัดวาผลผลิต
ทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนา คืออะไร โดยตองกําหนดวา 
   1.1 ตรงกับความตองการหรือไม 
   1.2 ความกาวหนาทางวิชาการมีพอเพียงในการพัฒนาผลิตภัณฑที่กําหนดหรือไม 
   1.3 บุคลากรที่มีอยูทักษะความรูและประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและพัฒนา
หรือไม 
   1.4 ผลผลิตนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรหรือไม 
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  2. รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ขั้นนี้เปนการศึกษาทฤษฎี และงานวิจัย 
สังเกตภาคสนาม ซ่ึงเกี่ยวของกับการใชผลผลิตทางการศึกษาที่กําหนด ถามีความจําเปนผูทําวิจัย
อาจตองการทําการศึกษาวิจัยขนาดเล็ก เพ่ือหาคําตอบ ซ่ึงงานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบ
ได กอนที่จะเร่ิมทําการพัฒนาตอไป 
  3. การวางแผนการวิจัยและพัฒนา ขั้นนี้ประกอบไปดวย 
   3.1 กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต 
   3.2 ประมาณคาใชจาย กําลังคน และระยะเวลาทีต่องใชเพ่ือการศึกษาหาความ
เปนไปได 
  4. พัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลผลิต ขั้นนี้เปนขั้นออกแบบและจัดการผลผลิตทางการ
ศึกษาที่วางแผนไว เชน ถาเปนโครงการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรอบรมระยะสั้นก็จะตองออกแบบ
หลักสูตรเตรียมวัสดุหลักสูตร คูมือการฝกอบรม เอกสารในการฝกอบรมและเครื่องมือที่ใชในการ
ประเมินผล 
  5. ทดลอง หรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 1 ขั้นน้ีเปนการนําผลผลิตในโรงเรียน จํานวน 1-
3 คน โรงเรียนใชกลุมตัวอยางขนาดเล็ก 6-12 คน ทําการประเมินโดยใชแบบสอบถาม การสังเกต
และการสัมภาษณแลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
  6. ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 1 ขั้นนี้เปนการนําขอมูลผลการทดลองใชจากครั้งที่ 1 มา
พิจารณาปรับปรุง 
  7. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 2 นําขอมูลและผลการทดลองจากครั้งที่ 2 มา
พิจารณาปรับปรุง ไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพผลผลิตตามวัตถุประสงคในโรงเรียนจํานนวน 5-15 
คน โรงเรียนใชกลุมตัวอยางประมาณ 30 - 100 คน ทําการประเมินผลเชิงปริมาณในลักษณะกอน
และหลัง (Pretest และ Posttest) นําผลที่ไดไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลผลิตอาจมี
กลุมควบคุมและกลุมทดลองถาจําเปน 
  8. ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 2 นําขอมูล และผลการทดลองจากขั้นที่ 7 มาพิจารณา
ปรับปรุง 
  9. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 3  ขั้นน้ีเปนการนําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลอง 
เพ่ือทดสอบคุณภาพการใชงานของผลผลิต โดยผูใชตามลําพังในโรงเรียน จํานวน 10 – 30 คน  
โรงเรียนใชกลุมตัวอยางประมาณ 40 – 200 คน ทําการประเมินผลโดยใชแบบสอบถาม การสังเกต 
และการสัมภาษณแลวรวบรวมขอมูลมาทําการวิเคราะห 
  10. ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 3 นําขอมูลจากการทดลองขั้นที่ 9 มาพิจารณาปรับปรุง 
เพ่ือผลิตและเผยแพรตอไป โดยอาจจะนําเสนอรายงานที่ประชุมสัมมนาทางการวิชาการหรือวิชาการ
หรือวิชาชีพหรือตีพิมพ เพ่ือเผยแพรไปใชในโรงเรียนตางๆ หรือติดตอบริษัทเพื่อผลิตจําหนายตอไป 
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4. เอกสารเกี่ยวกับทฤษฎีการเรียนรู และการเรียนรูดวยตนเอง   
 4.1 ทฤษฎีการเรียนรู 
  อารี พันธมณี (2540: 85-100) อางถึงนักจิตวิทยา และนักการศึกษาที่ไดให
ความหมายของการเรียนรูดังน้ี 
  คิมเบิล และการเมอซี่ (Kimble and Garmezy) กลาววา การเรียนรูเปนการปลี่ยน
แปลงพฤติกรรมที่คอนขางถาวร  โดยเปนผลจากการฝกฝนและไดรับการเสริมแรง มิใชการตอบสนอง 
โดยธรรมชาตหิรือปฏิกิริยาสะทอน (Reflex) 
  ฮิลการด และเบาเวอร (Hilgard and Brower กลาววา การเรียนรูเปนกระบวนการที่
ทําใหพฤติกรรมเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม อันเปนผลจากการฝกฝนและประสบการณ แตไมใชการ
ตอบสนองโดยธรรมชาติ หรือการเปลี่ยนแปลงชั่วคราวของรางกาย 
  ครอนบัค (Cronbach) ไดใหความหมายของการเรียนรูวา  การเรียนรูเปนการแสดงให
เห็นถึงพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลง อันเนื่องมาจากประสบการณของแตละบุคคลที่ไดประสบมา 
  เพรสซี่ โรบินสัน  และเฮอรรอค (Presseey, Bobinson and Horrock 1959) ไดให
ความหมายการเรียนรู หมายถึง กระบวนการที่บุคคลพยายามเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของตน 
เพ่ือใหเขากับสภาพแวดลอม และสถานการณตางๆ จนสามารถบรรลุถึงเปาหมายที่ไดตั้งไว 
  แกรี่ และคิงสเลย (Garry and Kingsley) ไดอธิบายถึงลักษณะของการเรียนรูไว 3 
ประการ ไดแก ประการแรก การเรียนรูเกิดขึ้นไดเพราะมีวัตถุประสงค หรือแรงจูงใจ ประการที่สอง 
การเรียนรูเกิดจากการพยายามตอบสนองหลายๆ รูปแบบ เพ่ือบรรลุถึงเปาหมาย คือ การแกปญหา 
การสุดทายการตอบสนองตองกระทําจนเปนปกตินิสัย 
  เมคนิค (Mednick) กลาวถึงการเรียนรูไวดังนี้ การเรียนรูทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรม อันเปนผลจากการฝก และเปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่คอนขางถาวรจนเปนนิสัย 
ไมใชการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมซื่อตรง การเรียนรูไมอาจสังเกตไดโดยตรง แตทราบจากการกระทํา
ที่ผลจากการเรียนรู 
  บลูม (Bloom) อธิบายถึงการเปลี่ยนแปลงเม่ือเกิดการเรียนรูจะมีการเปลี่ยนแปลง
ทางดานความรู ความเขาใจ และความคิด (Cognitive Domain) หมายถึง การเรียนรูเกี่ยวกับเน้ือหา
สาระใหม ทําใหเกิดความรูความเขาใจในสิ่งแวดลอมมากขึ้น อันเปนการเปลี่ยนแปลงทางสมอง 
ตอมาเปนการเปลี่ยนแปลงทางดานอารมณ ความรูสึก ทัศนคติ คานิยม (Affective Domain) 
หมายถึง เม่ือบุคคลไดเรียนรูสิ่งใหมๆ ก็ทําใหผูเรียนเกิดความรูสึกทางดานจิตใจ ความเชื่อ ความ
สนใจ สุดทายเปนการเปลี่ยนแปลงทางดานความชํานาญ (Psychomotor  Domain) หมายถึง การที่
บุคคลเกิดการเรียนรูทั้งทางดานความรู และความคิดดวยตัวเองแลว ไดนําเอาสิ่งที่เรียนรูไปปฏิบัติ 
อันจะทําใหเกิดความชํานาญมากขึ้น 
  ทฤษฎีการเรียนรูกลุมพฤติกรรมนิยม เนนการเรียนรูที่เกิดขึ้น โดยอาศัยความสัมพันธ
ระหวางสิ่งเรา และการตอบสนอง โดยอินทรียจะตองสรางความสัมพันธระหวางสิ่งเราและการ
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ตอบสนองอันนําไปสูความสามารถในการแสดงพฤติกรรม คือ เกิดการเรียนรูน่ันเอง ทฤษฎีที่สําคัญ
ของกลุมน้ี ไดแก ทฤษฎีวางเงื่อนไขแบบคลาสสิค ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระทํา ทฤษฎีการ
เชื่อมโยงของธอรนไดค  (แสงเดือน ทวีสิน. 2545: 131-167)   
  ทฤษฎีเง่ือนไขแบบคลาสสคิ ไดสรุปกระบวนการทีส่ําคัญ อันเกิดจากการเรียนรูแบบ
วางเงื่อนไขของพาฟลอฟ ดังน้ี   
   - การแผขยาย (Generalization) คือ ความสามารถของอินทรียที่จะตอบสนองใน
ลักษณะเดิมตอสิ่งเราที่มีความคลายคลึงกันได 
   - การจําแนก (Discrimination) คือ ความสามารถของอินทรียในการที่จะจําแนก
ความแตกตางของสิ่งเราได 
   - การฟนตัวของการตอบสนองที่วางเงื่อนไข (Spontaneous  Recovery) หลังจาก
การลบพฤติกรรมชั่วคราวแลวสักระยะหนึ่ง พฤติกรรมที่ถูกลบเงื่อนไขแลว อาจฟนตัวเกิดขึ้นมาอีก 
เม่ือไดรับการกระตุนโดยสิ่งเราที่วางเงื่อนไข 
  ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระทํา ของสกินเนอร พบวา การเรียนรูเกิดจากผูเรียน
เปนผูกระทํา โดยการมองเห็นความสัมพันธระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง และถาการกระทํานั้น
เปนผลสําเร็จ หรือไดรับการเสริมแรงก็จะมีแนวโนมจะทําพฤติกรรมนั้นอีก ดังนั้น ทฤษฎีแหงการ
เสริมแรงของสกินเนอร ถูกนําไปใชในการเรียนการสอน ดังน้ี 
   - การเสริมแรงทางบวก (Positive  Reinforcement)  และการเสริมแรงทางลบ 
(Negative Reinforcement)  การเสริมแรงทางบวก  หมายถึง การไดรับสิ่งซ่ึงเพ่ิมแนวโนมในการ
ตอบสนอง เน่ืองจากเกิดความพอใจ สวนการเสริมแรงทางลบ หมายถึง การเสริมแรงที่เกิดขึ้นจาก
การนําสิ่งเราที่ทําใหเกิดความไมพอใจออกไป เปนการชวยใหหนีออกจากสภาพการณที่ไมพึง
ปรารถนา ก็จะทําใหการตอบสนองมีพลังมากขึ้น 
   - การเสริมแรงปฐมภูมิ (Primary  Reinforcement)  และการเสริมแรงทุติยภูมิ 
(Secondary Reinforcement) แรงเสริมปฐมภูมิ หมายถึง สิ่งเราที่มีอํานาจในการเสริมแรงในตัวเอง
ตามธรรมชาติ สวนการเสริมแรงทุติยภูมิ หมายถึงแรงเสริมที่เกิดขึ้นจากการนําแรงเสริมทุติยภูมิ ซ่ึง
ไมมีอํานาจในการเสริมแรง ไปใหพรอมหรือกอนการเสริมแรงปฐมภูมิ จะทําใหการเสริมแรงทุติยภูมิ
มีอํานาจ หรือมีคุณคาในการเสริมแรงไปดวย 
   - กําหนดการใหการเสริมแรง (The Schedule of Reinforcement) ในการใหการ
เสริมแรง หลังการตอบสนอง มีวิธีการและระยะตางกัน เชน การเสริมแรงแบบเปนครั้งคราวดีกวา
การเสริมแรงแบบสม่ําเสมอ และการเสริมแรงแบบที่พิจารณาจํานวนการตอบสนองเปนหลัก ดีกวา
การเสริมแรงเปนชวงเวลา เปนตน 
   - การฝกหัด (Practice) เกิดจากการไดรับแรงเสริม ถาใหแรงเสริมมากก็จะทําให
เกิดพฤติกรรมนั้นตามมา และพฤติกรรมนั้นยังคงอยูตราบใดที่มีการใหการเสริมแรง 
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   - การถายโยง (Transfer) จะเกิดขึ้นจากการอนุมาน (Induction) ผลการสังเกต
จากตัวอยางเพียงบางสวน แลวสามารถสรุปเปนเกณฑ ซ่ึงเม่ือมีสิ่งเราที่คลายคลึงกันก็จะสามารถนํา
ผลที่เคยรูไปตอบสนองตอสิ่งเรานั้นได 
  ทฤษฎีการเชื่อมโยงของธอรนไดค เนนความสัมพันธเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการ
ตอบสนอง โดยมีหลักเบื้องตนวา การเรียนรูเกิดจากการเชื่อมโยงสิ่งเราและการตอบสนอง โดย
แสดงในรูปแบบตางๆ จนกวาจะเปนที่พอใจที่เหมาะสมที่สุด ซ่ึงเรียกวา การลองถูกลองผิด (Trial  
and Error) ปรียาพร วงศนุตรโรจน. (2542: 58-63) 
  กฎการเรียนรูของธอรนไดค มีดังตอไปน้ี  (แสงเดือน  ทวีสิน. 2545: 131-167)  
    - กฎแหงผล (Law of Effect) กฎนี้ใหความสําคัญกับผลที่ไดหลังจากการ
ตอบสนองแลว ถาผลที่ไดเปนที่นาพึงพอใจ บุคคลนั้นมีแนวโนมที่จะแสดงพฤติกรรมมากยิ่งขึ้น 
ตรงกันขามถาผลที่ไดจากการตอบสนองไมเปนที่นาพึงพอใจ บุคคลนั้นมีแนวโนมจะแสดงพฤติกรรม
ลดลง 
   - กฎแหงการฝก (Law of Exercise) กฎนี้ใหความสําคัญกับการฝก โดยการเนน
วาสิ่งใดก็ตามที่คนเราฝกบอยๆ เราจะทําสิ่งน้ันไดดี ตรงกันขามสิ่งใดก็ตามที่เรากระทําโดยขาดการ
ฝก เรายอมทําไมไดดีเหมือนเดิม 
   - กฎแหงความพรอม (Law of Readiness) กฎนี้มีสาระสําคัญที่ “เม่ือบุคคลพรอม
ที่จะกระทําแลวไมทํา เขายอมเกิดความพอใจ และเมื่อบุคคลพรอมจะกระทํา แลวไมกระทํา เขายอม
เกิดความไมพอใจ” และ “เม่ือบุคคลไมพรอมที่จะกระทํา แตตองกระทํา เขายอมเกิดความไมพอใจ” 
ซ่ึงจะเนนเรื่องความพรอมทั้งทางกายและทางจิตใจ 
  ทฤษฎีการเรียนรูกลุมพุทธินิยม  มีความเชื่อวา การเรียนรูจะเกิดขึ้นได ตองอาศัย
องคประกอบที่สําคัญ คือ สติปญญา ความคิด ความรู และประสบการณเดิมเปนสําคัญ ในกลุมน้ีเชื่อ
วา กาเรียนรู ไมใชการจํา แตการเรียนรู คือ การที่ผูเรียนสามารถเขาถึงขอมูลไปใชในการแกปญหา 
เพ่ือใหเกิดการคนพบสิ่งใหมๆ จุดสําคัญที่นักจิตวิทยากลุมน้ีมักจะเนนเสมอ คือ ความรูน้ัน มิใชสิ่งที่
ครูผูสอนมอบใหกับผูเรียน แตจะตองเปนสิ่งที่ผูเรียนสรางขึ้นดวยตนเอง (แสงเดือน ทวีสิน. 2545: 
131-167) ซ่ึงตัวบุคคลเปนศูนยรวมของปจจัยสําคัญของการแสดงพฤติกรรม เชน ความตั้งใจ 
เปาหมาย ความคิด ความจํา และอารมณ เปนตน ซ่ึงการเรียนรูตามแนวของนักจิตวิทยากลุม
พฤติกรรมนิยม ใหความสําคัญกับการเปลี่ยนแปลง ความรู (Knowledge) แตทั้งสองแนวคิดก็ให
ความสําคัญกับการเสริมแรงที่มีผลตอการเรียนรู และนักจิตกลุมพุทธินิยมใหความสําคัญกับกิจกรรม
ทางความคิดของมนุษยที่พยายามแสดงออกตอสิ่งแวดลอมภายนอก วิธีการที่บุคคลคิดเกี่ยวกับ
สภาพการณตางๆ ขึ้นอยูกับความเชื่อ ความคาดหวัง และความรูสึก ซ่ึงมีอิทธิพลตอการเรียนรู และ
วิธีเรียนของบุคคล นักจิตวิทยาพุทธินิยม มีทัศนะวาความรูเปนผลผลิตของกระบวนการเรียนรู และ
เน้ือหาความรูเดิมมีอิทธิพลและเปนสวนประกอบสําคัญของการเรียนรูใหม (ระพินทร ฉายวิมล. 
2545: 123-139)  
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  ทฤษฎีกลุมเกสตัสท เชื่อวา การเรียนรูเกิดจากการจัดประสบการณที่สวนรวมกอน 
แลวจึงพิจารณาสวนยอยๆ จึงทําใหเกิดการเรียนรู 2 ลักษณะ คือ 
   1. การรับรูเกิดจากอวัยวะรับสัมผัสทั้ง 5 ไดแก ตา หู จมูก ลิ้น และผิวหนัง โดยได
จัดระเบียบของการรับรู มีดังน้ี 
    - กฎแหงความชัดเจน (Law of Clearness) ในการรับรูของผูเรียนแตละคน มี
ประสบการณเดิมไมเหมือนกัน เม่ือตองการใหผูเรียนรูอยางเดียวกัน สอนโดยผานประสบสัมผัสทั้ง 
5 โดยมีประสบการณเดิมเปนตัวแปร ตองมีความชัดเจนและตรวจสอบความถูกตอง 
    - กฎแหงความคลายคลึง (Law of Similarity) ในการรับรูน้ัน ผูเรียนสามารถ
ถายโยงความรูได เพราะมีการจัดเขาอยูในกลุมเดียวกัน 
    - กฎแหงความใกลชิด (Law of Proximity) ในการรับรูน้ัน ถาผูเรียนใกลชิด
กับสิ่งใด ก็มีแนวโนมที่จะรับรูสิ่งน้ันไดดี โดยจัดไวเปนหมวดหมูเดียวกัน 
    - กฎแหงความตอเน่ือง (Law of Continuity) ในการรับรู ถาสิ่งเราที่ผูเรียน
ไดรับ มีทิศทางเดียวกัน จะทําใหผูเรียนรับรูถึงความตอเน่ือง เชนเดียวกันกับที่ เพราพรรณ  เปลี่ยน
ภู (2542) ไดกลาววา การเรียนรูในวิชาที่มีการลําดับหัวขอเน้ือหาอยางเปนระบบ ผูเรียนจะมองเห็น
ความตอเน่ืองของเรื่องดีกวาการลําดับขามไปมา ซ่ึงทําใหเกิดความสับสนเนื่องจากมองไมเห็น
ความสัมพันธตอเน่ือง 
    - กฎแหงความสมบูรณ (Law of Closure) ในการรับรูน้ัน ถาสิ่งเราไดขาด
หายไป ผูเรียนสามารถรับรูใหเปนภาพสมบูรณไดโดยอาศัยความรูเดิม มาเชื่อมตอใหสมบูรณได 
   2.  การหยั่งเห็น เปนการเกิดความคิด หรือแนวทางในการตอบสนองขึ้น เม่ือ
ประสบกบัสิ่งเราที่ไดรับ โดยอาศัยความรูเดิม และมองเห็นหนทางการตอบสนองอยางเหมาะสม 
ตามมาตรการของตน 
  ทฤษฎีการเรียนรูของโทลเมน (Tolman’s Sign Learning) เชื่อวา ความมุงหมายและ
ความคาดหวังมีผลตอการเรียนรู แนวความคิดทางดานการเรียนรูของโทลแมน คือ การใหผูเรียน
สรางโครงสรางหรือเคร่ืองหมายขึ้น และโยงความสัมพันธระหวางเครื่องหมายและเปาหมายเขา
ดวยกัน  โดยผูเรียนเปนผูลงมือกระทําเองใหบรรลุจุดมุงหมาย มีหลักการเรียนรู ดังน้ี 
   1. ความคิด  ความเขาใจ  เปนตัวแปรที่จะเกิดการเรียนรู  เพราะผูเรียนจะรับรู
จากประสาทสมัผัส แลวตคีวามหมายของสิ่งที่รับรู โดยใชพ้ืนฐานของความคิดและความเขาใจของ
ตนในการเลือกตอบสนอง หรือแสดงพฤติกรรมใหปรากฏ 
   2. การรับรูตามทัศนะของโทลแมน  มิใชเลือกแนวการตอบสนอง  หรือเลือก
พฤติกรรมที่แสดงออก ผูเรียนจะเรียนรูโดยความเขาใจ ปญญาถูกนํามาเปนตัวแปรสําคัญในการคิด
และเขาใจสิ่งตางๆ ซ่ึงหมายถึง ความสามารถทางสมองนั่นเอง 
   3. สิ่งที่เรียนรูมีความหมายจะทําใหเกิดการเรียนรูไดดี และผูเรียนจะสามารถเชื่อม
ความสัมพันธเดิมกับความรูใหมได 
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   4. การเรียนรูแอบแฝง (Latent  Learning) หมายถึง การเรียนรูที่มีอยู และเกิดขึ้น
แลว แตยังไมไดรับการเสริมแรง ถือเปนศักยภาพอยางหนึ่งของตัวผูเรียนที่แฝงไว 
   ทฤษฎีการเรียนรูกลุมมนุษยนิยม นักจิตวิทยากลุมน้ีมีความเชื่อวา บุคคลมีศักดิ์ศรี        
มีเสรีภาพ มีการเลือก มีการนําตนเองได และบุคคลจะพยายามนําตนเองไปสูสิ่งที่ดีงาม 
  แสงเดือน  ทวีสิน (2545: 131-168) ไดกลาวถึงแนวความคิดของนักจิตวิทยากลุม
มนุษยนิยม วามีความเชื่อพ้ืนฐาน ดังน้ี 
   1. ผูเรียนจะเกิดจากการเรียนรูไดดีก็ตอเม่ือสิ่งที่เขาตองการและปรารถนาจะ
เรียนรู 
   2. ความตองการและการเรียนรูวิธีการเรียนมีความสําคัญมากกวาขอมูลในเนื้อหา
น้ัน 
   3. ผูเรียนจะเปนผูตัดสินใจและใหความหมายกับสิ่งที่เขาเรียนรูไดเอง 
   4. ความรูสึกของผูเรียนเปนสิ่งที่มีความสําคัญเทียบเทากับความรูที่จะเรียน 
ดังน้ัน เรื่องของอารมณความรูสึกจะมีความสําคัญเทากับความคิด 
   5. ผูเรียนจะเกิดการเรียนรูก็ตอเม่ือเขามีความรูสึกวาเขาไมไดถูกบังคับ 
 
 4.2 กระบวนการเรียนการสอนเพื่อใหเกิดการเรียนรู 
  กระบวนการเรียนการสอนเพื่อใหเกิดการเรียนรู ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่องการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาป
ที่ 1 ใชหลักการเรียนการสอนเปนพ้ืนฐานเพื่อใหเกิดการเรียนรู โดยไดประยุกตมาจากเทคนิคการ
ออกแบบบทเรียนการสอนเปนขั้นตอนตางๆ ไว 9 ขั้นของ Gagné (เฉลิมชัย สุขสมบูรณ. 2548: 19-
21) ดังน้ี  
  1. เราความสนใจ (Gain Attention) กอนที่จะเร่ิมเรียนนั้นควรจะไดรับแรงกระตุน และ
แรงจูงใจที่อยากเรียน ดังนั้นบทเรียนควรจะเริ่มดวยลักษณะของการใชภาพ แสง เสียง และสี หรือ
การประกอบกันหลายๆ อยางการเตรียมตัว และแรงกระตุนผูเรียนในขั้นแรกก็คือ การนําเสนอชื่อ
เรื่อง (Title) ของบทเรียนนั่นเองขอสําคัญประการหนึ่งในขั้นนี้ก็คือ การนําเสนอชื่อเร่ืองน้ันควร
ออกแบบเพื่อใหสายตาของผูเรียนอยูที่จอภาพไมใชพะวงอยูที่แปนพิมพ  
  2. บอกวัตถุประสงคของบทเรียน (Define Objective) ซ่ึงการบอกวัตถุประสงคของ
บทเรียนนั้นทําไดหลายแบบ ตั้งแตวัตถุประสงค ทั่วไปจนถึงการบอกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ใน
การออกแบบบทเรียนสําเร็จรูปน้ัน หลักการสําคัญอยางหนึ่งคือ ขอความที่เสนอบนจอควรเปน
ขอความที่สั้นและไดใจความ และขอความที่เสนอนั้นควรจะมีสวนจูงใจผูเรียนดวย ดังน้ันการบอกถึง
วัตถุประสงคในบทเรียน จึงนิยมใชขอความที่สั้นและโนมนาวจิตใจผูเรียน  สวนจะเปนวัตถุประสงค
ทั่วไปหรือเชิงพฤติกรรมนั้น ขึ้นอยูกับเจตนาของผูเขียนบทเรียน และเนื้อหาของบทเรียน แตสวน
ใหญจะเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมมากกวา เน่ืองจากวัตถุประสงคชนิดนี้ มีความชัดเจนใน
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เน้ือหาสาระ และเกณฑในการวัดผล มีความเหมาะสมกับเน้ือหาที่เนนใหผูเรียนเกิดความสามารถ
จากการฝกปฏิบัติการ การบอกวัตถุประสงคจะเปนประโยชนตอผูเรียน 
  3. ทบทวนความรูเดิม (Activate Preknowledge) กอนที่จะใหความรูใหมแกผูเรียน 
ซ่ึงในสวนของเนื้อหา และแนวความคิดนั้นเรียนอาจจะไมมีพ้ืนฐานมากอนมีความจําเปนอยางยิ่งที่
ผูออกแบบบทเรียน ควรจะตองหาวิธีการประเมินความรูเดิม ในสวนที่จําเปนกอนที่จะรับความรูใหม 
ทั้งน้ีนอกจากเพ่ือเตรียมผูเรียนใหพรอมที่จะรับความรูใหมแลว สําหรับผูที่มีพ้ืนฐานมาแลวยังเปน
การทบทวน หรือใหผูเรียนไดยอนไปคิดในสิ่งที่ตนไดรูมากอน เพ่ือชวยในการเรียนรูสิ่งใหมอีกดวย  
  4. การเสนอเนื้อหาใหม (Present New Information) การเสนอภาพที่เกี่ยวของกับ
เน้ือหาประกอบกับคําพูดที่สั้นงาย และไดใจความเปนหัวใจสําคัญของการเรียนการสอนดวย
คอมพิวเตอร การใชภาพประกอบจะทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดงายขึ้น และความคงทนในการ
จดจําจะดีกวาการใชคําพูดเพียงอยางเดียว 
  5. ชี้แนวทางการเรียนรู (Guide Learning) ผูเรียนจะจําไดดีหากมีการจัดระบบการ
เสนอเน้ือหาที่ดี และสัมพันธกับประสบการณเดิมของผูเรียน หนาที่ของผูออกแบบบทเรียนในขั้นนี้ 
คือ พยายามหาเทคนิคในการที่จะกระตุนใหผูเรียนนําความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม 
นอกจากนั้นยังจะตองพยายามทุกวิถีทางที่จะทําใหการศึกษาความรูใหมของผูเรียนนั้น มีความ
กระจางชัดและควรใชเทคนิคตางๆ เชน เทคนิคของการใชภาพเปรียบเทียบ เทคนิคการใหตัวอยาง 
และตัวอยางที่ไมใช ตัวอยางอาจชวยทําใหผูเรียนแยกแยะและขาใจเนื้อหาตางๆไดชัดเจน 
  6. กระตุนใหมีการตอบสนอง (Elicit Responses) ทฤษฎีการเรียนรูกลาววาการเรียนรู
จะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดนั้น เกี่ยวของโดยตรงกับระดับ และขั้นตอนของการประมวล
ขอมูล หากผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิดรวมกิจกรรมในสวนที่เกี่ยวกับเน้ือหาการถามตอบ บทเรียน
คอมพิวเตอรมีขอไดเปรียบเหนืออุปกรณอ่ืนๆ ตัวอยางเชน วิดีโอเทป ภาพยนตร สไลดเทป หรือสื่อ
การสอนอื่นๆ ซ่ึงจัดเปนสื่อการสอนแบบโตตอบไมไดผูออกแบบบทเรียนควรเปดโอกาสใหผูเรียนได
รวมกระทํากิจกรรมขั้นตอนตางๆ  
  7. การใชขอมูลยอนกลับ(Provide Feedback)จากการวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนนั้น จะกระตุนความสนใจจากผูเรียนไดมากขึ้น ถาบทเรียนนั้นทาทายผูเลนโดยการบอก
จุดหมายที่ชัดเจนและใหการตรวจปรับเพ่ือบอกวาขณะนั้นผูเรียนอยูตรงไหน  หางจากเปาหมาย
เทาใด การตรวจปรับที่เปนภาพจะชวยเราความสนใจยิ่งขึ้น โดยเฉพาะอยางยิ่งถาภาพนั้นเกี่ยวกับ
เน้ือหาที่เรียน อยางไรก็ตามการตรวจปรับที่เปนภาพ (Visual Feedback) น้ีอาจมีผลเสียอยูบาง
ตรงที่ผูเรียนอาจตองการดูวาหากทําผิดมากๆ แลวจะเกิดอะไรขึ้นวิธีการหลีกเลี่ยงก็คือ ภาพตรวจ
ปรับที่ใชควรเปนภาพในทางบวก 
  8. ทดสอบความรู (Access Performance)บทเรียนสําเร็จรูปจัดเปนบทเรียนโปรแกรม
ประเภทหนึ่ง การทดสอบความรูใหมซ่ึงอาจจะเปนการทดสอบระหวางบทเรียน หรือการทดสอบ
ในชวงทายบทเรียนเปนสิ่งจําเปนอยางยิ่งการทดสอบดังกลาวอาจเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนได
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ทดสอบตนเอง ถึงความรูความสามารถจากการที่ไดศึกษาบทเรียน นอกจากนี้การทดสอบยังมี
วัตถุประสงคเพ่ือเก็บคะแนน หรือเพ่ือวัดวาผูเรียนผานเกณฑเพ่ือที่จะศึกษาบทเรียนตอไป 
  9. การจําและนําไปใช (Promote Retention and Transfer)  ในการเตรียมการสอน
สําหรับชั้นเรียนปกติตามขอเสนอแนะของ Gagné น้ัน  ขั้นสุดทายจะเปนกิจกรรมสรุปเฉพาะ
ประเด็นสําคัญ รวมทั้งขอเสนอแนะตางๆ เพ่ือใหผูเรียนไดมีโอกาสทบทวนหรือซักถามปญหา กอน
จบบทเรียนในขั้นนี้เองที่บทเรียนจะไดแนะนําการนําความรูใหมไปใช หรืออาจแนะนําการศึกษา
คนควาเพิ่มเติม ดังน้ันเม่ือประยุกตหลักเกณฑดังกลาวมาใชในการออกแบบบทเรียน  
  ขั้นตอนการสอน 9 ขั้นของ Gagné เปนเทคนิคการออกแบบบทเรียนที่ใชไดทั่วๆ ไป      
แตโดยวัตถุประสงคหลักแลวสามารถใชไดกับการวางแผนการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ 
  เทคนิคอยางหนึ่งในการออกแบบบทเรียนสําเร็จรูป ก็คือ การพยายามทําใหผูเรียนได
เกิดความรูสึกใกลเคียงกับการเรียนรูจากผูสอนโดยตรง ดัดแปลงใหสอดคลองกับสมรรถนะของ
คอมพิวเตอรในปจจุบัน ขั้นการสอน 9 ขั้นนี้ ไมจําเปนตองแยกแยะออกไปเปนลําดับตามที่เรียงไว
และไมจําเปนจะตองมีครบทั้ง 9 ขอ ขณะเดียวกันก็พยายามปรับเทคนิคการนําเสนอไมใหซํ้าๆ กัน
จนนาเบื่อหนาย จะเปนวิธีการอีกอยางหน่ึง ในการออกแบบบทเรียนชวยฝกทักษะแบบสมรรถนะ
ฐานที่ควรคํานึง  
 
 4.3 การเรียนรูดวยตนเอง 
  4.3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
   จากการศึกษาคนควา มีนักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง
ไวหลายแนวความคิดดังน้ี 
   สมคิด  อิสระวัฒน (2541: 35-38) ไดใหความหมายวา การเรียนรูดวยตนเอง เปน
วิธีการไขวควาหาความรูอยางหน่ึง ที่ทําใหผูเรียนสามารถดํารงชีพอยูในสังคมไดอยางมีคุณภาพ 
การเรียนรูดวยตนเอง จะทําใหผูเรียนเปนบุคคลซึ่งมีความกระหายใครรู ทําใหบุคคลสามารถเรียนรู
เรื่องตางๆ ซ่ึงมีอยูได และจะดําเนินการศึกษาอยางตอเน่ือง โดยไมตองมีใครมาบอก ตนเองจะเปนผู
คิดริเริ่ม วางแผนการศึกษาไปจนจบกระบวนการเรียนรู การเรียนรูดวยตนเองจึงเปนการเรียนที่เกิด
จากความสมัครใจของตน มิใชการบังคับ 
   วิไล  องคธนะสุข (2543: 80) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา 
การเรียนรูดวยตนเองเปนรูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือก
เรียนหรือเรียนตามความสามารถ ความสนใจของตนเอง โดยคํานึงถึงหลักของความแตกตาง
ระหวางบุคคล ซ่ึงไดแก ความแตกตางในดานความสามารถทางสติปญญา ความตองการ ความ
สนใจ ดานรางกาย อารมณ และสังคม โดยการเรียนรูดวยตนเองเปนการประยุกตรวมกันระหวาง
เทคนิคและสื่อการสอนใหสอดคลองกับความแตกตางระหวางบุคคล  
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   สรุปวา  การเรียนรูดวยตนเอง มีความสําคัญตอการเรียนการสอนและการจัด
การศึกษา ดังน้ันเม่ือนํามาใชรวมกับเทคโนโลยีทางการศึกษา จะทําใหสภาพการเรียนการสอนบรรลุ
วัตถุประสงค และสนับสนุนการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยใหผูเรียนไดมีสวนรวมหรือลงมือ
ปฏิบัติมีการตอบสนองหรือขอมูลยอนกลับไปในการเรียนอยางฉับพลัน มีการเสริมแรงเปนระยะทํา
ใหผูเรียนไดประสบการณมีพัฒนาการเรียนรูอยางตอเน่ืองตามความสนใจและวุฒิภาวะของตนเอง 
 
  4.3.2 ประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
   กาเย (Gagne. 1974: 184) ไดแบงประเภทของการเรียนรูดวยตนเองออกเปน 5 
ประเภท ดังน้ี 
   1. แผนการเรียนอิสระ (Independent Study Plan) เปนการเรียนรูที่ครูกับ
นักเรียนตกลงกันในเรื่องของจุดมุงหมายของการเรียน แลวใหผูเรียนศึกษาคนควาใหบรรลุ
จุดมุงหมายดวยตนเอง 
   2. ศึกษาดวยการควบคุมตนเอง (Self-Directed Study) มีการตกลงในจุดมุงหมาย
เฉพาะกําหนดเอาไวแตละวิธีการศึกษานั้นเปนเรื่องของผูเรียน ครูอาจแนะนําการอานและจัดเตรียม
วัสดุไวใหแลว 
   3. โปรแกรมผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner-Centered Programs) เปนโปรแกรม
ที่จัดขึ้นกวางๆ แลวเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนโดยมีวิชาหลัก วิชาเสริม และวิชาเลือก 
   4. เรียนตามความเร็วของตนเอง (Self-Pacing) เปนการเรียนที่ผูเรียนเรียนตาม
อัตราความเร็วหรือความสามารถของตนเอง มีการกําหนดจุดมุงหมายไวตลอดจนเกณฑตางๆ ไว 
ทุกคนเหมือนกันตางกันที่เวลาที่ใชในการเรียน 
   5. การเรียนการสอนที่ผูเรียนกําหนดเอง (Student-Determined Instruction) น้ัน
นักเรียนเลือกจุดมุงหมายกําหนดเอาเอง ทดสอบเอง มีเสรีที่จะทําจุดมุงหมายใดก็ได 
 
  4.3.3 ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
   โนวลส (Knowles. 1975: 15-17) ไดกลาวถึงความสําคัญของการเรียนรูดวย
ตนเองไว ดังน้ี 
   1. คนที่เรียนรูดวยการริเร่ิมของตนเองจะเรียนไดมากกวา และดีกวาคนที่เปน
เพียงผูรับหรือรอใหครูถายทอดวิชาความรูใหเทานั้น คนที่เรียนดวยตนเองจะเรียนอยางตั้งใจ มี
จุดมุงหมายและมีแรงจูงใจสามารถใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวาและยาวนานกวาบุคคลที่รอ
รับคําสอนแตเพียงอยางเดียว 
   2. การเรียนรูดวยตนเองสอดคลองกับพัฒนาการทางจิตวิทยา  และกระบวนการ
ทางธรรมชาติมากกวา คือ เม่ือตอนเปนเด็กธรรมชาติที่ตองพ่ึงพิงผูอ่ืน ตองการผูปกครองปกปอง
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เลี้ยงดูและตัดสินใจแทนให เม่ือโตขึ้นก็คอยๆ พัฒนาตนเองไปสูความอิสระ ไมตองพ่ึงพิงครู 
ผูปกครองและผูอ่ืน 
   3. พัฒนาการใหมๆ ทางการศึกษา มีหลักสูตรใหม หองเรียนแบบเปดศูนยบริการ
ทางวิชาการศึกษาอยางอิสระ โปรแกรมการเรียนที่จัดแกบุคคลภายนอก มหาวิทยาลัยเปด ฯลฯ 
รูปแบบการศึกษาเหลานี้ลวนผลักภาระรับผิดชอบที่ผูเรียนใหเรียนรูดวนตนเอง 
   4. การเรียนรูดวยตนเองเปนความอยูรอดของชีวิตในฐานะที่บุคคล  และเผาพันธุ
มนุษย เน่ืองจากโลกปจจุบันเปนโลกใหมที่แปลกไปกวาเดิม ซ่ึงมีความเปลี่ยนแปลงใหมๆ เกิดขึ้น
เสมอ และขอเท็จจริงเชนนี้เปนเหตุผลไปสูความจําเปนทางการศึกษาและการเรียนรู การเรียนรูดวย
ตนเอง จึงเปนกระบวนการตอเน่ืองตลอดชีวิต 
  4.3.4 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
   ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2526: 188) ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนการสอน
แบบการเรียนรูดวยตนเองไวหลายประการดังน้ี 
   1. หลักสูตรหรือรายวิชาถูกจัดไวอยางมีระบบ 
   2. ระบบการวดัผลประกอบดวยเครื่องวัดระดับความรูที่จะเรียน และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 
   3. เอ้ือประโยชนแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลิกภาพของผูเรียน  
   4. กระบวนการสอนเหมาะสมกับบุคลากรในหนวยงาน 
  
   วีระ  ไทยพานิช (2529: 126) ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนดวยตนเองไว
ดังน้ี 
   1. ผูเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตนเอง 
   2. เปนการคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 
   3. ผูเรียนมีอิสระมากกวาการสอนปกติ 
   4. เปนการจูงใจนักเรียน และนักเรียนจะชอบบรรยากาศในโรงเรียนมากขึ้น 
   5. ครูมีเวลาที่จะทํางานกับผูเรียนเปนรายบุคคลเมื่อผูเรียนตองการ 
 
5. เอกสารที่เก่ียวกับการศึกษาแบบรายบุคคล 
 ในปจจุบันเปนที่ยอมรับกันแลววาการสอนที่จะใหผลดีที่สุดคือ วิธีสอนโดยยึดผูเรียนเปน
ศูนยกลางหรือผูเรียนเปนสําคัญ ในการเรียนบทบาทของครูจะเปลี่ยนจาก “ผูสอน” มาเปน “ผูแนะ
แนวทาง” คอยใหคําปรึกษาชวยเหลือเม่ือนักเรียนมีปญหา จัดเตรียมอุปกรณประกอบการเรียนการ
สอน เพ่ือใหผูเรียนแสวงหาความรูดวยตนเอง ไดรูจักพัฒนาความคิด เปนการเรียนรูที่เกิดจากความ
สนใจและความตองการของผูเรียน (อิสรีย  ยังอยู. 2547: 31) 
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 5.1 ความหมายของการศึกษารายบุคคล 
 การจัดการศึกษาแบบรายบุคคลเปนการเลาเรียนดวยตนเอง เพ่ือตอบสนองความตองการ 
และความแตกตางระหวางบุคคล ไดมีผูรูใหความหมายเกี่ยวกับการศึกษารายบุคคลไวดังน้ี 
 เสาวณีย สิขาบัณฑิต (2528: 3) ไดใหความหมายของการจัดการเรียนการสอนแบบ
รายบุคคล ไววาเปนการจัดการศึกษาที่ผูเรียน สามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเอง และกาวไปตาม
ขีดความสามารถ ความสนใจ และความพรอม  หรือกลาวอีกนัยหนึ่งก็คือเปนเทคนิคหรือวิธีการสอน
ที่ยึดความแตกตางระหวางบุคคล โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนรูใหผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ 
 กิดานันท มลิทอง (2536: 164)  ไดใหความหมายของการเรียนแบบรายบุคคลไววาเปน
การจัดการศึกษาที่พิจารณาถึงลักษณะความแตกตาง ความตองการ และความสามารถ เพ่ือให
ผูเรียนแตละคนเรียนรูในสิ่งที่ตนสนใจไดตามกําลัง และความสามารถของตนตามวิธีการและสื่อการ
เรียนที่เหมาะสม เพ่ือบรรลุถึงวัตถุประสงคการเรียนที่กําหนดไว 
 สรุปไดวา การศึกษารายบุคคล หมายถึง การจัดการเรียนการสอนที่พิจารณาถึงลักษณะ
ความแตกตาง ความสามารถ ทักษะ เพ่ือสนองความตองการและบุคลิกภาพของแตละบุคคลตาม
วิธีการและสื่อการเรียนการสอนที่เหมาะสม จนบรรลุวัตถุประสงคการเรียนที่กําหนดไวโดยเฉพาะครู 
หรือผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร    

  5.2 ลักษณะความแตกตางระหวางบุคคล 
  การที่จะจัดการเรียนการสอนรายบุคคลใหมีประสิทธิภาพไดดีน้ัน ผูสอนจําเปนตอง
คํานึงถึงลักษณะความแตกตางระหวางบุคคลเปนสําคัญ ทั้งนี้เพ่ือสามารถจัดสื่อและประสบการณ
ตางๆใหแกผูเรียนแตละคนไดอยางเหมาะสม ตัวแปรสําคัญที่ทําใหเกิดลักษณะความแตกตาง
ระหวางบุคคล (กิดานันท  มลิทอง. 2536: 165) 
  1. ตัวแปรดานบุคลิกภาพ (Personality Variables) ผลการเรียนรูของผูเรียนแตละคน
ยอมขึ้นอยูกับบุคลิกภาพซึ่งแตกตางกันไป ผูเรียนที่มีความยืดหยุนมักจะมีบุคลิกภาพที่ชอบ
แสดงออก ทําใหมีความสามารถในการอภิปรายโตตอบและแกปญหาไดดี บุคคลลักษณะนี้จะชอบ
บทเรียนที่มีเน้ือหายืดหยุน หรือบทเรียนที่ใหอิสระแกผูเรียนในการกําหนดเน้ือหาของตนเอง เชน 
บทเรียนแบบคนควาหรือการเรียนโดยใชสื่อประสม สวนผูเรียนที่มีลักษณะขี้อาย ชอบเก็บตัว ผูที่มี
ความคิดตรงไปตรงมาหรือผูที่มีความคิดตามหลักวิชาการมากๆจะเรียนและทํางานไดดีถาไดรับ
คําแนะนําจากผูสอนหรือแบบการเรียนที่ยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง 
  2. ตัวแปรดานสติปญญาความรู (Cognitive  Variables) โดยเฉพาะอยางยิ่งในเรื่อง
ของความรูความเขาใจในการใชวัสดุเครื่องมือตางๆตามอายุของผูเรียน ตัวแปรนี้เปนสิ่งสําคัญที่
ผูสอนตองคํานึงถึง เพ่ือการจัดระดับการสอน เลือกหาวิธีการและสื่อการสอนที่เหมาะสมกับอายุของ
ผูเรียน 
  3. ตัวแปรการชอบไตถาม (Inquiry Variables) บุคคลยอมมีลักษณะความสนใจในการ
ไตถามและความอยากรูอยากเห็นแตกตางกัน จึงทําใหเกิดการศึกษาในรูปแบบของการสอนแบบสืบ



 36

เสาะหาความรู การสอนแบบไตถาม การจัดตารางสอนแบบยืดหยุน และการสอนเปนคณะเปนตน 
เพ่ือสนองตอบตอคุณลักษณะความแตกตางในดานนี้ของผูเรียน 
  4. ตัวแปรดานการจัดลําดับการเรียนรู (Sequencing  Variables) ผูเรียนที่มีความ
กระตือรือรนและความอยากรูอยากเห็นมากๆโดยทั่วไปมักมีเชาวปญญาสูง  สามารถมีการจัดลําดับ
ความคิดในการเรียนรูไดดี  และสามารถควบคุมการเรียนรูของตนเองได แตผูเรียนที่ถึงแมจะมีความ
กระตือรือรนในการเรียนแตหากมีเชาวปญญาต่ําก็จะไมสามารถจัดลําดับการเรียนรูของตนเองได 
หากปราศจากคําแนะนําของผูสอน ขอแตกตางดานนี้จึงทําใหอัตราการเรียนรูของแตละบุคคลไม
เทากัน บางคนจึงเรียนไดเร็ว สวนบางคนเรียนไดชากวา 
 
 5.3 จุดมุงหมายของการจัดการศึกษารายบุคคล 
  การศึกษารายบุคคลยึดหลักปรัชญาทางการศึกษาและอาศัยพ้ืนฐานจากทฤษฎี
จิตวิทยาพัฒนาการและจิตวิทยาการเรียนรู วัตถุประสงคในการจัดการเรียนการสอนแบบรายบุคคล 
(เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 159-164)  
  1. มุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู รูจักแกปญหาและตัดสินใจเอง 
การสอนรายบุคคลสอดคลองและสงเสริมการศึกษาตลอดชีวิตและการศึกษานอกโรงเรียน สนับสนุน
ใหผูเรียนรูจักแสวงหาและเรียนรูในสิ่งที่เปนประโยชนตอตนเองและสังคม ใหรูจักแกปญหา รูจัก
ตัดสินใจ มีความคิดสรางสรรคมากกวาทําลาย 
  2. สนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนไดเรียนบรรลุผลกันทุกคน การสอน
รายบุคคลสนับสนุนความจริงที่วาคนยอมมีความแตกตางกันทุกคนไมวาจะเปนดานบุคลิกภาพ 
สติปญญา หรือความสนใจ โดยเฉพาะความแตกตางที่มีผลตอการเรียนรูที่สําคัญ 4 ประการ คือ 
   2.1 ความแตกตางในเรื่องอัตราเร็วของการเรียนรู ผูเรียนแตละคนจะใชเวลาใน
การเรียนรู และทําความเขาใจในสิ่งเดียวกันในเวลาที่ตางกัน 
   2.2 ความแตกตางในเรื่องความสามารถ เชน ความฉลาด ไหวพริบ ความสามารถ
พิเศษตางๆ เปนตน 
   2.3 ความแตกตางในเรื่องวิธีการเรียน ผูเรียนจะเรียนในวิถีทางที่แตกตางกัน 
   2.4 ความแตกตางในเรื่องความสนใจและสิ่งที่ชอบ 
  3. เนนเสรีภาพในการเรียนรู เชื่อแนวาถาผูเรียนเรียนดวยความอยากเรียนดวยความ
กระตือรือรนที่ไดเกิดขึ้นเอง จะเกิดแรงจูงใจและกระตุนใหพัฒนาการเรียนรู โดยที่ครูไมตองทําโทษ
หรือ ใหรางวัล ผูเรียนจะรูจักตนเอง มีความมั่นใจในการกาวไปขางหนาตามขีดความสามารถและ
ความพรอม  
  4. ขึ้นอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูน้ันใหแกผูเรียน การเรียนรูจะ
เกิดขึ้นเร็วหรือชา และจะเกิดขึ้นอยูกับผูเรียนไดนานหรือไม  นอกจากจะขึ้นอยูกับความสามารถและ
ความสนใจแลว ยังขึ้นอยูกับกระบวนการและวิธีการเสนอความรูน้ันแกผูเรียน เม่ือเปนเชนนี้การ
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กําหนดใหผูเรียนเรียนรูเรื่องหนึ่งในระยะเวลาหนึ่งและเรียนรูดวยวิธีการเดียวจึงไมเปนการยุติธรรม
แตผูเรียน ผูเรียนควรจะไดเปนผูกําหนดเวลาเรียนดวยตนเอง และควรไดมีโอกาสเรียนรูหรือมี
ประสบการณในการเรียนดวยกระบวนการและวิธีตางๆ 
  5. มุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการตอบสนองที่วาการศึกษาควรมี
ระดับแตกตางกันไปตามความยากงาย ถาบทเรียนนั้นงายก็ทําใหบทเรียนนั้นสั้นขึ้น ถายากมากกจั็ด
ยอยเน้ือหาออกเปนสวนๆและใชวิธีการและสื่อทําใหเขาใจไดงายขึ้น 
  นอกจากนี้กาเยและบริกส (Gagne and Briggs. 1974) ไดกลาวถึงการศึกษารายบุคคล
วาเปนการสอนที่จัดขึ้นเพ่ือเปนแนวทางใหการเรียนการสอนบรรลุจุดมุงหมายตามความตองการ 
และบุคลิกภาพของผูเรียนแตละคน การสอนแบบมีจุดมุงหมายที่สําคัญ 5 ประการ ไดแก 
  1. เพ่ือเปนแนวทางในการประเมินทักษะที่มีอยูกอนของผูเรียน 
  2. เพ่ือชวยในการคนหาจุดเริ่มตนของผูเรียนแตละคนในการจัดลําดับการเรียนตาม
จุดมุงหมายที่ตั้งไว 
  3. เพ่ือชวยในการจัดสื่อใหเหมาะสมกับการเรียน 
  4. เพ่ือชวยใหผูเรียน เรียนไดตามอัตราความสามารถของตนเอง โดยไมจําเปนตองรอ
ซ่ึงกันและกันระหวางผูเรียนในกลุม 
  5. เพ่ือสะดวกตอการประเมินผลไดบอยครั้งตามที่ตองการ เพ่ือเปนการสงเสริม
ความกาวหนาของผูเรียนแตละคน 
 
 5.4 บทบาทของครูและนักเรียนในการจัดการสอนแบบศึกษารายบุคคล 
  การจัดการเรียนการสอนรายบุคคล เปนการจัดการศึกษาที่ผูเรียนสามารถศึกษาได
ดวยตนเอง และกาวไปตามความสามารถ ความสนใจ และความพรอม ความแตกตางระหวางบุคคล 
ทําใหการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล ยังเปนเหตุใหบทบาทของครูและนักศึกษาเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมไป (อิสรีย  ยังอยู. 2547: 33) สรุปไดดังน้ี   
  1. บทบาทของครู หรือผูสอน 
   1.1 ครู คือ ผูจัดระบบการเรียนรูทั้งหมด 
   1.2 ครู คือ ผูแนะแนวและใหคําปรึกษาแนะนํา 
   1.3 ครู คือ ผูเรียน เรียนรูเกี่ยวกับปญหาตางๆ ของผูเรียน 
   1.4 ครู คือ ผูทําหนาที่สอนในสิ่งที่ผูเรียนไมเขาใจ หรือสอนในสิ่งที่ไมมีสื่อการ
เรียนการสอน 
  2. บทบาทของผูเรียน 
   2.1 ผูเรียน คือ ผูวางแผนการเรียน 
   2.2 ผูเรียนคือ ผูตรวจสอบวัดผลความกาวหนาของตนเองอยูเสมอ 
   2.3 ผูเรียน คือ ผูที่จะตองมีความกระตือรือรนที่จะเขารวมกิจกรรมการสอน 
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   2.4 ผูเรียน คือ ครูชวยสอนของผูเรียนคนอื่น 
 
 5.5 ขอดีและขอจํากัดของการศึกษารายบุคคล 
  การศึกษารายบุคคล เปนวิธีการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลางของการเรยีน 
โดยคํานึงถึงลักษณะความแตกตางของผูเรียนเปนสําคัญ (กิดานันท มลิทอง. 2536: 166-167) ได
เสนอขอดีและขอจํากัดของการศึกษารายบุคคลไวดังน้ี 
  ขอดี 
   1. ผูเรียนสามารถเรียนไดเร็วหรือชาตามความสามารถและความสนใจของแตละ
บุคคล 
   2. สื่อที่ใชในการเรียนไดรับการทดลองและทดสอบมากอนแลวาสามารถจะใช
เรียนไดอยางไรมีประสิทธิภาพดี จึงจะนําไปใชกับผูเรียน เชน ชุดการเรียน ชุดสื่อประสม และโมดูล
ในวิชาตางๆ 
   3. สื่อที่ใชในการเรียนมีหลายชนิดใหเลือกและมักจะใชในรูปสื่อประสมสื่อบาง
รูปแบบจะเปนสื่อที่มีปฏิสัมพันธกับผูเรียนดวย เชน Interactive Video และการเรียนดวยเคร่ือง
คอมพิวเตอร เปนตน  
   4. บทเรียนมักเรียนเปนหนวย (Units) ผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดดวยชุดการ
เรียนที่จัดเปนแตละเนื้อหาบทเรียนตามหนวยนั้น 
   5. เปนการเรียนที่ผูสอนเปนผูชวยเหลือ แนะนํา และใหคําปรึกษาแกผูเรียน จึงทํา
ใหผูสอนและผูเรียนมีมนุษยสัมพันธตอกันมากกวาการเรียนในวิธีอ่ืน 
  ขอจํากัด 
   1. ถาผูเรียนมีอายุยังนอย และยังไมมีประสบการณเพียงพอที่จะควบคุมการเรียน
ของตนเองได ก็จะทําใหยากแกการเรียนใหสําเร็จได 
   2. ผูสอนตองเปนผูมีความรูในการจัดเตรียมสื่อการเรียนในแตละวิชา ใหเหมาะสม
กับผูเรียน โดยตองดูถึงบุคลิกภาพและความแตกตางของผูเรียนแตละคนดวย 
   3. วิชาที่จะเรียนดวยการศึกษารายบุคคลอาจมีจํานวนจํากัด เน่ืองจากวิชาบาง
วิชาไมสามารถใหผูเรียนเรียนอยางลึกซึ้งไดดวยตนเอง 
   4. ในกรณีที่ผูสอนไมมีเวลาใหแกผูเรียนไดมากพอ ยอมทําใหผูเรียนรูสึกถูกปลอย
ใหอยูโดดเดี่ยว เปนผลอาจจะทําใหการเรียนลมเหลวลงได 
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6. พระราชบัญญัติวาดวยการกระทําความผิดเก่ียวกับคอมพิวเตอร พ.ศ.2550 
 
 พระราชบัญญัติวาดวยการกระทําความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร พ.ศ. 2550 เปน
พระราชบัญญัติที่ประกาศลงในราชกิจจานุเบกษาเมื่อวันที่ 18 มิถุนายน พ.ศ. 2550 และมีผลบังคับ
ใชตั้งแตวันที่ 18 กรกฎาคม พ.ศ. 2550 เหตุผลในการประกาศพระราชบัญญัติฉบับน้ีตามขอความ
ในราชกิจจานุเบกษาระบุวา เน่ืองจากในปจจุบันระบบคอมพิวเตอรไดเปนสวนสําคัญของการ
ประกอบกิจการและการดํารงชีวิตของมนุษย หากมีผูกระทําดวยประการใดๆ ใหระบบคอมพิวเตอร
ไมสามารถทํางานตามคําสั่งที่กําหนดไวหรือทําใหการทํางานผิดพลาดไปจากคําสั่งที่กําหนดไว หรือ
ใชวิธีการใดๆ เขาลวงรูขอมูล แกไข หรือทําลายขอมูลของบุคคลอื่นในระบบคอมพิวเตอรโดยมิชอบ 
หรือใชระบบคอมพิวเตอรเพ่ือเผยแพรขอมูลคอมพิวเตอรอันเปนเท็จหรือมีลักษณะอันลามกอนาจาร 
ยอมกอใหเกิดความเสียหาย กระทบกระเทือนตอเศรษฐกิจ สังคม และความมั่นคงของรัฐ รวมทั้ง
ความสงบสุขและศีลธรรมอันดีของประชาชน สมควรกําหนดมาตรการเพื่อปองกันและปราบปราม
การกระทําดังกลาว ซ่ึงบัญญัติไว ดังน้ี (ราชกิจจานุเบกษา. 2550) 
 พระราชบญัญัตวิาดวยการกระทําความผิดเก่ียวกบัคอมพิวเตอร พ.ศ.2550 
 ภูมิพลอดุลยเดช ป.ร. ใหไว ณ วันที่ ๑๐  มิถุนายน พ.ศ. ๒๕๕๐ เปนปที่ ๖๒ ในรัชกาล
ปจจุบัน 
 พระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช มีพระบรมราชโองการโปรดเกลา ฯ ให
ประกาศวา 
 โดยที่เปนการสมควรมีกฎหมายวาดวยการกระทําความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร 
 จึงทรงพระกรุณาโปรดเกลา ฯ ใหตราพระราชบัญญัติขึ้นไวโดยคําแนะนําและยินยอมของ
สภานิติบัญญัติแหงชาติ ดังตอไปน้ี  
 มาตรา ๑ พระราชบัญญัติน้ีเรียกวา “พระราชบัญญัติวาดวยการกระทําความผิดเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอร พ.ศ. ๒๕๕๐”  
 มาตรา ๒ พระราชบัญญัติน้ีใหใชบังคับเม่ือพนกําหนดสามสิบวันนับแตวันประกาศในราช
กิจจานุเบกษาเปนตนไป  
 มาตรา ๓ ในพระราชบัญญัติน้ี  
  “ระบบคอมพิวเตอร” หมายความวา อุปกรณหรือชุดอุปกรณของคอมพิวเตอรที่เชื่อม
การทํางานเขาดวยกัน โดยไดมีการกําหนดคําสั่ง ชุดคําสั่ง หรือสิ่งอ่ืนใด และแนวทางปฏิบัติงานให
อุปกรณหรือชุดอุปกรณทําหนาที่ประมวลผลขอมูลโดยอัตโนมัติ  
   “ขอมูลคอมพิวเตอร” หมายความวา ขอมูล ขอความ คําสั่ง ชุดคําสั่ง หรือสิ่งอ่ืนใด
บรรดาที่อยูในระบบคอมพิวเตอรในสภาพที่ระบบคอมพิวเตอรอาจประมวลผลได และใหหมายความ
รวมถึงขอมูลอิเล็กทรอนิกสตามกฎหมายวาดวยธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกสดวย  



 40

  “ขอมูลจราจรทางคอมพิวเตอร” หมายความวา ขอมูลเกี่ยวกับการติดตอสื่อสารของ
ระบบคอมพิวเตอร ซ่ึงแสดงถึงแหลงกําเนิด ตนทาง ปลายทาง เสนทาง เวลา วันที่ ปริมาณ 
ระยะเวลาชนิดของบริการ หรืออ่ืนๆ ที่เกี่ยวของกับการติดตอสื่อสารของระบบคอมพิวเตอรน้ัน  
  “ผูใหบริการ” หมายความวา  
   (๑) ผูใหบริการแกบุคคลอื่นในการเขาสูอินเทอรเน็ต หรือใหสามารถติดตอถึงกัน
โดยประการอื่น โดยผานทางระบบคอมพิวเตอร ทั้งน้ี ไมวาจะเปนการใหบริการในนามของตนเอง 
หรือในนามหรือเพ่ือประโยชนของบุคคลอื่น  
   (๒) ผูใหบริการเก็บรักษาขอมูลคอมพิวเตอรเพ่ือประโยชนของบุคคลอื่น  
“ผูใชบริการ” หมายความวา ผูใชบริการของผูใหบริการไมวาตองเสียคาใชบริการหรือไมก็ตาม  
“พนักงานเจาหนาที่” หมายความวา ผูซ่ึงรัฐมนตรีแตงตั้งใหปฏิบัติการตามพระราชบัญญัติน้ี  
  “รัฐมนตรี” หมายความวา รัฐมนตรีผูรักษาการตามพระราชบัญญัติน้ี    
 มาตรา ๔ ใหรัฐมนตรีวาการกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารรักษาการตาม
พระราชบัญญัติ น้ี และให มีอํานาจออกกฎกระทรวงเพื่อปฏิบัติการตามพระราชบัญญัติ น้ี 
กฎกระทรวงนั้น เม่ือไดประกาศในราชกิจจานุเบกษาแลวใหใชบังคับได 
 หมวด ๑ ความผิดเก่ียวกับคอมพิวเตอร 
 มาตรา ๕ ผูใดเขาถึงโดยมิชอบซึ่งระบบคอมพิวเตอรที่มีมาตรการปองกันการเขาถึง
โดยเฉพาะและมาตรการนั้นมิไดมีไวสําหรับตน ตองระวางโทษจําคุกไมเกินหกเดือน หรือปรับไม
เกินหนึ่งหม่ืนบาท หรือทั้งจําทั้งปรับ  
 มาตรา ๖ ผูใดลวงรูมาตรการปองกันการเขาถึงระบบคอมพิวเตอรที่ผูอ่ืนจัดทําขึ้นเปนการ
เฉพาะถานํามาตรการดังกลาวไปเปดเผยโดยมิชอบในประการที่นาจะเกิดความเสียหายแกผูอ่ืน ตอง
ระวางโทษจําคุกไมเกินหนึ่งป หรือปรับไมเกินสองหมื่นบาท หรือทั้งจําทั้งปรับ  
 มาตรา ๗ ผูใดเขาถึงโดยมิชอบซ่ึงขอมูลคอมพิวเตอรที่มีมาตรการปองกันการเขาถึง
โดยเฉพาะและมาตรการนั้นมิไดมีไวสําหรับตน ตองระวางโทษจําคุกไมเกินสองปหรือปรับไมเกินสี่
หม่ืนบาทหรือทั้งจําทั้งปรับ  
 มาตรา ๘ ผูใดกระทําดวยประการใดโดยมิชอบดวยวิธีการทางอิเล็กทรอนิกสเพ่ือดักรับไว
ซ่ึงขอมูลคอมพิวเตอรของผูอ่ืนที่อยูระหวางการสงในระบบคอมพิวเตอร และขอมูลคอมพิวเตอรน้ัน
มิไดมีไวเพ่ือประโยชนสาธารณะหรือเพ่ือใหบุคคลทั่วไปใชประโยชนไดตองระวางโทษจําคุกไมเกิน
สามป หรือปรับไมเกินหกหม่ืนบาท หรือทั้งจําทั้งปรับ  
 มาตรา ๙ ผูใดทําใหเสียหาย ทําลาย แกไข เปลี่ยนแปลง หรือเพ่ิมเติมไมวาทั้งหมดหรือ
บางสวน ซ่ึงขอมูลคอมพิวเตอรของผูอ่ืนโดยมิชอบ ตองระวางโทษจําคุกไมเกินหาป หรือปรับไมเกิน
หน่ึงแสนบาท หรือทั้งจําทั้งปรับ  
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 มาตรา  ๑๐ ผู ใดกระทําดวยประการใดโดยมิชอบ เ พ่ือใหการทํางานของระบบ
คอมพิวเตอรของผูอ่ืนถูกระงับ ชะลอ ขัดขวาง หรือรบกวนจนไมสามารถทํางานตามปกติไดตอง
ระวางโทษจําคุกไมเกินหาป หรือปรับไมเกินหนึ่งแสนบาท หรือทั้งจําทั้งปรับ  
 มาตรา ๑๑ ผูใดสงขอมูลคอมพิวเตอรหรือจดหมายอิเล็กทรอนิกสแกบุคคลอ่ืนโดยปกปด
หรือปลอมแปลงแหลงที่มาของการสงขอมูลดังกลาว อันเปนการรบกวนการใชระบบคอมพิวเตอร
ของบุคคลอื่นโดยปกติสุข ตองระวางโทษปรับไมเกินหนึ่งแสนบาท  
 มาตรา ๑๒ ถาการกระทําความผิดตามมาตรา ๙ หรือมาตรา ๑๐  
  (๑) กอใหเกิดความเสียหายแกประชาชน ไมวาความเสียหายนั้นจะเกิดขึ้นในทันทีหรือ
ในภายหลังและไมวาจะเกิดขึ้นพรอมกันหรือไม ตองระวางโทษจําคุกไมเกินสิบป และปรับไมเกิน
สองแสนบาท  
  (๒) เปนการกระทําโดยประการที่นาจะเกิดความเสียหายตอขอมูลคอมพิวเตอร หรือ
ระบบคอมพิวเตอรที่เกี่ยวกับการรักษาความมั่นคงปลอดภัยของประเทศ ความปลอดภัยสาธารณะ 
ความมั่นคงในทางเศรษฐกิจของประเทศ หรือการบริการสาธารณะ หรือเปนการกระทําตอ
ขอมูลคอมพิวเตอรหรือระบบคอมพิวเตอรที่มีไวเพ่ือประโยชนสาธารณะ ตองระวางโทษจําคุกตั้งแต
สามปถึงสิบหาป และปรับตั้งแตหกหมื่นบาทถึงสามแสนบาทถาการกระทําความผิดตาม (๒) เปน
เหตุใหผูอ่ืนถึงแกความตาย ตองระวางโทษจําคุกตั้งแตสิบปถึงยี่สิบป  
 มาตรา ๑๓ ผูใดจําหนายหรือเผยแพรชุดคําสั่งที่จัดทําขึ้นโดยเฉพาะเพื่อนําไปใชเปน
เครื่องมือในการกระทําความผิดตามมาตรา ๕ มาตรา ๖ มาตรา ๗ มาตรา ๘ มาตรา ๙ มาตรา ๑๐ 
หรือมาตรา ๑๑ ตองระวางโทษจําคุกไมเกินหนึ่งป หรือปรับไมเกินสองหมื่นบาท หรือทั้งจําทั้งปรับ  
 มาตรา ๑๔ ผูใดกระทําความผิดที่ระบุไวดังตอไปน้ี ตองระวางโทษจําคุกไมเกินหาป หรือ
ปรับไมเกินหนึ่งแสนบาท หรือทั้งจําทั้งปรับ  
  (๑) นําเขาสูระบบคอมพิวเตอรซ่ึงขอมูลคอมพิวเตอรปลอมไมวาทั้งหมดหรือบางสวน 
หรือขอมูลคอมพิวเตอรอันเปนเท็จ โดยประการที่นาจะเกิดความเสียหายแกผูอ่ืนหรือประชาชน  
  (๒) นําเขาสูระบบคอมพิวเตอรซ่ึงขอมูลคอมพิวเตอรอันเปนเท็จ โดยประการที่นาจะ
เกิดความเสียหายตอความมั่นคงของประเทศหรือกอใหเกิดความตื่นตระหนกแกประชาชน  
  (๓) นําเขาสูระบบคอมพิวเตอรซ่ึงขอมูลคอมพิวเตอรใดๆ อันเปนความผิดเกี่ยวกับ
ความมั่นคงแหงราชอาณาจักรหรือความผิดเกี่ยวกับการกอการรายตามประมวลกฎหมายอาญา  
  (๔) นําเขาสูระบบคอมพิวเตอรซ่ึงขอมูลคอมพิวเตอรใดๆ ที่มีลักษณะอันลามกและ
ขอมูลคอมพิวเตอรน้ันประชาชนทั่วไปอาจเขาถึงได  
  (๕) เผยแพรหรือสงตอซ่ึงขอมูลคอมพิวเตอรโดยรูอยูแลววาเปนขอมูลคอมพิวเตอร
ตาม (๑)(๒) (๓) หรือ (๔)  
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 มาตรา ๑๕ ผูใหบริการผูใดจงใจสนับสนุนหรือยินยอมใหมีการกระทําความผิดตามมาตรา 
๑๔ ในระบบคอมพิวเตอรที่อยูในความควบคุมของตน ตองระวางโทษเชนเดียวกับผูกระทําความผิด
ตามมาตรา ๑๔  
 มาตรา  ๑๖  ผู ใดนําเขาสู ระบบคอมพิวเตอรที่ประชาชนทั่วไปอาจเขาถึงได ซ่ึง
ขอมูลคอมพิวเตอรที่ปรากฏเปนภาพของผูอ่ืน และภาพนั้นเปนภาพที่เกิดจากการสรางขึ้น ตัดตอ 
เติม หรือดัดแปลงดวยวิธีการทางอิเล็กทรอนิกสหรือวิธีการอื่นใด ทั้งน้ี โดยประการที่นาจะทําให
ผูอ่ืนนั้นเสียชื่อเสียง ถูกดูหม่ิน ถูกเกลียดชัง หรือไดรับความอับอาย ตองระวางโทษจําคุกไมเกิน
สามป หรือปรับไมเกินหกหม่ืนบาท หรือทั้งจําทั้งปรับ ถาการกระทําตามวรรคหนึ่ง เปนการนําเขา
ขอมูลคอมพิวเตอรโดยสุจริต ผูกระทําไมมีความผิด ความผิดตามวรรคหนึ่งเปนความผิดอันยอม
ความได ถาผูเสียหายในความผิดตามวรรคหนึ่งตายเสียกอนรองทุกข ใหบิดา มารดา คูสมรส หรือ 
บุตรของผูเสียหายรองทุกขได และใหถือวาเปนผูเสียหาย  
 มาตรา ๑๗ ผูใดกระทําความผิดตามพระราชบัญญัติน้ีนอกราชอาณาจักรและ 
  (๑) ผูกระทําความผิดนั้นเปนคนไทย และรัฐบาลแหงประเทศที่ความผิดไดเกิดขึ้นหรือ
ผูเสียหายไดรองขอใหลงโทษ หรือ  
  (๒) ผูกระทําความผิดนั้นเปนคนตางดาว และรัฐบาลไทยหรือคนไทยเปนผูเสียหาย
และผูเสียหายไดรองขอใหลงโทษจะตองรับโทษภายในราชอาณาจักร  
 หมวด ๒ พนักงานเจาหนาที่ 
   มาตรา ๑๘ ภายใตบังคบัมาตรา ๑๙ เพ่ือประโยชนในการสืบสวนและสอบสวนในกรณีที่มี
เหตุอันควรเชือ่ไดวามีการกระทําความผดิตามพระราชบัญญัติน้ี ใหพนักงานเจาหนาที่มีอํานาจอยาง
หน่ึงอยางใด ดังตอไปน้ี เฉพาะที่จําเปนเพ่ือประโยชนในการใชเปนหลักฐานเกี่ยวกบัการกระทํา
ความผิดและหาตัวผูกระทาํความผิด  
  (๑) มีหนังสือสอบถามหรือเรียกบุคคลที่เกี่ยวของกับการกระทําความผิดตาม
พระราชบัญญัติน้ีมาเพ่ือใหถอยคํา สงคําชี้แจงเปนหนังสือ หรือสงเอกสาร ขอมูล หรือหลักฐานอื่นใด
ที่อยูในรูปแบบที่สามารถเขาใจได 
  (๒) เรียกขอมูลจราจรทางคอมพิวเตอรจากผูใหบริการเกี่ยวกับการติดตอสื่อสารผาน
ระบบคอมพิวเตอรหรือจากบุคคลอื่นที่เกี่ยวของ 
  (๓) สั่งใหผูใหบริการสงมอบขอมูลเกี่ยวกับผูใชบริการที่ตองเก็บตามมาตรา ๒๖ หรือที่
อยูในความครอบครองหรือควบคุมของผูใหบริการใหแกพนักงานเจาหนาที่ 
  (๔) ทําสําเนาขอมูลคอมพิวเตอร ขอมูลจราจรทางคอมพิวเตอร จากระบบ
คอมพิวเตอรที่มีเหตุอันควรเชื่อไดวามีการกระทําความผิดตามพระราชบัญญัติน้ี ในกรณีที่ระบบ
คอมพิวเตอรน้ันยังมิไดอยูในความครอบครองของพนักงานเจาหนาที่ 
  (๕) สั่งใหบุคคลซึ่งครอบครองหรือควบคุมขอมูลคอมพิวเตอร หรืออุปกรณที่ใชเก็บ
ขอมูลคอมพิวเตอร สงมอบขอมูลคอมพิวเตอร หรืออุปกรณดังกลาวใหแกพนักงานเจาหนาที่ 
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  (๖) ตรวจสอบหรือเขาถึงระบบคอมพิวเตอร ขอมูลคอมพิวเตอร ขอมูลจราจรทาง
คอมพิวเตอรหรืออุปกรณที่ใชเก็บขอมูลคอมพิวเตอรของบุคคลใด อันเปนหลักฐานหรืออาจใชเปน
หลักฐานเกี่ยวกับการกระทําความผิด หรือเพ่ือสืบสวนหาตัวผูกระทําความผิดและสั่งใหบุคคลนั้นสง
ขอมูลคอมพิวเตอรขอมูลจราจรทางคอมพิวเตอร ที่เกี่ยวของเทาที่จําเปนใหดวยก็ได 
   (๗) ถอดรหัสลับของขอมูลคอมพิวเตอรของบุคคลใด หรือสั่งใหบุคคลที่เกี่ยวของกับ
การเขารหัสลับของขอมูลคอมพิวเตอร ทําการถอดรหัสลับ หรือใหความรวมมือกับพนักงาน
เจาหนาที่ในการถอดรหัสลับดังกลาว 
  (๘) ยึดหรืออายัดระบบคอมพิวเตอรเทาที่จําเปนเฉพาะเพื่อประโยชนในการทราบ
รายละเอียดแหงความผิดและผูกระทําความผิดตามพระราชบัญญัติน้ี 
 มาตรา ๑๙ การใชอํานาจของพนักงานเจาหนาที่ตามมาตรา ๑๘ (๔) (๕) (๖) (๗) และ 
(๘) ใหพนักงานเจาหนาที่ยื่นคํารองตอศาลที่มีเขตอํานาจเพื่อมีคําสั่งอนุญาตใหพนักงานเจาหนาที่
ดําเนินการตามคํารอง ทั้งน้ี คํารองตองระบุเหตุอันควรเชื่อไดวาบุคคลใดกระทําหรือกําลังจะกระทํา
การอยางหนึ่งอยางใดอันเปนความผิดตามพระราชบัญญัติน้ี เหตุที่ตองใชอํานาจ ลักษณะของการ
กระทําความผิด รายละเอียดเกี่ยวกับอุปกรณที่ใชในการกระทําความผิดและผูกระทําความผิด เทาที่
สามารถจะระบุได ประกอบคํารองดวยในการพิจารณาคํารองใหศาลพิจารณาคํารองดังกลาวโดยเร็ว
เม่ือศาลมีคําสั่งอนุญาตแลว กอนดําเนินการตามคําสั่งของศาล ใหพนักงานเจาหนาที่สงสําเนาบันทึก
เหตุอันควรเชื่อที่ทําใหตองใชอํานาจตามมาตรา ๑๘ (๔) (๕) (๖) (๗) และ (๘) มอบใหเจาของหรือผู
ครอบครองระบบคอมพิวเตอรน้ันไวเปนหลักฐาน แตถาไมมีเจาของหรือผูครอบครองเครื่อง
คอมพิวเตอรอยู ณ ที่ น้ัน ใหพนักงานเจาหนาที่สงมอบสําเนาบันทึกนั้นใหแกเจาของหรือ ผู
ครอบครองดังกลาวในทันทีที่กระทําไดใหพนักงานเจาหนาที่ผูเปนหัวหนาในการดําเนินการตาม
มาตรา ๑๘ (๔) (๕) (๖) (๗) และ (๘) สงสําเนาบันทึกรายละเอียดการดําเนินการและเหตุผลแหงการ
ดําเนินการใหศาลที่มีเขตอํานาจภายในสี่สิบแปดชั่วโมงนับแตเวลาลงมือดําเนินการ เพ่ือเปน
หลักฐานการทําสําเนาขอมูลคอมพิวเตอรตามมาตรา ๑๘ (๔) ใหกระทําไดเฉพาะเม่ือมีเหตุอันควร
เชื่อไดวามีการกระทําความผิดตามพระราชบัญญัติน้ี และตองไมเปนอุปสรรคในการดําเนินกิจการ
ของเจาของหรือผูครอบครองขอมูลคอมพิวเตอรน้ันเกินความจําเปน การยึดหรืออายัดตามมาตรา 
๑๘ (๘) นอกจากจะตองสงมอบสําเนาหนังสือแสดงการยึดหรืออายัดมอบใหเจาของหรือผู
ครอบครองระบบคอมพิวเตอรน้ันไวเปนหลักฐานแลว พนักงานเจาหนาที่จะสั่งยึดหรืออายัดไวเกิน
สามสิบวันมิได ในกรณีจําเปนที่ตองยึดหรืออายัดไวนานกวานั้น ใหยื่นคํารองตอศาลที่มีเขตอํานาจ
เพ่ือขอขยายเวลายึดหรืออายัดได แตศาลจะอนุญาตใหขยายเวลาครั้งเดียวหรือหลายครั้งรวมกันได
อีกไมเกินหกสิบวัน เม่ือหมดความจําเปนที่จะยึดหรืออายัดหรือครบกําหนดเวลาดังกลาวแลว 
พนักงานเจาหนาที่ตองสงคืนระบบคอมพิวเตอรที่ยึดหรือถอนการอายัดโดยพลัน หนังสือแสดงการ
ยึดหรืออายัดตามวรรคหาใหเปนไปตามที่กําหนดในกฎกระทรวง 
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 มาตรา ๒๐ ในกรณีที่การกระทําความผิดตามพระราชบัญญัติน้ีเปนการทําใหแพรหลาย
ซ่ึงขอมูลคอมพิวเตอรที่อาจกระทบกระเทือนตอความมั่นคงแหงราชอาณาจักรตามที่กําหนดไวใน
ภาคสองลักษณะ ๑ หรือลักษณะ ๑/๑ แหงประมวลกฎหมายอาญา หรือที่มีลักษณะขัดตอความสงบ
เรียบรอยหรือศีลธรรมอันดีของประชาชน พนักงานเจาหนาที่โดยไดรับความเห็นชอบจากรัฐมนตรี
อาจยื่นคํารอง พรอมแสดงพยานหลักฐานตอศาลที่มีเขตอํานาจขอใหมีคําสั่งระงับการทําให
แพรหลายซึ่งขอมูลคอมพิวเตอรน้ันได ในกรณีที่ศาลมีคําสั่งใหระงับการทําใหแพรหลายซึ่ง
ขอมูลคอมพิวเตอรตามวรรคหนึ่ง ใหพนักงานเจาหนาที่ทําการระงับการทําใหแพรหลายนั้นเอง หรือ
สั่งใหผูใหบริการระงับการทําใหแพรหลายซึ่งขอมูลคอมพิวเตอรน้ันก็ได 
 มาตรา ๒๑ ในกรณีที่พนักงานเจาหนาที่พบวา ขอมูลคอมพิวเตอรใดมีชุดคําสั่งไมพึง
ประสงครวมอยูดวย พนักงานเจาหนาที่อาจย่ืนคํารองตอศาลที่มีเขตอํานาจเพื่อขอใหมีคําสั่งหาม
จําหนายหรือเผยแพร หรือสั่งใหเจาของหรือผูครอบครองขอมูลคอมพิวเตอรน้ันระงับการใช ทําลาย
หรือแกไขขอมูลคอมพิวเตอรน้ันได หรือจะกําหนดเง่ือนไขในการใช มีไวในครอบครอง หรือเผยแพร
ชุดคําสั่งไมพึงประสงคดังกลาวก็ไดชุดคําสั่งไมพึงประสงคตามวรรคหนึ่งหมายถึงชุดคําสั่งที่มีผลทํา
ใหขอมูลคอมพิวเตอร หรือระบบคอมพิวเตอรหรือชุดคําสั่งอ่ืนเกิดความเสียหาย ถูกทําลาย ถูกแกไข
เปลี่ยนแปลงหรือเพ่ิมเติมขัดของ หรือปฏิบัติงานไมตรงตามคําสั่งที่กําหนดไว หรือโดยประการอื่น
ตามที่กําหนดในกฎกระทรวงทั้งน้ี เวนแตเปนชุดคําสั่งที่มุงหมายในการปองกันหรือแกไขชุดคําสั่ง
ดังกลาวขางตน ตามที่รัฐมนตรีประกาศในราชกิจจานุเบกษา 
 มาตรา ๒๒ หามมิใหพนักงานเจาหนาที่เปดเผยหรือสงมอบขอมูลคอมพิวเตอร ขอมูล
จราจรทางคอมพิวเตอร หรือขอมูลของผูใชบริการ ที่ไดมาตามมาตรา ๑๘ ใหแกบุคคลใดความใน
วรรคหนึ่งมิใหใชบังคับกับการกระทําเพื่อประโยชนในการดําเนินคดีกับผูกระทําความผิดตาม
พระราชบัญญัติน้ี หรือเพ่ือประโยชนในการดําเนินคดีกับพนักงานเจาหนาที่เกี่ยวกับการใชอํานาจ
หนาที่โดยมิชอบ หรือเปนการกระทําตามคําสั่งหรือที่ไดรับอนุญาตจากศาลพนักงานเจาหนาที่ผูใด
ฝาฝนวรรคหนึ่งตองระวางโทษจําคุกไมเกินสามป หรือปรับไมเกินหกหม่ืนบาท หรือทั้งจําทั้งปรับ 
 มาตรา  ๒๓  พนักงานเจาหนาที่ผู ใดกระทําโดยประมาทเปนเหตุ ใหผู อ่ืนลวงรู
ขอมูลคอมพิวเตอรขอมูลจราจรทางคอมพิวเตอร หรือขอมูลของผูใชบริการ ที่ไดมาตามมาตรา ๑๘ 
ตองระวางโทษจําคุกไมเกินหนึ่งป หรือปรับไมเกินสองหมื่นบาท หรือทั้งจําทั้งปรับ 
 มาตรา ๒๔ ผูใดลวงรูขอมูลคอมพิวเตอร ขอมูลจราจรทางคอมพิวเตอรหรือขอมูลของ
ผูใชบริการ ที่พนักงานเจาหนาที่ไดมาตามมาตรา ๑๘ และเปดเผยขอมูลน้ันตอผูหน่ึงผูใด ตองระวาง
โทษจําคุกไมเกินสองป หรือปรับไมเกินสี่หม่ืนบาท หรือทั้งจําทั้งปรับ 
 มาตรา ๒๕ ขอมูล ขอมูลคอมพิวเตอร หรือขอมูลจราจรทางคอมพิวเตอรที่พนักงาน
เจาหนาที่ไดมาตามพระราชบัญญัติน้ี ใหอางและรับฟงเปนพยานหลักฐานตามบทบัญญัติแหง
ประมวลกฎหมายวิธีพิจารณาความอาญาหรือกฎหมายอื่นอันวาดวยการสืบพยานได แตตองเปน
ชนิดที่มิไดเกิดขึ้นจากการจูงใจมีคําม่ันสัญญา ขูเข็ญ หลอกลวง หรือโดยมิชอบประการอื่น 
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 มาตรา ๒๖ ผูใหบริการตองเก็บรักษาขอมูลจราจรทางคอมพิวเตอรไวไมนอยกวาเกาสิบ
วันนับแตวันที่ขอมูลน้ันเขาสูระบบคอมพิวเตอร แตในกรณีจําเปนพนักงานเจาหนาที่จะสั่งใหผูให
บริการผูใดเก็บรักษาขอมูลจราจรทางคอมพิวเตอรไวเกินเกาสิบวันแตไมเกินหน่ึงปเปนกรณีพิเศษ
เฉพาะรายและเฉพาะคราวก็ได ผูใหบริการจะตองเก็บรักษาขอมูลของผูใชบริการเทาที่จําเปนเพ่ือให
สามารถระบุตัวผูใชบริการนับตั้งแตเริ่มใชบริการและตองเก็บรักษาไวเปนเวลาไมนอยกวาเกาสิบวัน
นับตั้งแตการใชบริการสิ้นสุดลง ความในวรรคหนึ่งจะใชกับผูใหบริการประเภทใด อยางไร และ
เม่ือใด ใหเปนไปตามที่รัฐมนตรีประกาศในราชกิจจานุเบกษา 
  ผูใหบริการผูใดไมปฏิบัติตามมาตรานี้ ตองระวางโทษปรับไมเกินหาแสนบาท 
 มาตรา ๒๗ ผูใดไมปฏิบัติตามคําสั่งของศาลหรือพนักงานเจาหนาที่ที่สั่งตามมาตรา ๑๘ 
หรือมาตรา ๒๐ หรือไมปฏิบัติตามคําสั่งของศาลตามมาตรา ๒๑ ตองระวางโทษปรับไมเกินสองแสน
บาทและปรับเปนรายวันอีกไมเกินวันละหาพันบาทจนกวาจะปฏิบัติใหถูกตอง 
 มาตรา ๒๘ การแตงตั้งพนักงานเจาหนาที่ตามพระราชบัญญัติน้ี ใหรัฐมนตรีแตงตั้งจากผู
มีความรูและความชํานาญเกี่ยวกับระบบคอมพิวเตอรและมีคุณสมบัติตามที่รัฐมนตรีกําหนด 
 มาตรา ๒๙ ในการปฏิบัติหนาที่ตามพระราชบัญญัติน้ี ใหพนักงานเจาหนาที่เปนพนักงาน
ฝายปกครองหรือตํารวจชั้นผูใหญตามประมวลกฎหมายวิธีพิจารณาความอาญามีอํานาจรับคํารอง
ทุกขหรือรับคํากลาวโทษ และมีอํานาจในการสืบสวนสอบสวนเฉพาะความผิดตามพระราชบัญญัติน้ี 
ในการจับ ควบคุม คน การทําสํานวนสอบสวนและดําเนินคดีผูกระทําความผิดตามพระราชบัญญัติน้ี 
บรรดาที่เปนอํานาจของพนักงานฝายปกครองหรือตํารวจชั้นผูใหญ หรือพนักงานสอบสวนตาม
ประมวลกฎหมายวิธีพิจารณาความอาญา ใหพนักงานเจาหนาที่ประสานงานกับพนักงานสอบสวน
ผูรับผิดชอบเพื่อดําเนินการตามอํานาจหนาที่ตอไป ใหนายกรัฐมนตรีในฐานะผูกํากับดูแลสํานักงาน
ตํารวจแหงชาติและรัฐมนตรีมีอํานาจรวมกันกําหนดระเบียบเกี่ยวกับแนวทางและวิธีปฏิบัติในการ
ดําเนินการตามวรรคสอง 
 มาตรา ๓๐ ในการปฏิบัติหนาที่ พนักงานเจาหนาที่ตองแสดงบัตรประจําตัวตอบุคคลซึ่ง
เกี่ยวของ บัตรประจําตัวของพนักงานเจาหนาที่ใหเปนไปตามแบบที่รัฐมนตรีประกาศในราชกิจจา
นุเบกษา 
 
ผูรับสนองพระบรมราชโองการ 
พลเอก สุรยุทธ จุลานนท  นายกรัฐมนตรี 
 
 หมายเหตุ :- เหตุผลในการประกาศใชพระราชบัญญัติฉบับน้ี คือ เน่ืองจากในปจจุบัน
ระบบคอมพิวเตอรไดเปนสวนสําคัญของการประกอบกิจการและการดํารงชีวิตของมนุษย หากมี
ผูกระทําดวยประการใดๆ ใหระบบคอมพิวเตอรไมสามารถทํางานตามคําสั่งที่กําหนดไวหรือทําให
การทํางานผิดพลาดไปจากคําสั่งที่กําหนดไว หรือใชวิธีการใดๆ เขาลวงรูขอมูล แกไข หรือทําลาย
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ขอมูลของบุคคลอื่นในระบบคอมพิวเตอรโดยมิชอบ หรือใชระบบคอมพิวเตอรเพ่ือเผยแพร
ขอมูลคอมพิวเตอรอันเปนเท็จหรือมีลักษณะอันลามกอนาจาร ยอมกอใหเกิดความเสียหาย 
กระทบกระเทือนตอเศรษฐกิจ สังคม และความมั่นคงของรัฐ รวมทั้งความสงบสุขและศีลธรรมอันดี
ของประชาชน สมควรกําหนดมาตรการเพื่อปองกันและปราบปรามการกระทําดังกลาว จึง
จําเปนตองตราพระราชบัญญัติน้ี 
 
7.  เอกสารที่เก่ียวของกับหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี   
 
 ผูวิจัยไดตรวจสอบเอกสารเกี่ยวกับกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ และเทคโนโลยี ชวง
ชั้นที่ 3 ไว ดังรายละเอียดตอไปน้ี  (กรมวิชาการ. 2545). 

 7.1 หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  (ชวงชั้นที่ 3) 
  หลักการ 
  เพ่ือใหการจัดการศึกษาขั้นพ้ืนฐานเปนไปตามแนวนโยบายการจัดการศึกษาของ
ประเทศ จึงกําหนดหลักการของหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ไวดังน้ี 
  1. เปนการศึกษาเพื่อความเปนเอกภาพของชาติ มุงเนนความเปนไทยควบคูกับความ
เปนสากล  
  2. เปนการศึกษาเพื่อปวงชน ที่ประชาชนทุกคนจะไดรับการศึกษาอยางเสมอภาคและ
เทาเทียมกัน โดยสังคมมีสวนรวมในการจัดการศึกษา 
  3. สงเสริมใหผูเรียนไดพัฒนาและเรียนรูดวยตนเองอยางตอเน่ืองตลอดชีวิต โดยถือวา
ผูเรียนมีความสําคัญที่สุด สามารถพัฒนาตามธรรมชาติ และเต็มตามศักยภาพ  
  4. เปนหลักสูตรที่มีโครงสรางยืดหยุนทั้งดานสาระ เวลา และการจัดการเรียนรู  
  5. เปนหลักสูตรที่จัดการศึกษาไดทุกรูปแบบ ครอบคลุมทุกกลุมเปาหมาย สามารถ
เทียบโอนผลการเรียนรูและประสบการณ 
  จุดมุงหมาย 
  หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุงพัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยที่สมบูรณเปนคนดี มี
ปญญา มีความสุข แลมีความเปนไทย มีศักยภาพในการศึกษาตอ และประกอบอาชีพ จึงกําหนด
จุดหมาย ซ่ึงถือเปนมาตรฐานการเรียนรูใหผูเรียนเกิดคุณลักษณะอันพึงประสงค ดังตอไปน้ี   
   1. เห็นคุณคาของตนเอง มีวินัยในตนเอง ปฏิบัติตนตามหลักธรรมของศาสนา หรือ
ศาสนาที่ตนนับถือ มีคุณธรรม จริยธรรม และคานิยมอันพึงประสงค 
  2. มีความคิดสรางสรรคใฝรู ใฝเรียน รักการอาน รักการเขียน และรักการคนควา  
  3. มีความรูอันเปนสากล รูเทาทันการเปลี่ยนแปลงและความเจริญกาวหนาทาง
วิชาการมีทักษะ และศักยภาพในการจัดการ การสื่อสารและการใชเทคโนโลยี ปรับวิธีการคิด วิธีการ
ทํางานไดเหมาะสมกับสถานการณ 
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  4. มีทักษะและกระบวนการ โดยเฉพาะทางคณิตศาสตร วิทยาศาสตร ทักษะการคิด 
การสรางปญญา และทักษะในการดําเนินชีวิต 
  5. รักการออกกําลังกาย ดูแลตนเองใหมีสุขภาพและบุคลิกภาพที่ดี   
  6. มีประสิทธิภาพในการผลิตและการบริโภค คานิยมเปนผูผลิตมากวาเปนผูบริโภค   
  7. เขาใจในประวิติศาสตรของชาติไท ภูมิใจในความเปนไทย เปนพลเมืองดี ยึดม่ันใน
วิถีชีวิตและการปกครองระบอบประชาธิปไตย อันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข  
  8. มีจิตสํานึกในการอนุรักษภาษาไทยศิลปะ วัฒนธรรม ประเพณี  กีฬา ภูมิปญญา
ไทย ทรัพยากรธรรมชาติและพัฒนาสิ่งแวดลอม 
   9. รักประเทศชาติและทองถิ่น มุงทําประโยชนและสรางสิ่งที่ดีงามใหสังคม      
  โครงสร าง 
  เพ่ือใหการจัดการศึกษาเปนไปตามหลักการจุดหมาย และมาตรฐานการเรียนรูที่
กําหนดไว ใหสถานศึกษา และผูที่เกี่ยวของมีแนวปฏิบัติในการจัดหลักสูตรสถานศึกษา จึงได
กําหนดโครงสรางของหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ดังน้ี    
   1. ระดับช วงชั้น 
   กําหนดหลักสูตรเปน 4 ชวงชั้น ตามระดับพัฒนาการของผูเรียน ดังน้ี    
    ช วงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาป ที่  1-3 
    ช วงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาป ที่  4-6 
    ช วงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาป ที่  1-3 
    ช วงชั้นที่ 4 ชั้นมัธยมศึกษาป ที่  4-6 
 

  2. สาระการเรียนรู 
  กําหนดสาระการเรียนรูตามหลักสูตร ซ่ึงประกอบดวยองคความรู ทักษะ หรือ
กระบวนการ การเรียนรู และคุณลักษณะหรือคานิยม คุณธรรม จริยธรรมของผูเรียนเปน 8 กลุมดังน้ี  
    2.1 ภาษาไทย 
   2.2 คณิตศาสตร  
   2.3 วิทยาศาสตร  
   2.4 สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
   2.5 สุขศึกษาและพลศึกษา 
   2.6 ศิลปะ 
   2.7 การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
   2.8 ภาษาต างประเทศ 
   สาระการเรียนรูทั้ง 8 กลุมน้ีเปนพ้ืนฐานสําคัญที่ผูเรียนทุกคนตองเรียนรู โดยอาจ
จัดเปน 2 กลุม คือ 
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   กลุมแรก  ประกอบดวยภาษาไทย คณิตศาสตร วิทยาศาสตร และสังคมศึกษา 
ศาสนาและวัฒนธรรม เปนสาระการเรียนรูที่สถานศึกษาตองใชเปนหลักในการจัดการเรียนการสอน 
เพ่ือสรางพื้นฐานการคิดและเปนกลยุทธในการแกปญหาและวิกฤติของชาติ 
   กลุมที่สอง ประกอบดวย สุขศึกษา และพลศึกษา ศิลปะ การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี และภาษาตางประเทศ เปนสาระการเรียนรูที่เสริมสรางพื้นฐานความเปนมนุษยและสราง
ศักยภาพในการคิด และการทํางานอยางสรางสรรค เรื่องสิ่งแวดลอมศึกษา 
  3. เวลาเรียน 
  หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานกําหนดเวลาในการจัดการเรียนรูและกิจกรรมพัฒนา
ผูเรียนไวดังน้ี 
  ชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 -3  
    มีเวลาเรียนประมาณปละ  800 -1,000 ชั่วโมง 
    โดยเฉลี่ยวันละ 4-5 ชั่วโมง  
  ชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 -6  
    มีเวลาเรียนประมาณปละ  800 -1,000 ชั่วโมง 
    โดยเฉลี่ยวันละ 4-5 ชั่วโมง      
  ชวงชั้นที่ 3 ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 -3 มีเวลาเรียนประมาณปละ  1,000 -1,200 ชั่วโมง 
    โดยเฉลี่ยวันละ 5-6 ชั่วโมง      
  ชวงชั้นที่ 4 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 -6  
    มีเวลาเรียนประมาณปละไมนอยกวา  1,200 ชั่วโมง   
    โดยวันละไมนอยกวา  6 ชั่วโมง      
  4. การประเมินผล 
  ใหเปนไปตามระเบียนโรงเรียนชุมชนวัดเสด็จ วาดวยการประเมินผลการเรียนตาม
หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 ชวงชั้นที่ 3 
  5. เกณฑการจบหลักสูตร 
   5.1 ผูเรียนตองเรียนรูตามกลุมสาระทั้ง 8 และไดรับการตัดสินผลการเรียนตาม
เกณฑของโรงเรียนที่กําหนด 
   5.2 ผูเรียนผานการประเมินการอาน คิด วิเคราะห เขียนสื่อความตามเกณฑของ
โรงเรียน 
   5.3 ผูเรียนตองผานการประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงคตามเกณฑของ
โรงเรียนที่กําหนด 
   5.4 ผูเรียนตองเขารวมกิจกรรมพัฒนาผูเรียน และผานการประเมินตามเกณฑของ
โรงเรียนที่กําหนดทุกกิจกรรม 
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  6. ในการแกไขเปลี่ยนแปลงหลักสูตร 
  ในขณะที่จะมีการยกเลิก เพ่ิมเติม และเปลี่ยนแปลงรายวิชาตามกลุมสาระตางๆ ใน
หลักสูตรใหผานการพิจารณาใหความเห็นชอบจากคณะกรรมการสถานศึกษาขั้นพ้ืนฐานของ
โรงเรียน แลวใหจัดทําเปนประกาศ หรือคําสั่งของโรงเรียน 
  
 7.2 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี (ชวงชั้นที่ 3)  
  7.2.1 ความสําคัญ ธรรมชาติ และลักษณะเฉพาะ 
  กลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยี เปนสาระการเรียนรูที่มุงพัฒนาผูเรียนใหมีความรู
ความเขาใจเกี่ยวกับงาน อาชีพ และเทคโนโลยี มีทักษะการทํางาน ทักษะการจัดการ สามารถนํา
เทคโนโลยีสารสนเทศและเทคโนโลยีตางๆ มาใชในการทํางารนอยางถูกตอง เหมาะสม คุมคาและมี
คุณธรรม สรางและพัฒนาผลิตภัณฑหรือวิธีการใหม สามารถทํางานเปนหมูคณะ มีนิสัยรักการ
ทํางาน  เห็นคุณคาและมีเจตคติที่ดีตองาน ตลอดจนมีคุณธรรม จริยธรรม และคานิยมที่เปนพ้ืนฐาน 
ไดแก ความขยัน ซ่ือสัตย ประหยัด  และอดทน  อันจะนําไปสูการใหผูเรียนสามารถชวยเหลือตนเอง
และพ่ึงตนเองไดตามพระราชดําริเศรษฐกิจพอเพียง สามารถดํารงชีวิตอยูในสังคมไดอยางมีความสุข 
รวมมือและแขงขันในระดับสากลในบริบทของสังคมไทย (โรงเรียนชุมชนวัดเสด็จ. 2545) 
 
  7.2.2  โครงสรางรายวิชาคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูกลุมการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี     กระทรวงศึกษาธิการ. (2547) 
 
ตาราง 1 สาระการเรียนรูพ้ืนฐาน ชวงชั้นที่ 3 
 

ระดับชั้น รหัสวิชา รายวิชา เวลา 
(ชั่วโมง/สัปดาห) 

จํานวน 
นํ้าหนัก 

มัธยมศึกษาปที่ 1 ง31101 การงานอาชีพ 1 2 2.0 
มัธยมศึกษาปที่ 2 ง32000 การงานอาชีพ1 2 2.0 
มัธยมศึกษาปที่ 3 ง33101 การงานอาชีพ 2 2 2.0 
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 ตาราง 2  สาระการเรียนรูเพ่ิมเติม ชวงชั้นที่ 3 
 

ระดับชั้น รหัสวิชา รายวิชา 
เวลา 

(ชั่วโมง/
สัปดาห) 

จํานวน 
นํ้าหนัก 

ง30201 เทคโนโลยีสารสนเทศขั้นพ้ืนฐาน และ
การใชคอมพิวเตอร 

2 2.0 

ง30202 การจัดการขอมูลเบื้องตนและตาราง
การทํางาน 

2 2.0 

ง30203 การเขียนโปรแกรมเบื้องตนและการ
นําเสนอดวยคอมพิวเตอร 

2 2.0 

ง30221 ผลิตภัณฑของชํารวย 2 2.0 
ง30222 ขนมไทยในทองถิ่น 2 2.0 
ง302223 งานใบตองรอยกรองดอกไม 2 2.0 
ง30224 ชางผลิตภัณฑกระดาษดวยการสาน 2 2.0 

มัธยมศึกษาปที่ 
1-3 

(เลือก 1  
รายวิชา/ป) 

ง30225 ชางผลิตภัณฑทํากระดาษ 2 2.0 
  
  7.2.3  รายวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศขั้นพื้นฐานและการใชคอมพิวเตอร         
   รหัสวิชา   ง.30201   จํานวน 80 ชั่วโมง / ป จํานวนน้ําหนัก  2.0 
  คําอธิบายรายวิชา 
  ศึกษาบทบาท ความสําคัญ นิยาม ลักษณะและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศ  
ขอมูลและสารสนเทศ ระบบสารสนเทศ การจัดการสารสนเทศ การแทนขอมูล แฟมขอมูล 
พัฒนาการของคอมพิวเตอร ความหมายของคอมพิวเตอร  ลักษณะของคอมพิวเตอร สวนประกอบ
ของระบบคอมพิวเตอร ฮารดแวร ซอฟตแวร บุคลากรดานคอมพิวเตอร ขอมูลขาวสารและการ
จัดการ เครือขายคอมพิวเตอร เทคโนโลยีการสื่อสารขอมูลแบบตางๆ เทคโนโลยีสารสนเทศ
สมัยใหม การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก ผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ระบบปฏิบัติการเพื่อการใชงานคอมพิวเตอร การจัดการกับสื่อเก็บขอมูลสารระบบแฟมขอมูล  
แฟมขอมูล การเรียกใชโปรแกรมสําเร็จรูป การติดตอกับระบบเครือขาย 
  ปฏิบัติการใชงานระบบปฏิบัติการในการควบคุมเครื่องคอมพิวเตอร การเขาถึง      
สารระบบขอมูล การเรียกใชโปรแกรมสําเร็จรูป การติดตอกับระบบเครือขาย การใชงานโปรแกรม
พิมพเอกสารเบื้องตน การใชคอมพิวเตอรในการศึกษาเทคโนโลยีจัดการสารสนเทศ ประมวลผล
เบื้องตน ประยุกตใชงานดานตางๆ  และการใชอินเทอรเน็ต 
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  เพ่ือใหมีความรู ความเขาใจเบื้องตนเกี่ยวกับคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ มี
ทักษะในการใชระบบปฏิบัติการในการควบคุมคอมพิวเตอร เขาใจบทบาทและความสําคัญของ
คอมพิวเตอรตอระบบสารสนเทศ มีจิตสํานึกที่ดีในการการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ และสามารถใช
คอมพิวเตอรในการประยุกตใชงานดานตางๆ   
 
 7.3 เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 
 เน้ือหาของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึกตาม
สาระและมาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ในหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 
2544 ซ่ึงใชสอนจํานวน 3 คาบ (คาบเรียนละ 60 นาที)  โดยแบงเนื้อหาเปน 5 เรื่อง ดังน้ี 
 

  หนวยการเรียนรู  การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก 
   เรื่องที่ 1 ประโยชนและโทษของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
   เรื่องที่ 2 ปญหาที่เกิดจากการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
   เรื่องที่ 3  จิตสํานึกในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
   เรื่องที่ 4 ขอควรปฏิบัติในการใชอินเทอรเน็ต 
   เรื่องที่ 5 ผลดีและผลเสียของการเลนเกม 
 
8.  งานวิจัยที่เก่ียวของ   
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ชวยการเรียนรู  ซ่ึงสามารถนําเสนอไดดังน้ี 

 8.1 งานวิจัยในประเทศ 
 ปรีชา  สงวนตัด (2546: บทคัดยอ) ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน เร่ืองการใชและ
การบํารุงรักษาอุปกรณเทคโนโลยีมัลติมีเดีย  ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรการสอน  เร่ือง
การใชและการบํารุงรักษาอุปกรณเทคโนโลยีมัลติมีเดีย  ที่สรางขึ้นสามารถที่จะนําไปใชศึกษาดวย
ตนเองในการเรียนแบบอี-เลิรนนิ่งได 
 ศิริขวัญ  บานที (2547: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องสังคม
ประชาธิปไตย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ผลการวิจัยพบวา คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา และดานสื่ออยูในระดับดีมาก  และ              
มีประสิทธิภาพเปน 89.00/90.50 
 อิสรีย  ยังอยู (2547: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองระบบ
คอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนสิรินธรราชวิทยาลัย จังหวัดนครปฐม  
ผลการวิจัยพบวา ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมีคาเทากับ 80.11/82.78 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ
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ที่กําหนดคือ 80/80 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากอนเรียน ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.01 ความ
พึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรอยูในระดับมากที่สุด และเปนไปตามสมมติฐาน
ที่ตั้งไว  
 จิระพร  ราชสิงโห (2549: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง
ตัวสะกดไมตรงมาตรา  กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2  
โรงเรียนบานพานสหราษฎรบํารุง สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาสกลนคร เขต 1 ผลการวิจัยพบวา   
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องตัวสะกดไมตรงมาตรา ตามกลุมสาระการเรียนรู
ภาษาไทย สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2  มีประสิทธิภาพเทากับ 85.80/83.82 ผานเกณฑ
มาตรฐานที่ตั้งไวคือ 80/80 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่องตัวสะกดไมตรงมาตรา กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาไทย สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 หลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สูง
กวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.1 
 3. เจตคติตอการเรียนวิชาภาษาไทย ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องตัวสะกดไม
ตรงมาตรา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 อยูในระดับดีมาก 
 4. ความคงทนในการเรียนรู ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่เรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องตัวสะกดไมตรงมาตรา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 หลังเรียนจบหนวยการเรียนกับเวนชวงระยะเวลา 2 สัปดาห แตกตางกัน 
 อรุณ  เปยซ่ือ (2549: บทคัดยอ) ไดศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง
การพัฒนาเว็บเพจ ดวยโปรแกรม Macromedia Dreamweaver MX สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  
ผลการวิจัยพบวา  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการพัฒนาเว็บเพจ ดวยโปรแกรม 
Macromedia Dreamweaver MX สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับ    
ดีมาก ดานเทคโนโลยีการศึกษา อยูในระดับ ดีมาก และมีประสิทธิภาพ 96.67/93.78 
 สุทธิศักดิ์ แซแต (2549: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองระบบ
เครือขายคอมพิวเตอรเบื้องตน ผลการวิจัยพบวา มีคุณภาพจากการประเมินของของผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหาอยูในระดับดี ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีอยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 
95.44/91.89 กลุมตัวอยางทุกคนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูผานเกณฑรอยละ 80 
 ศรัณยา  ศรีจันทร (2551: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองงาน
ธุรกิจ วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับ
ชวงชั้นที่ 3  ผลการวิจัยพบวา  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องงานธุรกิจ วิชาการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับชวงชั้นที่ 3           
มีคุณภาพดานเนื้อหาระดับดีมาก มีคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาในระดับดี และมีประสิทธิภาพ 
88.87/91.47 
 ธวัชชัย  เรืองฉาย (2551: บทคัดยอ) ไดพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องมือวัด
ทางไฟฟา สําหรับนักศึกษาวิชาเอกเทคโนโลยีและการสื่อสาร  ผลการวิจัยพบวา มีคุณภาพดาน
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เ น้ือหาในระดับดี มีคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 
87.14/90.18 

 8.2 งานวิจัยตางประเทศ 
  โซลทานี (Soltani. 1995) ไดทําการวิจัยเปรียบเทียบการใชสื่อ 3 ชนิด คือ มัลติมีเดียแบบ
ปฏิสัมพันธ วีดีโอและตํารา ไดทดลองกับประชากรนักศึกษาสาขาประถมศึกษา จํานวน 92 คน และ
ทําการสุมตัวอยางออกมา 23 คน แบงออกเปนกลุมทดลอง 3 กลุม และกลุมควบคุม 1 กลุม เพ่ือวัด
ผลสัมฤทธิ์ความพยายามและแรงจูงใจ ผลการวิจัยพบวา มีความแตกตางระหวางผลสัมฤทธิ์ของ
นักเรียนทั้ง 4 กลุม คือ กลุมมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธมีผลสัมฤทธิ์สูงกวากลุมควบคุม ตําราและ
วิดีโอ นอกจากนี้นักเรียนที่เรียนจากมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธมีความคงทนในการเรียนรูนานกวา
กลุมควบคุมตําราและวีดีโอ 
 โอโซโก (Osoko. 1999: 4049-A) ไดทําการศึกษาการใชเทคโนโลยีมัลติมีเดีย เพ่ือการ
เรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร และวิทยาศาสตรในโรงเรียน St. Louis Public School แหลงขอมูล
ไดจากการสํารวจกลุมตัวอยาง ซ่ึงเปนครูผูสอน จํานวน 35 คน ผลการวิเคราะหสรุปไดวาเทคโนโลยี
สารมารถเปลี่ยนแปลงวิธีการสอนและกอใหเกิดผลในเชิงบวกตอ การเรียนการสอน 
 เม่ือพิจารณาผลงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสรางคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยสวนใหญจะมี
การทําวิจัยในลักษณะสรางบทเรียนคอมพิวเตอรขึ้นมาเพียงหัวเรื่องเดียว และทําการทดลองเพื่อ
เปรียบเทียบประสิทธิภาพและประสิทธิผลกับวิธีการสอนปกติ หรือเปรียบเทียบผลกับการใชสื่อ
ประเภทอ่ืนๆ หรือสรางบทเรียนคอมพิวเตอรขึ้นมาและนําไปทดลองสอนเพื่อศึกษาปจจัยที่มีผลตอ
การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร  ตอมาในระยะหลังเริ่มมีการวิจัยเพ่ือสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
ที่มีเน้ือหาครบถวนทั้งรายวิชา และสอดคลองกับหลักสูตรที่ใชในการเรียนการสอนจริง และ
ดําเนินการหาคุณภาพของบทเรียน ดานประสิทธิภาพและประสิทธิผล แตจํานวนงานวิจัยในลักษณะ
น้ียังมีจํานวนนอยมาก ซ่ึงผลของการวิจัยโดยสวนใหญพบวา บทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ
เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว และมีประสิทธิผลทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 
 ในยุคปฏิรูปการศึกษา การจัดกิจกรมการเรียนรูใหกับผูเรียน ผูเรียนตองศึกษาคนควาหา
ความรูจากแหลงเรียนรูตางๆ ดวยตนเอง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อทางการศึกษาที่จะ
ตอบสนองการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ ผูวิจัยตองการนําคุณสมบัติตางๆ ของคอมพิวเตอรมาใช
ในการสรางสื่อ เพ่ือพัฒนาการเรียนการสอน โดยนําเนื้อหารายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศขั้นพ้ืนฐาน 
และการใชคอมพิวเตอร  เรื่องการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก สําหรับนักเรียนชวงชั้น 
ที่ 3  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ผูวิจัยทําการสอนอยู ซ่ึงเนื้อหาเปนภาคทฤษฎี ทําใหผูเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ต่ํา อีกทั้งเปนการสรางสื่อที่มีประสิทธิภาพสําหรับครูผูสอน และเพื่อใหได
แนวทางการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใหเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหมีประสิทธิภาพ
มากยิ่งขึ้น 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งน้ีมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใช
เทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก มีวิธีในการดําเนินการวิจัยมีดังน้ี 
 

 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือ 
 4. การสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 5. การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญ 
 6. วิธีดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 7. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 1. ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  
โรงเรียนชุมชนวัดเสด็จ สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาปทุมธานี เขต 1 สํานักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ  ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 จํานวน 2 หองเรียน 
รวมนักเรียนทั้งสิ้น 90 คน 
 

 2. กลุมตัวอยาง  
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
โรงเรียนชุมชนวัดเสด็จ กลุมตัวอยางไดมาโดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random 

Sampling)  จํานวน  48 คน ดังน้ี  
  2.1 สุมหองเรียนโดยวิธีการจับสลาก จากทั้งหมด 2 หองเรียน มาจํานวน 1 หองเรียน  
เพ่ือนํามาใชเปนกลุมตัวอยางในการทดลองครั้งที่ 1 และ 2 

  2.2  เม่ือไดหองเรียนจากการสุมในขอ 2.1 จากน้ันนํานักเรียนจากหองที่สุมไดมาทํา
การสุมเลือกกลุมตัวอยางดวยวิธีการจับสลากโดยกลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่ 1 ใชนักเรียน  
จํานวน 3 คน และกลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่ 2 ใชนักเรียนจํานวน 15 คน 

  2.3 นักเรียนจากหองที่เหลืออีก 1 หองเรียน นํามาสุมกลุมตัวอยางโดยวิธีจับสลาก 
เพ่ือใชในการทดลองครั้งที ่3 ใชนักเรียนจํานวน 30 คน 
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 เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชใจการวิจัยมีดังน้ี 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมี
จิตสํานึก สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
 3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร โดยผูเชี่ยวชาญ 2 ดาน คือ 
   3.1 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดานเนื้อหา 
   3.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดานเทคนิคการผลิตสื่อ 
 
การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือ 
 การสรางเครื่องมือเพ่ือใชดําเนินการวิจัย และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง
การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1
เพ่ือใหมีประสิทธิภาพตรงตามผลการเรียนรูที่คาดหวังและเนื้อหาเปนไปตามหลักสูตร โดยผูวิจัย  
ไดดําเนินการตามขั้นตอนดังตอไปน้ี 
 1. ศึกษาแนวคิดและหลักการ ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2. ศึกษาสาระและมาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
(คอมพิวเตอร) ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 และหนังสือเรียน เร่ืองการใช
เทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก  
 3. วิเคราะหเน้ือหาและจัดแบงเนื้อหาเปน 5 เรื่องยอย ดังน้ี 
  หนวยการเรียนรู  การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก 
   เรื่องที่ 1 ประโยชนและโทษของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
   เรื่องที่ 2 ปญหาที่เกิดจากการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
   เรื่องที่ 3  จิตสํานึกในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
   เรื่องที่ 4 ขอควรปฏิบัติในการใชอินเทอรเน็ต 
   เรื่องที่ 5 ผลดีและผลเสียของการเลนเกม 
 4. กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวัง วิชาคอมพิวเตอร เรื่องการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ
อยางมีจิตสํานึก  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
 5. วางเคาโครงเรื่องของเนื้อหา  โดยจัดลําดับเน้ือหากอนหลัง และใหสอดคลองกับผลการ
เรียนรูที่คาดหวังของการสอน กิจกรรม  การนําเสนออยางเปนลําดับขั้น   
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 6. เขียนผังงานของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยแสดงการดําเนินการของบทเรียน
ในสวนของรายการหลัก และรายการยอยตางๆ  แลวเขียนบทตามผังงาน เพ่ือใหเห็นภาพของการ
นําเสนอชัดเจนยิ่งขึ้น นําไปขอคําแนะนํากับอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ พิจารณากอนนําไปสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แลวปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 
  7. สรางแบบฝกหัดระหวางเรียน เปนแบบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก โดยแบบฝกหัดแทรกอยู
ในเน้ือหาของบทเรียนในแตละเรื่อง สรางใหครอบคลุมเน้ือหาและสอดคลองกับผลการเรียนรู         
ที่คาดหวัง มีจํานวน 75 ขอ ดังน้ี 

 เรื่องที่ 1 จํานวน  10 ขอ 
 เรื่องที่ 2  จํานวน  15 ขอ 
 เรื่องที่ 3 จํานวน  20 ขอ 
 เรื่องที่ 4  จํานวน  15 ขอ 
 เรื่องที่ 5  จํานวน  15 ขอ 

 8. ศึกษาโปรแกรมที่ใชสําหรับสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชเทคโนโลยี
สารสนเทศอยางมีจิตสํานึก สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยใชโปรแกรม Macromedia  
Authorware Version 7.0 มีการผสมผสานกันของระบบมัลติมีเดียที่แสดงทั้งขอความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว และเสียง สามารถโตตอบกับผูเรียน และมีปฏิสัมพันธกับผูเรียน เพ่ือความสมบูรณ
ในการสรางบทเรียน ตองอาศัยโปรแกรมอื่นที่เกี่ยวของกับการสรางบทเรียน เชน โปรแกรมสําหรับ
สรางภาพ ตกแตงภาพ การทําภาพเคลื่อนไหว โปรแกรมสําหรับบันทึกและตัดตอเสียง   
 9. สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก 
ตามบทและผังงานที่วางเอาไว 
 10. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก 
ที่สรางขึ้นใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ พิจารณาตรวจสอบแลวนํามาแกไขปรับปรุง 
 11. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่แกไขและปรับปรุงแลว ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
จํานวน 3 ทาน และดานเทคนิคการผลิตสื่อ จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบประเมินคุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
 12. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก
ที่สรางและปรบัปรุงเรียบรอยแลว นําไปทาํการทดลองหาประสิทธิภาพตอไป 
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การสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 โดยมีวิธีดําเนินการ ดังน้ี 
 1. ศึกษาแนวทางการสรางแบบทดสอบ  การเขียนแบบทดสอบ  และการวิเคราะหขอสอบ 
จากหนังสือเทคนิคการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และเอกสารที่เกี่ยวของกับการ
สรางแบบทดสอบ 
 2. วิเคราะหเน้ือหาและวิเคราะหผลการเรียนรูที่คาดหวัง เพ่ือเปนแนวทางในการสราง
แบบทดสอบ เรื่องการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก  
 3. สรางแบบทดสอบใหครอบคลุมเน้ือหาและสอดคลองผลการเรียนรูที่คาดหวัง โดยสราง
แบบทดสอบแบบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก รวมทั้งสิ้น 105 ขอ จํานวนขอสอบพิจารณาตามปริมาณ
เน้ือหาและความยากงายของเนื้อหา โดยกําหนดจํานวนขอสอบดังน้ี 
 

 เรื่องที่ 1 จํานวน  15 ขอ 
 เรื่องที่ 2  จํานวน  30 ขอ 
 เรื่องที่ 3 จํานวน  30 ขอ 
 เรื่องที่ 4  จํานวน  15 ขอ 
 เรื่องที่ 5  จํานวน  15 ขอ 

 

  4. นําแบบทดสอบที่สรางขึ้น ใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธพิจารณาตรวจสอบ   
  5. นําขอเสนอแนะของอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธมาปรับปรุง แกไขขอบกพรองของ
แบบทดสอบ แลวนําเสนออาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบอีกครั้ง   
 6. นําแบบทดสอบที่แกไขแลว ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ตรวจสอบหาคุณภาพ จํานวน    
3 ทาน  ตรวจสอบความถูกตองและประเมินคุณภาพกอนนําไปทดลอง  
 7. นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแกไขแลว นําไปทดสอบกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
โรงเรียนชุมชนวัดเสด็จ ที่เคยเรียนเร่ืองการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึกมาแลว จํานวน 
2 หองเรียน โดยใชนักเรียนในการทดสอบครั้งน้ีจํานวน 92 คน     
 8. แบบทดสอบที่ไดทดสอบแลวตรวจใหคะแนน โดยให 1 คะแนน สําหรับขอที่ถูก และให 
0 คะแนน สําหรับขอที่ตอบผิดหรือไมตอบ แลวนําผลที่ไดมาวิเคราะหรายขอเพ่ือหาคุณภาพ ดังน้ี 
  8.1 หาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) โดยใชสัดสวน แบงกลุมสูงและ
กลุมต่ํา วิเคราะหโดยใชเทคนิค 27%  แลวคัดเลือกขอสอบที่มีคาความยากงายอยูระหวาง 0.20 – 
0.80 และคาอํานาจจําแนกตั้งแต 0.20 ขึ้นไป (ลวน สายยศ และอังคณา  สายยศ. 2539: 182-196) 
ไดขอสอบ จํานวน 70 ขอ ดังน้ี 

 เรื่องที่ 1 จํานวน  10 ขอ 
 เรื่องที่ 2  จํานวน  20 ขอ 
 เรื่องที่ 3 จํานวน  20 ขอ 
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 เรื่องที่ 4  จํานวน  10 ขอ 
 เรื่องที่ 5  จํานวน  10 ขอ 

  ไดคาความยากงาย (p)  0.40 – 0.80 และคาอํานาจจําแนก (r)  0.24 – 0.80 
 

  8.2 หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ ที่คัดเลือกไวในขอ 8.1 โดยใชวิธีการของ     
คูเดอร-ริชารดสัน (Kuder-Richardson) สูตร KR-20 (พวงรัตน ทวีรัตน. 2543: 123-125)  ไดคา
ความเชื่อม่ัน  0.96  คุณภาพของแบบทดสอบดังแสดงที่ตาราง 3 ดังน้ี 
 

ตาราง 3 คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  จําแนกตามรายหนวยการเรียน 
 

เร่ืองที ่ จํานวนขอ ความยากงาย 
(p) 

อํานาจจําแนก 
(r) 

คาความเชื่อมั่น 
(rtt) 

1 10 0.54 - 0.78 0.36 - 0.60 0.60 
2 20 0.44 – 0.80 0.24 - 0.80 0.78 
3 20 0.42 – 0.76 0.96 - 0.44 0.86 
4 10 0.40 – 0.76 0.40 - 0.64 0.62 
5 10 0.56 – 0.76 0.44 - 0.80 0.76 

รวม 70 0.40 – 0.80 0.24 – 0.80 0.96 
 

  9. นําแบบทดสอบที่หาคุณภาพแลวไปสรางในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใช
เทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
 

การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญ 
 ผูวิจัยไดสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยแบงการ
ประเมินคุณภาพออกเปน 2 ดาน คือ แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา และแบบประเมินคุณภาพ
ดานเทคนิคการผลิตสื่อ โดยดําเนินการสรางแบบประเมินตามขั้นตอนดังน้ี 
  1. วิเคราะหคณุสมบัติที่ควรประเมินดานเนื้อหาและดานเทคนิคการผลิตสื่อ เพ่ือสราง
แบบประเมินใหมีความสอดคลอง และครอบคลุมคุณสมบัติทีต่องการประเมิน 
  2. ศึกษาวิธีการสรางแบบประเมินจากเอกสารและงานวิจัยตางๆ   
  3. กําหนดหัวขอที่จะประเมิน แลวสรางแบบการประเมิน เพ่ือหาคุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในดานเนื้อหา และดานเทคนคิการผลิตสื่อ ดังน้ี 
   3.1 แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา ประกอบดวย 
     -  เน้ือหา 
     -  แบบฝกหัดระหวางเรียน 
     -  แบบทดสอบหลังเรียน 
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   3.2 แบบประเมินคุณภาพดานเทคนิคการผลิตสื่อ ประกอบดวย 
     -  การนําเสนอ 
     -  ภาพ/ภาพเคลื่อนไหว 
     -  สีและตัวอักษร 
     -  เสียง    
     -  ความสะดวก/ความคลองตัวในการใช 

  4. สรางแบบประเมินใหมีความสอดคลองและครอบคลุมคุณสมบัติที่ตองการประเมิน 
โดยแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยไดสรางขึ้น เปนแบบมาตราสวน
ประเมินคา 5 ระดับ (Rating Scale) ดังน้ี 
    ระดับ 5 หมายถึง  มีคุณภาพระดับ ดีมาก 
    ระดับ 4 หมายถึง  มีคุณภาพระดับ ดี  
    ระดับ 3 หมายถึง  มีคุณภาพระดับ ปานกลาง 
    ระดับ 2 หมายถึง  มีคุณภาพระดับ ตองปรับปรุง 
    ระดับ 1 หมายถึง  มีคุณภาพระดับ ใชไมได 
   การแปลความหมายคาเฉลี่ยของผลการประเมินใชเกณฑ ดังน้ี   
   คะแนนเฉลี่ย  4.51 – 5.00 หมายถึง  มีคุณภาพระดับดีมาก 
  คะแนนเฉลี่ย  3.51 – 4.50 หมายถึง  มีคุณภาพระดับดี  
  คะแนนเฉลี่ย  2.51 – 3.50 หมายถึง  มีคุณภาพระดับปานกลาง 
  คะแนนเฉลี่ย  1.51 – 2.50 หมายถึง  มีคุณภาพระดับตองปรับปรงุ 
  คะแนนเฉลี่ย  1.00 – 1.50 หมายถึง  มีคุณภาพระดับใชไมได 

   ผูวิจัยกําหนดคุณภาพของบทเรียน ตองมีคาเฉลี่ยจากการประเมินตั้งแต 3.51 ขึ้นไป 

  5. นําแบบประเมินคุณภาพทั้ง 2 ดาน ใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบพิจารณาความ
เหมาะสม จากนั้นไดทําการปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 

  6. ไดแบบประเมินคุณภาพ เพ่ือเตรียมไวเก็บขอมูลตอไป 
 
วิธีดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 หลังจากที่ไดทําการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามขอเสนอแนะของ
อาจารยที่ปรึกษา และผูเชี่ยวชาญแลว ผูวิจัยไดดําเนินการทดลอง เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ตามลําดับขั้นตอนดังน้ี 
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 การทดลองครั้งที่ 1  นําบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติ มีเ ดีย เ ร่ืองการใช เทคโนโลยี
สารสนเทศอยางมีจิตสํานึก สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่สรางขึ้น นําไป
ทดลองใชกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน โดยใหศึกษาบทเรียนที่สรางขึ้นจากเครื่องคอมพิวเตอร 1 
เครื่อง ตอผูเรียน 1 คน โดยใหผูเรียนเร่ิมศึกษาจากเรื่องที่ 1 และใหทําแบบฝกหัดในเรื่องที่ 1 เม่ือ
ศึกษาจบเรื่องที่ 1 แลว จึงศึกษาเรื่องที่ 2 และปฏิบัติเชนเดียวกันจนครบ 5 เร่ือง ผูวิจัยเก็บรวบรวม
ขอมูลโดยการสังเกตปฏิกิริยาของผูเรียนขณะกําลังศึกษา และการสอบถามความคิดเห็นที่มีตอ
บทเรียนของผูเรียน จากนั้นนําขอมูลที่ไดไปปรับปรุงแกไขขอบกพรอง เพ่ือใชในการทดลองครั้ง
ตอไป  
 การทดลองครั้งที่  2 นําบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติ มีเ ดีย เ ร่ืองการใช เทคโนโลยี
สารสนเทศอยางมีจิตสํานึก สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ไดทําการ
ปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลองครั้งที่ 1 ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน โดยศึกษา
จากบทเรียนที่สรางขึ้น ใหใชเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ตอผูเรียน 1 คน เร่ิมศึกษาเรื่องที่ 1 และทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียน เม่ือศึกษาจนครบเรื่องที่ 1 ใหทําแบบทดสอบหลังเรียน จากนั้นจึงศึกษา
เรื่องที่ 2 และปฏิบัติเชนเดียวกันจนครบ 5 เรื่อง เม่ือทดลองจนครบ 5 เรื่อง นําผลจากการทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียน และผลการทําแบบทดสอบหลังเรียน ไปวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากนั้นนําไปปรับปรุงแกไขขอบกพรอง เพ่ือใชในการทดลองใน
ครั้งตอไป 
 การทดลองครั้งที่  3 มีวิธีดําเนินการ คือ นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใช
เทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ได
ทําการปรับปรุงแกไขจากการทดลองครั้งที่ 2 นําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน โดยให
ศึกษาจากบทเรียนที่สรางขึ้น ใหใชเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ตอผูเรียน 1 คน เร่ิมศึกษาเรื่องที่ 1 

และทําแบบฝกหัดระหวางเรียน เม่ือศึกษาจนครบเรื่องที่ 1 ใหทําแบบทดสอบหลังเรียน จากนั้นจึง
ศึกษาเรื่องที่ 2 และปฏิบัติเชนเดียวกันจนครบ 5 เร่ือง เม่ือทดลองจนครบ 5 เร่ือง นําผลจากการทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียน และผลการทําแบบทดสอบหลังเรียน ไปวิเคราะหหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
สถิติที่ใชในวิเคราะหขอมูล 

 การวิเคราะหขอมูลในการวิจัย ใชสถิติที่เก่ียวของดังน้ี 
   1. สถิติพ้ืนฐานไดแก  คาเฉลี่ย คารอยละ (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2539: 
184-217)  
   2. สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
    2.1 คาความยากงาย และคาอํานาจจําแนก โดยใชสัดสวน  
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   2.2 คาความเชื่อม่ันโดยคํานวณจากสูตร KR-20 ของ คูเดอร-ริชารดสัน (Kuder-
Richardson)  (พวงรัตน ทวีรัตน. 2543: 123-125) 
  3. สถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใชการคํานวณ
คาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85  โดยใชสูตร  E1/E2  (เสาวณีย  
สิกขาบัณฑิต. 2528: 294-295) 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชเทคโนโลยสีารสนเทศอยางมีจิตสํานึก 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3   
 การดําเนินการวิจัยครั้งน้ีมีจุดมุงหมาย เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการ
ใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
สาระและมาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร)  
ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2544  ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 ใหมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 บทเรียนสรางขึ้นโดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 
ภายใตระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows XP บทเรียนบรรจุในแผนซีดีรอม ความจุ 100 
เมกกะไบต การนําเสนอบทเรียนประกอบไปดวยเนื้อหาทั้งหมด 5 เรื่อง ดังน้ี 
 

   เรื่องที่ 1 ประโยชนและโทษของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
   เรื่องที่ 2 ปญหาที่เกิดจากการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
   เรื่องที่ 3  จิตสํานึกในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
   เรื่องที่ 4 ขอควรปฏิบัติในการใชอินเทอรเน็ต 
   เรื่องที่ 5 ผลดีและผลเสียของการเลนเกม 
 

 นําเนื้อหาทั้ง 5 เร่ือง มาพัฒนาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประกอบดวย 
จุดประสงคการเรียนรู  เน้ือหาบทเรียน  แบบฝกหัดระหวางเรียน จํานวน 75 ขอ แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จํานวน 70 ขอ โดยนําเสนอเปนลักษณะมัลติมีเดียประกอบดวย ขอความ 
ภาพเคลื่อนไหว  ภาพนิ่ง  เสียง วีดิทัศน และมีการโตตอบกับผูเรียน ซ่ึงไดผลการวิเคราะหขอมูล
ดังน้ี 
 1. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2. ผลการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยาง    
มีจิตสํานึก สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่พัฒนาและประเมินคุณภาพของ
บทเรียนโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานเทคนิคการผลิตสื่อ จํานวน  6 ทาน  ดังแสดงในตาราง 
4 และ 5 
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ผลการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา   จํานวนผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน 
 
ตาราง 4  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
      อยางมีจิตสํานึก สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  โดยรวม 5 เรื่อง 
 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับคุณภาพ 
 1. ดานเน้ือหา 4.58 ดีมาก 
 1.1 ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา 4.67 ดีมาก 
 1.2 ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู 4.67 ดีมาก 
 1.3 ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนื้อหา 4.93 ดีมาก 
 1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละหนวย/ตอน 4.20 ดี 
 1.5 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา  4.40 ดี 
 1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน   4.60 ดีมาก 
2. ดานแบบฝกหัด 4.69 ดีมาก 
 2.1 ความชัดเจนของคําถาม 4.67 ดีมาก 
 2.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด 4.67 ดีมาก 
 2.3 ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา 4.73 ดีมาก 
3. ดานแบบทดสอบ 4.49 ดี 
 3.1 ความชัดเจนของคําถาม 4.53 ดีมาก 
 3.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ 4.27 ดี 
 3.3 ความสอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหา 4.67 ดีมาก 

คาเฉลีย่โดยรวม 4.59 ดีมาก 
 
 จากตาราง 4 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใช
เทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 จาก
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา โดยรวมอยูในระดับดีมาก ซ่ึงมีคุณภาพรายดานดังน้ี  
 ดานเน้ือหา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยคุณภาพในเรื่องความถูกตอง
สมบูรณของเนื้อหา ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู ความเหมาะสมในการ
จัดลําดับเน้ือหา และความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวน
เรื่องความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละหนวย/ตอน และความชัดเจนในการอธิบายเน้ือหา   
มีคุณภาพอยูในระดับดี  
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 ดานแบบฝกหัด มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยคุณภาพในเรื่องความชัดเจน
ของคําถาม ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด และความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา   
มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  
 ดานแบบทดสอบ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยคุณภาพในเรื่องความชัดเจนของ
คําถาม  และความสอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหามีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนเรื่องความ
เหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบมีคุณภาพอยูในระดับดี 
 
 ขอเสนอแนะจากการประเมิน 
  ขอเสนอแนะจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา มีดังน้ี 
  1. ใหใชคําวา “อธิบาย” แทน “มีความรูความเขาใจ”  ในผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
  2. แบบทดสอบหลังเรียนบางขอคําถามไมชัดเจน 
  3. เน้ือหาบางเรื่องใชคําที่ยากเกินไป สําหรับผูเรียนในระดับมัธยมศึกษาปที่ 1   
  4. เน้ือหาบางเรื่องมีปริมาณมากเกินไป   
 
 การปรับปรุงแกไข 
  ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
ดังน้ี 
  1. แกโดยเปลี่ยนคําวา “มีความรูความเขาใจ” เปน “อธิบาย” ในผลการเรียนรูที่
คาดหวัง  
  2. ปรับคําถามของแบบทดสอบใหชัดเจนมากขึ้น 
  3. ใชคําในเนื้อหาใหเขาใจงาย เหมาะสมกับวัยของผูเรียน 
  4. ไดมีการปรับเนื้อหาใหกระชับมากยิ่งขึ้น 
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ผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคการผลิตสื่อ   จํานวนผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน   
 

ตาราง 5 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
      อยางมีจิตสํานึก สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยรวม 5 เรื่อง 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
1. การนําเสนอ 4.29 ดี 
 1.1 ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ 4.00 ดี 
 1.2 ลําดับขั้นของการนําเสนอ 4.40 ดี 
 1.3 ความนาสนใจในการนําเสนอ 4.47 ดี 
2. ภาพ/ภาพเคลื่อนไหว 4.33 ดี 
 2.1 ความเหมาะสมของภาพ/ภาพเคลื่อนไหวที่นํามาใช 3.93 ดี 
 2.2 คุณภาพของภาพ/ภาพเคลื่อนไหวที่นํามาใช 4.60 ดีมาก 
 2.3 ความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอภาพ 4.47 ดี 
3. สีและตัวอักษร 4.62 ดีมาก 
 3.1 ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชในการนําเสนอ 4.67 ดีมาก 
 3.2 ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชกับตัวอักษร 4.67 ดีมาก 
  3.3 ความเหมาะสมของสีที่ใชกับตัวอักษร 4.67 ดีมาก 
 3.4 ขนาดและรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 4.47 ดี 
4. เสียง 4.24 ดี  
 4.1 ความเหมาะสมของเสียง 4.47 ดี 
 4.2 ความชัดเจนของเสียง 4.00 ดี 
 4.3 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 4.27 ดี 
5. ความสะดวก/ความคลองตัวในการใช 4.89 ดีมาก 
 5.1 การเขาสูเน้ือหา 5.00 ดีมาก 
 5.2 การเชื่อมโยงระหวางเมนูหลัก/เมนูยอย 5.00 ดีมาก 
 5.3 การออกจากโปรแกรม 4.67 ดีมาก 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.47 ดี 
  
 จากตาราง 5  ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการใช
เทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 จาก
ผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคการผลิตสื่อ โดยรวมอยูในระดับดี  ซ่ึงมีคุณภาพรายดานดังน้ี  
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 ดานการนําเสนอ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยคุณภาพในเรื่องความเหมาะสม
ของรูปแบบการนําเสนอ ลําดับขั้นของการนําเสนอ และความนาสนใจในการนําเสนอมีคุณภาพอยูใน
ระดับดี 
 ดานภาพ/ภาพเคลื่อนไหว มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยคุณภาพในเรื่องคุณภาพ
ของภาพ/ภาพเคลื่อนไหวที่นํามาใชมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนเร่ืองความเหมาะสมของภาพ/
ภาพเคลื่อนไหวที่นํามาใช และความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอภาพมีคุณภาพอยูในระดับดี 
 สีและตัวอักษร มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยคุณภาพในเรื่องความเหมาะสม
ของสีพื้นที่ใชในการนําเสนอ ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชกับตัวอักษร  และความเหมาะสมของสีที่ใช
กับตัวอักษรมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนเร่ืองขนาดและรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอมี
คุณภาพอยูในระดับดี 
 เสียง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยคุณภาพในเรื่องความเหมาะสมของเสียง ความ
ชัดเจนของเสียง และความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบมีคุณภาพอยูในระดับดี 
 ความสะดวก/ความคลองตัวในการใช มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยคุณภาพ
ในเร่ืองการเขาสูเน้ือหา การเชื่อมโยงระหวางเมนูหลัก/เมนูยอย และการออกจากโปรแกรมมีคุณภาพ
อยูในระดับดีมาก 
 
  ขอเสนอแนะจากการประเมิน 
  ขอเสนอแนะจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคนคิการผลิตสื่อ มีดังน้ี 
  1. ใหเพ่ิมเฉลยของแบบฝกหัดระหวางเรียน   
  2. ใหปรับแบบตัวอักษรใหอานงายขึ้นที่เมนูหลัก ผลการเรียนรูที่คาดหวัง  เมนูเน้ือหา 
และปุมคําสั่ง  
  3.  สรุปผลการทําแบบฝกหัด เร่ืองโทษของเทคโนโลยีสารสนเทศ สรุปผลการทํา
แบบฝกหัดผิด 
  4. ใหตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา และแบบทดสอบหลังเรียน 
 
 การปรับปรุงแกไข 
  ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคนิค
การผลิตส่ือ ดังน้ี 
  1. เพิ่มเฉลยในแบบฝกหัด จากเดิมเม่ือผูเรียนตอบผิด ก็จะปรากฏขอความวา “ตอบผิด
คะ”  เพิ่มเปน “ตอบผิดคะ ขอที่ถูกคือขอ ค. คะ”  
  2.  ปรับแบบตัวอักษร (Font) ใหอานงายขึ้น ในเมนูหลัก ผลการเรียนรูที่คาดหวัง      
เมนูเน้ือหา และปุมคําสั่ง 
  3. แกสรุปผลการทําแบบฝกหัด เร่ืองโทษของเทคโนโลยีสารสนเทศใหถูกตอง 
  4. ตรวจสอบและแกไขคําผิดของเนื้อหา และแบบทดสอบหลังเรียน 
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 ผลการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองและวิเคราะหขอมูลตามวิธีการทางสถิติ เพ่ือหาประสิทธิภาพ      
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ตามเกณฑ 85/85 และสรุปผลดังน้ี คือ 
 

 การทดลองครั้งที่ 1  
  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 กับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน ในการทดลอง
ครั้งที่ 1 พบวาผูเรียนสามารถเรียนและทําแบบฝกหัดไดดี  แตพบขอควรปรับปรุงดังน้ี 
  - พบคําผิด ในเนื้อหา แบบฝกหัด และแบบทดสอบ 
  - การเชื่อมโยงของปุมผิดพลาด เชน ปุมออกจากบทเรียน แตกลับไปที่เมนูหลัก 
  - สรุปผลการทําแบบฝกหัดผิด เรื่องผลดีของเกม ทําถูก 5 ขอ แตสรุปผลวาถูก 6 ขอ 
  - ปรับปรุงสีของอักษรใหมีความชัดเจน และอานงายขึ้น 
  - ความคมชัดของวีดิทัศนบางตัวอยางไมคมชัด  
 ผูวิจัย ไดปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กอนนําไปทดลองครั้งที่ 2 
 

 การทดลองครั้งที่ 2  
 ผลจาการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ไดปรับปรุงแกไขแลว ไปทดลองกับกลุม
ตัวอยาง จํานวน 15 คน เพ่ือหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
พรอมทั้งหาขอบกพรองของบทเรียนในดานตางๆ โดยสังเกตพฤติกรรมในขณะทดลอง ซ่ึงไดผลการ
ทดลองดังน้ี 
 

ตาราง 6 ผลการทดลองเพื่อหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
      เรื่องการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (การทดลองครั้งที่ 2) 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ เร่ืองที ่
คะแนน คาเฉลีย่ E1 คะแนน คาเฉลีย่ E2 

ประสิทธิภาพ 
E1/E2 

1 10    9.47 94.67 10 9.40 94.00 94.67/94.00 
2 15 13.93 92.89 20 17.33 86.67 92.89/86.67 
3 20 19.07 95.33 20 17.73 88.67 95.33/88.67 
4 15 13.67 91.11 10 8.60 86.00 91.11/86.00 
5 15 14.13 94.22 10 9.53 95.33 94.22/95.33 

รวม 75 70.27 94.31 70 62.60 90.13 93.64/90.13 
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 จากตาราง 6  ผลการหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่องการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษา  
ปที่ 1 โดยรวมพบวาบทเรียนทั้ง 5 เรื่อง มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 93.64/90.13 โดยเรื่องที่ 1       
มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน 94.67/94.00 เร่ืองที่ 2 มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน  
92.89/86.67 เรื่องที่ 3 มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน 95.33/88.67 เร่ืองที่ 4 มีแนวโนมของ
ประสิทธิภาพเปน 91.11/86.00 และเรื่องที่ 5 มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน  94.22/95.33 แสดง
วาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีแนวโนมของประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑ 85/85    
 

 การทดลองครั้งที่ 3 
 ผลจากการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน เพ่ือหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซ่ึงไดผลการทดลองดังน้ี 
  

ตาราง 7 ผลการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
     เรื่องการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (การทดลองครั้งที่ 3) 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ เร่ืองที ่
คะแนน คาเฉลีย่ E1 คะแนน คาเฉลีย่ E2 

ประสิทธิภาพ 
E1/E2 

1 10  9.43 94.33 10  9.27 92.67 94.33/92.67 
2 15 13.53 90.22 20 17.53 87.67 90.22/87.67 
3 20 18.40 92.00 20 17.43 87.17 92.00/87.17 
4 15 14.07 93.78 10  8.67 86.67 93.78/86.67 
5 15 14.20 94.67 10  9.10 91.00 94.67/91.00 

รวม 75 69.63 93.00 70 62.00 89.03 93.00/89.03 
  
 จากตาราง  7 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการใช
เทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 พบวา
บทเรียนทั้ง 5 เรื่อง มีประสิทธิภาพโดยรวม 93.00/89.03 โดยเรื่องที่ 1 มีประสิทธิภาพเปน  
94.33/92.67 เรื่องที่ 2 มีประสิทธิภาพเปน 90.22/87.67 เร่ืองที่ 3 มีประสิทธิภาพเปน  92.00/87.17 
เรื่องที่ 4 มีประสิทธิภาพเปน 93.78/86.67 และเรื่องที่ 5 มีประสิทธิภาพเปน  94.67/91.00  แสดงวา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85    



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การดําเนินการวิจัยครั้งน้ีมีจุดมุงหมาย เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการ
ใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1     
ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85   
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยาง         
มีจิตสํานึก สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
85/85 
 
ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 1 ที่มีประสิทธิภาพ 
 2. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอ่ืนๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ประชากรที่ใชในการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  
โรงเรียนชุมชนวัดเสด็จ สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาปทุมธานี เขต 1 สํานักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ  ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 จํานวน 2 หองเรียน 
รวมนักเรียนทั้งสิ้น 90 คน 

 2. กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนชุมชน
วัดเสด็จ กลุมตัวอยางไดมาโดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) 
จํานวน  48 คน โดยแบงเปนกลุมที่ใชสําหรับการทดลองดังน้ี 
   การทดลองครั้งที่ 1 ใชกลุมตัวอยาง จํานวน     3  คน 
   การทดลองครั้งที่ 2 ใชกลุมตัวอยาง จํานวน   15  คน 
   การทดลองครั้งที่ 3 ใชกลุมตัวอยาง จํานวน   30  คน 
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 3. เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 
 เน้ือหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมี
จิตสํานึก  ตามสาระและมาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
(คอมพิวเตอร) สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ตามหลักสูตรการศึกษา     
ขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2544 โดยแบงเนื้อหาเปน 5 เรื่อง ดังน้ี 

  หนวยการเรียนรู  การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก 
   เรื่องที่ 1 ประโยชนและโทษของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
   เรื่องที่ 2 ปญหาที่เกิดจากการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
   เรื่องที่ 3  จิตสํานึกในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
   เรื่องที่ 4 ขอควรปฏิบัติในการใชอินเทอรเน็ต 
   เรื่องที่ 5 ผลดีและผลเสียของการเลนเกม 
 
เคร่ืองมือที่ใชในการทดลอง  
 เครื่องมือที่ผูวิจัยใชในการวิจัย ประกอบดวย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 สรางดวยโปรแกรม Macromedia  
Authorware 7.0 โดยนําเสนอเปนลักษณะมัลติมีเดียซ่ึงประกอบดวย ขอความ ภาพเคลื่อนไหว  
ภาพนิ่ง  เสียง วีดิทัศน และมีการโตตอบกับผูเรียน 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เร่ืองการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมี
จิตสํานึก สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  ประกอบดวยแบบฝกหัดระหวาง
เรียน จํานวน 75 ขอ  และแบบทดสอบหลังเรียน จํานวน 70 ขอ  
 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ
อยางมีจิตสํานึก สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 สําหรับผูเชี่ยวชาญ  2 ดาน 
คือผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  จํานวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคการผลิตสื่อ  จํานวน  3 ทาน 
 
การดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ 
 ในการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองการใช
เทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ได
ดําเนินการทดลอง 3 ครั้งกับกลุมตัวอยาง 48 คน ลําดับขั้นตอนดังน้ี 
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 การทดลองครั้งที่ 1  นําบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติ มีเ ดีย เ ร่ืองการใช เทคโนโลยี
สารสนเทศอยางมีจิตสํานึก สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่สรางขึ้นตาม
ขั้นตอน นําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน ใหศึกษาบทเรียนที่สรางขึ้น โดยใชเครื่อง
คอมพิวเตอร 1 เครื่อง ตอผูเรียน 1 คน  ใหผูเรียนเร่ิมศึกษาจากเรื่องที่ 1 และใหทําแบบฝกหัด     
ในเรื่องที่ 1 เม่ือศึกษาจบเรื่องที่ 1 แลว จึงศึกษาเรื่องที่ 2 และปฏิบัติเชนเดียวกันจนครบ 5 เร่ือง 
ผูวิจัยเก็บรวบรวมขอมูลโดยการสังเกตปฏิกิริยาของผูเรียนขณะกําลังศึกษา และการสอบถามความ
คิดเห็นที่มีตอบทเรียนของผูเรียน จากนั้นนําขอมูลที่ไดไปปรับปรุงแกไขขอบกพรอง เพ่ือใชในการ
ทดลองครั้งตอไป  
 การทดลองครั้งที่  2 นําบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติ มีเ ดีย เ ร่ืองการใช เทคโนโลยี
สารสนเทศอยางมีจิตสํานึก สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ไดทําการ
ปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลองครั้งที่ 1 ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน โดยใหศึกษา
จากบทเรียนที่สรางขึ้น ใชเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ตอผูเรียน 1 คน เร่ิมศึกษาเรื่องที่ 1 และทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียน เม่ือศึกษาจนครบเรื่องที่ 1 ใหทําแบบทดสอบหลังเรียน จากนั้นจึงศึกษา
เรื่องที่ 2 และปฏิบัติเชนเดียวกันจนครบ 5 เรื่อง เม่ือทดลองจนครบ 5 เรื่อง นําผลจากการทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียน และผลการทําแบบทดสอบหลังเรียน ไปวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากนั้นนําไปปรับปรุงแกไขขอบกพรอง เพ่ือใชในการทดลองใน
ครั้งตอไป 
 การทดลองครั้งที่  3 นําบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติ มีเ ดีย เ ร่ืองการใช เทคโนโลยี
สารสนเทศอยางมีจิตสํานึก สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ไดทําการ
ปรับปรุงแกไขจากการทดลองครั้งที่ 2 นําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน โดยใหศึกษา
จากบทเรียนที่สรางขึ้น ใชเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ตอผูเรียน 1 คน เริ่มศึกษาเรื่องที่ 1 และ     
ทําแบบฝกหัดระหวางเรียน เม่ือศึกษาจนครบเรื่องที่ 1 ใหทําแบบทดสอบหลังเรียน จากนั้นจึงศึกษา
เรื่องที่ 2 และปฏิบัติเชนเดียวกันจนครบ 5 เรื่อง เม่ือทดลองจนครบ 5 เรื่อง นําผลจากการทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียน และผลการทําแบบทดสอบหลังเรียน ไปวิเคราะหหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
สรุปผลการวิจัย 
 จากการวิจัย พบวา  
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1   
 2. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  



 72

  ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหามีความคิดเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพ 
อยูในระดับดีมาก และผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคการผลิตมีความคิดเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย มีคุณภาพอยูในระดับดี  
 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
  จากการทดลองกับกลุมตัวอยาง เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทั้ง 5 เร่ือง มีประสิทธิภาพโดยรวมเปน 
93.00/89.03 โดยแตละเรื่องมีประสิทธิภาพดังน้ี 
  เรื่องที่ 1   ประโยชนและโทษของเทคโนโลยีสารสนเทศ มีประสิทธิภาพ 94.33/92.67 
  เรื่องที่ 2   ปญหาที่เกิดจากการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ มีประสิทธิภาพ 90.22/87.67 
  เรื่องที่ 3   จิตสํานึกในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ   มีประสิทธิภาพ 92.00/87.17 
  เรื่องที่ 4   ขอควรปฏิบัติในการใชอินเทอรเน็ต มีประสิทธิภาพ 93.78/86.67 
  เรื่องที่ 5   ผลดีและผลเสียของการเลนเกม  มีประสิทธิภาพ  94.67/91.00 
 
อภิปรายผล 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 พบวาบทเรียนมีประสิทธิภาพ คือ 
93.00/89.03 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไวคือ 85/85 การประเมินคุณภาพของบทเรียนโดย 
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเห็นวาบทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก และผูเชี่ยวชาญเทคนิค
การผลิตสื่อมีความเห็นวาบทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดี ซ่ึงสามารถอภิปรายผลไดดังน้ี 
 1. จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชเทคโนโลยี
สารสนเทศอยางมีจิตสํานึก สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 จะเห็นไดวา 
บทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว อาจเนื่องมาจากบทเรียนคอมพิวเตอรที่    
ผูศึกษาคนควาสรางขึ้นเพ่ือใชในการทดลองครั้งน้ี เปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นโดย
ผานขั้นตอนการสรางที่มีระบบไดรับการตรวจสอบ แกไข ตามขอเสนอแนะของอาจารยที่ปรึกษา 
ผานการประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคการผลิตสื่อ รวมไปถึงการ
ดําเนินการทดลองตามกระบวนการวิจัยและพัฒนา 
 2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ีเปนการเรียนรูดวยตนเอง โดยผูเรียนแตละบุคคล
สามารถเรียนรูไดตามความตองการ และใชเวลาในการเรียนรูไดตามความเหมาะสมกับความสามารถ
ในการเรียนรูของแตละบุคคล ชวยใหผูเรียนรูสึกพอใจ และไมเกิดการกดดัน และความเครียด 
ในขณะเรียน เม่ือไมทันผูเรียนคนอื่น ซ่ึงสามารถเรียนซ้ํา ทบทวนไดอีก จึงสงผลใหบทเรียนมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 
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 3. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน  พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ี ชวยให
ผูเรียนสนใจ มีความกระตือรือรนที่จะเรียนบทเรียนมากยิ่งขึ้น เน่ืองจากบทเรียนเปนมัลติมีเดีย คือ
นําเสนอเนื้อหาโดยใชขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย และเสียงดนตรีประกอบ และ
มีการโตตอบกับบทเรียน จึงสงผลใหบทเรียนมีความนาสนใจ และชวยกระตุนใหผูเรียนสนใจ
บทเรียนมากยิ่งขึ้น 
 4. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวาผูเรียนรูสึกพอใจเมื่อตอบแบบฝกหัด
ระหวางเรียนไดถูกตองจะมีแรงเสริมเม่ือทําแบบฝกหัด หากตอบผิดก็จะทราบเฉลยทันที ทําให
ผูเรียนเขาใจในบทเรียนมากยิ่งขึ้น และแบบทดสอบหลังเรียนเม่ือผูเรียนทําครบทุกขอ จะสรุปผล
การทําแบบทดสอบทันที ผูเรียนไมรูสึกเบื่อหนาย จึงทําใหผูเรียนมีความเขาใจมากยิ่งขึ้น 
 ดังนั้น บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่พัฒนาขึ้นในครั้งน้ีมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑที่กําหนดไว สามารถนําไปใชในการจัดการเรียนการสอนไดจริง ตามสาระและมาตรฐานการ
เรียนรู กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร) สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2544 
 
ขอเสนอแนะ  
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมี
จิตสํานึก สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังน้ี 
 

 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1. ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย นอกจากจะตองมีความรูในโปรแกรม
คอมพิวเตอรที่จะสรางบทเรียนแลว ยังตองอาศัยความรูดานศิลปะการออกแบบ และจิตวิทยา     
การเรียนรู  จึงจะทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีคุณภาพและประสิทธิภาพ ผูผลิต
บทเรียนจึงควรศึกษาหาความรูดังกลาวขางตน เพ่ือการผลิตบทเรียนในที่มีคุณภาพ 
 2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องหน่ึง อาจถูกพัฒนาขึ้นมาโดยอาศัยโปรแกรมหลาย
โปรแกรม ทําใหเม่ือเวลานําไปใชไดจริง อาจเกิดปญหาในขณะเรียนได ผูสรางควรคํานึงถึง
มาตรฐานของสมรรถนะและโปรแกรมประยุกตที่ติดตั้งอยูในเครื่องคอมพิวเตอรทั่วไป ถาหากผูสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใชโปรแกรมประยุกตที่นอกเหนือจากมาตรฐานของเครื่องทั่วไป ควร
ทําคูมือการใชและคําแนะนําการติดตั้งโปรแกรมกอนเขาสูบทเรียน 
 3. ผูเรียนสามารถศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ
อยางมีจิตสํานึก ดวยตนเอง เพ่ือเปนการเรียนรู หรือทบทวนความรูในเนื้อหาดังกลาว 
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 ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามสาระและมาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรู
การงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร) สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศ ึกษาปที่ 1 
ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2544 เรื่องการปลูกฝงคุณธรรม จริยธรรมมีนอย ควร
สงเสริมใหมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานคุณธรรม จริยธรรมเพ่ิมเติม 
 2.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 เปนเพียงหนวยยอยหนึ่ง ควรมีการพัฒนาบทเรียน
ในหนวยอ่ืนอีกตอไป  
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ภาคผนวก ก 
 

ตารางแสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r)  
และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ (rtt) 

ผลการหาแนวโนมของประสิทธิภาพ (ทดลองครั้งที่ 2) 
 และผลการหาประสิทธิภาพ (ทดลองครั้งที่ 3) 
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ตาราง 8  แสดงผลระดับคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชือ่ม่ัน (rtt)              
     ของแบบทดสอบหลังเรียน เรื่องที่ 1 ประโยชนและโทษของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
1 0.76 0.40 
2 0.76 0.48 
3 0.74 0.52 
4 0.78 0.44 
5 0.7 0.36 
6 0.6 0.56 
7 0.54 0.60 
8 0.62 0.44 
9 0.56 0.48 
10 0.54 0.60 

 
คาความเชื่อม่ัน  (rtt) 0.60 

 
ตาราง 9  แสดงผลระดับคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชือ่ม่ัน (rtt)           
      ของแบบทดสอบหลังเรียน เรื่องที่ 2 ปญหาที่เกิดจากการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
1 0.76 0.40 
2 0.70 0.60 
3 0.62 0.52 
4 0.66 0.60 
5 0.72 0.48 
6 0.78 0.36 
7 0.76 0.32 
8 0.48 0.24 
9 0.72 0.48 

 
 
 



 84

ตาราง 9 (ตอ) 
 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
10 0.44 0.48 
11 0.80 0.40 
12 0.50 0.76 
13 0.66 0.36 
14 0.50 0.52 
15 0.54 0.52 
16 0.56 0.32 
17 0.50 0.44 
18 0.62 0.60 
19 0.62 0.44 
20 0.56 0.80 

 
คาความเชื่อม่ัน  (rtt) 0.78 

 
ตาราง 10  แสดงผลระดับคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ัน (rtt)           
     ของแบบทดสอบหลังเรียน เรื่องที่ 3 จิตสํานึกในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
1 0.58 0.52 
2 0.76 0.48 
3 0.70 0.44 
4 0.48 0.48 
5 0.70 0.60 
6 0.42 0.44 
7 0.64 0.40 
8 0.68 0.64 
9 0.66 0.68 
10 0.68 0.64 
11 0.56 0.80 
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ตาราง 10 (ตอ) 
 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
12 0.48 0.56 
13 0.48 0.96 
14 0.68 0.56 
15 0.56 0.48 
16 0.58 0.60 
17 0.62 0.76 
18 0.66 0.44 
19 0.60 0.72 
20 0.56 0.88 

 

คาความเชื่อม่ัน  (rtt) 0.86 
 
ตาราง 11  แสดงผลระดับคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ัน (rtt)          
     ของแบบทดสอบหลังเรียน เรื่องที่ 4 ขอควรปฏบิตัิในการใชอินเทอรเน็ต 
 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
1 0.76 0.40 
2 0.40 0.40 
3 0.50 0.52 
4 0.66 0.44 
5 0.66 0.52 
6 0.60 0.64 
7 0.74 0.52 
8 0.64 0.48 
9 0.52 0.64 
10 0.70 0.52 

 

คาความเชื่อม่ัน  (rtt) 0.62 
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ตาราง 12  แสดงผลระดับคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ัน (rtt)         
      ของแบบทดสอบหลังเรียน เรื่องที่ 5 ผลดีและผลเสียของการเลนเกม 
 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
1 0.64 0.64 
2 0.62 0.60 
3 0.68 0.64 
4 0.58 0.76 
5 0.76 0.48 
6 0.56 0.80 
7 0.60 0.64 
8 0.64 0.64 
9 0.68 0.48 
10 0.66 0.44 

 

 
คาความเชื่อม่ัน  (rtt) 0.76 
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ตาราง 13  แสดงผลระดับคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ัน (rtt)         
      ของแบบทดสอบหลังเรียน  โดยรวม 
 

เร่ืองที ่ จํานวนขอ ความยากงาย 
(p) 

อํานาจจําแนก 
(r) 

คาความเชื่อมั่น 
(rtt) 

1 10 0.54 - 0.78 0.36 - 0.60 0.60 
2 20 0.44 – 0.80 0.24 - 0.80 0.78 
3 20 0.42 – 0.76 0.96 - 0.44 0.86 
4 10 0.40 – 0.76 0.40 - 0.64 0.62 
5 10 0.56 – 0.76 0.44 - 0.80 0.76 

รวม/เฉลี่ย 70 0.40 – 0.80 0.24 – 0.80 0.96 
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ตาราง 14 ผลการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
      โดยแบบฝกหัดระหวางเรียน (E1) การทดลองครั้งที่ 2  
 

คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน 

คนที่ 
เรื่อ

งท
ี่ 1 

เรื่อ
งท

ี่ 2 

เรื่อ
งท

ี่ 3 

เรื่อ
งท

ี่ 4 

เรื่อ
งท

ี่ 5 รวม   
75  คะแนน 

1 9 15 20 15 15 74 

2 10 14 20 15 13 72 

3 9 9 20 12 10 60 

4 9 14 19 15 13 70 

5 10 14 19 13 13 69 

6 10 15 19 15 15 74 

7 9 15 20 14 15 73 

8 10 15 20 13 15 73 

9 10 15 20 13 15 73 

10 10 15 19 15 15 74 

11 9 15 20 13 15 72 

12 10 13 18 13 13 67 

13 9 15 20 14 15 73 

14 9 14 20 13 15 71 

15 9 11 12 12 15 59 

รวม 142 209 286 205 212 1054 

เฉลีย่ 9.47 13.90 19.07 13.70 14.10 70.27 

E1 94.67 92.89 95.33 91.11 94.22 93.64 

E1 94.31 
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ตาราง 15 ผลการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
      โดยแบบทดสอบหลังเรียน  (E2) การทดลองครั้งที่ 2  
 

คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน 
คนที่ 

เรื่อ
งท

ี่ 1 

เรื่อ
งท

ี่ 2 

เรื่อ
งท

ี่ 3 

เรื่อ
งท

ี่ 4 

เรื่อ
งท

ี่ 5 รวม 
70  คะแนน 

1 9 18 17 8 10 62 

2 9 18 16 8 9 60 

3 9 19 18 10 10 66 

4 10 18 17 8 10 63 

5 10 18 17 10 10 65 

6 10 17 18 10 10 65 

7 9 18 19 10 8 64 

8 10 17 19 8 10 64 

9 9 17 19 8 10 63 

10 10 17 18 8 9 62 

11 10 18 18 8 10 64 

12 10 17 18 8 9 62 

13 8 15 18 8 8 57 

14 8 16 18 9 10 61 

15 10 17 16 8 10 61 

รวม 141 260 266 129 143 939 

เฉลีย่ 9.40 17.30 17.70 8.60 9.53 62.60 

E2 94.00 86.67 88.67 86.00 95.33 90.13 

E2 90.13 
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ตาราง 16 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
      โดยแบบฝกหัดระหวางเรียน (E1) การทดลองครั้งที่ 3  
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน 

คนที่ 
เรื่อ

งท
ี่ 1 

เรื่อ
งท

ี่ 2 

เรื่อ
งท

ี่ 3 

เรื่อ
งท

ี่ 4 

เรื่อ
งท

ี่ 5 

เต็ม 
75  คะแนน 

1 8 12 17 15 13 65 
2 10 14 19 15 14 72 
3 10 13 18 14 14 69 
4 10 14 18 14 14 70 
5 8 13 16 14 14 65 
6 10 14 20 12 14 70 
7 9 14 19 10 11 63 
8 9 13 17 13 14 66 
9 9 15 17 13 13 67 
10 9 15 18 14 14 70 
11 9 12 18 15 13 67 
12 9 12 18 14 15 68 
13 9 13 19 13 15 69 
14 10 15 19 15 15 74 
15 10 15 20 13 15 73 
16 10 15 20 13 15 73 
17 10 15 20 14 14 73 
18 10 14 16 14 15 69 
19 10 15 19 15 15 74 
20 10 13 18 15 15 71 
21 10 15 19 15 15 74 
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ตาราง 16 (ตอ) 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน 

คนที่ 
เรื่อ

งท
ี่ 1 

เรื่อ
งท

ี่ 2 

เรื่อ
งท

ี่ 3 

เรื่อ
งท

ี่ 4 

เรื่อ
งท

ี่ 5 เต็ม  
75  คะแนน 

22 10 14 20 15 13 72 
23 8 15 19 15 15 72 
24 9 13 17 13 13 65 
25 9 13 19 15 15 71 
26 9 8 18 14 15 64 
27 9 15 19 15 15 73 
28 10 13 18 15 14 70 
29 10 9 18 15 15 67 
30 10 15 19 15 14 73 
รวม 283  406 552 422 426 2089 

 เฉลี่ย 9.43 13.53 18.40 14.07 14.20 69.63 
E1  94.33 90.22 92.00 93.78 94.67 93.00 
E1  93.00 
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ตาราง 17 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
      ของแบบทดสอบหลังเรียน  (E2)  การทดลองครั้งที่ 3 
 

แบบทดสอบหลังเรียน 

คนที่ 
เรื่อ

งท
ี่ 1 

เรื่อ
งท

ี่ 2 

เรื่อ
งท

ี่ 3 

เรื่อ
งท

ี่ 4 

เรื่อ
งท

ี่ 5 

เต็ม  
70 คะแนน 

1 9 18 19 8 9 63 
2 9 19 19 9 9 65 
3 9 18 19 9 10 65 
4 8 18 19 9 10 64 
5 9 18 19 8 9 63 
6 10 14 17 9 9 59 
7 9 16 18 9 10 62 
8 10 18 19 9 9 65 
9 10 19 19 9 9 66 
10 10 18 19 9 10 66 
11 8 17 16 9 9 59 
12 8 16 18 9 9 60 
13 10 18 17 8 9 62 
14 10 18 18 10 10 66 
15 10 19 19 9 9 66 
16 10 19 19 9 10 67 
17 10 17 13 9 10 59 
18 10 18 17 9 10 64 
19 10 18 17 7 9 61 
20 10 15 15 8 9 57 
21 8 19 19 9 10 65 
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ตาราง 17 (ตอ) 
 

แบบทดสอบหลังเรียน 

คนที่ 
เรื่อ

งท
ี่ 1 

เรื่อ
งท

ี่ 2 

เรื่อ
งท

ี่ 3 

เรื่อ
งท

ี่ 4 

เรื่อ
งท

ี่ 5 

เต็ม  
70 คะแนน 

22 10 17 17 8 9 61 
23 9 16 11 9 5 50 
24 8 19 19 9 8 63 
25 8 15 12 8 8 51 
26 8 17 19 9 9 62 
27 9 17 14 9 8 57 
28 9 18 18 9 9 63 
29 10 18 19 7 10 64 
30 10 19 19 8 9 65 
รวม 278 526 523 260 273 1860 
เฉลีย่ 9.27 17.53 17.43 8.67 9.10 62.00 

 E2 92.67 87.67 87.17 86.67 91.00 89.03 
E2 89.03 
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ภาคผนวก ข 
 

ตัวอยางแบบทดสอบหลงัเรียน 
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แบบทดสอบ  เร่ืองประโยชนและโทษของเทคโนโลยสีารสนเทศ   จํานวน  10  ขอ 
 
1.  ขอใดตอไปน้ีเปน ผลดี ของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 ก. ความลาชาของขอมูล   ข. ความสะดวกสบายในการสื่อสาร 
 ค. ความสัมพันธของมนุษยเสื่อมถอย ง. เกิดการทําลายสูง 
 
2. ขอใดเปนแกไขขอมูลโดยใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 ก. เด็กหญิง นก ใชยาลบแกไขเกรดในสมุดพกจากตกใหเปนผาน 
 ข. เด็กหญิง นํ้า  ใชกระดาษปดชื่อเพ่ือน แลวเขยีนชื่อตัวเองในสมุดการบาน 
 ค. เด็กหญิง นาว  เปดงานของเพื่อนในคอมพิวเตอรแลวแกไขชื่อตัวเอง 
 ง. เด็กหญิง นา  ดึกปกรายงานของเพื่อนแลวนําปกของตนเองใสแทน 
 
3. ขอใดตอไปน้ีไมเปนการนําเทคโนโลยมีาใชใหเกิดประโยชน 
 ก. เดินทางโดยรถไฟฟาใตดิน  ข. ติดตองานโดยใชโทรศัพท 
 ค. พักผอนโดยการดูโทรทัศน  ง. ปลูกตนไมในวันหยุด 
 
4. ในปจจุบันการติดตอสื่อสารแบบสะดวกและรวดเรว็ที่สุด 
 ก. สงจดหมาย    ข. นกพิราบ 
 ค. สงโทรเลข    ง. การสงจดหมายอิเล็กทรอนิกส  
 
5. ผลกระทบทางบวกของเทคโนโลยีสารสนเทศขอใดมีโอกาสเกิดขึ้นนอยที่สุด  

ก. สินคามีปริมาณการผลิตเพ่ิมขึ้น ข. มนุษยมีคุณธรรมสูงขึ้น 
ค. มีแหลงขอมูลความรูเพ่ิมขึ้น  ง. มนุษยมีระบบขนสงที่ทนัสมัย 
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ขอสอบ เร่ืองปญหาที่เกิดจากการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ   จํานวน  20  ขอ 
 
1. การกําหนดรหัสผาน  เปนการปองกันสิ่งใดจากบุคคลภายนอก 

ก. ปองกันเขาสูระบบ  ข. แอบอางชื่อบุคคลอื่น 
ค. พิสูจนตัวเอง   ง. กําหนดสิทธิผูเขาใช 
 

2. ขอใดไมใชรูปแบบในการโจมตีขอมูล 
 ก. การดักขอมูลที่สงผานระบบเครือขายโดยไมไดรับอนุญาต  

ข. การเปลี่ยนแปลงขอมูลโดยไมไดรับอนุญาต 
 ค. การสรางขอมูลปลอมแปลงขึ้นมา     

ง. การปลนธนาคาร 
 

3. ขอมูลที่มีความสําคัญมาก สิ่งที่ควรปฏิบัติกบัขอมูลน้ันคือ 
 ก. ซอนขอมูล    ข. ใสรหัสเขาขอมูล 
 ค. สํารองขอมูล     ง. ไมมีขอถูก 
 
4. ขอใดไมใชอาการของเครื่องคอมพิวเตอรที่ติดไวรัส 
 ก. เครื่องคอมพิวเตอรทํางานไดชาลง  

ข. เครื่องคอมพิวเตอรรอนเมื่อใชงานนานๆ 
 ค. ขนาดของหนวยความจําที่เหลือลดลงโดยหาเหตุผลไมได   

ง. เกิดอักษรหรือขอความประหลาดบนหนาจอ  
 

5. โปรแกรมชนิดใดที่มีกําหนดระเวลาในการใชงาน 
ก.  ฟรีแวร   ข. แชรแวร  
ค. โอเพนซอรส    ง. คอมเมอรเชียลแวร 
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ขอสอบ  เร่ืองจิตสํานึกในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ     จํานวน  20  ขอ 
 

1. หลักทั่วไปของการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก คือขอใด 
ก. ตองเคารพในสิทธิของผูอ่ืน    
ข. ตองไมกระทําการใดๆ ที่กอใหเกิดความเสียหายแกผูอ่ืน 
ค. ตองไมทําในสิ่งที่ผิดกฎหมาย    
ง. ถูกทุกขอ 
 

2. ขอใด ไมใช การมีจิตสํานึกที่ดีในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 ก. การบุกรุกขอมูลของผูอ่ืน    

ข. การตรวจสอบไวรัสเปนประจํา 
 ค. ไมขโมยขอมูลและคุกคามตอระบบคอมพิวเตอรของผูอ่ืน 
 ง. การเคารพในสิทธิสวนบุคคลและสิทธิในทรัพยสินทางปญญาของผูอ่ืน 
 
3. เม่ือเห็นเว็บไซตที่แสดงขอความและรูปภาพไมเหมาะสม นักเรียนจะทําอยางไร 
 ก. สงตอขอความและรูปภาพนั้นใหเพ่ือนๆ ข. นําขอความและรูปภาพนั้นมาใชเอง 
 ค. แจงหนวยงานที่จัดระเบียบเรื่องนี้  ง. ไมมีขอถูก 
 
4. นายขอนลอย  เขาไปดูภาพยนตรในโรงภาพยนตร แลวใชกลองวีดีโอบันทึก หลังจากนั้นนํามา
เผยแพรทางอินเทอรเน็ต  นายขอนลอยมีความผิดหรือไม 
 ก. ไมมีความผิด  เพราะบนอินเทอรเน็ตไมมีใครรูจัก   

ข. ไมมีความผิด  เพราะใชชื่อปลอม 
 ค. มีความผิด  เน่ืองจากละเมิดลิขสิทธิ์    

ง. ผิดทุกขอ 
 

5. การใชอินเทอรเน็ตอยางสรางสรรคและมีประโยชน ควรจะปฏิบัติตนเชนไร   
ก. กระจายขาวลือจํานวนมากบนเครือขาย   
ข. เคารพกฎระเบียบ กติกา และมีมารยาท  
ค. สอดแนม แกไข หรือเปดดูแฟมขอมูลของผูอ่ืน     
ง. สงเอกสารจดหมายลูกโซใหกับผูอ่ืนบนเครือขาย 
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ขอสอบ  เร่ืองขอควรปฏิบัติในการใชอินเทอรเน็ต    จํานวน  10  ขอ 
 

1. ขอใดเปนภัยจากการใชงานอินเทอรเน็ต  
ก. ไมนัดพบกบัเพ่ือนออนไลนโดยเด็ด 
ข. ไมบอกรหัสผานกับใครแมแตเพ่ือน สนิท ยกเวนพอแมเทานั้น 
ค. ไมโตตอบกับบุคคลหรือขอความที่ทําใหรูสึกอึดอัดไมสบายใจ 
ง. สงรูปภาพสวนตวัใหเพ่ือนออนไลน รวมถึงจะโพสรูปภาพสวนตวับนเว็บไซต    
 

2. จุดเดนที่ทําใหอีเมลไดรับความนิยมมากที่สุดคืออะไร ?  
ก.ประหยัด   ข.รวดเร็วทันทีทันใด 
ค.ปลอดภัย   ง.สะดวก 
 

3. การใชอินเทอรเน็ตอยางสรางสรรคและมีประโยชน ควรจะปฏบิัตตินเชนไร  
ก. สงเอกสารจดหมายลูกโซใหกับผูอ่ืนบนเครือขาย 
ข. เคารพกฎระเบียบ กติกา และมีมารยาท  
 ค. สอดแนม แกไข หรือเปดดูแฟมขอมูลของผูอ่ืน     
ง. กระจายขาวลือจํานวนมากบนเครือขาย   
 

4. เราใชประโยชนจากอินเทอรเน็ตเพ่ือการศึกษา ไดจากขอใดมากที่สุด  
ก. ใชในการหาเพื่อนตางแดน   ข. ใชสําหรับการติดตอนัดหมาย  
ค. ใชเพ่ือการสืบคนขอมูล  ง. ใชสําหรับแสวงหาสิ่งแปลกใหม  
 

5. ขอใดคือ ผูที่สามารถสรางความเดือนรอนหรือกออาชญากรรมดวยเทคโนโลยีสารสนเทศ   
ก. พวกมือใหม (Novices)    ข. นักเจาะขอมูล (Hacker)  
ค. อาชญากรมืออาชีพและพวกหัวรุนแรง  ง. ถูกทุกขอ  
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ขอสอบ เร่ืองผลดีและผลเสียของการเลนเกม    จํานวน  10  ขอ 
 

1. ขอใดตอไปน้ีไมใชอาการของเด็กติดเกม 
 ก. โกหกคนรอบขางเพื่อไมใหรูวาติดอินเทอรเน็ต   

ข.  เลนจนเกิดปญหาการเรียน การงาน 
 ค. รูจักแบงเวลา วาเวลาใดควรเลน เวลาใดควรเรียน   

ง. หยุดเลนคอมพิวเตอรไมไดงายๆ 
 

2. การเลนเกมมาก สงผลเสียดานสุขภาพ ยกเวนขอใด 
 ก. ตาแหง    ข. โรคอวน 
 ค. โรคทางระบบประสาท  ง. โรคภูมิแพ 
 
3. กระทรวงทีมี่หนาที่จัดระเบียบเกมออนไลน คือขอใด 
 ก. กระทรวงคมนาคม    

ข.กระทรวงการคลัง 
 ค. กระทรวงพาณิชย    

ง.กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
 

4. เกมเชิงสรางสรรคคือเกมประเภทใด 
 ก. เกมฝกใหผูเลนฝกการคิด  และแกปญหา   

ข. เกมตอสู หรือใชความรุนแรง 
 ค. เกมขมขืน ลามกอนาจาร    

ง.เกมไลลา สังหาร 
 

5. ชวงอายุกี่ป ที่เด็กติดเกมมากที่สุด 
 ก.  1-7 ป    ข. 6-17 ป 
 ค. 20-30 ป    ง. มากกวา 30 ป 
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ภาคผนวก ค 
 

แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 
ผลการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญ 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเนือ้หา) 
เร่ืองการใชเทคโนโลยสีารสนเทศอยางมีจิตสํานึก  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3   

คําชี้แจง  แบบประเมินคุณภาพชุดนี้จัดทําขึ้นเพ่ือใชในการวิเคราะหขอมูลประกอบสารนิพนธ 
  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องการใชเทคโนโลยสีารสนเทศ 
  อยางมีจิตสํานึก สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
 แบงออกเปน 3 ตอน คือ 
 ตอนที ่1  ขอมูลเกี่ยวกบัสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 
 ตอนที ่2  ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพ 
 ตอนที ่3  ขอเสนอแนะ 
 
ตอนที่ 1 ขอมูลเก่ียวกับสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 
 กรุณาทําเครื่องหมาย   ลงใน   หนาขอความทีต่รงกับความเปนจริง  และเตมิคําหรือ 
ขอความลงในชองวาง 
 1. ชื่อ……...…………………........................นามสกุล....................................................... 
 2. ตําแหนง....................................................................................................................... 
 3. สถานที่ทํางาน.............................................................................................................. 
 4. ระดับการศกึษา 
  ปริญญาตรี  ปริญญาโท  ปริญญาเอก 
  อ่ืนๆ โปรดระบุ........................................................................................................ 
 5. มีประสบการณดานการสอนคอมพิวเตอรเปนเวลา............................ป 
 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพ 
 1. กรุณาทําเครื่องหมาย  ลงในชองประเมิน  5  ระดับ  ตามความคิดเห็นของทาน  
หลังจาก 
ตรวจสอบเนื้อหาแลว 
 2. ในแตละชองการประเมินไดกําหนดคาระดับคะแนนไวดังน้ี 
 ระดับ 5  หมายถึง  คุณภาพอยูในระดับ ดีมาก 
 ระดับ 4 หมายถึง  คุณภาพอยูในระดับ ดี 
 ระดับ 3  หมายถึง  คุณภาพอยูในระดับ ปานกลาง 
 ระดับ 2  หมายถึง  คุณภาพอยูในระดับ ตองปรับปรุง 
 ระดับ 1  หมายถึง  คุณภาพอยูในระดับ ใชไมได 
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แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเน้ือหา) 
เร่ืองการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3   

 
เร่ืองที่ 1 ประโยชนและโทษของเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ระดับความคิดเห็นของ
ผูเชี่ยวชาญ รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1. ดานเน้ือหา 
 1.1 ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา 

     

 1.2 ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู      
 1.3 ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนื้อหา      
 1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละหนวย/ตอน      
 1.5 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา       
 1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน        
2. ดานแบบฝกหัด 
 2.1 ความชัดเจนของคําถาม 

     

 2.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด      
 2.3 ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเน้ือหา      
3. ดานแบบทดสอบ 
 3.1 ความชัดเจนของคําถาม 

     

 3.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ      
 3.3 ความสอดคลองของแบบทดสอบกบัเนื้อหา      

 
ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะ 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
 
 

ลงชื่อ........................................................ผูประเมิน 
 (........................................................) 
 วันที่.................../......................./................... 
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แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเน้ือหา) 
เร่ืองการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3   

 
เร่ืองที่ 2  ปญหาที่เกิดจากการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ  

ระดับความคิดเห็นของ
ผูเชี่ยวชาญ รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1. ดานเน้ือหา 
 1.1 ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา 

     

 1.2 ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู      
 1.3 ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนื้อหา      
 1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละหนวย/ตอน      
 1.5 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา       
 1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน        
2. ดานแบบฝกหัด 
 2.1 ความชัดเจนของคําถาม 

     

 2.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด      
 2.3 ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเน้ือหา      
3. ดานแบบทดสอบ 
 3.1 ความชัดเจนของคําถาม 

     

 3.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ      
 3.3 ความสอดคลองของแบบทดสอบกบัเนื้อหา      

 
ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะ 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
 
 

ลงชื่อ........................................................ผูประเมิน 
 (........................................................) 
 วันที่.................../......................./................... 



 104

แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเน้ือหา) 
เร่ืองการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3   

 
เร่ืองที่ 3  จิตสํานึกในการใชเทคโนโลยสีารสนเทศ 

ระดับความคิดเห็นของ
ผูเชี่ยวชาญ รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1. ดานเน้ือหา 
 1.1 ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา 

     

 1.2 ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู      
 1.3 ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนื้อหา      
 1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละหนวย/ตอน      
 1.5 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา       
 1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน        
2. ดานแบบฝกหัด 
 2.1 ความชัดเจนของคําถาม 

     

 2.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด      
 2.3 ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเน้ือหา      
3. ดานแบบทดสอบ 
 3.1 ความชัดเจนของคําถาม 

     

 3.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ      
 3.3 ความสอดคลองของแบบทดสอบกบัเนื้อหา      

 
ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะ 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
  
 

ลงชื่อ........................................................ผูประเมิน 
 (........................................................) 
 วันที่.................../......................./................... 
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แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเน้ือหา) 
เร่ืองการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3   

 
 เร่ืองที่ 4  ขอควรปฏบิัตใินการใชอินเทอรเน็ต 

ระดับความคิดเห็นของ
ผูเชี่ยวชาญ รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1. ดานเน้ือหา 
 1.1 ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา 

     

 1.2 ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู      
 1.3 ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนื้อหา      
 1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละหนวย/ตอน      
 1.5 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา       
 1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน        
2. ดานแบบฝกหัด 
 2.1 ความชัดเจนของคําถาม 

     

 2.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด      
 2.3 ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเน้ือหา      
3. ดานแบบทดสอบ 
 3.1 ความชัดเจนของคําถาม 

     

 3.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ      
 3.3 ความสอดคลองของแบบทดสอบกบัเนื้อหา      

 
ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะ 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
  
 

ลงชื่อ........................................................ผูประเมิน 
 (........................................................) 
 วันที่.................../......................./................... 
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แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเน้ือหา) 
เร่ืองการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3   

 
เร่ืองที่ 5  ผลดีผลเสียของการเลนเกม 

ระดับความคิดเห็นของ
ผูเชี่ยวชาญ รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1. ดานเน้ือหา 
 1.1 ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา 

     

 1.2 ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู      
 1.3 ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนื้อหา      
 1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละหนวย/ตอน      
 1.5 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา       
 1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน        
2. ดานแบบฝกหัด 
 2.1 ความชัดเจนของคําถาม 

     

 2.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด      
 2.3 ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเน้ือหา      
3. ดานแบบทดสอบ 
 3.1 ความชัดเจนของคําถาม 

     

 3.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ      
 3.3 ความสอดคลองของแบบทดสอบกบัเนื้อหา      

 
ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะ 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
 
 

ลงชื่อ........................................................ผูประเมิน 
 (........................................................) 
 วันที่.................../......................./................... 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
เร่ืองการใชเทคโนโลยสีารสนเทศอยางมีจิตสํานึก สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  

(ดานเทคนคิการผลิตสื่อ) 
 
คําชี้แจง  แบบประเมินคุณภาพชุดนี้จัดทําขึ้นเพ่ือใชในการวิเคราะหขอมูลประกอบสารนิพนธ 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 อยางมีจิตสํานึก สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
 แบงออกเปน 3 ตอน คือ 
 ตอนที ่1  ขอมูลเกี่ยวกบัสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 
 ตอนที ่2  ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพ 
 ตอนที ่3  ขอเสนอแนะ 
 

ตอนที่ 1 ขอมูลเก่ียวกับสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 
 กรุณาทําเครื่องหมาย   ลงใน   หนาขอความทีต่รงกับความเปนจริง  และเตมิคําหรือ 
ขอความลงในชองวาง 
 1. ชื่อ……...…………………........................นามสกุล....................................................... 
 2. ตําแหนง....................................................................................................................... 
 3. สถานที่ทํางาน.............................................................................................................. 
 4. ระดับการศกึษา 
  ปริญญาตรี  ปริญญาโท  ปริญญาเอก 
  อ่ืนๆ โปรดระบุ........................................................................................................ 
 5. มีประสบการณการทํางานดานเทคนิคการผลิตสื่อ เปนเวลา......................ป 
 

ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพ 
 1. กรุณาทําเครื่องหมาย  ลงในชองประเมิน  5  ระดับ  ตามความคิดเห็นของทาน  
หลังจาก 
ไดตรวจสอบและทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  เรื่องการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมี
จิตสํานึก สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  
 2. ในแตละชองการประเมินไดกําหนดคาระดับคะแนนไวดังน้ี 
 ระดับ 5  หมายถึง  คุณภาพอยูในระดับ ดีมาก 
 ระดับ 4 หมายถึง  คุณภาพอยูในระดับ ดี 
 ระดับ 3  หมายถึง  คุณภาพอยูในระดับ ปานกลาง 
 ระดับ 2  หมายถึง  คุณภาพอยูในระดับ ตองปรับปรุง 
 ระดับ 1  หมายถึง  คุณภาพอยูในระดับ ใชไมได 
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แบบประเมนิคุณภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี  
เร่ืองการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  

(ดานเทคนิคการผลิตสื่อ) 
เร่ืองที่ 1  ประโยชนและโทษของเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

1. การนําเสนอ 
 1.1 ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ 

     

 1.2 ลําดับขั้นของการนําเสนอ      
 1.3 ความนาสนใจในการนําเสนอ      
2. ภาพ/ภาพเคลื่อนไหว 
 2.1 ความเหมาะสมของภาพ/ภาพเคล่ือนไหวที่นํามาใช 

     

 2.2 คุณภาพของภาพ/ภาพเคล่ือนไหวที่นํามาใช      
 2.3 ความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอภาพ      
3. สีและตัวอักษร 
 3.1 ความเหมาะสมของสีพ้ืนที่ใชในการนําเสนอ 

     

 3.2 ความเหมาะสมของสีพ้ืนที่ใชกับตัวอักษร      
 3.3 ความเหมาะสมของสีที่ใชกับตัวอักษร      
 3.4 ขนาดและรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ      
4. เสียง 
 4.1 ความเหมาะสมของเสียง 

     

 4.2 ความชัดเจนของเสียง      
 4.3 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ      
5. ความสะดวก/ความคลองตัวในการใช 
 5.1 การเขาสูเนื้อหา 

     

 5.2 การเชื่อมโยงระหวางเมนูหลัก/เมนูยอย      
 5.3 การออกจากโปรแกรม      
 

ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะ 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
 

ลงชื่อ........................................................ผูประเมิน 
 (........................................................) 
 วันที่.................../......................./................... 
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แบบประเมนิคุณภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี  
เร่ืองการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  

(ดานเทคนิคการผลิตสื่อ) 
เร่ืองที่ 2  ปญหาที่เกิดจากการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

1. การนําเสนอ 
 1.1 ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ 

     

 1.2 ลําดับขั้นของการนําเสนอ      
 1.3 ความนาสนใจในการนําเสนอ      
2. ภาพ/ภาพเคลื่อนไหว 
 2.1 ความเหมาะสมของภาพ/ภาพเคล่ือนไหวที่นํามาใช 

     

 2.2 คุณภาพของภาพ/ภาพเคล่ือนไหวที่นํามาใช      
 2.3 ความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอภาพ      
3. สีและตัวอักษร 
 3.1 ความเหมาะสมของสีพ้ืนที่ใชในการนําเสนอ 

     

 3.2 ความเหมาะสมของสีพ้ืนที่ใชกับตัวอักษร      
 3.3 ความเหมาะสมของสีที่ใชกับตัวอักษร      
 3.4 ขนาดและรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ      
4. เสียง 
 4.1 ความเหมาะสมของเสียง 

     

 4.2 ความชัดเจนของเสียง      
 4.3 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ      
5. ความสะดวก/ความคลองตัวในการใช 
 5.1 การเขาสูเนื้อหา 

     

 5.2 การเชื่อมโยงระหวางเมนูหลัก/เมนูยอย      
 5.3 การออกจากโปรแกรม      
 

ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะ 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
 

ลงชื่อ........................................................ผูประเมิน 
 (........................................................) 
 วันที่.................../......................./................... 
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แบบประเมนิคุณภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี  
เร่ืองการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  

(ดานเทคนิคการผลิตสื่อ) 
เร่ืองที่ 3  จิตสํานึกในการใชเทคโนโลยสีารสนเทศ 

ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

1. การนําเสนอ 
 1.1 ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ 

     

 1.2 ลําดับขั้นของการนําเสนอ      
 1.3 ความนาสนใจในการนําเสนอ      
2. ภาพ/ภาพเคลื่อนไหว 
 2.1 ความเหมาะสมของภาพ/ภาพเคล่ือนไหวที่นํามาใช 

     

 2.2 คุณภาพของภาพ/ภาพเคล่ือนไหวที่นํามาใช      
 2.3 ความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอภาพ      
3. สีและตัวอักษร 
 3.1 ความเหมาะสมของสีพ้ืนที่ใชในการนําเสนอ 

     

 3.2 ความเหมาะสมของสีพ้ืนที่ใชกับตัวอักษร      
 3.3 ความเหมาะสมของสีที่ใชกับตัวอักษร      
 3.4 ขนาดและรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ      
4. เสียง 
 4.1 ความเหมาะสมของเสียง 

     

 4.2 ความชัดเจนของเสียง      
 4.3 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ      
5. ความสะดวก/ความคลองตัวในการใช 
 5.1 การเขาสูเนื้อหา 

     

 5.2 การเชื่อมโยงระหวางเมนูหลัก/เมนูยอย      
 5.3 การออกจากโปรแกรม      
 

ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะ 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
 

ลงชื่อ........................................................ผูประเมิน 
 (........................................................) 
 วันที่.................../......................./................... 
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แบบประเมนิคุณภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี  
เร่ืองการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  

(ดานเทคนิคการผลิตสื่อ) 
เร่ืองที่ 4  ขอควรปฏบิัตใินการใชอินเทอรเน็ต 

ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

1. การนําเสนอ 
 1.1 ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ 

     

 1.2 ลําดับขั้นของการนําเสนอ      
 1.3 ความนาสนใจในการนําเสนอ      
2. ภาพ/ภาพเคลื่อนไหว 
 2.1 ความเหมาะสมของภาพ/ภาพเคล่ือนไหวที่นํามาใช 

     

 2.2 คุณภาพของภาพ/ภาพเคล่ือนไหวที่นํามาใช      
 2.3 ความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอภาพ      
3. สีและตัวอักษร 
 3.1 ความเหมาะสมของสีพ้ืนที่ใชในการนําเสนอ 

     

 3.2 ความเหมาะสมของสีพ้ืนที่ใชกับตัวอักษร      
 3.3 ความเหมาะสมของสีที่ใชกับตัวอักษร      
 3.4 ขนาดและรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ      
4. เสียง 
 4.1 ความเหมาะสมของเสียง 

     

 4.2 ความชัดเจนของเสียง      
 4.3 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ      
5. ความสะดวก/ความคลองตัวในการใช 
 5.1 การเขาสูเนื้อหา 

     

 5.2 การเชื่อมโยงระหวางเมนูหลัก/เมนูยอย      
 5.3 การออกจากโปรแกรม      
 

ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะ 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
 

ลงชื่อ........................................................ผูประเมิน 
 (........................................................) 
 วันที่.................../......................./................... 
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แบบประเมนิคุณภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี  
เร่ืองการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  

(ดานเทคนิคการผลิตสื่อ) 
เร่ืองที่ 5  ผลดีผลเสียของการเลนเกม 

ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

1. การนําเสนอ 
 1.1 ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ 

     

 1.2 ลําดับขั้นของการนําเสนอ      
 1.3 ความนาสนใจในการนําเสนอ      
2. ภาพ/ภาพเคลื่อนไหว 
 2.1 ความเหมาะสมของภาพ/ภาพเคล่ือนไหวที่นํามาใช 

     

 2.2 คุณภาพของภาพ/ภาพเคล่ือนไหวที่นํามาใช      
 2.3 ความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอภาพ      
3. สีและตัวอักษร 
 3.1 ความเหมาะสมของสีพ้ืนที่ใชในการนําเสนอ 

     

 3.2 ความเหมาะสมของสีพ้ืนที่ใชกับตัวอักษร      
 3.3 ความเหมาะสมของสีที่ใชกับตัวอักษร      
 3.4 ขนาดและรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ      
4. เสียง 
 4.1 ความเหมาะสมของเสียง 

     

 4.2 ความชัดเจนของเสียง      
 4.3 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ      
5. ความสะดวก/ความคลองตัวในการใช 
 5.1 การเขาสูเนื้อหา 

     

 5.2 การเชื่อมโยงระหวางเมนูหลัก/เมนูยอย      
 5.3 การออกจากโปรแกรม      
 

ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะ 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
 

ลงชื่อ........................................................ผูประเมิน 
 (........................................................) 
 วันที่.................../......................./................... 
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ขอเสนอแนะ (ตอ) 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
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ตาราง 18  ผลการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญ (ดานเนื้อหา)  

     เรื่องที่ 1  ประโยชนและโทษของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
              

การประเมิน 

รายการประเมิน 

คน
ที่ 

1 

คน
ที่ 

2  

คน
ที่ 

3  

รว
ม 

เฉ
ลี่ย

 

ระดับ
คุณภาพ 

1. ดานเน้ือหา       

1.1 ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา 5.00 4.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก 
1.2 ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการ
เรียนรู 5.00 4.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก 

1.3 ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนื้อหา 5.00 5.00 5.00 15.00 5.00 ดีมาก 
1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละหนวย/
ตอน 4.00 4.00 4.00 12.00 4.00 ดี 

1.5 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา  4.00 4.00 5.00 13.00 4.33 ดี 

1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน  5.00 4.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก 

2. ดานแบบฝกหัด       

2.1 ความชัดเจนของคําถาม 5.00 4.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก 

2.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด 5.00 4.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก 

2.3 ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา 5.00 4.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก 

3. ดานแบบทดสอบ       

3.1 ความชัดเจนของคําถาม 5.00 4.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก 

3.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ 4.00 4.00 5.00 13.00 4.33 ดี 

3.3 ความสอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหา 5.00 4.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก 
รวมเฉลี่ย 4.75 4.08 4.92 13.75 4.58 ดีมาก 

 
 
 



 115

ตาราง 19  ผลการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญ (ดานเนื้อหา)  

     เรื่องที่ 2  การปองกันและภัยคุกคาม 
       

การประเมิน 

รายการประเมิน 

คน
ที่ 

1 

คน
ที่ 

2  

คน
ที่ 

3  

รว
ม 

เฉ
ลี่ย

 

ระดับ
คุณภาพ 

1. ดานเน้ือหา             

1.1 ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา 5.00 4.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก 
1.2 ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการ
เรียนรู 5.00 4.00 4.00 13.00 4.33 ดี 

1.3 ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนื้อหา 5.00 5.00 5.00 15.00 5.00 ดีมาก 
1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละหนวย/
ตอน 4.00 4.00 5.00 13.00 4.33 ดี 

1.5 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา  4.00 4.00 5.00 13.00 4.33 ดี 

1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน  5.00 4.00 4.00 13.00 4.33 ดี 

2. ดานแบบฝกหัด       

2.1 ความชัดเจนของคําถาม 5.00 4.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก 

2.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด 5.00 4.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก 

2.3 ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา 5.00 4.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก 

3. ดานแบบทดสอบ       

3.1 ความชัดเจนของคําถาม 5.00 4.00 4.00 13.00 4.33 ดี 

3.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ 4.00 4.00 5.00 13.00 4.33 ดี 

3.3 ความสอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหา 5.00 4.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก 

รวมเฉลี่ย 4.75 4.08 4.75 13.58 4.53 ดีมาก 
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ตาราง 20 ผลการประเมินคณุภาพของผูเชี่ยวชาญ (ดานเน้ือหา)  

     เรื่องที่ 3 จิตสํานึกในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
       

การประเมิน 

รายการประเมิน 

คน
ที่ 

1 

คน
ที่ 

2  

คน
ที่ 

3  

รว
ม 

เฉ
ลี่ย

 

ระดับ
คุณภาพ 

1. ดานเน้ือหา       

1.1 ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา 5.00 4.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก 
1.2 ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการ
เรียนรู 5.00 4.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก 

1.3 ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนื้อหา 5.00 5.00 5.00 15.00 5.00 ดีมาก 
1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละหนวย/
ตอน 4.00 4.00 4.00 12.00 4.00 ดี 

1.5 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา  4.00 4.00 5.00 13.00 4.33 ดี 

1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน  5.00 4.00 4.00 13.00 4.33 ดี 

2. ดานแบบฝกหัด       

2.1 ความชัดเจนของคําถาม 5.00 4.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก 

2.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด 5.00 4.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก 

2.3 ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา 5.00 4.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก 

3. ดานแบบทดสอบ       

3.1 ความชัดเจนของคําถาม 5.00 4.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก 

3.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ 4.00 4.00 4.00 12.00 4.00 ดี 

3.3 ความสอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหา 5.00 4.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก 

รวมเฉลี่ย 4.75 4.08 4.75 13.58 4.53 ดีมาก 
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ตาราง 21 ผลการประเมินคณุภาพของผูเชี่ยวชาญ (ดานเนื้อหา)  

     เรื่องที่ 4 มารยาทในการใชอินเทอรเน็ต 

       
การประเมิน 

รายการประเมิน 

คน
ที่ 

1 

คน
ที่ 

2  

คน
ที่ 

3  

รว
ม 

เฉ
ลี่ย

 

ระดับ
คุณภาพ 

1. ดานเน้ือหา             

1.1 ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา 5.00 4.00 4.00 13.00 4.33 ดี 
1.2 ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการ
เรียนรู 5.00 4.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก 

1.3 ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนื้อหา 5.00 5.00 5.00 15.00 5.00 ดีมาก 
1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละหนวย/
ตอน 4.00 4.00 4.00 12.00 4.00 ดี 

1.5 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา  4.00 4.00 5.00 13.00 4.33 ดี 

1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน  5.00 4.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก 

2. ดานแบบฝกหัด       

2.1 ความชัดเจนของคําถาม 5.00 4.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก 

2.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด 5.00 4.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก 

2.3 ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา 5.00 4.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก 

3. ดานแบบทดสอบ       

3.1 ความชัดเจนของคําถาม 5.00 4.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก 

3.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ 4.00 4.00 5.00 13.00 4.33 ดี 

3.3 ความสอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหา 5.00 4.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก 

รวมเฉลี่ย 4.75 4.08 4.83 13.67 4.56 ดีมาก 
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ตาราง 22  ผลการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญ (ดานเนื้อหา)  

     เรื่องที่  5 ผลดีและผลเสียของการเลนเกม       
 

การประเมิน 

รายการประเมิน 

คน
ที่ 

1 

คน
ที่ 

2  

คน
ที่ 

3  

รว
ม 

เฉ
ลี่ย

 

ระดับ
คุณภาพ 

1. ดานเน้ือหา             

1.1 ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา 5.00 5.00 5.00 15.00 5.00 ดีมาก 
1.2 ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการ
เรียนรู 5.00 5.00 5.00 15.00 5.00 ดีมาก 

1.3 ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนื้อหา 5.00 5.00 4.00 14.00 4.67 ดีมาก 
1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละหนวย/
ตอน 4.00 5.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก 

1.5 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา  4.00 5.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก 

1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน  5.00 5.00 5.00 15.00 5.00 ดีมาก 

2. ดานแบบฝกหัด       

2.1 ความชัดเจนของคําถาม 5.00 4.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก 

2.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด 5.00 5.00 4.00 14.00 4.67 ดีมาก 

2.3 ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา 5.00 5.00 5.00 15.00 5.00 ดีมาก 

3. ดานแบบทดสอบ       

3.1 ความชัดเจนของคําถาม 5.00 4.00 4.00 13.00 4.33 ดี 

3.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ 4.00 4.00 5.00 13.00 4.33 ดี 

3.3 ความสอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหา 5.00 4.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก 

รวมเฉลี่ย 4.75 4.67 4.75 14.17 4.72 ดีมาก 
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ตาราง 23  ผลการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญ (ดานเนื้อหา)  โดยรวม 5 เรื่อง 
 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับคุณภาพ 
 1. ดานเน้ือหา 4.58 ดีมาก 
 1.1 ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา 4.67 ดีมาก 
 1.2 ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู 4.67 ดีมาก 
 1.3 ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนื้อหา 4.93 ดีมาก 
 1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละหนวย/ตอน 4.20 ดี 
 1.5 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา  4.40 ดี 
 1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน   4.60 ดีมาก 
2. ดานแบบฝกหัด 4.69 ดีมาก 
 2.1 ความชัดเจนของคําถาม 4.67 ดีมาก 
 2.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด 4.67 ดีมาก 
 2.3 ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา 4.73 ดีมาก 
3. ดานแบบทดสอบ 4.49 ดี 
 3.1 ความชัดเจนของคําถาม 4.53 ดีมาก 
 3.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ 4.27 ดี 
 3.3 ความสอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหา 4.67 ดีมาก 

คาเฉลีย่โดยรวม 4.59 ดีมาก 
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ตาราง 24  ผลการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญ (ดานเทคนิคการผลิตสื่อ)  
    เรื่องที่ 1  ประโยชนและโทษของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
       

การประเมิน 
รายการประเมิน 

คน
ที่ 

1 

คน
ที่ 

2  

คน
ที่ 

3  

รว
ม 

เฉ
ลี่ย

 

ระดับ
คุณภาพ 

1. การนําเสนอ       

1.1 ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ 4.00 4.00 4.00 12.00 4.00 ดี 

1.2 ลําดับขั้นของการนําเสนอ 5.00 5.00 4.00 14.00 4.67 ดีมาก 

1.3 ความนาสนใจในการนําเสนอ 5.00 5.00 3.00 13.00 4.33 ดี 

2. ภาพ/ภาพเคลื่อนไหว       

2.1 ความเหมาะสมของภาพ/ภาพเคล่ือนไหวที่นํามาใช 4.00 4.00 3.00 11.00 3.67 ดี 

2.2 คุณภาพของภาพ/ภาพเคล่ือนไหวที่นํามาใช 5.00 4.00 4.00 13.00 4.33 ดี 

2.3 ความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอภาพ 5.00 4.00 4.00 13.00 4.33 ดี 

3. สีและตัวอักษร       

3.1 ความเหมาะสมของสีพ้ืนที่ใชในการนําเสนอ 4.00 5.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก 

3.2 ความเหมาะสมของสีพ้ืนที่ใชกับตัวอักษร 4.00 5.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก 

3.3 ความเหมาะสมของสีที่ใชกับตัวอักษร 5.00 5.00 4.00 14.00 4.67 ดีมาก 

3.4 ขนาดและรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 5.00 5.00 4.00 14.00 4.67 ดีมาก 

4. เสียง       

4.1 ความเหมาะสมของเสียง 5.00 5.00 5.00 15.00 5.00 ดีมาก 

4.2 ความชัดเจนของเสียง 4.00 4.00 4.00 12.00 4.00 ดี 

4.3 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 4.00 4.00 4.00 12.00 4.00 ดี 

5. ความสะดวก/ความคลองตัวในการใช       

5.1 การเขาสูเนื้อหา 5.00 5.00 5.00 15.00 5.00 ดีมาก 

5.2 การเชื่อมโยงระหวางเมนูหลัก/เมนูยอย 5.00 5.00 5.00 15.00 5.00 ดีมาก 

5.3 การออกจากโปรแกรม 4.00 5.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก 

รวมเฉลี่ย 4.56 4.63 4.25 13.44 4.48 ดี 
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ตาราง 25  ผลการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญ (ดานเทคนิคการผลิตสื่อ)  
    เรื่องที่ 2  การปองกันและภัยคุกคาม       
 

การประเมิน 

รายการประเมิน 

คน
ที่ 

1 

คน
ที่ 

2  

คน
ที่ 

3  

รว
ม 

เฉ
ลี่ย

 

ระดับ
คุณภาพ 

1. การนําเสนอ             

1.1 ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ 4.00 4.00 4.00 12.00 4.00 ดี 

1.2 ลําดับขั้นของการนําเสนอ 5.00 4.00 4.00 13.00 4.33 ดี 

1.3 ความนาสนใจในการนําเสนอ 5.00 5.00 3.00 13.00 4.33 ดี 

2. ภาพ/ภาพเคลื่อนไหว       

2.1 ความเหมาะสมของภาพ/ภาพเคล่ือนไหวที่นํามาใช 4.00 4.00 4.00 12.00 4.00 ดี 

2.2 คุณภาพของภาพ/ภาพเคล่ือนไหวที่นํามาใช 5.00 5.00 4.00 14.00 4.67 ดีมาก 

2.3 ความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอภาพ 5.00 5.00 3.00 13.00 4.33 ดี 

3. สีและตัวอักษร       

3.1 ความเหมาะสมของสีพ้ืนที่ใชในการนําเสนอ 4.00 5.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก 

3.2 ความเหมาะสมของสีพ้ืนที่ใชกับตัวอักษร 4.00 5.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก 

3.3 ความเหมาะสมของสีที่ใชกับตัวอักษร 5.00 5.00 4.00 14.00 4.67 ดีมาก 

3.4 ขนาดและรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 5.00 5.00 3.00 13.00 4.33 ดี 

4. เสียง       

4.1 ความเหมาะสมของเสียง 5.00 4.00 4.00 13.00 4.33 ดี 

4.2 ความชัดเจนของเสียง 4.00 4.00 4.00 12.00 4.00 ดี 

4.3 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 4.00 5.00 4.00 13.00 4.33 ดี 

5. ความสะดวก/ความคลองตัวในการใช       

5.1 การเขาสูเนื้อหา 5.00 5.00 5.00 15.00 5.00 ดีมาก 

5.2 การเชื่อมโยงระหวางเมนูหลัก/เมนูยอย 5.00 5.00 5.00 15.00 5.00 ดีมาก 

5.3 การออกจากโปรแกรม 4.00 5.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก 

รวมเฉลี่ย 4.56 4.69 4.13 13.38 4.46 ดี 
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ตาราง 26 ผลการประเมินคณุภาพของผูเชี่ยวชาญ (ดานเทคนิคการผลิตสื่อ)  
     เรื่องที่ 3 จิตสํานึกในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ       
 

การประเมิน 

รายการประเมิน 

คน
ที่ 

1 

คน
ที่ 

2  

คน
ที่ 

3  

รว
ม 

เฉ
ลี่ย

 

ระดับ
คุณภาพ 

1. การนําเสนอ       

1.1 ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ 4.00 4.00 4.00 12.00 4.00 ดี 

1.2 ลําดับขั้นของการนําเสนอ 5.00 4.00 4.00 13.00 4.33 ดี 

1.3 ความนาสนใจในการนําเสนอ 5.00 5.00 4.00 14.00 4.67 ดีมาก 

2. ภาพ/ภาพเคลื่อนไหว       

2.1 ความเหมาะสมของภาพ/ภาพเคล่ือนไหวที่นํามาใช 4.00 4.00 4.00 12.00 4.00 ดี 

2.2 คุณภาพของภาพ/ภาพเคล่ือนไหวที่นํามาใช 5.00 5.00 4.00 14.00 4.67 ดีมาก 

2.3 ความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอภาพ 5.00 5.00 3.00 13.00 4.33 ดี 

3. สีและตัวอักษร       

3.1 ความเหมาะสมของสีพ้ืนที่ใชในการนําเสนอ 4.00 5.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก 

3.2 ความเหมาะสมของสีพ้ืนที่ใชกับตัวอักษร 4.00 5.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก 

3.3 ความเหมาะสมของสีที่ใชกับตัวอักษร 5.00 5.00 4.00 14.00 4.67 ดีมาก 

3.4 ขนาดและรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 5.00 5.00 3.00 13.00 4.33 ดี 

4. เสียง       

4.1 ความเหมาะสมของเสียง 5.00 4.00 4.00 13.00 4.33 ดี 

4.2 ความชัดเจนของเสียง 4.00 4.00 4.00 12.00 4.00 ดี 

4.3 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 4.00 5.00 4.00 13.00 4.33 ดี 

5. ความสะดวก/ความคลองตัวในการใช       

5.1 การเขาสูเนื้อหา 5.00 5.00 5.00 15.00 5.00 ดีมาก 

5.2 การเชื่อมโยงระหวางเมนูหลัก/เมนูยอย 5.00 5.00 5.00 15.00 5.00 ดีมาก 

5.3 การออกจากโปรแกรม 4.00 5.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก 

รวมเฉลี่ย 4.56 4.69 4.19 13.44 4.48 ดี 
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ตาราง 27  ผลการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญ (ดานเทคนิคการผลิตสื่อ)  
    เรื่องที่ 4 มารยาทในการใชอินเทอรเน็ต       
 

การประเมิน 

รายการประเมิน 

คน
ที่ 

1 

คน
ที่ 

2  

คน
ที่ 

3  

รว
ม 

เฉ
ลี่ย

 

ระดับ
คุณภาพ 

1. การนําเสนอ             

1.1 ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ 4.00 4.00 4.00 12.00 4.00 ดี 

1.2 ลําดับขั้นของการนําเสนอ 5.00 4.00 4.00 13.00 4.33 ดี 

1.3 ความนาสนใจในการนําเสนอ 5.00 5.00 3.00 13.00 4.33 ดี 

2. ภาพ/ภาพเคลื่อนไหว       

2.1 ความเหมาะสมของภาพ/ภาพเคล่ือนไหวที่นํามาใช 4.00 4.00 4.00 12.00 4.00 ดี 

2.2 คุณภาพของภาพ/ภาพเคล่ือนไหวที่นํามาใช 5.00 5.00 4.00 14.00 4.67 ดีมาก 

2.3 ความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอภาพ 5.00 5.00 4.00 14.00 4.67 ดีมาก 

3. สีและตัวอักษร       

3.1 ความเหมาะสมของสีพ้ืนที่ใชในการนําเสนอ 4.00 5.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก 

3.2 ความเหมาะสมของสีพ้ืนที่ใชกับตัวอักษร 4.00 5.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก 

3.3 ความเหมาะสมของสีที่ใชกับตัวอักษร 5.00 5.00 4.00 14.00 4.67 ดีมาก 

3.4 ขนาดและรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 5.00 5.00 3.00 13.00 4.33 ดี 

4. เสียง       

4.1 ความเหมาะสมของเสียง 5.00 4.00 4.00 13.00 4.33 ดี 

4.2 ความชัดเจนของเสียง 4.00 4.00 4.00 12.00 4.00 ดี 

4.3 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 4.00 5.00 4.00 13.00 4.33 ดี 

5. ความสะดวก/ความคลองตัวในการใช       

5.1 การเขาสูเนื้อหา 5.00 5.00 5.00 15.00 5.00 ดีมาก 

5.2 การเชื่อมโยงระหวางเมนูหลัก/เมนูยอย 5.00 5.00 5.00 15.00 5.00 ดีมาก 

5.3 การออกจากโปรแกรม 4.00 5.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก 

รวมเฉลี่ย 4.56 4.69 4.19 13.44 4.48 ดี 
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ตาราง 28  ผลการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญ (ดานเทคนิคการผลิตสื่อ)  
     เรื่องที่  5 ผลดีและผลเสียของการเลนเกม       
  

การประเมิน 

รายการประเมิน 

คน
ที่ 

1 

คน
ที่ 

2  

คน
ที่ 

3  

รว
ม 

เฉ
ลี่ย

 

ระดับ
คุณภาพ 

1. การนําเสนอ             

1.1 ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ 4.00 4.00 4.00 12.00 4.00 ดี 

1.2 ลําดับขั้นของการนําเสนอ 5.00 4.00 4.00 13.00 4.33 ดี 

1.3 ความนาสนใจในการนําเสนอ 5.00 5.00 4.00 14.00 4.67 ดีมาก 

2. ภาพ/ภาพเคลื่อนไหว       

2.1 ความเหมาะสมของภาพ/ภาพเคล่ือนไหวที่นํามาใช 4.00 4.00 4.00 12.00 4.00 ดี 

2.2 คุณภาพของภาพ/ภาพเคล่ือนไหวที่นํามาใช 5.00 5.00 4.00 14.00 4.67 ดีมาก 

2.3 ความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอภาพ 5.00 5.00 4.00 14.00 4.67 ดีมาก 

3. สีและตัวอักษร       

3.1 ความเหมาะสมของสีพ้ืนที่ใชในการนําเสนอ 4.00 5.00 5.00 14.00 4.67 ดี 

3.2 ความเหมาะสมของสีพ้ืนที่ใชกับตัวอักษร 4.00 5.00 5.00 14.00 4.67 ดี 

3.3 ความเหมาะสมของสีที่ใชกับตัวอักษร 5.00 5.00 4.00 14.00 4.67 ดีมาก 

3.4 ขนาดและรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 5.00 5.00 4.00 14.00 4.67 ดีมาก 

4. เสียง       

4.1 ความเหมาะสมของเสียง 5.00 4.00 4.00 13.00 4.33 ดี 

4.2 ความชัดเจนของเสียง 4.00 4.00 4.00 12.00 4.00 ดี 

4.3 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 4.00 5.00 4.00 13.00 4.33 ดี 

5. ความสะดวก/ความคลองตัวในการใช       

5.1 การเขาสูเนื้อหา 5.00 5.00 5.00 15.00 5.00 ดีมาก 

5.2 การเชื่อมโยงระหวางเมนูหลัก/เมนูยอย 5.00 5.00 5.00 15.00 5.00 ดีมาก 

5.3 การออกจากโปรแกรม 4.00 5.00 5.00 14.00 4.67 ดี 

รวมเฉลี่ย 4.56 4.69 4.31 13.56 4.52 ดีมาก 
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ตาราง 29 ผลการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญ (ดานเทคนิคการผลิตสื่อ)  โดยรวม 5 เรื่อง 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
1. การนําเสนอ 4.29 ดี 
 1.1 ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ 4.00 ดี 
 1.2 ลําดับขั้นของการนําเสนอ 4.40 ดี 
 1.3 ความนาสนใจในการนําเสนอ 4.47 ดี 
2. ภาพ/ภาพเคลื่อนไหว 4.33 ดี 
 2.1 ความเหมาะสมของภาพ/ภาพเคลื่อนไหวที่นํามาใช 3.93 ดี 
 2.2 คุณภาพของภาพ/ภาพเคลื่อนไหวที่นํามาใช 4.60 ดีมาก 
 2.3 ความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอภาพ 4.47 ดี 
3. สีและตัวอักษร 4.62 ดีมาก 
 3.1 ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชในการนําเสนอ 4.67 ดีมาก 
 3.2 ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชกับตัวอักษร 4.67 ดีมาก 
  3.3 ความเหมาะสมของสีที่ใชกับตัวอักษร 4.67 ดีมาก 
 3.4 ขนาดและรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 4.47 ดี 
4. เสียง 4.24 ดี  
 4.1 ความเหมาะสมของเสียง 4.47 ดี 
 4.2 ความชัดเจนของเสียง 4.00 ดี 
 4.3 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 4.27 ดี 
5. ความสะดวก/ความคลองตัวในการใช 4.89 ดีมาก 
 5.1 การเขาสูเน้ือหา 5.00 ดีมาก 
 5.2 การเชื่อมโยงระหวางเมนูหลัก/เมนูยอย 5.00 ดีมาก 
 5.3 การออกจากโปรแกรม 4.67 ดีมาก 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.47 ดี 
  
 
 
 
 
 
 
 



 126

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
สําเนาหนังสอืเชิญผูเชี่ยวชาญ 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญที่ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่องการใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีจิตสํานึก สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่3   

 
ผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคการผลิตสื่อ 
 
1. ผูชวยศาสตราจารยชาญชัย  อินทรสุนานนท ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 
      คณะศึกษาศาสตร 
      มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
2. อาจารย ดร.รัฐพล   ประดับเวทย     ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 
      คณะศึกษาศาสตร 
      มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
3.อาจารยทรงเดช  ขุนแท   ศึกษานิเทศกชํานาญการ 
      สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาปทุมธานี เขต 1 
  
        
ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 
 
1. อาจารยจิรัฎฐ  แจมสวาง   วิทยาฐานะชํานาญการพิเศษ 
      กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี
      โรงเรียนสวนกุหลาบนนทบุรีวิทยาลัย 
       สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษานทบุรี เขต 2 
2. อาจารยศรีสุดา   อิสโม   วิทยาฐานะชํานาญการ 
      กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี

โรงเรียนเศรษฐบตุรบําเพ็ญ  
สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากรุงเทพมหานคร 
เขต 2 

3. อาจารยวีระชัย  สุวรรณรัตน   วิทยาฐานะชํานาญการ 
      กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี
      โรงเรียนราชนันทาจารย สามเสนวิทยาลยั 2 

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากรุงเทพมหานคร 
เขต 1 
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ภาคผนวก จ 
 

สําเนาหนังสอืขอความอนุเคราะหเพือ่การวิจัย 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

ชื่อ - ชื่อสกุล  
วัน เดือน ปเกิด 
สถานที่เกิด 
สถานที่อยูปจจุบัน 
 
 

จริยาภรณ  คุมพันธ 
วันที่ 20 สิงหาคม 2519 
จังหวัดศรีสะเกษ 
91/19 หมูบานกานตมณี ซอย 3/1   
ถนนบางกรวยไทรนอย ตําบลบางบัวทอง 
อําเภอบางบัวทอง จังหวัดนนทบุรี 11110 
 

ประวตัิการทาํงาน  
 พ.ศ. 2541 

 
สอนคอมพิวเตอร  
ที่โรงเรียนสยามคอมพิวเตอรและภาษา 

 พ.ศ. 2542-2546 
 

สอนคอมพิวเตอร  
ที่วิทยาลัยสารพัดชางนครหลวง  

 ปจจุบัน 
 

รับราชการคร ู สอนคอมพิวเตอร   
ที่โรงเรียนชุมชนวัดเสด็จ 

 สถานที่ทํางานปจจุบัน โรงเรียนชุมชนวัดเสด็จ  หมู 5 ตําบลสวนพริกไทย 
อําเภอเมืองปทุมธานี  จังหวัดปทุมธานี 12000 

 
ประวตัิการศกึษา 

 

 พ.ศ. 2530 ประถมศึกษา 
จากโรงเรียนบานหนองแกว (ราษฎรผดุงวิทยา) 

 พ.ศ. 2534 มัธยมศึกษาตอนตน   
จากโรงเรียนศรีสะเกษวทิยาลัย   

 พ.ศ. 2537 มัธยมศึกษาตอนปลาย   
จากโรงเรียนศรีสะเกษวทิยาลัย   

 พ.ศ. 2541 บริหารธุรกิจ สาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ 
จากมหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย 

 พ.ศ. 2552 การศึกษามหาบัณฑิต (เทคโนโลยีการศกึษา) 
จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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