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การวิจยัครั้งนี ้ เปนการพฒันาของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียเรื่อง เทคนิคการเลนกอลฟ   

สําหรับนิสิตปริญญาตรี    

 กลุมตัวอยางที่ใชในการใชในการวิจัยครั้งนี้เปน      นิสิตระดับปริญญาตรี      มหาวทิยาลยั 

ศรีนครินทรวิโรฒ  องครักษ ที่ลงเรียนวชิากอลฟ  ภาคเรียนที ่ 2 ปการศึกษา 2549 จํานวน 50 คน 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เทคนิคการเลนกอลฟ  แบบ

ประเมินคุณภาพบทเรียน     แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลคือ

รอยละและคาเฉลี่ย 

 ผลการวิจยัครั้งนี ้  พบวาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง เทคนิคการเลนกอลฟ  สําหรับ

นิสิตปริญญาตรี ที่พัฒนาข้ึน มีประสิทธิภาพ 91.48/90.69  เปนไปตามเกณฑที่กาํหนด 
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The  purposes  of  this  research  was  to  develop  the  computer  multimedia  

instruction  on  Golf’ s  Playing  Techniques  for  Undergraduate Students 

  The  samples  for  this  research  were  50 Bachelor’ s Degree students at  

Srinakharinwirot  University     during  the  second  semester  of  the  2006  academic  year  

by  using    simple  random  sampling. The  instruments  used  in  this  study  consisted  of  

computer  multimedia  instruction, the quality assessment forms for experts, and  

achievement  test.  Percentage  and  mean  were  used  for  data  analysis. 

The  research  result  revealed  that  the  quality  of  computer  multimedia  

instruction  on  Golf’ s  Playing  Techniques  for Undergraduate Students  at  

Srinakharinwirot  University   had   the  efficiency  of  91.48/90.69. 



 
บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 การที่จะใหผูเรียนเกิดการเรียนรูใหมากที่สุด  ตองใชวิธีการและเทคนิคมากมายซึ่งจะตอง

เหมาะสมกนัตามสภาพการณและเหมาะสมกับผูเรียน รวมทัง้การนําเอาวัสดุอุปกรณเขามาชวยในการ

เรียนการสอน  ซึ่งเราอาจจะเรียกไดวา  เปนการนําเอาเทคโนโลยกีารศกึษาเขามาใชนั่นเอง  เทคโนโลยี

เปนกระบวนการ (Process)  ที่ตองอาศยัระบบการจัดการ (Management) ที่ดี  บนพืน้ฐานของการ

ปรับปรุงพัฒนา (Development) ดวยการใชทรัพยากรการเรียน  (Instructional  Resources) ให

เหมาะสมกับผูเรียน (ไชยยศ  เรืองสวุรรณ. 2533: 14) เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการ

สอน 

 ในปจจุบันคอมพิวเตอรเขามามีบทบาทในการเรียนการสอนเปนอยางมาก เพราะ

ความกาวหนาทางเทคโนโลยีและการพัฒนาประเทศเปนไปอยางรวดเร็ว จึงทําใหคอมพิวเตอรเขามา

เปนสื่อกลาง  การศึกษามีความสาํคัญตอการพัฒนาคุณภาพและเปนกาํลังของชาติ โดยเฉพาะนัก

การศึกษาไดมีการนาํเทคโนโลยีเขามามีบทบาทในการเรยีนการสอน จึงเปนทีม่าของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน คอมพิวเตอรชวยสอนเปนการนําเอาคอมพวิเตอรมาชวยในการเรียนการสอน

เนื้อหาวิชา เชน วิทยาศาสตร คณิตศาสตร ภาษาองักฤษ เปนการกระตุนความสนใจของนกัเรียน

เพื่อใหเกิดความพรอมในการเรียน และมสีวนรวมในการเรียน เพราะในบทเรียนจะมีการทบทวน การ

ทําแบบฝกหัด    

อาจจะกลาวไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรเปนวิธกีารอยางหนึง่ที่ครู อาจารยใหความสนใจ    

มัลติมีเดียเปนสื่อชนิดหนึ่งทีน่ํามาใชในการทํางานของคอมพิวเตอรชวยสอนไดอยางมี

ประสิทธิภาพ โดยเฉพาะรูปแบบการนาํเสนอที่แปลกใหมกวา โดยการรวมการทํางานของภาพนิง่ 

ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน เสียง ขอความ ที่ใชรวมกบัระบบคอมพวิเตอร ทําใหระบบคอมพิวเตอรมี

ชีวิตชีวาขึ้นตามความตองการ (ธนะพัฒน ถึงสุข และชเนนทร สุขวาร.ี 2539 : 9)  เนื่องจากมัลติมีเดีย

สามารถนําเสนอ กอใหเกิดความจาํ  และสามารถเรียกกลับมาดูซ้ําเมื่อตองการ นอกจากนี้ยงัสามารถ

ถามคําถาม รับคําตอบจากผูเรียน ตรวจคําตอบ และแสดงผลการเรียนในรูปแบบของขอมูลปอนกลับ 

จึงเหมาะกับการเรียนการสอนในปจจุบนัทีเ่นนผูเรียนเปนศูนยกลาง คํานงึถงึความแตกตางระหวาง
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บุคคล เพราะผูเรียนสามารถเรียนไปตามความสามารถและตามอตัราความเร็วในการเรียนรูของตน 

(เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต.2528)             

มัลติมีเดียเปนสื่อที่ดีมากในการสื่อความคิดไปสูผูอ่ืน รวมถึงการใชความสามารถในการคนหา

ขอมูล ซึ่งสื่อทีเ่รารูจักกนัดีอยาง ฟลมภาพยนตร  ภาพนิง่   หนงัสอื    วทิยุ     โทรทัศน     และ

ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เหลานีเ้ปนเพียงสวนหนึ่งของมัลติมีเดียเทานัน้  เพราะมัลติมีเดียไดเพิ่ม

ความสาํคัญไปมากกวานัน้ดวยการเพิ่มส่ิงที่เราเรียกวา “การโตตอบ” (Interactive) หรือความสามารถ

ในการโตตอบไดทันททีนัใดและยังเปนการกระจายความรูที่ไดผล  เพราะสามารถสื่อไดทั้ง การอาน 

การฟง การเห็นภาพ ทาํใหจดจําไดงาย  นอกจากนีย้ังสามารถคนหาขอมูลไดอยางรวดเร็ว  การ

คัดลอกนําออกไปใชงานตอก็งาย (ดารา  แพรัตน. 4 : 2538)  และเมอืนําสื่อมัลติมเีดียไปเปรียบเทียบ

กับส่ืออ่ืนๆ จะมีขอไดเปรียบดังนี ้

1. เสนอเนื้อหาไดรวดเร็วฉับไว แทนที่ผูสนใจจะตองเปดหนงัสือทีละหลายๆ เลม ถาเปน 

คอมพิวเตอรกเ็พียงกดแปนเทานั้น 

2. คอมพิวเตอรสามารถเสนอรปูภาพทีเ่คลื่อนไหวได อันเปนประโยชนมากในการเรียนกับ 

ลักษณะที่ใกลเคียงของจริง 

3. มีเสียงประกอบทําใหหนาสนใจ เปนการเพิ่มศักยภาพทางการสื่อสารมากขึ้น 

4. สามารถเก็บขอมูลและเนื้อหาไดมากกวาสือ่อ่ืนๆ หลายเทา 

5. มีการโตตอบกบัผูใชงาน  (ชัยวัฒน เหลากติติโชคและคณะ. 2538:3) 

บทเรียนคอมพิวเตอรที่ใชกนัในปจจุบนัเปนการออกแบบโดยอาศัยหลักการทีว่าบทเรียน

คอมพิวเตอรนัน้มีจุดหมายทีจ่ะตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล  ผูเรียนจะเรียนไดโดยตรงกับ

คอมพิวเตอร กอใหเกิดปฎิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียน ผูเรียนสามารถที่จะควบคุม

ความกาวหนาในการเรียนไดดวยตนเอง ซึ่งขึ้นอยูกับความสามารถของผูเรียนแตละคน  เมื่อผูเรียนมี

ความพรอมทีจ่ะเรียนในตอนตอไป ผูเรียนกดแปนคาํสั่งเนื้อหาใหมก็จะปรากฏใหกับผูเรียน 

ความกาวหนาจึงอยูที่การควบคุมบทเรยีนของผูเรียนเอง   

ในปจจุบันกอลฟเปนกีฬาอกีประเภทหนึง่ซึ่งเปนทีน่ิยมของบุคคลโดยทั่วไป กอลฟเปนกีฬาที่

ตองใชความละเอียดออนในการฝกและการเลน เพราะกอลฟมีข้ันตอนในการเลน คือ การไดร การชิพ 

การพัตต ซึง่เราจะตองนําวธิีการทั้ง 3 อยางมาประกอบการเลนกับตนเองและผูอ่ืนในระยะทางทีไ่กล

กวากีฬาประเภทอื่น และตองปฏิบัติตามกฎกติกาอยางเครงครัด เพราะกอลฟเปนกีฬาที่ใหเกียรติกับผู

เลนทกุคนและทุกระดับ (ชยัการ  ทะสุวรรณ . 2539)  
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ผูวิจัยไดเหน็วาการนําคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเขามาบูรณาการนําสื่อตาง ๆ มารวมเขาไว

ดวยกนัจึงเปนการกระจายความรูและเปนการลดสื่ออุปกรณการสอน และเปนการสะดวกตอการสอน

ของครูผูสอนอีกดวย  ดังนั้นจึงควรที่จะนาํบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง เทคนิคการเลนกอลฟ 

มาเปนสื่อการเรียนการสอนเพื่อเพิ่มประสทิธิภาพใหดียิง่ขึ้น 

 
ความมุงหมายการวิจยั 

เพื่อพัฒนา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เทคนคิการเลนกอลฟ  วิชาพลศึกษา ระดับ

ปริญญาตรี ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 
ความสาํคัญของการวิจยั 

1.ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่มีประสิทธิภาพ เร่ือง เทคนิคการเลนกอลฟ ทีม่ี

ประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่าํหนด 

 2.เพื่อเปนแนวทางในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดยีในเนือ้หาอ่ืนๆ ตอไป 

 
ขอบเขตของการวิจัย 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
1.1 ประชากรที่ใชในการคนควาครั้งนี ้ เปนนิสิตระดับปริญญาตรี  ที่ลงเรียนวิชากอลฟ  

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ องครักษ  จํานวน 100 คน 

1.2 กลุมตัวอยาง  กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้ เปนนิสิตระดับปริญญาตรี  
ที่ลงเรียนวิชากอลฟ มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ องครักษ ปการศึกษา 2549 ภาคเรียนที ่2 จํานวน 

50 คน  ที่ไดมาโดยวธิีการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) โดยวธิีการจับสลาก  

2. เนื้อหาที่ใชในการทดลอง 
เปนเนื้อหาวิชา พลศกึษา   ระดับปริญญาตรี เร่ือง  เทคนิคการเลนกอลฟ 

แบงเปน 6 ตอนไดแก 

1. ประวัติความเปนมาของกฬีากอลฟ 

2. การอบอุนรางกายและการคลายกลามเนื้อ 

3. พืน้ฐานเบื้องตน 

 3.1  อุปกรณ, การดูแลรักษาอุปกรณ 

 3.2  การจับไม (Grip) 
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        3.2.1 แบบ Inter Lock 

        3.2.2 แบบ Over Lap 

        3.2.3 แบบ Baseball 

 3.3  การยืน (Stance) 

 3.4 การจรดลกู (Address) 

4. พืน้ฐานวงสวิง 

5. การชิพ , การพิทช , การพัต 

6. กติกาและมารยาทการเลนกอลฟ 

 3. เครื่องมือทีใ่ชในการวิจัย 

   3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง เทคนิคการเลนกอลฟ 

              3.2 แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน  

   3.3 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  

  3.3.1 แบบประเมินคุณภาพสําหรับผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 

  3.3.2 แบบประเมินสาํหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
คํานิยามศัพทเฉพาะ  
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถงึ บทเรียนคอมพวิเตอรที่นําเนื้อหาวิชาและ

ลําดับวิธกีารสอนที่บนัทกึเกบ็ไวมาเสนอในรูปแบบที่สรางโปรแกรมซึง่มีรูปแบบการนําเสนอเปนแบบ

อิสระ รวมทั้งมีการนาํเอาภาพ เสียง งานกราฟก วีดิทัศน และขอความเขามาในบทเรียน ลกัษณะการ

เรียนจะเกิดปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร 

 2. การพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย หมายถงึ การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  ซึ่งไดผานการตรวจสอบจากผูเชีย่วชาญดานเนื้อหาและผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษาโดยการสรางจากโปรแกรม Authorware 7 สําหรับบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่อง 

เทคนิคการเลนกอลฟ  สําหรับนิสิตระดับปริญญาตรี นาํบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น

นําไปทดลองและปรับปรุงจนมีประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่ําหนด   

 3. การหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย หมายถงึ ผลการเรียนรูของ

นักเรียนจากการเรียนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเทคนิคการเลนกอลฟ ใหไดประสิทธภิาพ

ตามเกณฑ 85/85 

 85 ตัวแรก หมายถงึ คะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนของผูเรียน โดยคิด

เปนรอยละ 85 ข้ึนไป  
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 85  ตัวหลัง  หมายถึง คะแนนเฉลีย่ที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของผูเรียนโดยคิดเปนรอยละ 85 ข้ึนไป 

 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถงึ ความรู ความจาํ ความเขาใจ ของนิสิตจากการเรียน

ดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเทคนิคการเลนกอลฟ ซึ่งวัดไดโดยคะแนนจากแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนที่ผูวิจยัไดสรางขึ้น 

 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ผูดําเนนิโครงการไดทําการศึกษา และคนควาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการทาํ

รายงาน และไดแยกเนื้อหาวชิาตามลาํดับตอไปนี้ 

1.  เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

1.1  ความหมายของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

1.2  สวนประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

1.3  ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

1.4  ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา 

1.5  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

1.6  การทดลองใชและปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

1.6  ประเภทของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

1.7  ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

1.8 ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

   2.   เอกสารทีเ่กี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง 

         2.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

        2.2 ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 

        2.3 ลักษณะของการเรยีนรูดวยตนเอง 

        2.4 หลักการเรียนรูดวยตนเอง 

                    2.5 องคประกอบของการเรยีนรูดวยตนเอง 

        2.6 บทบาทของผูเรียนเรียนรูดวยตนเอง 

        2.7 การสงเสริมใหผูเรียนเรียนรูดวยตนเอง 

   3.   งานวิจัยที่เกีย่วกับการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร 

   4.   ทฤษฎีจติวิทยาการศึกษากับการพฒันาสื่อการเรียนการสอน 

 

 

 



 7 

1. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 1.1 ความหมายของมลัติมีเดีย 
  ไดมีผูเชี่ยวชาญและนักวชิาการไดใหความหมายของมลัติมีเดียดังนี ้

  ราชบัณฑิตยสถาน (2535 : 86) ไดใหความหมายวา มัลติมีเดีย คือส่ือหลายแบบ 

  ประพัฒน  อุทยัภาศ  (2535 : 259)  ไดกลาววา   มัลติมีเดีย   เปนเทคโนโลยีใหมใน 

การที่ผสมผสานตัวหนังสือ   รูปภาพที่เคลื่อนไหวได   และเสียงเขาดวยกนัทาํใหขาวสารที่เผยแพร

ออกมานาดูชม   นอกจากนี้ยงัทาํใหการใชคอมพิวเตอรเปนไปอยางสนุกสนาน   และมีขอบเขตกวาง

ข้ึน 

  ครรชิต  มาลยัวงศ (2536 : 76) มัลติมีเดยี  เปนเทคโนโลยีที่เกี่ยวกับการใชส่ือตาง ๆ 

เชน วีดทิัศน   เสียง  ภาพกราฟก  ภาพถาย  ขอความและสามารถในการทาํงานแบบโตตอบแบบ

ผสมผสานกันเพื่อใหคอมพิวเตอรสามารถทํางานคํานวณ  คนหาขอมูล  แสดงภาพวีดิทัศนและมีเสียง

ตางๆ 

กิดานนัท มลิทอง (2539 : 293) ไดใหความหมายวา มลัติมีเดีย คือ วธิีการที่ใช 

คอมพิวเตอรเปนมาตราฐานในการเสนอสารสนเทศโดยการใชส่ือมากกวาหนึ่งอยางในการเสนอ เชน 

ภาพกราฟก ขอความเสียง  และเสียง   โดยการเนนถึงการโตตอบระหวางผูใชและส่ือดวย 

  ไพลิน  บุญเดช (2539 : 3) ไดใหความหมายวา   มัลติมเีดีย  คือ  ส่ือทีใ่ชแทนขาวสาร 

(Information) หลาย ๆ  ส่ือประกอบเขาดวยกนั  เชน  ตัวอักษร  รูปภาพ   ภาพเคลื่อนไหว  และเสียง 

เปนตน 

  สเปนเซอร (Spencer.1977:50) ไดใหความหมายวา เปนการใชคอมพิวเตอรใหเปน

กระบวนการเรยีนการสอนสวนบุคคล โดยใชลําดับข้ันการเรียนการสอนแกนกัเรียน ภายใตการควบคุม

ของคอมพิวเตอร อัตราความกาวหนาในการเรียนนัน้ ข้ึนอยูกับตัวของนกัเรียนเองคอมพิวเตอรชวยการ

เรียนการสอนสามารถตอบสนองความตองการสวนบุคคลของนักเรียนแตละคนได 

  กรีน (Green. 1993) ไดใหความหมายมัลติมีเดียวา การใชคอมพิวเตอรมาควบคุมส่ือ

ตาง ๆ เพื่อใหทํางานรวมกัน เชน การสรางโปรแกรมเพือ่นําเสนอทีเ่ปนขอความ ภาพเคลื่อนไหว หรือมี

เสียงบรรยายประกอบสลับกับเสียงดนตรี สรางบรรยากาศความนาสนใจเปนสื่อที่เขามารวมในระบบที่

มีทั้งภาพและเสียงพรอม ๆ กัน โดยการนาํเสนอเนื้อหา  วิธกีารเรียนและการประเมนิผล 

  ดังนัน้สรุปไดวา มัลติมีเดียไมใชส่ิงใดสิ่งหนึง่เพียงสิง่เดียวแตเปนการใชของหลายสิ่ง

รวมกันทัง้วัสดุ ( Software) และอุปกรณ ( Hardware) ตลอดจนรูปแบบวิธีการบันทึกขอมูลภาพ และ
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เสียงอักษร  การปฎิสัมพนัธและการเรียกใชขอมูลดวยระบบดิจิตอล  จากแหลงตาง ๆ ทัง้ในและนอก

เครือขายสารสนเทศ ( กฤษมันต วัฒนาณรงค.2538 : 181 – 182 ) 
 1.2 สวนประกอบของคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  ถึงแมมัลติมีเดยีจะเปลี่ยนแปลงไปตามพฒันาการของเทคโนโลย ี การนาํไปใชเพื่อ

จุดประสงคตาง ๆ และระดับความเขาใจเกี่ยวกับมัลติมีเดีย แตสวนประกอบของมัลติมีเดียที่เปน

สวนประกอบพื้นฐานยังไมเปลี่ยนแปลงไดแก 

  1.2.1 สวนประกอบดานมองเหน็ภาพ (Visual elements) การมองเหน็เปนชอง

ทางการรับรูมากที่สุด การใชภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว  ภาพกราฟก และตัวอักษรที่มขีนาด  ความคมชัด

สีและรูปแบบการนาํเสนอทีเ่พิ่มข้ึนทั้งปริมาณและคุณภาพ  เพื่อมุงหวงัใหไดรับเนื้อหา  สาระตลอดจน  

สุนทรียะจากการเหน็มากทีสุ่ด  จําเปนตองใชความสามารถหรือประสิทธิ์ภาพของสื่อที่จะนําเสนอมาก

ข้ึน  พัฒนาการของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรในดานการสรางภาพกราฟก  ตัวอักษรและรวบรวมเอา

ภาพถาย  ภาพยนตร  และภาพวีดิทัศนใหสามารถนาํเสนอบนจอภาพคอมพวิเตอรไดทั้งหมดโดยไม

ตองแยกอุปกรณที่จะใชประกอบการมองเห็นภาพจากสื่อที่แตกตางกันทําใหสวนประกอบดานการ

มองเหน็สะดวกขึ้น 

    1.2.2 สวนประกอบดานการรับฟงเสียง (Audio  elements) ถงึแมนวาการรับรูจาก

การไดยิน         เปนรองจากการรับรูดวยการมองเห็นแตการใชเสียงเปนสื่อหลกัอีกอยางหนึ่งในการสื่อ 

ความหมาย  และในการเรียนการสอน  พฤติกรรมทางวาจาของครูเปนพฤติกรรมจาํนวนมากที่สุดของ

ครู  และผูเรียนใชเวลาสวนมากในชั้นเรยีนรับรูผานทางการฟงเสียง  การใชเสียงจึงเปนสวนประกอบที่

สําคัญอยางยิง่ของมัลติมีเดยี  ซึ่งมกัจะขาดไมได  ถาขาดเสียงจะทาํใหความหมายของมัลติมีเดยีขาด

สวนประกอบที่สําคัญนี้ไป 

 1.2.3 สวนประกอบดานการจัดการ (Organizational  elements)  การจัดนาํสื่อแต

ละชนิดมาเรียงลําดับของการนําเสนอเปนการจัดการมัลติมีเดียในระยะที่ยงัไมนาํคอมพิวเตอรมาใช 

องคประกอบดานการจัดการในสมัยนัน้จงึเนนเรื่องของลาํดับข้ันของการนําเสนอในชวงจงัหวะและ

เวลาที่เหมาะสมเปนสาํคัญแตเมื่อมีการนาํคอมพวิเตอรมาใช  สวนประกอบดานการจัดลําดับของการ

นําเสนอแลวยงัเปนการจัดการกับการปฏิสัมพันธของผูใชอีกดวย  เชน  การเปดโอกาสใหผูใช

มัลติมีเดียไดเลือกรายการ (menu) การมีกรอบภาพเลก็แสดงคําอธบิายซอนขึ้นบนจอภาพรวมทั้งการ

โตตอบกับโปรแกรมในเครื่องคอมพวิเตอรและการโตตอบกับผูอ่ืนในเครือขายสารสนเทศเปน

สวนประกอบดานการจัดการที่เพิ่มข้ึนมา 
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  การนาํเอาสวนประกอบดานตาง ๆ เหลานี้มาบูรณาการเพื่อนาํเสนอจะทําใหเกิดการ

นําเสนอแบบมัลติมีเดียขึ้นโดยผานไฮเปอรลิงค (hyperlink) ซึ่งจะเปนตัวเชื่อมตอของสวนประกอบ

ตางๆ เขาดวยกัน ไฮเปอรลิงค  อาจมีลักษณะเปนรูปภาพเล็ก ๆ  ที่เรียกวาไอคอน (icon) เปนแถบสี

หรือขอความขดีเสนใต  ซึง่เมื่อใชคอมพิวเตอรเลื่อนเคอรเซอร (cursor)  ไปบริเวณนั้นแลวกดปุมที่

เมาส (mouse)  จะทําใหเกิดการเชื่อมตอกนัระหวางองคประกอบตาง ๆ ที่ไดมีการจดัการไวกอนแลว 
 1.3ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร 
  บทเรียนคอมพิวเตอร  เปนการเรียนการสอนทีม่ีจุดมุงหมายเพื่อตอบสนองความ

แตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน  เพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคทางการศึกษาเปนรายบุคคล  โดยใช

คอมพิวเตอรเปนสื่อแทนสิ่งพิมพ  ทําใหบทเรียนสมบูรณยิ่งขึ้น  ซึ่งมีลักษณะการเรียนทีเ่ปนขัน้ตอน

ดงันี(้วสันต  อติศัพท.2530ก : 19-21 , 2530ข : 77-80) 

 1.3.1 ข้ันนําสูบทเรียน  จะเริ่มตั้งแตทักทายผูเรียน  บอกวิธกีารเรียนและบอก

จุดประสงคของการเรียน  เพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคของการเรียน  เพื่อที่จะใหผูเรียนไดทราบวาเมื่อ

เรียนจบบทเรยีนนี้แลวเขาสามารถทําอะไรไดบาง  ซึง่คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถเสนอวิธีการไดใน

รูปแบบที่นาสนใจ  ไมวาจะเปนในลักษณะภาพเคลื่อนไหว  เสียง  หรือเปนการผสมผสานหลายๆ 

อยางเขาดวยกัน  เพื่อที่จะเราความสนใจใหผูเรียนกอนก็ได  หรือมีรายการ (Menu) เพื่อที่จะใหผูเรียน

ไดเลือกเรียนไดตามความสนใจ  โดยจัดลาํดับการเรียนกอนหลังดวยตนเอง 

 1.3.2 ข้ันการเสนอเนื้อหา  เมื่อผูเรียนเลือกเรียนในหวัเรือ่งใดแลว  คอมพิวเตอรชวย

สอนก็จะเสนอเนื้อหานัน้ออกมาเปนกรอบ ๆ (Frame) โดยอาจจะเสนอเนื้อหาในรปูแบบของตัวอักษร 

ภาพ  เสียง  ตลอดจนกราฟก  และภาพเคลื่อนไหว  (Animation) เพื่อเราความสนใจในการเรียนและ

สรางความเขาใจในความคิดรวบยอดตาง ๆ ไดดี  อาจจะเนนดวยสีสันการโยงไปมาระหวางกรอบตาง 

ๆ แตละกรอบหรือจะเสนอเนื้อหาที่ละประเด็น  โดยการเริ่มจากงายไปหายาก  เรียงลําดับไปเร่ือย ๆ 

ผูเรียนจะควบคุมความเร็วในการเรียนดวยตนเองเพื่อทีจ่ะใหไดเรียนรูมากที่สุดตามความสามารถของ

เขา  และมกีารชี้แนะ (Prompting  Cues)  หรือการจัดเนื้อหาสาํหรับการชวยเหลือผูเรียน (Help  

Sequence)  เพื่อที่จะชวยผูเรียนใหเกิดการเรียนรูที่ดีข้ึน 

 1.3.3 ข้ันคําถามและคาํตอบ หลงัจากทีเ่สนอเนื้อหาของบทเรียนไปแลว  เพื่อจะวัดวา

ผูเรียนนัน้มีความเขาใจในเนือ้เร่ืองที่เรียนผานมา  ก็จะมกีารทบทวน  โดยการใหทําแบบฝกหัดทบทวน  

และชวยเพิ่มพนูความรูความชํานาญ  เชน  เปนคําถามแบบเลือกตอบ  แบบถูกผดิ  แบบจับคู  และ

แบบเติมคําตอบเปนตน  ซึง่คอมพวิเตอรชวยสอนสามารถเสนอแบบฝกหัดแกผูเรียน  ไดนาสนใจกวา

แบบทดสอบธรรมดา  และผูเรียนจะตอบคําถามผานแปนพมิพ (Keyboard)  นอกจากนี้แลว
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คอมพิวเตอรชวยสอนยังสามารถจับเวลาในการตอบคําถามของผูเรียนไดดีอีกดวย  ถาผูเรียนไม

สามารถตอบไดภายในเวลาที่ไดกําหนดไว  คอมพวิเตอรชวยสอนก็จะเสนอความชวยเหลือให 

 1.3.4 ข้ันตอนการตรวจคาํตอบ  เมื่อคอมพิวเตอรชวยสอนไดรับคําตอบจากผูเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนก็จะตรวจคําตอบและแจงผลใหผูเรียน  ไดทราบทันที  อาจออกมาในรูปแบบของ

ขอความ  กราฟก  หรือเสยีง  ถาผูเรียนตอบคําถามถกูก็จะไดรับการเสริมแรง (Reinforcement) เชน  

การใหคําชมเชย  เสียงเพลง  หรือแมนกระทั่งการใชภาพกราฟก  และถาผูเรียนตอบผิด  คอมพิวเตอร

ชวยสอนก็จะบอกใบใหหรือใหการซอมเสริมเนื้อหาแลวใหตอบคําถามใหม  และเมื่อตอบถูกตองจึง

กาวไปสูหัวขอใหมตอไปซ่ึงจะหมนุเวยีนเปนวงจรอยูจนกวาจะหมดบทเรียนในหนวยนั้น ๆ 

 1.3.5 ข้ันการปดบทเรียน  เมื่อผูเรียนเรียนจบบทเรียนนั้น ๆ แลว คอมพิวเตอรชวย

สอนจะทําการประเมินผลของผูเรียนโดยการทําแบบทดสอบ  ซึ่งจุดเดนของคอมพวิเตอรชวยสอน  คือ  

สามารถสุม (Random) ขอสอบออกมาจากคลังของขอสอบที่ไดสรางเก็บไวและเสนอใหผูเรียนแตละ

คนโดยที่ไมเหมือนกนั  จงึทาํใหผูเรียนไมสามารถจดจาํคําตอบจากการที่ทาํครั้งแรก ๆ นัน้ได  หรือแอบ

ไปรูคําตอบนั้นมากอน  เมื่อทําแบบทดสอบนั้นเสร็จแลวผูเรียนจะไดรับทราบคะแนนการทาํ

แบบทดสอบของตนเองวาผานตามเกณฑที่ไดกําหนดไวตั้งแตแรกหรือไม  รวมทัง้คอมพวิเตอรชวย

สอนจะบอกเวลาที่ใชไปในการเรียนในหนวยนัน้ ๆ เปนตน 
 1.4 สื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา 
            ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษานั้น คือโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ออกแบบเพื่อใชในการ

เรียนการสอน โดยผูออกแบบ หรือ กลุมผูผลิตโปรแกรม ไดบูรณาการเอาขอมูลรูปแบบตาง ๆ วีดทิัศน 

และขอความ เขาไปเปนองคประกอบ เพื่อการสื่อสาร และการใหประสบการณ เพื่อใหการเรยีนรูมี

ประสิทธิภาพนั่นเอง บทบาทของสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาม ี

 2 ประเภท 

            1.4.1 ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอขอมูล 

           1.4.2 ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรูดวยตนเอง  

 1.4.1  สื่อมลัติมีเดียเพื่อการนําเสนอขอมูล 
            นักจิตวิทยาทีม่ีชื่อเสียงที่สุดในกลุมนี้คือ สกินเนอร (B.F. Skinner) เชื่อวา การเรียนรู

ของมนุษย  เปนสิ่งที่สามารถสังเกตได จากพฤติกรรมภายนอก และเชือ่ในทฤษฎีการวางเงื่อนไข โดยมี

แนวคิดเกี่ยวกบั ความสัมพนัธระหวางสิง่เรา และการตอบสนอง การใหการเสริมแรง ทฤษฎีนี้เชื่อวา 

การเรียนรูเกิด จากการที่มนษุยตอบสนองตอส่ิงเรา และพฤติกรรมการตอบสนอง จะเขมขนขึ้นหาก
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ไดรับการเสริมแรงที่เหมาะสม 

             ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอขอมูล เปนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ออกแบบ เพื่อใชใน

การนาํเสนอขอมูล ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา โดยใชคอมพิวเตอรรวมเปนฐาน ในการนําเสนอ   

ขอมูลดวย เชน ควบคุมการเสนอภาพสไลดมัลติวิชั่น ควบคุมการนาํเสนอในรูปแบบของวิดีโอเชิง

โตตอบ (Interactive Video) และเครื่องเลนซีด-ีรอม ใหเสนอภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว ตามเนือ้หา   

บทเรียนที่ปรากฏอยูบนจอคอมพิวเตอร สวนใหญจะอยูในรูปการสื่อสารทางเดียว 

 1.4.2  สื่อมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรูดวยตนเอง 
  เปนโปรแกรมคอมพิวเตอรทีอ่อกแบบ โดยใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการผลิตแฟม 

ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา และนําเสนอแฟมที่ผลิตแลวแกผูศึกษา ผูศึกษาก็เพยีงแตเปดแฟมเพื่อ

เรียน    หรือใชงาน     ตามที่โปรแกรมสําเร็จรูปกําหนดไว      ก็จะเปนไปในลักษณะสื่อมัลติมีเดีย                 

เชิงปฎิสัมพนัธ (Interactive) (www. Dpu2002.dpu.ac.th/technd) 

1.5 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  ในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมียทุธศาสตร หรือเทคนิคการสอนที่ไวตอ

การตอบสนอง 5 ประการดงันี ้(Park. 1981 : 194-195) 

1.5.1 ความสนใจโดยการใชกราฟก    ภาคเคลื่อนไหว   การใชสี   การใชขอความที ่

นาสนใจ  ฯลฯ กอนการสอนจะชวยใหผูเรียนสนใจในบทเรียน อาจมกีารแสดงบทนําที่เนนความสําคัญ

ของผูเรียนเพือ่การเพิ่มแรงจูงใจของผูเรียนได 

1.5.2 การรับรู โดยการใชยุทธศาสตรเตรียมการกอนสอน เชน การแจงวัตถุประสงค 

หรืออารัมภบท การทดสอบกอนเรียน เปนตน จะชวยเพิม่การรับรูเนื้อหาบทเรียนของผูเรียน 

1.5.3 การบอกเนื้อหาใหมใหผูเรียนรู โดยการเสนอเนื้อหาใหมในรูปของบทเรียน แบบ 

การสอนตั้งแตการเสนอเนื้อหา การถามและการตอบ การตัดสินผลของการตอบ การใหขอมูล

ปอนกลับหรือการแกไข การสรุป เปนตน 

1.5.4 ความเขาใจ โดยการฝกตอบปญหา ใหขอมูลปอนกลับ ใหการเสริมแรง การ 

ประเมินผลพฤติกรรม และการจัดหาคาํแนะนําที่เหมาะสมกับการเรียนรูจะชวยเพิ่มความเขาใจของ

ผูเรียน  

   1.5.5 ความคงทนในการจํา โดยการสรุปสาระสําคัญของบทเรียน การตอบคําถาม

เพิ่มเติม หรือการทดสอบหลังการเรียน เปนตน จะชวยเพิ่มความคงทนในการจํา 
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1.6 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  คอมพิวเตอรมลัติมีเดียใชหลกัการเชนเดียวกับคอมพิวเตอรชวยการสอนที่ใช 

ในวงการศึกษา   และการฝกอบรม    ในปจจุบันนิยมนาํรูปแบบมาใชอยางแพรหลาย    ดังนี้  

(นภดล  หองดอกไม 2542 : 9-17)  

1 สอนเนื้อหารายละเอียด (Tutorial) 

2 ฝกทกัษะ (Drill) 

3 จําลองสถานการณ (Simulation) 

4 เกมการศึกษา (Education games)  

5 สาธิต (Demonstration) 

6 ทดสอบ (Test) 

1.6.1โปรแกรมการสอนเนื้อหารายละเอียด (Tutorial) หมายถงึ    โปรแกรม 

คอมพิวเตอรทีช่วยใหผูเรียนไดเรียนรูเนื้อหาใหมๆ หรือหลักการใหมๆ ดวยการเสนอเนื้อหาและถาม

คําถามคาํตอบระหวางบทเรียนและผูเรียน โปรแกรมจะแสดงเนื้อหาที่จะสอนแลวตั้งคําถามใหผูเรียน 

หรือผูเรียนตอบจากนั้นโปรแกรมจะวิเคราะหคําตอบแลวตัดสินใจวา     จะแสดงเนื้อหาตอไปหรือให   

ผูเรียนตอบคําถามใหม หรือจะแสดงเนื้อหาเพิ่มเติมก็ได โปรแกรมชวยสอนแบบนีย้งัรวมถงึวธิีการแนะ

ใหผูเรียนตัดสนิใจแกปญหาอยางใดอยางหนึง่ไดดวยการคอยๆ แนะแนวทางใหนักเรียนเลือกคาํตอบ

ไดอยางถกูตอง 

  การนาํคอมพวิเตอรมาชวยสอนเนื้อหารายละเอียดแกผูเรียนนัน้ จําเปนตองมี

โปรแกรมที่ทาํหนาที่คลายการจําลองบทบาทของอาจารยผูสอนในชัน้เรียน การสรางโปรแกรมใน

ลักษณะนีเ้ปนสิ่งยาก เพราะไมสามารถจะเขียนโปรแกรมใหแสดงปฏิกิริยาโตตอบที่เกิดขึ้นได 

โดยเฉพาะสิ่งที่ไมสามารถคาดหมายได ดงันัน้โปรแกรมการสอนเนื้อหาที่ปรากฏโดยทั่วไป จึงมีรูปแบบ

ของโปรแกรมที่แตกตางกันคอนขางมาก ในปจจุบนัการเขียนโปรแกรมบทเรียนที่ดนีั้นเสนอเนื้อหาโดย

มีขอความ การลําดับเร่ืองมักคลายกับการเปดหนงัสืออานหนาตอหนาไปเรื่อยๆ จนจบโปรแกรม บาง

โปรแกรมอาจจะเริ่มตนดวยคําถามเพื่อตรวจสอบความพรอมของผูเรยีนวา จาํเปนตองทบทวนความรู

เดิมกอนขึ้นเนือ้หาใหมหรือไม ซึ่งสวนใหญจะใชคําถามเพื่อตรวจสอบความสามารถที่แตกตางกันใน

การเรียนของผูเรียนแตละคนวายงัมีเนื้อหา ขอความใด คํานยิาม คําศัพทใดที่ผูเรียนยังไมเขาใจ 

จําเปนตองอธบิายหรือไม 
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สวนประกอบของโปรแกรมบทเรียนการสอนเนื้อหารายละเอียดประกอบดวย 

1 คํานาํ 

2 เสนอเนื้อหารายละเอียด 

3 คําถามและคําตอบ 

4 การตรวจสอบคําตอบ 

5 การตอบสนองคําตอบ 

6 การซอมเสริม 

7 การลําดับเนื้อเร่ืองในบทเรียน 

8 การจบบทเรยีน 

1.6.2 โปรแกรมการฝกทักษะ (Drill and Practice) หลังจากที่ผูเรียนไดเรียนเนื้อหา 

รายละเอียดแลวสิ่งที่จําเปนคือ โอกาสในการฝกทักษะหรือฝกปฏิบัติซ้ําๆ เพื่อใหเกดิการนําความรูที่ได

เรียนแลวไปใชไดคลองแคลว รวดเร็ว หรือที่เรียกกันวาใชไดโดยอัตโนมัติ การนาํเอาคอมพิวเตอรมา

ชวยในการฝกทักษะไดเปนที่นยิมกนัมาก เนื่องจากสรางงายกวาโปรแกรมการสอนเนื้อหารายละเอียด 

โปรแกรมการฝกทักษะอาจเนนการฝกปฏบิัติเพื่อใหเกิดทักษะเฉพาะดานเฉพาะอยาง เชน ทกัษะการ

บวกเลข ทกัษะดานคําศัพท ทกัษะการอานแผนที่ เปนตน โปรแกรมประเภทนีน้ิยมใชกันมาก ซึ่ง

บางครั้งเรียกวา คลงัคําถาม (Item Pool) นอกจากนี้คาํถามที่ดีควรไดผานการวิเคราะหคาสถิติ เชน 

ระดับความยากงาย อํานาจจําแนก เปนตน โปรแกรมการฝกทักษะที่ดีควรมีการประเมินขอบกพรอง

ของผูเรียนวา จําเปนตองฝกหัดที่ระดับความรูระดับใด และสาเหตุของการบกพรองในการตอบผิด

สวนประกอบของโปรแกรมฝกทักษะ มีดังนี ้

  1 ทบทวนความรู 

  2 จุดประสงคและเกณฑการประเมิน 

  3 ตัวอยางคําถามและวิธีการตอบ 

  4 คลังคําถาม 

  5 การจัดระดบัความยากงายของขอความ 

  6 การสนองกลับ (Feedback) 

  7 การหมุนเวียนของการตอบผิด (Error Recycling) 

  8 การหยุดโปรแกรม 
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1.6.3 โปรแกรมจําลองสถานการณ (Simulation) การจาํลองสถานการณในการเรียน 

การสอนเปนวธิีการเลียนแบบหรือสรางสถานการณเพื่อทดแทนสภาพจริงในชีวิตประจําวนัเพื่อการ

เรียนรูในชัน้เรยีน เพื่อการจูงใจผูเรียนใหเกิดการเรียนรูโดยมีสวนเขารวมเกีย่วของ เชน ควบคุม

เหตุการณ การตัดสินใจโตตอบกับส่ิงทีเ่กิดขึ้นในสถานการณจาํลองได โดยที่ในชีวิตจริงผูเรียนอาจไม

สามารถแสดงปฏิกิริยาเหลานี้ได อยางไรก็ตามสถานการณจําลองยอมลดความยุงยากใหนอยกวา

เหตุการณจริง เชน ลดรายละเอียด ลดโอกาสทีจ่ะเกิดข้ึน เปนตน ในการจาํลองสถานการณนี้ผูเรียน

ตองแกไขปญหา โดยการเรียนรูข้ันตอนกระบวนการดวยตนเอง จนเกิดความเขาใจในคุณลักษณะ

ตางๆ ในที่สุด รวมทัง้การเรียนรูวธิีการควบคุมเหตุการณเหลานั้นหรอืเรียนรูวาจะตองปฏิบัติอยางไรใน

สถานการณทีแ่ตกตางกนั จุดมุงหมายของการใชสถานการณจําลองเพื่อชวยใหนักเรียนไดสราง

รูปแบบการตอบสนองที่เปนประโยชนกับเหตุการณจริงของโลก และเพือ่เปดโอกาสใหนกัเรียนได

ทดสอบเหตุการณตางๆ อยางปลอดภัยและมีประสิทธภิาพ 

 โปรแกรมจําลองสถานการณตางจากโปรแกรมการสอนเนื้อหารายละเอียด ตรงที่โปรแกรม

การสอนเนื้อหารายละเอียด เนนการชวยเหลือใหผูเรียนไดเรียนรูโดยการเสนอเนือ้หารายละเอยีดให

แลวใชวิธีถามตอบที่เหมาะสมเพื่อประเมนิการเรียนรูของผูเรียน สวนโปรแกรมจาํลองสถานการณนั้น

เนนใหผูเรียน เรียนรูจากการปฏิบัติจริงในกิจกรรมตางๆ ที่จาํลองจากสภาพจริง เพือ่ใหผูเรียนไดเรียนรู

เนื้อหาที่คลายกับสภาพความเปนจริงที่เกดิขึ้นในโลกนี ้ โปรแกรมสถานการณจาํลองแบงออกเปน 4 

ประเภท ดังนี ้

   1.6.3.1 การจําลองสถานการณเชิงกายภาพ (Physical Simulation) 

โปรแกรมนี้มักจะจําลองสถานการณที่เกีย่วของกับเครื่องจักรกล เพื่อใหนักเรียนเรียนรูวิธกีารใชหรือ

การบังคับเครือ่งกลนัน้ๆ ทาํงานหรือเกี่ยวของกับเครื่องมือวทิยาศาสตรในหองปฏบิัติการ ที่จะตองใช

ทดลอง เชน การจําลองสถานการณเกี่ยวกบัการขับเครื่องบิน 

   1.6.3.2 การจําลองสถานการณเชงิขั้นตอนการทํางาน (Procedural 

Simulations) โปรแกรมลักษณะนีจ้ะเนนการเรียนรูข้ันตอนกระบวนการทาํงานของเครื่องมือ โดย

ผูเรียนเรียนรูผานเครื่องมือจําลองเพื่อเนนการฝกทักษะ และการกระทาํที่จาํเปนตอการควบคุมให

เครื่องมือเหลานั้นไดทาํงาน เชน โปรแกรมจําลองความสําคัญของอุปกรณของเครื่องบิน จะคลายกับ

การสอนขั้นตอนกระบวนการของการบนิมากกวาการสอนวาแตละปุมทํางานอยางไร นั่นคอื 

จุดมุงหมายของการจาํลองสถานการณเชงิขั้นตอนกระบวนการเพื่อสอนลําดับข้ึนของการกระทาํ 

   1.6.3.3 การจําลองสถานการณเชิงเหตกุารณ (Situation Simulation) 

โปรแกรมลักษณะนี้จะเกี่ยวของกับทัศนคติ ความคิดเห็นและพฤติกรรมของมนุษยในเหตุการณตางๆ 
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มากกวาการเนนการฝกทักษะ โปรแกรมลักษณะนี้จะตางไปจากโปรแกรมจําลองสถานการณเชิง

ข้ันตอนกระบวนการซึ่งเนนการสอนกฎเกณฑ นัน้คือ โปรแกรมการจําลองสถานการณเชิงเหตกุารณ 

โดยทัว่ไปจะเนนใหผูเรียน หาผลลพัธเนื่องจากการใชวธิีการที่แตกตางกนัในเหตุการณหนึ่งหรืออาจให

ผูเรียนเลนบทบาที่แตกตางกันผูเรียนอาจเปนสวนหนึง่ในสถานการณนั้น โดยเลนเปนบทบาทหนึ่ง 

และมีผูเรียนอืน่เลนเปนบทบาทของฝายตรงขามก็ได 

   1.6.3.4 การจําลองสถานการณเชิงกระบวนการ (Process Simulations) 

โปรแกรมลักษณะนี้แตกตางจากการจําลองสถานการณประเภทอื่นๆ คือ ผูเรียนไมไดรวมมีบทบาทใน

โปรแกรม เชนเดียวกับประเภทที่ไดกลาวมาแลวทัง้ 3 ลักษณะ โปรแกรมนี้ผูเรียนจะสังเกตดู

กระบวนการทีเ่กิดขึ้นโดยไมเขาไปขัดจังหวะ เพียงแตเลือกคาของตวัแปรในการจาํลองสถานการณ

จําลอง โดยสามารถเรงลด ความเร็วของสถานการณจําลองนั้น เชน โปรแกรมดานเศรษฐศาสตร

เกี่ยวกับการทาํนายสิ่งที่จะเกิดขึ้นในอนาคต โปรแกรมดานพนัธกุรรม โปรแกรมการคาดคะเนจาํนวน

ประชากรกลุมตางๆ โปรแกรมจําลองสถานการณจาํลองประกอบดวยองคประกอบสําคัญ 3 สวน คือ 

   4.1 สวนนาํ 

   4.2 การเสนอเนื้อเร่ืองและปฏิกิริยาโตตอบ 

   4.3 ความสมบูรณการจําลองสถานการณ 

  1.6.4 โปรแกรมการศึกษา (Educational Game) เกมไดกลายเปนทีน่ิยมในการนํามา

เปนกิจกรรมจงูใจการเรียนการสอนในสถานศึกษา โปรแกรมการศึกษานอกจากทาํใหผูเรียนมีความ

สนุกสนานแลวยังเปนสื่อกลางการเรียนรูในสิ่งตางๆ ดวย เชน ขอเทจ็จริง ทฤษฎ ี กระบวนการเรียน 

ทักษะ ทัศนคติ เปนตน นอกจากนี้ยงัเกิดทักษะอ่ืนๆ เชน การแขงขัน ความรูสึกของการแพชนะ เหตุผล

ที่ดีและไมดี ในสถานศึกษาผูสอนบางคนมีความเหน็วา เกมใหประโยชนในการเรยีนการสอบมากกวา

แบบเดิม เพราะโปรแกรมสามารถดงึดูดความสนใจของนกัเรียน ทาํใหเกิดประโยชนในการเรียนการ

สอนมากกวาแบบเดิม เพราะโปรแกรมสามารถดงึดูดความสนใจของนักเรียน ทาํใหเกิดประสทิธภิาพ 

ในการเรียนรูมากกวา หากรูจกัคัดเลือกโปรแกรมเกมที่ดีมาใชใหถกูตองและเหมาะสมกับระดับการ

เรียนรูของผูเรียน นัน่คือ ควรเลือกโปรแกรมเกมที่มีประโยชนและจุดมุงหมายที่ชัดเจนในการศึกษา ไม

ควรเลือกโปรแกรมเกมประเภทเพื่อความบันเทงิอยางเดียว 

  1.6.5 โปรแกรมการสาธิต (Demonstration) จุดประสงคของโปรแกรมประเภทนี้เพื่อ

ใชสาธิตประกอบคําบรรยายเนื้อหาหวัขอใดหัวขอหนึ่ง เพื่อชวยใหผูเรียนเขาใจในสิ่งที่เรียนไดดียิ่งขึ้น 

เชนการเขียนกราฟแสดงภาพรายละเอียด เปนตน การพัฒนาโปรแกรมประเภทนีน้อกจากจะใชวธิีการ
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เขียนโปรแกรม ยังสามารถนําโปรแกรมสาํเร็จมาใชไดเลย โดยทีโ่ปรแกรมสําเร็จนัน้จะมีความสามารถ

ในการเขียนกราฟหรือวาดรปูได เชน โปรแกรมโลตัส เปนตน 

  1.6.6 โปรแกรมการทดสอบ (Test) การทดสอบเปนสวนสําคัญและจําเปนใน

กระบวนการเรยีนการสอบ การทดสอบมีบทบาทในการเปนเครือ่งมือการประเมินผลการเรียนรูของ

ผูเรียนทัง้กอนเร่ิมเรียนระหวางเรียน และหลังการเรียน ซึ่งบางครัง้เรียกวา การประเมินผลยอย และ

การประเมนิผลรวม การทดสอบในการประเมินผลยอยเพื่อดูความพรอมของผูเรียน วัดระดับ

ความสามารถของผูเรียนเพือ่จัดสภาพการเรียนและการใชส่ือที่เหมาะสม วินิจฉัยปญหาและ

ขอบกพรองของผูเรียน วายังตองการซอมเสริมความรูหัวขอใด การทดสอบในการประเมินผลรวมเพื่อ

สรุปผลการตัดสินผานไมผาน การใหเกรด นอกจากนี้การทดสอบยังมีบทบาทสาํคัญในการคัดเลือก

ผูเรียนเขาเรยีนมหาวทิยาลยั  คัดเลือกบคุลากรเขาทาํงาน เปนตน สรุปแลวการทดสอบมีความสําคัญ

ตอการตัดสินใจอนาคตผูเรียนก็วาได  ดังนั้น  การพฒันาแบบทดสอบจึงควรระมัดระวังและพิจารณา

ขอสอบที่เหมาะสมเพื่อการบรรลุเปาหมายของการนําแบบทดสอบไปใช นอกจากนีก้ารดําเนนิการ

ทดสอบก็ควรจะระมัดระวงัขอผิดพลาดและควรลดความวิตกกงัวลของผูสอบและควบคุม

สภาพแวดลอมและองคประกอบอื่น เพื่อใหผลการสอบของผูเรียนเปนผลสอบที่เชือ่ถือได 
 1.7 ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
            1.7.1 ชวยสงเสริมใหผูเรียนมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรู อันจะทําใหผูเรียนมี

ความกระตือรือรนในการเรียน (Active Learner) ชวยใหการเรียนการสอนมีบรรยากาศที่ดี 

           1.7.2 ผูเรียนสามารถเรียนไดตามอัตราความสามารถของตนเอง  อันเปนการ

สนองตอบผูเรียนแตละคนซึง่มีความแตกตางกนั     ไดเปนอยางด ี

            1.7.3 ความแปลกใหมของคอมพวิเตอรจะชวยเพิ่มความสนใจและความตั้งใจของ

ผูเรียนใหมีมากขึ้น 

            1.7.4 ความสามารถในการเก็บขอมูลของคอมพิวเตอร ทําใหการออกแบบบทเรียนให

สนองตอบผูเรียนแตละคนไดและสามารถ    ประเมินผลการเรียนของผูเรียนไดอยางสะดวกรวดเร็ว 

            1.7.5 สามารถใหการเสริมแรงไดอยางรวดเร็ว และมีระบบ โดยการใหผลยอนกลับ

ทันทีในรูปของคําอธิบาย สีสัน ภาพ และ     เสียง ซึ่งชวยใหการเรียนรูมปีระสิทธิภาพสูงขึ้น 

            1.7.6 ชวยเพิ่มประสทิธิภาพในการเรียนการสอน โดยชวยใหการสอนมีคุณภาพสูง

และคงตัว 

            1.7.7 ชวยประหยัดเวลา และคาใชจายในการเรียนการสอน โดยเฉพาะอยางยิง่ ใน

การปรับปรุงเนื้อหาบทเรยีนสามารถกระทาํ    ไดอยางสะดวกและรวดเร็ว 
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         1.7.8 ผูเรียนสามารถเรยีนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได โดยไมมีขอจํากัดใน

ดานเวลาและสถานที ่

           1.7.9 ชวยขยายขีดความสามารถของผูสอนในการดูแลผูเรียนไดอยางใกลชิด 

เนื่องจากสามารถบรรจุขอมูลไดงายและสะดวก    ในการนําออกไปใช   

อางอิงขอมูลจาก ศูนยเทคโนโลยทีางการศึกษา กรมการศึกษานอกโรงเรียน กระทรวงศึกษาธิการ 
 1.8 ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

 1.8.1 การออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนนัน้ยงัมีนอย เมื่อเทียบกับการ

ออกแบบโปรแกรมเพื่อใชในวงการอื่นๆ ทําใหบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนมีจํานวน และขอบเขต

จํากัดทีจ่ะนาํมาใชเรียนในวชิาตางๆ 

             1.8.2 การที่จะใหผูสอนเปนผูออกแบบโปรแกรมบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนเองนัน้ 

นับวาเปนงานที่ตองอาศัยเวลาสติปญญา  และความสามารถเปนอยางยิ่ง ทําใหเปนการเพิม่ภาระของ

ผูสอนใหมีมากยิ่งขึน้ 

               1.8.3 เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรเปนการวางโปรแกรมบทเรียนไวลวงหนา จึงมี

ลําดับข้ันตอนในการสอนทกุอยางตามที ่ ไดวางไว ดงันัน้ การใชคอมพิวเตอรชวยสอน จงึไมสามารถ

ชวยในการพฒันาความคิดสรางสรรคของผูเรียนได 

             1.8.4 ผูเรียนบางคนโดยเฉพาะอยางยิง่ผูเรียนทีเ่ปนผูใหญ อาจจะไมชอบโปรแกรมที่

เรียงตามขัน้ตอนใหเปนอุปสรรค    ในการเรียนรูได 

อางอิงขอมูลจาก ศูนยเทคโนโลยทีางการศึกษา กรมการศึกษานอกโรงเรียน กระทรวงศึกษาธิการ 
 

2. เอกสารการเรียนรูดวยตนเอง 
 2.1 ความหมายของการเรยีนรูดวยตนเอง 
 นักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง ไวดังนี ้

 สมบัติ สุวรรณพิทักษ (2524 : 6) กลาววา การเรียนรูดวยตนเอง เปนกระบวนการเรียนรูดวย

ตนเองเปนหลัก โดยไดรับการชวยเหลือและสนับสนุนจากผูอ่ืน เชน เพื่อน ครู และผูรูเทาที่จําเปน การ

เรียนรูดวยตนเองในที่นี้ประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญ ดังนี ้

 1 การวิเคราะหและกาํหนดความตองการของตนเอง 

 2 การกาํหนดจุดมุงหมายในการเรียน 

 3 การหาแหลงวทิยาการทั้งที่เปนวัสดุและบุคคล 

 4 การเหลือกวธิีการและกิจกรรมการเรียน 
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 5 การกาํหนดวิธีการประเมนิผลการเรียน 

 สเคเจอร (Skager.1978:13) ไดอธิบายวาการเรียนรูดวยตนเอง เปนการพัฒนาการเรียนรูและ

ประสบการณตนเอง ตลอดจนความสามารถในการวางแผนการปฏบิัติและการประเมินผลของ

กิจกรรมการเรยีนทั้งในลักษณะที่เปนเฉพาะบุคคล และในฐานะที่เปนสมาชิกของกลุมการเรียนที่

รวมมือกนั 

 ทัฟ (Tough. 1979:114) ผูที่ทาํการศึกษาเรื่องนี้อยางจริงจังไดกําหนดหนวยในการวัดปริมาณ

การเรียนรูดวยตนเองออกเปนโครงการเรียน (Learning Project) โดยกําหนดคาเรียบเทยีบวาการเรียน

ดวยตนเองเรื่องใดเรื่องหนึ่งทีใ่ชเวลารวมกนัตั้งแต 7 ชั่งโมง ข้ึนไป ถอืวาเปนหนึง่โครงการเรียน และ

เมื่อผูเรียนไดใชกระบวนการเรียนรูดวยตนเองแลวผูเรียนควรจะไดรับความรู เกิดเจตคติ ไดรับทักษะ 

หรือความสามารถทีก่อใหเกิดกระบวนการเปลี่ยนแปลงตาง ๆ อันเปนมาจากการเรียนรูนัน้ ๆ ดังนัน้ 

การเรียนรูดวยตนเองอาจจะเกิดไดจากการใชบทเรียนสําเร็จรู การศกึษาดวยตนเอง เชน การอานเอง 

คิดเอง ทดลองหรือปฏิบัติหรือคนควาดวยตนเอง เปนตน 

 กริฟฟน (Griffin. 1983:153) อธิบายวา การเรียนรูดวยตนเอง เปนการจัดประสบการณการ

เรียนรูเฉพาะของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง โดยมีเปาหมายไปสูการพัฒนาทกัษะการเรียนรูของตนและ

ความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการ และประเมินผลการเรียนรูการจัดการเรียนรูเปนเฉพาะบุคคล 

 บรูคฟล (Brookfield. 1984:59-71) กลาววา การเรียนรูดวยตนเอง หมายถงึ การเปนตัวของ

ตัวเอง ควบคุมการดรียนรูของตนเอง มีความเปนอิสระ โดยอาศัยความชวยเหลือจากแหลงภายนอก

นอยที่สุด 

 สรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเองหรือการเรียนรูรายบคุคล เปนการพัฒนาการเรียนรูและ

ประสบการณของตนเอง สามารถในการวางแผนปฏิบัติการ และประเมินผลการเรียนรูเฉพาะบุคคล 

และกลุมผูเรียนที่รวมมือกนั 
 2.2 ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
 โนลส (Knowles. 1975:15-17) ไดกลาวถงึความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง ไวดังนี ้

  2.2.1 ผูที่เรียนรูดวยความรเิร่ิมของตนเองจะเรียนไดมากกวา ดีกวาผูที่เปนเพยีงผูรับ

หรือรอใหครูถายทอดวิชาความรูใหเทานั้น ผูที่เรียนดวยตนเองจะเรียนอยางตัง้ใจ มจีุดมุงหมายและมี

แรงจูงใจสามารถใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวาและยาวนานกวา ผูที่รอรับคําสอนแตเพยีงอยาง

เดียว 

  2.2.2 การเรียนดวยตนเองสอดคลองกับพฒันาการทางจิตวิทยาและกระบวนการทาง

ธรรมชาติมากกวา คือ เมือ่ตอนเปนเด็กธรรมชาติที่ตองพึง่พงิผูอ่ืน ตองการผูปกครองปกปองเลี้ยงดู
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และตัดสินใจแทนให เมือ่เติบโตขึ้นก็คอยๆ พัฒนาตนเองไปสูความเปนอิสระ ไมตองพึง่พิงครู 

ผูปกครองและผูอ่ืนการพัฒนานาํไปสูความเปนตัวของตวัเองมากขึ้น 

  2.2.3 พัฒนาการใหมๆ ทางการศึกษา มหีลักสูตรใหม หองเรียนแบบเปด ศูนยบริการ

ทางวิชาการ การศึกษาอยางอิสระ โปรแกรมการเรียนที่จัดแกบุคคลภายนอก มหาวทิยาลยัเปด ฯลฯ 

รูปแบบการศึกษาเหลานี้ลวนผลักภาระรับผิดชอบไปที่ผูเรียนใหเรียนรูดวยตนเอง 

  2.2.4 การเรียนรูดวยตนเองเปนความอยูรอดของชีวิตในฐานะที่เปนบคุคลและ

เผาพนัธุมนุษยเนื่องจากโลกปจจุบันเปนโลกใหมที่แปลกไปจากเดิม     ซึง่มีความเปลี่ยนแปลงใหม   ๆ 

เกิดขึ้นเสมอและขอเท็จจริงเชนนีเ้ปนเหตุผลไปสูความจําเปนทางการศกึษาและการเรียนรู การเรียนรู

ดวยตนเองจึงเปนกระบวนการตอเนื่องตลอดชีวิต 

  ทัฟ (Tough. 1979:116-117) กลาวถึงความสาํคัญเกี่ยวกับการเรยีนรูดวยตนเองไว

วากิจกรรมการเรียนรู หรือโครงการที่ผูเรียนเกีย่วของ (Learning Project) มาจากการวางแผนดวย

ตนเองทัฟเนนวา กิจกรรมการเรียนเปนแรงผลักดนัทีท่ําใหเกิดความสนใจเกีย่วกับการเปนตวัของ

ตัวเองและแนะนําตนเองในการเรียนรู 

  จะเหน็ไดวาการเรียนรูดวยตนเองมีความสําคัญอยางยิง่ เพราะการเรียนรูดวยตนเอง

เปนกิจกรรมการเรียนรูทีเ่กิดจากความตองการของผูเรียนเอง ผูที่เรียนสามารถมอิีสระในการเรยีนใน

ดานเวลา สถานที่ เพราะผูที่เรียนรูดวยตนเองมีจดุมุงหมายและมแีรงจูงใจสามารถใชประโยชนจาก

การเรียนรูไดดีกวาและยาวนานกวาผูที่รอรับคําสอนแตเพียงอยางเดียว 
 2.3 ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
 สมคิด  อิสระวัฒน (2532 : 76) กลาววา ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง คือ 

  2.3.1 สมัครใจที่จะเรียนดวยตนเอง (Voluntarily to Learn) มิไดเกดิจากการบังคบั 

แตมีเจตนาที่จะเรียนดวยความอยากรู 

  2.3.2 ตนเองเปนแหลงขอมูลของตนเอง (Self Resourceful) นั่นคือ ผูเรียนสามารถ

บอกไดวาสิ่งทีต่นเรียนคืออะไร รูวาทกัษะและขอมูลที่ตองการหรือจําเปนที่ตองใชมอีะไรบาง สามารถ

กําหนดเปาหมาย วิธีรวบรวมขอมูล ที่ตองการและวิธปีระเมินผลการเรียนรู ผูเรียนตองเปนผูจัดการ

เกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงตาง ๆ ดวยตนเอง (Manager of Change) ผูเรียนตองมีความตระหนักใน

ความสามารถของตนเองวาสามารถตัดสนิใจได มีความรับผิดชอบตอหนาที่และบทบาทในการเปน

ผูเรียนที่ด ี

  2.3.3 ผูเรียนตองรู “วิธีการจะเรียน” (Know How to Learn) นัน่คือ ผูเรียนควรทราบ

ข้ันตอนการเรียนรูของตนเอง รูวาเขาไปสูจุดที่ทาํใหเกิดการเรียนรูไดอยางไร 
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  โนลส (Knowles. 1975:61) ไดสรุปลักษณะของผูเรียนที่เรียนรูดวยตนเองโดยใชการ

สรุปของ “สัญญาการเรียน” ที่จะทําใหเกิดผลดี 9 ประการคือ 

  1 มีความเขาใจในความแตกตางดานความคิดเกีย่วกบัผูเรียนและทกัษะที่จําเปนใน

การเรียนรูนั่นคือ รูความแตกตางระหวางการสอนที่ครูเปนผูชี้นาํกับการเรียนรูดวยตนเอง 

  2 มีแนวคิดเกีย่วกับตนเอง ในฐานะที่เปนบุคคลที่เปนตวัของตัวเอง มคีวามเปนอิสระ

และความสามารถทีน่าํตนเองได 

  3 มีความสามารถที่จะสัมพนัธกับเพื่อน ๆ ไดดี เพื่อที่จะใชบุคคลเหลานี้เปนเหมือนสิง่

สะทอนใหทราบถึงความตองการในการเรียนรูของตนเอง การวางแผนการเรียนรูของตนเอง การเรยีนรู

และการชวยเหลือบุคคลอื่น และการไดรับความชวยเหลอืจากบุคคลเหลานั้น 

  4 มีความสามารถในการวเิคราะหความตองการในการเรียนรูอยางสมจริง โดยความ

ชวยเหลือจากผูอ่ืน 

  5 มีความสามารถในการแปลความตองการในการเรยีนออกมาเปนจุดมุงหมายของ

การเรียนรูในรูปแบบที่อาจจะทําใหการประเมินผลสาํเรจ็นั้นเปนไปได 

  6 มีความสามารถในการโยงความสัมพันธกับผูสอน ใชประโยชนจากผูสอนในการทาํ

เร่ืองยากใหงายขึ้นและเปนผูใหความชวยเหลือเปนที่ปรึกษา 

  7 มีความสามารถในการหาบุคคลและแหลงเอกสารวิทยาการ ที่เหมาะสมกับ

วัตถุประสงคการเรียนรูที่แตกตางกัน 

  8 มีความสามารถในการเลือกแผนการเรียนทีม่ีประสิทธิภาพ โดยใชประโยชนจาก

แหลงวทิยาการและมีความคดิริเร่ิมในการวางแผนนโยบาลอยางมีทกัษะความชาํนาญ 

  9 มีความสามารถในการเกบ็รวบรวมขอมลูและนําผลของขอคนพบตาง ๆ ไปใชอยาง

เหมาะสม 

   สเคเจอร (Skager. 1978:24-25) ไดอธิบายคุณลักษณะของผูเรียนทีม่ีการเรียนรูดวย

ตนเองควรมีลักษณะ 7ประการ ดังนี้  

  1 เปนผูยอมรับตนเอง (Self Acceptance) หมายถึง มีทัศนคติตอตนเองในดานการ

เปนผูเรียน  

  2 มีความสามารถในดานการวางแผนการเรียน (Planfulness)  ซึ่งมีลักษณะที่สําคญั

คือ 

     2.1 สามารถวนิิจฉัยความตองการในการเรียนรูของตนเอง 
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     2.2 วางจุดมุงหมายที่เหมาะสมกับตนเอง ใหสอดคลองกับความตองการ

ที่ตั้งไว 

     2.3 มีความสามารถในการใชกลวิธีเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคของการเรยีน 

  3 มีแรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) เปนผูเรียนที่มีแรงจูงใจในการเรียนอยูใน

ตนเองจะสามารถเรียนรูโดยปราศจากสิง่ทีค่วบคุมภายนอก เชน รางวลั การถูกตําหนิ การถกูลงโทษ 

หรือเรียนเพื่อตองการวฒุิบตัรหรือตําแหนง 

  4 มีการประเมินตนเอง (Internalized Evaluation) สามารถที่จะประเมินตนเองไดวา

จะเรียนไดดีแคไหน ซึง่อาจจะขอใหผูอ่ืนประเมินการเรยีนรูของตนเองก็ได โดยผูเรียนจะตองยอมรับ

การประเมนิผลภายนอกวาถูกตอง ก็ตอเมือ่ผูประเมินมีความคิดอยางอสิระและการประเมินตอง

สอดคลองกับส่ิงตาง ๆ ที่ปรากฏเปนจริงอยูในขณะนัน้ 

  5 การเปดกวางตอประสบการณ (Openness to Experience) ผูเรียนทีน่ํา

ประสบการณเขามาใชในกิจกรรมชนิดใหม ๆ อาจจะสะทอนกับการเรียนรูหรือการจัดวางเปาหมาย 

โดยจะมีเหตุผลหรือไมก็ไดในการที่จะเขาไปทํากิจกรรมใหม ๆ ความใครรู ความอดทนตอปญหาที่ยัง

สงสัย การชอบในสิ่งที่ยุงยากสับสนและการเรียนอยางสนุกจะทาํใหเกิดแรงจงูใจในการทํากิจกรรม

ใหม ๆ และทําใหเกิดประสบการณใหม ๆ อีกดวย 

  6 มีความยืดหยุน (Flexibility) มีความยืดหยุนในการเรียนรู มีความเต็มใจที่จะ

เปลี่ยนแปลงเปาหมายหรือวิธีการเรียนและใชระบบการเขาถึงปญหา โดยใชทักษะการสํารวจ การลอง

ผิดลองถูก ซึง่ไมไดแสดงถึงการขาดความตั้งใจที่จะเรียนรู ความลมเหลวจะไดรับการนาํมาปรับปรุง

แกไขมากกวาที่จะยอมแพหรือยกเลิก 

  7 การเปนตัวของตัวเอง (Autonomy) ผูเรียนที่ดูแลตนเองได เลือกที่จะผกูพนักบั

รูปแบบของการเรียนรูแบบใดแบบหนึ่ง ผูเรียนสามารถจัดการกบัปญหาตามเวลาที่กําหนด โดย

พิจารณาถึงสิง่ที่ตองการวาลักษณะการเรียนแบบใดที่มคีุณคาและเปนทีย่อมรับได 
 2.4 หลกัการเรียนรูดวยตนเอง 
  กิบบอนส (Gibbons. 1980:41-46) ไดศึกษาชวีประวตัิของผูเชี่ยวชาญที่มีชื่อเสยีง

ทางดานการแสดง นักประดษิฐ นักสาํรวจ นกัอักษรศาสตร นักวิทยาศาสตร และผูบริหารจํานวน 20

คน ซึ่งไมไดรับการศึกษาตามชั้นเรียนปกติสูงกวาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยศึกษาลักษณะของ

การเรียนรูดวยตนเองของบคุคลดังกลาว แลวนํามาประมวลเปนหลกัการเรียนรูดวยตนเองดงันี ้
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  2.4.1 ในการศึกษาดวยตนเอง ผูศึกษาเปนผูควบคุมตนเอง ในขณะที่การศึกษาอยาง

เปนทางการ (Formal Education) จุดควบคุมอยูที่สถาบนัการศึกษา ตัวแทนเปนสิ่งกํากับการสอน 

เพื่อใหการศึกษาดวยตนเองชวยนักศึกษาใหรูจักควบคมุส่ิงที่อยูภายในตนเอง เพื่อการเรียนรูของตน 

  2.4.2 การศึกษาดวยตนเอง มักจะเปนความพยายามที่แนวแนในความรูเฉพาะดาน

อยางใดอยางหนึง่ มากกวาการศึกษาหลาย ๆ แขนงวชิา การสอนใหรูจักศึกษาดวยตนเองจะชวยให

นักศึกษาสามารถแยกแยะและมีความชํานาญในกิจกรรมบางอยาง หรือหลายอยางที่จําเปนตอชีวิต 

  2.4.3 การศึกษาดวยตนเอง มักจะเปนการประยุกตการศึกษา คือ การเรียนรูเพื่อการ

นําไปใชงานการสอนการเรียนรูดวยตนเองเกี่ยวของกับการศึกษาทางทฤษฎีที่สัมพันธกับการฝกฝน

ทางเทคนิคและการนําไปดัดแปลงใชอยางเหมาะสม 

  2.4.4 ผูศึกษาดวยตนเอง เปนคนที่เรียนรูดวยแรงจูงใจของตนเอง นัน่คือ การผูกพัน

ตนเองกับเนื้อหาวิชาที่ตนเลอืกแมจะพบวามีอุปสรรคก็ตาม การศึกษาดวยตนเองชวยใหผูเรียนรู 

ตระหนักถึงความตองการของตนและมีเปาหมายของตนเองมากกวาที่จะใหผูอ่ืนมาวางเปาหมายให 

  2.4.5 ส่ิงจงูใจสําหรับการศึกษาดวยตนเอง ไดแก ความสําเร็จซ่ึงเปนรางวัลที่ประเมิน

คุณคาไดโดยตนเอง การสอนเพื่อใหเกิดการเรียนรูดวยตนเองจึงเปนการใหประสบการณเพื่อดําเนนิ

ไปสูเปาหมายที่ตองการ รูจกัวางแผนและการเลือกใชวชิาการที่มีประสิทธิภาพเพื่อจะทํางานนัน้สําเร็จ 

  2.4.6 ผูศึกษาดวยตนเอง มกัจะตัดสินใจใชรูปแบบตาง ๆ ทัง้ที่เปนทางการและไมเปน

ทางการและวธิีเฉพาะตน ซึง่สามารถเรียนรูดวยตนเองไดดีที่สุด ซึ่งขอสรุปอาจจะใชไดจากการศึกษา 

การสังเกต ประสบการณ การเขาเรียนในบางวิชา การฝกอบรม การสนทนา การฝกหัดลองผิดลองถูก 

การฝกหัดกิจกรรมที่ใหผลดี การประสานระหวางกลุม เหตุการณและโครงการ  

  2.4.7 การเรียนรูดวยตนเอง เกี่ยวของกับการพัฒนาความเชื่อ โดยปกติจะเกี่ยวของ

สัมพันธกับบุคลิกลักษณะของคน การประสานสัมพนัธ ความมีระเบียบวินยัในตนเอง ความบากบั่น

ขยันขันแข็งไมเห็นแกตัว ความรูสึกเกรงใจผูอ่ืนและมีหลกัการอยางเขมแข็ง 

  2.4.8 ผูที่เรียนรูดวยตนเอง จะมีแรงขับ (Drive) ความคิดอิสระ มสีติปญญาเฉลียว

ฉลาด การสอนการศึกษาดวยตนเองเกีย่วของกับการเสริมแรงขับ ความกระตือรือรน โดยรวมความคิด

อิสระไมข้ึนอยูกับบุคคลใดบุคคลหนึ่ง ความเปนผูริเร่ิมมากกวาที่จะประพฤติตามผูอ่ืนและมักจะทาํ

อะไรเปนแบบของตนเองมากกวาทาํคลาย ๆ ผูอ่ืน 

  2.4.9 ผูที่เรียนดวยตนเอง มกัจะใชการอานและกระบวนการทักษะอ่ืน ๆ ในการเขาถึง

ขอมูลและคําแนะนาํทีเ่ขาตองการเพื่อโครงการเหลานัน้ การสอนเพื่อการศึกษาดวยตนเองเกี่ยวของกับ



 23 

การฝกฝนทกัษะ เชน การอานและจาํ โดยเฉพาะอยางยิ่งในเวลาทีน่กัศึกษามีความตองการอยางเต็มที่

ในการเขาถึงขอสนเทศ 

  2.4.10 การเรียนรูดวยตนเอง เปนทวงททีีเ่กิดจากประสบการณสําคญัหลายประการ

ตั้งแตวัยเด็กประสบการณและการพฒันาจนกระทั้งกลายเปนจุดของการเลือกในชวีติของตน การสอน

เพื่อการศึกษาดวยตนเอง จึงเปนการชวยเหลือผูเรียนที่จะจาํแนกทวงทีแนวทางทีเ่กิดขึ้นในชวีิต เพื่อ

กําหนดวถิีทางที่ตนเลือกและสรางวิถทีางใหมที่ตนปรารถนา 

  2.4.11 การเรยีนรูดวยตนเองอาจเกิดขึ้นไดดีที่สุดในส่ิงแวดลอมในการทํางานที่อบอุน      

มีลักษณะของการสนับสนุน มีบรรยากาศใกลชิดเปนกนัเอง ซึ่งคนมกัจะกระตือรือรนและมี

ความสัมพันธใกลชิดกับบุคคลอยางนอย 1 คน การสอนใหเกิดการศึกษาดวยตนเองเกีย่วของกบัการ

สรางบรรยากาศที่กระฉับกระเฉง ซึง่กิจกรรมการศึกษาดวยตนเองนี้จะไดรับการสนบัสนุนอยางอบอุน

และมีโอกาสหลายดาน ที่จะสรางความสัมพันธในการทาํงานอยางใกลชิดใหเกิดขึ้น 

  2.4.12 ผูที่เรียนรูดวยตนเอง จะชอบผูอ่ืนเหมือนกับที่จะทําใหผูอ่ืนชืน่ชอบตน บุคคล

เหลานี่จะมีสุขภาพจิตที่ด ี มเีจตคติที่ดีทั้งกายและใจ การสอนใหศึกษาดวยตนเองจงึสนับสนุนวิธกีาร

เรียนรูโดยผูเรียนไมเพียงแตเรียนรูทกัษะเทานั้น แตยังไดพัฒนาจิตใจของตนเองและผูอ่ืนอีกดวย 
2.5 องคประกอบของการเรียนรูดวยตนเอง 

  การเรียนรูดวยตนเองมีองคประกอบที่สําคัญ ดังนี ้

  โนลส (Knowles. 1976:40-47) ไดกลาวถงึองคประกอบในการเรียนรูดวยตนเองไว 

ดังนี ้ 

  2.5.1 การวเิคราะหความตองการของตนเอง เร่ิมจากการใหผูเรียนแตละคนบอก

ความตองการและความสนใจพิเศษของตนเองในการเรียน ใหเพื่อนอีกคนหนึง่ทาํหนาที่เปนผูให

ปรึกษาแนะนาํและเพื่อนอีกคนหนึ่งทําหนาที่จดบนัทกึ กระทาํเชนนีห้มุนเวียนกันไปจนครบทั้ง 3 คน 

ไดแสดงบทบาทครบ 3 ดาน คือ ผูเสนอความตองการ ผูใหคําปรึกษาและผูจดบันทึกสงัเกตการณ การ

เรียนรูบทบาทดังกลาวใหประโยชนอยางยิง่ในการเรียนรวมกนัและชวยเหลือซ่ึงกนัและกันในทกุๆ ดาน 

  2.5.2 การกาํหนดจุดมุงหมายในการเรยีน โดยเริ่มตนจากบทบาทของผูเรียนเปน

สําคัญ ดังนี ้

     2.1 ผูเรียนควรศึกษาจุดมุงหมายของวชิา แลวจึงเริ่มเขยีนจุดมุงหมายในการ

เรียน 

     2.2 ผูเรียนควรเขียนจุดมุงหมายใหชัดเจน เขาใจได ไมครุมเครือ คนอื่นอาน

แลวเขาใจ 
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    2.3 ผูเรียนควรเนนถงึพฤติกรรมที่ผูเรียนคาดหวงั 

     2.4 ผูเรียนควรกําหนดจุดมุงหมายที่สามารถวัดได 

    2.5 การกําหนดจุดมุงหมายของผูเรียนในแตละระดับ มีความแตกตางอยาง

ชัดเจน 

  2.5.3 การวางแผนการเรียน โดยใหผูเรียนกาํหนดวัตถุประสงคของวิชา ผูเรียนควร

วางแผนจัดกิจกรรมตามลําดบั ดังนี ้

              3.1 ผูเรียนจะตองเปนผูกําหนดเกีย่วกับการวางแผนการเรียนดวยตนเอง 

              3.2 การวางแผนการเรียนของผูเรียน ควรเริ่มตนจากการกําหนดจุดมุงหมาย

ในการเรียนดวยตนเอง 

              3.3 ผูเรียนเปนผูจัดเนื้อหาใหเหมาะสมกับสภาพความตองการและความ 

สนใจของผูเรียน 

               3.4 ผูเรียนเปนผูระบวุิธีการเรียน เพื่อใหเหมาะสมกับตนเองมากที่สุด 

  2.5.4 การแสวงหาแหลงวิทยาการ เปนกระบวนการศึกษาคนควาที่มคีวามสาํคัญตอ

การศึกษาในปจจุบันอยางมาก ดังนี ้

    4.1 ประสบการณการเรียนแตละดาน ที่จัดใหผูเรียนแสดงใหเห็นถึงความ 

มุงหมาย ความหมายและความสาํเร็จของประสบการณนั้น 

    4.2 แหลงวทิยาการ เชน หองสมุด วัด สถานีอนามยั ถกูนาํมาใชอยาง

เหมาะสม 

     4.3 เลือกแหลงวทิยาการใหเหมาะสมกับผูเรียนแตละคน 

     4.4 มกีารจัดสรรอยางดี เหมาะสมที่กิจกรรมบางสวนจะตองเปนผูจัดเองตาม

ลําพงัและบางสวนเปนกิจกรรมที่จัดรวมกนัระหวางครูกบัผูเรียน 

  2.5.5 การประเมินผลเปนขัน้ตอนสําคัญในการเรียนรูดวยตนเอง ชวยใหผูเรียนทราบ

ถึงความกาวหนาในการเรียนของตนเปนอยางด ี การประเมินผลจะตองสอดคลองกับวัตถุประสงค 

โดยทัว่ไปจะเกี่ยวกับความรู ความเขาใจ ทักษะ ทัศนคติและคานยิม ซึ่งขั้นตอนในการประเมินผลมี 

ดังนี ้

     5.1 กําหนดเปาหมาย วัตถุประสงคใหแนชดั 

   5.2 ดําเนนิการทุกอยางเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคที่วางไว ข้ันตอนนี้สําคัญใน

การใชประเมนิผลการเรียนการสอน 
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    5.3 รวบรวมหลักฐาน การตัดสินใจจากการประเมินจะตองอยูบนพืน้ฐานของ

ขอมูลที่สมบูรณและเชื่อถือได 

    5.4 รวบรวมขอมูลกอนเรียน เพื่อเปรียบเทยีบกับหลงัเรียน วาผูเรียนกาวหนา

เพียงใด 

    5.5 แหลงขอมลู จะหาขอมูลจากครูและผูเรียนเปนหลกัในการประเมินผล 
 2.6 บทบาทของผูเรียนที่เรียนรูดวยตนเอง 
  การเรียนการสอนการเรียนรูดวยตนเองจะเนนบทบาทของผูเรียน ซึ่งนักการศึกษาได

สรุปบทบาทของผูเรียนในการเรียนรูดวยตนเองดังนี ้

  โนลส (Knowles. 1976:47) ไดสรุปบทบาทของผูเรียนรูดวยตนเอง ดังนี ้

  1 การเรียนรูดวยตนเองควรเริ่มจากการที่ผูเรียนมีความตองการที่จะเรียนในสิง่หนึ่ง 

ส่ิงใดเพื่อการพัฒนาทักษะ ความรู สําหรบัการพัฒนาชวีิตและการงานอาชพีของตน 

  2 การเตรียมตวัของผูเรียน  คือ   ผูเรียนจะตองศึกษาหลกัการ    จุดมุงหมาย   และ 

โครงสรางหลกัสูตรรายวิชา และจุดประสงคของรายวิชาที่เรียน 

  3 ผูเรียนควรจัดเนื้อหาวิชาดวยตนเองตามจํานวนคาบที่กาํหนดไวในโครงสรางและ

กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมลงไปใหชัดเจนวาบรรลุผลในดานใดเพื่อแสดงใหเห็นวาผูเรียนไดเกิด

การเรียนรูในเรื่องนั้น ๆ แลว และมีความคิดหรือเจตคติในการนาํไปใชในชีวิตสังคมและสิ่งแวดลอม

ดวย 

  4 ผูเรียนเปนผูวางแผนการเรียนการสอนและดําเนนิกิจกรรมการเรียนการสอนนัน้ดวย

ตนเอง โดยอาจขอแนะนาํจากครูหรือเพื่อน ในลักษณะของการรวมมือกันทํางานไดเชนกนั 

  5 การประเมนิผล     การเรียนรูดวยตนเองควรเปนการประเมินผลรวมกันระหวาง

ครูผูสอนกันผูเรียน โดยครูและผูเรียนรวมกันตั้งเกณฑการประเมินผลรวมกัน 

  เวนบอรก (สิริรัตน  สัมพนัธยุทธ. 2540:23; อางอิงจาก Wenburg.1972:116) ไดสรุป

ความสาํคัญและบทบาทของผูเรียนดวยการนําตนเองไวดังนี ้

  1 ผูเรียนรูไดจากสถานการณและส่ิงแวดลอมที่เปนอิสระ หมายถงึ ผูเรียนเปนตัวของ

ตัวเองไมถกูควบคุมจากบุคคลอื่น ซึ่งมีผลทําใหผูเรียนเรียนไดเร็วขึ้น 

  2 ผูเรียนเรียนไดจากการลงมือปฏิบัติซึ่งจะทําใหผูเรียนคนพบความจริงดวยตนเอง 

  3 ผูเรียนเรียนไดจากการรวมมือกัน การรวมมือไมไดหมายถงึ การเขากลุมอยางเดียว

เทานัน้แตยังหมายถงึการที่แตละฝายชวยเหลือสงเสริมซึง่กนัและกนัในสถานการณการเรียน โดยสั่ง

การปอนกลับใหสมาชิกอื่น ๆ ทราบ ส่ิงที่ชวยใหผูเรียนรวมมือกนั คือ กระบวนการกลุม 



 26 

  4 ผูเรียนเรียนจากภายในตัวออกมา หมายถึง การที่ผูเรียนโดยสรางความรูสึก

บางอยางเกี่ยวกับส่ิงที่จะเรียน ไมใชเรียนโดยถูกกาํหนดบางสิ่งบางอยางเขาไปในผูเรียน 
 2.7 การสงเสริมใหผูเรียนมีการเรยีนรูดวยตนเอง 
  ชิดชงค ส.นันทนาเนตร (2534 : 1) เสนอเกี่ยวกับเครื่องมือที่จะชวยสงเสริมใหผูเรียน

มีการเรียนรูดวยตนเองดวยวิธีการตอไปนี้ 

  1 สัญญาการเรียน(Learning Contract) เปนสิ่งที่กาํหนดขึ้นระหวางผูสอนกับผูเรียน 

เปนการสอนแบบรายบุคคลเพื่อใหผูเรียนมคีวามรับผิดชอบ มีระเบียบวินัยในตนเอง เปนตวัของตวัเอง

ใหมาก โดยใหสํารวจและคนหาความสนใจที่แทจริงของตนเอง แลวใหผูเรียนเลอืกเรียนตามความ

สนใจ (Personal Interest) “สัญญาการเรียน” จะชวยใหผูเรียนมีการเรียนรูดวยตนเองไดมากขึ้น 

เพราะไดเปดเผยและพึง่พาตนเองไดมากที่สุด 

  2 การเรียนรูจากกลุมเพยีร (Peer Learning Group) ส่ิงที่จะไดจากการเรียนรูจาก

กลุมเพื่อคือประสบการณทีต่างคนตางนํามาแลกเปลี่ยนกนั ประสบการณของตนเองอาจชวยชีน้ํา

เพื่อนไดและในทางตรงกันขามประสบการณ ความคิดเห็นระหวางครผููสอนหรือผูอํานวยความสะดวก

กับผูเรียนในกลุมดวย 

  3 ทัศนะเกี่ยวกับเวลา   (Time Cornmitment)   การกาํหนดระยะเวลาตายตัวกับ 

กิจกรรมตาง ๆ จะชวยใหผูเรียนตระหนักถึงคุณคาของเวลาที่จะเรียนรูส่ิงตาง ๆ และการนําไปใชได 

ทันทีในชวีิตประจําวนั 

  4 ประโยชนของการเรยีนรู (Perceived Benefits) ผูเรียนจะเรียนรูดวยตนเองไดมาก

ข้ึนหากการเรียนรูเปนการแกปญหา มิใชการจดจําเนือ้หา การจดัโปรแกรมการเรียนจึงจาํเปนตอง

สนองความตองการของผูเรียนเปนการใหความรู ทกัษะที่จําเปนและทันตอเหตุการณสถานการณที่

เปนอยู 

5  ความพรอมในการเรียนรูดวยตนเอง (Preparation of Self – directed Learning)  

ผูเรียนตองมีความสมัครใจ เต็มใจทีจ่ะเรียนดวยตนเอง เพราะการเรียนรูดวยตนเองเปนเรื่องจิตใต

สํานึกของผูเรียน เปนการเปลี่ยนแปลงที่อยูภายในของผูเรียนมากกวาการจัดการภายนอก 

เมซิโรว (Mezirow. 1981 : 1) เสนอวธิีการที่จะสงเสริมใหผูเรียนมีการเรียนรูดวย 

ตนเองตองดาํเนินการดังนี ้

 1 ลดการใหผูเรียนพึง่พาผูสอนหรือผูอํานวยความสะดวก 

2 ชวยใหผูเรียนเขาใจถงึการใชแหลงวทิยาการตางๆ โดยเฉพาะอยางยิง่ประสบการณ 

จากผูอ่ืนรวมทั้งครูหรือผูอํานวยความสะดวก ซึง่ตองใชความสัมพันธอันดีตอกัน 
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3 ชวยใหผูเรียนตระหนักถงึความจาํเปน ในการเรียนรูเนือ่งจากการรับรูความ 

ตองการของตนเอง อันเปนผลมาจากอิทธพิลของวฒันธรรม สภาพแวดลอมที่เปลี่ยนแปลงไป 

4 ชวยใหผูเรียนเพิม่ความรับผิดชอบในการหาเปาหมายของการเรียนรู การวางแผน 

และการประเมินผลการเรียนรูดวยตนเอง 

5 ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูจากปญหาแตละบุคคล 

6 ชวยใหผูเรียนตัดสินใจในวชิาตางๆ ที่เสนอทางเลือกใหผูเรียนตัดสินใจที่จะเรียนรู 

ตอไป 

7 กระตุนใหผูเรียนใชเกณฑหรือบรรทัดฐานในการตัดสินใจ หรือพินจิพิเคราะหส่ิง 

ตางๆ ที่เกีย่วกบัตนและประสบการณทัง้หมดที่ผานมา 

8 ชวยใหผูเรียนเขาไปสูการเรียนรูดวยการมองตนเองอยางถกูตอง 

9 ชี้ปญหาและแกไขปญหาโดยงาย ซึง่ตองตระหนักถงึความสัมพนัธของปญหาสวน 

บุคคลและสวนรวมดวย 

10 เสริมแรงมโนมติของผูเรียนวาตองเปนทั้งผูเรียนและผูจัดการชีวิตของตนเอง โดย 

จัดบรรยากาศที่นาสนับสนนุและรับปฏิกิริยาตอบกลับของผูเรียน เพื่อเปนการกระตุนความสามารถ

ของผูเรียนใหปรากฏ  

  11 เนนการนําประสบการณการมีสวนรวมและวิธีการสรางโครงการอยางเปนระบบ 

โดยทาํในรูปลักษณ “สัญญาการเรียน” (Learning Contract) 

  

3. งานวิจัยที่เก่ียวของกับกับบทเรียนคอมพิวเตอร 
 

  รัฐพล  ประดับเวทย (2543) ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง 

สารนุกรมการถายภาพ  ใชกลุมตัวอยางเปนนิสิตสาขาเทคโนโลยีการศึกษา ชั้นปที ่3 ภาคเรียนที ่2 ป

การศึกษา 2542  ผลการวิจยัปรากฏวา  บทเรียนมีประสิทธิภาพอยูในเกณฑ ด ี

  วรพันธ  เรืองโอชา ( 2546)  ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการ

ฝกอบรม  การใชโปรแกรมคอมพิวเตอร  ใชกลุมตัวอยาง คูรผูสอนทีส่ามารถใชโปรแกรมคอมพิวเตอร 

และไมเคยใชโปรแกรม Microsoft PowerPoint มากอน โรงเรียนสตรีวรนาถบางเขน จํานวน  45  คน  

ภาคเรียนที ่  2  ปการศึกษา 2545  ผลการทดลองพบวาบทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 

92.00/92.50  สามารถนําไปใชเปนบทเรียนคอมพวิเตอรไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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  นางสาวจิรวรรณ  สุวรรณเนตร ( 2543)  ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง จงัหวัดสมุทรสาคร กลุมตัวอยาง นักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 1  ภาคเรียนที่ 2  ป

การศึกษา 2542 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส เทศบาลเมืองสมุทรสาคร  จํานวน 38 คน 

ผลการวิจยัปรากฏวา บทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่ตั้งไวคือ 85/85 โดยมีประสิทธภิาพ 

94.33/92.00 

  บุญเลิศ  ทัดดอกไม (2539) ไดพัฒนาเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร

ชุดวิชาการถายภาพเบื้องตน  ใชกับกลุมตัวอยางนกัศึกษาปริญญาตรี  สถาบนัราชภัฎบานสมเด็จ

เจาพระยา  ผลการวิจยัพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  90/90 

  สุขเกษม  อุยโต (2540)  ไดทําการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาประวตัิ

การถายภาพระดับปริญญาตรี  กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาชัน้ปที ่  1  คณะศิลปกรรม  มหาวิทยาลัย

รังสิต  จากการหาประสทิธิภาพพบวาอยูเกณฑ 91.83/91.11  สามารถนําไปเปนบทเรียนคอมพวิเตอร

ได 

  ปรียา  สมพืช (2545) ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองทรัพยใน

ดิน วิชาวทิยาศาสตร กลุมตัวอยางนกัเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนเซนตดอมินิก เขตราชเทว ี

กรุงเทพมหานคร จากการหาประสทิธิ์ภาพพบวาอยูในเกณฑ 86.11/85.66 ตามเกณฑทีก่ําหนดไว 

85/85 

  ธนสทิธิ์  ศรีรัตน (2543) ไดพัฒนาเพือ่หาประสทิธิภ์าพของบทเรยีนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ชุด “เกมคําศพัทภาษาอังกฤษ” สําหรับนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนพญาไท เขต

ราชเทวี กรุงเทพมหานคร จากการหาประสทิธิ์ภาพพบวาอยูในเกณฑทีก่ําหนดไว 90/90  

 

4. ทฤษฎีจิตวิทยาการศึกษากับการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 
 

  ทฤษฎีการสอนมีอยูหลายวธิี  ทฤษฎีการสอนนัน้พยายามโยงเหตุการณการสอน 

เฉพาะอยางไปสูการเรียนรู  ดวยการจดัสภาพการณสอนตาง ๆ ที่จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดี

ที่สุดทฤษฎีการสอนมีประโยชนตอการออกแบบการเรียนการสอนและควรนํามาเพือ่พิจารณา

ประกอบการตดัสินใจในการออกแบบการสอน  ทฤษฎกีารสอนโดยทัว่ไปจะสรุปรวมไดเปน 4 ทฤษฎี 

ซึ่งมีลักษณะแตกตางกนัดังนี้ (ไชยยศ  เร่ืองสุวรรณ.2533 : 65 ; อางอิงจาก Merill and Reigeluth. 

1984; Case. 1978; Landa. 1974; Frymeir. 1977) 
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4.1 ทฤษฎีการสอนของกาเยและบรกิส 
แนวความคิดเกี่ยวกับการเรยีนรู  ในลักษณะการจัดสภาพการณ (Condition)  

การเรียนการสอนนี้เปนที่ยอมรับกันทั่วไป  ไดมีหลักการออกแบบการสอนที่มีลักษณะแตกตางไปจาก

ทฤษฎีการเรียนรูแบบอื่น ๆ ที่เคยใชกนัมากอน  โดยเสนอแนะวา  การเรียนรูจะเกิดขึ้นไดดีหรือไม

เพียงใดขึ้นอยูกับสภาพการณทั้งภายในและภายนอกผูเรียน (Internal and External  Conditions)  

และเหตุการณในการเรียน (Events  of  Learning)  กาเยและบริกสไดเสนอรูปแบบการเรียนรูและการ

จําเรียกวารูปแบบกระบวนการความรู (Information-Processing  Model)  ซึ่งถือวาเปนทฤษฎีทีร่วม

ลักษณะการเรียนรูไวทัง้หมด  ถาพิจารณารูปแบบการเรียนรูของกาเยและบริกส (Gagne and Briggs)  

ใหดีแลวจะพบวาสภาพการณภายนอก  จะชวยใหผูเรียนรูไดเปนอยางดี  สภาพการณดังกลาว  

แนวคิดของ  กาเย และ บริกส( Gangn and Briggs) 9 ประการ มาใชประกอบการพิจารณาในการ

ออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนไดอยางไรบาง 

               แนวความคิดของกาเย เพื่อใหไดบทเรียนที่เกิดจากการออกแบบ ในลกัษณะการ

เรียนการสอนจริง โดยยึดหลัก การนําเสนอเนื้อหา และจัดกิจกรรมการเรียนรู จากการมีปฏิสัมพนัธ 

หลักการสอนทั้ง 9 ประการไดแก  

              1.1. เรงเราความสนใจ (Gain Attention)  

               1.2. บอกวัตถปุระสงค (Specify Objective)  

               1.3. ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge)  

               1.4. นําเสนอเนื้อหาใหม (Present New Information)  

               1.5. ชี้แนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning)  

               1.6. กระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response)  

              1.7. ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback)  

               1.8. ทดสอบความรูใหม (Assess Performance)  

               1.9. สรุปและนําไปใช (Review and Transfer)  
 4.2  ทฤษฎกีารสอนของเมอรริล-ไรเกลุท 
  ทฤษฎีการสอนของเมอรริล-ไรเกลุท (Merill and Reigeluth) ที่เรียกวา  Elaboration  

Theory  นั้นเปนการพิจารณายุทธศาสตรการสอนแบบมหาภาค (Macro – Strategies)  ในการจัด

ระเบียบการสอน  เชน  การจัดลําดับขอเนื้อหาและลําดับการสอนระดับรายวิชา  ทฤษฎนีี้เปนเรื่อง

เกี่ยวกับมโนทศันหลักการ  วิธีการดําเนนิการและการระลึก (ความจาํ)  ความรูและขอเท็จจริงตาง ๆ 

โดยทัว่ไปแลว  ทฤษฎีนี้ใหทัศนะเกี่ยวกับการสอนวา  การสอน  เปนประบวนการที่เสนอเปนขัน้ตอน



 30 

อยางละเอียดและตอเนื่อง  และจากทฤษฎีของเมอรริลและไรเกลุทดังกลาว  สามารถสรุปแนวการ

ออกแบบลําดับการสอนเปนข้ันตอนได ดังนี ้

1.1 เลือกหัวขอปฏิบัติทั้งหลายทีจ่ะสอนดวยการวิเคราะหภารกิจ 

1.2 ตัดสินใจวาจะสอนขอภารกิจใดเปนอนัดับแรก 

1.3 จัดลําดับกอนหลังของภารกิจที่เหลือ 

1.4 ชี้บงเนื้อหาที่สนับสนนุการปฏิบัติภารกิจ 

1.5 จัดเนื้อหาเขาเปนบทเรียนและจัดลําดบับทเรียน 

1.6 จัดลําดับการสอน ภายในบทเรียนตาง ๆ  

1.7 การออกแบบการสอนในแตละบท 
 4.3 ทฤษฎีการสอนของเคส 

เคส (Case) ใหแนวคิดเกี่ยวกับการสอนวา  พฤติกรรมในระหวางการสอนตั้งแตละ 

ข้ันของการพฒันาสติปญญานัน้ จะขึ้นอยูกับการเพิ่มความซับซอนของยุทธศาสตรการคิด  ผูเรียนจะ

ใชความคิดทีซ่ับซอนได  เมื่อไดรับประสบการณอยางมีข้ันตอน  การออกแบบการสอนของเคสจะ

จัดลําดับความมุงหมายของภารกิจที่จะเรียน  จัดลาํดับข้ันการปฏิบัติเพื่อนําไปสูจุดมุงหมายนัน้ ๆ 

ดวยการเปรียบเทียบและการคิดทักษะที่ผูเรียนไดรับ  มีการวัดขีด (ระดับ)  ความสามารถและการ

ปฏิบัติของผูเรียนออกแบบแบบฝกหัดหรือตัวอยางใหเรียนไดศึกษา        (ถาจาํเปน)       และอธบิาย

วาทําไมยทุธศาสตรที่ถูกตองจึงดีกวา  และสุดทายก็เสนอตัวอยางเพิม่เติมโดยใชยุทธศาสตรใหม 
 4.4 ทฤษฎีการสอนของลนัดา 

  ทฤษฎีการสอนของลันดา     (Landa)        เปนการออกแบบการสอน     โดยใช 

วิธีดาํเนินการเฉพาะอยางในการจัดลําดับข้ันการแกปญหา (Algorithms)  ซึง่สวนใหญแลวใช

โปรแกรมจัดฝกอบรมมักใชลําดับการแกปญหาเปนแนวทางในการออกแบบการฝกอบรม  ใหผูเรียน

ฝกตามลําดับข้ันตอนการปฏิบัติที่ไดออกแบบไว  ดังนัน้การใชวิธีการออกแบบการสอนของลันดา  จึง

ตองชี้บงกิจกรรมการเรียนกอนที่ผูเรียนจะลงมือเรียน  โดยรวมไวในลาํดับข้ันการแกปญหา 

  ในทางตรงขามกับการใชหลกัการทางจิตวทิยาในการออกแบบวางแผนการสอน   

ผูเชี่ยวชาญหลักสูตรมักเนนที่โครงสรางของเนื้อหาบนพื้นฐานของประโยชนที่จะนาํไปใช  โดยจัด

หลักสูตรออกเปน 

- เนื้อหาวิชาดานความคิด (คิดเปน) 

- ทักษะวิชาชีพ (ทําเปน) 

- การปฏิบัติการเรียนตามความตองการของตนเอง(แกปญหาเปน) 
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- สภาพสังคม (ดํารงตนเปน) 

การจัดหาหลกัสูตรในลักษณะนี้ผูเชี่ยวชาญทัง้หลายมคีวามเห็นวา  ผูเรียนจะเรยีน 

ไดดีที่สุดเมื่อมีส่ิงที่เรียนสอดคลองกับความตองการของผูเรียน  การเรียนใดที่ผูเรียนมีแรงจงูใจยอม

งายตอการออกแบบการสอน  

ในเรื่องนี ้ ฟรายเมียร   (Flymeir)     ไดพฒันาคุณลักษณะของหลักสตูรขึ้นมา 

หลักสูตรหนึ่งและมีความเหน็วา  ถาออกแบบวัสดุการสอนใหผูเรียนไดมากที่สุดนัน้  ควรพจิารณา 

คุณลักษณะของผูเรียน  6  ประการ  ดังตอไปนี้ 

  1.1 ประสบการณ 

  1.2 สติปญญา 

  1.3 แรงจูงใจ 

  1.4 อารมณสวนบุคคล 

  1.5 ความคิดสรางสรรค 

  1.6 พฤตกิรรมทางสังคม 

  นอกจากนีย้ังไดเสนอแนะวา        ถาผูเรียนมีแรงจงูใจสูงหรือมีคุณลักษณะ 

ทั้ง  6 ประการ  ในทางบวก  การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมการสอน (หลักสูตร) และส่ือการเรียน

จะมีความจําเปนไมมากแตในทางตรงขามถาหากผูเรียนมีแรงจูงใจต่ําในการเรียน  การออกแบบและ

พัฒนาการสอนหลกัสูตรและสื่อหรือวัสดุการเรียนตองไดรับการพัฒนาอยางมาก  เพื่อเอาชนะปญหา

ตาง ๆ เหลานัน้ 

  ทฤษฎีการสอนตางๆ  เหลานี้และที่อ่ืน ๆ  ตางก็เปนสิ่งจําเปนของกระบวนการวจิัย

เกี่ยวกับการเรียนรูของมนุษย  ทฤษฎีการสอนจะเปนแนวทางในการออกแบบการสอน  แตทฤษฎีการ

สอนตาง ๆ  เหลานีย้ังพฒันากาวไปอยางตอเนื่อง  ดังนัน้การตัดสินใจในกระบวนการออกแบบและ

พัฒนาการสอน  จึงยังตองเนนในเรื่องการทดสอบทฤษฎี  เพื่อใหมัน่ใจกอนนําไปใชในการสอน 
 

จิตวิทยาการศึกษากับการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน  

  การศึกษาและพัฒนาสื่อการเรียนการสอบดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตอง

อาศัยทฤษฎีการเรียนรูตางๆ ซึ่งเสาวณยี สิกขาบัณฑิต (2528 : 11-21) ไดกลาวถงึ ทฤษฎีการเรยีนรูที่

สงผลตอการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน หรือผลผลิตทางการศึกษาวา ทฤษฏีการเรียนรูเปนขอตกลงที่
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ไดมีการคนควาทดลองวิจัยมาเปนอยางด ี   จนเปนขอสรุปวา มนุษยเราเรียนรูไดอยางไร การจดักลุม

ทฤษฎีการเรียนรูสามารถแบงกลุมใหญๆ ได 2 กลุม คือ 

1  กลุมพฤติกรรม (Behaviorism หรือ Stimulus – Response Association) 

2  กลุมความรู (Cognitive หรือ Gestalt- Field) 

ซึ่งกลุมพฤติกรรมนิยมแบงออกเปนทฤษฎยีอยดังนี ้

1  ทฤษฎีการวางเงื่อนไข (Classic Conditioning Theory) ซึ่งม ี

      1.1 ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิคของวัตสัน 

วัตสันมีแนวคดิวา การวางเงื่อนไขแบบคลาสสิค ทาํใหเกิดการเรียนรู กลาวคือการใช 

ส่ิงเราสองสิง่มาคูกัน คือส่ิงเราที่วางเงื่อนไข กับส่ิงเราที่ไมวางเงื่อนไข แลวทาํใหเกิดการตอบสนอง

อยางเดยีวกัน จึงสรุปไดวา พฤติกรรมของมนษุยสามารถสรางใหเกดิขึ้นและลบพฤติกรรมนั้นๆ ให

หายไปได 

1.2 ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระทาํของสกินเนอร (Operant Conditioning  

Theory)มีหลกัการเรียนรูที่เนนการกระทําของผูเรียนมากกวาส่ิงเราทีผู่สอนกําหนด คือ เมื่อตองการให

ผูเรียนเกิดการเรียนรูจากสิ่งเราใดสิ่งเราหนึง่ จะใหผูเรียนเลือกแสดงพฤติกรรมเอง โดยไมบังคับหรือ

บอกแนวทางการเรียนรู เมือ่ผูเรียนแสดงพฤติกรรมการเรียนรูแลวจึง “เสริมแรง” พฤติกรรมนั้นๆ ทันท ี

จึงกลาวไดวา ทฤษฏีการเรียนรูการวางเงื่อนไขแบบการกระทํานั้น พฤติกรรมหรือการตอบสนองจะ

ข้ึนอยูกับการเสริมแรง (Reinforcement) 

การเสริมแรง (Reinforcement) หมายถึงสิง่เราใดทีท่ําใหพฤติกรรมการเรียนรูเกิดขึ้น 

แลวมีแนวโนมที่จะเกิดขึ้นอีก มีความคงทนถาวร โดยตัวเสริมแรงแบงออกเปน 2 ลักษณะคอื ตัว

เสริมแรงทางบวก (Positive Reinforce) และตัวเสริมแรงทางลบ (Negative Reinforce)  

ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระทาํของสกินเนอรนี้สามารถนาํมาประยุกตใชใน 

การสรางบทเรยีนโปรแกรม บทเรียนสําเรจ็รูป หรือเครื่องชวยสอน 

1.3 ทฤษฎีความตอเนื่องของกัทธรี คือ การเรียนรูของอินทรียเกิดจากความเชื่อมโยง 

ระหวางสิง่เรากับการตอบสนอง โดยมีการกระทําเพียงครั้งเดียว (One Trial Learning) ไมจําเปนตอง

ลองทาํซ้ํา นอกจากนี้กทัธรยีังเชื่อวาการลงโทษมีผลตอการเรียนรู คือทําใหอินทรียกระทําอยางใดอยาง

หนึง่ 

  2  ทฤษฎีการเชื่องมโยงของธอรนไดค (Connectionist Theory) มีหลกัการพื้นฐานวา 

การเรียนรูเกิดจากการเชื่อมโยงระหวางสิง่เรากับการตอบสนองที่มักจะออกมาในรูปแบบตางๆ หลาย
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รูปแบบ โดยการลองผิดลองถูกจนกวาจะพบรูปแบบที่ดหีรือเหมาะสมที่สุด ซึ่งธอรนไดคสรุปกฎการ

เรียนรูไวดังนี ้

2.1  กฎแหงความพรอม (Law of Readiness) หมายถึง สภาพความพรอมหรือความ 

มีวุฒิภาวะของผูเรียนทัง้ทางรางกาย และจิตใจ รวมทัง้ประสบการณเดิม 

2.2  กฎแหงการฝกหัด (Law of Exercise) หมายถงึ การที่ผูเรียนไดฝกหัดหรือกระทาํ 

ซ้ําๆยอมทําใหเกิดความสมบูรณถูกตอง 

 

2.3 กฎแหงความพอใจ (Law of Effect) หากอินทรียไดรับความพอใจจากผลของการ 

กระทาํกิจกรรม ก็จะเกิดผลดีกับการเรียนรูทําใหอินทรยีอยากเรียนรูเพิ่มมากขึ้นอกี และในทางตรงกัน

ขามหากอินทรียไดรับผลที่ไมพอใจ ก็จะทาํใหไมอยากเรียนรูหรือเบื่อหนายและเปนผลเสยีตอการ

เรียนรู 

  ดังนัน้ในการพฒันาสื่อการเรยีนการสอนจาํเปนตองตระหนักถงึความพรอมของ

ผูเรียน การเปดโอกาสใหผูเรียนไดฝกหดัหรือทบทวนบทเรียน และการจูงใจใหผูเรียนเกิดความพอใจใน

การเรียนรู 

  3.ทฤษฎีการเสริมแรงของฮัลล (Reinforcement Theory) เชื่อวา การที่มนษุยเกิดการ

เรียนรูไดตองมีการสรางแรงขับ (Drive) ซึ่งเปนการจงูใจอยางหนึ่งและมีการเสริมแรง ซึ่งการเสรมิแรง

ในทัศนะของฮลัลมี 2 ประเภท คือ 

3.1 การเสริมแรงปฐมภูมิ  (Primary Reinforcement)  คือ  การใหรางวัลหรือตัว 

เสริมแรงที่จะลดแรงขับปฐมภูมิ (Primary Drive) ซึ่งไดแกความตองการขั้นพื้นฐาน 

3.2 การเสริมแรงทตุิยภมูิ (Second Reinforcement) คือ การเสริมแรงที่มตีัวเสริมแรง 

ทุติยภูมิซึ่งมีคุณสมบัติคลายกับตัวเสริมแรงปฐมภูมิ และเกิดขึ้นควบคูกับตัวเสริมแรงปฐมภูม ิ

เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต (2528 : 17-18) กลาวถงึการนาํทฤษฎีการเรียนรูของกลุม 

พฤติกรรมมาใชกับเทคโนโลยีการศึกษา ในดานการพัฒนาบทเรียนสําเร็จรูปหรือบทเรียนโปรแกรม

และเครื่องสอน โดยลักษณะของบทเรียนโปรแกรม คือ จัดแบงเนื้อหาวิชาออกเปนกรอบ จัดลําดับเปน

เหตุเปนผล เร่ิมจากงายไปหายาก หลงัจากเรียนเนื้อหาแตละกรอบแลวจะไดตอบคําถามโดยมคีําตอบ

ที่ถูกตองใหตรวจสอบวาทีท่าํไปนั้นถูกตองหรือไม ดังนั้น ในแตละกรอบจึงมีสวนประกอบ 3 สวน คือ 

  สวนที่ 1 เปนเนื้อหาที่ใหผูเรียนอาน (ส่ิงเรา) 

  สวนที่ 2 เปนสวนที่เปนคําถามหรือโจทยเพือ่ใหผูเรียนตอบ (การตอบสนอง) 

  สวนที่ 3 เปนสวนที่เปนคําเฉลย ใหผูเรียนตรวจคําตอบ (การเสริมแรง) 
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  กลาวโดยสรุปแลวทฤษฎีกลุมพฤติกรรมนยิมนี้มบีทบาทสําคัญในบทเรียนสําเร็จรูป

หรือบทเรียนโปรแกรม โดยนําทฤษฎีดังกลาวมาประยุกตใหเกิดสภาวะที่กอใหเกดิการเรียนรู 4 

ประการ ไดแก การมีสวนรวมในการเรียนรู การไดรับขอมูลยอนกลบัทันท ี การเสริมแรงและการเรียนรู

อยางเปนขัน้ตอน 

  สําหรับทฤษฎกีลุมความรู (Cognitive หรือ Gestalt-Field) หมายถึงทฤษฎีการเรียนรู

ที่เนนกระบวนการความรู ความคิด และความเขาใจ แบงออกเปน 

 

1.ทฤษฎีกลุมเกสตัลท (Gestalt Theory) ซึ่งเหน็วา การเรียนรูเกิดจากการับรูเปนสวน 

รวมมากกวาสวนยอยรวมกนั และประสบการณก็มีสวนในเรื่องการเรียนรูซึ่งมี 2 ลักษณะ คือ 

  1.1 การรับรู (Perception) หมายถงึ กระบวนการแปลความหมายของสิ่งเราที่มา

กระทบกับประสาทสมัผัส โดยการแปลความหมายนั้นขึ้นอยูกับประสบการณ 

  1.2 การหยั่งเห็น (Insight)  หรือการรูแจงตลอด หมายถงึ การเกดิความคิดความ

เขาใจทนัททีันใด 

  2. ทฤษฎีการเรียนรูโดยเครื่องหมายของทอลแมน (S-S Learning หรือ Sign 

Learning Theory) การเรียนรูเปนกระบวนการคนหาสิ่งที่มุงหวัง โดยอาศัยเครื่องหมายบางอยางเปน

แนวนาํไปสูเปาหมายหรือเปนการเรียนรูเสนทางไปสูเปาประสงค โดยการสรางความรู ความเขาใจ 

จากความสัมพันธระหวางเครื่องหมายกบัเปาประสงคที่ตองการ 

 การนาํทฤษฎกีลุมความรูมาประยุกตใชในการพัฒนาสือ่การเรียนการสอน คือ การใหผูเรียน

ไดรับรูผานประสาทสมัผัสทางตาและหู ซึง่จะทําใหผูเรียนเกิดประสบการณและการเรียนรู 

  
 



 บทที่  3  
วิธีดําเนินการวิจัย 

 ในการวิจัยครัง้นี ้ผูวิจยัไดดําเนนิการตามขั้นตอนดังนี ้

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

3. วิธีดําเนินการพัฒนาและหาประสิทธิภาพเครื่องมือ 

4. การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

5. สถิติที่ใชในการทดลอง 
 

1.ประชากรและกลุมตัวอยาง 
1.1    ประชากร 

          ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  เปนนิสิตระดับปริญญาตรี  ที่ลงเรียนวิชากอลฟ  

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ องครักษ  จํานวน 100 คน 

1.2    การเลือกกลุมตัวอยาง 

          กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยนี้  ไดแก นิสิตระดับปริญญาตรี     ของ   มหาวทิยาลัย 

ศรีนครินทรวิโรฒ อําเภอ องครักษ  ตําบล องครักษ  จงัหวัดนครนายก  จํานวน  50  คน  โดยวธิีการ

สุมดังนี ้ สุมนสิิตระดับปริญญาตรี ที่ลงเรียนวชิา กอลฟ  จากมหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ จาํนวน  

100  คน  ได มา  50  คน โดยวิธีการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) และแบงกลุมทดลอง

ดังนี ้

         1. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่  1  จาํนวน    5     คน 

         2. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่  2  จาํนวน    15   คน 

                     3. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่ 3   จาํนวน    30   คน 

   
2. เครื่องมือที่ใชในการวจิัย 
 1    บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเทคนิคการเลนกอลฟ  

2    แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

 3    แบบประเมินคุณภาพบทเรียนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  

  3.1 แบบประเมินคุณภาพสาํหรับผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 

  3.2 แบบประเมินสําหรับผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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3.วิธกีารดําเนินการพัฒนาและหาประสิทธภิาพเครือ่งมือ 
 1    การสรางเครื่องมือ ในรูปแบบบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

  1.1 ศึกษาจุดมุงหมายของหลักสูตร  จุดประสงค  และขอบขายของ หลักสูตรการ

เรียน วิชากอลฟ  

 1.2 ศึกษารายละเอียดของเนื้อหาวิชา เร่ือง  กีฬากอลฟ    

  1.3 กําหนดวตัถุประสงคเชงิพฤตกิรรมตามหลักสูตร 

  1.4 ศึกษาวิธกีารสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียและเลือกใชโปรแกรม 
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  1.5 กําหนดโครงสรางเนื้อหาและแบบฝกหดั เขียนรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 

  1.6 นาํเนื้อหาและแบบฝกหดัระหวางเรียนที่สรางขึ้นไปใหอาจารยที่ปรึกษาและ 

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบความถกูตองพรอมรับคําแนะนําเพื่อมาปรับปรุงและแกไข 

  1.7 เขียนสครปิต (Script) ซึ่งเปนการเขียนรายละเอียดของบทพูด ขอความอักษร 

จังหวะเสยีง อักษรตางๆ 

  1.8 เขียนผงังาน (Flowchart) ของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเปนการเชื่อมโยง

บทหรือโมดูลสวนยอยของแตละสวน 

 1.9 นาํเนื้อหา และภาพวีดิทศัน สรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดวยโปรแกรม  

Authorware 7 

 2.0 นาํเครื่องมือที่ไดมานําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาตรวจสอบ เพื่อ 

ปรับปรุงแกไข ใหดีข้ึน 

  2.1 นาํบทเรยีนที่ผูเชี่ยวชาญดานสื่อเทคโนโลยกีารศึกษาตรวจสอบ     และแกไข 

ปรับปรุงแลว ไปดําเนนิการทดลองใชจริง กบันักเรียนกลุมตัวอยางทีเ่ลอืกไว   

2. การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

  2.1 วิเคราะหเนื้อหาและจุดประสงคการเรยีนรูของเนื้อหาเรื่อง เทคนคิการเลนกอลฟ 

วิชาพลศึกษา  

  2.2 ศึกษาวิธกีารสรางแบบทดสอบ 

  2.3 สรางแบบทดสอบเปนแบบปรนัยชนิด 4  ตัวเลือกโดยใหครอบคลุมเนื้อหาและ 

จุดประสงคการเรียนรู  หัวขอละ 20  ขอ  รวมทัง้สิ้น 120 ขอ 
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  2.4 นาํแบบทดสอบผลสัมฤทธิท์างการเรียนไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบ 

และทําการแกไข 

  2.5 นาํแบบทดสอบไปทดสอบกับนิสิตระดับปริญญาตรีที่เคยเรียนเนือ้หานี้มาแลว 

จํานวน 60 คนตรวจใหคะแนน 

  2.6 นาํคะแนนจากขอ 4. มาวิเคราะหหาความยากงาย(p) คาอํานาจความจาํแนก(r) 

โดยใชสัดสวนเปนรายขอ  โดยคัดเลือกขอสอบไว 52 ขอ มีจํานวน 6 ตอน ดังนี้ ตอนที่1 จํานวน 9 ขอ  

ตอนที่ 2 จาํนวน 7 ขอ ตอนที่ 3 จํานวน 9 ขอ ตอนที่ 4 จํานวน 8 ขอ ตอนที่ 5 จาํนวน 9 ขอ ตอนที่ 6 

จํานวน 10 ขอ 

             2.7 หาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ  

ตาราง 1 แสดงผลคาความยากงาย(p) คาอํานาจจําแนก(r) และคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบเรื่อง  

       เทคนิคการเลนกอลฟ สําหรับนิสิตระดับปริญญาตรี 

 

บทที ่ คาความยากงาย ( p ) คาอํานาจจาํแนก ( r ) คาความเชื่อมั่น 

1 0.65 – 0.77 0.38 – 0.69 0.66 

2 0.58 – 0.73 0.38 – 0.54 0.34 

3 0.58 – 0.85 0.31 – 0.77 0.80 

4 0.62 – 0.88 0.38 – 0.77 0.73 

5 0.58 – 0.77 0.23 – 0.69 0.62 

6 0.58 – 0.77 0.23 – 0.69 0.58 

รวม 0.58 – 0.88 0.23 – 0.77 0.93 

  

 3.  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี ดงันี ้

  3.1 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย   ฉบับผูเชี่ยวชาญดาน 

เนื้อหา ประเมนิในดานตางๆ ดังนี ้ เนื้อหา ปริมาณเนื้อหา การดําเนินเรื่อง  ภาพประกอบ  ความ

ถูกตอง  แบบฝกหัด และแบบทดสอบ มีข้ันตอนดังนี ้

   3.1.1 ทําการวเิคราะหเนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรู เพื่อสรางแบบ

ประเมินใหมีความสอดคลองกับคุณสมบัติที่ตองการประเมิน 

   3.1.2 ศึกษาวธิีการสรางแบบประเมินจากเอกสารและงานวิจัยตางๆ 
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   3.1.3 สรางแบบประเมินผลสาํหรับสอบถามความคิดเหน็ของ ผูเชี่ยวชาญ

ดานเนื้อหา 

  3.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียฉบับผูเชี่ยวชาญ 

ดานเทคโนโลยีการศึกษา ประเมินดานตางๆดังนี ้การดําเนนิเนื้อเร่ือง เนื้อหา ภาพประกอบ แสง สี 

ตัวอักษรมีข้ันตอนดังนี ้

   3.2.1 ทาํการวเิคราะหเนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรู เพื่อสรางแบบ

ประเมินใหมีความสอดคลองกับคุณสมบัติที่ตองการประเมิน 

   3.1.2 ศึกษาวธิีการสรางแบบประเมินจากเอกสารและงานวิจัยตางๆ 

   3.1.3 สรางแบบประเมินผลสาํหรับสอบถามความคิดเหน็ของ ผูเชี่ยวชาญ

ดานเทคโนโลยีการศึกษา และดานคอมพวิเตอร เกี่ยวกบัการออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง เทคนิคการเลนกอลฟ 

 3.3 เกณฑในการแปลความหมายขอมูล 

คะแนนเฉลีย่ระหวาง    หมายถงึ 

 4.51 – 5.00    ผลการประเมนิอยูในระดับดีมาก 

 3.51 - 4.50    ผลการประเมนิอยูในระดับดี 

 2.51 – 3.50    ผลการประเมนิอยูในระดับปานกลาง 

 1.51 – 2.50    ผลการประเมนิอยูในระดับตองปรับปรุง 

 1.00 – 1.50    ผลการประเมนิอยูในระดับใชไมได 

 เกณฑในการยอมรับสําหรบับทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย       เร่ืองเทคนิคการเลนกอลฟ  

ใชเกณฑ   3.51 ข้ึนไป 

3.4 นําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เทคนิคการเลนกอลฟ ทีส่รางขึ้น 

เรียบรอยแลวใหกับอาจารยที่ปรึกษา    และผูเชี่ยวชาญทั้งสองดาน   พิจารณาตรวจสอบเพื่อนาํมา 

ปรับปรุงแกไขขอบกพรอง เพื่อนาํไปทดลองใช 
 
วิธีการดําเนนิการวิจัย 
 การวิจยัเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียเรื่อง เทคนิคการเลนกอลฟ 

โดยทาํการทดลองกับกลุมตวัอยางจํานวน 50 คน ตามลาํดับข้ันตอไปนี ้
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 1. การทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเรื่อง เทคนิคการเลนกอลฟ คร้ังที่ 1นาํบทเรียน

ไปทดลองกับนิสิตระดับปริญญาตรี ที่ยงัไมเคยเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมากอน 5 คน 

เพื่อหาขอบกพรอง และนํามาปรับปรุงแกไข 

 2. การทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเรื่อง เทคนิคการเลนกอลฟ   คร้ังที่   2  

โดยนาํบทเรียนที่ไดทาํการปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองกบันิสิตระดับปริญญาตรีที่ยังไมเคยเรียน

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียมากอน  จํานวน 15 คน เพื่อคํานวณหาแนวโนมตามเกณฑ 85/85 

และหาขอบกพรองนาํไปปรับปรุงแกไข 

 3. การทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเรื่อง เทคนิคการเลนกอลฟ  คร้ังที ่ 3  

โดยนาํบทเรียนที่ไดทาํการปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองกบันิสิตระดับปริญญาตรีที่ยังไมเคยเรียน

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียมากอน  จาํนวน 30 คน เพื่อคํานวณหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  

  
สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 1.1 คาเฉลี่ยของผลการประเมินคุณภาพบทเรียน 

 1.2 คาความยากงายและคาอํานาจจําแนกโดยใชสัดสวน 

1.3 คาความเชื่อมั่น ของแบบทดสอบ โดยใชสูตร K-R 20 ของ Kuder-Richardson. 

1.4 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย      โดยใชสูตร  

E1 / E2   (เสาวณีย  สิกขาบณัฑิต. 2528: 295) 
 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 

 การวิจยัเพื่อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง เทคนิคการเลนกอลฟ สําหรับ

นิสิตปริญญาตรี ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่ําหนด 85/85 ประกอบดวยเนื้อหา 6 ตอน คือ 

 

 ตอนที่ 1 ประวัติความเปนมาของกฬีากอลฟ 

 ตอนที่ 2 การอบอุนรางกายและการคลายกลามเนื้อ 

 ตอนที่ 3 พืน้ฐานเบื้องตน 

 ตอนที่ 4 พืน้ฐานวงสวิง 

 ตอนที่ 5 การชิพ  การพิทช  การพัต 

 ตอนที่ 6 กฎกติกาและมารยาท 

 

โดยนาํเนื้อหาบทเรียนทัง้ 6 ตอน มาพฒันาเปนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งจะ

ประกอบดวย หนาบทเรียน คําแนะนําการใชบทเรียน วัตถุประสงค  เนือ้หาบทเรียน   แบบทดสอบ

ประวัติผูพัฒนาบทเรียน  ออกจากโปรแกรม เนื้อหาตอนที่ 1 ประวัติความเปนมาของกฬีากอลฟ 

ประกอบดวยแบบฝกหัดระหวางเรียนจาํนวน 13 ขอ และแบบบททดสอบหลังเรียนจํานวน 9 ขอ  

เนื้อหา ตอนที ่ 2 การอบอุนรางกายและการคลายกลามเนื้อ ประกอบดวยแบบฝกหดัระหวางเรียน

จํานวน 13 ขอ แบบทดสอบหลังเรียนจาํนวน 7 ขอ  เนื้อหา ตอนที่ 3 พืน้ฐานเบื้องตน ประกอบดวย

แบบฝกหัดระหวางเรียนจาํนวน 7 ขอ และแบบทดสอบหลังเรียนจาํนวน 9 ขอ  เนื้อหา ตอนที ่ 4 

พื้นฐานวงสวิง ประกอบดวยแบบฝกหัดระหวางเรียนจาํนวน 6 ขอ และแบบทดสอบหลังเรียน

จํานวน 8 ขอ เนื้อหา ตอนที่ 5 การชพิ การพทิช การพัต ประกอบดวยแบบฝกหดัระหวางเรียน

จํานวน 5 ขอ และแบบทดสอบหลังเรียนจาํนวน 9 ขอ  เนื้อหา ตอนที ่6 กฎกติกาและมารยาทการ

เลนกอลฟ ประกอบดวยแบบฝกหัดระหวางเรียนจาํนวน 10 ขอ และแบบทดสอบหลังเรียนจาํนวน 

10 ขอ 

 
ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากผูเชี่ยวชาญ 
 ผลการประเมนิบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยผูเชีย่วชาญดานเนื้อหาและ

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา แสดงไวในตาราง 2 และ 3 
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ตาราง 2  ผลการประเมนิคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญ ดานเนื้อหา 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับของ 
คุณภาพ 

1.  เนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง 4.23 ดี 

1.1 สวนนําของบทเรียนกระตุนความสนใจ 4.33 ดี 

1.2 โครงสรางเนื้อหาสอดคลองกับหลักสูตร 4.66 ดีมาก 

1.3 ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับจุดประสงค 4.66 ดีมาก 

1.4 ความถูกตองของเนื้อหา 4.00 ดี 

1.5 การจัดเรียงลําดับเนื้อหา 4.00 ดี 

1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผูเรียน 4.00 ดี 

1.7 ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 4.00 ดี 

2.  ภาพ  ภาษาและเสียง 4.55 ดีมาก 

2.1 ความเหมาะสมระหวางเนื้อหาภาพประกอบ 4.66 ดีมาก 

2.2 ความเหมาะสมของภาพกราฟก/ภาพเคลื่อนไหว 4.66 ดีมาก 

2.3 ความถูกตองของการใชภาษาและการสื่อสาร 4.33 ดี 

3.  แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ 4.08 ดี 

3.1 ความสอดคลองกับวัตถุประสงค 4.33 ดี 

3.2 ความชัดเจนของคําสั่ง และคําถาม 4.00 ดี 

3.3 การปฏิสัมพันธโตตอบและการเสริมแรง 4.00 ดี 

3.4 การแสดงผลคะแนน 4.00 ดี 

เฉลี่ยโดยรวม 4.30 ดี 

 

 จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  จากผูเชีย่วชาญ

ดานเนื้อหา เร่ือง เทคนิคการเลนกอลฟ สําหรับนิสิตระดับปริญญาตรี ทั้ง 6 ตอน  พบวาคุณภาพ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียอยูในระดบัดี 

 ดานเนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพดมีากใน

เร่ือง โครงสรางเนื้อหาสอดคลองกับหลกัสูตร  ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับจุดประสงค  มี

คุณภาพระดับดีในเรื่อง สวนนาํของบทเรียนกระตุนความสนใจ ความถูกตองของเนื้อหา การจดั

เรียงลําดับเนือ้หา ความเหมาะสมของเนือ้หากับระดับผูเรียน ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 

 ดานภาพ ภาษาและเสียง  มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก  โดยมีคุณภาพดมีากใน

เร่ือง ความเหมาะสมระหวางเนื้อหาภาพประกอบ ความเหมาะสมของภาพกราฟก/ภาพเคลื่อนไหว    

มีคุณภาพระดบัดีในเรื่อง ความถูกตองการใชภาษาและการสื่อสาร 
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 ดานแบบฝกหดัระหวางเรียนและแบบทดสอบ  มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  โดยมี

คุณภาพดีในเรื่อง      ความสอดคลองกบัวัตถุประสงค     ความชดัเจนของคําสัง่     และคําถาม       

การปฎิสัมพนัธโตตอบและการเสริมแรง การแสดงผลคะแนน 
   
ตาราง 3  ผลการประเมนิคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี 

      การศึกษา 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับของ 
คุณภาพ 

1.  การจัดการบทเรียน 4.77 ดีมาก 

1.1 การออกแบบหนาจอ  มีสัดสวนเหมาะสม     สวยงาม 4.66 ดีมาก 

1.2 การดําเนินเรื่องและลําดับข้ันในการนําเสนอ 4.66 ดีมาก 

1.3 ความเหมาะสมของการเชื่อมโยงขอมูล 5.00 ดีมาก 

1.4  การปฎิสัมพันธโตตอบระหวางบทเรียนกับ      ผูเรียน 5.00 ดีมาก 

1.5  การเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมบทเรียน 4.66 ดีมาก 

1.6 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนองาย   และ

สะดวกในการใชบทเรียน 

4.66 ดีมาก 

2.  ภาพ  ภาษาและเสียง 4.39 ดี 

2.1 ความเหมาะสมระหวางเนื้อหากับภาพประกอบ 4.66 ดีมาก 

2.2 ความเหมาะสมระหวางภาพกับเสียงบรรยาย 4.33 ดี 

2.3 ความนาสนใจของภาพกราฟก/ภาพเคลื่อนไหว 5.00 ดีมาก 

2.4 ความถูกตองของการใชภาษาและการสื่อสาร 4.00 ดี 

2.5 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 4.00 ดี 

3.  ตัวอักษร  และส ี 4.57 ดีมาก 

3.1 ความเหมาะสมของรูปแบบและขนาดของ     ตัวอักษรที่
ใชประกอบบทเรียนกับพื้นหลัง 

4.66 ดีมาก 

3.2 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร 4.33 ดี 

3.3 ความนาสนใจในการออกแบบหนาจอ 4.66 ดีมาก 

3.4 สีที่ใชชวยใหภาพตัวอักษรและพื้นหลังมีความ     สวยงาม

นาสนใจ 

4.66 ดีมาก 

เฉลี่ยโดยรวม 4.60 ดีมาก 
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จากตาราง 3  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เทคนคิการ

เลนกอลฟ  สําหรับนิสิตระดับปริญญาตรีทั้ง 6 ตอน จากผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 

บทเรียนคอมพิวเตอรอยูในระดับดีมาก 

ดานการจัดการบทเรียน  มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดบัดีมาก  โดยมีคุณภาพดมีากใน

เร่ือง การออกแบบหนาจอ มีสัดสวนเหมาะสมสวยงาม  การดําเนินเรื่องและลาํดับข้ันในการ

นําเสนอ  ความเหมาะสมของการเชื่อมโยงขอมูล  การปฎิสัมพนัธโตตอบระหวางบทเรียนกับ  

ผูเรียน  การเปดโอกาสใหผูเรียนควบคมุบทเรียน  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนองาย  

และสะดวกในการใชบทเรียน 

ดานภาพ ภาษาและเสียง  มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  โดยมคีุณภาพดีมากในเรื่อง 

ความเหมาะสมระหวางเนื้อหาภาพประกอบ  ความเหมาะสมของภาพกราฟก/ภาพเคลื่อนไหว มี

คุณภาพระดับดีในเรื่อง ความเหมาะสมระหวางภาพกบัเสียงบรรยาย ความถูกตองการใชภาษา

และการสื่อสาร  ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 

ดานตัวอักษร และสี  มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก  โดยมีคุณภาพดีมากในเรื่อง 

ความเหมาะสมของรูปแบบและขนาดของตัวอักษรที่ใชประกอบบทเรยีนกับพืน้หลงั ความนาสนใจ

ในการออกแบบหนาจอ สีที่ใชชวยใหภาพตัวอักษรและพื้นหลังมีความสวยงามนาสนใจ มีคุณภาพ

ระดับดีในเรื่อง ความเหมาะสมของการเลอืกใชสีตัวอักษร 

 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษามีขอเสนอแนะ และผูวิจัยไดปรับปรุงดังนี ้

- ปรับปรุงเสียงบรรยายและเสียงดนตรีใหชัดเจน และชาลง 

  
ผลการหาเพือ่พัฒนาและหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

การทดลองครั้งที่ 1 
 การทดลองครัง้ที ่1 เปนการทดลองเรียนของผูเรียน จาํนวน  5  คน  โดยมีจุดประสงคเพื่อ

ทําการตรวจสอบหาขอบกพรองของบทเรยีนในดานตางๆ   จากการสัมภาษณและสังเกตผูเรียนมี

ความสนใจและเรียนอยางตอเนื่อง มีการตอบโตบทเรียนอยางนาพอใจ  ในดานเนื้อหาผูเรียนมี

ความคิดเหน็วาเหมาะสม  มกีารแบงเนื้อหาใหเปนบทและเรียงลาํดบัการเสนออยางดี    มีภาพ 

วีดิทัศนประกอบกับเนื้อหาในบทเรยีนควบคูไปดวยทําใหงายตอการเรียนรู  สวนในเรื่องการ

ออกแบบหนาจอในเรื่อง ภาพ สี  ตัวอักษร ภาพงานกราฟกตอนรับหนาบทเรียน มคีวามเหมาะสม  

แตไดพบขอควรปรับปรุงดังนี ้

- เสียงบรรยายในภาพวีดิทศันบางตอนบรรยายเร็วเกินไปทําใหฟงไมทัน จึงนาํบทเรียนมา

ปรับปรุงเรื่องเสียงบรรยายใหชัดเจนขึน้และชาลง 
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การทดลองครั้งที่ 2 
 ผลการทดลองครั้งที่ 2 เปนการทดลองกบัผูเรียนจํานวน   15   คน    เพื่อหาแนวโนมของ

ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  ไดผลตามตารางดงัตอไปนี้ 

ตาราง 4  ผลการทดลองบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเทคนิคการเลนกอลฟ คร้ังที ่2    

 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรยีน บทเรียน 
คะแนน
เต็ม 

คา 
เฉลี่ย 

E1 คะแนน
เต็ม 

คาเฉลี่ย E2

E1 / E2

1 13 11.73 90.25 9 7.80 86.66 90.25/86.66 

2 13 11.93 91.79 7 6.26 89.52 91.79/89.52 

3 7 6.13 87.61 9 7.80 86.66 87.61/86.66 

4 6 5.26 87.77 8 7.40 92.50 87.77/92.50 

5 5 4.26 85.33 9 8.40 93.33 85.33/93.33 

6 10 8.86 88.66 10 8.66 86.66 88.66/86.66 

รวม 54 48.17 88.56 52 46.32 89.22 88.56/89.22 

   

  จากตาราง 4 แสดงวาแนวโนมของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียจากการทดลองกลุม

ยอย 15 คน ไดคา E1 / E2   แนวโนมของประสิทธิภาพโดยรวม  88.56/89.22   ซึ่งมีแนวโนม

ประสิทธิภาพรายตอนดังนี ้

- ตอนที่ 1 มีประสิทธิภาพ  90.25/86.66 

- ตอนที่ 2 มีประสิทธิภาพ  91.79/89.52 

- ตอนที่ 3 มีประสิทธิภาพ  87.61/86.66 

- ตอนที่ 4 มีประสิทธิภาพ  87.77/92.50 

- ตอนที่ 5 มีประสิทธิภาพ  85.33/93.33 

- ตอนที่ 6 มีประสิทธิภาพ  88.66/88.66 

 แสดงวาแนวโนมประสทิธิภาพของบทเรียนเปนไปตามเกณฑที่ตั้งไวคอื  85/85  
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ทดลองครั้งที ่3 
     เปนการทดลองกับกลุมตวัอยางจํานวน  30  คน  โดยดาํเนนิการทดลองหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85 ไดผลตามตารางดังนี ้
 
ตาราง 5  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง เทคนิคการเลนกอลฟ จากการ  

       ทดลอง ครั้งที่ 3 

    

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรยีน บทเรียน 
คะแนน
เต็ม 

คา 
เฉลี่ย 

E1 คะแนน
เต็ม 

คาเฉลี่ย E2

E1 / E2

1 13 12.10 93.07 9 8.33 92.59 93.07/92.59 

2 13 12.06 92.82 7 6.36 90.95 92.82/90.95 

3 7 6.26 90.47 9 8.26 91.85 90.47/91.85 

4 6 5.43 90.55 8 7.33 91.66 90.55/91.66 

5 5 4.46 89.33 9 8.03 89.25 89.33/89.25 

6 10 9.20 92.00 10 9.06 90.60 92.00/90.60 

รวม 54 49.51 91.37 52 47.37 91.15 91.37/91.15 

 

 จากตารางที่ 4 แสดงวาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง เทคนิคการ

เลนกอลฟ สํารับนิสิตปริญญาตรี มีประสิทธิภาพโดยรวมเปน 91.37/91.15  ซึง่มีประสิทธิภาพราย

ตอนดังนี ้ 

 ตอนที่ 1 มีประสิทธิภาพ  93.07/92.59 

 ตอนที่ 2 มีประสิทธิภาพ  92.82/90.95 

 ตอนที่ 3 มีประสิทธิภาพ  90.47/91.85 

 ตอนที่ 4 มีประสิทธิภาพ  90.55/91.66 

 ตอนที่ 5 มีประสิทธิภาพ  89.33/89.25 

 ตอนที่ 6 มีประสิทธิภาพ  92.00/90.60 

แสดงวาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เทคนิคการเลนกอลฟ   สําหรับนิสิต

ปริญญาตรี มีประสิทธิภาพโดยรวมทกุตอนเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 



บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 

 

 ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเรื่อง  เทคนิคการเลนกอลฟ สําหรับนิสิตระดับ

ปริญญาตรี  มผีลสรุปดังนี ้
 
ความมุงหมายของการวจิยั 
 เพื่อพัฒนา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เทคนคิการเลนกอลฟ  วิชาพลศึกษา ระดับ

ปริญญาตรี ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
ขอบเขตของการวิจัย 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
1.1 ประชากรที่ใชในการคนควาครั้งนี ้ เปนนิสิตระดับปริญญาตรี  ที่ลงเรียนวิชากอลฟ  

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ องครักษ  จํานวน 100 คน 

1.2 กลุมตัวอยาง  กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้ เปนนิสิตระดับปริญญาตรี  
ที่ลงเรียนวิชากอลฟ มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ องครักษ ปการศึกษา 2549 ภาคเรียนที ่2 จํานวน 

50 คน  ที่ไดมาโดยวธิีการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) โดยวธิีการจับสลาก  

2. เนื้อหาที่ใชในการทดลอง 
เปนเนื้อหาวิชา พลศกึษา   ระดับปริญญาตรี เร่ือง  เทคนิคการเลนกอลฟ 

แบงเปน 6 ตอนไดแก 

1. ประวัติความเปนมาของกฬีากอลฟ 

2. การอบอุนรางกายและการคลายกลามเนื้อ 

3. พืน้ฐานเบื้องตน 

 3.1  อุปกรณ, การดูแลรักษาอุปกรณ 

 3.2  การจับไม (Grip) 

        3.2.1 แบบ Inter Lock 

        3.2.2 แบบ Over Lap 

        3.2.3 แบบ Baseball 

 3.3  การยืน (Stance) 

 3.4 การจรดลกู (Address) 

4. พืน้ฐานวงสวิง 

5. การชิพ , การพิทช , การพัต 

6. กติกาและมารยาทการเลนกอลฟ 
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เครื่องมือที่ใชในการวิจยั 
  1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เทคนิคการเลนกอลฟ 

             2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

  3 แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

  3.3.1 แบบประเมินคุณภาพสําหรับผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 

  3.3.2 แบบประเมินสาํหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 
วิธีดําเนินการหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การพัฒนาและหาประสทิธภิาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย โดยทําการทดลอง 3 คร้ังกับ

กลุมตัวอยางจํานวน 50 คน โดยมีข้ันตอนดังนี ้

1.การทดลองครั้งที่ 1 เพือ่หาขอบกพรองของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย และนําขอมูล

ตางๆ ไปปรับปรุงแกไข โดยการนาํบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองเทคนคิการเลนกอลฟ ไป

ทดลองกับนิสิตระดับปริญญาตรี ที่เรียนวิชากอลฟ มหาวิทยาลัยศรนีครนิทรวิโรฒ องครักษ จาํนวน 5 

คน 1 คน ตอ 1 เครื่อง โดยใชการสังเกต การสัมภาษณ การสอบถาม พบวาผูเรียนสามารถเรยีนรูและ

ทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนไดในระดับดี แตมีขอควรปรับปรุงแกไข ดังนี ้

- เสียงบรรยายในภาพวีดิทศัน บางตอนบรรยายเร็วเกินไปทําใหฟงไมทัน  

 2. การทดลองครั้งที่ 2 เพือ่หาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดย

การนาํบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เรือ่งเทคนิคการเลนกอลฟ ไปทดลองกับนิสิตระดับปริญญาตรี 

ที่เรียนวิชากอลฟ มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ องครักษ ทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 15  คน  1 

เครื่อง  ตอ  1  คน  โดยเริ่มเรียนจากบทที่  1 พรอมทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูกันไป  

เมื่อเรียนจบตอนที ่1 ใหผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิห์ลังเรียน ทาํเชนนี้จนครบทั้ง   6  ตอน  

นําคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลงัเรียน       ของแตละบทเรียนไป 

วิเคราะหเพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ืองเทคนิคการเลนกอลฟ       

โดยใชสูตร  E1 / E2     (เสาวณยี  สิกขาบัณฑิต. 2528 : 295) 

 จากการทดลองครั้งที่ 2  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีแนวโนมประสิทธิภาพโดยรวม 

88.56/89.22 เปนไปตามเกณฑทีก่ําหนดไว 85/85  

 การทดลองครัง้ที่ 3 เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียโดยการนาํ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  เร่ืองเทคนิคการเลนกอลฟ  ไปทดลองกับนิสิตระดับปริญญาตรี ที่

เรียนวิชากอลฟ มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ องครักษ ทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30  คน  1 

เครื่อง  ตอ  1  คน  โดยเริ่มเรียนจากตอนที่  1 พรอมทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูกันไป เมื่อเรียน

จบตอนที่ 1 ใหผูเรียนทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลงัเรียน ทาํเชนนีจ้นครบทั้ง   6  ตอน นาํคะแนน
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แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิห์ลังเรียน ของแตละตอนไปวิเคราะหเพื่อหา 

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเทคนิคการเลนกอลฟ   โดยใชสูตร  E1 / E2     

(เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528 : 295) 

 จากการทดลองครั้งที ่3  บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพโดยรวม 91.37/91.15

เปนไปตามเกณฑทีก่ําหนดไว 85/85  

 
สรุปผลการวจิัย 
 จากการวิจยัสรุปไดดังนี้ 

 1.ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง เทคนิคการเลนกอลฟ สําหรับนิสิตปริญญาตรี 

ประกอบดวยเนื้อหา 6 ตอน   คือ    ตอนที ่1   ประวัติความเปนมาของกีฬากอลฟ       ตอนที่ 2  

การอบอุนรางกายและการคลายกลามเนื้อ   ตอนที่  3  พืน้ฐานเบื้องตน    ตอนที่ 4  พืน้ฐานวงสวงิ  

ตอนที่ 5   การชิพ  การพิทช  การพัต   ตอนที ่6 กฎกติกาและมารยาท 

 2.คุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเทคนิคการเลนกอลฟ จากการประเมิน

ผูเชี่ยวชาญ มดีังนี ้

     2.1  คุณภาพการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาโดยรวม อยูในระดับดี  

     2.2 คุณภาพการประเมนิของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศกึษาโดยรวม  อยูในระดับดี

มาก  

 3.ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย   เร่ืองเทคนิคการเลนกอลฟ ระดับ

ปริญญาตรี จากการทดลองกับกลุมตัวอยาง พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียมีประสิทธภิาพ

โดยรวม 91.37/91.15 

 
อภิปรายผล 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเทคนิคการเลนกอลฟ ระดับปริญญาตรี ใหได

ตามเกณฑทีก่าํหนด  85/85  สามารถอภิปรายผลได ดังนี ้

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  เร่ืองเทคนิคการเลนกอลฟ ระดับปริญญาตรี มีคุณภาพการ

ประเมินดานเนื้อหาโดยรวม อยูในระดับดี  มีคุณภาพการประเมินดานเทคโนโลยีการศึกษาโดยรวม อยู

ในระดับดีมาก มีประสิทธิภาพ 91.37/91.15 เปนไปตามเกณฑที่กําหนด 85/85 เปนผลอันสืบเนื่องจาก 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ไดดําเนนิการตามหลกัการวจิัยและพัฒนา  ข้ันตอนการผลิตบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  เร่ิมจากผูศึกษาไดศึกษาหลักสูตรวิชากอลฟและเนื้อหาทีจ่ะนาํมาผลิต โดย

การวางแผนการแบงเนื้อหาแตละบทตามหลักสูตรและขั้นตอนการเรียนรูวิชากอลฟ  กําหนด

วัตถุประสงคการเรียนรูในแตละตอน  ทาํการเขียนบทและขัน้ตอนการดําเนนิเรื่องโดยการนาํหลัก
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จิตวิทยาการเรียนรูดวยตนเองมาประกอบ นาํเสนออาจารยที่ปรึกษา ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาและ

ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา เพื่อปรับปรุงแกไขแลวนําไปทดลองหาประสทิธิภาพตาม

ข้ันตอนทีก่ําหนด คือ การทดลองครั้งที่ 1 เพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง

เทคนิคการเลนกอลฟ ระดับปริญญาตรีไปทดลองกบันิสิตระดับปริญญาตรี ที่เรียนวชิากอลฟ 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ องครักษ จํานวน 5 คน  พบวาผูเรียนสามารถเรยีนรูและทําแบบฝกหัด

ระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนไดในระดับดี แตมีขอควรปรับปรุงแกไข คือเสียงบรรยายใน

ภาพวีดทิัศน บางตอนบรรยายเร็วเกินไปทําใหฟงไมทัน  การทดลองครั้งที ่ 2 การนําบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  เรื่องเทคนิคการเลนกอลฟ     ไปทดลองกับนิสิตระดับปริญญาตรี    ทีเ่รียน

วิชากอลฟ    มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ องครักษ ทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 15  คน  

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียมีแนวโนมประสิทธิภาพโดยรวม 88.56/89.22 เปนไปตามเกณฑที่

กําหนดไว 85/85 การทดลองครั้งที ่ 3 เพื่อหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียโดยการ

นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองเทคนิคการเลนกอลฟ      ไปทดลองกับนิสิตระดับปริญญาตรี 

ที่เรียนวิชากอลฟ       มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ องครักษ ทดลองกับกลุมตัวอยาง จาํนวน 30  

คน  บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียมีประสิทธิภาพโดยรวม 91.37/91.15 เปนไปตามเกณฑที่กาํหนด

ไว สอดคลองกับงานวิจัยของ เดชรัชต ใจถวิล (2549:57) ที่พฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

เร่ืองภูมิศาสตร มีประสิทธภิาพตามเกณฑที่ตัง้ไว   85/85   โดยผลการทดลองมีประสิทธิภาพ    

87.00/86.33     และสอดคลองกับงานวจิัยของ ทศลกัษณ  เข็มทอง (2549:41) ซึ่งทาํการพฒันา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง คําศัพทภาษาอังกฤษพื้นฐานที่ใชในชวีติประจําวนั  มี

ประสิทธิภาพตามเกณฑที่ตัง้ไว 85/85   โดยทําการทดลองมีประสิทธิภาพ 90.67/90.50  

 เนื่องจากการออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเทคนิคการเลนกอลฟ   สามารถ 

นําเสนอไดทั้งขอความ ภาพนิ่ง ภาพวีดิทัศนเสียงบรรยาย และดนตรีประกอบ ทําใหการเรียนรูบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ืองเทคนิคการเลนกอลฟ มีความนาสนใจ ชวนใหติดตามการเรียนรู สราง

ความเพลิดเพลินใหกบัผูเรียน  ผูเรียนสามารถเขามาในบทเรียนเพื่อทบทวนความรูที่เคยไดเรียนมา

และสามารถนาํไปฝกซอมตามภาพวีดทิัศนในบทเรียนทําใหเกิดกระบวนการเรียนรูไดดวยตัวเอง 

 
ขอเสนอแนะ 

 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง เทคนิคการเลนกอลฟ ระดับปริญญาตรี 

ที่ไดเสนอไปขางตนนัน้ ผูวิจยัไดมีขอเสนอแนะดังนี ้
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ขอเสนอแนะทั่วไป 
    1. การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ผูวิจยัตองมีความรูและควรศึกษาโปรแกรม

การผลิตบทเรยีน และโปรแกรมตางๆ เพื่อมาประยุกตใชและสามารถพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียไดอยางรวดเร็วและมีคุณภาพ   

     2.  ในการใชโปรแกรมสําเร็จรูปในการผลิตสื่อนั้นมกีารผลิตออกมาจํานวนมาก และมกีาร

พัฒนาเพิ่มข้ึนไปอยางรวดเรว็มีทัง้ขอดีและขอเสีย ดังนัน้ผูทาํการวิจัยควรมีการศึกษาและนาํโปรแกรม

ตางๆ มาเปรียบเทียบ เพื่อหาสิ่งที่ดีที่สุดกอนที่จะนาํมาพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียตอไป 

     3. ในการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ควรใชเครื่องคอมพิวเตอรทีท่นัสมัยและมี

ประสิทธิภาพสูง เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียนัน้ เปนสือ่ที่มีการผสมผสานกนั  ทั้งขอมูล 

ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิง่  เสยีงบรรยาย  และดนตรีประกอบ เปนตน 

     4. ในการเรียนวิชากอลฟ นั้นควรมีส่ือที่เปนภาพเคลือ่นไหวประกอบการเรียนเนือ้หาไป

ดวยกอนที่จะลงเรียนภาคปฏิบัติ เพื่อเพิม่ความนาสนใจและไดเห็นภาพการปฏิบัติจริง 

     5. บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเทคนิคการเลนกอลฟ ผูเรียนสามารถเขามาศึกษา

หาความรู และทบทวนบทเรียนไดดวยตัวเอง 

 
ขอเสนอแนะเพื่อทําการวจิัยครั้งตอไป 
 1. ควรมีการสงเสริมการวิจยัและนาํบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผานทางระบบ

อินเทอรเน็ต( Internet) เพราะปจจุบนัอินเทอรเน็ตมีความนิยมที่แพรหลาย และสามารถเปนทางเลอืก

อีกทางหนึง่สําหรับผูที่ตองการศึกษาการเรยีนรู  

  2.  ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีเ่กี่ยวกับวิชาพลศึกษา ในกฬีา

ชนิดอื่นๆ เพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรูดานเนื้อหาควบคูกับภาพดานปฏิบัติการฝกตางๆ โดยใชส่ือ 

วีดิทัศน 
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1. แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย (ดานเนื้อหา) 

เรื่องเทคนิคการเลนกอลฟ สาํหรับนิสติปริญญาตร ี
 

2. แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย (ดานเทคโนโลยีการศกึษา) 
เรื่องเทคนิคการเลนกอลฟ สาํหรับนิสติปริญญาตร ี

 
3. ตัวอยางแบบทดสอบหลังเรียน 

 
 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  (ดานเนื้อหา) 
เรื่อง  เทคนิคการเลนกอลฟ  

กลุมสาระการเรียนรูวิชาพลศึกษา ระดับปริญญาตรี 
พัฒนาบทเรียนโดย   นางสาวอภิสราภ  ทะสุวรรณ 

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

……………...………….………….………….………….………….………….…………………….….. 
 

รายการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย   
คําชี้แจง   โปรดทําเครื่องหมาย   ในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน โดยพิจารณาจากเกณฑโดย

กําหนดระดับคุณภาพการประเมินเปน  5  ระดับ  คือ  
5 = ดีมาก  2 = ควรปรับปรุง 
4 = ดี  1 = ใชไมได 
3 = พอใช   

 

ระดับคุณภาพที่ประเมิน  

รายการประเมิน ดีมาก ดี พอใช ควร 
ปรับปรุง 

ใชไมได 

1.  เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง      
1.1 สวนนําของบทเรียนกระตุนความสนใจ      
1.2 โครงสรางเนื้อหาสอดคลองกับหลักสูตร      
1.3 ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับจุดประสงค      
1.4 ความถูกตองของเนื้อหา      
1.5 การจัดเรียงลําดับเนื้อหา      
1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผูเรียน      
1.7 ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง      

2.  ภาพ  ภาษาและเสียง      
2.1 ความเหมาะสมระหวางเนื้อหาภาพประกอบ      
2.2 ความเหมาะสมของภาพกราฟก/ภาพเคลื่อนไหว      



ระดับคุณภาพที่ประเมิน  

รายการประเมิน ดีมาก ดี พอใช ควร 
ปรับปรุง 

ใชไมได 

2.3 ความถูกตองของการใชภาษาและการสื่อสาร      

3.  แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ      
3.1 ความสอดคลองกับวัตถุประสงค      
3.2 ความชัดเจนของคําส่ัง และคําถาม      
3.3 การปฏิสัมพันธโตตอบและการเสริมแรง      
3.4 การแสดงผลคะแนน      

ความคิดเห็นหรือขอเสนอแนะอื่น ๆ 
              
              
              
              

 
 

ลงชื่อ……………………………………ผูประเมิน 
       (……………………………………) 
ตําแหนง……………………………………………. 

     วันที่..….…/………./……. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  (ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 
เรื่อง  เทคนิคการเลนกอลฟ  

กลุมสาระการเรียนรูวิชาพลศึกษา  ระดับปริญญาตรี 
พัฒนาบทเรียนโดย   นางสาวอภิสราภ  ทะสุวรรณ 

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

……….………….………….………….………….………….……………..….………………….. 
 

รายการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย   
คําชี้แจง   โปรดทําเครื่องหมาย   ในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน โดยพิจารณาจากเกณฑ

โดยกําหนดระดับคุณภาพการประเมินเปน  5  ระดับ  คือ  
5 = ดีมาก  2 = ควรปรับปรุง 
4 = ดี  1 = ใชไมได 
3 = พอใช   

 

ระดับคุณภาพที่ประเมิน  

รายการประเมิน ดีมาก ดี พอใช ควร 
ปรับปรุง 

ใชไมได 

1.  การจัดการบทเรียน      
1.8 การออกแบบหน าจอ   มี สัดสวน เหมาะสม  

สวยงาม 
     

1.2 การดําเนินเรื่องและลําดับขั้นในการนําเสนอ      
1.3 ความเหมาะสมของการเชื่อมโยงขอมูล      
1.4  การปฎิสัมพันธโตตอบระหวางบทเรียนกับ  

ผูเรียน 
     

1.5  การเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมบทเรียน      
1.6 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนองาย  และ

สะดวกในการใชบทเรียน 
     

2.  ภาพ  ภาษาและเสียง      



ระดับคุณภาพที่ประเมิน  

รายการประเมิน ดีมาก ดี พอใช ควร 
ปรับปรุง 

ใชไมได 

2.4 ความเหมาะสมระหวางเนื้อหากับภาพประกอบ      
2.5 ความเหมาะสมระหวางภาพกับเสียงบรรยาย      
2.6 ความนาสนใจของภาพกราฟก/ภาพเคลื่อนไหว      
2.7 ความถูกตองของการใชภาษาและการสื่อสาร      
2.8 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ      

3.  ตัวอักษร  และสี      
3.1 ความเหมาะสมของรูปแบบและขนาดของ  

ตัวอักษรที่ใชประกอบบทเรียนกับพื้นหลัง 
     

3.2 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร      
3.3 ความนาสนใจในการออกแบบหนาจอ      
3.4 สีที่ใชชวยใหภาพตัวอักษรและพื้นหลังมีความ   

สวยงามนาสนใจ 
     

 
ความคิดเห็นหรือขอเสนอแนะอื่น ๆ 
              
              
              
              
              
             

 
 

ลงชื่อ……………………………………ผูประเมิน 
       (……………………………………) 
ตําแหนง……………………………………………. 

  วันที่..….…/………./……. 
 
 
 



แบบทดสอบ 

บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เรื่อง “เทคนิคการเลนกอลฟ” สําหรับนิสิตระดับ
ปริญญาตร ี

บทที่ 1 เรื่อง ประวัติความเปนมาของกีฬากอลฟ 

1.กีฬากอลฟมวีิวัฒนาการมาจากอะไร 
ก. คนเลี้ยงมาใชไมโคงงอตีหญา                    ข. คนเลี้ยงววัใชไมโคงงอตีหญา                     
ค. คนเลี้ยงแกะใชไมโคงงอตีกอนหนิ            ง. คนเลี้ยงหมาใชไมโคงงอตีกอนหนิ                
2. ชนชาติแรกที่นิยมเลนกีฬากอลฟมากที่สุด และเรยีกกฬีาชนิดนีว้า “GOLF” คือชนชาติใด 
ก.อังกฤษ                         ข. ฝร่ังเศส 
ค. สกอตแลนด                  ง. ไทย 
3.ตามประวัตปิรากฏวาชาวดัทชไดทําลูกกอลฟสงไปขายใหกับชนชาติใด 
ก. ฝร่ังเศส    ข. อังกฤษ 
ค. สกอตแลนด                   ง. อิตาลี 
4.กอนจะมีกฬีากอลฟเขามาชาวสกอตมักใชเวลาวางในการฝกซอมกีฬาปะเภทไหน 
 ก. ฮอกกี้                             ข. ยิงธนู 
 ค. ฟุตบอล                          ง. พายเรือ 
5. การแขงขันกีฬากอลฟเร่ิมอยางเปนทางการเกิดขึ้นเมื่อป ค.ศ  ใด 
ก. ค.ศ. 1860    ข. ค.ศ. 1980 
ค. ค.ศ. 1990    ง. ค.ศ. 1888 
6.ในศตวรรษที่ 15 กีฬากอลฟในสกอตแลนด นยิมใชไมกี่อันเลนจนจบเกมส 
ก.  4  อัน   ข. 3 อัน 
ค.  2 อัน                             ง. 1 อัน 
7 กีฬากอลฟเริ่มเปนที่รูจักในประเทศไทยในราวคริสตศตวรรษที่เทาไหร 
ก.  ที่ 10                                ข.  ที่ 14 
ค. ที่ 20                                 ง.  ที่ 19 
8. ขอใดไมเกีย่วกับประโยชนของการเลนกีฬากอลฟ 
 ก.ทําใหดูมีฐานะ                          ข. ทําใหมีสมาธิและรูจักควบคุมอารมณ      
ค. ทําใหผูเลนรูจักใหเกยีรติผูอ่ืน   ง. ทําใหเกิดสัมพนัธภาพที่ดแีละความเขาใจในกลุมผูเลน 
9. กีฬากอลฟมีประโยชนตอสุขภาพของผูเลนอยางไรบาง 
ก.เพื่อใหสุขภาพแข็งแรง                                  ข. มีผลตอระบบประสาทและสมอง 
ค.มีผลตอระบบการไหลเวยีนของเลือด            ง. ถูกทุกขอ 



แบบทดสอบ 

บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เรื่อง “เทคนิคการเลนกอลฟ” สําหรับนิสิตระดับ
ปริญญาตร ี

บทที่ 2   เรื่องการอบอุนรางกายและการคลายกลามเนื้อ 

1.การบริหารรางกายเพื่อใหเกิดความคลองตัวกอนออกรอบ ตองเริ่มบริหารรางกายที่ใดกอน 
 1. คอ                                   2. แขน 
 3. ขา                                   4. ทุกสวนของรางกาย 
2.การอบอุนรางกายในทายกัไหลมีประโยชนอยางไร    
 1. เพื่อยืดกลามเนื้อบริเวณลําคอ       2. เพื่อยืดกลามเนื้อบริเวณหลัง 
 3. เพื่อยืดกลามเนื้อบริเวณแขน        4. เพือ่ยืดกลามเนื้อบริเวณลําตวั                      
3.การอบอุนรางกายในทาบดิลําตัวมีประโยชนอยางไร 
1.  เพื่อยืดกลามเนื้อบริเวณไหล         2. เพื่อยืดกลามเนื้อบริเวณเอว และลําตัว 
3.  เพื่อยืดกลามเนื้อบริเวณขา            4. เพื่อยืดกลามเนื้อบริเวณแขน 
4.การการบริหารรางกายทาเอื้อมมือเปนการยืดกลามเนื้อบริเวณใด 
1. บริเวณลําตวัดานหนา                    2.บริเวณลําตวัดานหลัง 
3. บริเวณขางลําตัว                            4. บริเวณตนขาดานหลัง 
5.การฝกซอมสวิงเทาชิดกนันั้นชวยใหเกดิการประสานงานระหวางหนาไมกับสวนใดของรางกาย
ใหดีขึ้น   
1. ขาและแขน                          2. มือและแขน 
3. หนาและหวัไหล                  4. หนาและสะโพก 
6. การสวิงแขนขางเดียวเปนการสรางความแข็งแรงใหกบัอวัยวะสวนใดของรางกาย 
1. มือซาย          2. มือขวา 
3. แขนซาย          4. แขนขวา        
7.วิธีเพิ่มความแข็งแรง ของขอมือและแขนของนักกอลฟ โดยการออกกาํลังกายวิธีใด    
1.   การสวิงไมกอลฟ 2 –3 อัน       2.  การวิดพื้น 
3.   การหมุนขอมือ                               4.  การยกน้ําหนกั 

 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ค 
ตารางแสดงคาความยากงาย , คาอํานาจจําแนก 

และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก ( r ) 
 
 

บทเรียนที ่1 บทเรียนที ่2 บทเรียนที ่3 
เรื่องประวัติความเปนมา

ของกฬีากอลฟ 
เรื่อง การอบอุนรางกาย
และการคลายกลาเนื้อ 

เรื่อง พื้นฐานเบื้องตน 

ขอ ( p ) ( r ) ขอ ( p ) ( r ) ขอ ( p ) ( r ) 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

 

0.69 

0.65 

0.73 

0.77 

0.77 

0.69 

0.65 

0.69 

0.73 

 

0.46 

0.69 

0.38 

0.46 

0.46 

0.62 

0.54 

0.62 

0.38 

 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

    7. 

0.73 

0.73 

0.69 

0.58 

0.73 

0.73 

0.73 

 

0.38 

0.54 

0.46 

0.54 

0.54 

0.38 

0.54 

 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

     9 

0.85 

0.69 

0.62 

0.77 

0.77 

0.69 

0.68 

0.77 

   0.77 

0.31 

0.62 

0.77 

0.46 

0.46 

0.62 

0.85 

0.46 

   0.46 

 
บทเรียนที ่1 เรื่องประวัติความเปนมาของกฬีากอลฟ  คาความเชื่อมั่น  = 0.66 
บทเรียนที ่2 เรื่อง การอบอุนรางกายและการคลายกลาเนื้อ = 0.34 

บทเรียนที ่3 เรื่อง พื้นฐานเบื้องตน  = 0.80 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก ( r ) 
 
 

บทเรียนที ่4 บทเรียนที ่5 บทเรียนที ่6 
เรื่อง พื้นฐานวงสวิง เรื่อง การชิพ  การพิทช  

การพัต 
เรื่อง กฎกตกิาและมารายาท 

ขอ ( p ) ( r ) ขอ ( p ) ( r ) ขอ ( p ) ( r ) 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

    8 

0.81 

0.65 

0.77 

0.77 

0.65 

0.62 

0.65 

0.65 

 

0.38 

0.69 

0.46 

0.46 

0.69 

0.77 

0.69 

0.69 

 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 

 

0.73 

0.77 

0.73 

0.62 

0.65 

0.65 

0.58 

0.69 

0.58 

 

0.23 

0.46 

0.38 

0.62 

0.54 

0.38 

0.69 

0.62 

0.54 

 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 

    10. 

0.69 

0.77 

0.77 

0.62 

0.69 

0.77 

0.58 

0.73 

0.65 

   0.65 

0.46 

0.46 

0.46 

0.46 

0.62 

0.46 

0.69 

0.54 

0.69 

   0.23 
 
 
บทเรียนที ่4 เรื่อง พื้นฐานวงสวิง คาความเชื่อมัน่  = 0.73 
บทเรียนที ่5 เรื่อง การชิพ  การพิทช  การพัต คาความเชื่อมัน่  = 0.62 
บทเรียนที ่6 เรื่อง กฎกตกิาและมารายาท คาความเชื่อมั่น  = 0.58 
คาความเชื่อมั่นทั้งฉบับ = 0.93 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ง 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่องเทคนิคการเลนกอลฟ สาํหรับนิสติปริญญาตร ี
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



   
 
 

ภาพที่ 1  หนาบทเรียน คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  

          
 

ภาพที่ 2  Title นําเขาสูบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
 
 
 



 

 
 

ภาพที่ 3 เขาสูบทเรยีนเมือ่ลงทะเบียนเรียบรอยแลว 
 

 
 

ภาพที่ 4 หนาเมนูหลักของบทเรียน 
 
 



 
 

 
 

ภาพที่ 5 แนะนําเนื้อหาของบทเรียน 
 

 
 

ภาพที่ 6 ตัวอยางเนื้อหาบทเรียนที ่1 
 



 
 

 
 

ภาพที่ 7 ตัวอยางแบบฝกหัดระหวางเรียนของบทเรียนที่ 1 
 

 
 

ภาพที่ 8 ตัวอยางแบบทดสอบหลังเรยีนของบทเรยีนที่ 1 
 
 



 

 
 

ภาพที่ 9 ประวัติผูพัฒนาบทเรียน 
 

 
 

ภาพที่ 10 เมนูคําสั่งออกจากโปรแกรม 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
ชื่อ – ชื่อสกุล    นางสาวอภิสราภ  ทะสุวรรณ 

วันเดือนปเกิด    11  เมษายน  2517 

สถานที่เกิด    กรุงเทพมหานคร 

สถานที่อยูปจจุบัน   13/9 ม .6 ต. สวนใหญ อ.เมือง จ.นนทบรีุ 11000 

ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน  นักกิจการนักศึกษา  

สถานทีท่ํางานปจจุบนั กองกิจการนิสิต มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ  

องครักษ 
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     โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ปทุมวัน
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