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The purpose of this research was to develop the computer multimedia instruction on 

“Basic Robot Production” to meet 85/85 provided criteria.  

The samples used in this research were 48 students from the third  educational level 

(Mattayom Saksa ш),  Chondaenwittayakhom School, studying in the first semester of 2008  

academic  year, selected by Multi- stage Random Sampling. The instruments consisted of 

computer multimedia instruction on “Basic Robot Production ”, a kit of robot modeling, an 

assessment on learning performance, an achievement test, quality evaluation  forms, and an 

achievement test.  

The results of this research indicated that the content and the educational 

technology of this  instructional multimedia computer as evaluated by the content and the 

educational technology experts a good level, and its  efficiency  was 90.94/87.11.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ประกาศคุณูปการ 

       สารนิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงไดดวยความกรุณาอยางยิ่งจาก  ผูชวยศาสตราจารย ดร.ฤทธิชัย ออนมิ่ง 

อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ   ซึ่งกรุณารับเปนที่ปรึกษา   อาจารย ดร.กุศล อิศดุลย และผูชวย

ศาสตราจารยจิราภรณ บุญสง ที่กรุณารับเปนผูสอบสารนิพนธให โดยใหคําแนะนําตลอดจนตรวจ

แกไขขอบกพรองในสารนิพนธฉบับนี้ใหมีความสมบูรณ ทําใหผูวิจัยไดรับประสบการณในการทํางาน

วิจัยและพัฒนางานใหมีประสิทธิภาพ ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้งในความกรุณาเปนอยางยิ่ง จึงขอกราบ

ขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ ที่นี้ 

 นอกจากนี้ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณอาจารย ดร.กุศล อิศดุลย  ผูชวยศาสตราจารย อลิศรา 

เจริญวานิช ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์  คงคาเพ็ชร  อาจารยประสาร  มูลเดช อาจารยเอนก  

ชินบุตร  และอาจารยวิษณุ  โพธิ์ใจ ที่กรุณารับเปนผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา และดาน

เนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 ขอขอบพระคุณคณาจารยทุกทานที่ไดประสิทธประสาทวิชาความรูทั้งในอดีตและปจจุบัน    

ซึ่งทําใหผูวิจัยมีความรูความสามารถในหลาย ๆ ดาน   จนสามารถทําสารนิพนธฉบับนี้สําเร็จตาม

ความมุงหวังทุกประการ 

 ขอขอบพระคุณทานผูอํานวยการสหัส  บุญแถม ผูอํานวยการโรงเรียนชนแดนวิทยาคม 

อาจารยสมตระกูล เพชรคง  อาจารยพรพิลาช ธรรมสถิตย และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3               

ปการศึกษา 2551 โรงเรียนชนแดนวิทยาคมทุกคน ที่ใหการสนับสนุนในการดําเนินการวิจัยครั้งนี้ 

 ขอขอบคุณเพื่อน ๆ นิสิตปริญญาโทสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษารวมรุนทุกทานที่ให 

คําแนะนํา ใหความชวยเหลือ พรอมทั้งผลักดันเสมอมาและเปนกําลังใจในการทําสารนิพนธฉบับนี้

สําเร็จลุลวงไปไดดวยดี 

 เหนือส่ิงอื่นใดขาพระเจาขอกราบขอบพระคุณนายศรีทนต  แสงบุญ บิดา นางจินตนา แสงบุญ 

มารดา นายธนวุฒิ  แสงบุญ พี่ชาย และนางสาววราภรณ  พรหมวร ที่คอยใหกําลังใจ ใหการดูแลที่ดี

เสมอมา 

 คุณคาแหงการศึกษาและความสําเร็จในครั้งนี้ ขาพเจาขอนอมรําลึกและบูชาพระคุณบิดา 

มารดา บูรพคณาจารย และผูที่มีพระคุณทุกทานทั้งในอดีตจนถึงปจจุบันที่ไดอบรมส่ังสอน สนับสนุน

ชวยเหลือ ตลอดจนประสิทธิ์ประสาทวิชาความรูใหแกขาพเจาตลอดมา 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง 
ป 1921 นักประพันธชาวเชกส Karel Capek ไดทําละครลอเลียน โดยมีคําวา Robot          

หรือ คําวา Robota ซึ่งแปลวา ทาส หรือผูใชแรงงาน Robot ในความหมายของCapek หมายถึง 

หุนยนตที่มีลักษณะเหมือนมนุษย มีแขน มีขา สามารถทํางานไดมากกวามนษุย 2 เทา มีพลงั

มากกวามนษุย 2 เทา ใหหลงัจากนัน้ 21 ป ก็มนีักประพันธทางดานวทิยาศาสตรเทคโนโลยี       

ชื่อ Isaac Asimov เปนคนที่สรางแรงดงึดูดใหกับเด็กรุนตอมาสนใจเรื่องหุนยนตอยางมาก ในบท

ประพันธเร่ือง (Runaround) ซึ่งไดบัญญัติกฎ 3 ขอของหุนยนต คือ 1. หุนยนตหามทํารายมนุษย 

2. หุนยนตตองเชื่อฟงมนุษย 3. หุนยนตตองปองกนัตัวเอง ซึ่งในความเปนจริงในยคุสมัยนัน้ยงัไมมี

หุนยนตจริงเปนเพยีงแคจนิตนาการและความชางฝนเทานั้น 10 ปตอมาในป 1952 การตูนเร่ือง 

Astro Boy ในประเทศญี่ปุน เปนการตูน ที่คงอยูในความทรงจําของคนหลายคน และดวยหุนยนต

ตัวเอกชื่อ Tetsuwan Atom หุนยนตที่สามารถบนิได โดยเวลาบินจะมีไฟพนออกมาจาก           

เทา การตูนเร่ืองนี้ถือวาทรงอิทธิพลอยางมากตอการพฒันาการสรางหุนยนตข้ึนมาเชนเดียวกับตัว

หุนยนต R2D2 เปนหุนยนตกระปอง และหุนยนต C3po ในภาพยนตรเร่ือง Star Wars ทีท่ําให

ภาพของหุนยนตอยูในความนึกฝนและจนิตนาการของใครหลายคน และแลว หุนยนตตัวแรกของ

โลก ก็เกิดขึน้เมื่อป 1954 โดย George Devol วิศวกรชาวสหรัฐอเมริกา ทีส่ามารถคนคิด    

ประดิษฐแขนของหุนยนต อยางงายที่สามารถเคลื่อนไหว ทํางานตามโปรแกรมที่ตัง้ไวใชประโยชน

ในงานอุตสาหกรรม จากจดุนี้เองที่ทาํใหการพัฒนาหุนยนตเกิดขึ้นอยางตอเนื่องในระยะเวลากวา

กึ่งศตวรรษจนมาถึงวันนี้มีหลายประเทศที่เปนประเทศมหาอํานาจทางดานเทคโนโลยีการผลิต

หุนยนต สหรัฐอเมริกา หนึง่ในมหาอาํนาจของโลก ในเรื่องของวทิยาศาสตร และเทคโนโลยีถือเปน

ตนกําเนิดของหุนยนตบนโลก มีความหลากหลายของหุนยนต เนนในการที่จะนําไปใชงานไดจริง 

อยางในป 1959 บริษัท Planet Corporation ไดสรางหุนยนตที่เปน First Commercial Robot 

ข้ึนมาเพื่อวัตถปุระสงคทางงานดานอุตสาหกรรมตามมาติด ๆในป 1962 ดวยบริษัทยกัษใหญ

ผูผลิตรถยนตอยาง GM general motor ก็ใชหุนยนต แตที่สรางชื่อเสยีงมากที่สุด กค็งเปนหุนยนต

ขององคการ NASA ที่ไปสํารวจดาวอังคารที่ชื่อ Mars Sojourner เปนหุนยนตที่สงไปสํารวจดาว

อังคาร ในป 1997 และหุนยนต Spirit กับ Opportunity ที่ถกูสงตามไปสํารวจดาวองัคารเมื่อตนป

ที่ผานมา ซึ่งถือวาเปนสุดยอดของเทคโนโลยีในโลกของหุนยนตเลยทีเดียวแมแตเยอรมันเปน

ประเทศทีม่ีขีดความสามารถทางดานอุตสาหกรรมสงู ดังนัน้การผลติหุนยนตของประเทศเยอรมัน 

จึงเนนไปในเรื่องของหุนยนตเพื่อการผลิต โดยลักษณะของหุนยนตเปนหุนยนตในโรงงาน



อุตสาหกรรม โครงสรางจะเปนลักษณะของแขนหุนยนตในโรงงานประกอบรถยนต ซึง่ในประเทศ

เยอรมน ีมีบริษัทผูผลิตหุนยนตเพื่ออุตสาหกรรมทีม่ีชื่อเสียงในโลกอยูหลายแหง เชน บริษัท KUKA 

และ บริษัท ABB ดังนัน้จงึไมสงสัยเลยวาทําไมประเทศเยอรมัน ถึงมีความเปนมหาอาํนาจในการ

ผลิตรถยนตทีโ่ดงดังของโลก  หรือแมแตงานที่เกี่ยวกับการผลิต 

เครื่องจักรกลซึ่งมีความทันสมัยที่สุดแหงหนึง่ของโลก (ชิด  เหลาวัฒนา. 2546) 

 ดานเอเชีย ญี่ปุน เปนประเทศที่เกิดการพัฒนาทางดานการผลิตหุนยนต จากจนิตนาการ

ที่ไดรับอิทธิพลมาจากการตูน ลักษณะของหุนยนตหลายตัวจงึเปนลกัษณะ Humanoid หรือ

หุนยนตที่มีลักษณะทางกายภาพเหมือนคน ลักษณะของหุนยนตที่สรางขึ้นมาอาจจะไมไดนําไปใช

งานแตเปนการคิดเพื่ออนาคต มีลักษณะเหมือนคนมากที่สุด ทั้งในเรื่องของการเคลื่อนไหวที่

สมบูรณแบบ ซึ่งตองใชเทคโนโลยีชัน้สูง และยงัมหีุนยนตทีโ่ดดเดนอยาง AIBO หุนยนตสุนัข ที่

สามารถโตตอบกับคนได ซึง่มีการนํา AIBO มาใชในหองทดลองวจิยัหลายมหาวทิยาลยัดวยกัน 

สามารถติดตอส่ือสารผานคลื่นอินฟราเรดได ซึ่งในอนาคตจะมกีารพัฒนาไปสูหุนยนตบริการใน

บาน และยงัมหีุนยนตในลกัษณะ Humanoid อีกตวั SDR-4X, หุนยนต R100 ที่กําลังพัฒนาให

เปนหุนยนตบริการที่ใชในบาน และสามารถพูดคุยโตตอบกันได เปนไปในรูปแบบของ  Partner  

Robot มองยอนมาที่ประเทศของเรากันบาง ในขณะทีท่ั่วโลกตางพากันพัฒนาเทคโนโลยกีารสราง

หุนยนต ในประเทศไทยเราเอง ก็ไดตามเกาะติดแวดวงเทคโนโลยีการผลิตหุนยนตกับนานาชาติ

เชนเดียวกนั โดยเฉพาะการแขงขันหุนยนตในบานเราทีผ่านมามักเนนไปในลักษณะ Edutainment 

คือเปนความสนุกควบคูไปกับการเรียนรู ในเกมการแขงขันมากกวา ซึ่งก็สรางชื่อเสียงใหกับ

ประเทศไทยในเวทีระดับโลกไมนอยเลย และที่นาสนใจตอนนี้มีโครงการการแขงขันประกวด

หุนยนตกูภัย ในระดับนักศกึษา ในโครงการ Thailand Rescue Robot Championship 2004 ซึ่ง

ถือวาเปนรายการแรกของประเทศไทย ทีม่ีการแขงขันการสรางหุนยนตกูภัย เพื่อชวยในการทาํงาน

ของเจาหนาที ่ ในการเขาไปปฏิบัติงานในพื้นที่ทีม่ีความเสี่ยงอนัตราย เชน เหตุเพลิงไหม ตึกถลม 

หรือภัยจากเหตุวินาศกรรม นับวาเปนโครงการที่สรางประโยชนตอสังคม และนาตดิตามเปนอยาง

ยิ่งถงึความสามารถของเด็กไทยกับการพฒันาความสามารถทางดานเทคโนโลยีไปสูระดับโลก  

(ครรชิต   มาลยัวงศ. 2539: 29 - 36) 

 เปนทีเ่หน็ไดวาเทคโนโลยีและความตืน่ตวัเกี่ยวกับหุนยนต หรือ Robotics กําลังเปนหวัขอ

ที่เยาวชนไทยใหความสนใจมากเปนพิเศษ ภายในระยะเวลา 10 ปที่ผานมา นบัต้ังแตสมาคม

สงเสริมเทคโนโลยี (ไทย – ญี่ปุน) ส.ส.ท. ไดเร่ิมจัดการแขงขันหุนยนต โดยใหนกัศึกษามารวม

ประดิษฐ คิดคนหุนยนตเพื่อสงไปแขงขัน ณ ประเทศญี่ปุน จนปจจุบนัมีชมรม สมาคม และผูสนใจ

ความเคลื่อนไหว และเขารวมกิจกรรม หุนยนตกนัอยางกวางขวาง  และเริ่มขยายกลุมลงไปถึง

เยาวชนในระดับตางๆ มากขึ้น ซึง่ความสําคัญของการเรียนรูและการสรางเยาวชนของชาติใหมี



ความตื่นตวัทางเทคโนโลย ี มีความคิดเปนระบบ รูจกัและเขาใจความเปนไปอยางมีเหตุผลตาม

หลักการทางวทิยาศาสตร จะเปนประโยชนตอการพฒันาการเรียนรู และสรางพื้นฐานขององค

ความรูในดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี

 ในหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2544 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ

เทคโนโลย ี เปนกลุมสาระการเรียนรูที่มุงพัฒนาผูเรียนใหมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับงานอาชพี

และเทคโนโลยี มทีักษะการทํางาน ทักษะการจัดการ สามารถนําเทคโนโลยีสารสนเทศตางๆ มาใช

ในการทํางานอยางถูกตองเหมาะสมคุมคา และมีคุณธรรมสรางและพัฒนาผลิตภัณฑหรือวิธกีาร

ใหม สามารถทาํงานเปนหมูคณะ  มีนิสัยรักการทาํงาน เห็นคุณคาและมีเจตคติที่ดีตองาน 

ตลอดจนมีคุณธรรม จริยธรรมและคานิยมพื้นฐาน ไดแก ความขยนั ซื่อสัตย ประหยัด และอดทน 

อันจะนําไปสูการใหผูเรียนสามารถชวยเหลอืตนเองและพึง่ตนเองไดตามพระราชดําริเศรษฐกิจพอเพียง 

สามารถดาํรงชีวิตอยูในสังคมไดอยางมีความสุข รวมมือและแขงขันในระดับสากล ในบริบท

ของสังคมไทย    และในปจจุบันสื่ออิเล็กทรอนิกสอยางคอมพิวเตอร  ไดเขามามีบทบาทอยางมากใน

การจัดการเรียนการสอน  โดยการนํามาพฒันาบทเรียนที่เรียกวา   บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย   ซึ่ง

จะชวยทําให  การเรียนการสอน  มีปฏิสัมพันธกันไดระหวางผูเรียนกับเคร่ืองคอมพิวเตอร  

เปนการชวยเสริมแรงใหผูเรียน และลดความเบื่อหนายของผูเรียนเพราะมีความสามารถในการจัดเกบ็

เนื้อหา  ความเร็วในการเสนอเนื้อหา และกระตุนความสนใจของนักเรยีน  โดยใชบทเรียนซึ่งอาจแสดง

ในรูป  ตัวอักษร  กราฟก  เสยีง  

ภาพเคลื่อนไหว 

 จากสภาพดังกลาวผูวิจัยจึงเห็นความสําคัญและความจําเปนที่จะตองพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่เหมาะสมกับการจัดการศึกษาในปจจุบัน  เพื่อเปนการสงเสริมและพัฒนา   

การเรียนการสอนที่สนับสนุนใหผูเรียนสามารถใชเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อเพิ่มพูนความรู และ

ผูเรียนเปนศูนยกลางของการเรียนรู เพื่อใหเกิดการแลกเปลี่ยนความรูอยางตอเนื่องตลอดเวลาทั้ง

ระหวางครูกับนักเรียนและระหวางผูเรียนเอง 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง การสรางหุนยนตเบื้องตน  กลุมสาระ  

การเรียนรูการงานอาชพีและเทคโนโลยี     สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่ 3   (ชั้นมธัยมศึกษาปที ่ 3)   

ใหมีประสิทธภิาพตามเกณฑ 85/85 

 

 

 



 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ทําใหผูเรียนเกิดความสนใจในบทเรยีน และเปนแรงจูงใจใหผูเรียนตองการศึกษา

บทเรียนมากยิง่ขึ้น   

   2. เปนแนวทางในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียสําหรบัการฝกทักษะปฏิบัติ 

ในเนื้อหาวิชาอื่น ๆ ตอไป  

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้คือ  นักเรียนชวงชั้นที่   3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3)        

โรงเรียน ชนแดนวิทยาคม   สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาเพชรบูรณ เขต 1 ที่กําลังศึกษา

อยูในภาคเรียนที ่1  ปการศกึษา 2551 จํานวน 3 หองเรียน   รวมนกัเรยีนทั้งหมด  96  คน 
 กลุมตวัอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนชวงชั้นที่  3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3)         

โรงเรียนชนแดนวทิยาคม   สํานักงานเขตพืน้ทีก่ารศึกษาเพชรบูรณ เขต 1 ทีก่ําลังศึกษาอยูใน 

ภาคเรียนที ่1 ปการศึกษา 2551 จํานวน 48 คน โดยวิธกีารสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage 

Random Sampling) เพื่อใชในการทดลอง 3 คร้ัง ดังนี ้

  การทดลองครัง้ที ่1 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน 

  การทดลองครัง้ที ่2 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน 

  การทดลองครัง้ที ่3 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน 
           เนื้อหาวิชาที่ใชในการทดลอง 

ในการดําเนนิการศึกษาวิจยัผูวิจัยจะดาํเนนิการในเนื้อหาดังตอไปนี ้   

เร่ืองที่ 1 การสรางโครงสรางหุนยนต 

เร่ืองที่ 2 การประกอบวงจรกับโครงสรางหุนยนตเขาดวยกัน 

   เร่ืองที่ 3 ทดสอบและปรับแตงหุนยนต       
           นิยามศัพทเฉพาะ 
            1. บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย หมายถงึ บทเรียนคอมพวิเตอรเร่ือง การสราง

หุนยนตเบื้องตน ที่ผูวิจยัสรางขึ้นในลักษณะของมัลติมเีดีย ซึ่งประกอบดวยภาพ ทั้งภาพนิ่งและ

ภาพเคลื่อนไหว ตวัอักษร เสียงบรรยาย เสียงดนตร ี โดยผูเรียนสามารถเลือกบทเรยีนใดกอนกไ็ด

ตามความสนใจของผูเรียน และสามารถโตตอบกับเครื่องคอมพิวเตอรไดซึ่งมีรูปแบบการนาํเสนอ

เนื้อหาเปนแบบประสม (Composite)  



2. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสรางหุนยนตเบื้องตน  โดยใชเกณฑ 85/85 หมายถึง คาระดับ

คะแนนที่คาดหวังจากการวิจัย มีความหมายดังนี้ 

 85 ตัวแรก (E1) หมายถึง คาคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนที่ใชบทเรียนทั้งหมดที่ทํา

คะแนนไดโดยคิดเปนรอยละจากแบบประเมินทักษะปฏิบัติระหวางการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 

                      85 ตัวหลัง (E2) หมายถงึ คาคะแนนเฉลี่ยของนกัเรียนที่ใชบทเรียนทัง้หมดทีท่ํา

คะแนนไดโดยคิดเปนรอยละจากแบบทดสอบทายบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

          3. หุนยนต หมายถึง เครื่องจักรกลชนิดหนึง่ ทีม่ีลักษณะการทํางานแบบอตัโนมัติ   

และสามารถเขียนโปรแกรมสั่งใหทํางานไดหลายอยาง  ซึ่งในที่นี้จะใชหุนยนตที่เคลือ่นที่ดวยแสง 

          4. ผลการเรียนดานทักษะปฏบิัติ หมายถงึ ความสามารถของนักเรียนในการปฏิบัติงาน 

สรางหุนยนตได ซึ่งวัดไดจากคะแนนที่ไดจากแบบประเมินทกัษะปฏิบัติระหวางเรยีนจากการเรียน

ดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสรางหุนยนตเบื้องตน 

 5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถงึ ความรู ความจํา ความเขาใจ ของผูเรียนในการ

เรียนรู เกีย่วกบับทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสรางหุนยนตเบื้องตน ซึง่วัดไดจากการ

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนทีผู่วิจัยสรางขึ้นและหาคุณภาพแลว 
 



บทที่ 2  
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ในการวิจัยครั้งนี้  ผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ  เพื่อสรางความ

เขาใจในหลักการและทฤษฏี ความรูพื้นฐาน ตลอดจนการวิจัยตาง ๆ ที่มีสวนเกี่ยวของ อีกทั้งเพื่อ

เปนแนวทางในการวิจัยในครั้งนี้ โดยผูวิจัยไดนําเสนอตามหัวขอตอไปนี้ 

 1. เอกสารที่เกีย่วของกับการวิจัยและพัฒนาการทางการศึกษา 

  1.1 ความหมายของการวิจยัและพัฒนาการทางการศึกษา 

  1.2 จุดมุงหมายของการวิจยัและพัฒนา 

1.3 ข้ันตอนการวิจัยและพฒันา 

1.4 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

1.5 โอกาสในการทาํวิจยัและพัฒนา   

 2. เอกสารที่เกีย่วของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2.1 ความหมายของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

2.2 ประเภทของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

2.3 รูปแบบของการนําเสนอมัลติมีเดีย 

2.4 สวนประกอบของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

   2.5 บุคลากรทีเ่กี่ยวของกับการออกแบบและพัฒนา 

   2.6 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2.7.การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

 3. เอกสารที่เกีย่วของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

3.2 จุดมุงหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

3.3 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 

3.4 ประเภทและลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 

4. เอกสารที่เกีย่วของกับการสอนทกัษะและการวัดดานทกัษะปฏิบัต ิ

4.1 ความหมายของทักษะและการวัดดานปฏิบัติ 

4.2 งานวิจัยทีเ่กี่ยวของกับการฝกทกัษะปฏิบัติ 

    

 

 



   5. เอกสารทีเ่กี่ยวของกับหลักสูตรการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรู 

การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

5.1 ความสําคญั  ธรรมชาต ิและลักษณะเฉพาะ 

5.2 วิสัยทัศน 

5.3 คุณภาพของผูเรียน 

5.4 สาระ 

5.5 มาตรฐานการเรียนรู 

5.6 กระบวนการเรียนรู 

5.7 การวัดและการประเมนิผล 

5.8 แหลงการเรียนรู 

 6. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

            6.1 งานวิจยัในประเทศ 

                        6.2 งานวิจยัตางประเทศ  

  

1. เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาการทางการศึกษา 
 1.1 ความหมายของการวจิัยและพัฒนาการทางการศึกษา 
 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Education Research and Development)  

หมายถึง การพัฒนาผลผลิตสําหรับใชในการเรียนการสอน ซึ่งผลผลิตจากการวิจัยและพัฒนาจะ

หมายรวมถึงวัสดุอุปกรณของครูที่ใชในการฝกอบรม วัสดุที่ใชในการเรียนรู  การกําหนด

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ส่ือการสอน และระบบการจัดการ  การวิจัยและพัฒนาจะครอบคลุมถึง  

การกําหนดจุดประสงคการเรียนรู  ลักษณะของผูเรียน และระยะเวลาในการใชผลผลิต  ผลผลิตที่

ไดจากการวิจัยและพัฒนานี้จะพัฒนาความตองการเฉพาะและขึ้นอยูกับรายละเอียดที่ตองการ 

(Gay.1976: 8) สวนบอรกและกอลล (Borg and Gall. 1979: 782)   ไดใหความหมายที่สอดคลอง

กันวาเปนกระบวนการพัฒนาและนํามาซึ่งผลิตผลของผลผลิตทางการศึกษา  โดยผลผลิตนี้จะ

ไมได หมายถึง  เฉพาะตํารา ฟลม โปรแกรมคอมพิวเตอรเทานั้น  แตยังหมายรวมถึงวิธีการและ

โปรแกรมการศึกษา จุดเนนของการวิจัยและพัฒนาคือ การพัฒนาโปรแกรมที่จะทําใหเกิดการ

เรียนรูซึ่งหมายถึงการพัฒนาอุปกรณและการฝกอบรมใหเหมาะสมกับงาน 

 จากการใหความหมายดังกลาวสามารถสรุปไดวาการวิจัยและพัฒนาการทาง

การศึกษา หมายถึงกระบวนการ การสรางและการพัฒนาผลผลิตใหมีประสิทธิภาพ เพื่อนํามาใช

แกปญหาในการเรียนการสอน และการฝกอบรม 
  



 1.2 จุดมุงหมายของการวจิัยและพัฒนา 
  บอรกและกอลล (Borg and Gall. 1979 : 782)   กลาววาการวิจัยทางการศึกษามี 

จุดมุงหมายในการคนหาความรูใหม ซึ่งเกี่ยวของกับการวิจัยพื้นฐานและเกี่ยวกับการนําไปใชใน

การศึกษาหรือการวิจัยประยุกต มิไดเพื่อพัฒนาผลผลิตและถึงแมวาการวิจัยประยุกต จะมีการ

ผลิตสื่อหรือผลผลิตขึ้นมาแตก็เพียงทดสอบสมมติฐานของผูวิจัยเทานั้น ซึ่งคอนขางยากที่จะนํา

ผลผลิตเหลานั้นไปใชจริงในโรงเรียน ดังนั้นการวิจัยและพัฒนาจึงเปนหนทางหนึ่งที่จะชวยเชื่อม

ชองวางระหวางการวิจัยและการใชจริงในการศึกษาโดยจะใชส่ิงที่คนพบในการวิจัยพื้นฐานและ

การวิจัยประยุกตพรอมทั้งผลการทดสอบผลผลิตมาใชเปนขอมูลในการพัฒนาผลผลิตหรือกลาว

โดยสรุปคือ  การวิจัยและพัฒนาเปนการรวมเอาการวิจัยพื้นฐาน  การวิจัยประยุกตและการใชจริง

ในโรงเรียนมาแปลงลงในผลผลิตทางการศึกษาที่ไดผลิตขึ้น นอกจากนี้  เกย ( Gay. 1976: 8 ) ได

กลาวเพิ่มเติมวาผลของผลผลิตจะมีคุณภาพตามที่ตองการและโรงเรียนจะเปนผูใชผลผลิต จาก

การวิจัยและพัฒนาอยางแทจริง ซึ่งทําใหเปนการวิจัยทางการศึกษาที่มีคุณคายิ่งขึ้น 

 ดังนั้นการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามิใชส่ิงทดแทนการวิจัยทางการศึกษาแตเปน

เพียงเทคนิควิธีการที่ชวยเพิ่มศักยภาพของการวิจัย เพื่อประโยชนในการจัดการทางการศึกษาหรือ

เปนตัวเชื่อมเพื่อแปรไปสูผลผลิตทางการศึกษาและนําไปใชประโยชนไดจริง ฉะนั้นการใชกลยุทธ

การวิจัยและพัฒนาการทางการศึกษา เพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา  จึงเปนการ

ใชผลการวิจัยทางการศึกษาใหเปนประโยชนมากขึ้น 
 1.3 ขั้นตอนการวิจัยและพัฒนา 
 เพื่อใหการวิจัยและพัฒนาเปนไปอยางมีข้ันตอนที่เหมาะสม  มีการเตรียมขอมูลที่

ถูกตอง ผูวิจัยควรศึกษาแนวทางปฏิบัติใหชัดเจนเสียกอน  โดยทั่วไปรูปแบบการวิจัยและพัฒนาจะ

ประกอบดวยการศึกษาวิจัยเพื่อหาผลผลิตที่จะนํามาแกไขปญหา การพัฒนาผลผลิตจะอยูบน

พื้นฐานของปญหาที่คนพบ โดยมีการทดสอบภาคสนาม เพื่อตรวจสอบขอผิดพลาด  โดยการ

ทดสอบหลายๆครั้ง จนกระทั่งผลการทดสอบนี้สามารถบงชี้ไดวา ผลผลิตที่ไดใหผลสอดคลองกับ

วัตถุประสงคที่ตั้งไว โดยมีข้ันตอนของการวิจัยและพัฒนาที่สําคัญ 10 ข้ันตอน คือ 

 ข้ันที่ 1 การรวบรวมเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ข้ันนี้เปนขั้นการกําหนดความ

ตองการ การรวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของรวมทั้งการทําวิจัยขนาดเล็ก 

 ข้ันที่ 2 การวางแผน ข้ันนี้จะระบุทักษะในการเรียน การอธิบายวัตถุประสงค และผล

สืบเนื่องจากผลผลิต การกําหนดกิจกรรมการเรียนรู และสถิติที่ใชในการทดสอบ 

 ข้ันที่ 3 การพัฒนารูปแบบขั้นตนของผลผลิตขั้นนี้จะเตรียมการเกี่ยวกับอุปกรณการ

สอน กระบวนการเรียนรู และวิธีการประเมินผล 



 ข้ันที่ 4 การทดสอบภาคสนามเบื้องตน ข้ันนี้จะทาํการทดสอบผลผลิต กับกลุม

ตัวอยางขนาดเล็ก ประเมนิผลโดยการใชแบบสอบถาม การสงัเกต การสัมภาษณ แลวรวมขอมลู

เพื่อวิเคราะหผล 

 ข้ันที่ 5 การปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 1 ข้ันนี้จะปรับปรุงผลผลิต โดยนาํขอมูล และผลการ 

ทดลองจากขัน้ที ่4 มาพิจารณาปรับปรุง 

 ข้ันที่ 6 การทดสอบภาคสนาม ขัน้นี้จะนําผลผลิตที่ปรับปรุงในขั้นที ่ 5 มาทาํการ

ทดสอบตามวตัถุประสงค  โดยใชกลุมตัวอยางขนาดกลาง ประเมินผลในเชิงปริมาณ ในลักษณะ 

pre – test กับ post – test  นําผลการประเมินที่ไดเทียบกับจุดประสงคที่ตัง้ไว และเปรียบเทยีบ

กลุมควบคุมตามความเหมาะสม 

 ข้ันที่ 7 การปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 2 นําจากขอมูลและผลการทดลอง จากขั้นที่ 7  

มาพิจารณาปรับปรุง 

 ข้ันที่ 8 การทดสอบการใชภาคสนาม ข้ันนีจ้ะนาํผลผลิตที่ปรับปรุงในขัน้ที ่7 มาทาํการ 

ทดสอบคุณภาพการใชงานของผลผลิต โดยผูใชจริงกลุมใหญ แลวเกบ็ขอมูลโดยการสัมภาษณ   

การสังเกต     และการสอบถามแลวทําการวิเคราะหผล 

 ข้ันที่ 9 การปรับปรุงผลผลิตขั้นสุดทาย  ข้ันนี้จะปรับปรุงผลผลิตโดยนําขอมูลจากขั้น 

ที่ 8  มาพิจารณาปรับปรุง 

 ข้ันที ่ 10 การเผยแพรและการนําเสนอผลเปนขั้นการเสนอรายงาน ผลการวิจยั และ

พัฒนาผลผลติตอที่ประชุมหรือสงไปพิมพเผยแพรในวารสารโดยมีการควบคุมคุณภาพของการ

เผยแพร ( Borg and Gall. 1979: 781)  

 จากที่กลาวมาการวิจัยและพัฒนาทั้งรูปแบบของการวิจัยพื้นฐานและการวิจัย

ประยุกตจะไดรับการนําไปใชและปรับปรุงพัฒนาดานการศึกษาโดยกระบวนการและขั้นตอนการ

ดําเนินการตาง ๆ โดยการนําเทคนิควิธีการตาง ๆ มาใชเพื่อเพิ่มศักยภาพการศึกษาของการวิจัย 

และสงผลใหการจัดการศึกษามีประสิทธิภาพ 

 เอสพิช  และวิลเล่ียมส(Espich and Williams.1967: 75 - 79)  ไดอธิบายถึงการ

พัฒนาสื่อ  การเรียนการสอนไว 3 ข้ันตอนดังนี้ 

 1. การทดสอบทีละคน (One to One Testing )   จากกลุมตัวอยางที่มีผลการเรียน

ระดับต่ํากวาปานกลางเล็กนอย  จํานวน 2 – 3 คน เพื่อใหศึกษาสื่อที่พัฒนาขึ้น และหลังจาก

การศึกษาผูเรียนจะสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองและสื่อจากกลุมตัวอยางนั้น 

 2. การทดลองกับกลุม(Small Group Testing) ใชกลุมตัวอยาง 5 – 8 คน ดําเนินการ

คลายขั้นตอนที่ 1 แตใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวย เพื่อนําผลไป

วิเคราะหทดสอบประสิทธิภาพของสื่อ โดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดย 90  ตัวแรก หมายถึง



คะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมด คิดเปนรอยละ 90  ข้ึนไป สวน 90 ตัวหลัง หมายถึง ผูเรียนรอยละ 

90 ของผูเรียนทั้งหมดสามารถทําขอสอบขอหนึ่งๆ ไดถูกตอง หากผลการวิเคราะหเปนไปตาม

เกณฑดังกลาว ก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวนที่บกพรอง เพื่อนําไปทดลองใชในตอนที่ 3 ตอไป 

 3. การทดสอบภาคสนาม (Field Testing) กับกลุมตัวอยางที่เปนประชากรเปาหมาย

จริงโดยผูพัฒนาส่ือจะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวย  แตจะอาศัยครูผูสอนดําเนินการแทน

โดยใชวิธีดําเนินการเชนเดียวกับตอนที่ 2  

 เมเยอร(Mayer.1984: 305 - 344) ไดอธิบายขั้นตอนสําคัญของการวิจัยและพัฒนา

ชุดฝกไว 3 ขอนตอน ดังนี้ 

 1. การพิจารณาจากกลุมเพื่อน (Judgement by Peers) โดยใหการศึกษาชุดฝกทีละ

ชุด หลังการศึกษาผูพัฒนาชุดฝกจะสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับชุดฝก จากนั้นรวมกันพิจารณา

หาขอบกพรองเปนรายหนา และหลังจากนั้นใหผูศึกษาชุดฝกตอบแบบสอบถาม แบบประมาณคา

และแบบปลายเปด  เพื่อนําไปวิเคราะหหาขอบกพรองตอไป 

 2. ทดลองกับกลุมเล็ก(Trial with Small Group) จากอาสาสมัคร 3 – 5 คน มีการ

ทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน มีการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในระหวางเรียน หลังการศึกษา

เสร็จผูศึกษาชุดฝกจะรวมกันอภิปรายชี้แจงถึงขอบกพรองของชุดฝก เพื่อปรับปรุงแกไขตอไป 

 3. ทดลองกับชั้นเรียนที่เปนตัวแทน (Trial with Representation Class or Classes)  

ดําเนินการคลายขั้นตอนที่ 2 คือ ใหมีการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน เนื่องจากการทดสอบใช

ส่ือในข้ันตอนนี้ใชกลุมตัวอยางจํานวนมาก ไมสะดวกในการสัมภาษณหรืออภิปรายแบบเดิม 

ขอมูลที่ไดจากการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และจากแบบสอบถาม จะไดรับการวิเคราะห

เพื่อหาขอบกพรองของสื่อที่จะตองปรับปรุงแกไขตอไป 

 จากขอความขางตนสามารถสรุปไดวา การวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษาเปน

รูปแบบการวิจัยที่สามารถนําไปใชปรับปรุง พัฒนา ใชในสถานการณจริงได การพัฒนาที่

สอดคลองกับสภาพสังคมและเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไป ชวยลดชองวางของปญหาผลผลิตทาง

การศึกษา และสามารถนําผลการวิจัยและการพัฒนาไปใชในสถานศึกษาทั่วไปได 
1.4 การวิจัยและพัฒนาการศกึษา 
 พฤทธิ์  ศิริบรรณพิทักษ (2531: 21-22) ไดกลาวถึง ความแตกตางระหวาการวิจัย 

และพัฒนาการศึกษากับการวิจัยทางการศึกษาไว  2 ประการ คือ 

 1. เปาประสงค การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหม โดยการวิจัยพื้นฐาน

หรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต  แตการวิจัยและพัฒนาทาง

การศึกษามุงพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบ

ประสิทธิผลของวิธีสอน หรืออุปกรณการสอนผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อ หรือผลผลิตทางการศึกษา



สําหรับการสอนแตละแบบแตละผลผลิตเหลานี้ โดยใชสําหรับการทดสอบสมมติฐานของการวิจัย

แตละครั้งเทานั้น ไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับโรงเรียนทั่วไป 

 2. การนําไปใช  การวิจัยทางการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใช

จริงอยางกวางขวาง  กลาวคือผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตู  ไมไดรับการพิจารณา

นําไปใช  นักการศึกษาและนักวิจัยจึงหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวิธีที่เรียกวา  “การวิจัยและ

พัฒนา” 

 อยางไรก็ตามการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามิใช ส่ิงที่ทดแทนการวิจัยทาง

การศึกษาแตเปนเทคนิควิธีที่จะเพิ่มศักยภาพของการวิจัยการศึกษาใหมีผลตอการจัดการทาง

การศึกษา คือ เปนตัวเชื่อม เพื่อแปลงไปสูผลผลิตทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียน

ทั่วไปพัฒนาการศึกษา  จึงเปนการใชผลจากการวิจัยทางการศึกษา ไมวาจะเปนการวิจัยพื้นฐาน 

หรือการวิจัยประยุกตใหเปนประโยชนมากขึ้น 
1.5 โอกาสในการทาํวจิัยและพัฒนา   

 การวิจัยและพัฒนาในโครงการใหญๆ  อาจจําเปนที่จะตองใชงบประมาณจํานวนมาก

และนักศึกษา  ระดับบัณฑิตศึกษาสามารถที่จะหาแหลงลงทุนสนับสนุนไดไมยากนัก  แตอยางไรก็

ตามนักวิจัยและนักการศึกษาอาจจัดทําโครงการวิจัยและพัฒนาขนาดเล็กก็ได  ตัวอยางเชน  การ

วิจัยและพัฒนาบทเรียนสําหรับใชในการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะของนักเรียน  การวิจัยและ

พัฒนากิจกรรมสําหรับการฝกวินัยในตนเองของนักเรียน  การวิจัยและพัฒนากิจกรรมสําหรับเพิ่ม

วุฒิภาวะ (Maturity) ของนักเรียน  ถาวิจัยและพัฒนาเกมหรือกิจกรรมที่มีประสิทธิผลแลวก็

เผยแพรใหใชในโรงเรียนไดทั่วไปเปนโครงการที่มุงเปาหมายเฉพาะอยางใชวัสดุงาย  ๆ  คาใชจาย

ไมสูงมากนัก  และใชเวลาไมนานมากนัก 

 กลาวโดยสรุปแลว  การวิจัยและพัฒนาเปนรูปแบบการวิจัยที่จะทําใหการวิจัย

การศึกษาทั้งการวิจัยพื้นฐานและการวิจัยประยุกตไดรับการนําไปใชในการปรับปรุงหรือพัฒนา

การศึกษามากยิ่งขึ้น  เพราะการวิจัยและพัฒนาเนนการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษาที่ใชในการ

จัดการศึกษาไดอยางกวางขวาง  ข้ันตอนการวิจัยและพัฒนาสวนใหญเหมือนขั้นตอนการวิจัยทาง

การศึกษา  การที่จะสงเสริมและสนับสนุนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาในเมืองไทยจึงไมเปน

ส่ิงที่ยากเกินไป  เพราะการวิจัยการศึกษาไดเจริญกาวหนาในประเทศไทยเปนเวลานาน  หนวย

ราชการระดับสูงหลายแหงมีการทําวิจัยการศึกษาอยางเปนล่ําเปนสัน  และเปนกิจลักษณะในทาง

การศึกษานั้นก็มีการเปดสอน การวิจัยการศึกษากันถึงระดับปริญญาเอก  ดังนั้น  หากวงการ

ศึกษาไทยจะหันมาสนใจการวิจัยและพัฒนาเพิ่มข้ึน ก็จะเปนการทําใหมีการนําผลการวิจัย

การศึกษาไปใชกันอยางกวางขวางและเดนชัดยิ่งขึ้นในอนาคต 

 



2. เอกสารที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ในโลกยุคปจจุบันของเรานั้นเปนที่ยอมรับกันวา “คอมพิวเตอร” คืออุปกรณที่ เปน

เทคโนโลยี ระดับสูงอยางยิ่งที่เขามามีบทบาทสําคัญยิ่งในชีวิตประจําวันของมนุษยเรา และดวย

ความกาวหนาทางอิเล็กทรอนิกสของคอมพิวเตอรนี้เอง ทําใหเราสามารถนําคอมพิวเตอรมาใช

ประโยชนไดมากยิ่งขึ้นในดานตาง ๆ แทบทุกวงการ แมกระทั้งการศึกษาก็เชนเดียวกันที่มีการนํา

คอมพิวเตอรมาใชทั้งในงานดานบริหารดานธุรการ และโดยเฉพาะการจัดการเรียนการสอนนั้นได

นําขอดีของประสิทธิภาพที่สูงของคอมพิวเตอร ซึ่งปจจุบันมีการรวมทั้งภาพ ภาพเคลื่อนไหว 

ภาพยนตร เสียงพูด เสียงดนตรี ประกอบกับขอความ และตัวเลข โดยเรามักเรียกงานลักษณะนี้วา 

ส่ือหลายแบบ หรือมัลติมีเดีย 
 2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หรือมัลติมีเดียนั้นไดมีผูอธิบายความหมายไว

หลายทานดังนี้ 

 ราชบัณฑิตยสถาน(2540: 86) ไดใหความหมายของมัลติมีเดีย คือ ส่ือหลายแบบ 

 กิดานันท มลิทอง (2538: 38) ไดกลาววามัลติมีเดีย หมายถึง การนําอุปกรณตาง ๆ 

เชน  เครื่องเลน CD – Rom  เครื่อง  Audio – Digitizer เครื่อง Laser – Disc มาใช รวมกันเพื่อ

เสนอเนื้อหาขอมูลที่เปนตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดีทัศนและเสียงใน

ระบบสเตริโอโดยการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรชวยในการผลิต การนําเสนอเนื้อหา และเพื่อเปน

ตัวควบคุมการทํางานของอุปกรณรวมเหลานี้เพื่อใหทํางานตามโปรแกรมที่เขียนไว  และผูใช

สามารถมีปฏิสัมพันธตอบสนองตอคําสั่ง และใหขอมูลยอนกลับในแบบตาง ๆ ไดอยางเต็มที่ 

 ยืน  ภูวรวรรณ (2538: 159) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียแปลเปนภาษาไทยตาม 

ความหมายโดยตรงได คือ  มัลติ แปลวา หลากหลาย มีเดีย แปลวาสื่อ  มัลติมีเดียจึงหมายถึงสื่อ

หลายอยาง  ส่ือหรือตัวกลาง คือส่ิงที่จะสงความเขาใจระหวางกันของผูใช เชน ขอมลูตองการ ภาพ  

เสียง ภาพเคลื่อนไหว วีดิโอ และอ่ืน ๆ ที่นํามาประยุกตรวมกัน 

 นัยนา นุรารักษ และสมบูรณ ฤกษวิบูลยศรี (2539: 251) ใหความหมายของ

มัลติมีเดียไววา หมายถึง การนําเสนอขอมูลในลักษณะ Nonlinear และเพิ่มความสามารถขึ้นจาก

การเสนอขอมูลในลักษณะของตัวอักษร ภาพกราฟกงาย ๆ และเสียงเทานั้นเปนการที่เราสามารถ

บรรจุขอมูลในลักษณะของภาพเคลื่อนไหว (Full – motion Video) ภาพกราฟกที่เปนภาพนิ่งและ

ภาพเคลื่อนไหว ภาพสามมิติ  ภาพถาย  เสียงพูด  เสียงดนตรี ฯลฯ 

 ฐิติพร กาํเนิดรัตน (2544: 13) อธิบายวา มัลติมีเดยี หมายถงึ การนาํเสนอโดย

ลักษณะสื่อประสม ตั้งแต 2 ชนิดขึ้นไป ไมวาจะเปน ตัวอักษร ขอความ ภาพ (ภาพนิ่ง/

ภาพเคลื่อนไหว/ภาพกราฟก) เสียง (เสยีงบรรยาย/เสยีงดนตรี) เพือ่ส่ือความหมายขอมูล และ



ขาวสารไดครบถวน ผานคอมพิวเตอรไปยังผูใช ทาํใหมีความนาสนใจ และทําใหรูปแบบการติดตอ

ระหวางคอมพวิเตอรกับมนษุยเพิม่ความชัดเจนของขอมูล ขาวสาร และความเขาใจมากยิง่ขึ้น ถา

การสื่อสารผานคอมพวิเตอรมีลักษณะการสื่อสารไปมาทัง้สองทางระหวางผูใชกับคอมพิวเตอร  จะ

มีลักษณะมัลติมีเดียที่เรียกวามัลติมีเดยี ปฏิสัมพันธ 

 วิไล  องคธนะสุข (2543: 21)  กลาววา มัลติมีเดีย  (Multimedia)  เปนการรวมกันของ

ส่ือตาง ๆ ไดแก ตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดีโอ โดยสื่อเหลานี้จะ

ทํางานประสมประสานกัน  เพื่อใหส่ือที่ออกมานั้นเปนสื่อที่มีการเรียนรูไดหลากหลาย สามารถสื่อ

ความคิดไปสูผูอ่ืนไดอยางมีประสิทธิภาพ  รวมทั้งสามารถมีการปฏิสัมพันธหรือตอบโตกันได 

(Interactive) เปนการเชื่อมโยงทฤษฎีและการปฏิบัติเขาดวยกัน  ซึ่งสวนมากสื่อในรูปแบบนี้จะอยู

ในลักษณะของสื่อทางอิเล็กทรอนิกสตาง ๆ เชน  CD – ROM  เปนตน โดยจะมีเครื่องคอมพิวเตอร

เปนตัวกลางในการควบคุมการทํางาน 

 จิรวรรณ  สุวรรณเนตร(2544: 8) มัลติมีเดียเปนสื่อรวมสื่อตาง ๆ ไดแก  ตัวอักษร  

ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียงและวีดีทัศน ส่ือเหลานี้จะทํางานประสานกัน โดยสื่อที่ออกมา

นั้นเปนสื่อที่มีการเรียนรูไดหลากหลาย  รวมทั้งสามารถมีปฏิสัมพันธโตตอบกับผูเรียน โดยมีเครื่อง

คอมพิวเตอรเปนตัวกลางในการควบคุมการทํางาน 

 วรวรรณ  ศรีสงคราม (2544: 12) กลาววา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ส่ือที่ใช

แทนขาวสารหลาย ๆ  ส่ือที่นํามาประกอบหรือประยุกตเขาดวยกันไมวาจะเปนตัวอักษร เสียง 

ภาพถาย ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหวและภาพวีดีทัศน โดยนําสื่อตาง ๆ  เหลานี้นําเสนอผาน

คอมพิวเตอร และใชโปรแกรมซอฟตแวรในการควบคุม 

 ดังนั้นจึงกลาวไดวา  คอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย  เปนระบบคอมพิวเตอรที่มี

ความสามารถในการทํางานสูงมาก และสามารถนําไปใชประโยชนไดจริง จึงเปนการดีหากจะนํา

คอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียชวยงานดานตาง ๆ ทั้งทางดานการสงเสริมการเรียนรูและดานการ

ส่ือสารใหมีประสิทธิภาพสูงสุด 
 2.2 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การสรางโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น ไดอาศัยแนวคิดจากทฤษฏีการ

เชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง โดยการออกแบบโปรแกรมจะเริ่มตนจากการใหส่ิงเราแก

ผูเรียน ประเมินการตอบสนองของผูเรียน ใหขอมูลยอนกลับเพื่อการเสริมแรง และใหผูเรียน

สามารถเลือกสิ่งเราลําดับตอไป การใชโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถจําแนก

รูปแบบตาง ๆ    ไดดังนี้ (สุกรี  รอดโพธิ์ทอง.  2540: 10 – 15)   

   

 



2.2.1 การสอนเนื้อหา  (Tutorial  Instruction)   

 บทเรียนในแบบการสอนเนื้อหา เปนโปรแกรมที่เสนอเนื้อหาความรูเปน

เนื้อหายอย ๆ แกผูเรียนในรูปแบบของขอความ  ภาพ  เสียง หรือทุกรูปแบบรวมกัน แลวใหผูเรียน

ตอบคําถามเมื่อผูเรียนตอบคําถามแลว คําตอบนั้นจะไดรับการวิเคราะห เพื่อใหขอมูลยอนกลับ

ทันที แตถาผูเรียนตอบคําถามนั้นซ้ําและยังผิดอีก ก็จะมีเนื้อหาเพื่อทบทวนใหมจนกวาผูเรียนจะ

ตอบถูกแลวจึงใหตัดสินใจวาจะยังคงเรียนเนื้อหาในบทนี้อีกหรือจะเรียนในบทใหมตอไป บทเรียน

นั้นในการสอนแบบนี้นับวาเปนบทเรียนขั้นพื้นฐานที่เสนอบทเรียนในรูปแบบของบทเรียนโปรแกรม

แบบสาขา โดยสามารถใชสอนไดในแทบทุกสาขาวิชา นับต้ังแตดานมนุษยศาสตรไปจนถึง

วิทยาศาสตรและเปนบทเรียนที่เหมาะสมในการเสนอเนื้อหาขอมูลที่เกี่ยวกับขอเท็จจริง เพื่อการ

เรียนรูทางดานกฎเกณฑ หรือวิธีทางการแกปญหาตาง ๆ  

 2.2.2 การฝกหัด (Drills  and  Practice)   

 บทเรียนในการฝกหัด เปนโปรแกรมที่ไมมีการเสนอเนื้อหาความรูแกผูเรียน

กอนแตจะมีการใหคําถามหรือปญหาที่ไดคัดเลือกมาจากการสุมหรือออกแบบมาโดยเฉพาะ โดย

การนําเสนอคําถามหรือปญหานั้นซ้ําแลวซ้ําเลา เพื่อผูเรียนตอบแลวมีการใหคําตอบที่ถูกตองเพื่อ

การตรวจสอบยืนยันหรือแกไข และพรอมกับใหคําถามหรือปญหาตอไปอีก  จนกวาผูเรียนจะ

สามารถตอบคําถามหรือแกปญหานั้น จนถึงระดับเปนที่นาพอใจ ดั้งนั้นในการใชคอมพิวเตอรเพื่อ

การฝกหัดนี้  ผูเรียนจําเปนตองมีความคิดรวบยอด และมีความรูความเขาใจในเรื่องราวและ

กฎเกณฑเกี่ยวกับเร่ืองนั้น ๆ เปนอยางดีมากอน แลวจึงจะสามารถตอบคําถามหรือแกปญหาได 

โปรแกรมบทเรียนในการฝกหัดนี้สามารถใชไดหลายสาขาวิชา ทั้งทางดานคณิตศาสตร ภูมิศาสตร  

ประวัติศาสตร  วิทยาศาสตร  การเรียนคําศัพท และการแปลภาษา  เปนตน 

 2.2.3 สถานการณจําลอง (Simulation)   

      การสรางโปรแกรมบทเรียนเพื่อใชในการเรียนการสอน ซึ่งความจําเปนโดย

ตัดรายละเอียด  ตาง ๆ หรือนํากิจกรรมที่ใกลเคียงกับความเปนจริงมาใหผูเรียนไดศึกษา เปนการ

เปดโอกาสใหผูเรียนไดพบเห็นภาพจําลองของเหตุการณ เพื่อการฝกทักษะและการเรียนรูได  โดย

ไมตองเสี่ยงภัยหรือเสียคาใชจายมาก  รูปแบบของบทเรียนสถานการณจําลอง  อาจจะ

ประกอบดวยการเสนอความรูขอมูลการแนะนําผูเรียนเกี่ยวกับทักษะการปฏิบัติเพื่อเพิ่มพูนความ

ชํานาญและความคลองแคลว การใหเขาถึงการเรียนรูตาง ๆ ในบทเรียนจะประกอบไปดวยสิ่ง

ทั้งหมดเหลานี้หรือมีเพียงอยางหนึ่งอยางใดก็ได ในโปรแกรมสอนเหมือนกับโปรแกรมการสอบ

แบบธรรมดาซึ่งเปนการเสนอความรูแลวจึงใหผูเรียนทํากิจกรรม แตเปนโปรแกรมการสาธิตที่จะ

แสดงให ผูเรียนไดชมเทานั้น เชน ในการเสนอสถานการณจําลองของระบบสุริยจักรวาลวามี ดาว

เคราะหอะไรบางที่โคจรรอบดวงอาทิตย  และการหมุนรอบดวงอาทิตยใหชมดวย 



 2.2.4 เกมเพื่อการสอน (Instructional  Games) 

 การใชเกมเพื่อการเรียนการสอนกําลังเปนที่นิยมใชมาก เนื่องจากเปนสิ่ง

สามารถกระตุนผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรูไดโดยงาย เราสามารถใชเกมในการสอนและเปน

ส่ือที่จะใหความรูแกผูเรียนไดเชนเดียวกันในเรื่องของกฎเกณฑ  แบบแผนของระบบ  กระบวนการ  

ทัศนคติ ตลอดจนทักษะตาง ๆ นอกจากนี้การใชเกมยังชวยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรูใหดีข้ึน

และชวยใหผูเรียนเกิดอาการเหมอลอยหรือฝนกลางวัน ซึ่งเปนอุปสรรคในการเรียน เนื่องจากมีการ

แขงขันกันจึงทําใหผูเรียนตองมีการตื่นตัวอยูเสมอ รูปแบบโปรแกรมบทเรียนของเกมเพื่อการสอน 

คลายคลึงกันกับโปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลอง แตแตกตางโดยเพิ่มบทบาทของผูแขงขนัเขา

ไปดวย 

  2.2.5 การคนพบ (Discovery)  

       การคนพบเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูจากประสบการณ

ของตนเองใหมากที่สุดโดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูก หรือโดยวิธีการ

จัดระบบเขามาชวย โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพื่อชวยในการคนพบนั้น จนกวา

จะไดขอสรุปที่ดีที่สุด  

  2.2.6 การแกปญหา (Problem – Solving) 

  เปนการใหผูเรียนฝกการคิด การตัดสินใจโดยมีการกําหนดเกณฑให แลว

ใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑนั้น โปรแกรมเพื่อการแกปญหาแบงไดเปน 2 ชนิด คือ โปรแกรมที่

ใหผูเรียนเขียนเอง และโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลวเพื่อชวยผูเรียนในการแกปญหา ถาเปนโปรแกรม

ที่ผูเรียนเขียนเอง ผูเรียนจะเปนผูกําหนดปญหาและเขียนโปรแกรมสําหรับแกปญหานั้น โดยที่

คอมพิวเตอรจะชวยในการคิดคํานวณและหาคําตอบที่ถูกตองให ในกรณีนี้  คอมพิวเตอรจึงเปน

เครื่องชวยเพื่อใหผูเรียนบรรลุถึงทักษะของการแกปญหา โดยการคํานวณขอมูลและจัดการสิ่งที่

ยุงยากซับซอนให แตถาเปนการแกปญหาโดยใชโปรแกรมที่มีผูเขียนไว  คอมพิวเตอรจะทําการ

คํานวณในขณะที่ผูเรียนเปนผูจัดการกับปญหาเหลานั้นเอง 

  2.2.7 การทดสอบ (Tests) 

  การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อการทดสอบ มิใชเปนการใชเพื่อปรับปรุง

คุณภาพของแบบทดสอบเพื่อวัดความรูของผูเรียนเทานั้น แตยังชวยใหผูสอนมีความรูสึกที่เปนอิสระ

จากการผูกมัดทางดานกฎเกณฑตาง ๆ เกี่ยวกับการทดสอบไดอีกดวย เนื่องจากโปรแกรม

คอมพิวเตอรจะสามารถชวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกา ๆ ของปรนัยหรือคําถาม

จากบทเรียน มาเปนการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน ซึ่งเปนที่นาสนุก

และนาสนใจกวา พรอมกันนั้นก็อาจเปนการสะทอนถึงความสามารถของผูเรียนที่จะนําความรูตาง 

ๆ มาใชในการตอบดวย 



  ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น การนํามาใชตองคํานึงถึง

วัตถุประสงคที่เหมาะสม  ซึ่งแตละประเภทจะมีลักษณะเฉพาะอยางในการนํามาใช  ดังนั้นในการ

นํามาใชจะตองคํานึงถึงสิ่งดังกลาว เพื่อใหเกิดประโยชนสูงสุด 
2.3 รูปแบบของการนาํเสนอมัลติมีเดีย 
 การนาํเสนอผลงานมัลติมีเดยีมีหลายรูปแบบที่สามารถนําเสนอ  โดยรูปแบบของการ 

นําเสนอที่ใชกนัโดยสวนใหญมีอยู 5 วธิี ดังนี้ (ชเนนทร  สุขวาร ีและธนะพฒัน  ถงึสขุ. 2538: 107 - 

109) 

 2.3.1 รูปแบบเสนตรง (Linear Progressing)  

 รูปแบบนี้ใกลเคียงกับแบบหนังสือ ซึ่งมีโครงสรางแบบเสนตรง โดยผูใชงาน

เร่ิมจากหนาแรกตอไปเร่ือย ๆ ถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับไปดูได โดยมากการเสนอผลงาน

แบบนี้มักจะอยูในรูปไฮเปอรเท็กซ ซ่ึงใชขอความเปนตัวหลักในการดําเนินเรื่อง รูปวิดีโอ หรือแอนิ

เมชั่น ก็สามารถทํางานไดโดยใสไปในรูปเสนตรง รวมทั้งการใสเสียงเพื่อเพิม่ความนาสนใจเขาไป

อีก อาจเรียกไดวาเปน Electronic stories หรือ ไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia)   

 

 

ภาพประกอบ 1 รูปแบบโครงสรางเสนตรง 

 2.3.2 รูปแบบอิสระ (Freeform, hyper jumping)  

 รูปแบบอิสระนี้จะกระตุนใหผูใชงานมีความอยากรูอยากเห็นและประหลาด

ใจ  แตภายใตความประหลาดใจนั้น ผูพัฒนาโปรแกรมนี้จะตองจัดโครงสรางภายในใหด ี และ

จะตองเปนผูทีม่ีความเชี่ยวชาญอยางมากเพราะตางจากการสรางงานแบบเสนตรงทีผู่ใชเพียงแต

เลื่อนจากจอหนึ่งไปอีกจอหนึ่งเทานัน้  ในรูปแบบนี้มีการเขาไปมาระหวางหนาจอหนึ่งไปอีกหนาจอ

หนึ่ง ดังนั้นจึงตองมีการชี้นําวาผูใชงานจะเขาหาขอมูลไดอยางไร และจะเขาหาดวยวิธีไหนที่

เร็วที่สุด การออกแบบที่ไมดีอาจทาํใหใชงานหลงทางกเ็ปนได ถาโปรแกรมที่ออกแบบเปนขอความ

ทั้งหมด อาจทําใหผูใชงานเกิดความ เบือ่หนายได จึงควรที่จะเพิ่มรูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียง 

และวิดีโอลงบนงานนั้น ๆ ซึ่งโดยมากขอความมกัจะแทนไดดวยภาพ และภาพเคลื่อนไหว หรือเสียง

หลังจากการออกแบบและสรางงานแลวควรที่จะตองตรวจสอบความเรียบรอยและขอผิดพลาดกอน 

 

 

 

 

 



          

           

           

           

           

           

   

ภาพประกอบ 2 รูปแบบโครงสรางอิสระ 

 2.3.3 รูปแบบวงกลม (Circular Paths)  

 มัลติมีเดียที่มีรูปแบบวงกลมประกอบดวยแบบเสนตรงชุดเล็กๆ หลายๆ ชุด

มาเชื่อมตอกันและกลับคืนสูเมนูใหญ ระบบการฝกฝนหรือการฝกงานที่ใชคอมพิวเตอรเปนพืน้ฐาน 

เปนตัวอยางที่ดีสําหรับการใชแอปพลิเคชั่นแบบวงกลม โดยจะมีการแยกฝกฝนแตละสวนและ

กลับคืนสูจุดเริ่มตนได 

 

           

           

           

           

           

           

           

           

           

           

           

           

  

 ภาพประกอบ 3 รูปแบบโครงสรางวงกลม 

 

 

 



 

 2.3.4 รูปแบบฐานขอมูล (Database)  

 ในบางกรณีแอปพลิเคชั่นเปนฐานขอมูล  เพราะวามกีารบรรจุดัชนีเพื่อเพิ่ม  

ความสามารถในการคนหา นอกจากนี้รูปแบบนี้จะใหรายละเอียดจาํพวกขอความ รูปภาพ เสยีง 

ภาพเคลื่อนไหว  ซึง่สามารถออกแบบใหใชงานไดงาย รูปแบบนี้สามารถใชไดทุกสถานการณทีม่ี 

การใหรายละเอียดเกี่ยวกับระบบฐานขอมลู โดยเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไป 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 4 รูปแบบโครงสรางฐานขอมลู 

 2.3.5 รูปแบบผสม (Compound Document)  

 ในรูปแบบนี้เปนการประสมรูปแบบที่กลาวมาแลวขางตน  โดยผูใชสามารถ

ไปตามเสนตาง ๆ อยางอสิระ แตในบางครั้งอาจจะเปนในเชงิลักษณะเสนตรงหรือแยกแขนงไป

ตามลําดับของเนื้อหา 

          

           

           

           

           

           

           

           
         

 ภาพประกอบ 5 รูปแบบโครงสรางผสม 
 
 
 
 
 



2.4 สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 1). บทนําเรื่อง (Title) 

2). คําชี้แจงบทเรียน (Instruction) 

3). รายการใหเลือก (Main Menu) 

4). วัตถุประสงคของบทเรียน (Objective) 

 5). แบบทดสอบกอนบทเรียน (Pre-test) 

 6). เนื้อหาของบทเรียน (Information) 

 7). แบบทดสอบทายบทเรียน (Post-test) 

 8). บทสรุปและการนําไปใชงาน (Summary and Application) 

 2.4.1 บทนําเรื่อง (Title) 

                           บทนําเรื่องประกอบดวยภาพนําเรื่อง ชื่อเร่ืองและเทคนิคตาง ๆ ประกอบ สวนนี้

เปนสวนแรกของบทเรียนที่จะตองเราความสนใจและกระตุนใหผูเรียนอยากจะเรียนตามหลักการ

ของ Gagne ข้ันนี้จะตองใชเทคนิคตาง ๆ ทั้งภาพเคลื่อนไหว สีสันและเสียงผสมผสานกันเพื่อเรง

เรา ปลุกความสนใจใหผูเรียนเกิดความอยากเรียนดวยการนําเสนอสื่อตาง ๆ ในเวลาสั้น ๆ กระชับ 

ตรงจุดและตามดวยชื่อหัวขอเร่ืองของบทเรียน ซึ่งอาจจะคางภาพดังกลาวไวบนจอจนกระทั่ง

ผูเรียนกดแปนใด ๆ เพื่อสรางความคุนเคยใหกับผูเรียนในการมีสวนรวมในบทเรียน เปนการเริ่มตน 

 2.4.2 คําชี้แจงบทเรียน (Instruction) 

                           สวนนี้เปนลําดับที่ 2 ของบทเรียน เปนสวนที่จําเปนจะตองแจงใหผูเรียนรับรู 

เชนวิธีการใชบทเรียน การตอบคําถาม การใชแปนพิมพ การใชตัวเลข การใชตัวอักษร การเก็บ

รักษาบทเรียนและอื่น ๆ ตามที่ผูออกแบบบทเรียนเห็นวาจําเปนจะตองแจงใหผูเรียนเกิดความ

มั่นใจในการใชบทเรียน ในสวนนี้ควรเสนอดวยขอความสั้น ๆ กระชับเปนทางการและไมควรใช

เทคนิคพิเศษแต   อยางใด แตถาบทเรียนใชเทคนิคพิเศษเพื่อใหผูเรียนมีสวนรวม เชน การใช 

Mouse โตตอบกับบทเรียนควรจะตองมีตัวอยางการใช Mouse เพื่อฝกฝน ใหผูเรียนคุนเคยกอนใช

งานจริง ในสวนนี้อาจจะแจงวัตถุประสงคทั่วไปของบทเรียนเพิ่มเติมดวยก็ได ถาผูออกแบบ

บทเรียนเห็นวามีความจําเปนตองแจงใหทราบและมีประโยชนตอการเรียนรู 

 นอกจากคําชี้แจงตาง ๆแลวในสวนนี้ยังตองระบุความรูพื้นฐานที่จําเปน 

(Prerequisites) เพื่อเปนการชี้แจงใหผูเรียนทราบถึงความรูตาง ๆ ที่จะตองนํามาใชเรียน นอกจาก

จะเปนการแจงความตอเนื่องของบทเรียนที่ผูเรียนเคยศึกษามาแลว จะเปนการยุติความสนใจของ

ผูเรียนบางคนที่ไมใชกลุมเปาหมายของบทเรียนแตมาเรียนโดยมีความรูพื้นฐานไมพอ 

  

 



2.4.3 รายการใหเลือก (Main Menu) 

 รายการใหเลือกเปนสิ่งที่แสดงหัวเรื่องยอย ๆ ทั้งหมดที่มีในบทเรียน เพื่อให

ผูเรียนเลือกเรยีนตามลําดับกอนหลัง หรือตามความสามารถของตนเอง ในสวนนีจ้ะประกอบดวย

เฟรม ขอความเพียงเฟรมเดยีว โดยมีรายการใหเลือกในวิธกีารตาง ๆ เชน กดตัวเลข กดตัวอักษร 

เลื่อนแถบแสงหรือวิธีการอื่น ๆ ในกรณีบทเรียนมีเพียงหัวเรื่องเดียวไมมีหัวเรื่องยอยก็อาจจะ

ไมตองมีเฟรมรายการใหเลือกนี้ก็ได 

 2.4.4 วัตถุประสงคของบทเรียน (Objective) 

 วัตถุประสงคของบทเรียนนี้เปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่กําหนดไวเพื่อให

ผูเรียนไดทราบความคาดหวังของบทเรียนหรืองานที่ผูเรียนจะสามารถปฏิบัติไดเมื่อส้ินสุดบทเรียน 

ตามหลักการศึกษาวัตถุประสงคถือวามีความสําคัญมาก สวนจะมีจํานวนขอเทาใดนั้นขึ้นอยูกับ

ความยาวของเนื้อหา นักการศึกษาบางทานไดระบุความยาวของเนื้อหาจะเปนตัวกําหนด

วัตถุประสงคโดยระบุไววาแตละหัวเรื่องยอยเนื้อหาควรจะยาวไมเกิน 1 ชั่วโมง อยางไรก็ตามไมมี

เกณฑตายตัวที่กําหนดไปเชนนั้น ทั้งนี้ข้ึนอยูกับขอบขายของเนื้อหาที่ไดออกแบบไวในขั้นตอนที่ 1 

                        การนําเสนอวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมในสวนนี้จะนําเสนอครั้งละขอ ๆ หรือ 

นําเสนอครั้งเดียวครบทุกขอก็ได แตไมควรเสียเวลาในขั้นตอนนี้มากนัก 

 2.4.5 แบบทดสอบกอนบทเรียน (Pre-test) 

                       วัตถุประสงคของการทดสอบกอนบทเรียนก็คือ เพื่อประเมินความรู

ความสามารถของผูเรียนในขั้นตนกอนที่จะเริ่มเรียนวาอยูในระดับใด ผลการประเมินอาจนําไปใช

เปรียบเทียบกับผลทดสอบหลังบทเรียนก็ได หรืออาจจะแยกจากกันตามหลักวิธีการประเมินผล

การเรียนรูอยางใดอยางหนึ่งก็ได แบบทดสอบที่นิยมใชสวนใหญจะเปนลักษณะการเลือกตอบ 

(Multiple Choices) อยางไรก็ตามอาจจะใชแบบเติมคําหรืออธิบายก็ได แตจะตองระมัดระวังการ

เวนวรรค ตัวอักษรเล็กใหญและเครื่องหมายตาง ๆ ที่จะมีผลทําใหโปรแกรมคาดเคลื่อน สวน

จํานวนขอของแบบทดสอบจะขึ้นอยูกับวัตถุประสงค 

 2.4.6 เนื้อหาของบทเรียน (Information) 

 สวนนี้ถือวาเปนสวนที่สําคัญนับวาเปนหัวใจของบทเรียนคอมพิวเตอรและใช

เวลามากกวาสวนอื่นๆ ประกอบดวยสวนตางๆดังนี้ 

 2.4.6.1 เนื้อหาใหม (New Information) 

 2.4.6.2 การตรวจปรับเนื้อหา (Freedback) 

 2.4.6.3 การเสริมแรง (Reinforcement) 

 2.4.6.4 เนื้อหาเพิ่มเติมเพื่อแนะแนวทาง (Help Information) 

 2.4.6.5 ส่ือการเรียน กิจกรรมการเรียน และวิธีการสอน 



   เนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรจะนําเสนอเปนเฟรมสั้น ๆ ประกอบดวย

ขอความและภาพโดยจะตองพยายามใชภาพแทนคําอธิบายใหมากที่สุด ภาพที่ใชจึงเปนทั้งภาพ

ลายเสนและ ภาพธรรมดา ภาพจริง ภาพ 2 มิติและภาพ 3 มิติ ในสวนของเนื้อหาที่สําคัญและมี

ลําดับขั้นการเปลี่ยนแปลงอยางตอเนื่องจะตองใชภาพเคลื่อนไหวเขาชวย ขอความที่ใชอธิบาย

จะตองสั้น ๆ กระชับและตรงตามวัตถุประสงคมากที่สุด 

  ในสวนของการปรับเนื้อหา ไดแก คําถามที่ใชในระหวางการนําเสนอเนื้อหาเพื่อ

ดําเนินบทเรียนไปตามแนวทางที่กําหนดไว โดยยึดหลักจากสิ่งที่งายไปสูส่ิงที่ยากและสิ่งที่ผาน

มาแลวไปสูส่ิงที่ยังไมเคยพบ 

 การเสริมแรง เปนองคประกอบหนึ่งของการนําเสนอเนื้อหาและการตรวจปรับ

เพื่อเสริมแรงใหผูเรียนในการเรียนรูเปนการกระตุนความสนใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียน ใน

ลักษณะที่คลายกับการเรียนการสอนในหองเรียนปกติ การเสริมแรงอาจจะนําเสนอในรูปของ

ภาพกราฟกหรือใชคะแนนก็ได แตก็ไมควรมีมากนักเพราะจะทําใหผูเรียนเบื่อหนาย 

 เฟรมเนื้อหาเพิ่มเติมเพื่อแนะแนวทางใหกับผูเรียนในกรณีตอบคําถามผิด        

2-3 คร้ัง เพื่อใหผูเรียนไดใชความคิดอิสระ เมื่อตอบคลาดเคลื่อนอีกครั้งหนึ่งจึงจะใหเฟรมเนื้อหา

เพิ่มเติมเพื่อปรับความรูความเขาใจในคําถามนั้น ๆ กอนที่จะเขาสูบทเรียนตอไป 

 ในสวนของการนําเสนอเนื้อหาใหม ส่ือการเรียน กิจกรรมการเรียน และวิธีการ

นําเสนอนับวาเปนสวนที่สําคัญของสวนนี้ที่ผูออกแบบบทเรียนจะตองพิจารณาเลือกนําเสนอดวย

ส่ือชนิดในจัดกิจกรรมการเรียนอะไรบางที่จะสอดคลองตามวัตถุประสงค ซึ่งเปนผลมาจากการ

ออกแบบบทเรียนในขั้นตอนที่ 1 

 2.4.6.6 แบบทดสอบทายบทเรียน (Post-test) 

 แบบทดสอบทายบทเรียนใชสําหรับวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Performance 

test) เพื่อตรวจสอบดูวาผูเรียนบรรลุตามวัตถุประสงคที่ตั้งไวหรือไมเพียงใด 

 2.4.6.7 บทสรุปและการนําไปใชงาน (Summary and Application) 

  สวนนี้ประกอบดวยขอความที่สรุปสังกัปของเนื้อหาที่ผานมาในบทเรยีนเพื่อ

สรุปความคิดรวบยอดใหกบัผูเรียนทีจ่ะสามารถนาํไปใชกับหวัเรื่องยอยถัดไป 

 จากสวนประกอบของบทเรียนคอมพวิเตอร จะเห็นไดวา เปนการรวมหลักการ

เรียนรูตาง ๆ เขามาใชรวมกันอยางผสมผสาน เปนการกระตุนเราความสนใจใหผูเรียนอยากเรียน 

มีการเรียนรูไปตามขั้นตอนทลีะนอยผูเรียนสามารถเลือกเรียนตามความรูความสามารถของตนเอง 

ฉะนัน้การออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรผูออกแบบจะตองคํานงึถงึสวนประกอบเหลานี้เปนสําคญั 
  
 



 2.5 บุคลากรที่เกี่ยวของกบัการออกแบบและพัฒนา  
        มนตชยั   เทยีนทอง (2540: 14-16)  กลาววาในการออกแบบและพัฒนาบทเรยีนให

มีประสิทธิภาพไดนั้น ประกอบดวยบุคลากรที่สําคัญ คอื 

  2.5.1 ผูเชี่ยวชาญดานหลักสตูรและเนื้อหา   ซึง่ตองเปนบุคลากรที่มีความรู และ 

ประสบการณทางดานการออกแบบหลักสูตร การพัฒนาหลักสูตร รวมทั้งการกําหนดเปาหมาย

และทิศทางของหลักสูตรวัตถุประสงคระดบัการเรียนรู (Learner) ขอบขายของเนื้อหาวิชากิจกรรม

การเรียนการสอนขอบขายรายละเอียดคําอธิบายของเนื้อหาวิชา ตลอดจนวิธีการวัด และการ

ประเมินผล ของหลักสูตร  บุคคลกลุมนีจ้ะเปนผูที่สามารถใหคําแนะนํา และใหคําปรึกษาไดเปน

อยางดีเรียกวาเปน Resource Person ทางดานหลักสตูร 

  2.5.2 ผูเชียวชาญดานการสอน   หมายถงึ   ผูทีท่ําหนาทีใ่นการสอนในเนื้อหาวิชา

ใดวิชาหนึง่โดยเฉพาะ ซึง่เปนผูที่มีความรู มีความเชี่ยวชาญ มีประสบการณ  และมคีวามสาํเร็จใน

ดานการเรียนการสอนมาเปนอยางดี เปนตนวา มีความรูในเนื้อหาอยางลกึซึ้ง  สามารถจัดลาํดบั

ความยากงายความสัมพันธและความตอเนื่องของเนื้อหา รูเทคนิควธิีการนําเสนอเนื้อหา หรือ

วิธีการสอน  การออกแบบและการสรางบทเรียน ตลอดจนมีวธิีการวดัประเมินผลการเรียนรูมาเปน

อยางดี บุคคลกลุมนี้จะเปนผูที่ชวยใหการออกแบบบทเรยีนมคีุณภาพ มีประสิทธิภาพและนาสนใจ

มากยิง่ขึ้นผูเชีย่วชาญดานสือ่ และวัสดุการสอน เปนผูเชี่ยวชาญที่จะทําหนาทีใ่นการออกแบบ 

และใหคําปรึกษาและแนะนาํทางดานการวางแผนการออกแบบบทเรยีนอนัประกอบดวยเรื่องการ

ออกแบบและการจัดองคประกอบ(Layout)การจัดวางรูปแบบ การออกแบบหนาจอหรือเฟรมตางๆ  

การเลือก และวิธีการใชตัวอักษรกราฟก  แผนภาพ  แผนภูมิ  รูปภาพ  สี  แสง  การจัดทํา  รายงาน

และส่ือการเรียนการสอนอืน่ๆ  ที่จะทําใหบทเรียนมีความสวยงาม  และนาสนใจมากยิ่งขึ้น 

  2.5.3 ผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร    เปนบุคลากรที่มีความสําคัญยิ่งที่

จะทาํใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรออกมาเปนกลุมบุคลากรที่มีความชํานาญทางดานโปรแกรม

คอมพิวเตอร หรือเปนโปรแกรมโดยตรง ทาํหนาที่ในการสรางสรรคผลงานในรูปของบทเรียน

คอมพิวเตอร  หรือใหคําปรึกษาแนะนาํเกี่ยวกับการเลือกใชโปรแกรม Authoring  System  การใช

อุปกรณประกอบการแกไขโปรแกรม  รวมทั้งทําเอกสารประกอบบทเรยีน 
 2.6 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะมีคุณคาและสงเสริมประสิทธิภาพทางการเรียน

ไดมากนอยเพียงใด ก็ยอมข้ึนอยูกับการออกแบบบทเรียนดวย การออกแบบบทเรียนที่ดีนั้น

นอกจากจะตองอาศัยประสบการณและความรูในเนื้อหาที่วิชาที่จะนํามาสรางเปนตัวบทเรียนแลว 

การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นควรใชวิธีการเชิงระบบ นอกจากนั้น ยังตองอาศัย



หลักจิตวิทยาในการเรียนรูดวย (ทักษิณา สวนานนท. 2530: 211 – 213)  ซึ่งการออกแบบบทเรียน

ควรคํานึงถึงสิ่งตอไปนี้ 

 2.6.1 การออกแบบสิ่งเราหรือเนื้อหาที่จะสอน (Design  of  the Stimulus) 

 นักเรียนสามารถเห็นขอมูลไดบนจอภาพ โดยหลักการแลวจะไมนาํหลักการ

รับมาใชมาก แตเนนวธิีการแสดงขอมูล ซึ่งจะทําใหนกัเรียนสามารถเขาใจและจําได สวนขั้นตอน

ของการแสดงขอมูลนั้นตองเขาใจงาย  คําถามนั้นจะตองออกแบบเปนรูปกิจกรรมเปนสวน

ที่นักเรยีนไดมกีารโตตอบหรอืมี   การเราความสนใจเหมอืนการฟง และการเห็น โดยแบงออกเปน 

 2.6.1.1 บทนํา (Introduction)  บทนําจะเปนตัวเริ่มตนของเนื้อหา ลักษณะของ 

บทนําจะเปนดังนี้ 

   2.6.1.1.1 มีจดุประสงคเชิงพฤติกรรม 

  2.6.1.1.2 คําสั่งแตละกิจกรรมตองชัดเจน 

  2.6.1.1.3 บอกวิธกีารเรียนของบทเรียน 

  2.6.1.1.4 แสดงตัวอยางของคําสั่งนัน้ 

  2.6.1.1.5 ใหนักเรียนเลือกลําดับการเรียน 

 2.6.1.2 เนื้อหา (Information)  ลักษณะของเนื้อหาในบทเรียนควรเปนดังนี ้

  2.6.1.2.1 บรรยายเนื้อหาในสวนที่เปนสาระสําคัญ และเนื้อหาตองสัน้

กระชับ 

  2.6.1.2.2 แสดงแผนภูมิหรือ Outline เพื่อใหเห็นวาเนื้อหานั้นมีความ 

สัมพันธเกี่ยวของกับรายวิชาอยางไร 

  2.6.1.2.3 บรรยายขอมูลในรูปของการเปรยีบเทยีบ 

  2.6.1.2.4 อุปมาอุปมัยเนื้อหากบัเร่ืองที่นกัเรียนเคยรูจัก 

  2.6.1.2.5 การเสนอเนื้อหาตองใชตัวอักษรที่อานงาย ใชสี การขีดเสน

ใต     ตีกรอบ  ลูกศร  หรือการเคลื่อนไหว เพื่อกระตุนหรือเนนสวนสําคัญ แตตัวอักษรไมควร

กระพริบเวลาที่ใหผูเรียนอานเนื้อหา 

  2.6.1.2.6 ควรอธิบายในสิ่งที่นักเรียนตองทําในตอนตนของบทเรียน 

  2.6.1.2.7 ออกแบบบทเรียนใหผูเรียนเลือกระดับความยากงายได 

 2.6.1.3 คําถามและคําตอบ (Question  and  Answer)  ในบทเรียนควรจะมี 

คําถามเพื่อกระตุนและยั่วยุใหผูเรียนสนใจในการเรียน  ดังนี้ 

  2.6.1.3.1 ตั้งคําถามใหสอดคลองกับวัตถุประสงค 

 2.6.1.3.2 มีคําถามกอนบทเรียน ระหวางบทเรียนแตละตอนและหลงั

บทเรียน 



  2.6.1.3.3 ควรมีการทดสอบกอนเริ่มบทเรยีน 

  2.6.1.3.4 ขณะตอบคําถาม ไมควรใหผูเรียนยอนกลับไปดูที่คํา

บรรยาย หรือคําตอบไดแตควรจะใหคําอธิบายพรอมขอมูลยอนกลับแทน 

 2.6.1.3.5 เมื่อจบกรอบเนื้อหา   ควรเปดโอกาสใหผูเรียนทบทวน

เนื้อหากอนตอบคําถาม 

 2.6.1.3.6 มีการกระตุนใหผูเรียนตอบคําถาม 

 2.6.1.3.7 ใชคําถามที่สอดคลองกับความรูพื้นฐาน ประสบการณและ

ความสนใจของผูเรียน 

 2.6.2 การตอบสนองของผูเรียน 

 ผูเรียนตองมีความรูในคําสั่งตาง ๆ ที่ใชควบคุมบทเรียนอยู รวมทั้งมีความรู

เกี่ยวกับคําสั่งพื้นฐานของคอมพิวเตอร ที่สําคัญที่สุดคือ  การปอนขอมูล 

 2.6.2.1 ไมจําเปนตองใหผูเรียนตอบสนองแบบเปดเผย  

 2.6.2.2 ใชศิลปะในการตั้งคําถามหรือคําสั่งในการทบทวน เพื่อกระตุนใหมีการ

ตอบสนองโดยไมตองเปดเผย 

 2.6.2.3 เมื่อตองการประเมนิผลหรือใหขอมูลยอนกลับ ควรใชการตอบสนอง

แบบเปดเผย 

 2.6.2.4 ใหผูเรียนประเมนิระดับความเขาใจของตนเองในแตละเนื้อหา 

 2.6.3. การใหขอมูลยอนกลบั 

 2.6.3.1 การใหขอมูลยอนกลับตอนไหนนั้นขึ้นอยูกับวัตถุประสงค ถาเปน

บทเรียนเกี่ยวกับความจําควรใหขอมูลยอนกลับทุกครั้ง แตถาเปนการเรียนระดับสูงหรือเปน

นามธรรมควรใหขอมูลยอนกลับตอนทายของบทเรียน 

 2.6.3.2 ตองใหขอมูลยอนกลับทันททีันใดหลังจากผูเรียนตอบคําถาม 

  

       2.6.3.3 หลีกเลี่ยงขอมูลยอนกลับชนิดถูก ผิด เพราะขอมูลยอนกลับแบบนี้เปน

เพียงการยืนยันคําตอบเทานั้น 

 2.6.3.4 เมื่อผูเรียนตอบถูก ตองใหขอมูลยอนกลับเพื่อใหทราบวาคําตอบนั้นถูก

และทําไมจึงถูก และใหขอมูลยอนกลับเมื่อนักเรียนตอบผิด ทําไมจึงผิดและคําตอบที่ถูกตองคือ

อะไร 

 2.6.3.5 เมื่อผูเรียนตอบคําถามผิด ควรเปดโอกาสใหผูเรียนตอบคําถามเดิมอีก

คร้ัง ถาผูเรียนตอบผิดอีก ก็บอกคําตอบที่ถูกและอธิบายวาทําไมจึงถูก 



 2.6.3.6 ควรจัดขอมูลยอนกลับที่แตกตางกันตามระดับการเรียนของผูเรียน  

โดยผูเรียนออนควรใหขอมูลยอนกลับที่มีการอธิบายเพิ่มเติมและการชวยเหลือหรือกระตุน 

 2.6.3.7 การใหขอมูลยอนกลับที่ดีไมควรใหซ้ํา ๆ กัน เหมือน ๆ กัน หรือใหเปน

แบบแผนตายตัว หรือใหซ้ํา ๆ กัน แตควรจะเปลี่ยนใหแตกตางกันออกไป 

 2.6.3.8 ควรใหขอมูลยอนกลับที่มีลักษณะเปนการเสริมสราง คือ มีทั้งขอมูล

และความนาสนใจ  มากกวาเปนขอเสนอแนะหรือการติชมอยางงาย ๆ 

 

 2.6.4 การควบคุมบทเรียน 

 2.6.4.1 ควรมีการทดสอบกอนเรียนและเปดโอกาสใหผูเรียนที่ไดคะแนนสูง

สามารถเลือกวิธีการเรียนและระดับความยากงายของบทเรียนได 

 2.6.4.2 ควรมีคําแนะนําใหกบัผูเรียนเกีย่วกับตัวเลือกในการควบคุมบทเรียน

กอนการเรียน 

 2.6.4.3 จัดระดับความยากงายของคําถามใหเหมาะสมกับวัตถุประสงค และ

ผูเรียนที่เปนกลุมเปาหมาย โดยเรียงคําถามจากงายไปหายากและคํานึงถึงชนิดของเนื้อหาและ

ความสัมพันธของเนื้อหาดวย 

 2.6.4.4 ควรมีตัวอยางคําถามและคําตอบในบทเรียนและไมควรใหผูเรียนขาม

กรอบตัวอยาง 

 2.6.4.5 เปดโอกาสใหนักเรียนสามารถเลือกจํานวนคําถามความตองการได

และหลังจากตอบคําถามแบบฝกหัดแตละขอแลว ผูเรียนสามารถเลือกที่จะทําแบบฝกหัดขอตอไป

หรือเลือกที่จะเรียนเรื่องตอไป 

       2.6.4.6 นักเรียนสามารถเลิกหรือเร่ิมบทเรียนไดทุกขณะ เชน ในขณะที่กําลังทํา

แบบฝกหัด นักเรียนสามารถหยุดและกลับไปยังบทเรียนได จบบทเรียนแลว ควรแสดงคะแนน

ความกาวหนาของผูเรียน 
 2.7 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ปจจุบันไดมีการพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย เพื่อใชในการเสนองาน การเรียนการสอน

และการฝกอบรม โดยเรียกวาเปนประเภท Authoring System แตส่ิงที่ตองคาํนงึถึงในการสราง

โปรแกรมดังกลาววัตถุประสงคในการใช และเนื้อหาสาระเปนหลัก ซึง่ทั้งหมดนี้ตองจัดทําอยางเปน

ข้ันตอนและมรีะบบดังนี ้(มนตชัย เทียนทอง. 2540: 29-30)  

  

 

 



 2.7.1 การกําหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียน 

       กําหนดเปาหมายหรือวตัถุประสงค ของการพัฒนาบทเรียน เปนสิ่งสําคัญ ที่จะ

ชวยควบคุมใหการสรางโปรแกรมเปนไปตามวัตถุประสงคและสามารถใชงานไดอยางมี

ประสิทธิภาพโดยตองพิจารณาถึงสิง่ตอไปนี ้

 2.7.1.1 หัวขอของงานทีจ่ะนาํมาพัฒนาโปรแกรม 

 2.7.1.2 ผูใชหรือกลุมเปาหมาย 

 2.7.1.3 วัตถุประสงคที่ตองการ 

                   2.7.1.4 ผลทีค่าดวาจะไดรับจากการใชโปรแกรม 

 

 2.7.2 การวิเคราะหเนื้อหา 

           เปนขั้นตอนที่มีความสาํคัญมากที่สุด ที่จะทาํใหการสื่อความหมายดวยระบบ

มัลติมีเดียบรรลุ วัตถุประสงคตามตองการ โดยมีส่ิงที่จะตองพิจารณาดังนี ้

 2.7.2.1 ขอบเขตและรายละเอียดของเนื้อหา ที่จะนาํเสนอตามวัตถุประสงค 

 2.7.2.2 วธิีการนําเสนอเนื้อหา 

 2.7.2.3 ระยะเวลาการนาํเสนอเนื้อหา 

                   2.7.2.4 การเลือกสื่อที่สอดคลองตามวัตถุประสงค 

                   2.7.2.5 วธิีการโตตอบระหวางโปรแกรม กบัผูใชตามหลกัการสื่อความหมาย 

                   2.7.2.6 วธิีการตรวจปรับเนื้อหา 

                   2.7.2.7 การเสริมแรง 

 2.7.3 การออกแบบ (Multimedia Design) 

                 เมือ่ไดรายละเอียดของเนื้อหา ตามขั้นตอน วัตถุประสงค และกลุมเปาหมาย

ตามทีก่ําหนดแลว กน็ํามาออกแบบ เพื่อทีจ่ะนาํเสนอไดตามเปาหมายซึ่งมีข้ันตอนดังนี ้

 2.7.3.1 การเขียนบทดําเนินเรื่อง เปนการเขียนรายละเอียดของบทพูด   

ขอความอักษร คําอธิบายภาพ บทสนทนา ภาพเคลือ่นไหว การบอกจังหวะของการปรากฏภาพ 

เสียง และอักษร รวมถงึเทคนิคพิเศษ (Effect) ตาง ๆ 

 2.7.3.2 การจดัทําแผนภูม ิ (Flowchart)   เปนการเชื่อมโยงบทหรือโมดูยอยแต

ละสวน จากจุดเริ่มตนไปยังเปาหมายใหมีความสัมพันธตอเนื่องซึ่งเปรียบเสมือนแผนที่การ

เดินทาง ที่จะทําใหไมหลงทางไปกับความซับซอนของเนือ้หา 

 2.7.3.3 งานเชิงศิลป (Art Proof) เปนการออกแบบปุมสัญลักษณ ตวัอกัษร  

ฉากหลงั สีเสยีง และสวนประกอบที่ละเอยีดออนตาง ๆ ใหกลมกลืนกนั 

  



 2.7.4 การเตรียมขอมูล  

          จะมีทัง้ภาพเสียงขอความและภาพเคลื่อนไหวซึง่ตองมีการจัดเตรียมไวกอน 

ทั้งนี้ผูผลิตตองศึกษาเทคนิควธิีการทีถ่กูตอง เพื่อใหไดขอมลูดังกลาวบนัทกึลงในโปรแกรมอยางสมบูรณ 

 2.7.5 การสรางโปรแกรม (Authoring)   

          เปนขั้นตอนที่รวบรวมเอาสิ่งตางๆที่จัดเตรียมไวไมวาจะเปนภาพ ขอความ เสียง 

และ Animation Movies รวมกันเพื่อสรางเปนโปรแกรม โดยมีการจัดเรียงลําดบัการทาํงานที่

ออกแบบไวพรอมทั้งกําหนดรายละเอียด เชน Special Effect การทาํ Animation ตามทีก่ําหนดไว

ใน Storyboard  ในการสรางโปรแกรมนี้จะใช  Authoring System  ชวยในการผลิต 

 

 2.7.6 ทดสอบโปรแกรม  

          โดยมีวตัถุประสงคเพือ่ทดสอบวาเนือ้หามีความสมบูรณตามที่ออกแบบไว

หรือไมรวมทัง้เปนการหาขอผิดพลาดของโปรแกรมและหาประสิทธิภาพของการใชวาบรรลุ

วัตถุประสงคตามทีว่างไวหรือไมการทดสอบแตละขั้นเมื่อเกิดปญหาก็จะนําไปแกไขใหมจน

สมบูรณ 

 2.7.7 การจัดทําเอกสารประกอบการเรียน 

                            ซึ่งเปนสิ่งสําคัญ สําหรับการปรับปรุงแกไขโปรแกรมในอนาคตเอกสารนี้มี 

รายละเอียดของขั้นตอนการเรียน  และ Storyboard ในการจัดทาํเอกสารที่ดีและชัดเจนจะชวยให 

สะดวกในการบํารุงรักษา และการแกปญหาโปรแกรมสามารถทําไดรวดเร็ว 

 2.7.8 การจัดเตรียมบทเรียนสําหรับผูใช  

          เมื่อผานการทดสอบแลวก็จะถงึขั้นตอนที่จะนําโปรแกรมไปสูผูใชซึ่งตองมกีาร

วางแผนในการเลือกใชส่ือและวิธีการติดตั้งเพื่อใหมีความสะดวกในการใชงาน 

 2.7.9 การจัดทําคูมือการใชโปรแกรม  

                           ในการใชโปรแกรมโดยทัว่ไปจะตองมีคูประกอบการใชที่ตองไปศึกษากอนเพื่อ

ทําความเขาใจถึงการใชโปรแกรมถาในการออกแบบโปรแกรมที่มีการออกแบบระบบใหความ

ชวยเหลือทีม่ปีระสิทธิภาพพอก็จะชวยลดภาระการทาํคูมือลงโปรแกรมที่เปนมัลติมีเดียจะมีขอดีใน

สวนของการแนะนาํการฝกใชโปรแกรม แตอยางไรก็ตาม ก็ควรมีคูมือประกอบการติดตั้ง และ

แนะนาํการเรียนใชโปรแกรมอีกสวนหนึ่งดวย 

 กลาวโดยสรุปแลวขั้นตอนการออกแบบและผลิตมัลติมีเดียแมจะมีความยุงยาก 

ซับซอนอยูบาง แตเมื่อพจิารณาถึงความสะดวกในการใชและประสิทธภิาพในการเสนอขอมูลแลว  

จะเหน็ไดวาการนําเสนอดวยมัลติมีเดียจะชวยลดภาระความยุงยากเดิมที่นกัการศึกษาและผูเรียน

ผูสอนเคยประสบมากอนไดเปนอยางมาก 



3. เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

 3.1 ความหมายของการเรยีนรูดวยตนเอง 
       การเรียนรูดวยตนเองหรอืการสอนดวยตนเอง(Self - Instruction)เปนรูปแบบหนึ่งของ 

การเรียนการสอนที่มมีาแตอดีตกาล ในสมัยเริ่มแรกยังไมมีการจัดใหเปนระบบ วธิกีารสวนใหญมี

ลักษณะเปนการลองผิดลองถูก ไมมีหนงัสือคูมือหรือส่ือการสอนใดทีจ่ะใชเปนเครื่องชี้แนะ ผูเรียน

ไดดวยตนเองจึงตองเปนผูทีม่ีความเฉลยีวฉลาด และมคีวามเพียรพยายามมากเปนพิเศษ มิฉะนัน้

อาจเกิดความรูสึกทอถอยไดโดยงายในปจจุบันการศึกษาจํานวนไมนอยเริ่มใหความสนใจอยาง

จริงจังตอการศึกษาดวยตนเองมีการคนควาทดลองและนําทฤษฎทีางจิตวิทยามาใชเปนรากฐาน 

ในการพัฒนาบทเรียนดวยตนเองใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น  มีแนวทางที่ชัดเจน  และแนนอนซึ่งจะ

นําผูเรียนไปสูจุดมุงหมาย จากความพยายามในการพัฒนาระบบการเรียนดวยตนเองไดทาํให

รูปแบบการเรียนรูดวยตนเองแตกแขนงออกไปเปนหลายประเภทและมชีื่อเรียกตาง ๆ กัน อาทิเชน  

บทเรียนสําเร็จรูปบทเรียนแบบโปรแกรม  ชุดการเรียน  ระบบการสอนดวยเทปเสียง  เปนตน  

อยางไรก็ตามสื่อเหลานี้ตางมีลักษณะรวมและมีความหมายไปในทํานองเดียวกัน ดังที่ D&T 

ไดอธิบายวา การสอนดวยตนเองเปนเทคนิคการสอน อยางหนึ่งซึ่งผูเรียนเปนผูใชวัสดุการสอน

พิเศษดวยเทปเสียง  บทเรียนดวยตนเองจะตองมีองคประกอบดังนี้  คอื  มีส่ิงเรา การเปดโอกาสให

ผูเรียนไดแสดงปฏิกิริยาตอบสนอง  เชนการตอบคําถาม  การใหผูเรียนรูผลแหงการกระทํา  รวมทั้ง

การทดสอบเพือ่เปดโอกาสใหผูเรียนรูไดโดยครูไมตองเปนผูควบคุมกจิกรรมการเรียนหรือถาจะมี

บางกเ็ปนเพียงการใหคําแนะนําเล็กๆนอยๆและนักเรียนแตละคนกาวไปตามความสามารถของ

ตนเอง 

 พัชรี  พลาวงศ (2546: 83) กลาววา  การเรียนรูดวยตนเองหมายถงึ  วิธีชนิดหนึ่งที่มี

โครงสรางและมีระบบที่ตอบสนองความตองการของผูเรียนได การเรียนแบบนี้ผูเรียนมีอิสระในการ

เลือกเรียนตามเวลาสถานทีเ่รียนและระยะเวลาในการเรียนแตละบทแตจะตองจํากดัอยูภายใต

โครงสรางของบทเรียนนัน้ ๆ เพราะในแตละบทเรียนจะมวีิธีเรียน  ชี้แนะไวในคูมือ (Study  Guide) 

 จากความหมายขางตน กลาวไดวา การเรียนรูดวยตนเองเปนวิธีการเรียน  ที่ผูเรียน

สามารถแสวงหาวธิีการเรียนในเรื่องที่สนใจไดอยางอิสระ  ทัง้ระยะเวลาและสถานที ่  โดยมีครูหรือผูรู

อ่ืนๆ ใหคาํแนะนาํและจัดเตรียมอุปกรณการเรยีน  หรือกิจกรรมการเรยีนไวอยางเปนระบบ  โดยการ

เรียนนีจ้ะเปนการสนองความตองการของผูเรียน ที่ตั้งอยูบนพืน้ฐานของความแตกตางระหวางบุคคล 

ดังนัน้ ผูเรียนจึงสามารถประเมนิผลการเรยีนของตนเองไดอยางชัดเจน  ซึง่ในปจจบุนัการเรียนดวย

วิธีดังกลาวนี้ไดมีการนํามาประยุกตใชกับส่ือสมัยใหมที่อยูในความสนใจของผูเรียน และเปนสื่อ

ที่สามารถกระตุนความสนใจใหผูเรียนสนใจเนื้อหามากยิ่งขึ้น เชน การประยกุตใชกบัส่ือคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียซึ่งเปนสื่อที่จะชวยเพิ่มประสทิธภิาพในรูปแบบของการเรียนรูดวยตนเองไดเปนอยางดี 



 3.2 จุดมุงหมายของการเรยีนรูดวยตนเอง 
 กาเย  และบรกิส (Gagne’ and  Briggs. 1974: 185- 187)  กลาววาการเรียนรูดวย

ตนเองนี้เปนหนทางที่จะทาํใหการสอนบรรลุจุดมุงหมายไดตามตองการ (Needs) โดยมีความ

สอดคลองกับบุคลิก (Characteristics)  ของผูเรียนแตละคน  ตามจดุมุงหมาย  5 ประการ คือ 

 1. เพื่อเปนแนวทางในการประเมินทักษะเบื้องตนของผูเรียน 

 2. เพื่อชวยในการคนหาจุดเริ่มตนของผูเรียนแตละคนในการจัดลาํดับการเรียนตาม 

จุดมุงหมาย 

 3. ชวยในการจัดวัสดุ  และสื่อใหเหมาะสมกับการเรียน 

 4. เพื่อใหเกิดความสะดวกในการประเมินผล และสงเสริมความกาวหนาทางการเรียน

ของแตละบุคคล 

 5. เพื่อชวยใหผูเรียน  เรียนไดตามอัตราความสามารถของตน 
 3.3 ประโยชนของการเรยีนรูดวยตนเอง 
       ดวยจุดมุงหมายของวธิีการเรียนรูดังที่ไดกลาวมาแลวนั้น  รูปแบบการเรียนนี้จึงไดกอ 

ประโยชนในหลาย ๆ  ดานดงัที ่ ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2526: 188) ไดกลาวไวดังนี ้

 1. หลกัสูตรหรือรายวิชาไดถูกจัดไวอยางมรีะบบ 

 2. ระบบการวดัผลประกอบดวยเครื่องวัดระดับความรูที่จะเรียน   และผลสัมฤทธิ์การเรียน 

 3. เอื้อประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลกิภาพของผูเรียน 

 4. กระบวนการสอนเหมาะสมกับบุคลากรในหนวยงาน 

 การเรียนการสอนแบบเรียนรูดวยตนเองยงัเกื้อหนุนสภาพการเรียนรูทําใหการเรียนรู

ของผูเรียนแตละคนเกิดขึ้นอยางมีประมทิธภิาพดังนี ้

 1. ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ 

 2. ผูเรียนมีโอกาสรับขอมูลยอนกลับทนัท ี

 3. ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา 

 นอกจากนี ้  วรีะ  ไทยพานชิ (2529: 126) ยังไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนรูดวย

ตนเองไวดงันี ้

 1. ผูเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตนเอง 

 2. เปนการคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 

 3. ผูเรียนมีอิสระมากกวาการสอนแบบปกติ 

 4. เปนการจงูใจผูเรียน  และผูเรียนจะชอบบรรยากาศการเรียนมากขึ้น 

 5. ผูสอนมเีวลาที่จะทาํงานกบัผูเรียนเปนรายบุคคล เมื่อผูเรียนตองการ 
  



3.4 ประเภทและลกัษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
 ดวยคุณลักษณะของผูเรียนที่แตกตางกันนี้  ทาํใหความสามารถในการเรียน  และวธิี 

การเรียนจึงแตกตางกนัไปดวยเชนกนัเมือ่ไดมีการวิเคราะหถึงรายละเอียดดังกลาวแลวนักศึกษา 

หลายทานไดแบงประเภทและลักษณะของการเรียนรูดวยตนเองไวอยางสอดคลองกนัดังนี ้

 กาเย (Gagne’.1974: 187) ไดแบงประเภทของการเรยีนรูดวยตนเอง  ออกเปน 5 

ประเภท คือ 

 1. แผนการเรยีนอิสระ (Independent  Study Plan) เปนการเรียนทีค่รูกับนักเรียนตก

ลงกนัในเรื่องจดุมุงหมายของการเรียน  และจึงใหผูเรียนศึกษาคนควาใหบรรลุจุดมุงหมายดวยตนเอง 

 2. การศึกษาดวยการควบคมุตนเอง (Self - directed  Study)  จะมีการตกลงใน 

จุดมุงหมายเฉพาะกําหนดเอาไวแตวิธีการศึกษานั้นเปนเรื่องของนักเรียน ครูอาจแนะการอาน และ 

จัดเตรียมวัสดุไวใหแลวแตนกัเรียนจะใชหรือไมใชก็ได  หากนักเรียนผานการทดสอบก็ถือวาใชได 

 3. โปรแกรมผูเรียนเปนศนูยกลาง (Learner - centered  Programs)  เปนโปรแกรมที่จัด 

ข้ึนกวางๆ และเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนมีวชิาหลกั  วิชาเสริม  และวิชาเลือก 

 4. เรียนตามความเรว็ของตน (Self - pacing) เปนการเรยีนรูที่ผูเรียนเรยีนตามอัตรา 

ความเร็วหรือความสามารถของตนเอง มีการกําหนดจุดมุงหมายและเกณฑตาง ๆ ไวทุกคน

เหมือนกนัแตจะแตกตางที่เวลาที่ใชในการเรียน 

 5. การเรียนการสอนที่ผูเรียนกําหนดเอง (Student - determined  Instruction ) 

นักเรียนเลือกจดุมุงหมาย  วสัดุการศกึษา  กาํหนดเวลาเอง  ทดสอบเอง  มเีสรีที่จะทาํจุดมุงหมายใดก็ได 

 เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต(2528: 287) ยังไดกลาวถึงการเรียนรูดวยตนเองในรูปแบบ

ของบทเรียนโมดูล (Instruction Module) ไวดังนี ้

 1. ใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง  กลาวคือ  สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวย

ตนเอง โดยมคีรูเปนผูคอยดูแลใหคําปรึกษาเทานั้น 

 2. วัตถุประสงคและกิจกรรมการเรียนควรจะจัดใหมีลักษณะที่ดี  เพื่อใหผูเรียน  เรียน

ไดดวยความเขาใจ และเกิดความรูตามลําดับ ไมสับสน และจะไดเปนการเพิ่มพูนความรูทีละ

นอยๆ ตามขั้นตอน 

 3. จงูใจผูเรียนในทุกๆกิจกรรมการเรียน  ซึ่งจะทําใหผูเรียนสนใจเรียนดวยความอยาก

รูอยากเห็นซึง่จะเปนผลใหการเรียนนั้นมีความหมายมากขึ้น 

 4. ภาษาที่ใชชดัเจน  ถูกตอง  และเหมาะสมกับระดับความรูและระดับช้ันของผูเรียน 

 5. เนื้อหามีความถูกตอง  คําอธิบายชัดเจน  ซึ่งจะเปนการทําใหผูเรียนเขาใจไมไขวเขว 

 6. ใหผูเรียนมพีัฒนาการหลายดานในเนื้อหาบทเรียนบางเรื่อง  บางตอน หรือบางบท  



อาจจะมีความจําเปนตองใหผูเรียน ไดมกีารพัฒนาการดานเจตคติ  มีความซาบซึง้ และเหน็คุณคา

ดวย นอกเหนอืจากความรูและทักษะ 

 ซึ่งสามารถสรปุไดวา ในการเรียนรูดวยตนเองนั้นผูเรียนไดดี เมื่อมอิีสระในการเรยีน

ผูเรียนเปนกลไกลสําคัญที่จะตองกําหนดวิธีการเรียน  จุดมุงหมาย  หลักการและสรุปผลการเรียน

ดวยตนเอง  ซึง่ภายใตการดูแลการชี้แนะของครู 

 

4. เอกสารที่เก่ียวของกับการสอนทักษะและการวัดดานทักษะปฏิบัติ 
 4.1 ความหมายของทกัษะและการวัดดานปฏิบัติ 
      ความหมายดานทกัษะ 
 ทักษะ (Skill) ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2538: 392) ไดใหความหมาย

ไววา หมายถงึความชํานาญ จากความหมายนีท้ักษะจึงมีความจาํเปนที่จะตองมกีารฝกฝนอยูเปน

ประจํา  จึงจะเกิดความชาํนาญในการเรียน ดังนัน้นกัการศึกษาหลายทานไดใหความหมายไวดังนี ้

 ปรานี รามสูต (2527: 148) กลาววา ทกัษะคือกระบวนการของพฤติกรรมในการทาํ 

กิจกรรมตางๆ อันเปนผลมาจากการพัฒนาความสามารถของบุคคลทําใหบุคคลทํากิจกรรมใด

กิจกรรมหนึ่งไดอยางราบรืน่และมีประสิทธิภาพ เชน คนที่มีลักษณะทางดานการแตงคําประพนัธ

หรือบทรอยกรองก็จะสามารแตงบทรอยกรองไดอยางรวดเร็ว และไฟเราะไดใจความดีกวาคนที่ไม

มีทักษะในเรื่องนี้ คนที่มีทักษะเกี่ยวกับการพูดในที่ชุมชนจะสามารถพูดไดทันทีที่ถูกขอรองใหพูด 

เปนตน 

 วาสนา ประวาลพฤกษ (2537: 5) ไดใหความหมายของทักษะวา คือ ความชาํน ิ

ชํานาญวิชาทักษะหรือเนื้อหาที่เปนทักษะ หมายถึง วิชาที่จะตองสอนใหเกิดความชํานาญ 

สามารถนําไปใชไดอยางคลองแคลว วองไว ไมผิดพลาด วิชาเหลานี้เปรียบเสมือนเครื่องมือ 

เครื่องใช ที่จะตองฝกใหเกิดความชาํนาญ จึงสามารถใชเครื่องมือเหลานี้ไดดีมีประสิทธิภาพ ความ

ชํานาญ จะเกดิขึ้นไดตองฝกปฎิบัติบอย ๆ และทําตามมาก ๆ ก็จะเกิดความชาํนาญเกิดทักษะข้ึน 

ทํานองเดยีวกบัวิชาทักษะหรือเนื้อหาที่ประสงคจะใหเกดิทักษะก็ตองใชวิธีสอนโดยฝกใหผูเรียนทาํ

มาก ๆ ทาํบอย ๆ คร้ังจนเกดิความชํานาญขึ้น 

 สรุปไดวา  ทักษะเปนการพฒันาความสามารถของบุคคลใหเกิดความชํานาญใน 

การปฏิบัติกิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่ง ซึ่งตองใชการปฏิบัติที่ตอเนื่อง ทักษะของบุคคลจะเกิดขึ้นได

ตองใชการ   ฝกปฏิบัติบอยๆ ทาํมากๆ และทําอยางตอเนือ่งสม่ําเสมอ 

  

 

 



กระบวนการการเกิดทักษะ 
 มาลิน ี จฑุะรพ (2537: 128) ไดกลาวไววา ฟทฟ (Fittf ) กําหนดกระบวนการเกดิ

ทักษะไว 3 ข้ันตอน คือ 

 1. ข้ันความรูความเขาใจ (Cognitive Phase)  ทักษะในขั้นนี้เปนขัน้ที่ผูเรียนทักษะจะ

ทําความเขาใจ  หรือเรียนรูธรรมชาติของทักษะ  ปกติทกัษะขั้นนี้จะเกดิขึ้นโดยไมตองใชเวลาฝกฝน

มาก ความรูความเขาใจนัน้อาจเกิดจากการสังเกต จากการสอนหรือการอธิบายจากผูอ่ืน 

 การเรียนทักษะในข้ันนี้ ผูเรียนจะตองสนใจเปนพิเศษแตจะมีความผิดพลาดได อาจจะทํา

ใหไดชา ถาการประสานสัมพันธทางกลไกยังไมดีหรือถกูรบกวนจากสิง่แวดลอม 

 2.  ข้ันของการจัดระเบียบกลไกกลามเนื้อ (Oranization  Phase)  เปนขั้นที่มีทกัษะ 

 ระดับกลาง ในขั้นนี้อวัยวะที่รับสัมผัส อวัยวะแสดงออกและการตรวจสอบความถกูตองจากการ

กระทํานั้น ๆ มีการประสานกันอยางมีระบบ ซึ่งสามารถประกอบกิจกรรมไดดีจนเกือบจะเปน

อัตโนมัติ เปนข้ันที่ใชกลไกกลามมากกวาการใชความรูความเขาใจ 

 การเกิดทักษะในขั้นนีจ้ะทาํไดดีแมจะมีความตั้งใจนอย สามารถตรวจสอบความถูกตอง

หรือรูผลในส่ิงที่ทาํไดรวดเร็ว และการตอบสนองคงที่สม่าํเสมอ 

 3. ข้ันที่มทีักษะอยางสมบรูณ (Perfecting Phase) ข้ันนี้ตองใชการเรียนรูนาน ซึ่ง

จะตองผานมาจากการเรียนขั้นที ่ 1 และข้ันที ่ 2 มากอน  เปนทกัษะระดับที่สามารถทําไดรวดเร็ว 

ถูกตอง และเปนไปโดยอัตโนมัติโอกาสทีจ่ะผิดพลาดมนีอยมาก 

 ดังนัน้จึงพอสรุปไดวากระบวนการฝกทักษะจะเริ่มจากความรูความเขาใจขั้นตนกอน 

จากนั้นจะเปนการจัดระเบียบกลไกกลามเนื้อและกระบวนการที่มทีักษะอยางสมบูรณ 
 ความหมายของการวัดดานการปฏิบัติ 
 นักการศึกษาและนักจิตวทิยาไดใหความหมายของการวัดดานการปฏิบัติไวหลาย

ทานดังตอไปนี ้

 วาสนา   ประวาลพฤกษ (2537: 1) ไดใหความหมายของการทดสอบภาคปฏิบัติไววา

เปนแบบทดสอบที่มุงหวงัวดัทักษะทางดานการปฏิบัติงาน เชน การเลนกฬีา การเลนดนตรี เปนตน       

การประเมิลผลสัมฤทธิ์โดยการสอบการปฏิบัติลักษณะนี้ มีส่ิงที่ตองคาํนงึถงึ 2 ประการ คือวิธกีาร 

(Procedures)  และผลงาน (Products)   

 เผียน   ไซยศร (2529: 37)  ใหความหมายของการวัดผลงานภาคปฏิบัติวาเปนการวดั

ความสามารถของบุคคลในการทาํงานอยางใดอยางหนึง่  โดยบุคคลนั้นไดลงมือปฏิบัติและการ

จัดการทาํ(Mainpulate) ซึ่งมีการเกีย่วของหรือสัมพันธกับส่ิงที่อยูในลักษณะรูปธรรม (Materials 

or Physical Objects)  โดยทางกายหรือการรับรูทางประสาทสัมผัส 



 เชิดศักดิ์  โฆวาสินธุ (2529: 16) ใหความหมายของแบบวัดภาคปฏิบัติวา เปน

เครื่องมือที่ออกแบบเพื่อวเิคราะห และวัดทักษะของนกัเรียนในดานการปฏิบัติ หรือการกระทาํที่ให

เลือกปฏิบัติภายใตเงื่อนไขที่ไดควบคุมไวอยางด ี
 การสอนทักษะปฏิบัติ 
 นักวชิาการหลายทานไดนําเสนอวิธกีารสอนเพื่อใหเกิดทกัษะไวดังนี ้

 ปรียาพร  วงศอนุตรโรจน  (2535: 88-99)   ไดเสนอวิธกีารสอนเพื่อใหเกิดทักษะ ดงันี ้

 1. วิเคราะหทกัษะโดยตองพิจารณาแยกแยะรายละเอยีดของทักษะนั้น ๆ ออกมา 

 2. ตรวจสอบความสามารถเบื้อตนที่เกี่ยวกับทักษะของผูเรียนวาเกีย่วกับอะไรเพียงใด

ใหทดสอบการปฏิบัติเบื้องตนตาง ๆ ตามลําดับกอน – หลัง 

 3. จัดการฝกหนวยยอยตาง ๆ และฝกหนกัในหนวยที่ขาดไป และอาจฝกสิง่ทีเ่ขา

พอจะเปนอยูแลวใหชํานาญเต็มที่และใหความสนใจในสิ่งที่ยงัไมชํานาญ 

 4. ข้ันอธิบายและสาธิตทกัษะใหผูเรียน เปนการแสดงทักษะทั้งหมดโดยการอธบิาย

การแสดงใหเห็นตวัอยาง หรือใหผูเรียนชมภาพยนตรหรือจัดหาผูเชีย่วชาญแสดงใหดูในขั้นตน ไม

จําเปนตองอธบิายมากใหผูเรียนดูตัวอยาง และสังเกตเอง การใชภาพยนตรสอนทักษะตาง ๆ นัน้ ๆ 

ไดมีผูสนใจศึกษากนัมาก เชน ภาพยนตรประเภทภาพชา (Slow Motion) ของการกระโดดสูง เปน

ตน ภาพยนตรมีคุณคาอยางยิ่งในขัน้แรกของการเรียน และขั้นสุดทายของการเรียน 

 5. ข้ันจัดภาวะเพื่อการเรียน  3  ประการ คอื 

            5.1จัดลําดับข้ันสิ่งเราและการตอบสนองใหผูเ รียนไดปฏิบัติอยางถูกตอง

ตามลําดับกอนหลงั ส่ิงใดที่เกี่ยวเนื่องกันตองจัดใหติดตอกัน 

 5.2 การปฏิบตัิตองจัดกําหนดเวลาของการปฏิบัติใหดี จะใชเวลาแตละครั้งนาน

เทาใด หรือแตละครั้งจะมีการหยุดพักมากนอยเพียงใดการฝกแตละครั้งอาจใชคร้ังเดียวหรือกี่คร้ัง

ตองคิดพิจารณาใหดีจะใชการปฏิบัติแบบแขงขันปฏิบัติหรือฝกแบบรวดเร็วขึ้นอยูกับข้ันตอนตาง ๆ 

ของการเรียนทักษะ สําหรับในขั้นสุดทายของการเรียนทักษะอาจใชการฝกฝนนานได 

 5.3 การใหทราบผลของการปฏิบัติ การทราบผลทนัทมีี 2 อยาง คือ ทราบจากคาํ

บอกเลาของครูผูสอนและทราบผลดวยตนเอง ในขัน้แรก ๆ ควรบอกใหทราบวา เขามีขอบกพรอง

อยางไร แบบนี้เปนการสรางผลจากภายนอกเปนการบอกใหทราบวาจะตองแกไขอยางไรพอผูเรียน

กาวหนาไปถงึขั้นที่สอง และขั้นที่สามคือ  มีความชาํนาญมากขึ้นเขาจะสังเกตตวัเองเปนการทราบ

ผลจากตัวเอง โดยพิจารณาจากผลของการเคลื่อนไหวของตนเอง 

 ประสาท  อิศรปรีดา (2523: 174)  ไดเสนอวิธีการสอนเพือ่ใหเกิดทกัษะ ดังนี ้

 1. จงวิเคราะหทักษะออกเปนหนวยยอยแลวสอนทักษะยอย ๆ   นั้นใหสอดคลองตาม

ความสามารถและระดับพัฒนาการทางสมองของผูเรียน 



 2. จงสาธิตหรือแสดงตัวอยางการตอบสนองที่ถกูตองในทักษะนัน้ ๆ ใหแกผูเรียน 

 3. จงแนะนําการตอบสนองในระยะแรกเริม่ดวยการใชคําพูดหรือกิริยาทาทาง 

 4. จัดใหมีการฝกอบรมอยางเหมาะสม ซึ่งตองพิจารณาถึงการฝกหัด การพัก   

กําหนดชวง เวลาฝกและพกัใหเหมาะสมกบักิจกรรมนัน้ ๆ 

 5. ใหผูเรียนทราบผลการกระทําเพื่อจะไดแกไขปรับปรุงการตอบสนองที่ไมถกูตองให

ถูกตองสมบูรณ 

 

 ดี เซคโก (DE Cecco. 1968: 309 - 319) ไดเสนอวิธกีารสอนเพื่อใหเกดิทักษะไวดังนี ้

 1. กอนดาํเนนิการสอนครูควรวิเคราะหทกัษะทีจ่ะสอนเสยีกอนวาจะสอนทักษะอะไรกอนด ี

 2. ควรทดสอบความสามารถในการใชอวยัวะตาง ๆ ใหสัมพันธกนั 

 3. ฝกฝนเฉพาะทักษะที่ยังขาดอยู 

 4. อธิบายและสาธิตการฝกทกัษะตามลําดบักอนหลัง 

 5. ดําเนินการฝกอยางตอเนือ่งกัน 

 6. ปรับปรุงแกไขใหเกิดทักษะอยางแทจริง 

 วาสนา ประวาลพฤกษ(2537: 3 - 4) ไดกลาวถงึขั้นตอนในการสรางแบบวัดทักษะ 

ภาคปฏิบัติไวดังนี ้

 1. วิเคราะหงานที่จะวัด (Job Analysis) โดยเริ่มจากการศึกษาขอบเขตและลักษณะ

ของทักษะ ตลอดจนความสามารถตาง ๆ ที่จะทําใหการปฏิบัติกิจกรรมที่ตองการวัดไดสําเร็จ ใน

การวิเคราะหงานมีจุดมุงหมายทีจ่ะกาํหนดลักษณะของงาน (Job Specification) หรือรายการของ

กิจกรรมที่จะวดัโดยจะตองเปน 

 1.1 กิจกรรมทีแ่ยกระหวางงานนี้กับงานที่ไมใช 

 1.2 แยกระหวางผูปฏิบัติงานดีและไมดี 

 2. เลือกงานหรือกลุมพฤติกรรม ที่จะเปนตัวแทนของงาน  โดยกาํหนดทักษะที่จะ

ทดสอบตามงานที่วิเคราะหในขอ1 เลือกงานที่จะนาํมาสรางแบบทดสอบ แลวกําหนดวาจะวัดการ

ปฏิบัติใดและผลงานใดใหผู สอบไดแสดงใหดู ส่ิงที่ควรคํานงึคือ การเปนตวัแทนของกลุมงานที่

กําลังจะวัดในชั้นนี้จะตองกาํหนด 

 2.1 สถานการณและเงื่อนไข 

 2.2 ความสามารถใดบางที่จะวัดในวิธีการปฏิบัติ 

 2.3 ถาจะวัดผลงานจะใหสรางอะไร และจะดูลักษณะใดบาง 

 2.4 กําหนดเวลาใหปฏิบัต ิ

 2.5 กําหนดสิ่งที่สังเกตและบนัทกึการสงัเกต 



 3. กําหนดหนวยการวัดหรอืการจัดอันดบั ในกรณีทีม่งีานสามารถจะแบงออกไดเปน

หลายสวน แตละสวนจะตองกําหนดคะแนน และน้ําหนกั ตลอดจนวิธกีารใหคะแนนอยางชัดเจน 

 4. กาํหนดวิธกีารปฏิบัติที่ควรจะเปน(Ideal  Procedure) และการควบคุมสถานการณ  

(Control Situation) ซึ่งคลายกับการกาํหนดคําตอบ (Ideal Answer) ในการตรวจขอสอบอัตนัย 

นักเรียนทกุคนควรจะไดรับการทดสอบพรอมกันและเหมือนกนัที่สุดเทาที่จะทําได 

 5. วางแผนดําเนินการสอบใหรัดกุม  โดยเริ่มจากเตรียมเครื่องมือที่จะตองใชฝก

ผูดําเนินการสอบและบันทึกการสอบ ตรวจสอบเครื่องใชกอนลงมือสอบ และขั้นตอนใน

การดําเนินการสอบ 

 เชิดศักดิ์   โฆวาสนิธุ  (2529: 116 - 118)  กลาวไดวาในการสรางแบบทดสอบ 

วัดภาคปฏิบัติเพื่อใหไดแบบทดสอบที่มีประสิทธิภาพ และการสรางดําเนินไปดวยดี ผูสรางควร

ปฏิบัติตามขั้นตอนดังนี ้

 1. เลือกวิธีปฏิบัติตางๆ ทีจ่ะมาสรางเปนสถานการณหรืองานที่จะใชในแบบทดสอบ

ซึ่งในการเลือกวิธีปฏิบัตินี้ตองคํานงึถงึสิ่งตอไปนี้ 

 

 1.1 เลือกแบบวิธีปฏิบัติการใหเหมาะสม โดยพิจารณาวาสามารถแทนสิง่ทีเ่คย

เรียนมาแลว 

 1.2 เลือกงานโดยพิจารณาวางานนั้นควรใหนกัเรียนทาํเปนรายบุคคลหรือทําเปน 

กลุมเพื่อใหการวัดถูกตองและเชื่อมั่นได 

 1.3 ถาตองเปรียบเทียบภายในกลุมผูเรียนจะตองเลือกงานที่มีลักษณะเหมือนกนั    

หรือคลายคลึงกัน 

 1.4 งานแตละชิ้นที่ใหนกัเรียนทาํ  ควรใชเวลาในการทํางานไมมากนกั  ประมาณ 

20 – 30 นาที ใหเหมาะสมกบัระดับช้ันเรียน 

 1.5 การเลือกงานใหนักเรียนทาํ  ควรมีความยากเพียงพอที่จะจาํแนกผลสัมฤทธิ์

ของ นกัเรียนได 

 1.6 เลือกงานที่มีข้ันตอนของกระบวนการปฏิบัติที่มีขอบเขตจํากัด และเปนงานที่

อาจใชความรูที่เรียนในชัน้เรยีนมาปรับปรุงใหการปฏิบัติงานมีประสิทธภิาพมากขึ้น 

 1.7 เลือกงานใหผูเรียนไดปฏิบัติ โดยใชทกัษะหลาย ๆ ดานประกอบกันหรือ 

ผสมผสานกันจึงจะดี เชน การทาํโตะ เปนงานที่ตองอาศัยทักษะหลายดานประกอบกัน เชน การ

วัด การเลื่อยไม การไสกบ การใชส่ิว การตอกตะปู เปนตน 

 2. วิเคราะหปฏิบัติการตาง ๆ ที่เลือกไวเพื่อนํามากาํหนดเปนงานที่จะใหนักเรียน

ปฏิบัติข้ันตอนี้หมายความวา ผูดําเนินการสรางแบบทดสอบจะตองรูวาปฏิบัติการที่จะทํานั้นคือ



อะไร มีลักษณะอยางไร  จะตองใชเครื่องมือ หรือวัสดุอะไรบาง เปนงานที่มีความยากลาํบากมาก

นอยพยีงใด และงานนัน้ใชเวลาในการปฏิบัติมากนอยแคไหน แลวจึงกาํหนดงานหรือแบบฝกหดั

ใหนักเรียนทํา 

 3. จัดเตรียมวัสดุอุปกรณตาง ๆ ที่จาํเปนสาํหรับการทาํงาน ตลอดจนพิจารณา

กําหนดเงื่อนไขตาง ๆ ของการทํางาน 

 4. กาํหนดจุดมงหมายของงานหรือส่ิงที่ตองการจะวัดในตัวแบบทดสอบ   โดย

พิจารณาจากจุดมุงหมายของรายวิชา การกําหนดจุดมุงหมายของงานนี ้อาจใชจุดประสงคเชิง

พฤติกรรมทีว่ิเคราะหไดของรายวิชานัน้ ๆ มากาํหนดก็ได 

 5. จุดเนนสําคัญเฉพาะที่ตองการทดสอบเขียนออกมาจากตัวขอสอบซึ่งตองคํานึงถึง

ส่ิงตอไปนี ้

 5.1 ความสําคัญของความสัมพันธระหวางงาน แตละงานในชุดของแบบทดสอบนั้น ๆ 

 5.2 อํานาจจาํแนกของงานแตละงานที่จะเปนดัชนีบอกความสามารถของผูสอบ 

 5.3 ความเปนปรนัยและความเชื่อมั่นของการประเมินผล และการใหคะแนน 

 6. นาํขอสอบที่สรางขึน้แตละขอไปรวมกัน เปนแบบทดสอบภาคปฏิบัติ พรอมกับ

สรางแบบประเมินและกอนที่จะนําแบบทดสอบไปใชจริงควรมีไดมีการตรวจขอสอบแตละขออีก

คร้ัง โดยอาศัยหลักการทีก่ลาวมาขางตน 

 7. สรางแบประเมินผลแบบประเมินผลสาํหรับขอสอบภาคปฏิบัติมีหลายประเภท เชน 

การจัดอันดับ (Ranking)  ใชมาตราสวนประมาณคา (Rating Scales) ใชแบบตรวจสอบรายการ 

(Checklists) หรือใชบันทึกตางๆ (Records) เปนตน ซึ่งผูสรางแบบทดสอบจะตองพิจราณา

เลือกใชใหเหมาะสมกับงานที่จะใหนักเรียนปฏิบัติ  ในการประเมินผล  จึงตองใชการสังเกต

เปนเครื่องมือหลักในการเกบ็ขอมูล  
 4.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของกบัการฝกทักษะปฏิบัติ 
       สําหรับงานวิจยัที่เกี่ยวของกับแบบทดสอบวัดทักษะปฏิบัติมีดังนี ้

 ปาริชาติ บวัเจริญ (2531: ง-จ) ไดสรางเครื่องมือวัดความสามารถดานงานเชื่อมโลหะ

เบื้องตนของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง สาขาวิชาชางอุตสาหกรรม และสราง

เกณฑมาตรฐานสาํหรับทองถิน่ เครื่องมอืที่สรางขึน้ม ี 2 ชนิด คือ แบบสังเกตวัดการปฏิบัติ งาน

เชื่อมโลหะเบือ้งตนจํานวน 8 ฉบับ และแบบทดสอบวัดความเขาใจสถานการณในการปฏิบัติงาน

เชื่อมไฟฟาและกาซรอยตอชน ทาราบ ทาขนานนอน ทาตัง้ และทาเหนอืศีรษะ โดยใชกลุมตัวอยาง

ที่รูแลว พบวาแบบสังเกตทกุฉบับมีความแตกตางกนัอยางมนีัยสาํคัญ ทางสถิตทิี่ระดับ .01 

 ผุสดี   อัศวชยัสุวิกรม (2537: บทคัดยอ) ไดสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์วิชางาน

ผา และการตัดเย็บ 1 สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 จํานวน 380 คน ในจังหวดสระบุรี  



ผูวิจัยไดสรางแบบทดสอบแบงออกเปน 2 สวน คือ แบบทดสอบภาคปฏิบัติจํานวน 2 สวน คอื 

แบบทดสอบภาคปฏิบัติจํานวน 2 ฉบับ ไดแก แบบทดสอบงานเสื้อคอกลม และแบบทดสอบงาน

เสื้อคอวาย กับแบบทดสอบภาคทฤษฎีจํานวน 1 ฉบับ ผลการศึกษาพบวา แบบทดสอบ

ภาคปฏิบัติจํานวน 2 ฉบับ คือ แบบทดสอบงานเสื้อคอกลม จาํนวน 15 ขอ และแบบทดสอบงาน

เสื้อคอฮาวาย จํานวน 16 ขอ ไดผานการพิจารณาจากผูเชี่ยวชาญ จํานวน 5 คน มีคาความยาก

เฉล่ียของแบบทดสอบ เทากบั .63  และ .54 ตามลาํดบั คาอํานาจจาํแนกเฉลีย่ของแบบทดสอบ

เทากับ .51 และ .06 ตามลาํดับ สวนแบบภาคทฤษฏี จํานวน  30 ขอ พบวาขอสอบมีคาความยาก

งายระหวาง .20 ถึง .80 และ คาอํานาจจาํแนกมีคาตั้งแต 0.20 ข้ึนไป 

 อิศราภรณ  แซตั้ง  (2542: บทคัดยอ) ไดศึกษาการสรางแบบทดสอบภาคปฏิบัติ

ตารางทํางานดานการทาํคะแนนนักเรียน  โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป ไมโครซอฟทเอก็เซล ตาม

หลักสูตรมัธยมศึกษาตอนปลาย พ.ศ. 2524 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533)  กลุมตัวอยางไดจากการ

สุมยางงายของนักเรียนโรงเรียนบางกะป กรุงเทพฯ ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 แผนการเรียน 

วิทยาศาสตรคณิตศาสตร จํานวน 84 คน ผลการศึกษาพบวา แบบทดสอบภาคปฏิบตัิตาราง

ทํางานดานการทําคะแนนนกัเรียนโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูปไมโครซอฟทเอก็เซล จาํนวน 17 ขอ ได

ผานการพิจารณาจากผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 ทาน มีคาความยากงายเฉลี่ยเทากับ 0.67 และคา

อํานาจจําแนกเฉลี่ยเทากับ 0.47 

 สรุปไดวา การจะเลือกใชแบบประเมินชนดิใดนั้น ข้ึนอยูกับวัตถุประสงคของการเรียนรู

และลักษณะกิจกรรม หรืองาน ไมมีวิธีใดที่มีความสมบูรณในตัวเองที่จะใชวัดผลการศึกษา

ดานการปฏิบตัิไดอยางมีประสิทธิภาพ บางครั้งอาจตองใชหลายวธิีรวมกนั ส่ิงที่สําคัญคือ น้ําหนกั

คะแนนและวธิีการใหคะแนน ตองตกลงกันใหเขาใจเปนทีย่อมรับของทกุฝาย เพือ่ไมใหเกิดความ

ขัดแยงขึ้น 

 

5. เอกสารที่เก่ียวของกับหลักสูตรการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูการ
งานอาชีพและเทคโนโลยี 
 การพัฒนาผูเรียนตามหลกัสูตรการศึกษาขัน้พืน้ฐาน   มุงพัฒนาใหเปนคนที่สมบูรณ  และ 

สมดุลทั้งดานจิตใจ   รางกาย    สติปญญา  อารมณ   และสังคม   โดยมุงเนนการพัฒนาให   

ผูเรียนมีความรู   ความสามารถ  ทั้งดานวิชาการ  วิชางาน  และวิชาชีวิต  เพื่อใหสามารถ

ดาํรงชีวิตอยูในสังคมไดอยางมีความสุข   พึ่งตนเองได  อยูรวมกับผูอ่ืนอยางสรางสรรค  พัฒนา

สังคม  และส่ิงแวดลอม 

 สาระการเรียนรูกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยี เปนกลุมสาระการเรียนรูที่มุงพัฒนา

ผูเรียนใหมีทกัษะในการทาํงาน ทาํงานเปน รักการทาํงาน ทาํงานรวมกับผูอ่ืนได มีความสามารถ



ในการจัดการ การวางแผนออกแบบการทํางาน สามารถนําเอาความรูเทคโนโลย ี และเทคโนโลยี

สารสนเทศมาใช  และประยกุตใชในการทาํงาน  สราง  พัฒนางาน  ผลิตภัณฑ  ตลอดจนวิธกีาร

ใหม  เพื่อพัฒนาคุณภาพของงานและการทํางาน 

 
 5.1 ความสําคัญ  ธรรมชาติ และลักษณะเฉพาะ 
        กลุมการงานอาชพีและเทคโนโลยี เปนสาระการเรียนรูที่มุงพฒันาผูเรียนใหมีความรู  

ความเขาใจเกีย่วกับงานอาชพีและเทคโนโลยี  มทีักษะการทํางาน  ทกัษะ การจัดการ  สามารถนาํ

เทคโนโลยีสารสนเทศและเทคโนโลยีตางๆ มาใชในการทํางานอยางถกูตอง เหมาะสม  คุมคาและ

มีคุณธรรม สรางและพฒันาผลิตภัณฑหรือวิธีการใหม สามารถทํางานเปนหมูคณะ มนีิสัยรักการ

ทํางาน เห็นคุณคาและมีเจตคติที่ดีตองาน ตลอดจน  มีคุณธรรม  จริยธรรมและคานิยมที่เปน

พื้นฐาน ไดแก ความขยนั ซื่อสัตย  ประหยัด และอดทน  อันจะนําไปสูการใหผูเรียนสามารถ

ชวยเหลือตนเองและพึง่ตนเองไดตามพระราชดําริเศรษฐกิจพอเพียงสามารถดาํรงชวีิตอยูในสงัคม

ไดอยางมีความสุขรวมมือและแขงขันในระดับสากลในบริบทของสังคมไทย 
5.2 วิสยัทศัน 

                   วสัิยทัศนของกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยี เปนสาระที่เนนกระบวนการทาํงาน

และการจัดการอยางเปนระบบ   พัฒนาความคิดสรางสรรค   มีทกัษะการออกแบบงาน  และการ

ทํางานอยางมกีลยุทธ โดยใชกระบวนการเทคโนโลย ี และเทคโนโลยีสารสนเทศ ตลอดจนนํา

เทคโนโลยีมาใช   และประยุกตใชในการทํางาน   รวมทั้งการสรางพฒันาผลิตภัณฑหรือวธิีการใหม  

เนนการใชทรัพยากรธรรมชาติ   ส่ิงแวดลอมและพลังงานอยางประหยัดและคุมคา  เพื่อใหบรรลุ

วิสัยทัศนดังกลาว  กลุมการงานอาชีพและเทคโนโลย ี จึงกาํหนดการเรียนรูทีย่ึดงาน กระบวนการ

จัดการและการแกปญหาเปนสําคัญ บนพื้นฐานของการใชหลักการและทฤษฎีเปนหลักในการ

ทํางานและการแกปญหา  งานที่นํามาฝกฝนเพื่อบรรลุวิสัยทัศนของกลุมนั้น  เปนงานเพื่อการ

ดํารงชีวิตในครอบครัวและสังคมและงานเพื่อการประกอบอาชีพ ซึ่งงานทัง้ 2 ประเภทนี ้เมื่อผูเรียน

ไดรับการฝกฝน และปฏิบัติตามกระบวน การเรียนรูของกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยีแลว

ผูเรียนจะไดรับการปลูกฝงและพัฒนาใหมีคุณภาพและศีลธรรมการเรียนรูจากการทาํงาน  

และการแกปญหาของกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยีจึงเปนการเรียนรูที่เกิดจากการบูรณา

การ ความรู ทกัษะ และความดทีี่หลอมรวมกนัจนกอเกิดเปนคณุลักษณะของผูเรียน ทั้งดาน

คุณภาพและศีลธรรมตามมาตรฐานการเรียนรูที่กาํหนด 
 

 

 

 



5.3 คุณภาพของผูเรียน 
      กลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยี มุงพัฒนาผูเรียนแบบองครวมเพื่อใหเปนคนดี  มี

ความรูความสามารถ   โดยมีคุณลักษณะที่พงึประสงคดังนี ้

 มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับการดํารงชวีิตและครอบครัว   การอาชพี   

การออกแบบและเทคโนโลยี เทคโนโลยีสารสนเทศ และเทคโนโลยีเพือ่การทาํงานและอาชีพ    

 มีทักษะในการทํางาน การประกอบอาชพี การจัดการ การแสวงหาความรู เลือกใช

เทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศในการทํางาน  สามารถทํางานอยางมีกลยุทธ สรางและ

พัฒนาผลิตภัณฑหรือวธิีการใหม     

 มีความรับผิดชอบ ซื่อสัตย ขยัน อดทน รักการทํางาน ประหยัด อดออม ตรงตอเวลา 

เอื้อเฟอเสียสละและมีวนิัยในการทํางานเห็นคุณคาความสําคัญของงาน และอาชพีสุจริต ตระหนกั

ถึงความสําคญัของสารสนเทศ   การอนุรักษทรัพยากรธรรมชาติส่ิงแวดลอมและพลังงาน 

 เมื่อจบแตละชวงชัน้   ผูเรียนตองมีความสามารถดงัตอไปนี ้

 ชวงชัน้ที ่1 ชัน้ประถมศึกษาปที่ 1 – 3 

  สามารถชวยเหลือตนเองเกีย่วกับงานในกจิวัตรประจําวนั  ชวยเหลืองานในครอบครัว  

ใช เทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศขั้นพื้นฐานไดสามารถคิดและสรางสิ่ งของ

เครื่องใช ในชีวิตประจาํวนัอยางงายๆทาํงานตามที่ไดรับมอบหมายดวยความรับผิดชอบขยัน  

ซื่อสัตย  ประหยัด  อดออม ใชพลังงาน  ทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอมไดอยางประหยัด 

 ชวงชัน้ที ่2 ชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 - 3 

 สามารถชวยเหลือตนเอง  ครอบครัว และชุมชน  ทํางานอยางมีข้ันตอน  มีทักษะใน

การจัดการ   มีความคิดริเร่ิมสรางสรรคในการทํางาน  เลือก  ใชเทคโนโลยีและเทคโนโลยี

สารสนเทศไดเหมาะสมกับงาน  สามารถคิด ออกแบบ สราง  ดัดแปลงสิ่งของเครื่องใชใน

ชีวิตประจําวันงาย ๆ  ทํางานดวยความรับผิดชอบ  ขยัน  ซื่อสัตย  ประหยัด อดออม อดทน  ใช

พลังงานทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอมอยางคุมคาและถูกวิธี 

 ชวงชัน้ที ่3 ชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 - 3 

 มีทักษะการทํางานอาชีพสุจริต มีทักษะการจัดการ ทํางานอยางเปนระบบและมีกล

ยุทธ ทํางานรวมกับผูอ่ืนได เห็นคุณคาของงานอาชีพสุจริต  เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ  

เลือกใชเทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศไดเหมาะสมกับงานและอยางถูกตอง    มีคุณธรรม   

สามารถคิด  ออกแบบ   สรางและพัฒนาผลิตภัณฑหรือวิธีการใหมในการทํางาน  ทํางานดวย

ความรับผิดชอบ ขยัน  ซื่อสัตย  ประหยัด  อดออม  มุงมั่น  อดทน ใชพลังงานทรัพยากรธรรมชาติ

และส่ิงแวดลอมอยางคุมคาและถูกวิธี   



 ชวงชัน้ที ่4 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 - 6 

 มีทักษะการทาํงานอาชีพสุจริต มีทักษะการจัดการ ทาํงานอยางเปนระบบและมกีล

ยุทธ  ทํางานรวมกับผูอื่นได เห็นคุณคาของงานอาชีพสุจริต เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ  

เลือกใช  และประยุกตเทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศไดเหมาะสม ถูกตองและมีคุณธรรม  

สามารถคิด  ออกแบบ สรางและพัฒนาผลิตภัณฑหรือวิธีการใหม ๆ ในการทํางาน  ทํางานดวย

ความรับผิดชอบ  ตรงตอเวลา ขยัน ซื่อสัตย ประหยัด อดออม มุงมัน่ อดทน เอื้อเฟอ เสียสละ ใช

พลังงาน   ทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอมอยางคุมคาและถูกวิธี   
5.4 สาระ 
 สาระที่เปนความรูของกลุมการงานอาชพีและเทคโนโลย ี ประกอบดวย 

  สาระที่ 1 การดํารงชีวิตและครอบครัว 

   สาระที ่2 การอาชีพ 

   สาระที ่3 การออกแบบและเทคโนโลย ี

   สาระที่ 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ 

   สาระที่ 5 เทคโนโลยเีพื่อการทํางานและอาชีพ 

 สาระที่ 1 การดํารงชีวิตและครอบครัว  เปนสาระที่เกีย่วกับการทํางานในชีวิตประจาํวัน  

ทั้งในระดับครอบครัว  ชุมชนและสังคม  ที่วาดวยงานบาน  งานเกษตร งานชาง  งานประดิษฐ   

และงานธุรกิจ 

 สาระที ่ 2 การอาชีพ เปนสาระที่เกีย่วของกับหลกัการ คุณคา ประโยชนของการ

ประกอบอาชพีสุจริต  ตลอดจนการเหน็แนวทางในการประกอบอาชพี 

 สาระที ่ 3 การออกแบบและเทคโนโลย ี เปนสาระที่เกีย่วกับการพัฒนาความสามารถ

ของมนุษยในการแกปญหาและสนองความตองการของมนุษยอยางสรางสรรค โดยนําความรูมาใช

กับ 

กระบวนการเทคโนโลยี   สรางและใชส่ิงของเครื่องใช  เปนวธิีการเพิม่ประสทิธิภาพในการดํารงชวีิต 

 สาระที่ 4  เทคโนโลยีสารสนเทศ เปนสาระที่เกี่ยวกับกระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศ การติดตอสื่อสาร การคนหาความรู การสืบคน การใชขอมูลและสารสนเทศ การ

แกปญหาหรือสรางงานคุณคาและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 สาระที ่5 เทคโนโลยีเพื่อการทํางานและอาชีพเปนสาระที่เกี่ยวกับการนําเทคโนโลยี     

และเทคโนโลยสีารสนเทศ มาใชในการทาํงานที่เกีย่วกบัการดํารงชีวิตและครอบครัวและการอาชพี 
 
 
 



5.5 มาตรฐานการเรียนรู 
 5.5.1 มาตรฐานการเรียนรูการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

     สาระที ่1 การดํารงชีวิตและครอบครัว 

  มาตรฐาน ง 1.1 เขาใจ  มีความคิดสรางสรรค  มีทักษะ มีคุณธรรม มจีิตสํานึก   

ในการใชพลังงานทรัพยากรและสิ่งแวดลอมในการทํางาน เพื่อการดํารงชีวิต และครอบครัวที่

เกี่ยวของกับงานบาน งานเกษตร งานชาง งานประดิษฐ  และงานธุรกิจ 

  มาตรฐาน ง 1.2  มทีักษะกระบวนการทํางานและการจัดการ การทาํงานเปน

กลุมการแสวงหาความรู   สามารถแกปญหาในการทํางาน   รักการทาํงาน และมีเจตคติที่ดีตองาน   

       สาระที ่2 การอาชีพ 

  มาตรฐาน ง 2.1 เขาใจ มีทกัษะ มีประสบการณในงานอาชีพสุจริต  มีคณุธรรม   

มีเจตคติที่ดีตองานอาชพี  และเหน็แนวทางในการประกอบอาชีพสุจริต   

  สาระที ่3 การออกแบบและเทคโนโลย ี

  มาตรฐาน ง 3.1 เขาใจธรรมชาติและกระบวนการเทคโนโลยี ใชความรู ภูมิ

ปญญา จินตนาการและความคิดอยางมีระบบ ในการออกแบบ สรางสิ่งของ เครื่องใช  วธิีการ

เชิงกลยุทธตามกระบวนการเทคโนโลยีสามารถตัดสินใจเลือกใชเทคโนโลยีในทางสรางสรรคตอ

ชีวิตสังคมสิง่แวดลอม  โลกของงานและอาชีพ 

  สาระที ่4 เทคโนโลยีสารสนเทศ 

  มาตรฐาน ง 4.1 เขาใจ เหน็คุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศใน

การสืบคนขอมูล การเรียนรู การสื่อสาร การแกปญหา การทํางานและอาชีพอยางมปีระสิทธิภาพ

ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 

  สาระที่ 5 เทคโนโลยเีพื่อการทํางานและอาชีพ 

  มาตรฐาน ง 5.1 ใชเทคโนโลยีในการทํางาน การผลิต การออกแบบ การ

แกปญหา  การสรางงาน การสรางอาชีพสุจริต อยางมคีวามเขาใจ มกีารวางแผนเชิงกลยทุธ และ

มีความคิดสรางสรรค     

 5.5.2 มาตรฐานการเรียนรูชวงชัน้ 

        สาระที ่1 การดํารงชีวิตและครอบครัว 

        มาตรฐาน ง 1.1 เขาใจ มีความคิดสรางสรรค มีทักษะ   มีคุณธรรม   มีจิตสํานกึ

ในการใชพลังงานทรัพยากรและสิ่งแวดลอมในการทํางานเพื่อการดํารงชีวิตและครอบครัว

ที่เกี่ยวของกับงานบาน งานเกษตร งานชาง งานประดิษฐ  และงานธุรกิจ 

       มาตรฐาน ง 1.2 มทีักษะ กระบวนการทํางาน  และการจดัการ  การทาํงานเปน

กลุมการแสวงหาความรู สามารถแกปญหาในการทาํงาน  รักการทํางาน 



         สาระที ่2 การอาชีพ 

         มาตรฐาน ง 2.1 เขาใจ มีทกัษะ มีประสบการณในงานอาชีพสุจริต  มีคณุธรรม  

มีเจตคติที่ดีตองานอาชพี    และเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพสจุริต 

         สาระที ่3 การออกแบบและเทคโนโลย ี

         มาตรฐาน ง 3.1 เขาใจธรรมชาติและกระบวนการเทคโนโลย ี  ใชความรู  ภูมิ

ปญญา  จินตนาการ  และความคิดอยางมีระบบในการออกแบบ  สรางสิ่งของเครื่องใช  วิธีการ

เชิงกลยุทธ ตามกระบวนการเทคโนโลยี สามารถตัดสินใจเลือกใชเทคโนโลยีในทางสรางสรรค

ตอชีวิตสังคม   ส่ิงแวดลอม  โลกของงานและอาชีพ

       สาระที ่4 เทคโนโลยีสารสนเทศ 

  มาตรฐาน ง 4.1 เขาใจ  เหน็คุณคา  และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ

ในการสืบคนขอมูล การเรียนรู การสื่อสาร การแกปญหา การทํางาน และอาชีพอยางมี

ประสิทธิภาพ  ประสิทธิผล  และมีคุณธรรม 

             สาระที ่5 เทคโนโลยเีพื่อการทํางานและอาชีพ 

             มาตรฐาน ง 5.1 ใชเทคโนโลยีในการทํางาน การผลิต การออกแบบ การ

แกปญหาการสรางงาน การสรางอาชพีสจุริต ยางมีความเขาใจ มีการวางแผนเชงิกลยุทธ และมี

ความคิดสรางสรรค    
  5.6 กระบวนการเรยีนรู 
                   5.6.1 กลวิธีการจัดการเรียนรูของกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลย ี

  กลวิธีการจัดการเรียนรูเปนหัวใจสาํคัญของการพัฒนาผูเรียนใหบรรลุตาม

มาตรฐานการเรียนรู  สําหรับกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลย ี  แนวคิดหลัก (Main Concept)  

ของกลวิธกีารจัดการเรียนรูมีลักษณะดังตอไปนี้ 

 1. จัดการเรียนรูใหครบองครวมของการพัฒนาตามศกัยภาพของผูเรียน คือ

ผูเรียนตองมทีัง้ความรู ทกัษะ  กระบวนการ  คุณธรรม  จริยธรรมและคานิยม 

 2. การจัดการเรียนรูตองกาํหนดเปนงาน (TASK) โดยแตละงานตองปนไปตาม 

โครงสรางการเรียนรูของกลุมการงานอาชพีและเทคโนโลยี ทัง้ 7 หวัขอคือ 

 - ความหมายของงาน 

 - ความสาํคัญและประโยชน 

 - มีทฤษฏีสนบัสนุนหลักการของงาน 

 - วิธีการและขั้นตอนของการทํางาน 

 - กระบวนการทํางาน การจัดการ เทคโนโลยี เทคโนโลยีสารสนเทศ และ

แนวทางในการประกอบอาชพี 



 - การนําเทคโนโลยีสารสนเทศมาใชในการทํางาน การสรางและพัฒนา

ผลิตภัณฑหรือวิธีการใหม ๆ 

 - คุณธรรมจริยธรรม และคานิยมในการทาํงานและประกอบอาชีพ 

 ผูสอนสามารถสอนแตละงานครบหรือไมทั้ง 7 หวัขอก็ได ข้ึนอยูกับลักษณะงาน

แตทั้งนี้จะตองสอนครบทั้งมาตรฐานดานความรู ดานทักษะ กระบวนการและดานคุณธรรม 

จริยธรรมและคานิยม 

 3. การจัดการเรียนรู ผูสอนสามารถนําความรู ทักษะ  กระบวนการ คุณธรรม 

จริยธรรม และคานยิม จากสาระภายในกลุมมาบูรณาการกนัได หรือนําสาระจากกลุมวิชาอื่นมา

บูรณาการกับสาระของกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยีก็ไดเพื่อใหผูเรียนสามารถปฏิบัติงาน

ตาม กระบวนการเรียนรูตางๆเชน กระบวนการทํางานกระบวนการคิด กระบวนการตัดสินใจ

กระบวนการแกปญหา กระบวนการกลุม กระบวนการเรยีนรูแบบมีสวนรวม ฯลฯ  จนเกิดทักษะใน

การทาํงาน และไดชิ้นงาน รวมทัง้สรางพฒันาและวิธกีารใหม 

 4. จัดการเรียนรูได ทั้งภายในชั้นเรียน นอกชั้นเรียน โดยจัดในสถานปฏิบัติงาน 

แหลงวทิยาการ  สถานประกอบการ  สถานประกอบอิสระ ฯลฯ  ทั้งนี้ข้ึนอยูกับสภาพความพรอม 

ของสถานศึกษา  ผูเรียน  และดุลยพนิิจของผูสอนโดยคาํนงึถงึสภาพการเปลี่ยนแปลงทางสงัคม 

 เศรษฐกิจ และเทคโนโลย ี

 5. จักการเรียนรูโดยกระตุนใหผูเรียนกําหนดงานที่มีความหมายกับผูเรียน ซึ่งจะ

ทําใหผูเรียนเหน็ประโยชน  ความสาํคัญ เหน็คุณคา ยอมทาํใหเกิดความภาคภูมิใจในการปฏิบัติงาน 

 6. จัดการเรียนรูโดยผูสอนตองคํานงึถงึความตองการ  ความสนใจ  ความพรอม 

ทางรางกาย อุปนิสัย สติปญญา  และประสบการณเดิมของผูเรียน 
 5.7 การวัดและการประเมินผล 
       เพื่อที่จะทราบวาการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนทาํใหผูเรียนเกิดการเรียนรูหรือไม

เพียงใดจําเปนตองมกีารวัดและประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนในอดีตการวัดและการประเมนิผล

สวนใหญใหความสาํคัญกับการใชขอสอบซึ่งไมสามารถสนองเจตนารมณการเรียนการสอนทีเ่นน

ใหผูเรียนคิดลงมือปฏิบัติดวยกระบวนการหลากหลายเพื่อสรางองคความรูดังนั้นผูสอนตอง

ตระหนักวาการเรียนการสอนและการวัดผลประเมินผลเปนกระบวนการเดียวกันและจะตอง

วางแผนไปพรอมๆกัน 

 5.7.1 แนวทางการวัดผลประเมินผลการเรยีนรู 

 การวัดผลและการประเมนิผลการเรียนรูจะบรรลุตามเปาหมายของการเรียน 

การสอนที่วางไว ควรมีแนวทางดังตอไปนี ้

  



 1. ตองวัดและประเมินผลทั้ง  ความรู  ความคิด  ความสามารถทักษะ 

และกระบวนการเจตคติ  คณุธรรม  จริยธรรม คานิยม รวมทัง้โอกาสในการเรียนรูของผูเรียน 

 2. วิธกีารวัดและประเมินผลตองสอดคลองกับมาตรฐานการเรียนรูที่กาํหนดไว 

 3. ตองเกบ็ขอมูลที่ไดจากการวัดผลประเมนิผลตามความเปนจริง และตอง  

ประเมินผลภายใตขอมูลที่มอียู 

 4. ผลการวัดและประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนตองนําไปสูการแปลผล 

และขอสรุปที่สมเหตุสมผล 

 5. การวัดและประเมินผลตองมีความเที่ยงตรงและเปนธรรม ทั้งในดานของ 

วิธีการวัดโอกาสของการประเมิน 

 5.7.2 วัตถุประสงคของการประเมินผล 

 1. เพื่อวนิิจฉัยความรูความสามารถ  ทักษะและกระบวนการ  เจตคติ  คุณธรรม

จริยธรรม และคานยิมของผูเรียน และเพือ่สงเสริมผูเรียนใหพัฒนาความรูความสามารถและทกัษะ

ไดเต็มตามศักยภาพ 

 2. เพื่อใชเปนขอมูลปอนกลบัใหแกตัวผูเรียนเองแสดงวาบรรลุตามมาตรฐาน 

การเรียนรูเพียงใด 

 3. เพื่อใชขอมูลในการสรปุผลการเรียนรูและเปรียบเทียบถงึระดับพัฒนาการ

ของการเรียนรู 

 การวัดและประเมินผลจงึมีความสาํคัญเปนอยางยิง่ตอกระบวนการเรียน 

การสอนวิธีการวัดและประเมินผลที่สามารถสะทอนผลการเรียนรูอยางแทจริงของผูเรียนอยาง

แทจริงของผูเรียนและครอบคลุมกระบวนการเรียนรูและผลการเรียนรูทั้ง 3 ดานตามที่กลาวมาแลว

จึงตองวัดและประเมินผลจากสภาพจริง(Authentic Assessment) 

 5.7.3 การวัดผลและประเมนิผลจากสภาพจริง 

 กิจกรรมการเรยีนรูของผูเรียนมีหลากหลาย เชน  กิจกรรมในช้ันเรียน  กจิกรรม 

การปฏิบัติ กจิกรรมสํารวจภาคสนาม กจิกรรมสํารวจตรวจสอบ การทดลอง กจิกรรม ศึกษา

คนควา กิจกรรมศึกษาปญหาพิเศษหรือโครงงาน ฯลฯ อยางไรก็ตาม ในการทํากิจกรรมเหลานี้ตอง

คํานึงถึงวาผูเรียนแตละคนมศีักยภาพแตกตางกนัผูเรียนแตละคนจึงอาจทาํงานชิน้เดียวกนัไดเสร็จ

ในเวลาที่แตกตางกนัและผลงานที่ไดก็อาจแตกตางกนัดวยเมื่อผูเรียนทาํกิจกรรมเหลานี้แลวก็

จะตองเก็บรวบรวมผลงาน เชน รายงาน ชิน้งาน บนัทกึ และรวมถึงทักษะปฏิบัติตางๆ เจตคติ 

ความรัก ความซาบซึ้ง กิจกรรมที่ผูเรียนไดทาํและผลงานเหลานี้ตองใชวิธีประเมินที่มีความ

เหมาะสมและแตกตางกนัเพือ่ชวยใหสามารถประเมินความรูความสามารถ และความรูสึกนึกคิดที่

แทจริงของผูเรียนได การวัดและการประเมินผลจากสภาพจริงจะมีประสิทธิภาพก็ตอเมื่อมีการ



ประเมิน หลายๆดาน หลากหลายวิธี ในสถานการณตางๆ ที่สอดคลองกับชีวิตจริง และตอง

ประเมินอยางตอเนื่อง เพื่อจะไดขอมูลที่มากพอที่จะสะทอนความสามารถที่แทจริงของผูเรียนได 
 5.8 แหลงการเรียนรู 
 ในการจัดการเรียนรูกลุมการงานอาชพีและเทคโนโลย ีผูเรียน ผูสอนสามารถศึกษาหา

ความรูหรือเรียนรูจากแหลงความรูทีม่ีอยูดังนี ้

 1. ภูมิปญญาทองถิน่ปราชญชาวบาน  ทีม่ีความรูความสามารถ  มีประสบการณ  

ประสบความสําเร็จในงานอาชีพ  ที่มีอยูในชุมชนทองถิน่ ผูนําชมุชน ฯลฯ 

 2. แหลงวทิยาการ ไดแก สถาบัน องคกร หนวยงาน หองสมุด ศูนยวิชาการทั้งภาครฐั 

และเอกชน ซึ่งใหบริการความรูในเรื่องตางๆ 

 3. สถานประกอบการ สถานประกอบวิชาชีพอิสระ โรงงานอุตสาหกรรม หนวย

งานวิจยัในทองถิน่ ซึ่งใหบริการความรู ฝกอบรมเกี่ยวกบังาน และวชิาชีพตางๆ ที่มีอยูในชุมชน

ทองถิน่ 

 4. ทรัพยากรธรรมชาติและสิง่แวดลอม เชน อุทยานแหงชาติ สวนสตัว พิพธิภัณฑ ฯลฯ 

 5. ส่ือส่ิงพิมพตาง ๆ เชน แผนพับ วารสาร หนงัสืออางอิง หนงัสือพิมพ ฯลฯ 

 6. ส่ืออิเล็กทรอนิกส เชน อินเทอรเน็ต ซีดี-รอม วิซีดี วีดิทัศน คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI)  

 โดยสรุปแลวกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีเปนสาระที่เนนการ

ทํางานกระบวนการทํางานและการจัดการอยางเปนระบบ พัฒนาความคิดสรางสรรค มีทักษะการ

ออกแบบงาน และการทาํงานอยางมีกลยุทธ โดยใชกระบวนการเทคโนโลย ี เทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อสาร ตลอดจนนาํเทคโนโลยจีากภูมิปญญาพื้นบานและเทคโนโลยีสากลมาประยกุตใช

ในการทํางาน การสรางและพัฒนาผลิตภัณฑหรือวิธีการใหม ๆ เปนการเรียนรูที่เกิดจาก

การบูรณาการความรู ความสามารถ ทกัษะ และความดีที่หลอมรวมกันจนกอเกิดเปนคุณลักษณะ

ของผูเรียนตามมาตรฐานการเรียนรูที่กาํหนด 

 

6. งานวิจัยที่เก่ียวของ 
 6.1 งานวิจัยในประเทศ 

 การพัฒนางานดานมัลติมีเดียไดนําเนินการหลายรูปแบบพรอมๆกันเพื่อใหเกิด

ความสาํเร็จและสมบูรณในการเปนผูนาํดานการศึกษา เชน 

 กําพล  ดํารงควงศ (2528: 33-34)  ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดาน

พุทธิสัย ในวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่3 จากการใชคอมพิวเตอรชวยสอน 2 

วิธ ีโดยใหกลุมทดลองที่ 1  เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนแบบอิสระ กลุมทดลองที ่ 2  เรียนจาก 



คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมคีรูชี้แนะพบวาผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนกัเรียนที่เรียนจาก

คอมพิวเตอรชวยสอนทัง้  2  วิธ ี แตกตางกนัอยางไมมนียัสําคัญทางสถิติ 

 

 อุทุมพร   จามรมาน  และคนอื่น ๆ (2538: 76) ไดศึกษาเกี่ยวกับการพฒันาโปรแกรม 

คอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตรระดับประถมศึกษา   โดยทดลองกับนักเรียนโรงเรียนสาธิต 

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย จํานวน 10 คน  พบวานักเรียนมคีวามสนใจในการเรียนกับคอมพิวเตอร 

ชวยสอน และใชเวลาในการเรียนนอยกวาการเรียนตามปกติ นอกจากนัน้ผลการทดสอบพบวาทกุ

คนมีคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนนทดสอบกอนเรียนทกุคน 

 พิทยา ไชยมงคล (2533: 60) ไดทําการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

วิทยาศาสตรและเวลาเรียนเฉลี่ยในการเรียนรูของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปที3่ โดยใชคอมพิวเตอร

ชวยสอนกับการสอนตามคูมือครู ผลการศึกษาพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวทิยาศาสตรของ

นักเรียนที่ใชคอมพิวเตอรชวยสอนกับการสอนตามคูมือครูไมแตกตางกันและเวลาเรยีนเฉลี่ยใน

การเรียนรูวิชาวิทยาศาสตร โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนกับการสอนตามคูมือครูไมแตกตางกนั 

 ประกายวรรณ มณีแจม (2536 : 80-82) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนวิชาฟสิกสและทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรระหวางนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 ที่

เรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนเปนรายบุคคล กลุมยอยและการสอนตามคูมือคร ู สสวท. พบวา 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาฟสิกสของนักเรียนที่เรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนเปนรายบุคคล 

กลุมยอยและการสอนตามคูมือครู สสวท.ไมแตกตางกัน สวนทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร

ของนักเรียนที่เรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนเปนรายบุคคล กลุมยอยและการสอนตามคูมือครู 

สสวท.แตกตางกนั โดยทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรของนักเรียนที่เรียนโดยใชคอมพิวเตอร

ชวยสอนเปนรายบุคคลกับกลุมยอยไมแตกตางกัน   

 สุรชัย  อัญเชิญ (2538: 10) ไดพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยปฏิบัติการชนิดสื่อ

ประสมที่ใชเสริมสรางความเขาใจเนื้อหาวิชาเภสัชวิทยา  เรื่องยาสลบ  จากการบรรยายโดยการ

จําลองสภาพในหองปฏิบัติการเพื่อใหนิสิตไดทดลองโดยไมตองลงมือกบัสัตวทดลองจริง ใชสําหรับ

นิสิตคณะเภสัชศาสตรซึ่งเรียนวชิาเภสัชวทิยาโดยใชแทนปฏิบัติการจริงในหองปฏิบตัิการและใช

สําหรับการเรียนรูดวยตนเอง  สําหรับนิสิต  นกัศึกษา  สาขาวทิยาศาสตรการแพทย 

 ทวีศักดิ์ บุญเกิด (2538: 9) จัดทําสื่อประสมคอมพิวเตอรเพื่อพัฒนามาจาก

ผลงานวิจัยที่คนควาเรื่องเฟรนที่พบในประเทศไทยเปนเวลากวา 20 ป  ในรูปแบบของซีดี ผูใช

สามารถเลือกเรียนรูในสวนตาง ๆ ไมวาภาพ ขอความหรือเสียงไดตามตองการ  ส่ือประกอบ

คอมพิวเตอรนีเ้ปนตําราเรื่องเฟรนที่พบในประเทศไทยฉบับภาษาองักฤษ ที่ประกอบดวยภาพเฟรน



ชนิดตาง ๆโดยเฉพาะเฟรนที่คนพบใหมและเฟรนทีห่ายากตลอดจนมกีารทาํดัชนีในลักษณะตาง ๆ 

เพื่อความสะดวกในการศึกษา 

 เตือนใจ  โกสกุล (2538: 6) จัดทําสื่อคอมพิวเตอรเพื่อรวบรวมความรูเกี่ยวกบัปาชนิด

ตางๆ ในประเทศไทย  สรุปเนื้อหาโดยรวมเกี่ยวกับเร่ืองทัว่ไปเกี่ยวกับปาไม  โดยมีรายละเอียดเรื่อง

บริเวณทีพ่บ นิเวศวิทยา  สภาพภูมิอากาศ  สภาพภูมปิระเทศและดนิ  ลักษณะของดิน  ลักษณะ

พืชพันธุ  ลักษณะเรือนยอด  ความหนาแนน  และลักษณะตนไม  พืชเดน  พืชรอง  พืชชั้นลาง  

ตอนทายของบทเรียนมีแบบฝกหัดและประเมินผลสาํเร็จสําหรับผูเรียน 

 นภดล   วรรธนาคม(2538: 14) จัดทาํเสือประสมคอมพิวเตอรเพื่อพัฒนาตําราเรื่อง

ภาพกับส่ิงพมิพ  ซึง่ใชสอนในวชิาทีเ่กีย่วกบัการถายภาพในคณะนิเทศศาสตร จฬุาลงกรณมหาวิทยาลัย

ในรูปแบบของโปรแกรมคอมพิวเตอรประกอบการสอน  โปรแกรมเปนการผสมผสานระหวาง 

Animation ตาง ๆ และดนตรีประกอบ เพื่อชวยในการอธิบายบทเรียนไดชัดเจน  และนาสนใจ

ยิ่งขึ้น  ผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนไดดวยตนเอง 

 มนตชัย  เทยีนทอง(2540: บทคัดยอ) ไดการวิจัยพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนระบบมัลติมีเดียสาํหรับการอบรมครู – อาจารย และนักฝกอบรม  ในการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน โดยใชโดยใชโปรแกรม Authoware Professional 2.0 ผูใชบทเรียนและ

ผูเชี่ยวชาญ  มีความคิดเหน็ตอบทเรียนในระดับดี 

 สุมินตรา  ตรีเนตร(2543: 52) ไดพัฒนามลัติมีเดียชุด “ธุรกิจเงนิทนุหลักทรัพย” ผาน 

อินเทอรเน็ตพบวาผูเรียนมีความสนใจในการเรียนเปนพิเศษ และยังมีความสะดวกสบายในการ

สืบคนขอมูล 

 พัชรา  สุนทรนันท(2544: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบความสามารถ

ในการใชคําและความรับผิดชอบตอการเรียนวิชาภาษาไทย ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่

ไดรับการสอนดวยชุดการสอนแบบศูนยการเรียนโดยใชการเรียนแบบรวมมือกับการสอนตามคูมือ

ครูผลการทดลองปรากฏวาความสามารถในการใชคําของนกัเรียนกลุมทดลองและกลุมควบคุม

แตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยกลุมทดลองมีความสามารถในการใชคําสูง

กวากลุมควบคุม สวนความรับผิดชอบตอการเรียนวิชาภาษาไทยของนกัเรียนกลุมทดลองและกลุม

ควบคุมไมแตกตางกัน 

 จากการผลิตและพัฒนาเกี่ยวกับส่ือมัลติมเีดียในประเทศจะเหน็ไดวาการสอนโดยการ

ใชส่ือมัลติมีเดียเปนการรวมสื่อหลาย ๆ รูปแบบซึ่งไดทั้งการอาน  การฟง  การเหน็ภาพ ทําใหจดจาํ

ไดงายกวาการเรียนการสอนโดยวิธีอ่ืน  และทําใหไดผลดียิ่งขึ้น  จึงนับไดวาสื่อมัลติมีเดียเปนสื่อ

การเรียนการสอนที่ดีและมีประสิทธิภาพตอการเรียนการสอนเปนอยางมาก 
  



6.2 งานวิจัยตางประเทศ 
 มีผูทํางานวจิัยและพัฒนางานเกีย่วกับมัลติมีเดียในตางประเทศดังนี ้

 ทิมูระ (Timura. 1996: 2534-A) ไดทําการศึกษา เร่ือง การรับรูของผูจัดการฝาย

บริหารทรพัยากรบุคคลในการพิจารณาตัดสินใจและสนับสนนุการฝกอบรมทางไกลใหแกพนักงาน 

กลุมตัวอยางที่ทาํการศึกษาครั้งนี้มีจํานวน  250  คน  จากประชากรที่มีตาํแหนงผูจัดการฝาย

บริหารทรพัยากรบุคคลในบริษัทตางๆ จาํนวน 500 คน  ตอบแบบสอบถามและนํามาวิเคราะหผล

แบบ One-Way Analysis ของ Scheffe Posteriori Test ผลจากการศึกษาพบวา การฝกอบรม

ทางไกลมีมาตรฐานความนาเชื่อถือและประสิทธิภาพในการเรียนรูเทาเทียมกับการฝกอบรม

ตามปกต ิ

 มิลเลอร (Miller.1996: 266) ไดศึกษาพัฒนาการในมัลติมีเดียใน 3 ปที่ผานมา       

การวิจยันี้เนนการผจญภัยในมัลติมีเดียโดยรวบรวมขอมลูที่เกีย่วกับยทุธวธิีการสอนแบบการสอน  

การประเมนิคาและการดําเนินการในมัลติมีเดียปที่ผานมา  แสดงใหเหน็ภาพในสวนที่เปนโครงการ

ที่เปนจริง  และสอดแทรกความรูตางๆในการพัฒนาโปรแกรม 

 บาชินสกี (Bashinski.1997: 2975) ไดพัฒนาสิ่งพิมพอิเล็กทรอนิกสของนิตยสาร

AU6ILS” โดยจัดทําสิง่พมิพทางแสง เทคโนโลยนีี้กาํลงัจะเปลีย่นวิถทีางการติดตอส่ือสารและเก็บ

รักษา  พิมพเผยแพรจําหนายขอมูล  การแกไข  ความคิดของผูอาน ความคิดของผูอาน  ผลของ

ขอมูลนี้จะเก็บเปนคาสถิติเพื่อที่จะเปลี่ยนแปลงความรูที่สะสมรวมกันระหวางผูอานและ

บรรณาธิการ เพื่อใหผูอานไดแลกเปลี่ยนความคิดเห็น โดยตรงกับบรรณาธิการโดยผานสื่อทาง

ดิจิตอล 

 เลวาคอวฟ  (Levacov.  1994: 940)  ศึกษาผลสัมฤทธิท์างการเรียนกับการสงัเกต 

ความเขาใจโปรแกรมสอนโดยใช CD-ROM การวิจยันีพ้บวาสถานการณในการเรยีนเปนทีเ่ชื่อถอื

ไดผูเรียนสามารถเลือกที่จะเรียนในสวนทีต่นตองการ CD-ROM ชุดนี้เปนสื่อที่เปนประโยชนชวย

เพิ่มความรู เหมาะสําหรับการศึกษารูปแบบการเรียน  ผูวิจัยไดสรางการอบรมการเรียนที่แตกตาง

กัน และขอมลูในรูปแบบการเรียนกบัข้ึนอยูกับความตองการ  สถานการณ   ประสบการณการใช

คอมพวิเตอรที่แตกตางกนั 

 ยัง (Young.1997: 2985) ไดวิจัยทดสอบการใชสอนความเขาใจโปรแกรม CD-ROM 

ที่ใชมัลติมีเดีย  เพื่อการสอนวิชาคณิตศาสตรเบื้องตน  สําหรับอาจารย เพื่อใชทดสอบนักเรียนกอน

การสอน สําหรับผลของการใชภาพเคลื่อนไหว ตัวอักษร  สามารถอธบิายใหเปนที่เขาใจ และชวย

ในการจาํเพิม่ทักษะในวิชาคณิตศาสตร ส่ือชนิดนี้เหมาะสําหรับเปนอุปกรณในการเรียนการสอน

ได 



 เมเยอร (Meyer.1997: 2919) ไดวิเคราะหขอความในรายวิชาการเรียนภาษาที่

คัดเลือกมาจากบางกลุมการเรียนภาษาโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการแนะนําสําหรับ

ครูผูสอนภาษาตางประเทศผลการวิจัยนี้เปนการพัฒนาเครื่องมือที่ไดปรับปรุงเปนผลสาํเร็จ      

เพื่อการวิเคราะหขอความสาํเร็จสําหรับโปรแกรมการสอนภาษาที่สมบูรณ 

 พาสสานนันต ี (Passanante.1979: 56) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ของการสอนสะกดคํา  

โดยใชการสอนแบบตามลาํดับอักษร (I.T.A)  และแบบตามลาํดับอักษรแบบเดิมกับนักเรียน

ในระดับ  1 ถงึระดับ  7  แลวเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของการสะกดคํา  โดยใชแบบทดสอบการอาน

หนึง่ฉบับและแบบทดสอบการเขียนสะกดคําสองฉบับพบวาผลการสอนทัง้สองกลุมแตกตางกนั

อยางไมมนีัยสาํคัญทางสถิต ิ  แตเมื่อศึกษาคนควาความสัมพันธระหวางการอานและความหมาย

ในการสะกดคํานัน้  มีความสัมพันธอยางมีนัยสาํคัญทางสถิติและยงัใหความคิดเหน็วา  การสะกด

คํานัน้ชวยการอานและการเขียนไดดีดวย 

 วัตต (Watts.1997: A)  ทดลองออกแบบชุดการเรียนการสอนมัลติมีเดียสําหรับการ

เรียนภาษาที่สอง  โดยมีเปาหมายเพื่อศึกษาถงึสวนแนะกอบตางๆ ทีม่ีผลตอการออกแบบบทเรยีน  

สรุปไดวามีการออกแบบบทเรียนลักษณะตางๆ มีผลโดยตรงตอพัฒนาการของผูเรียน  

 โอแมน (Homan. 1996) ไดทําการวิจัยโดยใช PC-based Multimedia ในการสราง 

สถานการณจาํลอง เพื่อสรางพฤตกิรรมทีต่องการของนกับินกอนการฝกอบรมการบิน การวิจัยแบง

ออกเปน  2 กลุม คือ กลุมควบคุมและกลุมทดลอง จากการวิเคราะหผลการทาํแบบทดสอบกอน 

และหลังเรียนพบวาพฤติกรรมดานพทุธพสัิยของนกับินของกลุมทดลองและกลุมควบคุมไมมีความ 

แตกตางกนัทางสถิต ิ และการวิเคราะหผลทางทกัษะจากระยะทางของการขับ  พบวาไมมีความ 

แตกตางกนัทางสถิติระหวางกลุมควมคุมและทดลอง 

 เฟอรแมน (Ferman. 2003) ไดทําการวิจัยเรื่อง ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียชวยการสอนวิชาการสอนเทนนิสสําหรับอาจารยพลศึกษา พบวาบทเรียนคอมพิวเตอร

สามารถนําไปใชรวมกับการสอนไดเนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมีความสามารถสอนไดทั้ง

ทางดานเนื้อหา   และการปฏิบัติและในศตวรรษที่ 21 คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีเกีย่วกับการสอน

จะเปนสวนหนึ่งในการศึกษาของทุกระดับช้ันแมวาผูสอนจะปฏิเสธก็ตาม แตคอมพิวเตอรและ

เทคโนโลยีดานการสอนควรจะเปนสวนหนึ่งของสถาบนัการสอนพลศึกษานอกจากกิจกรรมการ

เรียนพลศกึษาเพยีงอยางเดียว 

 

 

 

 



 คลิเมนต (Chiemeka Clement Jr,Iheanacho. 1997) ไดทําการวิจัยเรื่องผลการใช 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 2 ชนิด กับวิชาการสอนภาษาอังกฤษ เร่ืองการพฒันาการเรียนรู

คําศัพทภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนที่เรียนภาษาอังกฤษเปนภาษาที่ 2พบวานักเรียนที่

เรียนดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ประกอบดวยภาพเคลื่อนไหวและตวัอักษรมีผลการทดสอบหลงั

เรียนดีกวานักเรียนทีเ่รียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีแตภาพนิ่งและตวัอักษร 

 ดารเรล (Darrell. 2005) ไดทําการวิจัยเรื่องอธิบายผลการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอร 

มาใชเปนสื่อในการเรียนของนกัเรียน ผลการวิจยัพบวาการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมีสวนตอการ

เรียนของนักเรยีนมากกวาตวัแปรทางดานภูมิหลังของนกัเรียน จากผลการวิจยัสามารถอธิบายได

วาตัวแปรดานเทคโนโลยีมีผลตอการเรียนที่ดีข้ึนของนักเรียน 4 - 7 เปอรเซ็นต ในขณะที่ภูมิหลัง

ของนักเรียนมผีลตอการเรียนเพยีง 0.03-2 เปอรเซ็นตเทานั้น การคนควาวิจัยครั้งนี้ชี้ใหเหน็วาการ

ใชเทคโนโลยีสามารถชวยใหผูเรียนเกิดกระบวนการเรียนรู แมวาผลที่เกิดขึ้นนั้นจะไมมากนักก็

ตามแตก็ควรนําเทคโนโลยคีอมพิวเตอรมาใชรวมกับการเรียนการสอนในชัน้เรียนปกติเพื่อให

เกิดผลที่ดีที่สุด 

เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสวนใหญจะชวยเสริม

ประสิทธิภาพในการเรียนการสอนชวยใหเกิดการเรียนรูไดดีข้ึน ข้ันตอนการออกแบบคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเปนขั้นตอนที่ตองมีการวางแผนมีการทํางานอยางเปนระบบ เร่ิมต้ังแตการวิเคราะห

หลักสูตร เนื้อหา การออกแบบการสรางบทเรียน การทดลองใชและข้ันสุดทายคือการประเมิลผล 

สามารถตรวจสอบปรับปรุงแกไขไดทุกขั้นตอนเพื่อที่จะใหไดบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ 

จะเห็นไดวาในปจจุบันมีการทําการวิจัยและพัฒนาสื่อคอมพิวเตอร เพื่อใชในการเรยีน

การสอนเพิ่มมากยิ่งขึ้น ทั้งนี้เพราะประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรสามารถสนองความ

ตองการของผูเรียนไดหลากหลายรูปแบบ โดยเฉพาะการเรียนรูดวยตนเอง ซึ่งเหมาะกับแนวคิด

การศึกษาในปจจุบันที่ตองการใหเด็กเปนศูนยกลางในการเรียน เมื่อเปนเชนนี้จึงควรมีการพัฒนา

ส่ือและหาประสิทธิภาพในเนื้อหาอื่น ๆ ในทุกระดับการศึกษา

จากงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เห็นไดวาการ

นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการเรียนมีสวนชวยใหการเรียนมีประสิทธิภาพดีข้ึน  

เพราะคอมพิวเตอรมัลติไดพัฒนาอยางมีระบบ มีส่ิงเราทําใหผูเรียนเกิดความสนใจ ตั้งใจเรียนและ

การมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนเพลิดเพลินมากยิ่งขึ้น จึงทําใหผูวิจัยไดศึกษาคนควา

และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการสรางหุยนตเบื้องตน ที่มีประสิทธิภาพและเปน

ส่ือที่สามารถใชศึกษาดวยตนเองได 

      จากงานวิจยัทัง้ในประเทศและตางประเทศพบวางานวิจยัที่สอนโดยใชคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียนักเรียนจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการสอนตามคูมือครู  สสวท. แตบางสวน



ของงานวิจยัพบวา ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนกัเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยไม

แตกตางกับการสอนตามคูมือครู สสวท. สวนในดานเจตคติตอการเรียนพบวานักเรียนมีเจตคติทีด่ี

ตอการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งจะทําใหนักเรียนสนใจตอการเรียนและกระตุนใหนักเรียน

สนองตอบตอวิชาที่เรียนไปในทางที่ดีและสงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นผูวิจัยจึง

สนใจจะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยอาศัยคุณสมบัติของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ที่มีภาพเคลื่อนไหวที่เราความสนใจ การใหคําตอบในทันทีซึ่งเปนลักษณะเดนของคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 

 
 



บทที่ 3  
วิธีการดําเนินการวิจัย 

 
ในการวิจัยครัง้นี ้ผูวิจยัไดพฒันาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  

เร่ือง การสรางหุนยนตเบื้องตน โดยนําไปทดลองใชเพื่อศึกษาวา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียนี ้ 

มีประสิทธิภาพ และทําใหผูเรียนเกิดการพัฒนาดานการเรียนมากนอยเพียงใด โดยผูวิจัยไดดําเนนิการ

ตามลําดับข้ันตอนดังตอไปนี ้

 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

2. เครื่องมือทีใ่ชในการวิจัย 

3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการทดลอง 

4. การดําเนนิการทดลองหาประสิทธิภาพ 

5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี้คือ นักเรยีนชวงชั้นที ่3  (ชั้นมัธยมศึกษาปที ่3)โรงเรยีนชนแดน

วิทยาคม  สํานักงานเขตพืน้ที่การศึกษาเพชรบูรณ เขต 1  ทีก่ําลังศึกษาอยูในภาคเรยีนที่ 1 ปการศึกษา  

2551  จาํนวน  3  หองเรียน  รวมนักเรียนทั้งหมด   96   คน 
 กลุมตวัอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการจัยครั้งนี้คือนักเรียนชวงชัน้ที ่  3   (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3)โรงเรียนชน

แดนวิทยาคม  สํานกังานเขตพื้นทีก่ารศกึษาเพชรบูรณ เขต 1 ทีก่ําลังศกึษาอยูในภาคเรียนที่ 1 ป

การศึกษา 2551 จํานวน 48 คน โดยวิธกีารสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) 

เพื่อใชในการทดลอง  3  คร้ัง   และใชเปนกลุมตัวอยางในการวิจัยดงันี ้

 ข้ันที่ 1 สุมนักเรียนจํานวน 3 หองเรียน จากนักเรียนทั้งหมด 3 หองเรียน  โดยการสุมอยางงาย

จากการจับสลาก  แลวทําการจับสลากอีกครั้งเพื่อกําหนดใหเปนหองเรียนที่ 1, 2 และ 3 

 ข้ันที่ 2 สุมนักเรียนแตละหองเรียนเพื่อกําหนดใหเปนหองเรียนที่ 1, 2 และ 3 โดยการจับสลาก 

ดังนี้ 

 หองเรียนที่ 1 สําหรับการทดลองครั้งที่ 1 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน 

 หองเรียนที่ 2 สําหรับการทดลองครั้งที่ 2 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน 

 หองเรียนที่ 3 สําหรับการทดลองครั้งที่ 3 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน 
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เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
ในการดําเนนิการศึกษาวิจยัผูศึกษาวจิัยดาํเนนิการในเนือ้หาดังตอไปนี ้   

เร่ืองที่ 1 การสรางโครงสรางหุนยนต 

เร่ืองที่ 2 การประกอบวงจรกับโครงสรางหุนยนตเขาดวยกัน 

   เร่ืองที่ 3 ทดสอบและปรับแตงหุนยนต 

 
2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการศึกษาวจิัยในครั้งนี้ประกอบดวย 

 2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การสรางหุนยนตเบื้องตน 

 2.2 ชุดประกอบหุนยนต 

 2.3 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย จํานวน 2 ฉบับ 

      2.3.1 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียสําหรบัผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

      2.3.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียสําหรบัผูเชี่ยวชาญดาน       

เทคโนโลยีการศึกษา 

2.4 แบบประเมินทกัษะปฏิบัติระหวางเรยีน 

2.5 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

 

3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการทดลอง 
 3.1 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียเรื่องการสรางหุนยนตเบื้องตนมีขั้นตอน
การสรางดังตอไปนี้ 
 3.1.1 วิเคราะหและกาํหนดเนื้อหาที่เหมาะสมในการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

แบงเปน 3 เร่ือง ดังนี ้

   เร่ืองที่ 1 การสรางโครงสรางหุนยนต 

   เร่ืองที ่2 การประกอบวงจรกับโครงสรางหุนยนตเขาดวยกัน 

 เร่ืองที่ 3 ทดสอบและปรับแตงหุนยนต 

  3.1.1.1 กําหนดวัตถุประสงคในการเรียนรูใหเหมาะสมกบัเนื้อหาในแตละเร่ืองยอย 

 3.1.1.2 ใหอาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ตรวจสอบความถูก 

ตองและเหมาะสมของเนื้อหาที่จะนาํมาสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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 3.1.1.3 ปรับปรุงแกไขเนือ้หาใหเหมาะสมตามที่อาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญ

ดานเนื้อหา ใหคําแนะนาํ 

 3.1.1.4 ศึกษาลักษณะของผูเรียนเพื่อออกแบบและสรางบทเรียนใหเหมาะสม 

 3.1.2 ข้ันการออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  3.1.2.1 การทาํแผนภูมิ (Flowchart) เปนการเชื่อมโยงบทบาทและเมนูยอย 

แตละสวน จากไหนไปไหน สัมพันธกนัอยางไร การเดินหนาถอยหลงั 

 3.1.2.2 การเขียนบท (Script) เปนการเขียนรายละเอียดของบทพูด ขอความ 

ตัวอักษร รวมถึงการผสมผสาน รูปภาพ (Picture) ขอความ (Text ) กราฟก (Graphic) ภาพเคลื่อนไหว 

(Animation) วีดีทัศน (Video)  และเสียง (Sound)  ตาง ๆ  โดยทําการเขียนบทเปนเฟรม ๆ ลงใน       

สตรอร่ีบอรด 

 3.1.2.3 ออกแบบศิลป (Art Proofs)  เปนการออกแบบปุมสัญลักษณตัวอักษร ฉาก

หลัง สี เสยีงและสวนประกอบที่ละเอียดออนตาง ๆ ใหกลมกลืนกับการจัดสรางบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย 

 3.1.3 การดําเนินงานจัดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

 3.1.3.1 สรางงานดานกราฟกตกแตงแกไขภาพ การนําภาพ 2 มิต ิ3 มติิ หรือการทํา

ภาพเคลื่อนไหว (Animation)  โดยการจัดทําเปนกราฟกไฟลในรูปแบบตาง ๆ    

 3.1.3.2 สรางงานดานวีดีทศัน การถายทาํ การตัดตอ การตกแตงแกไข แทรก 

ตัวอักษร การซอน การบีบอัดทําเปนดิจิตอลอยูในรูปแบบของไฟลคอมพิวเตอร 

 3.1.3.3 สรางงานดานเสียง การแตงดนตรปีระกอบ การตัดตอ การอัดพากย  

การผสมเสียง การบีบอัด การทําเสียงทุกอยางมาอยูในรปูแบบดิจิตอลใหเรียบรอย   

 3.1.3.4 สรางงานดานอักษร การตรวจแกไขลําดับ การสะกด การแบงชวงชั้นวรรค 

ตอน การเลือกลักษณะตวัอักษร จัดเตรียมใหอยูในรูปแบบของไฟลคอมพิวเตอร 

 3.1.4 งานดานออโธริ่ง (Authoring) 

 เปนขั้นตอนสดุทายในการนาํขอมูลที่เปนไฟลคอมพวิเตอรทั้งหมดมาจัดเรียงเพื่อ

เพิ่มคําสัง่ใหทาํงานตอเนื่องกันหรือโตตอบกับผูใชงาน การเริ่มงาน การเลิกใชงาน การใหความ

ชวยเหลือ การทดสอบ การทดสอบจากขั้นตอนงานดานนี้เปนงานที่ใชโปรแกรม โดยใชซอพทแวร

เฉพาะทางหรอืใชภาษาคอมพิวเตอรตาง ๆ มาประกอบ 
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 3.1.5 งานดานสําเนาบทเรยีน 

 ในขั้นนีจ้ะเปนการบันทึกไฟลบทเรียนลงบนแผนซีดีรอม (CD - ROM) จากนั้นจะทาํ

การทดสอบความสมบูรณของตัวบทเรียน 

 3.1.6 ปรับปรุงแกไขโดยผูเชีย่วชาญ 

 เปนขั้นการนาํบทเรียนที่ไดไปเสนอใหผูเชีย่วชาญดานการสื่อสอบและให

ขอเสนอแนะแลวนาํขอเสนอแนะนัน้มาปรับปรุงบทเรียนที่สรางขึน้จนมีคุณภาพ 
3.2 การสรางแบบประเมินทักษะปฏิบัติ  

 3.2.1 ศึกษาเทคนิคการสรางแบบประเมนิทักษะปฏิบัติ 

 3.2.2 วิเคราะหเนื้อหาสาระการเรียนรู และมาตรฐานการเรียนรู เพื่อเปนแนวทางใน 

การสรางแบบประเมินทักษะปฏิบัติ 

 3.2.3 สรางแบบประเมินทักษะปฏิบัติ ซึ่งเปนงานที่ใหนกัเรียนปฏิบัติระหวางเรียนตาม 

ชิ้นงานที่กาํหนดในแตละเรือ่ง ประกอบดวย 

 - ขอปฏิบัติที่เปนวิธกีารที่กาํหนดให 

  - เกณฑการใหคะแนนผลการปฏิบัติตามชิ้นงาน  

 3. 2.4 นําแบบประเมินที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จาํนวน 3 ทาน  

ตรวจสอบความเหมาะสมของแบบประเมนิ และเกณฑการประเมินของแบบประเมินทักษะปฏิบัติ   

ระหวางเรียน เพื่อหาความสอดคลองกับผลการเรียนรูทีค่าดหวงั 
 3.3 การสรางแบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
 3.3.1 ศึกษาหลักการสรางขอสอบและการเขียนขอสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

จากตําราและเอกสารตาง ๆ ที่เกี่ยวกับการวัดและประเมินผล   

 3.3.2 วิเคราะหผลการเรียนรูที่คาดหวังเชงิพฤตกิรรมและเนื้อหา 

 3.3.3 สรางแบบทดสอบแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จาํนวน 60 ขอ เร่ืองละ 20 ขอ ม ี

คําตอบที่ถูกตองเพยีงคําตอบเดียวใหครอบคลุมเนื้อหา   และผลการเรียนรูที่คาดหวงัเชิงพฤติกรรมของ

เนื้อหาแตละเรื่อง 

  3.3.4 นําแบบทดสอบไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาจํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความถูก

ตองตามคุณลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสอดคลองกับผลการเรียนรู

ที่คาดหวังเชิงพฤติกรรม 

  3.3.5 นําแบบทดสอบที่ผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา แลวไปทดสอบ

กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  ปการศึกษา 2550 จํานวน 100 คน ที่เคยเรียนเนื้อหานี้มาแลว 
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  3.3.6 นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) และอํานาจจําแนก (r) เปนราย

ขอ โดยใชเทคนิค 27% ของจุงเตห ฟาย (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2539: 334) โดยเลือกคา

ความยากงายอยูระหวาง 0.46 - 0.78 และมีคาอํานาจจําแนก 0.30 - 0.78 ข้ึนไป มาใชเปน

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง     การเรียนเรื่องละ 10 ขอ รวม 30 ขอ 

  3.3.7 นําขอสอบที่ผานการคัดเลือกแลวไปหาคาความเชื่อมั่น โดยใชสูตร KR-21 ของ 

คูเดอร ริชารดสัน (Kuder Richardson) 

 

ตาราง 1 คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก และคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ ์  

   ทางการเรียนในบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสรางหุนยนตเบื้องตน 

 เร่ือง 
จํานวนขอ คาความยากงาย 

(p) 

คาอํานาจจาํแนก 

(r) 

คาความเชื่อมัน่ 

(rtt) 

เร่ืองที่ 1 10 0.46 - 0.72 0.41 - 0.78 0.82 

เร่ืองที่ 2 10 0.52 - 0.72 0.30 - 0.75 0.81 

เร่ืองที่ 3 10 0.54 - 0.78 0.38 - 0.78 0.81 

รวม 30 0.46 - 0.78 0.30 - 0.78 0.91 

 

จากตาราง 1 แสดงใหเหน็วา คาความยากงายมีคาระหวาง 0.46 - 0.78 คาอํานาจจําแนกมีคา

ระหวาง 0.30 - 0.78 และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เลือกใชใน

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียมีคาเทากบั   0.91  โดยเรื่องที ่1  มคีาความยากงาย      0.46 - 0.72   

คาอํานาจจาํแนก 0.41 - 0.78   คาความเชื่อมั่น   0.82   เร่ืองที ่ 2   มีคาความยากงาย  0.52 - 0.72 

คาอํานาจจาํแนก 0.30 - 0.75   คาความเชื่อมั่น   0.81   เร่ืองที ่ 3   มีคาความยากงาย  0.54 - 0.78   

คาอํานาจจาํแนก 0.38 - 0.78    คาความเชื่อมั่น    0.81  
 3.4 การสรางแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดสรางแบบโดยทําการประเมิน 2 ดาน ดานเนื้อหา และดานสื่อ ซึง่ดําเนินตาม

ข้ันตอนดังตอไปนี้  

 3.4.1 ผูวิจยัศึกษาคนควารายละเอียดเกีย่วกับการสรางแบบประเมินเครื่องมือที่ใชใน 

การวิจยัครั้งนี ้

 3.4.2 ผูวิจยัพจิารณาหวัขอของปญหาและกําหนดจุดมุงหมาย เพื่อทีจ่ะไดทราบวา

ตองการขอมูลอะไรบาง 
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 3.4.3 ผูวิจยันาํแบบประเมิน ที่สรางขึ้นไปใหประธานกรรมการทีป่รึกษาสารนพินธ

ตรวจสอบและนําขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไข 

 3.4.4 ผูวิจยันาํแบบประเมินที่ไดแกไขปรับปรุงแลวไปใชสอบถามกบัผูเชี่ยวชาญ ดาน 

เนื้อหา จาํนวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานสื่อจํานวน 3 ทาน 

 3.4.5 ผูวิจยันาํการผลการคะแนนจากการประเมินมาพจิารณาหาคาเฉลี่ย เพื่อใชเปน 

เกณฑในการยอมรับคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่สรางขึ้น โดยผูวจิยัไดกําหนดเกณฑ

ดังนี ้

 คาเฉลี่ยตั้งแต 5.00 – 4.51 หมายถงึ    ดมีาก 

 คาเฉลี่ยตั้งแต 4.50 – 3.51 หมายถงึ   ด ี

 คาเฉลี่ยตั้งแต 3.50 – 2.51 หมายถงึ   ปานกลาง 

 คาเฉลี่ยตั้งแต 2.50 – 1.51 หมายถงึ   ควรปรับปรุง 

 คาเฉลี่ยตั้งแต 1.50 – 1.00 หมายถงึ   ใชไมได 

 ผูวิจัยกาํหนดเกณฑของคุณภาพตองมีคาตั้งแต  3.51 ข้ึนไป  ซึง่ถือวาบทเรียน 

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียมีคุณภาพอยูในระดับดีถึงดีมาก 

 3.4.6 ผูวิจยันาํแบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทั้ง  2 ฉบับ    

เสนอตออาจารยที่ปรึกษาเพือ่ตรวจสอบและปรับปรุงแกไขหลังจากนัน้จึงนาํไปใช 

 

4.การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพ 
การทดลองครั้งที่ 1  
นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทําการทดลองกับกลุมตัวอยาง 3 คน โดยการเรียนดวย

ตนเองจากบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ผูเรียน 1 คน ตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง โดยการทดลองครั้งนี้

มีจุดมุงหมายเพื่อที่จะหาขอบกพรองในดานตาง ๆ  เชน ความถกูตองของเนื้อหา  ความชัดเจนของ   

การนาํเสนอเนื้อหา   ความชัดเจนของภาษา   ตัวอักษรและรูปภาพ  โดยผูวิจัยใชวิธกีารสังเกต 

และสัมภาษณในระหวางเรียน  เพื่อนําขอมูลที่ไดไปปรับปรุงแกไข 
การทดลองครั้งที่ 2  
นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จาํนวน 15 คน โดยการเรียนรู

ดวยตนเองจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูเรียน 1 คน ตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง การทดลอง  

คร้ังนี้มีจุดมุงหมายเพื่อหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียและตรวจสอบ

ขอบกพรองดานตางๆเพื่อนาํมาปรับปรุงแกไข โดยใหนักเรียนเริ่มเรียนเนื้อหาพรอมกบัการปฏิบัติ 
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ประกอบหุนยนตควบคูกนัไป เมื่อเรียนจบเรื่องแลว  นักเรียนทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

นั้นทันที ทําเชนนี้จนครบทัง้ 3 เร่ือง  นาํผลคะแนนที่ไดจากแบบประเมนิทกัษะปฏิบตัิระหวางเรียน และ

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน มาวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพตามเกณฑ ที่กาํหนดไว 

85/85   
การทดลองครั้งที่ 3  
นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จาํนวน 30 คน โดยการเรียนรู

ดวยตนเองจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูเรียน 1 คน ตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง นักเรียนเริ่ม

เรียนเนื้อหาพรอมกับการปฏิบัติประกอบหุนยนตควบคูกันไป  เมื่อเรียนจบเรื่องแลว นักเรียนทาํ

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนนัน้ทนัท ีทาํเชนนี้จนครบทั้ง 3 เร่ือง นําผลคะแนนที่ไดจากแบบ

ประเมินทักษะปฏิบัติระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มาดาํเนนิการวิเคราะห

หาประสทิธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว 85/85 

 

5.สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 ในการจัดทําขอมูลทางสถิตคิร้ังนี้ใชสถิติดงันี ้

1. ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชคาความยากงาย (p) 

และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบเปนรายขอ โดยใชการตดักลุม 27% และใชสูตรสัดสวน 

(อนันต ปจฉิมศิริ. 2543: 10-11)  

2. การหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน โดยใชสูตร KR-21 ของ

คูเดอร   ริชารดสัน (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2539: 192) 

 3. การหาประสิทธิภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสูตร E1/ E2    

(เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 294 - 295) 

 4. ผลประเมนิคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชแบบประเมินคุณภาพบทเรียน 

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย   นํามาวิเคราะหโดยใชคาสถิตพิื้นฐาน ไดแก คาเฉลี่ยเลขคณิต   

 

  

 

 
 

 

 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 

 การวิจัยครั้งนี้ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  การสรางหุนยนตเบื้องตน  กลุม

สาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียน ชวงชั้นที่ 3  (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3)  ซึ่ง

บทเรียนนี้แบงเนื้อหาออกเปน 3 เร่ืองดังนี้ 

 เร่ืองที่ 1 การสรางโครงสรางหุนยนต 

 เร่ืองที่ 2 การประกอบวงจรกับโครงสรางหุนยนตเขาดวยกัน  

 เร่ืองที่ 3 ทดสอบและปรับแตงหุนยนต 

 ในแตละเร่ืองประกอบดวยเนื้อหาบทเรียน  แบบประเมินทักษะปฏิบัติระหวางเรียน และ 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทายเรื่อง โดยผูวิจัยดําเนินการตามขั้นตอนการพัฒนา

บทเรียน  2 ข้ันตอน  คือ  การประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ  การทดลองเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  การนําเสนอผลการวิจัยผูวิจัยไดนําเสนอขอมูล  ดังตอไปนี้ 

 

ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเช่ียวชาญ 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสรางหุนยนตเบื้องตน กลุมสาระการ

งานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียน ชวงชั้นที่ 3  (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3) ที่ผูวิจัยสรางขึ้น  

หลังจากการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเสร็จสมบูรณ  ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทานและดานเทคโนโลยีการศึกษา 3 ทานประเมินคุณภาพ

บทเรียน ไดผลตามตาราง 2  และ 3 ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ตาราง 2 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง การสรางหุนยนตเบื้องตน   

       กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียน ชวงชั้นที่ 3  (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3) 

       โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

  รายการประเมิน             คาเฉลี่ย     ระดับคุณภาพ                      

1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง    4.05   ดี  
    - เนื้อหาสอดคลองกับจุดประสงค   4.67   ดีมาก 

    - ความถูกตองของเนื้อหา    3.33   ป า น ก ล า ง            

- ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน   4.33   ดี 

    - ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา   4.33   ดี 

    - ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 3.33   ปานกลาง                                   

    - ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน   4.33   ดี                                                

    - ความเหมาะสมของแบบประเมินทักษะปฏิบัติ  4.00   ดี                                                
2. ดานภาพ เสียง และการใชภาษา   4.92   ดีมาก 
    - ความถูกตองของภาษาที่ใช    5.00   ดีมาก                                         

    - ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ  4.67   ดีมาก                                         

    - ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา   5.00   ดีมาก                                         

    - ความเหมาะสมของเสียงประกอบ   5.00   ดีมาก                                         
3. ดานการเสริมแรง     4.50   ดีมาก 
    - การเสริมแรงทางบวก    4.67   ดีมาก                                         

    - การเสริมแรงทางลบ     4.33   ดี                                                
4. ดานการประเมินผล     4.25   ดี 
   - ความสอดคลองของแบบประเมินทักษะปฎิบัติ  4.67   ดีมาก 

      ระหวางเรียนกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง  

   - ความสอดคลองของแบบทดสอบหลังเรียน  4.33   ดี 

      กับผลการเรียนรูที่คาดหวัง      

    - ความสอดคลองของแแบบประเมินทักษะปฎิบัติ 4.00   ดี 

      ระหวางเรียนกับเนื้อหา                                                                       

    - ความสอดคลองของแบบทดสอบหลังเรียน  4.00   ดี 

      กับเนื้อหา                                                              

  รวมเฉลี่ย    4.43     ดี 
  



 จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง  การสราง

หุนยนตเบื้องตน  กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียน ชวงชั้นที่ 3 (ชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 3)จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  พบวา 1.คุณภาพโดยรวมดานเนื้อหาและการ

ดําเนินเรื่อง อยูในระดับดี  เมื่อพิจารณาตามรายการประเมินพบวา ความเหมาะสมในการนําเขาสู

บทเรียน ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา   ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน   ความเหมาะสม

ของแบบประเมินทักษะปฏิบัติ   อยูในระดับดี ยกเวนรายการประเมินดาน   เนื้อหาสอดคลองกับ

จุดประสงค   ซึ่งอยูในระดับดีมาก และรายการประเมินดาน คุณภาพดานความถูกตองของเนื้อหา  

ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน อยูในระดับปานกลาง  2. คุณภาพโดยรวม

ดาน ภาพ เสียง และการใชภาษา อยูในระดับดีมาก  เมื่อพิจารณาตามรายการประเมินพบวา

คุณภาพดาน  ความถูกตองของภาษาที่ใช ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ ความ

เหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา ความเหมาะสมของเสียงประกอบ อยูในระดับดีมากทุกขอ 3. 

คุณภาพโดยรวมดานการเสริมแรง อยูในระดับดี เมื่อพิจารณาตามรายการประเมินพบวา คุณภาพ

ดานการเสริมแรงทางบวก อยูในระดับดีมาก การเสริมแรงทางลบ อยูในระดับดี 4. คุณภาพ

โดยรวมดานการประเมินผล อยูในระดับดี และเมื่อพิจารณาตามรายการประเมินพบวาคุณภาพ

ดาน  ความสอดคลองของแบบทดสอบหลังเรียนกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง  ความสอดคลองของ

แแบบประเมินทักษะปฎิบัติระหวางเรียนกับเนื้อหา   ความสอดคลองของแบบทดสอบหลังเรียนกับ

เนื้อหา  อยูในระดับดี ยกเวนรายการประเมินดานความสอดคลองของแบบประเมินทักษะปฎิบัติ

ระหวางเรียนกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง ซึ่งอยูในระดับดีมาก  ในการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหาไดใหขอเสนอแนะและผูวิจัยไดปรับปรุงเนื้อหาบทเรียนดังนี้ 

 1. เพิ่มเติมและปรับปรุงรายละเอียดเนื้อหาในแตละบทเรียนใหเหมาะสมยิ่งขึ้น 

 2. แกไขภาพเคลื่อนไหวที่เกี่ยวกับวิธีการปฏิบัติใหเห็นชัดเจนมากยิ่งขึ้น 

 3. แกไขคําผิดและการเวนวรรคตอนในแตละเรื่อง 

 4. แกไขการสรุปผลคะแนนในแบบทดสอบใหถูกตอง 

 

 

 

 

 

 

 

 



ตาราง 3 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  การสรางหุนยนตเบื้องตน   

กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียน ชวงชั้นที่ 3  (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3)  

โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

  รายการประเมิน    คาเฉลี่ย     ระดับคุณภาพ  

1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง    4.33   ดี 
    - เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง  4.33   ดี 

    - ความเหมาะสมในการเขาสูบทเรียน   4.33   ดี 

    - ความเหมาะสมในการจัดลําดับข้ันในการนําเสนอเนื้อหา 4.33   ดี 

    - ความเหมาะสมของรูปแบบวิธีการนําเสนอ  4.33   ดี 

    - ความเหมาะสมในการสรุปเนื้อหา   4.33   ดี 
2. ดานภาษา      4.33   ดี 
    - ความเหมาะสมของภาษากับระดับผูเรียน  4.33   ดี 

    - ความเขาใจชัดเจนในภาษา    4.33   ดี 
3. ดานกราฟก      4.80   ดีมาก 
    - ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร   4.67   ดีมาก 

   - ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใช  4.67   ดมีาก 

      ตัวอักษรและสี          

   - ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร   5.00   ดีมาก 

  - ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรและพื้นหลัง 4.67   ดีมาก 

  - ความเหมาะสมของการใชรูปภาพและภาพกราฟก 5.00   ดีมาก 

    ในการนําเสนอ      
4. เสียงบรรยายและดนตรีประกอบ   4.67              ดีมาก  
  - ความชัดเจนของเสียงบรรยาย    4.67   ดีมาก 

   - ความนาสนใจของดนตรีประกอบ   4.67   ดีมาก 
5. ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 4.33   ดี 
   - ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ  4.33   ดี 

   - ความเหมาะสมของเนื้อหาในบทเรียน   4.67   ดีมาก 

   - ความเหมาะสมของการเสริมแรง   4.00   ดี 

   - ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ  4.33   ดี 

  รวมเฉลี่ย             4.49   ดี 



 จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสราง

หุนยนตเบื้องตน  กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียน ชวงชั้นที่ 3 (ชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 3)  จากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  พบวา 1. คุณภาพโดยรวมดาน

เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง อยูในระดับดี เมื่อพิจารณาตามรายการประเมินพบวา คุณภาพดาน

เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง ความเหมาะสมในการเขาสูบทเรียน  ความเหมาะสม

ในการจัดลําดับข้ันในการนําเสนอเนื้อหา ความเหมาะสมของรูปแบบวิธีการนําเสนอ  ความ

เหมาะสมในการสรุปเนื้อหา อยูในระดับดีทุกขอ 2. คุณภาพดานภาษา อยูในระดับดี เมื่อพิจารณา

ตามรายการประเมินพบวาคุณภาพดานความเหมาะสมของภาษากับระดับผูเรียน ความเขาใจ

ชัดเจนในภาษา อยูในระดับดีทุกขอ 3. คุณภาพโดยรวมดานกราฟก อยูในระดับดีมาก เมื่อ

พิจารณาตามรายการประเมินพบวาคุณภาพดานความเหมาะสมของแบบตัวอักษร  ความ

เหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอักษรและสี  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร  ความ

เหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรและพื้นหลัง  ความเหมาะสมของการใชรูปภาพและ

ภาพกราฟกในการนําเสนอ อยูในระดับดีมากทุกในขอ 4. คุณภาพโดยรวมดานเสียงบรรยายและ

ดนตรีประกอบ อยูในระดับดีมาก เมื่อพิจารณาตามรายการประเมินพบวาคุณภาพดานความ

ชัดเจนของเสียงบรรยาย  ความนาสนใจของดนตรีประกอบ อยูในระดับดีมากทุกขอ และ   

        5. คุณภาพโดยรวมดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  อยูในระดับดี เมื่อ

พิจารณาตามรายการประเมินพบวาคุณภาพดานความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ    ความ

เหมาะสมของการเสริมแรง  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ อยูในระดับดี ยกเวน

รายการประเมินดานความเหมาะสมของเนื้อหาในบทเรียน อยูในระดับดีมาก  ในการประเมินโดย

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาไดใหขอเสนอแนะและผูวิจัยไดปรับปรุงบทเรียนดังนี้ 

 1. ปรับปรุงการใชสีตัวอักษรและพื้นหลังใหเหมาะสม  เพื่อใหบทเรียนมีความสนใจมาก

ยิ่งขึ้น 

 2. แกไขปุมตาง ๆ ในการทํางานใหมีขนาดเหมาะสมและเห็นชัดเจน 

 3. ปรับปรุงเสียงบรรยายใหมีความชัดเจนเพื่อใหผูเรียนมีสมาธิมากขึ้น 

 

 

 

 

 

 

 



ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองและวิ เคราะหขอมูลทางสถิติ   เพื่อพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอร   ที่พัฒนาขึ้นโดยสรุปผลไดดังนี้ 

 การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 1   

 การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 1  กับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน  

เพื่อหาขอบกพรองในดานตาง ๆ เชน  ความถูกตองของเนื้อหา  ความชัดเจนของการนําเสนอ

เนื้อหา  ความชัดเจนของภาษา  ตัวอักษรและรูปภาพ  ตลอดจนความสอดคลองกับสภาพการ

เรียนการสอนจริงโดยผูวิจัยใชวิธีการสังเกตปฏิกิริยาในระหวางเรียนและการลงมือปฏิบัติงานตาม

บทเรียน  การซักถามปญหา สรุปผลไดดังนี้ 

 1. ปุมเมนูหลักในบทเรียนมีขนาดเล็กเกินไป ทําใหผูเรียนมองไมเห็น ผูวิจัยจึงไดเพิ่ม

ขนาดของปุมใหใหญข้ึน ใหสามารถของเห็นไดจัดเจน 

 2. ข้ันตอนในการปฏิบัติในแตละเรื่องมีความเร็วมากไป ผูเรียนปฏิบัติตามไมทัน ผูวิจัย

จึงไดปรับปรุงขั้นตอนการปฏิบัติแตละขั้นตอนใหเหมาะสม    พรอมทั้งสามารถยอนกลับดูวิธีการ

ปฏิบัติได 

ทุกครั้ง เมื่อผูเรียนปฏิบัติตามขั้นตอนตาง ๆ ไมทัน 

 3. เสียงดนตรีประกอบที่หลากหลาย  มีทั้งเสียงสูงและเสียงต่ํา ทําใหเสียงบรรยายไม

ชัดเจนและรบกวนสมาธิของผูเรียน ผูวิจัยจึงไดปรับปรุงลดเสียงเพลงใหมีความนุมนวลมากขึ้น 

  หลังจากไดปรึกษาอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ  และทําการปรับปรุงแกไขบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลว  ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองในขั้นตอไป 

 

 การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 2 

 การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 2  กับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน

เพื่อวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  และตรวจสอบปญหา

และขอบกพรองตาง ๆ ในการใชบทเรียน  โดยผูวิจัยนําผลคะแนนที่ไดจากแบบประเมินทักษะ

ปฏิบัติระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนมาวิเคราะหขอมูลไดผลตามตาราง 4 

ดังนี้ 

 

 

 

 

 



 

ตาราง 4 ผลการทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จากการทดลอง   

       คร้ังที่ 2 

 

เนื้อหา  ทักษะปฏิบัติระหวางเรียน  แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน  ประสิทธิภาพ 

  คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2 E1/E2 

เร่ืองที่ 1  10 8.80 88.00  10 8.67 86.67  88.00/86.67 

เร่ืองที่ 2  28 24.60 87.86  10 8.60 86.00  87.86/86.00 

เร่ืองที่ 3  10 8.73 87.33  10 8.67 86.67  87.33/86.67 

รวม  48 42.13 87.73  30 25.94 86.44  87.73/86.44 

 

              จากตาราง 4 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสรางหุนยนตเบื้องตน กลุม

สาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียน ชวงชั้นที่ 3  (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3) มีแนวโนม

ประสิทธิภาพโดยรวม  87.73/86.44  โดยเรื่องที่ 1 มีแนวโนมประสิทธิภาพ  88.00/86.67  เร่ืองที่  

2 มีแนวโนมประสิทธิภาพ  87.86/86.00 และเรื่องที่ 3 มีแนวโนมประสิทธิภาพ  87.33/86.67 ซึ่ง

บทเรียนทั้ง 3 เร่ือง  มีแนวโนมประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนด แตจากการสังเกตผูเรียน

ในขณะทดลองพบสิ่งที่ตองปรับปรุงมีดังนี้ 

 - ปรับปรุงสีและขนาดของตัวอักษรใหมีความชัดเจนและอานงายขึ้น 

 - เพิ่มสวนขยายของวิธีการปฏิบัติใหเห็นภาพชัดขึ้น 

 

             การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 3 

             การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 3  กับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน 

เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ตามเกณฑที่กําหนด 85/85  ไดผลตาม

ตาราง 5 ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 



ตาราง 5 การทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จากการทดลองครั้งที่ 3 

 

เนื้อหา  ทักษะปฏิบัติระหวางเรียน  แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน  ประสิทธิภาพ 

  คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2 E1/E2 

เร่ืองที่ 1  10 8.90 89.00  10 8.70 87.00  89.00/87.00 

เร่ืองที่ 2  28 26.37 94.17  10 8.67 86.67  94.17/86.67 

เร่ืองที่ 3  10 8.97 89.67  10 8.77 87.67  89.67/87.67 

รวม  48 44.23 90.94  30 26.14 87.11  90.94/87.11 

              

 จากตาราง 5 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง  การสรางหุนยนตเบื้องตน          

กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียน ชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3) มี

ประสิทธิภาพโดยรวม  90.94/87.11  โดยเรื่องที่ 1  มีประสิทธิภาพ  89.00/87.00 เร่ืองที่ 2 มี

ประสิทธิภาพ  94.17/86.67 และเรื่องที่ 3 มีประสิทธิภาพ 89.67/87.67 ซึ่งบทเรียนทุกบทและ

โดยรวมมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนด  

 
 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
          การวิจัยครั้งนี้เปนการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสราง

หุนยนตเบื้องตน  กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียน ชวงชั้นที่ 3 (ชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 3)สามารถสรุปผลไดดังนี้ 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
          เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  การสรางหุนยนตเบื้องตน  กลุมสาระ     

การงานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียน  ชวงชั้นที่  3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3) ใหมี

ประสิทธิภาพ   ตามเกณฑ 85/85 

  

ความสําคัญของการวิจัย 
             1. ทําใหผูเรียนเกิดความสนใจในบทเรียน และเปนแรงจูงใจใหผูเรียนตองการศึกษา

บทเรียนมากยิง่ขึ้น   

   2. เปนแนวทางในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียสําหรบัการฝกทักษะปฏิบัติ 

ในเนื้อหาวิชาอื่น ๆ ตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย  
              ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี้คือ นักเรยีนชวงชั้นที ่  3  (ชั้นมัธยมศึกษาปที่  3) โรงเรียน

ชนแดนวทิยาคม   สํานกังานเขตพืน้ที่การศึกษาเพชรบูรณ เขต 1 ทีก่ําลังศึกษาอยูใน  ภาคเรียนที่ 

1  ปการศึกษา 2551 จํานวน 3 หองเรียน   รวมนักเรยีนทั้งหมด  96  คน 
 กลุมตวัอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัครั้งนี้คือ นักเรียนชวงชัน้ที ่ 3 (ชั้นมธัยมศกึษาปที่  3)         

โรงเรียนชนแดนวทิยาคม   สํานักงานเขตพืน้ทีก่ารศึกษาเพชรบูรณ เขต 1 ทีก่ําลังศึกษาอยูใน 

ภาคเรียนที ่ 1 ปการศึกษา 2551 จํานวน 48 คน โดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage 

Random Sampling) เพื่อใชเปนกลุมตัวอยางในการวจิัย ดังนี ้

 

 

  



การทดลองครัง้ที ่1 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน 

 การทดลองครัง้ที ่2 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน 

 การทดลองครัง้ที ่3 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน 
 เนื้อหาที่ใชในการทดลอง 
               เนื้อหาที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง  การสรางหุนยนตเบื้องตน  

กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียน ชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3) เปน

สวนหนึ่งของกลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ซึ่งมีขอบเขตเนื้อหาดังนี้ 

 เร่ืองที่ 1 การสรางโครงสรางหุนยนต 

 เร่ืองที่ 2 การประกอบวงจรกับโครงสรางหุนยนตเขาดวยกัน  

 เร่ืองที่ 3 ทดสอบและปรับแตงหุนยนต 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสรางหุนยนตเบื้องตน กลุมสาระการงาน

อาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียน ชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3) 

   2. ชุดประกอบหุนยนต 

   3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียประกอบไปดวย  

 3.1 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  สําหรับผูเชี่ยวชาญ

ดานเนื้อหา 

 3.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ

ดานเทคโนโลยีการศึกษา 

   4. แบบประเมินทักษะปฏิบัติระหวางเรยีน 

   5. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน     

 

การดําเนินการทดลอง 
 การทดลองเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 การทดลองครั้งที่ 1  เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน  โดยใหผูเรียนศึกษา

จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น 1 คน ตอ 1 เครื่อง  ใชระยะเวลาทดลอง 1 คาบตอ

เร่ือง โดยผูวิจัยใชวิธีการสังเกตปฏิกิริยาในระหวางเรียน   การซักถามปญหา  เพื่อหาขอบกพรอง

ในดานตาง ๆ เชน ความถูกตองของเนื้อหา  ความชัดเจนของการนําเสนอเนื้อหา  ความชดัเจนของ

ภาษา  ตัวอักษรและรูปภาพ  ตลอดจนความสอดคลองกับสภาพการเรียนการสอนจริง  เพื่อนํา

ขอมูลที่ไดไปปรับปรุงแกไขบทเรียน 



 การทดลองครั้งที่ 2  เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน  โดยใหผูเรียนศกึษา

จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น 1 คน ตอ 1 เครื่อง  โดยผูเรียนจะเริ่มเรียนเนื้อหา

บทเรียนในเรื่องที่ 1 ในขณะที่เรียนใหผูเรียนสรางหุนยนตตามวิธีการในแตละตอน และเมื่อเรียน

จบทุกตอนแลว ผูเรียนนําหุนยนตที่สรางขึ้นมาตรวจใหคะแนนทันที และผูเรียนจะตองทํา

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของแตละเรื่อง ทําเชนนี้จนครบทั้ง 3 เร่ือง จากนั้นนําผล

คะแนนที่ไดจากแบบประเมินทักษะปฏิบัติระหวางเรียนจากการสรางหุนยนตและแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   ที่ไดไปวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  พรอมกันนี้ผูวิจัยไดสังเกตและเก็บรวบรวมขอมูล  เกี่ยวกับปญหาและขอบกพรองตาง 

ๆ ในการใชบทเรียน  เพื่อนํามาปรับปรุงและแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีความ

เหมาะสมมากยิ่งขึ้น  สําหรับการทดลองครั้งตอไป 

 การทดลองครั้งที่ 3  เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน  โดยใหผูเรียนศกึษา

จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น 1 คน ตอ 1 เครื่อง  เพื่อหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑที่ตั้งไว  85/85  โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่

ไดรับการปรับปรุงแกไขจากการทดลองครั้งที่  2  โดยผูเรียนจะเริ่มเรียนเนื้อหาบทเรียนในเรื่องที่ 1 

ในขณะที่เรียนใหผูเรียนสรางหุนยนตตามวิธีการในแตละตอน และเมื่อเรียนจบทุกตอนแลว ผูเรียน

นําหุนยนตที่สรางขึ้นมาตรวจใหคะแนนทันที และผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของแตละเรื่อง ทําเชนนี้จนครบทั้ง 3 เร่ือง จากนั้นนําผลคะแนนที่ไดจากแบบประเมิน

ทักษะปฏิบัติระหวางเรียนจากการสรางหุนยนตและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   มา

วิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

สรุปผลการวิจัย 
          จากการดําเนินการวิจัยตามขั้นตอนดังกลาว  สามารถสรุปผลการวิจัย ๆ ไดดังนี้ 

  1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การสรางหุนยนตเบื้องตน  กลุมสาระการ

งานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียน  ชวงชั้นที่ 3  (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3) ประกอบดวย

เนื้อหา 3 เร่ืองไดแก    การสรางโครงสรางหุนยนต  การประกอบวงจรกับโครงสรางหุนยนตเขา

ดวยกัน  ทดสอบและปรับแตงหุนยนต 

 2. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง การสรางหุนยนต

เบื้องตน  กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียน  ชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 

3) ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาพบวาบทเรียน  มีคุณภาพอยูในระดับดีและผลการประเมินคุณภาพ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ดานเทคโนโลยีการศึกษาพบวาบทเรียน  มีคุณภาพอยูในระดับดี 



 3. การทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง การสรางหุนยนตเบื้องตน กลุม

สาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียน ชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3)   พบวา

บทเรียนมีประสิทธิภาพเทากับ 90.94/87.11 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไวโดยแตละเรื่องมี

ประสิทธิภาพดังนี้ 

 เร่ืองที่ 1 การสรางโครงสรางหุนยนต  มีประสิทธิภาพ 89.00/87.00 

 เ ร่ืองที่  2การประกอบวงจรกับโครงสรางหุนยนต เขาดวยกัน   มีประสิทธิภาพ 

94.17/86.67 

 เร่ืองที่ 3 ทดสอบและปรับแตงหุนยนต  มีประสิทธิภาพ 89.67/87.67  

              

อภิปรายผล 
 จากการวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  การสรางหุนยนต

เบื้องตน  กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียน ชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 

3) พบวาประสิทธิภาพของบทเรียนโดยรวม มีประสิทธิภาพ 90.94/87.11 โดยเรื่องที่ 1 มี

ประสิทธิภาพ 89.00/87.00  เร่ืองที่ 2  มีประสิทธิภาพ 94.17 /86.67  เร่ืองที่ 3  มีประสิทธิภาพ  

89.67/ 87.67  ซึ่งมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่ตั้งไว  ทั้งโดยรวมและรายเรื่องสามารถอภิปราย

ผลไดดังนี้      

 1. การที่บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด

ไว 85/85  เนื่องจากผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอน  การวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  ซึ่งเปนการพัฒนาอยางเปนระบบ   ตั้งแตการกําหนดจุดมุงหมาย    การศกึษาวเิคราะห

เนื้อหา  การวางแผนการดําเนินการพัฒนา   การพัฒนาจนถึงการทดลองตามกระบวนการวิจัย

และพัฒนา มีการนําวิธีวิเคราะหระบบมาใชในการจัดเนื้อหาใหสอดคลองกับสภาพแวดลอมและ

วัยของผูเรียน การออกแบบเปนการผสมผสานของเทคโนโลยีทางดานภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและ

เสียง ประกอบหลักการและทฤษฎีการเรียนตางๆ เขาชวยในการพัฒนาบทเรียน เชน ทฤษฎีความ

แตกตางระหวางบุคคล โดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนสื่อที่สามารถเรียนไดดวยตนเอง 

ยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง ซึ่งผูเรียนสามารถเลือกเนื้อหาตามลําดับ จากงายไปสูยากได   อีกทั้งยัง

ผานการตรวจสอบแกไขจากขอเสนอแนะของอาจารยที่ปรึกษา  และผูเชี่ยวชาญทั้งดานเนื้อหาและ

ดานเทคโนโลยีการศึกษา  ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มีความสมบูรณยิ่งขึ้น  ซึ่ง

สอดคลองกับ ผลการวิจัยของนิสา กรีหิรัญ (2543: บทคัดยอ); ภาวนา เห็นแกว (2545: บทคัดยอ) 

และ อังสุทร  ออนสําลี (2548: บทคัดยอ)  ที่ทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยทํา

การพัฒนาบทเรียนอยางเปนระบบทําใหบทเรียนมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนดคือ  

85/85 



 2.บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการเรียนที่สอดคลองกับทฤษฎีความแตกตาง

ระหวางบุคคล ซึ่งผูเรียนแตละคนมีความสามารถในการเรียนรูที่ใชเวลาแตกตางกัน ทําใหบทเรียน

นี้จะชวยใหผูเรียนรูสึกพอใจกับการเรียนและไมเกิดความกดดันขณะเรียนเมื่อผูเรียนเรียนไมทัน

ผูอ่ืน ทําใหผูเรียนไมเครียดในระหวางเรียน จึงสงผลใหผูเรียนมีประสิทธิภาพในการเรียนรูที่สูงขึ้น

และยังพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้ชวยทําใหผูเรียนสนใจและกระตือรือรนที่จะเรียน

มากยิ่งขึ้น เนื่องจากบทเรียนมีลักษณะเปนมัลติมีเดีย มีการนําเสนอเนื้อหาโดยใชขอความ ภาพนิง่ 

ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เสียงดนตรีและการตอบโตกับบทเรียน จึงทําใหบทเรียนมีความ

นาสนใจและยังชวยกระตุนใหผูเรียนมีความสนใจเรียนการเรียนมากยิ่งขึ้น 

  3. จากการสังเกตพฤติกรรมระหวางการทดลอง  พบวาผูเรียนใหความสนใจ  มีความ

ตั้งใจกับการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนอยางดี  ทั้งนี้เพราะบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเรื่องนี้  นอกจากจะประกอบไปดวยเนื้อหาบทเรียน  ซึ่งนําเสนอในลักษณะของสื่อ

มัลติมีเดีย  ที่เห็นขั้นตอนการปฏิบัติที่ชัดเจนแลว  นอกจากนี้ในตอนทายของบทเรียนยังไดมีการ

ประมวลผลการเรียนรูทั้งหมดของผูเรียน  ดวยการทําแบบทดสอบ และรายงานผลการเรียนรูให

ผูเรียนทราบในทันทีเมื่อผูเรียนทําแบบทดสอบเสร็จ  ทําใหผูเรียนรูสึกภาคภูมิใจในความสามารถ

ของตนเอง  ซึ่งสอดคลองกับคํากลาวของ กิดานันท มลิทอง (2548: 169) และฤทธิชัย  ออนมิ่ง 

(2547: 5)  ที่วามัลติมีเดียชวยกระตุนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธเชิงโตตอบกับบทเรียน  ทําใหเปนการ

เรียนแบบ กระฉับกระเฉง  ผูเรียนมีความกระตือรือรนในการแสวงหาความรูขอมูลหลากหลาย

รูปแบบ  และผูเรียนสามารถทบทวนการเรียนไดทันที เมื่อมีเนื้อหาที่ยังไมเขาใจหรือลงมือปฏิบัติ

ตามขั้นตอนไมถูกตอง ผูเรียนสามารถยอนกลับมาศึกษาเนื้อหาใหมได และทําความเขาใจใน

บทเรียนเพิ่มเติม เนื่องจากผูเรียนสามารถเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดดวยตนเองตาม

ความสามารถของแตละบุคคล ไมจํากัดในเรื่องเวลาซึ่งชวยลดปญหาในเรื่องความแตกตาง

ระหวางบุคคลไดเปนอยางดี 

 สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง การสรางหุนยนตเบื้องตน กลุมสาระ

การงานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียน ชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3) ที่มีประสิทธิภาพ

เปนไปตามเกณฑที่กําหนด เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดรับการพัฒนาอยางเปน

ระบบ มีการวิเคราะห สังเคราะห ออกแบบ ทดลอง และประเมินผลจึงสามารถนําไปใชในการเรียน

ดวยตนเองได  

 

 
 
 



ขอเสนอแนะ 
 จากการศึกษาการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง การสรางหุนยนตเบื้องตน      

กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียน ชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3) ที่เสนอ

ไปขางตน ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังตอไปนี้ 

 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 จากผลการวิจัยที่เสนอไปแลวนั้น  ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังตอไปนี้ 

 1. ในการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูเรียนควรอานคําอธิบายและ

วิธีการใชบทเรียนอยางละเอียด และครูผูสอนควรใหความชวยเหลือ แนะนํา แกปญญาที่เกิดขึ้นทั้ง

ในดานโปรแกรมบทเรียน หรือดานการปฏิบัติหลังเรียนจากบทเรียน 

 2. ในการปฏิบัติงานทุกครั้ง ผูเรียนควรปฎิบัติตามขั้นตอนและวิธีการปฏิบัติใหครบถวน 

เพื่อความถูกตองและสมบูรณของชิ้นงาน 

 3. ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับในการเรียนดวยตนเอง  ทําให

ผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางรวดเร็ว  จึงควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใน

สถานศึกษาใหมากขึ้น  เพื่อเปนทางเลือกสําหรับผูเรียนที่ตองการเรียนรูดวยตนเอง  ซึ่งจะ

สนองตอบความแตกตางระหวางบุคคลได 

 4. ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ผูวิจัยควรมีการศึกษางานวิจัยที่

เกี่ยวของดานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและควรมีความรู  เชนการฝกอบรม  การสัมมนา

จากหนวยงานของตนหรือหนวยงานอื่น ๆ ผูวิจัยจําเปนตองมีความรูในดานทฤษฎีการพัฒนาทํา

ใหผูวิจัยสามารถพัฒนาบทเรียนไดรวดเร็วและมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

 5. ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ผูวิจัยควรปรึกษาและขอคําแนะนําจาก

ผูเชี่ยวชาญทั้งดานเนื้อหา  และดานเทคนิคการผลิตอยางใกลชิด  เพื่อทําใหบทเรียนมัลติมีเดียที่

ผลิตออกมามีประสิทธิภาพ 

 6. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ที่สรางขึ้นควรมีลักษณะของบทเรียนที่รวมเอา

เนื้อหา  ขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  และเสียงเขาไวดวยกัน  มีการเชื่อมโยงแบบ

ปฏิสัมพันธ  ทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดทั้งประสาทสัมผัสทางตาและหู  จึงชวยใหผูเรียน

สามารถรับรูเนื้อหาบทเรียนและสามารถนําไปศึกษาไดดวยตนเอง  และสามารถเรียนไปตามขีด

ความสามารถของตนเองได 

 
  
 



 ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งตอไป 
 1. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี ในเนื้อหาอื่นหรือกลุมสาระอื่น ๆ ตอไป 

 2. ควรมีการนํารูปแบบการตูน  เกมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี ที่สอนเกี่ยวกับทักษะปฏิบัติในรูปแบบใหม ๆ เพื่อเราความสนใจและสงเสริมผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของผูเรียน  

 3. เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนบทเรียนที่นักเรียนตองปฏิบัติงานตาม

รายการ จึงควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ผานระบบเครือขายคอมพิวเตอร

อินทราเน็ตและอินเทอรเน็ต  เพื่อใหผูเรียนสามารถติดตอกับผูสอนและผูเรียนคนอื่น ๆ เมื่อ

นักเรียนมีปญหาในการเรียน  

 4. ควรมีการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางดานทักษะ เพื่อให 

ครอบคลุมวัตถุประสงคของการเรียน 
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ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

เรื่อง การสรางหุนยนตเบ้ืองตน 
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ภาคผนวก ข  
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การสรางหุนยนตเบื้องตน 

 
เรื่องที่ 1 การสรางโครงสรางหุนยนต  
1. เราสามารถกําหนดใหเจาหุนยนตจิว๋เดนิตามแสงสวางไดอยางไร 

ก. เมื่อมีแสงสองเขามาที ่แอลดีอาร (LDR)   

ข. เมื่อมอเตอรทั้งสองทํางาน 

ค. เมื่อเปดสวทิซเลื่อน    

ง. เมื่อใสแบตเตอรี่ลงในรางถาน 

2. จุดของเสนแบงที่ดานหลงัรางถาน 3 โวลต  มีไวใชงานอยางไร 

ก. แบงขนาดของรางถานออกเปน 2 สวน 

ข. กําหนดตําแหนงการบัดกรี 

ค. เพื่อกําหนดตําแหนงการวางมอเตอร 

ง. กําหนดตาํแหนงการใสแบตเตอรี่ 

3. เราสามารถกําหนดใหเจาหุนยนตจิว๋เดนิตามแสงสวางไดอยางไร 

ก. เมื่อมีแสงสองเขามาที ่แอลดีอาร (LDR)   

ข. เมื่อมอเตอรทั้งสองทํางาน 

ค. เมื่อปดสวทิซเลื่อน    

ง. เมื่อใสแบตเตอรี่ลงในรางถาน 

4. ทาํอยางไรทอหดจงึจะสามารถรัดเขากับแกนของมอเตอรได 

ก. ใชเทปกาวติดที่แกนมอเตอร 

ข. ใชลวดเสนเล็กพนัทีท่อหด 

ค. ใชสายไฟรัดทอหดเขากบัแกนมอเตอร 

            ง. ใชความรอนจากปลายหัวแรง 

5. ทอหดที่ติดกับแกนของมอเตอรควรยาวประมาณเทาใด 

ก. 2 เซนติเมตร 

ข. 3 เซนติเมตร 

ค. 4 เซนติเมตร 

ง. 5 เซนติเมตร 
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6. หมายถึงอปุกรณในขอใด 

 

 

 

ก. มอเตอรกระแสตรง 3 โวลต 

ข. ทรานซิสเตอรเบอร BC517      

ค. ตัวตานทานเปลี่ยนคาตามแสง แอลดอีาร (LDR)        

ง. ตัวตานทานขนาด 1/4 วตัต           

7. อุปกรณชนดิใดที่ใชตัดสวนเกนิของเทปกาว และทอหด 

ก. คีมตัดลวด 

ข. มีดปลายแหลม 

ค. กรรไกร หรือ คัดเตอร 

ง. ทรานซิสเตอร 

8. สายไฟเสนสีดําของรางถานขนาด 3 โวลตหมายถึงขอใด 

ก. ข้ัวบวก 

ข. ข้ัวลบ 

ค. ไมมีข้ัวจะตอดานใดก็ได 

ง. เปนไดทัง้ขัว้บวกและขัว้ลบ 

9. อุปกรณที่ใชสําหรับเปลีย่นระดับความเขมแสง คือขอใดในตอไปนี้    

ก. ตัวตานทานปรับคาไดแบบเกือกมา 

ข. มอเตอรกระแสตรงขนาด  3 โวลต 

ค. ตัวตานทาน 

ง. ทรานซิสเตอร 

10. ควรใชทอหดที่มีขนาดเสนผานศูนยกลางประมาณกี่ มิลลิเมตร   

ก. 1 มิลลิเมตร 

ข. 1.5 มิลลิเมตร 

ค. 2 มิลลิเมตร 

            ง. 2.5 มิลลิเมตร 
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เรื่องที่ 2 การประกอบวงจรกับโครงสรางหุนยนตเขาดวยกัน 
1. เมื่อเราตอทรานซิสเตอรเขากับมอเตอรทางดานซาย จะตองจับตัวทรานซิสเตอรใหอยูในลกัษณะใด  

ก. หงายขึน้     

ข. คว่ําลง 

ค. ตั้งฉากกับมอเตอร    

ง. ขนานกนัระหวางมอเตอรกับรางถาน 

2. เมื่อเราตอทรานซิสเตอรเขากับมอเตอรทางดานขวา จะตองจับตัวทรานซิสเตอรใหอยูในลกัษณะใด 

ก. หงายขึน้ 

ข. ตั้งฉากกับมอเตอร 

ค. คว่ําลง   

ง. หงายขึน้ประมาน 45 องศา 

3. การบัดกรีตัวตาน 1 K โอหมเขากับมอเตอรทั้งสองขางจะตองบัดกร ีเขากับตําแหนงขาใด ของ

ทรานซิสเตอร 

ก. ขาคอลเลก็เตอร (C) 

ข. ขาอิมิเตอร (E) 

ค. ขาแอมปเตอร (A)   

ง. ขาเบส (B) 

4. นาํตัวตานทานปรับคาไดมาดัดขาเพื่อใหสามารถบัดกรีขา 3 เขาขาใดของตานทานปรับคาได 

ก. ขา 1     

ข. ขา 2  

ค. ขา 3     

ง. ขา 4 

5. สายไฟเสนสีแดงของรางถานขนาด 3 โวลตหมายถงึขอใด 

ก. ข้ัวบวก     

ข. ข้ัวลบ 

ค. ไมมีข้ัวจะตอดานใดก็ได     

ง. เปนไดทัง้ขัว้บวกและขัว้ลบ 
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6. สกรูและนอต มีความสําคญัอยางไรกับโครงสรางหุนยนต 

ก. เพื่อใหหุนยนตมีความแข็งแรง    

ข. ใชเปนลอประคองใหหุนยนตไมลมขณะเคลื่อนที ่

ค. หุนยนตจะสามารถเคลื่อนที่ไดเร็วขึ้น     

ง. ทาํใหแอลดีอารรับแสงไดมาก 

7. สายไฟที่ตอจากขา  3 ของสวทิชเลื่อน จะตองนํามาบัดกรีอยางไร 
ก. บัดกรีเขากบัมอเตอรทางดานซาย 

ข. บัดกรีเขากบัมอเตอรทางดานขวา 

ค. บัดกรีเขากบัมอเตอรทั้ง 2 ขาง   

ง. บัดกรีเขากบัตัวตานทานทั้ง 2 ขาง 

8. ในรางถาน 3 โวลต มีสายไฟ 2 เสน แตละเสนมีคุณสมบัติอยางไร 

ก. สีแดง คือ ข้ัวลบ  สีดํา คอื ข้ัวลบ    

ข. สีแดง คือ ข้ัวลบ  สีดาํ คือ ข้ัวบวก 

ค. สีดํา คือ ข้ัวบวก  สีแดง คือ ข้ัวบวก    

ง. สีแดง คือ ข้ัวบวก  สีดาํ คอื ข้ัวลบ 

9. ทอหดที่ติดเขากับแกนของมอเตอรทั้ง 2 ขาง มีสวนสําคัญตอการเคลื่อนที่ของหุนยนตอยางไร          

ก. ชวยใหหุนยนตสามารถเคลื่อนที่ไดชาลง   

ข. เพื่อใหมอเตอรทาํงานเปนปกติทัง้ 2 ขาง 

ค. เพื่อความสวยงามเทานัน้     

ง. ชวยใหหุนยนตสามารถเคลื่อนที่ไดเร็วขึน้ 

10. เมื่อบัดกรสีายไฟเขากับแอลดีอารแลวตองหุมดวยวสัดุอะไร 

ก. เทปกาว 2 หนา      

ข. ทอหด 

ค. พลาสติก      

ง. ใยสังเคราะห 
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เรื่องที่ 3 ทดสอบและปรบัแตงหุนยนต 
1. ถามอเตอรทั้ง  2  ขางไมทํางานใหปฏิบัติอยางไร 

ก. ตรวจดทูี่ข้ัวของถานไฟฉาย     

ข. ดูที่ข้ัวของสายไฟฉายจากรางถาน 

ค. ตําแหนงการบัดกรี    

ง. ตรวจดูวงจรและขั้วของถานไฟฉายกับรางถาน 

2. หุนยนตทีท่าํงานปกติหุนยนตจะวิ่งไปในทิศทางใด 
ก. วิ่งไปตามแสงสวางที่สองมายงัแอลดีอาร (LDR)      

ข. วิง่เขาหาทีม่ืดเมื่อมีแสงสองกระทบแอลดีอาร (LDR) 

ค. หุนยนตจะหมุนรอบตัวเอง    

ง. วิ่งไปในทิศทางทวนเข็มนาฬิกา 

3. การปรับความเขมแสงมีผลอยางไรในขอตอไปนี้ 

ก. หุนยนตจะสามารถเคลื่อนที่ได    

ข. ทาํใหหุนยนตทาํงานไดปกติ 

ค. เพื่อควบคุมมอเตอรทั้ง 2 ขาง ทาํใหหุนยนตทาํงานไดปกติ   

ง. หุนยนตสามารถเคลื่อนทีต่ามแสงสวางได 

4. เราสามารถปรับความไวในการรับแสง ไดจะตองปรับที่อุปกรณชนิดใด 

ก. ทรานซิสเตอร  

ข. ตัวตานทานปรับคาไดแบบเกือกมา 

ค. มอเตอรทัง้ 2 ขาง    

ง. แอลดีอาร 

5. ถามอเตอรทางดานขวาไมหมนุใหปรับตัวตานทานปรับคาไดอยางไร 

ก. ปรับในทิศทางตามเข็มนาฬิกา จนมอเตอรหมุน   

ข. ปรับในทิศทางทวนเข็มนาฬิกา  จนมอเตอรหมุน 

ค. สามารถปรบัไปในทิศทางใดก็ได   จนมอเตอรหมุน     

ง. ปรับในทิศทางตรงกนัขามกัน   จนมอเตอรหมุน 
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6. หากหุนยนตหมุนรอบตัวเอง เกิดจากสาเหตุใด 

ก. แอลดีอาร (LDR) ไมทํางาน      

ข. มอเตอรชํารุด 

ค. การตอมอเตอรกลับข้ัว      

ง. มีแสงสวางกระทบที่แอลดีอาร (LDR) มากเกินไป 

7. วงจรของหุนยนตจะสามารถทาํงานไดเมื่อเปดสวิทซอยางไร 

ก. เลื่อนสวทิซเปดมาทางซายทุกครั้ง      

ข. เลื่อนสวิทซเปดมาทางขวาทุกครัง้ 

ค. เลื่อนสวิทซเปดใหอยูกึง่กลางทุกครั้ง      

ง. เลื่อนสวิทซเปดไปในตําแหนงใดก็ได 

8. เราสามารถทดสอบการทาํงานของวงจรดวยวิธีใด 
ก. ใชแสงสวางสองกระทบทีแ่อลดีอาร 

ข. ใชแบตเตอรี่ขนาด 9 โวลตเปนแหลงจายพลังงาน 

ค. ใชวัตถหุรือมือบังแสง ที่กระทบแอลดีอารจะทาํใหมอเตอรหยุดหมนุ แตเมื่อเอาวตัถุหรือมือ

บังแสงออก มอเตอรจะหมุน 

ง. ปรับตัวตานทานปรับคาไดแบบเกือกมาไปเรื่อยๆจนกวามอเตอรจะหมนุ 

9. ความไวในการรับแสงของแอลดีอาร ปรับไดโดยปรับตําแหนงของตวัตานทานปรบัคาไดใหอยูใน

ตําแหนงอยางไร 

ก. ชิดขอบขวาเสมอ     

ข. ปรับตามเขม็นาฬิกา 

ค. ปรับใหอยูกึ่งกลาง    

ง. ปรับใหชิดขอบซาย 

10. ถามอเตอรขางซายยังหมุนอยูใหปรับตัวตานทานปรับคาไดที่มอเตอรขางซายอยางไร 

ก. ปรับตามเขม็นาฬิกา  จนมอเตอรหยุดหมุน  

ข. ปรับทวนเขม็นาฬิกา  จนมอเตอรหยุดหมุน 

ค. ปรับใหอยูในตําแหนงกึ่งกลาง    

ง. ปรับในทิศทางใดก็ไดจนกวาจนมอเตอรหยุดหมนุ 
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ภาคผนวก ค  
คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อมั่น                                   

ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ตาราง 6  คาความยากงาย  คาอํานาจจาํแนก  และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน เร่ือง การสรางโครงสรางหุนยนต  จํานวน 10 ขอ 

 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง การสรางโครงสรางหุนยนต 

ขอ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 

1. 0.68 0.41 

2. 0.46 0.48 

3. 0.52 0.67 

4. 0.61 0.77 

5. 0.65 0.73 

6. 0.72 0.56 

7. 0.46 0.48 

8. 0.72 0.56 

9. 0.61 0.78 

10. 0.69 0.41 

 

คาความเชื่อมัน่  0.82 
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ตาราง 7  คาความยากงาย  คาอํานาจจาํแนก  และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน เร่ือง การประกอบวงจรกับโครงสรางหุนยนตเขาดวยกัน  จํานวน 10 ขอ 

 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง การประกอบวงจรกับโครงสรางหุนยนตเขาดวยกนั   

ขอ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 

1. 0.56 0.38 

2. 0.69 0.63 

3. 0.72 0.56 

4. 0.69 0.63 

5. 0.52 0.67 

6. 0.56 0.38 

7. 0.65 0.70 

8. 0.70 0.30 

9. 0.63 0.75 

10. 0.69 0.63 

 

คาความเชื่อมัน่  0.81 
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ตาราง 8  คาความยากงาย  คาอํานาจจาํแนก  และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน เร่ือง ทดสอบและปรับแตงหุนยนต  จํานวน 10 ขอ 

 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง ทดสอบและปรับแตงหุนยนต   

ขอ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 

1. 0.63 0.75 

2. 0.54 0.41 

3. 0.69 0.41 

4. 0.78 0.44 

5. 0.48 0.75 

6. 0.78 0.38 

7. 0.59 0.44 

8. 0.75 0.52 

9. 0.61 0.78 

10. 0.72 0.56 

 

คาความเชื่อมัน่  0.81 
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ภาคผนวก ง  
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  
เรื่อง การสรางหุนยนตเบือ้งตน 
(สําหรับผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา) 

 

คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย (  )  ลงในชองที่ตรงกบัความคิดเหน็ของทาน 

ระดับความคดิเห็น 

รายการประเมนิ 

ดีม
าก

 (5
) 

ดี 
   

(4
) 

ปา
นก
ลา
ง (

3)
 

พอ
ใช
 (2

) 

คว
รป
รับ
ปรุ
ง (

1)
 

1. เนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง 
-  เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

     

-  ความถูกตองของเนื้อหา      

-  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน      

-  ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา      

-  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน      

-  ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน      

   -  ความเหมาะสมของแบบประเมินทักษะปฏิบัต ิ      

2. ดานภาพ  เสียง  และการใชภาษา 

-  ความถูกตองของภาษาที่ใช 

     

-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ      

-  ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา      

-  ความเหมาะสมของเสียงประกอบ      

3. ดานการเสริมแรง 

-  การเสริมแรงทางบวก 

     

-  การเสริมแรงทางลบ      

4.การประเมินผล 

-  ความสอดคลองของแบบประเมินทักษะปฎิบัติ 

   ระหวางเรียนกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

     

   -  ความสอดคลองของแบบทดสอบหลังเรียน 

  กับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

     

    -  ความสอดคลองของแแบบประเมินทักษะปฎิบัติ 

      ระหวางเรียนกับเนื้อหา 

     

   -  ความสอดคลองของแบบทดสอบหลังเรียนกับเนื้อหา      
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ขอเสนอแนะและความคิดเห็นอื่นๆ 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

 

 

 

ลงชื่อ.................................................ผูประเมิน 

                                                                                                           (................................................) 

                                                                                       วันที่............../....................../.............. 
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ภาคผนวก จ  
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  
เรื่อง การสรางหุนยนตเบือ้งตน 

(สําหรับผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา) 
 

 

คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย (  )  ลงในชองที่ตรงกบัความคิดเหน็ของทาน 

 

ระดับความคดิเห็น 

รายการประเมนิ 

ดีม
าก

 (5
) 

ดี 
   

(4
) 

ปา
นก
ลา
ง (

3)
 

พอ
ใช
 (2

) 

คว
รป
รับ
ปรุ
ง (

1)
 

1. เนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง 
-  เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

     

-  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน      

-  ความเหมาะสมในการจัดลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา      

-  ความเหมาะสมของรูปแบบวิธีการนําเสนอ      

-  ความเหมาะสมในการสรุปเนื้อหา      

2.ดานภาษา 

-  ความเหมาะสมของภาษากับระดับผูเรียน 

     

-  ความเขาใจชัดเจนในภาษา      

3.ดานกราฟก 

-  ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร 

     

-  ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอักษรและสี      

-  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      

-  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรและพื้นหลัง      

-  ความเหมาะสมของการใชรูปภาพ และภาพกราฟกใน

การนําเสนอ 

     

4.เสียงบรรยายและดนตรีประกอบ 

-  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 

     

-  ความนาสนใจของดนตรีประกอบ      

5.ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

-  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 
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ระดับความคดิเห็น 

รายการประเมนิ 

ดีม
าก

 (5
) 

ดี 
   

(4
) 

ปา
นก
ลา
ง (

3)
 

พอ
ใช
 (2

) 

คว
รป
รับ
ปรุ
ง 

(1
) 

-  ความเหมาะสมของเนื้อหาในบทเรียน      

-  ความเหมาะสมของการเสริมแรง      

-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ      

 

 

ขอเสนอแนะและความคิดเห็นอื่นๆ 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................................... 

 

 

 

 

ลงชื่อ.................................................ผูประเมิน 

                                                                                            (..............................................) 

                                                                                         วันที่............../....................../................ 
 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 



 

ภาคผนวก ฉ  
แบบประเมินทักษะปฏิบัติระหวางเรียน 
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แบบประเมินทักษะปฏิบัติระหวางเรียน 

เรื่อง    การสรางหุนยนตเบื้องตน   ชวงชั้นที่ 3  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ชื่อ………………………………สกุล………………………….ชั้น……………เลขที่…………. 

คําชี้แจง ใหคะแนนลงในชองคะแนน  ที่ตรงกับการสังเกตของทาน โดยเทียบกับเกณฑที่กําหนด 

เรื่อง ทักษะปฏิบัติ คะแนน เกณฑที่กําหนด รวม 

1 การสรางโครงสรางหุนยนต 
-  ทําความสะอาดอุปกรณ 

-   ตําแหนงมอเตอร 

-  ติดเทปกาว 

-  ติดทอหด 

10 

2 

2 

4 

2 

 

ทําความสะอาดอุปกรณ หมายถึง ทําความสะอาดอุปกรณที่มีคาบความมันทั้ง 2 ชิ้นคือรางถานและมอเตอร 

ตําแหนงมอเตอร หมายถึง  ตําแหนงการวางมอเตอรทั้ง 2 ขางตรงตามจุดเสงแบงมุมดานลางของรางถาน 

ติดเทปกาว หมายถึง ติดเทปกาวที่ดานหลังมอเตอร 2 จุด และดานบนมอเตอร 2 จุด ไดครบและถูกตอง 

ติดทาหด หมายถึง  ติดทอหดใหสามารถรัดเขากับแกนของมอเตอรทั้ง 2 ขางไดครบทั้ง 2 จุด 

 

….……

..……..

………

………. 

2 การประกอบวงจรกับโครงสรางเขาดวยกัน 

-   จุดบัดกรี 

-  ตอสายไฟ 

-  ตอแอลดีอาร (LDR) 

-  ประกอบขา 

28 

16 

8 

2 

2 

 

จุดบัดกรี หมายถึง บัดกรีวงจรไดครบทั้ง 16 จุด                     

ตอสายไฟ หมายถึง ตอสายไฟไดครบทั้ง 8 เสน 

ตอแอลดีอาร (LDR) หมายถึง  ตอแอลดีอาร (LDR) ไดครบทั้ง 2 ตัว 

ประกอบขา หมายถึง  ประกอบสกูรตัวยาว และนอดไดแนนแขง็แรงทั้ง  2 จุด 

 

............

............

............

............ 

3 ทดสอบและปรับแตงหุนยนต 
-  ใสแบตเตอรี่ 

-  ตําแหนงเกือกมา 

-  ตําแหนงสวิทซเลื่อน 

-  ตําแหนงแอลดีอาร(LDR) 

-  หุนยนตเคลื่อนที่ 

10 
2 

2 

1 

2 

3 

 

ใสแบตเตอรี่ หมายถึง ใสแบตเตอรี่ 2 กอนในรางถานไดถูกขั้ว 

ตําแหนงเกือกมา หมายถึง  ปรับตําแหนงของเกือกมาทั้ง 2 ขางอยูในตําแหนงกึ่งกลาง 

ตําแหนงสวิทซเลื่อน  หมายถึง ปรับสวิทซเลื่อนมาทางดานขวาไดถูกตองตามแบบ 

ตําแหนงแอลดีอาร(LDR) หมายถึง  ปรับตําแหนงแอลดีอาร(LDR)ทั้ง 2 ดานใหอยูในตําแหนงรับแสงไดถูกตอง 

หุนยนตเคลื่อนที่ หมายถึง หุนยนตเคลื่อนที่ในแนวตรง, เลี้ยวซาย, เลี้ยวขวาได เมื่อมีแสงตกกระทบแอลดีอาร  

 

............

............

............

............

............ 

 คะแนนเต็ม 48 รวมคะแนนที่ได  

ลงชื่อ                                           3             

ผูประเมิน 
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ภาคผนวก ช  
รายช่ือผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา 
 1.  นายประสาร       มูลเดช    

     ครูชํานาญการ 

     โรงเรียนชนแดนวทิยาคม  

 2.  นายเอนก ชินบุตร  

     รองผูอํานวยการวิทยาลยัการอาชีพชนแดน 

      วิทยาลัยการอาชีพอาํเภอชนแดน 

 3.  นายวิษณุ โพธิ์ใจ  

รองผูอํานวยการโรงเรียนศึกษาสงเคราะห เพชรบูรณ 

  โรงเรียนศกึษาสงเคราะห เพชรบูรณ 

 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 
 1.  ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์  คงคาเพ็ชร 

ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 

  คณะศึกษาศาสตร  มหาวทิยาลัยศรีนครนิทรวโิรฒ 

 2.  ผูชวยศาสตราจายอลิศรา  เจริญวานิช   

ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 

  คณะศึกษาศาสตร  มหาวทิยาลัยศรีนครนิทรวโิรฒ 

 3.  อาจารย ดร.กุศล  อิศดุลย  

ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 

  คณะศึกษาศาสตร  มหาวทิยาลัยศรีนครนิทรวโิรฒ 
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ภาคผนวก ซ  
สําเนาหนังสือขอเชิญผูเช่ียวชาญ 
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ประวัติผูวิจัย 
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ประวัติผูวิจัย 
 

ชื่อสกลุ     นายสทุธพิล แสงบุญ 

วันเดือนปเกดิ    11  สิงหาคม 2523 

สถานที่เกิด    จังหวัดอุบลราชธาน ี

สถานที่อยูปจจุบัน  95 หมู 8   ตําบลจิกดู  

อําเภอหัวตะพาน จังหวัดอาํนาจเจริญ 37240 

ตําแหนงหนาที่การงานในปจจุบัน ครูผูชวย 

สถานทีท่ํางานปจจุบัน   โรงเรียนชนแดนวทิยาคม  อําเภอชนแดน จังหวัดเพชรบรูณ  

                                          สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาเพชรบูรณ เขต 1 

 
ประวัติการศกึษา 

พ.ศ. 2539   มัธยมศึกษาปที่ 3 

   จากโรงเรียนอสัสัมชัญ จังหวัดอุบลราชธาน ี

พ.ศ. 2542   มัธยมศึกษาปที่ 6 

   จากโรงเรียนนารีนุกูล จังหวดัอุบลราชธาน ี

พ.ศ. 2546  ครุศาสตรบัณฑิต (ค.บ.) 

  จากสถาบันราชภัฏบานสมเด็จเจาพระยา 

พ.ศ. 2552   การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.) 

   จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 
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