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ภายในหองประชุม  และองคประกอบศิลป   ตามเกณฑ 80/80 

การทดลองครั ้งนี้กลุ มประชากรเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาออกแบบ
อุตสาหกรรม  คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล วิทยาเขต
เทคนิคกรุงเทพ  จํานวน 20 คน ผูวิจัยไดใหผูเรียนไดเรียนดวยตนเองจากบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนมัลติมีเดียที่ผูวิจัยสรางขึ้นทุกหนวยการเรียน  จากนั้นผูเรียนไดทําแบบทดสอบระหวาง
เรียนและแบบทดสอบหลังเรียน  และนําขอมูลที่ไดมาทําการวิเคราะหและสรุปผล 

ผลการวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบื้องตนในการ
ออกแบบตกแตงภายในหองประชุม ที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพดังนี้ หนวยการเรียนเรื่องความรู
เบื้องตนในการออกแบบตกแตงภายในมีประสิทธิภาพ   84.00 / 83.50  หนวยการเรียนเรื่อง
องคประกอบศิลปมีประสิทธิภาพ  81.50 / 83.00  หนวยการเรียนเรื่องหลักการออกแบบตกแตง
ภายในหองประชุมมีประสิทธิภาพ  84.00 / 83.50  และสรุปประสิทธิภาพโดยรวมทุกหนวยการ
เรียนมีประสิทธิภาพ  83.17 / 83.33  ซึ่งสูงกวาเกณฑ 80 / 80  ที่ตั้งไวซึ่งเปนไปตามสมมุติฐาน
การวิจัยที่ตั้งไว 
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 The purposes of this thesis were to design and to evaluate the effectiveness of a 

computer multimedia instruction on interior design for meeting room. The construction of 
multimedia instruction on interior design for meeting room were devised into three units. (1) 
Introduction  to interior design (2) Factors of art. (3) Interior design principle for meeting 
room. The assessment criteria of 80 / 80 were used. 

 
The participants of this study were twenty Bachelor Degree’s students in Industrial 

Design, Faculty of Science and Technology, Rajamangala University of Technology 
Krungthep.  The Researcher let the students study a computer multimedia instruction on 
interior design for meeting room by themselves. The researcher analyzed the data from the 
testing result of students during class and after class. 

 
The study found that the effectiveness of these three units were 84.00 / 83.50 for 

Introduction for interior design unit,    81.50 / 83.00 for Factors of art unit and 84.00 / 
83.50 for Interior design principle for meeting room unit.  The values of the effectiveness 
of all were higher than the criterion of 80 / 80 as stipulated in the hypothesis. 

 
 
 



บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 

 
การศึกษามีความสําคัญสูงสุดและมีบทบาทตอการพัฒนาที่ยั่งยืนของประเทศ  ฉะน้ันตอง

จัดการ ศึกษาเพื่อพัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยที่สมบูรณทั้งรางกาย จิตใจ สติปญญา มีความรูคู
คุณธรรม  มีจริยธรรมและวัฒนธรรมในการดํารงชีวิต สามารถอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข 
สําหรับการจัดการเรียนการสอนควรเนนที่ผูเรียนเปนศูนยกลางทุกคนมีสวนรวมในการจัดการศึกษาให
มีมาตรฐานสามารถกาวทันเทคโนโลยีและสามารถใชทรัพยากรอยางคุมคา (พระราชบัญญัติการศึกษา
แหงชาติ พุทธศักราช 2542) ดังน้ันคุณภาพการศึกษาจึงเปนรากฐานสําคัญในการพัฒนาประเทศ และ
การพัฒนาทางดานเศรษฐกิจและสังคมจะไมบรรลุผลสําเร็จดวยดี  หากประชาชนของชาติขาด
การศึกษาหรือการศึกษามีอยูในระดับต่ํา  ซ่ึงในการพัฒนาการศึกษาใหบรรลุเปาหมายไดน้ันสื่อการ
เรียนการสอนเปนปจจัยสําคัญอยางหนึ่งที่จะชวยพัฒนาการเรียนการสอนใหไปสูจุดมุงหมายที่ตองการ 

สํ าหรับประ เทศไทย  ซ่ึ ง เปนประ เทศที่ กํ าลั ง เ ร ง พัฒนาเข าสู ยุ คไรพรมแดน 
(Globalization) การจัดการเรียนการสอนแบบเดิมๆ คงจะไมสามารถพัฒนาคุณภาพคนในชาติให
กาวหนาทันอารยะประเทศไดตรงตามความตองการ เพราะยังมีปญหาและอุปสรรค ดานการศึกษา
อีกมากมายที่จะตองฝาฟน  ทั้งน้ียังไมนับรวมการเรียนรูใหทันวิทยาการใหมๆ ในโลกที่เพ่ิมขึ้นเปน
สองเทาทุกป การศึกษาจึงเปนเครื่องมือสําคัญในการพัฒนาหลอหลอมทรัพยากรมนุษยใหเปนไปใน
ทิศทางที่มุงหวัง  การจัดการศึกษาที่มีประสิทธิภาพคือการเปดโอกาสใหผูเรียนเปนศูนยกลางแหง
การเรียนรูที่แทจริง และผูเรียนไดฝกทักษะในการแสวงหาความรูดวยตนเอง  ครูจึงตองเปลี่ยน
บทบาทจากครูผูสอนมาเปนผู จัดการหรือผูที่ มีหนาที่ จัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยจัด
สภาพแวดลอมและสื่อการเรียนรูดวยตนเองไวอยางเหมาะสมและเพียงพอ 

เทคโนโลยีมัลติมีเดียหรือคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จึงเขามามีบทบาทสําคัญตอการใช
คอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอนในสาขาวิชาตางๆ  เพราะเปนความหวังในอันที่จะพัฒนา
คุณภาพการศึกษา ดวยความสามารถในการเขาถึงขอมูลทั้งภาพและเสียงในเวลาเดียวกัน (มธุรน  
จงชัยกิจ. 2539 : 45) คอมพิวเตอรที่มีลักษณะเปนสื่อประสมหรือมัลติมีเดีย  เปนการประสม
ประสานอักษร   เสียง  ภาพน่ิง  ภาพเคลื่อนไหวและภาพกราฟก เพ่ือสื่อความหมายขอมูลผาน
คอมพิวเตอรไปสูผูใชโปรแกรม (บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ. 2538 : 25) การนําคอมพิวเตอรในระบบ
มัลติมีเดียมาใชผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรน้ัน  ทําใหรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมีความหมาย
มากขึ้น  ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการนําเอาหลักการของบทเรียนโปรแกรม
และเครื่องชวยสอนมาผสมผสานกัน  แตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะมีประสิทธิภาพในการ
เรียนการสอนที่ดีกวาบทเรียนโปรแกรมหลายประการ เชน ความสามารถในการจัดเก็บเน้ือหา 
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ความเร็วในการจัดเก็บเนื้อหา การซอนและคนหาคําตอบ  การเสริมแรงและการกระตุนความสนใจ
ของผูเรียน  นอกจากนี้ถาผูผลิตบทเรียนสามารถสรางบทเรียนใหสามารถวิเคราะหคําตอบและเลือก
บทเรียนไดอยางกวางขวาง  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียก็จะมีประโยชนมากกวาบทเรียน
โปรแกรมและบทเรียนสําเร็จรูปธรรมดาอยางมหาศาล 

วิธีการนําเอาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ไปใชในการเรียนการสอนใหไดประโยชน
มากที่สุด คือ การทําใหอยูในรูปของชุดการเรียนคอมพิวเตอรที่สามารถนําไปใชใหเกิดประโยชนตาม
วิธีการดังตอไปน้ี 

เรียนดวยตนเอง ใชกับผูเรียนที่สามารถเรียนดวยตัวเองในการศึกษา 
เรียนในชั้นเรียน ลักษณะเหมือนขอ 1. เพียงแตวาใชในหองเรียน โดยมีอาจารยคอยดูแล

แนะนําเพื่อใหคําปรึกษาประกอบการบรรยายใชในหองปฏิบัติการ (นิพนธ ศุขปรีดีและคณะ, 2538 : 
10) และเม่ือนํามัลติมีเดียไปเทียบกับสื่ออ่ืนๆ จะมีขอไดเปรียบดังน้ี 

เสนอเนื้อหาไดรวดเร็วฉับไว  แทนที่ผูสนใจจะตองเปดหนังสือทีละหลายๆ เลม ถาเปน
คอมพิวเตอรก็เพียงกดแปนพิมพเทานั้น 

คอมพิวเตอรสามารถเสนอรูปภาพที่เคลื่อนไหวได อันเปนประโยชนมากในการเรียนกับ
ลักษณะที่ใกลเคียงของจริง 

มีเสียงประกอบทําใหนาสนใจ  เปนการเพิ่มศักยภาพทางการสื่อสารมากขึ้น สามารถเก็บ
ขอมูลและเนื้อหาไดมากกวาสื่ออ่ืนๆ หลายเทา  มีการโตตอบกับผูใชงาน (Interactive) (ชัยวัฒน   
เหลากิตติโชค; และคณะ. 2538 : 3) 

ดังนั้นการประยุกตกระบวนการเรียนการสอน  โดยการจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียขึ้น จะทําใหเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพและใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง  การ
เรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จะชวยผอนแรงผูสอนไดมากอีกทั้งยังสามารถลด
ปญหาการขาดแคลนคร ูผูสอนและขอจํากัดในเรื่องของเวลาเรียน  ชวยใหการเรียนการสอนมี
มาตรฐานคุณภาพที่เหมือนกันและเครื่องคอมพิวเตอรจะไมแสดงอารมณใดๆ กับผูเรียนโดยจะชวย
ลดระดับความเครียดในการที่จะปะทะกับอารมณของผูสอนไปไดมาก (อรพันธ  ประสิทธิ์รัตน. 2530 
: 8) 

ปจจุบันเปนที่ยอมรับโดยทั่วไปวา  วิชาออกแบบตกแตงภายในไดรับความนิยมและสนใจ
เปนอยางมาก  เพราะทุกคนตองการที่จะมีสวนในการแสดงความคิดของตนเองออกมาในรูปของการ
ตกแตงภายในสถานที่  ไมวาจะเปนบานหรืออาคารสํานักงาน แมกระทั่งในหองนอนของตนเอง
รวมทั้งโตะทํางานของตนเอง  ซ่ึงลวนแลวที่ทุกคนตองการความสวยงามและสิ่งที่ตนพอใจทั้งสิ้น  ซ่ึง
การศึกษาเกี่ยวกับวิชาออกแบบตกแตงภายในก็เปนสวนหนึ่งที่จะชวยทําใหนักศึกษาและผูทีส่นใจได
ศึกษาหาความรูเพ่ิมเติม  เพ่ือใหเขาใจในการออกแบบตกแตงภายในและสามารถสรางผลงานของ
ตนเองได  รวมทั้งยังเปนสิ่งที่ชวยเสริมสรางความคิดสรางสรรค จิตนาการ สุนทรียรมณและ
พัฒนาการของมนุษย ซ่ึงเปนสวนที่มีความสําคัญทางดานจิตใจ 
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การออกแบบตกแตงภายในซึ่งมีเน้ือหาเกี่ยวกับ  การศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการ
จัดการใชสอยพ้ืนที่  ศึกษาเกี่ยวกับสัดสวนและรูปแบบตางๆ  ของงานเฟอรนิเจอรและการตกแตง
ภายในดวยวัสดุตางๆ ของการตกแตงภายในซึ่งเปนพ้ืนฐานที่สําคัญอยางยิ่งสําหรับงานออกแบบ
ตกแตงภายใน  และสามารถนําไปประยุกตใหหรือศึกษาตอยอดใหมีความรูความเขาใจมากยิ่งขึ้น 

จากเหตุผลที่กลาวมาขางตน  ผูวิจัยมีความสนใจที่พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เพ่ือเปนแนวทางหนึ่งที่คร ูผูสอนและผูสนใจไดใชสอนเสริมและศึกษาเพิ่มเติม  เพราะบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เปนสื่อการเรียนการสอนที่มีศักยภาพสูง   ชวยพัฒนาการเรียนวิชา
ออกแบบตกแตงภายในและทําใหการเรียนการสอนในวิชานี้  เกิดประสิทธิภาพมากขึ้น  จึงควรนํา
ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (Computer Multimedia) มาใชเปนสื่อเสริมในการเรียน
เพราะเปนสื่อการสอนที่สามารถนํามาใชสอนหรือเรียนรูรายบุคคลไดเปนอยางดี  และเสนอเนื้อหาได
หลากหลายรูปแบบ เชน อักษร ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว ภาพจากว ีดีทัศน  ภาพกราฟก เสียง 
บรรยาย เสียงดนตรีประกอบ  เพ่ือสรางบรรยากาศที่สมจริงและนาสนใจ   ชวยกระตุนการเรียนรู
ของผูเรียน  ผูเรียนสามารถศึกษาไดตามความสามารถและความรูของตนเอง และสามารถทบทวน
บทเรียนในสวนที่ไม เขาใจไดทันทีโดยจะเรียนซ้ํากี่ครั้งก็ไดจนกวาจะเขาใจ   อีกทั้งชวย
ประหยัดเวลาในการเรียนการสอน  การนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการสอนนี้จะถูก
พัฒนาขึ้นในรูปแบบของโปรแกรมคอมพิวเตอรผูเรียนจะเรียนจากเครื่องคอมพิวเตอรตลอดจนถาม
คําถามรับคําตอบและตรวจคําตอบดวยตนเอง  และแสดงผลการเรียนในรูปของขอมูลยอนกลับใหแก
ผูเรียนดวยเชนกัน 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
  

เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องความรูเบื้องตนใน
การออกแบบตกแตงภายในหองประชุม  

 
ความสําคัญของการศึกษาคนควา 
 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองความรูเบื้องตนในการออกแบบตกแตง
ภายในหองประชุม  

2. ไดแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรที่ใชในการออกแบบในสาขาวิชาอ่ืนๆ 
ตอไป 

3. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชสําหรับผูมีความสนใจทั่วไปและนิสิตนักศึกษา
ไดใชหาความรูเพ่ิมเติม 
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ขอบเขตของการวิจัย 
เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 
เน้ือหาเรื่องความรูเบื้องตนเกี่ยวกับการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม โดยการสราง

และนําเสนอดวยโปรแกรมออเธอรแวร  โปรเฟสชั่นแนล  เวอรชั่น 7.0  (Authorware Professional) 
ประกอบดวยบทเรียน  3  เรื่อง  คือ 

1. เรื่อง ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับความรูเบื้องตนเกี่ยวกับการออกแบบตกแตงภายใน 
2. เรื่อง ศึกษาเกี่ยวกับองคประกอบศิลป 
3. เรื่อง ศึกษาเกี่ยวกับหลักในการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 

 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 
ประชากร 
เปนผูมีความรูพ้ืนฐานเบื้องตนเกี่ยวกับการออกแบบตกแตงภายใน หรือมีความรูเบื้องตน

เกี่ยวกับการออกแบบดานที่เกี่ยวของ 
 
กลุมตัวอยาง 
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 3  สาขาออกแบบอุตสาหกรรม คณะวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล วิทยาเขตเทคนิคกรุงเทพ  จํานวน  20  คน โดยการ
เลือกแบบเจาะจงคุณสมบัติ 
 

คํานิยามศัพทเฉพาะ 
 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  บทเรียนที่นําคอมพิวเตอรมาใชเปนสื่อ
ทางการเรียน  โดยมีหนาที่นําเสนอเนื้อหาเรื่องความรูเบื้องตนเกี่ยวกับการออกแบบตกแตงภายใน
หองประชุม  สําหรับศึกษาดวยตนเองประกอบไปดวย  ภาพ  ตัวอักษร  เสียงบรรยาย  และเสียง
ประกอบ  มีปฏิสัมพันธกับผูเรียนได  โดยใชการนําเสนอในรูปแบบการสื่อสารไปมาทั้งสองทางมีการ
โตตอบระหวางผูใชเครื่องคอมพิวเตอรในรูปของการใชเมนู  เพ่ือใหผูเรียนใชเรียนดวยตนเองสราง
โดยโปรแกรมออเธอรแวร (Authorware เวอรชั่น 7.0) 

2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
ที่มีองคประกอบในการสงเสริมการเรียนรูของผูเรียน ซ่ึงผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญทั้งดาน
เน้ือหา  ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เพ่ือใหมีประสิทธิภาพ
สามารถถายทอดความรูไปสูผูเรียนทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเอง 
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3. ประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการออกแบบตกแตงภายในหอง
ประชุม หมายถึง คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร ทดสอบกับผูเรียนกลุมทดลองและผูเรียน
สามารถตอบสนองแบบทดสอบแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนไดไมต่ํากวา
เกณฑ 80/80 ที่ตั้งไว 

80     ตัวแรก     หมายถึง   คะแนนของนักเรียนเม่ือศึกษาจากบทเรียนดังกลาวแลวทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียนไดคะแนนเฉลี่ย ไมต่ํากวารอยละ  80  ของคะแนนทั้งหมด 
80     ตัวหลัง     หมายถึง   คะแนนของนักเรียนเม่ือศึกษาจากบทเรียนดังกลาวแลวทํา
แบบทดสอบหลังเรียนไดคะแนนเฉลี่ย ไมต่ํากวารอยละ 80  ของคะแนนทั้งหมด 

 
กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย
แบบเรียนดวยตนเอง  
เรื่องความรูเบือ้งตนในการออกแบบ
ตกแตงภายในหองประชุม 

 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียแบบเรียนดวยตนเอง   
เร่ืองความรูเบือ้งตนในการออกแบบ
ตกแตงภายในหองประชุม 

 
สมมติฐานของการวิจัย 
  

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบศึกษาดวยตนเอง  เร่ืองความรูเบื้องตนในการ
ออกแบบตกแตงภายในหองประชุม  ที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
 

 
 
 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
การวิจัยครั้งน้ี  ผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสารและผลงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  แบบศึกษาดวยตนเอง  เร่ืองความรูเบื้องตนเกี่ยวกับการออกแบบ
ตกแตงภายในหองประชุม เพ่ือใหเขาใจหลักการและทฤษฎีตลอดจนผลการวิจัยตางๆ ที่เกี่ยวของกับ
การศึกษาครั้งน้ี จึงแยกเปนเน้ือหาตางๆ ดังนี้ 

1. สื่อการสอน 
2. คอมพวิเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 

2.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 
2.2 องคประกอบของมัลติมีเดีย 
2.3 ประเภทของมัลติมีเดีย 
2.4 คอมพวิเตอรกบัการศกึษา 
2.5 การใชคอมพวิเตอรกับการศกึษา 
2.6 คอมพวิเตอรชวยสอน 
2.7 จิตวทิยาการเรียนรูทีเ่กีย่วของกับคอมพวิเตอรชวยสอน 

3. กระบวนการออกแบบและสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย 
4. การหาประสทิธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 
5. การประเมินผลการเรียน 

5.1 ความหมายผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
5.2 การวัดผลสัมฤทธิท์างการเรยีน 
5.3 การประเมินผลสัมฤทธิท์างการเรียนดานพุทธิพิสยั 
5.4 หลักการสรางแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ ์
5.5 การจําแนกวตัถุประสงคทางการศึกษา 

6. การออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 
7. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

7.1 งานวิจัยในประเทศ 
7.2 งานวิจัยตางประเทศ 
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1. สื่อการสอน 
1.1 ความหมายของสื่อการสอน 

นักการศึกษาไดใหความหมายของสื่อการสอนซึ่งพอสรุปไดดังน้ี 
สมบูรณ  สงวนญาติ (2534 : 43) สื่อการสอน หมายถึง ทุกสิ่งทุกอยางที่ผูสอนนํามาใช

ในการสอนเพื่อชวยใหกระบวนการเรียนรูดําเนินไปสูเปาหมายอยางมีประสิทธิภาพ 
ดนัย  ไชยโยธา (2534 : 8)  สื่อการสอน หมายถึง สิ่งที่เปนตัวกลางที่ใชในกระบวนการ

เรียนการสอน  เพ่ือทําใหผูสอนและผูเรียนเขาใจในสิ่งที่ถายทอดซึ่งกันและกันไดผลดี  และทําใหการ
เรียนการสอนนั้นเปนไปตามจุดประสงคที่ไดวางไว 

เชียรศรี   วิวิธสิริ  (2535 : 59) สื่อการสอน หมายถึง ตัวกลางที่ใชในการสื่อความหมาย
เปนเครื่องมือที่ชวยใหการทํากิจกรรมตางๆ งายขึ้น 

ชลิยา  ลิมปยกร (2536 : 33) สื่อการสอน หมายถึง ตัวกลางที่ใชในการถายทอดความรู 
ประสบการณจากผูสอนหรือแหลงความรูอ่ืนๆ ไปยังผูเรียนนั่นเอง 

ประสิทธิ์   เพ่ิมพูน (2536 : 44) สื่อการสอน หมายถึง สิ่งที่ชวยในการถายทอดความรูให
ชัดเจน  และใหผูเรียนเกิดความรูความเขาใจดียิ่งขึ้น  สื่อการสอนใหประกอบการนําเขาสูบทเรียน
การอธิบายเนื้อหาที่จะสอนจากสรุปบทเรียน 
 จากความหมายที่นักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายไวพอสรุปไดวา  สื่อการสอน 
หมายถึง ตัวกลางระหวางผูสอนกับผูเรียน  ซ่ึงทําหนาที่ในการถายทอดความรูใหผูเรียนเกิดความ
เขาใจในสิ่งที่เรียนไดดีสามารถบรรลุเปาหมายและวัตถุประสงคไดอยางมีประสิทธิภาพ 

1.2 คุณคาของสือ่การสอน 
ในการนําเอาสื่อการเรียนการสอนนั้น  จะทําใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

เพราะสื่อมีคุณคา นักการศึกษาไดสรุปคุณคาของสื่อการสอนคลายคลึงกันพอสรุปไดดังนี้ (ดนัย  
ไชยโยธา, 2534 : 9 ; สมบูรณ  สงวนญาติ. 2534 : 44 และ ประสิทธิ์   เพ่ิมพูน, 2536 : 44 – 45) 

1. ชวยใหผูเรียนเรียนรูไดเร็วขึน้จากประสบการณที่มีความหมายในรูปแบบตางๆ 
2. ชวยใหผูเรียนเรียนรูไดมากขึ้น โดยใชเวลานอยลง 
3. ชวยใหผูเรียนมีความสนใจการเรียนและมีสวนรวมในการเรียนอยางกระฉับกระเฉง 
4. ชวยใหผูเรียนเกิดความประทับใจ ม่ันใจ และจดจําไดนาน 
5. ชวยสงเสริมการคิดและการแกปญหาการเรียนรู 
6. ชวยใหสามารถเอาชนะขอจํากัดตางๆ ในการเรียนรูได คือ 

ทําสิ่งที่ซับซอนใหงายขึ้น 
ทําสิ่งที่เปนนามธรรมใหเปนรูปธรรม 
ทําสิ่งที่เคลื่อนไหวเรว็ใหดูชาลง 
ทําสิ่งที่เคลื่อนไหวหรือเปลีย่นแปลงชาใหดูเร็วขึ้น 
ทําสิ่งที่เล็กมากใหมองเห็นไดชัดเจนขึ้น 
ทําสิ่งที่เกิดในอดีตมาศึกษาในปจจุบัน 
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ทําสิ่งที่อยูไกลมาศึกษาในหองเรียนได 
7. ชวยลดการบรรยายของผูสอนลง แตชวยใหผูเรียนเขาใจไดงายขึ้น 
8. ชวยลดการสูญเปลาทางการศึกษาลง เพราะชวยใหการเรียนมีประสิทธิภาพมากขั้น  

ผูเรียนสอบตกนอยลง 
1.3 ประเภทของสื่อการสอน 

สมบูรณ  สงวนญาติ  (2534 : 48 – 49) ไดแบงประเภทของสื่อการสอนไว  3  ประเภท  
คือ  

1. สื่อประเภทวัสดุ (Software) หมายถึง สื่อที่มีขนาดเล็ก ทําหนาที่เก็บเน้ือหาความรูใน
ลักษณะของภาพและเสียง  สื่อประเภทนี้แบงไดเปน  2  กลุม คือ 

1.1 สื่อประเภทวัสดุสิ่งพิมพ เชน เอกสารคําสอน  หนังสือ ตํารา และสื่อประเภทที่
ตองเขียนหรือพิมพทุกชนิด 

1.2 สื่อวัสดุประเภทไมใชสิ่งพิมพ เปนสื่ออ่ืนๆ  ที่นอกเหนือจากสิ่งพิมพ เชน ของ
จริงของตัวอยาง ของจําลอง กระดานดํา ปายชนิดตางๆ รวมถึงวัสดุที่ใชเครื่องมือ เชน มวนเทป
บันทึกเสีย ฟลมสไลด ฟลมภาพยนตร แผนโปรงใส เทปบันทึกภาพ หรือแผนดิสก 

2. สื่อประเภทอุปกรณ (Hardware) เปนสื่อประเภทเครื่องมือ และอุปกรณที่ตองอาศัย
กระแสไฟฟาเม่ือจะทํางาน เชน เครื่องฉายภาพยนต  เครื่องฉายสไลด เครื่องฉายภาพโปรงใส 
เครื่องเทปบันทึกเสียง  วิทยุ  วิดีโอ  เครื่องขยายเสียง  เครื่องเลนแผนเสียง  คอมพิวเตอรโทรทัศน 

3. สื่อประเภทวิธีการ (Technique) เปนสื่อประเภทวิธีการและกิจกรรมหรือกระบวนการ
และวิธีการสอนตางๆ แบงออกเปน  2  กลุม คือ 

3.1 จําพวกกิจกรรม ไดแก การทดลอง การเลนละคร การแสดงบทบาท การ
ทัศนาจร การสาธิต นิทรรศการและกิจกรรมในรูปแบบอ่ืนๆ 

3.2 จําพวกบทเรียนโปรแกรม ไดแก บทเรียนสําเร็จรูป เครื่องชวยสอน ชุดการสอน
และคอมพิวเตอรชวยสอนในรูปแบบตางๆ 

โจนาสเซน (Jonassen. 1982 : 17 – 18) ไดแบงประเภทขบองสื่อที่ใชในการเรียนการ
สอนไว  6  ประเภท  คือ 

1. สื่อสิ่งพิมพ เชน ตําราเรียน นิตยสาร วารสาร หนังสือพิมพ แผนพับ และการสอน
แบบโปรแกรม 

2. สื่อไมเคลื่อนไหว เชน ภาพน่ิง แผนภาพ รูปภาพ ภาพวาด แผนชารต ภาพ
โปสเตอร การตูน กระดานภาพ ปายประกาศ และกระดานวาดภาพ 

3. สื่อเคลื่อนไหว เชน สไลด ฟลม และแผนโปรงใส 
4. สื่อใชสําหรับฟงเสียง เชน เครื่องบันทึกเสียง เทป วิทยุ 
5. สื่อที่ไดยินเสียงและเห็นภาพ เชน ภาพเคลื่อนไหว โทรทัศนและชุดสื่อผสม 
6. สื่อปฏิสัมพันธ เชน บทเรียน 
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จากเอกสารดังกลาวผูวิจัยสามารถสรุปไดวา สื่อการสอน คือ ตัวกลางระหวาง
ผูเรียนและผูสอนที่ใชถายทอดจากฝงหนึ่งไปยังอีกฝงหน่ึง ใหสามารถเขาใจและบรรลุตามเปาหมาย 
ซ่ึงสามารถแบงสื่อการสอนได  3  ประเภท 
 
2. คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 

2.1 ความหมายของมัลติมเีดีย 
จากศัพทคอมพิวเตอรฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2538 : 86) ไดใหความหมายของ

มัลติมีเดีย (Multimedia) วา สื่อหลายแบบ และไดมีนักวิชาการหลายทานไดใหความหมายของ
มัลติมีเดีย ไวดังน้ี 

พอลลีสเซนและเฟรทเตอร (Paulissen and Frater, 1994 : 3 ) กลาววา มัลติมีเดีย 
หมายถึง  การใชคอมพิวเตอร ในการรวมสื่ อและควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลายชนิด  เชน 
จอคอมพิวเตอร เครื่องเลนวีดีโอเทปแบบเลเซอรดิสก เครื่องเลนแผนเสียงจากแผนซีดี เครื่อง
สังเคราะหคําพูดและเสียงดนตรีเพ่ือสื่อความหมายบางประการ 

แพทริเซีย (Patricia, 1994 : 187) กลาวถึง ความหมายของมัลติมีเดีย โดยแบงออกเปน  
2  ยุค คือ ยุคแรก กอนหนาที่ไมโครคอมพิวเตอรจะเขามาวา หมายถึง การรวบรวมเครื่องมือ AV 
เชน สไลดโปรเจกเตอร วิทยุคาสเซ็ท มาใชรวมกันในรูปแบบการนําเสนอเดียวเพื่อชวยการสอน
เหมือนกับชุดฝกอบรมสื่อผสม (multimedia kit) ที่รวมอุปกรณชวยสอนไวตามเรื่องราวหัวขอ
หลักสูตรที่จะเรียน ยุคที่สอง เม่ือมีคอมพิวเตอรเขามาทําใหทิศทางมัลติมีเดียเปลี่ยนไปในทิศทาง
ใหมขึ้นโดยมัลติมีเดียเคยกลายเปนการรวมสื่อทางอิเล็กทรอกนิกส  2  อยางขึ้นไป และมีการ
ควบคุมโดยใชไมโครคอมพิวเตอร 

ยืน   ภูวรวรรณ (2538 : 15) กลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง เทคโนโลยีการใชสื่อผสม 
โดยอาศัยคอมพิวเตอรและระบบสื่อสารโทรคมนาคม 

ธนะพัฒน  ถึงสุข และ ชเนนทร  สุขวารี (2538 : 1) กลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง การ
รวบรวมการทํางานของเสียง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพน่ิง (still images) 
ขอความ (Text) และภาพวีดีทัศน (Video) มาใชเชื่อมตอกันโดยใชระบบคอมพิวเตอร 

ไพริน  บุญเดช (2539 : 3) กลาววา มัลติมีเดีย  หมายถึง  การรวบรวมวิธีการแสดง
ขาวสารดวยสื่อตางๆ กันวาจะเปนการแสดงขาวสารดวยภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพจากแผนซีดี 
ภาพจากว ีดีโอ รวมทั้งเสียงพูด เสียงเพลงทั้งแบบโมโนและสเตริโอ 

ธวัช  รัตนมนตรี (2537 : 46 ) กลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง การนําเอาคอมพิวเตอรมา
ควบคุมสื่อตางๆ เพ่ือใหใชงานรวมกันไดอยางมีประสิทธิภาพ ทั้งสัญญาณเสียงและสัญญาภาพ โดย
มีเครื่องไมโครคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมในการทํางาน 

สุกัญญา  ทองรักษ (2539 : 31) กลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง การนําเอาคอมพิวเตอรมา
ควบคุมสื่อตางๆ เพ่ือใหทํางานรวมกันในลักษณะของการผสมผสานอยางเปนระบบ โดยเปนการ
รวบรวมการทํางานของเสียง ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง วีดิโอ ไฮเปอรเท็กซ มาเชื่อมตอกัน 
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ประสิทธิ์  วรฉัตรวณิช (2535 : 205) กลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง การนําสื่อประเภท
ตางๆ ไมวาจะเปนสื่อที่เห็นดวยตา เชน ภาพเคลื่อนไหวที่เหมือนจริงบนจอมอนิเตอรของเรา หรือ
สื่อที่รับรูไดดวยเสียง เชน เสียงดนตรีหรือเสียงประกอบตางๆ ซ่ึงสื่อเหลานี้เราสามารถนํามาประสม
กันไดโดยอยูภายใตการควบคุมดวยเครื่องคอมพิวเตอรน่ันเอง 

บุปผาชาติ  ทัฬิกรณ (2538 : 25) กลาววา มัลติมีเดีย  หมายถึง  การประสมประสาน
อักขระ  เสียง  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว และวีดิทัศนเขาดวยกันโดยสื่อความหมายขอมูลผาน
คอมพิวเตอรไปสูผูใชโปรแกรม 

พรทิพย  อัจจิมารังษ (2536 : 21) กลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง สื่อหลายๆ สื่อมา
ผสมผสานกันซึ่งอาจทําไดโดยหลายวิธีโดยอาศัยคอมพิวเตอรเปนตัวจัดการใหมีการประยุกตใชงาน
ไดอยางกวางขวาง 

สุรพงศ  ภิรมยประเมศ (2537 : 180) กลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง การนําเสนอการรับรู
ขอมูลขาวสารความบันเทิงตางๆ โดยอาศัยสื่อประเภทตางๆ เชน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและเสียง 

ครรชิต  มาลัยวงศ (2539 : 30) กลาววา ระบบมัลติมีเดีย หมายถึง ระบบที่ใช
คอมพิวเตอรชวยประมวลในการแสดงภาพและเสียง  ทั้งการแสดงขอความ ภาพกราฟก
ภาพเคลื่อนไหวและเสียงไดพรอมกัน  ซ่ึงระบบมัลติมีเดียน้ีชวยใหการจัดทําโปรแกรมบทเรียนนา
สนุกขึ้นใชไดเพลิดเพลินมากขึ้น 

จากที่นักวิชาการหลายทานไดใหความหมายมัลติมีเดียไวสอดคลองกัน พอสรุปไดวา 
มัลติมีเดีย หมายถึง การสื่อสารที่สามารถรวบรวมทั้งขอความ ภาพเคลื่อนไหว เสียง ภาพนิ่ง ได
พรอมๆ กัน โดยผานเครื่องไมโครคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมการทํางาน ซ่ึงทําใหการเรียนการสอน
หรือการนําเสนอผลงานมีประสิทธิภาพ เราใจ 

2.2 องคประกอบของระบบมัลติมีเดีย 
มัลติมีเดีย เปนระบบคอมพิวเตอรที่รวมความสามารถหลายๆ ดานชวยสรางความ

นาสนใจในสื่อ มีทั้งระบบการนําเสนอภาพและเสียงพรอมๆ กันชวยลดปริมาณงานที่เปนเอกสารเพิม่
ระบบการคนหาคําที่เปนระบบในงานเอกสารที่เรียกวา ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) เพ่ิมความมี
ชีวิตชีวาในงาน (Sound and Animation) ฉะนั้น มัลติมีเดียจะตองประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญ
ดังน้ี (Linda. 1995 : 5 – 7 ; Green. 1993) 

2.2.1 ขอความ (Text) หมายถึง ตัวหนังสือและขอความที่สามารถสรางไดหลายรูปแบบ
หลายขนาด การออกแบบใหขอความเคลื่อนไหวใหสวยงาม แปลกตาและนาสนใจไดตามตองการ 
ทั้งยังสามารถสรางขอความใหมีการเชื่อมโยงกับคําสําคัญอ่ืนๆ ซ่ึงอาจเนนคําสําคัญอ่ืนๆ ซ่ึงอาจเนน
คําสําคัญเหลานั้นดวย สี หรือ ขีดเสนใต ที่เรียกวา ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) ซ่ึงสามารถทําไดโดย
การเนนสีตัวอักษร (Heavy index) เพ่ือใหผูใชทราบตําแหนงที่จะเขาสูคําอธิบายเพิ่มเติม ทั้งน้ี
คําอธิบายเหลานั้นอาจสรางไวในรูปแบบที่นาสนใจ เชน Pop-up boxes, Animation, Video, 
Sound, etc. 
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2.2.2 เสียง (Sound) เปนการนําเสียงประกอบในการนําเสนอ เชน เสียงดนตรี เสียง
บรรยาย เสียงจากธรรมชาติ เพ่ือประกอบการนําเสนอที่เหมือนจริง และใหผูใชรูสึกวาไดอยูใน
เหตุการณจริงไดแก 
  2.2.1.1 เสียงในระบบมัลติ มี เ ดียเปนสัญญาณดิ จิตอล  หมายถึง  การนํา เอา
สัญญาณเสียงตอเน่ืองที่เรียกวา “อนาล็อก” เปลี่ยนเปนสัญญาณ “ดิจิตอล” โดยการสุมเปนชวง ๆ 
แลวเก็บคาความแรงของสัญญาณเปนตัวเลข แลวนําไปบันทึกแลวตัดตอเขากับขอมูลปกติ อัตรา
การสุมเสียง เรียกวา Sampling rate ซ่ึงหมายถึง จํานวนครั้งในการอานสัญญาณเสียงตอนาที 
จํานวนบิตที่ใชเก็บคาสัญญาณแตละคาที่ไดจากการสุมแตละครั้งเรียกวา Sampling Size ระบบ
มัลติมีเดียโดยทั่วไปมี Sampling Size ใหเลือก 3 คา เชน 11.05 KHz, 22.05 KHz, 44.1 KHz ใช 
Sampling Size เทากับ 8 บิต หรือ 16 บิต ที่เปนมาตรฐานของ CD-DA (Compact Disc Digital 
Audio) คือ 16 บิต Sampling Size 44.1 KHz ซ่ึงเชื่อวาใหเสียงไดทุกเสียงเทาที่ความสามารถของหู
มนุษยทุกคนจะไดยินได 
  2.2.1.2 แฟมเสียง เสียงดิจิตอลที่บันทึกดวยคอมพิวเตอรแมคอินทอชนิยมใชชื่อแฟม
ลงทายดวย .AIF หรือ .SND สวนในระบบวินโดวส .WAF แฟมเสียงที่เกิดจากเครื่องดนตรี
สังเคราะหที่มีระบบมิด้ีจะลงทายไฟลดวย .MIDI มีวิธีการสงภาษาดนตรีจากผูผลิตหลายยี่หอ 
สามารถติดตอกันโดยสงสัญญาณขอมูลผานสายเคเบิล MIDI มีวิธีการสงภาษาดนตรีใหแกกันโดยสง
ตัวเลขระบุตัวโนต ลําดับของตัวโนต และเครื่องดนตรีที่กําเนิดตัวโนตนั้น ๆ โดยทั่วไปสามารถ
บันทึกขอมูลจากมิด้ีเครื่องดนตรี โดยใชซอฟทแวร Midisoft Studio for windows และเก็บขอมูลไว
สามารถเลนตามการสังเคราะหเสียงขึ้นมาใหมจากขอมูลในแฟมมิด้ีซ่ึงสามารถบันทึกเสียงดนตรีได 
16 ชองสัญญาณ และเลนกลับไดในชองสัญญาณที่ตางกัน ผูใชสามารถอัดเสียงรองเพลงและเสียง
จากคียบอรดหรือดนตรีอ่ืน ๆ พรอม ๆ กันเขาไปใหม 
  2.2.1.3 ภาพ (Picture) นําเสนอดวยภาพวาด ภาพถาย หรือนําเสนอในรูปไอคอน
แทนการเสนอภาพทั้งหมดในเวลาเดียวกัน ซ่ึงไอคอนนี้ผูใชสามารถเขาไปสูรายละเอียดทั้งหมดได 
   ภาพนิ่ง (Still picture) สามารถสรางไดโดยใชเครื่องสแกนภาพมาเก็บไวหรือ
ใชโปรแกรมสําหรับสรางภาพขึ้นมา เชน โปรแกรมประเภท CAD 3D Studio 
   ภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture) ภาพเคลื่อนไหวเกิดจากการนําภาพนิ่งที่
ตองเน่ืองกันมาแสดงติดตอกันดวยความเร็วที่สายตามไมสามารถจับได จํานวนภาพที่ใชสําหรับทีวี
โดยทั่วไป 30 ภาพตอวินาที ภาพน่ิง 1 ภาพ เรียกวา 1 เฟรม เน่ืองจากการสรางภาพสีตองใช
หนวยความจําเปนจํานวนมาก จึงไดมีการคิดคนการบีบอัดสัญญาณภาพใหมีจํานวนหนวยความจํา
นอยลง เรียกวา Video Compression หรือที่รูจักกันดี คือ MPEG (Moving Picture Expert Group) 
ซ่ึงสามารถบีบอัดไดทั้งภาพและเสียง ระบบ Video Compression ทําใหสามารถใช CD บันทึกภาพ
ไดทั้งเรื่องปจจุบันนํามาใชกับมัลติมีเดียพีซีในการชมภาพยนตร 
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  2.2.1.4 การปฏิสัมพันธ (Interaction) นับเปนคุณสมบัติที่มีความโดดเดนกวาสื่ออ่ืนที่
ผูใชสามารถโตตอบกับสื่อไดดวยตัวเอง และมีโอกาสเลือกที่จะเขาสูสวนใดสวนหนึ่งของการนําเสนอ 
เพ่ือศึกษาไดตามความพอใจ 
 

2.3 ประเภทมัลติมีเดีย 
 มัลติมีเดียเขามามีบทบาทในหลายดาน เชน ดานธุรกิจ การศึกษา บันเทิง การเมือง 
โทรคมนาคม ฯลฯ ผลจากการนํามัลติมีเดียไปใชในงานตาง ๆ ทําใหชีวิตประจําวันของมนุษย
เปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว มัลติมีเดียจึงสามารถชวยใหเขาถึงขอมูลไดอยางรวดเร็วและทันตอ
เหตุการณ 
 พอลลีสเซนและเฟรทเตอร (Paulissen;& Frater. 1994 : 6-8) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับ
มัลติมีเดียประเภทตาง ๆ และแบงประเภทของมัลติมีเดียโดยอาศัยคุณลักษณะสําคัญของมัลติมีเดีย
ที่เปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ (Interactive) กับสื่อ หรือขาวสารที่รับอยู ตามลักษณะการ
นําไปใชงาน ไวดังน้ี 
 1. มัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา (Education Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้นเพ่ือ
ใชเปนสื่อการเรียนการสอน เริ่มไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม (Computer Based 
Training) เฉพาะงานกอนที่จะนํามาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง เชน โปรแกรมการเพิ่ม
ประสิทธิภาพการทํางานโปรแกรมการพัฒนาภาษา โปรแกรมการทบทวนสําหรับเด็ก (CAI.) ฯลฯ มี 
3 รูปแบบแบงตามลักษณะการใชงาน ดังน้ี 
  การฝกฝนตนเอง (Self training) เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพ่ือใหผูเรียน ได
เรียนรูและพัฒนาตัวเองในดานทักษะตาง ๆ มีการนําเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เชน การ
ฝกหัด (Drill and practice) แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอน
รายบุคคลเปนสื่อที่มีทั้งการสอบความรู การฝกปฏิบัติ และการประเมินผลในโปรแกรมเดียว ผูใช
สามารถศึกษาไดดวยตนเอง โดยไมตองมีครูสอน 
  โปรแกรมชวยสอน (Assisted instruction) โปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น เพ่ือชวยการให
ขอมูลหรือใหประกอบการสอนเนื้อหาตาง ๆ (Tutorial) เปนตน หรือใหเปนสื่อในการศึกษาเพิ่มเติม 
เปนการอํานวยความสะดวกแกผูเรียน ในโปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับความรู 
มีรูปแบบในการนําเสนอแบบเกม (Games) หรือการเสนอความรูในลักษณะเกมสถานการณจําลอง 
(Games Simulation) หรือการเสนอเปนเรื่องสั้น (Mini series) เปนตน 
  โปรแกรมบันเทิงศึกษา (Eductianment) โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขา
กับความรู มีรูปแบบในการนําเสนอแบบเกม (Games) หรือการเสนอความรูในลักษณะเกม
สถานการณจําลอง (Games Simulation) หรือการนําเสนอเปนเรื่องสั้น (Mini series) เปนตน 
 2. มัลติมีเดียเพ่ือการฝกอบรม (Training Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น
เพ่ือการฝกอบรม ชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคล ดานทักษะการทํางาน เจตคติตอการทํางานใน
หนวยงาน 
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 3. มัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิต
ขึ้นเพ่ือความบันเทิง เชน ภาพยนตร การตูน เพลง เปนตน 
 4. มัลติมีเดียเพ่ืองานดานขาวสาร (Information Access Multimedia) เปนโปรแกรม
มัลติมีเดีย ที่รวบรวมขอมูลที่ใชเฉพาะงานขอมูลจะเก็บไวในรูป CD-ROM หรือมัลติมีเดียเพ่ือชวย
รับสงขาวสาร (Conveying information) ใชเพ่ิมประสิทธิภาพการรับสงขาวสารการประชาสัมพันธ
ไปยังกลุมเปาหมายที่ตองการ 
 5. มัลติมีเดียเพ่ืองานขายและการตลาด (Sales and marketing multimedia) เปนมัลติมีเดีย
เพ่ือการนําเสนอและสงขาวสาร (Presentation and information) เปนการนําเสนอและสงขาวสารใน
รูปแบบ วิธีการที่นาสนใจประกอบดวยสื่อหลายอยางประกอบการนําเสนอ เชน ดานการตลาด 
รวบรวมขอมูลการซื้อขายแหลงซ้ือขายสินคาตาง ๆ นําเสนอขาวสารดานการซื้อขายทุกดาน ผูที่
สนใจยังสามารถสั่งซ้ือสินคาหรือคําอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องนั้น ๆ ไดทันที 
 6. มัลติมีเดียเพ่ือการคนควา (Book Adaptation Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่
รวบรวมความรูตาง ๆ เชน แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศตาง ๆ ทําใหการคนควาเปนไป
อยางสนุกสนาน มีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia Databases) โดยผานโครงสราง
ไฮเปอรเท็กซ เชน สารานุกรมตาง ๆ โปรแกรม Microsoft Bookshelf, Compton’s Family 
Encylopedia, Tourist Information Medical Databases, Foreign Databases etc., 
 7. มัลติมีเดียเพ่ือชวยงานการวางแผน (Multimedia as a planning aid) เปนกระบวนการ
สรางและการนําเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมือนจริง (Virtual Reality) มี 3 มิติ เชน การ
ออกแบบทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตร หรือนําไปใชดานการแพทย การทหารการเดินทาง 
โดยสรางสถานการณจําลองเพื่อใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซ่ึงบางครั้งไมสามารถ
จะไปอยูในสถานการณจริงได 
 8. มัลติมีเดียเพ่ือเปนสถานีขาวสาร (Information Terminals) จะพบในงานบริการขอมูล
ขาวสารในงานธุรกิจ จะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงาน เพ่ือบริการลูกคา โดยลูกคาสามารถเขาสู
ระบบบริการของหนวยงานนั้นดวยตนเอง สามารถใชบริการตาง ๆ ที่นําเสนอไวโดยผานหนา
จอคอมพิวเตอร สะดวกทั้งผูใชและผูใหบริการ มีลักษณะเปนปายหรือเปนจออิเล็กทรอนิกสขนาด
ใหญติดตามกําแพง (Multimedia Well System) เสนอภาพ เสียง ขอความตาง ๆ ที่นาสนใจ 

2.4 คอมพิวเตอรกับการศึกษา 
  การยอมรับคอมพิวเตอร เขามาในวงการศึกษานั้นวาคอนขางชา ทั้งน้ีอาจเนื่องมาจาก
ราคาของคอมพิวเตอรคอนขางสูง กําลังงบประมาณที่จัดหาเขามาใชไมเพียงพอเพราะระบบ
การศึกษาคอนขางใหญและกวาง หากจะใชใหทั่วถึงก็คงตองใชงบประมาณมหาศาล อยางไรก็ตาม
ในปจจุบันนี้ราคาของคอมพิวเตอรลดลงมาก ประกอบกับพัฒนาการทางคอมพิวเตอร ไดกาวหนาไป
มาก จนมีการประดิษฐคอมพิวเตอรขนาดจิ๋วหรือเรียกวาไมโครคอมพิวเตอรขึ้นมาใช (อรพันธุ 
ประสิทธิ์รัตน. 2530 : 2) ซ่ึงนอกจากจะมีขอดีแบบเดียวกับคอมพิวเตอรขนาดอื่น ๆ แลว 
ไมโครคอมพิวเตอร ก็มีขอดีพิเศษคือ สั่งงานงายเครื่องเล็กกะทัดรัด ราคาต่ํา และยิ่งกวานั้นยังมี
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วิวัฒนาการใหม ๆ ทําใหมีประสิทธิภาพมากขึ้นอยูเสมอ ดวยเหตุดังกลาว วงการศึกษาจึงเริ่มมีการ
ตื่นตัว ที่จะนําคอมพิวเตอรเขามาใชในสถานศึกษามากขึ้นโดยเฉพาะไมโครคอมพิวเตอร 
สถานศึกษาไมวาจะเปนของรัฐหรือเอกชนตางก็มีแนวโนมที่มีบทบาททางไมโครคอมพิวเตอรดวย 
(ศรีศักดิ์ จามรมาน. 2532 : 12) 
  การนําคอมพิวเตอรมาประยุกตใชในการศึกษานั้นสามารถทําไดหลายดาน ทั้งน้ีเม่ือ
คํานึงถึงคุณสมบัติตาง ๆ ของคอมพิวเตอร จะเห็นไดวา การนําคอมพิวเตอรเขามาใชจะชวยอํานวย
ความสะดวกใหแกระบบงานอยางมาก เทาที่ปรากฏไดมีการนําเอาคอมพิวเตอรเขามาประยุกตใชใน
ดานตาง ๆ ดังตอไปน้ี 
  1. การใชคอมพิวเตอรในการบริหารการศึกษา (Computer for educational 
administration) ใชบริหารงานบุคลากรทางการศึกษาซึ่งประกอบดวย ครู นักเรียนเจาหนาที่และ
บุคลากรที่เกี่ยวของ การบริหารอาคารสถานที่และสิ่งแวดลอมทางการศึกษา การบริหารเงินและพัสดุ
ศึกษา 
  2. การใชคอมพิวเตอรในงานบริการการศึกษา (Computer for educational service) 
ใชบริการการศึกษา ดานการบริการสารสนเทศการศึกษา เชน การบริการคนหาสื่อสิ่งพิมพ สื่อที่
ไมใชสื่อสิ่งพิมพทั้งในประเทศและตางประเทศ 
  3. การใชคอมพิวเตอรเพ่ือการเรียนการสอน (Computer assisted instruction) หรือ 
คอมพิวเตอรชวยสอน คือ การนําเอาคอมพิวเตอรมาชวยในกิจการการเรียนการสอน ในเนื้อหิวชา
ตาง ๆ มีการเสนอบทเรียนในลักษณะการสื่อสารสองทาง ที่จะชวยใหผูเรียนเรียนรูในลักษณะที่
จะตองประกอบดวยบทเรียนในวิชาตาง ๆ ที่ถูกสรางไวแตละเนื้อหา หรือแตละวิชาแลวนําบทเรียน
เหลานี้ไปสอนผานคอมพิวเตอร (ชาตรี จําปาศรี. 2540 : 18) 
 

2.5 การใชคอมพิวเตอรในการเรียนการสอน 
  การนําเอาคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนนี้ อาจแบงไดหลายลักษณะ ดังน้ี 
  1. การนําคอมพิวเตอรเขามาสอน เพ่ือใหรูจักคอมพิวเตอร เร่ืองของคอมพิวเตอร
โดยตรง มีตั้งแตการรูจักหนาที่สวนประกอบการทํางานของคอมพิวเตอรไปจนถึงการเรียนภาษา
โปรแกรมคอมพิวเตอรและใชงานได นอกจากนี้อาจเปนการสอบใหใชคอมพิวเตอรไดเพ่ือเปนทักษะ
พ้ืนฐานที่จําเปนของผูที่จบการศึกษาทั่ว ๆ ไป 
  2. การนําคอมพิวเตอรมาใชในการจัดการเรียนการสอนหรือบริหารการเรียนการสอน 
(Computer managed instruction) ซ่ึงคอมพิวเตอรจะทําหนาที่หลัก 4 ประการ คือ 
   ชวยบริหารการสอน 
   ชวยบริหารงานประวัตินักศึกษา 
   ชวยบริหารการใหคําปรึกษาและแนะแนว 
   ชวยจัดทําเอกสารรายงานเกี่ยวกับการเรียนการสอนวิชานั้นใหทั้งตัวนักศึกษา 
อาจารย และผูบริหารสถาบันการศึกษา 
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  3. การใชคอมพิวเตอรชวยคํานวณ และประมวลผลประกอบการเรียน (Computer 
based learning aids หรือ CBLA) การใชเครื่องคอมพิวเตอรในกรณีน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือลดงานดาน
คํานวณและประมวลผลบางอยาง ที่จําเปนจะตองทําใหเสร็จเสียกอนจึงจะเรียนรูเน้ือหาสาระวิชานั่น
ได แตถาใครมาชวยประมวลผลสวนนั้นแทนนักศึกษาจนเสร็จ นักศึกษาก็สามารถเรียนรูเน้ือหาสาระ
น้ันไดเชนกัน และอาจดีกวาในแงที่วาไมตองเสียเวลาในการคํานวณประมวลผลเอง ซ่ึงจะชวยให
นักศึกษามีเวลาสําหรับการคิดเกี่ยวกับลําดับขั้นตอน ของการแกปญหาและเขาใจตัวปญหามากขึ้น 
(ศรีศักดิ์ จามรมาน. 2532 : 22) 
  4. การนําเอาคอมพิวเตอรมาใชเปนสื่อการเรียนการสอน โดยความหมายนี้ก็คือ การ
ใชคอมพิวเตอรเปนเคร่ืองมือหรือตัวกลางที่จะชวยใหผูเรียนเรียนรูเน้ือหาวิชาตาง ๆ ในลักษณะที่
จะตองประกอบดวยโปรแกรมวิชาตาง ๆ ที่ถูกสรางไวแตละเนื้อหาหรือแตละวิชา แลวนําโปรแกรม
เหลานั้นไปสอนโดยผานคอมพิวเตอร ปจจุบันรูจักกันดีในชื่อของ CAI. (Computer assisted 
instruction) หรือคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

2.6 คอมพิวเตอรชวยสอน 
  2.6.1 ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอบไดมีนักการศึกษาใหความหมายของ
คอมพิวเตอรชวยสอนไวหลายทาน ดังน้ี 
   ทักษิณา สวนานนท (2530 : 206) ไดใหความหมายวา คอมพิวเตอรชวยสอน 
หมายถึง การนําเอาคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอน การทบทวน การทําแบบฝกหัดหรือการ
วัดผล นักเรียนจะไดน่ังอยูหนาไมโครคอมพิวเตอรสําหรับการสอนวิชานั้น ๆ โดยปกติจอภาพจะ
แสดงเรื่องราวเปนคําอธิบายบทเรียนหรือเปนการแสดงรูปภาพ ซ่ึงผูเรียนตองอาน และแตละคนจะ
ใชเวลาทําความเขาใจไมเทากัน 
   กิดานันท มลิทอง (2536 : 168) ไดกลาวถึงคอมพิวเตอรชวยสอนวาคอมพิวเตอร
เปนสื่อการสอนที่เปนเทคโนโลยีระดับสูง เม่ือมีการนําคอมพิวเตอรมาใชเปนคอมพิวเตอรชวยสอน
น้ัน จะทําใหการเรียนการสอนมีการโตตอบกันไดระหวางผูเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอรเชนเดียวกับ
การเรียนการสอนระหวางครูกับนักเรียนที่อยูในหองเรียนปกติ นอกจากนี้คอมพิวเตอรยังมี
ความสามารถในการตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรียนปอนเขาไปไดในทันทีซ่ึงเปนการชวยเสริมแรงใหแก
ผูเรียน 
 จากที่กลาวมาพอสรุปไดวา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การนําเอาคอมพิวเตอรมาชวย
ในการเรียนการสอนโดยเพื่อชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูจากการใชคอมพิวเตอรในการโตตอบ
ระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน ซ่ึงลักษณะการสื่อน้ันประกอบไปดวย ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว 
เน้ือหา สี เสียง แบบทดสอบ โดยจัดลําดับกิจกรรมตามเนื้อหา เพ่ือใหเหมาะสมกับผูเรียนอยางเปน
ระบบในการนําเสนอนั้น ๆ สําหรับชื่อที่ใชในภาษาอังกฤษที่แตกตางกันออกไปหลายชื่อดวยกัน แต
มีความหมายเชนเดียวกันไดแก 
 CAI : Computer assisted instruction 
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 CAI : Computer aided instruction 
 CAL : Computer assisted learning 
 CAL : Computer aided learning 
 CBI : Computer based instruction 
 CBT : Computer based training 
 คําที่นิยมใชกันในปจจุบัน ไดแก Computer assisted instruction (CAI) ซ่ึงการนําเสนอ
เน้ือหาในคอมพิวเตอรชวยสอน มีลักษณะรูปแบบในการนําเสนอที่แตกตางกัน และแบงออกเปน
ประเภทไดตามที่เห็นกันบอย ๆ ดังน้ี (สรพัศ ยิ้มนวล. 2536 : 18-21) 
 1. การฝกทักษะและการทําแบบฝกหัด (Drill and practice) บทเรียนในลักษณะนี้มักจะพบ
เห็นกันมากที่สุด เปนบทเรียนที่ชวยใหผูเรียนไดเรียนซ้ําหรือฝกซ้ํา เปนการทบทวนสิ่งที่ไดเรียน
มาแลวเพ่ือชวยใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติซํ้า จะทําใหผูเรียนจําเนื้อหาไดมากขึ้น โดยบทเรียนจะเสนอ
เน้ือหา มีแบบฝกหัด 
 2. การทบทวน (Tutorials) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในลักษณะนี้เปนการนําเสนอ
เน้ือหาวิชาในสิ่งใหมที่ผูเรียนไมเคยคุนเคยมากอน ที่ทําหนาที่ผูสอนพิเศษ มีการนําเสนอเนื้อหาวิชา
ตามดวยคําถามที่เกี่ยวกับเน้ือหาที่ไดเสนอไปแลว ผูเรียนมีโอกาสตอบสนอง โดยการตัดสินใจเลือก
ที่ถูกที่สุด อาจจะอยูในของคําถามจับคู ถูก-ผิด หรือเลือกขอที่ถูกตองที่สุดผูเรียนจะไดรับการ
เสริมแรง โดยมีขอมูลยอนกลับไปใหกับผูเรียนทันทีเชนเดียวกัน 
 3. เกมการสอน (Instructional games) การเกิดการเรียนรูไดน้ัน ไมจําเปนตองเปนการ
เรียนจากเนื้อหาวิชาเพียงอยางเดียว แตการเรียนรูก็สามารถเกิดขึ้นไดจากการเลนไดเหมือนกัน
บทเรียนคอมพิวเตอร ที่มีลักษณะการนําเสนอในรูปแบบเกม ที่ตองมีวัตถุประสงคที่แนนอน เพ่ือให
ผูเรียนไดบรรลุวัตถุประสงคน้ัน ๆ อาจอยูในรูปของการแขงขันกันหรือการทํางานรวมกันเปน
ลักษณะรายบุคคลหรือเปนกลุม 
 4. การจําลองสถานการณ (Simulations) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในลักษณะนี้เปน
การนําเสนอ ในรูปแบบของการจําลองสถานการณการเรียน ทําใหมีความคลายคลึงกับสถานการณ
จริงใหมากที่สุด เพ่ือใหผูเรียนไดมีโอกาสฝกในการตัดสินใจ เรียนรูเหตุการณและวิเคราะห
สถานการณน้ัน วาควรทําอยางไรกับเหตุการณที่เกิดขึ้นจากขอมูลที่จัดใหไดอยางถูกตองการจําลอง
สถานการณน้ีมี 3 ลักษณะ คือ 
  การจําลองสถานการณการทํางาน เชน การจําลองสถานการณการขับรถ ขับเครื่องบิน 
หรือฝกงานบางอยาง 
  การจําลองสถานการณแบบระบบ เชน การใหออกแบบหรือจัดระบบเพื่อคนหาปญหา
หรืออุปสรรคตาง ๆ เพ่ือใหไดโครงสรางใหมที่ดีกวาของเดิม 
  การจําลองสถานการณแบบประสบการณเปนการใหผูเรียนไดมีประสบการณ ในการ
ตัดสินใจบางเรื่องทั้งที่เปนเรื่องราวในอดีต เชน ประวัติศาสตร สมมุติใหเปนผูมีบทบาทตาง ๆ เม่ือ
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เผชิญกับสถานการณน้ัน ๆ แลวตัดสินใจอยางไร หรือเปนเรื่องที่ยังไมเกิดขึ้นจริงแตเปนการสมมติ
วาถาเกิดเหตุการณน้ัน ๆ แลวจะทําอยางไรเปนตน 
 5. การแกปญหา (Problem solving) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในลักษณะนี้เปนการ
นําเสนอในรูปแบบหน่ึง มีลักษณะเนนในเรื่องของขบวนการคิด การใชเหตุผลในการตัดสินใจโดยมี
เกณฑเปนตัวกําหนด ผูเรียนจะตองพยายามคิดคนหาวิธีเพ่ือแกปญหานั้น ๆ บทเรียนประเภทนี้
เหมาะในการนําไปใชกับวิชาวิทยาศาสตร คณิตศาสตร หรือ วิชาอ่ืน ๆ ที่ตองใชขบวนการคิดที่
สลับซับซอนมาก ๆ 
 6. บทสนทนา (Dialogue) เปนการเลียนแบบการสอนในหองเรียน กลาวคือ ใหเปนการ
พูดคุยระหวางผูสอนดวยการตั้งปญหาถาม ลักษณะการใชแบบสอบถามก็เปนการแกปญหาอยาง
หน่ึงเชนบทเรียนวิชาเคมี อาจถามหาสารเคมีบางชนิด ผูเรียนอาจโตตอบดวยการใสชื่อสารเคมีให
เปนคําตอบหรือบทเรียนสําหรับนักเรียนแพทย อาจเปนการสมมติสภาพของคนไขใหผูเรียนกําหนด
วิธีการรักษาใหก็ได 
 7. การสาธิต (Demonstration) การสาธิตโดยการใชคอมพิวเตอรมีลักษณะคลายกับการ
สาธิตของครู แตการสาธิตโดยการใชคอมพิวเตอรนาสนใจกวาเพราะคอมพิวเตอรใหทั้งเสนกราฟที่
สวยงาม ตลอดทั้งสีและเสียงดวย ครูสามารถนําคอมพิวเตอรมาใชเพ่ือสาธิตเกี่ยวกับวิชา
คณิตศาสตรและวิชาวิทยาศาสตรไดหลายแขนง เชน สาธิตเกี่ยวกับการโคจรของดาวพระเคราะหใน
ระบบสุริยะ การหมุนเวียนของโลหิต การสมดุลของสมการ เปนตน 
 8. การทดสอบ (Testing) การใชคอมพิวเตอรชวยสอนมักจะตองรวมการทดสอบเปนการ
วัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนไปดวย โดยผูทําจะตองคํานึงถึงหลักการตาง ๆ คือ การสรางขอสอบ การ
จัดการขอสอบ การตรวจใหคะแนน การวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ การสรางคลังขอสอบและการจัด
ใหผูสอบเลือกขอสอบเองได 
 9. แบบรวมวิธีการตาง ๆ เขาดวยกัน (Combination) คอมพิวเตอรสามารถสรางวิธีการสอน
หลายแบบรวมกันไดตามธรรมชาติของการเรียนการสอน ซ่ึงมีความตองการวิธีการสอนหลาย ๆ 
แบบ ความตองการนี้จะมาจากการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนรู ผูเรียนและองคประกอบหรือ
ภาระกิจตาง ๆ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบทเรียนหน่ึง อาจมีทั้งลักษณะที่เปนการใชเพ่ือสอน 
เกม รวมทั้งประสบการณการแกปญหาดวยก็ได 
  2.6.2 ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 
   ถึงแมวาคอมพิวเตอรจะมีราคาแพงเมื่อเปรียบเทียบกับเครื่องมือและอุปกรณ
การศึกษาอื่น ๆ แตถานําคอมพิวเตอรมาใชอยางมีระบบและมีการวางแผนที่ดี เราก็สามารถใช
คอมพิวเตอรไดอยางคุมคาที่ไดลงทุนไป การใชคอมพิวเตอรจะเกิดประโยชน ตอการเรียนการสอน
ดังน้ี (ทักษิณา สวนานนท. 2530 : 215 ; นงนุช วรรธนวหะ. 2531 : 135-137 ; ศรีศักดิ์ จามรมาน. 
2532 : 9 ; ศักดา ไชยกิจภิญโญ. 2536 : 10; สุรางค โควตระกูล. 2536 : 2540 ; ชลิยา ลิมปยากร. 
2536 : 182 ; และ สุทธิพงศ หกสุวรรณ. 2538 : 27) 
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   1. คอมพิวเตอรสามารถจัดแผนการสอนไดดี เชน มีการตั้งจุดมุงหมายสอน
เน้ือหา ทําการทดสอบและมีผลยอนกลับ นอกจากนั้น คอมพิวเตอรยังสามารถเก็บขอมูลเกี่ยวกับผล
การเรียนของผูเรียน วิเคราะหผลและเสนอผลการประเมินนั้น ๆ ไดอีกดวย 
   2. คอมพิวเตอรมีประโยชนในการเรียนรูเปนรายบุคคลได เปรียบเสมือนการ
เรียนดวยบทเรียนโปรแกรมนั่นเอง ซ่ึงเปนการเรียนรูที่อยูบนพ้ืนฐานของจิตวิทยาในการเรียนรูเปน
อยางยิ่งกลาวคือ ผูเรียนไดเรียนตามความสามารถของตน และยังเรียนรูไดโดยอยูบนพ้ืนฐานทาง
จิตวิทยาในดานการเสริมแรงอีกดวย 
   3. คอมพิวเตอรชวยสอนในดานความคิดรวบยอดไดดี ความคิดรวบยอดบาง
เรื่องอาจเขาใจยากการใชโปรแกรมที่สรางขึ้นอยางพิถีพิถันจะชวยใหการเรียนรูเปนไปไดงายขึ้น 
   4. คอมพิวเตอรชวยสอนดานทักษะไดดี เชน การจําลองสถานการณ เพ่ือฝกการ
คิดการแกปญหา การฝกทักษะทางคณิตศาสตร การฝกทักษะในการอาน การเขียนทางภาษา การ
ฝกทักษะดวยการทําแบบฝกหัดซ้ํา ๆ เปนตน 
   5. คอมพิวเตอรสรางแรงจูงใจในการเรียนไดดีดวย สี แสง เสียง และภาพรวมถึง
การออกแบบโปรแกรมที่เราใจ ใครติดตามอีกดวย 
   6. ชวยใหผู เ รียนไดศึกษาตัวเอง  และควบคุมอัตราการเรียนรู ไดตาม
ความสามารถของตนเอง 
   7. ใหเน้ือหาความรูที่ เหมือนกันทุกครั้งแกผูเรียน เพราะบทเรียนไดบรรจุ
โปรแกรมบทเรียนในเครื่องคอมพิวเตอร ดังน้ัน เม่ือผูเรียนคนอื่นมาเรียนก็ไดรับความรูเหมือนกัน 
   8. ผูเรียนใหความสนใจ สนุกและตื่นเตนกับการเรียนรู และทําผิดหลายครั้งก็ได
ไมตองอายใครเพราะเรียนอยูคนเดียว 
   9. ทําใหผูเรียนสามารถสรุปหลักการเนื้อหาวิชาของบทเรียนได เพราะบทเรียน
ที่สรางขึ้นไดยึดแนวทฤษฎีการเสริมแรง และการตอบสนอง ทําใหผูเรียนไดรับเน้ือหาวิชาทีละตอน 
ดังน้ัน ผูเรียนสามารถสรุปเปนความคิดรวบยอดได 
   10. เปนสื่อการเรียนการสอนที่ดีเพราะสามารถทําใหสิ่งที่สื่อชนิดอ่ืนไมสามารถ
ทําไดเชน การตัดสินใจในการเสนอเนื้อหาใหมหรือใหศึกษาเนื้อหาเดิมอีก 
   11. ลดปญหาระหวางครูกับนักเรียน และระหวางนักเรียนกับนักเรียนดวยกัน 
เพราะเปนการเรียนการสอนแบบเอกตบุคคล 
   12. เพ่ือประสิทธิภาพในการเรียนการสอน ใหคุณภาพการเรียนการสอนที่คงตัว 
   13. ประหยัดคาใชจาย และเวลา โดยเฉพาะอยางยิ่งในการปรับปรุงเน้ือหา 
บทเรียนสามารถกระทําไดอยางรวดเร็วและเปนเครื่องมือชวยในการพัฒนาโปรแกรม 
   14. สามารถใหการเสริมแรงไดอยางรวดเร็ว และมีระบบ โดยการใหผล
ยอนกลับทันทีในรูปของคําอธิบาย สีสัน ภาพ และเสียง 
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   15. ผูเรียนเรียนไดดีและรวดเร็วกวาปกติ สามารถชวยเหลือนักเรียนที่มีปญหา 
โดยจัดโปรแกรมเสริมในสวนที่ไมเขาใจ และใชเปนอุปกรณเสริมสําหรับเด็กเกงใหศึกษาดวยตนเอง
โดยไมตองรอเพ่ือน ๆ 
   16. ทําใหผูเรียนมีอิสรเสรีในการที่จะเรียน ใครพรอมก็เรียนไดไมตองคอยนัด
แนะกับเพ่ือนรวมชั้นและครูอาจารยจะเรียนกับคอมพิวเตอรเม่ือก็ทําไดอยางอิสระ 
   17. สามารถควบคุมผลสัมฤทธิ์ไดงาย ถาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีการ
บันทึกการตอบคําถาม และการทํางานของผูเรียนเอาไวดวยแลวผูสอนจะสามารถตรวจสอบคุณภาพ
ของบทเรียน ตลอดจนผลสัมฤทธิ์ของการเรียนไดอยางละเอียด และสามารถนําไปปรับปรุงบทเรียน
ไดดีขึ้นได 
 สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมีประโยชนอยางมากตอการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใน
ปจจุบัน เพราะคอมพิวเตอรสามารถที่จะลดชองวางระหวางครูกับนักเรียน หรือนักเรียนกับนักเรียน
ไดเปนอยางดี ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนของนักเรียนสูงขึ้นในทุก ๆ ดาน ทั้งดาน
พุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย จึงสงผลใหผูเรียนเกิดประสิทธิภาพ นอกจากนั้นยังชวยใหครูลด
เวลาในการทํางานมีเวลาที่จะปรับปรุงเปลี่ยนแปลงเนื้อหาวิชาใหทันสมัย เหมาะสมกับวัยเรียน
รวมทั้งไดพัฒนาการเรียนการสอนตอไป 
 

2.7 จิตวิทยาการเรียนรูที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  ในการออกแบบสรางบทเรียนคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดียผูสรางจะตองออกแบบสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดียใหเกิดความเราใจ ผูเรียนเกิดกําลังใจในการเรียนโดยใชหลัก
จิตวิทยาการเรียนรู คือ หลักการเรา และการตอบสนอง (S-R Theory) โดยบทเรียนจะทําการเรา คือ 
การใหความรูหรือคําถามและการตอบสนอง คือ การลงมือปฏิบัติหรือการตอบคําถามและมีการ
เสริมแรงทันทีตามหลักการเรียนรูของสกินเนอร (Charles E. Skinner) การเสริมแรง
(Reinforcement) ไดแกการเฉลยคําตอบกับคําชมเชย (ชม ภูมิภาค. 2521 : 72) 
 
3. กระบวนการออกแบบและสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 
 ในการออกแบบและสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียน้ัน ตองมีความ
ละเอียดรอบคอบผูสรางจะตองระลึกเสมอวา บทเรียนทางไมโครคอมพิวเตอรที่เขียนขึ้นมาน้ีจะทํา
การสอนโดยไมมีครูอาจารยปรากฏตอหนาผูเรียนไมมีการกํากับการเรียนทีละขึ้นไมมีใครกําชับให
สนใจหรือจดงานนอกจากบทเรียนที่ไดเขียน โดยการวางแผนไวอยางดีแลวเทานั้น และที่สําคัญ
โปรแกรมตองจัดเขียนขึ้นใหสัมพันธกันเพอใหเกิดการเรียนรูที่ดี ดังนั้นการออกแบบและสราง
บทเรียนจะมีความเกี่ยวของกับองคประกอบหลายฝายดังน้ี 
 3.1 องคประกอบในการสรางโปรแกรมระบบมัลติมีเดีย 
  การสรางโปรแกรมระบบมัลติมีเดีย ใหมีประสิทธิภาพและสามารถใชในการเรียนการ
สอนอยางประสบความสําเร็จตามวัตถุประสงค ตองไดรับการออกแบบและตรวจสอบประสิทธิภาพ
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ในทุก ๆ ดาน เพ่ือความถูกตองในเนื้อหาที่ตองการจะสอน หรือทักษะที่ตองการจะใหผูเรียนไดฝก 
ตองเปนไปอยางรอบคอบครอบคลุมเนื้อหาและทักษะ การสรางโปรแกรมระบบมัลติมีเดียจึงตอง
อาศัยองคประกอบสําคัญ ๆ หลายประการ ไดแก 
  3.1.1 ผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตรและเนื้อหา หมายถึง บุคคลที่มีความรูความสามารถ
และประสบการณทางดานการออกแบบหลักสูตร การพัฒนาหลักสูตรรวมถึงการกําหนดเปาหมาย
และทิศทางของหลักสูตร วัตถุประสงคระดับการเรียนรูของผูเรียน ขอบขายเนื้อหากิจกรรมการเรียน
การสอน ขอบขายรายละเอียดคําอธิบายของเนื้อหา ตลอดจนวิธีการวัดและการประเมินผลของ
หลักสูตร บุคคลเหลานี้จะเปนผูที่มีความสามารถใหคําแนะนําไดเปนอยางดี 
  3.1.2 ผูเชี่ยวชาญดานการสอน หมายถึง บุคคลที่ทําหนาที่ในการเสนอเนื้อหาวิชาใด
วิชาหนึ่ง เปนผูมีความรูประสบการณและมีความสําเร็จในการสอนเปนอยางดีสามารถจัดลําดับ
เน้ือหาความยากงาย ความสัมพันธที่ตอเน่ืองของเนื้อหา เทคนิคตาง ๆ ในการนําเสนอเนื้อหาและ
วิธีการวัดและประเมินผล 
  3.1.3 ผูเชี่ยวชาญดานสื่อการเรียนการสอน หมายถึง ผูที่ทําหนาที่ออกแบบและให
คําแนะนําปรึกษาดานการวางแผนการออกแบบบทเรียน การจัดวางรูปแบบหนาจอหรือเฟรมตาง ๆ 
การเลือกและวิธีการใชตัวอักษร เสนรูปทรง กราฟฟก แผนภาพ รูปภาพ สี แสง เสียง การจัดทํา
รายงานและสื่อการสอนอื่น ๆ ที่จะชวยทําใหบทเรียนมีความสวยงามและนาสนใจมากขึ้นโปรแกรม
คอมพิวเตอรที่นิยมใชมี 2 แบบ คือ 
   การสรางบทเรียนมัลติมีเดียดวยโปรแกรมสําเร็จรูประบบนิพนธบทเรียน 
(Authoring System) โปรแกรมระบบนี้ถูกเขียนและพัฒนาดวยผูชํานาญทางดานการเขียนโปรแกรม
ทางคอมพิวเตอรโดยตรงโปรแกรมนี้ออกแบบไวสําหรับการสรางและการนําเสนอบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนโดยตรง ดังนั้น การใชงานจึงงายและสะดวกตอครูและผูมีทักษะทางดานการ
เขียนโปรแกรมเพื่อสรางและผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรโปรแกรมระบบนิพนธบทเรียนที่นิยมใชใน
ปจจุบัน เชน Author ware professional, Ten Core, Pine, Icon Author โปรแกรมที่พัฒนาโดยคน
ไทย ไดแก Thaishow, Thaitas เปนตน 
   การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรดวยภาษาคอมพิวเตอร (Computer Language) 
การใชภาษาระดับสูงและระดับต่ํา เชน ภาษีซี ภาษาปาสคาล ภาษาแอสแซมบลี (Assembly) และ
อ่ืน ๆ สามารถใชสรางบทเรียนได แตผูที่ผลิตบทเรียนมักจะเปนนักคอมพิวเตอรโดยตรง หรือที่
เรียกวา โปรแกรมเมอร (Programmer) เปนสวนใหญเน่ืองจากครูไมมีความถนัดในการเขียน
โปรแกรมดวยภาษาคอมพิวเตอร การใชภาษาคอมพิวเตอรสรางบทเรียนประเภทจําลองสถานการณ 
ทั้งนี้ เน่ืองจากภาษาคอมพิวเตอร การใชภาษาคอมพิวเตอรสรางบทเรียนประเภทจําลอง
สถานการณ ทั้งน้ี เน่ืองจากภาษาคอมพิวเตอรจะสนับสนุนฟงกชันคณิตศาสตรทุกระดับ ซ่ึงระบบ
นิพนธบทเรียนไมสามารถสนับสนุนฟงกชันคณิตศาสตรระดับสูงได 
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   การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรที่มีคุณภาพ ตองผานกระบวนการออกแบบซึ่ง
เปนกระบวนการที่สําคัญที่สุด ตองอาศัยทฤษฎีการเรียนการสอนและแนวคิดกระบวนการคิดและใช
วิธีการสังเคราะหการเรียนรูขาวสารของมนุษย (พัลลภ พิริยะสุรวงศ. 2539 : 46) 
 3.2 การออกแบบการเรียนการสอนระบบคอมพิวเตอรชวยสอนสื่อมัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธ หรือ IMCAI 
  เทคโนโลยีการสอน เปนการประยุกตใชหลักการทางพฤติกรรมศาสตรกายภาพและ
สังคมศาสตร ในการออกแบบการสอนและพัฒนาระบบการสอน โดยคํานึงถึงผูเรียนเปนสําคัญและ
การดําเนินการออกแบบโดยวิธีการแกปญหาทางการเรียนการสอน เพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรูอยางมี
ประสิทธิภาพ (ไชยยศ เรืองสุวรรณ. 2533 : 30) การออกแบบระบบการสอนเพื่อผลิตบทเรียน
คอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดียสื่อ ปฏิสัมพันธใชในระบบการเรียนการสอนแบบ Interactive 
Multimedia Computer Assisted Instruction System (IMCAI) ซ่ึงประยุกตจากระบบการออกแบบ
การสอนของเกอรลาชและอีลี (Gerlach;& Ely. 1980) และของเคมพ (Kemp. 1971) มีองคประกอบ
ดังน้ี 
  3.2.1 วิเคราะหความจําเปนและความตองการในการสอน เปนกระบวนการที่จะวัดและ
จําแนกตามความจําเปนหรือความตองการออกเปนรายละเอียดและทําการสรุป เพ่ือตัดสินใจใชเปน
แนวทางในการแกปญหา 
  3.2.2 วิเคราะหเน้ือหาและจุดประสงคเชิงพฤติกรรม เปนการวิเคราะหจัดลําดับ
โครงสรางและรายละเอียดเนื้อหารายวิชาจากหัวขอเร่ืองที่กําหนดไปสูความสัมพันธกับขอเท็จจริง
ตาง ๆ ทําใหเกิดการพัฒนาความคิด สติปญญาและความเขาใจ การวิเคราะหจุดประสงคเชิง
พฤติกรรม เปนการกําหนดชัดเจนวานักเรียนควรเรียนรูอะไรและเม่ือเรียนรูแลวควรทําอะไรไดเปน
เสมือนตัวชวยกําหนดทิศทาง การเขียนจุดประสงคเชิงพฤติกรรม มี 2 แบบ คือ 
   จุดประสงคเชิงพฤติกรรมสําหรับสื่อความหมายเปนสื่อกลางวาหลักสูตรตองการ
อะไร จุดประสงคน้ีจะไมระบุเง่ือนไข และเกณฑการตัดสินใจไวแตอยางใด 
   จุดประสงคเชิงพฤติกรรมสําหรับเตรียมการสอน บอกถึงพฤติกรรมที่ตองการ
และเกณฑการตัดสินพฤติกรรมอยางชัดเจน 
  3.2.3 วิเคราะหคุณลักษณะของผูเรียน เปนการวิเคราะหเพ่ือทราบพื้นฐานของผูเรียนที่
จะมาเรียนดวยตนเอง เพราะวาการออกแบบบทเรียนสื่อผสมทางคอมพิวเตอรตองอาศัยการ
ตอบสนองในความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนเปนประเด็นสําคัญ ขอมูลสวนตัวของผูเรียน
จําเปนสําหรับการเรียนการสอนตัวระบบคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดีย เชน ความถนัด ความสนใจใน
การเรียน ความสามารถในการเขาใจสิ่งที่จะสอน วิธีคิด ความมานะพยายามในการเรียน 
  3.2.4 วิเคราะหยุทธวิธี จะใชยุทธวิธีแบบบทเรียนปฏิสัมพันธเนนการเรียนการสอน
รายบุคคล ซ่ึงอาศัยคุณลักษณะในการเรียนรูแบบ พุทธิจิตวิทยา (Cognitive Psycholoty) บน
คอมพิวเตอร 
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  3.2.5 จัดกลุมผูเรียน การจัดกลุมเปนสิ่งที่สําคัญ ในการออกแบบระบบการเรียนการ
สอนควรจัดกลุมประมาณ 30 คนตอหองเรียน และ 1 คน ตอ 1 เครื่อง ในการเรียนรายบุคคลแตอยู
ในหองเดียวกัน โดยครูผูสอนควบคุมเพียงคนเดียว เปนผูชวยเหลือและแนะนําตอบ ขอซักถาม
เพ่ือใหบรรลุเปาหมายในการเรียนดานพุทธพิสัยและทักษะพิสัยไดดี 
  3.2.6 กําหนดเวลาเรียนเปน 2 ลักษณะ คือ 
   เวลาเรียนตามปกติ โดยกําหนดใหเขาหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เพ่ือเรียนพรอมกันครั้งละ 2 คาบเรียน 
   เวลาเรียนซอมเสริม เปนการจัดตารางเรียนแบบมีชั่วโมงซอมเสริม โดยมี
นักเรียนออนหรือนักเรียนที่ยังไมเขาใจ สามารถเขาหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือการ
เรียนรายบุคคลซอมเสริมจากชั่วโมงในตาราง การเรียนในลักษณะนี้ไมจํากัดเวลาในการเรียนจะให
นักเรียนไดเรียนตามความสามารถของแตละคนจนเขาใจเนื้อหาวิชา 
  3.2.7 กําหนดลักษณะหองเรียน เปนลักษณะหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ภายในมีพ้ืนที่วาพอสําหรับวางโตะแบบคูหา เพ่ือวางเครื่องคอมพิวเตอร 30 ชุด และมีดานหนา
สําหรับครูผูสอนอีกหนึ่งชุด ภายในตองเดินสายไฟใตพ้ืนหอง พรอมทั้งติดตั้งเครื่องปรับอากาศเพื่อ
ควบคุมอุณหภูมิภายในหองที่ 25-27 องศาเซลเซียส มีพัดลมระบายอากาศอยางนอย 2 ตัว 
 
 3.3 โปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  โปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีอยูหลายโปรแกรมที่สามารถนํามา
เขียนเปนโปรแกรมการสั่งงานใหคอมพิวเตอรปฏิบัติงานตามบทเรียนที่ไดออกแบบไว สําหรับ
งานวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดรวบรวมและสรุปสาระสําคัญของโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน จากงานวิจัยของศิริรัตน โตรอด (2537 : 4-7) เร่ืองลักษณะที่เหมาะสมของโปรแกรมชวย
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับครูมัธยมศึกษาในกรุงเทพมหานคร ของภาควิชาโสตทศัน
ศึกษา จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ดังน้ี 
  1. การสรางบทเรียนดวยโปรแกรมสําเร็จรูป แบงออกเปน 2 ระบบ คือ 
   ระบบโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอร หรือนักวิชาการบางทาน เรียกวา
ระบบนิพนธบทเรียน (authoring system) เปนระบบที่พัฒนาขึ้นดวยผูชํานาญการ และผูเชี่ยวชาญ
ทางดานการเขียนโปรแกรม ซ่ึงออกแบบไวสําหรับสรางและนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
โดยเฉพาะ ดังนั้น การใชงานงายและสะดวกตอผูสอนที่ไมมีทักษะดานการเขียนโปรแกรม ระบบ
โปรแกรมชนิดนี้ที่ใชในตางประเทศและไดมาตรฐานไดแก พลาโต (PLATO), ออเธอรโพรเฟลซันนัล 
(Authorware Professional), มัลติมีเดียทูลบุค (Multimedia Toolbook), ไฮเปอรคารด (Hypercard), 
และไอคอนออเธอร (Icon Author) เปนตน 
  2. การสรางบทเรียนดวยภาษาคอมพิวเตอร เชน ภาษรซี ปาสคาล เบสิค เทอรโบเบ
สิค ซ่ึงระบบนี้อยูในวงการนักเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเปนสวนมาก โปรแกรมชวยสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่นิยมและนํามาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรไดแก ออเธอรแวรทูลบุค 
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โปรแกรมไทยโชย โปรแกรมไทยทัศน และจุฬาซีเอไป เปนตน สําหรับโปรแกรมชวยสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน มีลักษณะในการนําเสนอบทเรียน สรุปไดดังน้ี 
   โปรแกรมออเธอรแวร จัดเปนโปรแกรมสําเร็จรูประบบนิพนธ ใชสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนในดานประพันธเร่ืองยาว โดยผูใชโปรแกรมนี้ไมจําเปนตองมีความรูใน
ภาษาคอมพิวเตอรก็สามารถเรียนรูการใชโปรแกรมชนิดนี้ได การสรางโปรแกรมออเธอรแวรไมตอง
มีขั้นตอนในการเขียนโปรแกรมเหมือนโปรแกรมภาษา แตตองใชสัญลักษณหรือไอคอน โดยการนํา
ไอคอนไปเรียนไวบนเสียลําดับบทเรียน หรือผังงานที่ปรากฏบนหนาจอ เพ่ือกําหนดการแสดงผล
ขอความ หรือกําหนดคุณสมบัติอ่ืน ๆ ของไอคอนนั้น 
   โปรแกรมมัลติมีเดียทูลบุค เปนโปรแกรมที่ใชกระบวนการสรางงานปลายวิธี 
กลาวคือ การใชเครื่องมือที่ปรากฏบนจอ และการใชภาษาสคริปตในการเสนอบทเรียนดวยตัวอักษร 
และสามารถรวบเอาภาพวาดภาพเคลื่อนไหว และเสียง ประกอบกันในรูปมัลติมีเดีย โปรแกรมที่
สรางดวยทูลบุค ไดนําแนวคิดเหมือนกับการสรางงานบนสมุดหนังสือ กลาวคือ มีตัวหนังสือปรากฏ
ในหนากระดาษ เรียกวาบุค (Book) และภายในสมุดมีหนาของหนังสือ ซ่ึงเรียกวา เพจ (Page) 
สามารถเปลี่ยนหนาไปมาได ในบุคหนึ่ง ๆ จะมีกี่หนาก็ไดขึ้นอยูกับบทเรียนที่สราง 
   โปรแกรมไทยทัศน เปนโปรแกรมหนึ่งของศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและ
คอมพิวเตอรแหงชาติไดใหความสนับสนุน เน่ืองดวยไดเล็งเห็นความสําคัญและการนําประโยชนของ
คอมพิวเตอรมาใชเพ่ือเปนสื่อการเรียนการสอน ทั้งไดตระหนักถึงปญหาดานการขาดแคลนการชวย
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรที่เปนภาษาไทย โปรแกรมไทยทัศนจัดเปนโปรแกรมที่มีขีดความสามารถ
ขั้นพ้ืนฐาน โดยมุงเนนในการใชงานใหงาย เพ่ือใหผูใชที่ไมมีความรูทางคอมพิวเตอร สามารถสราง
บทเรียนที่ตองการได จึงทําใหมีรูปแบบโปรแกรมที่ใชคําสั่งตาง ๆ เปนเมนูหรือเลือกรายการบน
หนาจอโดยผูใชสามารถจัดขอความ และภาพกราฟฟกโดยไมจําเปนตองรูคําสั่งการทํางานของ
โปรแกรม 
   โปรแกรมจุฬาซีเอไป นํามาใชพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหกับ
คณะแพทยศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยสามารถใชสรางบทเรียนทั้งประเภทที่มีตัวอักษรหรือใช
สรางบทเรียนประเภทมัลติมีเดียซ่ึงมีภาพกราฟฟก ภาพนิ่ง เปนตน 
   โปรแกรมไทยโชว มีลักษณะเปนโปรแกรมภาษาออเธอริ่ง (Authoring Language) 
คือ โปรแกรมที่อยูในพ้ืนฐานของการเขียนคําสั่ง แตลักษณะของการเขียนจะไมมีความซับซอน และ
ยุงยาก 
   โปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูวิจัยไดนํามาสรางในงานวิจัย
ครั้งน้ี คือ โปรแกรมออเธอารแวร สาเหตุที่นํามาใชเพราะคุณลักษณะ และหลักการทํางานของ
โปรแกรมเหมาะสมกับเนื้อหาของบทเรียนและสามารถใชสีสัน เสียง รูปภาพกราฟกที่เคลื่อนไหวได 
คิดรูปแบบการแสดงผลได การทําแบบทดสอบ การคิดคะแนนผูเรียนคอนขางสมบูรณ มีความ
ยืดหยุนสูงในการที่จะนําไปพัฒนา 
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 3.4 ข้ันตอนการสรางมัลติมีเดีย 
  การนํามัลติมีเดียมาใชประกอบการเรียนการสอน เปนการประยุกตความรูเปนภาพและ
เสียงเพ่ือนําเสนอจากหลายสื่อผานทางเครื่องคอมพิวเตอรอยางนาสนใจ เชน การนําภาพจาก วีดิ-
ทัศนมาเพ่ิมเติมเทคนิคการนําเสนอที่แปลกตาดวยโปรแกรมตาง ๆ โดยอาศัยความสามารถของ
คอมพิวเตอร สามารถสื่อสารไดตรงตามวัตถุประสงคที่วางไว สรางแบบฝกทักษะในบทเรียนที่มี
ประโยชน เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธโดยตรงกับบทเรียน และการถายทอดความรู
อยางสมบูรณน้ีเอง ทําใหสมารถมีสื่อการเรียนการสอนที่มีคุณภาพราคาถูกลง ดังนั้น กอนการผลิต
จึงตองวางแผนโดยผานกระบวนการออกแบบอยางเปนขั้นตอน เพ่ือใหการผลิตบทเรียนออกมาตรง
เปาหมายที่วางไวอยางมีประสิทธิภาพสูงสุด (Paulissen;& frater. 1944 : 3) 
  นงนุช วรรธนวหะ (2535 : 4-6) ไดเสนอแนะขั้นตอนการผลิตไวดังน้ี 
  1. วิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหาวิชา หมายถึง การวิเคราะหเน้ือหาวิชาที่ตองการสอน
จากหลักสูตร เอกสารการสอน หนังสือประกอบตาง ๆ นํามากําหนดวัตถุประสงคทั่วไป จัดลําดับ
เน้ือหาใหมีความสัมพันธตอเน่ือง เลือกหัวขอและเขียนขอบขายของเรื่องดังน้ี 
   - การกําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน หมายถึง การเขียนสิ่งที่ผูสอนคาดหวังให
ผูเรียนแสดงพฤติกรรมหลังจากการเรียนรูสิ้นสุดลง โดยพฤติกรรมนั้นตองสามารถวัดไดสังเกตได 
คําที่ระบุในวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมในบทเรียนมัลติมีเดียน้ัน ตองเปนคําชี้เฉพาะ เชน อธิบาย 
แยกแยะ เปรียบเทียบ วิเคราะห เปนตน 
   - การวิเคราะหสื่อและกิจกรรมการเรียนการสอน หมายถึง การกําหนดเนื้อหา
กิจกรรมการเรียนที่คาดหวัง จะใหผูเรียนเกิดการเรียนรูสิ้นสุดลง โดยพฤติกรรมนั้นตองสามรถวัดได 
สังเกตได คําที่ระบุในวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมในบทเรียนมัลติมีเดียน้ัน ตองเปนคําชี้เฉพาะ เชน 
อธิบาย แยกแยะ เปรียบเทียบ วิเคราะห เปนตน 
   - การกําหนดขอบขายของบทเรียน หมายถึง การกําหนดความสัมพันธของเนื้อหา
แตละหัวขอยอย 
   - การกําหนดวิธีการนําเสนอ หมายถึง การกําหนดรูปแบบการนําเสนอเนื้อหาในแต
ละเฟรมวาจะเปนแบบใด การจัดแบงตําแหนงและขนาดของเนื้อหา การออกแบบกราฟฟกบนจอ 
การใชเสียงบรรยายประกอบความรู หรือเสียงดนตรีรวมในการนําเสนออยางไร 
  2. การออกแบบเรียน หมายถึง การเขียนบทดําเนินเรื่อง (Storyboard) และผังงาน 
(Flowchart) 
   2.1 การเขียนบทดําเนินเรื่อง (Storyboard) หมายถึง เร่ืองราวของเนื้อหาแบง
ออกเปนเฟรม ตามวัตถุประสงคและรูปแบบการนําเสนอ โดยรางเฟรมยอย ๆ ตั้งแตเฟรมที่หน่ึงถึง
เฟรมสุดทายของบทเรียน บทดําเนินเรื่องจะประกอบดวย ภาพ ขอความ ลักษณะภาพของเงื่อนไข
ตาง ๆ คลายบทสคิปตภาพยนต การเขียนยึดหลักของขอมูลที่ไดจากการวิเคราะหเน้ือหาที่ผานมา 
บทดําเนินเรื่องเปนแนวทางในการสรางบทเรียน การเขียนบทดําเนินเรื่องจึงตองเขียนอยางรอบคอบ
สมบูรณเพ่ืองายตอการสรางบทเรียนในขั้นตอไป 
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   2.2 ผังงาน (Flowchart) หมายถึง แผนภูมิที่แสดงความสัมพันธของบทดําเนินเรื่อง
ซ่ึงเปนการจัดลําดับความสัมพันธของเนื้อหาแตละเฟรม แตละสวนการเขียนบทดําเนินเรื่องและผัง
งานจึงตองควบคูกันไป หรือผูผลิตจะเลือกเขียนสิ่งใดกอนหลังก็ได 
 
   2.3 วิธีปฏิบัติในการเขียนบทดําเนินเรื่องและผังงาน 
    - แสดงการเริ่มตนและจุดจบของเนื้อเรื่อง 
    - แสดงการเชื่อมตอและความสัมพันธการเชื่อมโยงบทเรียน 
    - แสดงเนื้อหาโดยใชรูปแบบการนําเสนอที่เลือกมา 
    - แสดงการดําเนินบทเรื่องและวิธีการสอนเนื้อหาและกิจกรรม 
    - ออกแบบจอภาพและแสดงผลการใหสี เสียง แสง ลายกราฟฟก รูปแบบ
ตัวอักษร การตอบสนอง การแสดงผลบนจอภาพหรือทางเครื่องพิมพ 
   2.4 การสรางบทเรียน การสรางบทเรียนมัลติมีเดียสามารถสรางได 2 วิธี คือ การ
สรางโดยใชภาษาคอมพิวเตอร (Computer Languages) และการใชโปรแกรมระบบนิพนธบทเรียน 
(Authoring System) การสรางบทเรียนมัลติมีเดียมีขั้นตอน ดังน้ี 
    - การเตรียมการ ไดแก การเตรียมขอความ การเตรียมภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
การเตรียมแสง เสียงประกอบตาง ๆ ที่จะประกอบในบทเรียน 
    - การใสเน้ือหาและกิจกรรม ไดแก ปอนขอมูลกิจกรรม วัตถุประสงค และผล
การตอบสนองแตละกิจกรรม 
    - การใชขอมูลเพ่ือบันทึกการสอน 
   2.5 การทดลองใช เม่ือผลิตบทเรียนไดแลว นําบทเรียนไปตรวจสอบเพื่อหาความ
ผิดพลาดของบทเรียน ซ่ึงมีการทดลองใชระหวางการผลิตดวย เพ่ือที่จะปรับปรุงใหใชไดจริงเม่ือผาน
การตรวจสอบวาสามารถนําไปใชไดจริง จึงจะนําไปทดลอง โดยทดลองกับกลุมเปาหมายและให
ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกตอง และความสมบูรณของบทเรียนอีกครั้ง 
   2.6 การประเมินผลการเรียน หลังจากทดลองใชแลว ผูผลิตตองประเมินผลบทเรียน
จากผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน ความสามารถตอการปฏิบัติจากผลการใชบทเรียนของผูเรียน 
 
4. การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอบแบบมัลติมีเดีย 
 ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง ความสามารถของบทเรียนในการ
สรางผลสัมฤทธิ์ใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคถึงระดับที่คาดหวังไวและครอบคลุมความเชื่อถือได 
(Reliability) ความพรอมที่จะใชงาน (Availability) ความมั่นคงปลอดภัย (Security) และความถูก
ตองสมบูรณ (Integrity) (วุฒิชัย ประสารสอย. 2543 : 39-43) 
 กระบวนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะเนนไปทางดานการ
ประกันคุณภาพหรือความสามารถของสื่อที่จะใชเชื่อมโยงความรูและมีคุณลักษณะภายในตัวของสื่อ
ที่เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถตัดสินใจและชวยสงเสริมการแสวงหาความรูจากประสบการณเดิมของ
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ผูเรียนผสมผสานกับความรูใหมที่ถายโยงจากโปรแกรมบทเรียนไปสูตัวของผูเรียนจากการที่ได
กําหนดวัตถุประสงคในการนําเสนอความรูเอาไวลวงหนาอยางแนชัด ซ่ึงเปนการกําหนดลําดับขั้นใน
การเรียนและเกณฑที่ใชตัดสินคุณคาของบทเรียน 
 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียน้ัน ถาจะใหไดมาตรฐานที่เชื่อถือไดก็
ยอมตองผานขั้นตอนการทดลองใช เพ่ือหาประสิทธิภาพ และปรับปรุงจนบทเรียนคอมพิวเตอรน้ัน 
ไดเกณฑตามที่กําหนไว ประโยชนที่จะไดจากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรก็คือไม
สูญเปลาทั้งเวลาและแรงงาน เปนการประกันคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวาได
มาตรฐานเหมาะสมที่จะลงทุนผลิตออกมาเปนจํานวนมาก ถาหากไมมีการหาประสิทธิภาพเสียงกอน
และผลิตออกมาแลวใชประโยชนไมดีก็ตองสรางใหม ซ่ึงเปนการสิ้นเปลืองทั้งเวลาและแรงงาน  
(นิศานต บุณยาภรณ. 2542 : 30) 
 ชาตรี จําปาศรี (2540 : 32) กลาววาการพิจารณาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวามี
ประสิทธิภาพหรือไมน้ันใหพิจารณาจาก 
 1. การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยทําการเปรียบเทียบคะแนนกอนและหลังจาก
การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2. การประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเร่ืองใด ๆ 
ก็ตามจําเปนตองมีการประเมินผลเสียกอน เพ่ือเปนการควบคุมคุณภาพของบทเรียนนั้น ๆ 
 กระบวนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะเนนไปทางดานการประ
ดันคุณภาพหรือความสามารถของสื่อที่จะใชเชื่อมโยงความรูและมีคุณลักษณะภายในตัวของสื่อที่
เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถตัดสินใจและชวยสงเสริมการแสวงหาความรูจากประสบการณเดิมของ
ผูเรียนผสมผสานกับความรูใหมที่ถายโยงจากโปรแกรมบทเรียนไปสูตัวของผูเรียนจากการที่ได
กําหนดวัตถุประสงคในการนําเสนอความรูเอาไวลวงหนาอยางแนชัด ซ่ึงเปนการกําหนดลําดับขั้นใน
การเรียนและเกณฑที่ใชตัดสินคุณคาของบทเรียน 
 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นควรเริ่มตนจากการ
ตรวจสอบคุณภาพและหาคาความเชื่อม่ันใหไดมาตรฐานกอนที่จะนําไปใชดวยการประเมินจากความ
คิดเห็นของผูเชี่ยวชาญหรือผูทรงคุณวุฒิที่มีความรูและประสบการณในดานเนื้อหาและสื่อการสอน 
เพ่ือใหเปนผูพิจารณาใหขอมูลในการปรับปรุงหรือแกไขขอบกพรองของบทเรียน โดยสรางเครื่องมือ
ประเมินความเหมาะสมใหครอบคลุมองคประกอบในดานตาง ๆ เชน ดานเนื้อหา ดานภาพ เสียง 
และการใชภาษา ดานการออกแบบจอภาพ และดานการจัดการบทเรียน 
 เกณฑการวัดประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กําหนดเปนรอยละของ
คะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบฝกหัดหรือทํากิจกรรมระหวางเรียนในบทเรียนน้ันตอรอยละของ
คะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบทดสอบหรือทํากิจกรรมหลังการเรียนเน้ือหาครบถวนแลว น่ันคือ 
E1/E2 ตัวอยางเชน กําหนดเกณฑมาตรฐาน 80/80 หมายความวาเม่ือผูเรียนเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนนี้แลวผูเรียนจะสามารถทําแบบฝกหัดไดถูกตองเฉลี่ยรอยละ 80 และสามารถ
ทําแบบทดสอบหลังเรียนไดถูกตองรอยละ 80 (เสาวนีย สิกขาบัณฑิตย. 2528 : 294-295) 
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 ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพของบทเรียน (องอาจ ชาญเชาว. 2544 : 51; อางอิงจาก ชัยยงค 
พรหมวงศ. 2520) มีขั้นตอนดังน้ี 
 1. ทดลองแบบเดี่ยว (1:1) คือ ทดลองกับผูเรียน 3 คน โดยใชเด็กออน ปานกลาง และเด็ก
เกง 
  คํานวณหาประสิทธิภาพเสร็จแลวใหปรับปรุงแกไขบทเรียนใหดีขึ้น 
 2. ทดลองแบบกลุม (1:10) คือ ทดลองกับผูเรียน 6-10 คน และผูเรียนที่เกง ออน 
  คํานวณหาประสิทธิภาพเสร็จแลวใหปรับปรุงแกไขบทเรียนใหดีขึ้น 
 3. ทดลองภาคสนาม (1:100) คือ ทดลองกับผูเรียนทั้งชั้น 
  คํานวณหาประสิทธิภาพแลวทําการปรับปรุงแกไข 
 ในการทดลองแตละขั้น ถาคํานวณหาประสิทธิภาพแลวไดผลลัพธเทากับหรือสูงกวาเกณฑที่
กําหนดไวก็ใหยอมรับแตถายังไมถึงเกณฑก็ตองปรับปรุงแกไขบทเรียนและหาประสิทธิภาพจนกวา
จะไดตามเกณฑกําหนด 
 โดยการที่การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียครั้งนี้ ใช
เปนเนื้อหาสําหรับการเรียนการสอนเพิ่มเติมในวิชาออกแบบตกแตงภายใน 
 
5. การประเมินผลการเรียน 
 5.1 ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นักการศึกษาไดใหความหมายไวดังน้ี 
  ไพศาล หวังพานิช (2531 : 51) ใหความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวา หมายถึง
คุณลักษณะและความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอนเปนการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมและประสบการณการเรียนรูที่เกิดจากการฝกฝน อบรม หรือการสอน 
  บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ์ (2535 : 51) กลาววาเปาหมายสําคัญของการสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ คือ ตองการใหไดขอมูลและขอสนเทศ เกี่ยวกับผลการเรียนรูของนักเรียน นักศึกษาที่
เที่ยงตรงเชื่อถือได และนําไปใชประโยชนได 
 ดังน้ัน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลของการเรียนรูของนักเรียนทั้งทางดานปญญา 
ความคิด และดานทักษะปฏิบัติ ซ่ึงสามารถวัดไดโดยการใชเครื่องมือวัดผล 
 5.2 การวัดผลสัมฤทธิ์การเรียน 
  การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนวิธีการตรวจสอบวานักเรียนมีพฤติกรรมตาม
จุดมุงหมายของการศึกษาที่ตั้งไวเพียงใด การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจัดเปนการจัดการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่เกี่ยวของกับสมรรถภาพทางสมอง และสติปญญาของนักเรียน ภายหลัง
จากที่ไดเรียนไปแลวโดยใชแบบทดสอบ (นิภา เมธธาวิชัย. 2536 : 65) ซ่ึงการสรางแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์เพ่ือใชในการเก็บรวบรวมขอมูลจะตองมีการวางแผนอยางดี เพ่ือที่จะใหไดแบบทดสอบที่
เปนมาตรฐาน สามารถเก็บรวบรวมขอมูลไดอยางเที่ยงตรง คะแนนที่วัดมามีความเชื่อม่ันสูง 
แบบทดสอบที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลจําแนกประเภทตามแนวคิดเดิมแบงออกโดยใชเกณฑ
บางอยางจําแนก เชน จําแนกตามรูปแบบของคําถามและการตอบ จําแนกตามลักษณะการสราง 
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จําแนกตามปริมาณของผูที่สอบ จําแนกตามวิธีการดําเนินการสอบ จําแนกตามขอบเขตของเวลาที่
ใชตอบขอสอบ จําแนกตามสิ่งที่ตองการวัด การจําแนกประเภทของแบบทดสอบ แบงเปน 2 
ประเภท คือ การวัดผลแบบอิงกลุม กับการวัดผลแบบอิงเกณฑ 
  5.2.1 การวัดผลแบบอิงกลุม (norm reverenced measurement) เกิดจากความเชื่อใน
เรื่องความแตกตางระหวางบุคคล โดยถือวาบุคคลมีความสามารถเดน หรือมีความสามารถดวยอยู
บางคนสวนใหญจะมีความสามารถปานกลาง ดังนั้น การทดสอบแบบนี้จึงยึดเอาคนสวนใหญเปน
หลักในการเปรียบเทียบ โดยพิจารณาผลของการสอบของบุคคลเปรียบเทียบกับคนอ่ืนในกลุม
เดียวกัน การแปลความหมายของคะแนนแบบนี้ จะทําใหครูทราบวา นักเรียนคนไหนอยูในตําแหนง
ใดของกลุม 
  5.2.2 การวัดผลแบบอิงเกณฑ (Criterion referenced measurement) การวัดผลแบบนี้
ยึดถือความเชื่อเร่ืองการเรียนเพ่ือรอบรูโดยพยายามสงเสริมใหผูเรียนทั้งหมด หรือเกือบทั้งหมด
ประสบความสําเร็จในการเรียน แมวาผูเรียนจะมีลักษณะแตกตางกันก็ตาม ทุกคนควรไดรับการ
สงเสริมและพัฒนาใหถึงขีดความสามารถสูงสุดของแตละบุคคลซึ่งอาจใชเวลาตางกัน การวัดผลแบบ
อิงเกณฑจึงเปนการวัดโดยเปรียบเทียบคะแนนของแตละบุคคลกับเกณฑ หรือมาตรฐานที่วางไวการ
วัดผลแบบนี้จะชวยใหทราบวานักเรียนรูอะไรบางและรูมากนอยเพียงใด ดังนั้น การวัดผลแบบอิง
เกณฑจึงขึ้นอยูกับการกําหนดเกณฑเปนสําคัญ การวัดแบบนี้ยังจะชวยใหครูทราบวาจะตอง
ปรับปรุงการสอนในเนื้อหาตอนใด เพ่ือที่จะไดบรรลุจุดประสงคที่วางไว ครูจะทราบถึงความกาวหนา
ของนักเรียน สามารถวิเคราะหถึงสวนที่เกงหรือไมเกงของนักเรียน (วัญญา วิศาลาภรณ. 2533 : 
12-14) 
 5.3 การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานพุทธพิสัย 
  การวัดดานพุทธพิสัยเปนการวัดความสามารถดานสติปญญา ไดแก ความสามารถดาน
ความรู ความจํา ความเขาใจ การนําไปใชการวิเคราะห การสังเคราะหและการประเมินคาเครื่องมือที่
ใชวัดพฤติกรรมดานพุทธพิสัยที่ใชกันสวนใหญ ไดแก แบบทดสอบ ซ่ึงมีหลายประเภท แบบทดสอบ
วัดดานพุทธพิสัยน้ันอาจวัดเนื้อหาสาระที่เกี่ยวกับพฤติกรรมดานจิตพิสัยดวย (ภัทรา นิคมานนท. 
2538 : 61) 
  การเย; และ บลิก (Gagne;& Brigg 1977) อางจาก ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ 
(2539 : 46) ไดเสนอการเรียนรูในรูปแบบการจัดจําแนก (Taxonomy) ตามลําดับขั้นดังน้ี 
  1. ขอเท็จจริง (Verbel Information) หมายถึง ขอเท็จจริงทางภาษา เชน ปายเรื่องราว 
รายการ ฯลฯ 
  2. ทักษะทางเชาวปญญา (Intellectual Skill) เปนเรื่องราวของการสรางมโนภาพ ทั้ง
รูปธรรม นามธรรม การนิยาม การสรางกฎ และการแกปญหา 
  3. ยุทธศาสตรในการคิด (Cognitive Strategies) อันไดแกการแกปญหาแปลก ๆ ใหม ๆ 
การริเริ่มสิ่งใหม ๆ การควบคุมพฤติกรรมในการคิดและการเรียนรูของมนุษย 
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  4. เจตคติ (Attitude) เปนความรูสึกศรัทธาในการเลือกทํา การเลือกตัดสินใจ และการ
เลือกสถานการณ เปนตน 
  5. ทักษะกลไก (Motor Skill) เปนการทํางานของกลไกกลามเนื้อ การประสานงานที่ดี
ของกลามเนื้อและประสาททั้งหลาย 
 5.4 หลักการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
  ในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนั้น นักการศึกษาเสนอหลักเกณฑ
การสรางแบบทดสอบไวดังน้ี 
  ฮอพกิสน และแสตนเลย (วัญญา วิศาลาภรณ. 2533 : 16-17, อางอิงมาจาก Hopkins 
and Stanley. 1981 : 166) ไดเสนอแนวทางในการสรางแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไวดังน้ี 
  - แบบทดสอบควรจะวัดจุดประสงคที่สําคัญของการสอนและจุดประสงคที่ควรจะวัด 
  - แบบทดสอบควรจะสะทอนถึงเนื้อหาสาระและกระบวนการโดยมีสัดสวนสัมพันธกับ
ความสําคัญและจุดมุงเนนของรายวิชา 
  - ธรรมชาติของแบบทดสอบควรจะสะทอนถึงจุดประสงคของการวัด เชน วัดความ
แตกตางระหวางบุคคลหรือวัดการเรียนรู 
  - ขอสอบควรจะมีความยาวที่พอเหมาะและมีระดับความยกของภาษาที่ใชเหมาะกับ
ผูสอบ 
  สําหรับ วัญญา วิศาลาภรณ (2533 : 17) ใหขอเสนอแนะบางประการในการสราง
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดังตอไปน้ี 
  1. การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนควรจะวัดตามจุดมุงหมายทุกอยาง
ในการสอนทั้งจุดมุงหมายเฉพาะและจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
  2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนควรจะวัดความเจริญงอกงามของนักเรียนที่เรียนวา
กาวหนาไปสูจุดมุงหมายที่วางไวหรือไม 
  3. การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนควรจะเนนความสามารถที่จะใชความรูน้ันใหเปน
ประโยชนหรือนําความรูไปใชในสถานการณใหม ๆ ได 
  4. การวัดผลควรเนน ความรู ความจํา ความเขาใจของสิ่งที่เรียนเพ่ือที่จะนําไปใชใน
ระยะเวลานาน ๆ โดยเฉพาะโครงสรางและแนวคิดควรเนนความเขาใจมากกวาการจํา 
  5. การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนความคํานึงถึงขีดจํากัดของเครื่องมือที่ใชวัด 
  6. การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนครูผูสอนไมสามารถวัดพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงทุก 
ๆ อยางของผูเรียนไดสิ่งที่เปนตัวแทนของพฤติกรรมเทานั้น จึงตองระวังในการเลือกตัวแทนใหดี ๆ 
 สรุปไดวาในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนควรคํานึงถึงจุดประสงคหลาย
ประการในการวัด เพ่ือใหครอบคลุมถึงพฤติกรรมในการเรียนรู ไมวาจะเปนความแตกตางระหวาง 
บุคคล ภาษาที่ใชและความเจริญกาวหนาของการเรียนรู และในการทดลองครั้งน้ีผูวิจัยจะใช
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์แบบอิงเกณฑ 
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 5.5 การจําแนกวัตถุประสงคทางการศึกษา 
  บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ์ (2535 : 7-13, อางอิงมาจาก Bloom, 1971) ไดจําแนก
วัตถุประสงคทางการศึกษาตามสารระบบ สามารถแบงไดเปน 3 ประการ คือ 
  - ความรู ความคิด (Cognitive) 
  - ความรูสึกนึกคิด (Affective) 
  - การปฏิบัติ (Psychomotor) 
 ความรู ความคิด เปนผลจากการเรียนรูที่ทําใหผูเรียนมีความสามารถและทักษะทางสมอง 
สมองเปนพฤติกรรม การเรียนรูที่แสดงออกทางสมองโดยแบงเปน 6 ชั้น ดังน้ี 
  1. ความรู ความจํา หมายถึง การระลึกถึงเรื่องราวตาง ๆ ที่เคยมีประสบการณมาแลว 
รวมถึงการจําเนื้อเรื่องตาง ๆ ทั้งที่ปรากฏในแตละเนื้อหาวิชาที่เกี่ยวพันกัน 
  2. ความเขาใจ หมายถึง ความรู ความสามารถและทักษะในการแปลตีความ สรุป
อางอิง ซ่ึงตองสามารถจับใจความสําคัญของเร่ืองดัดแปลงของที่พบเห็น 
  3. การประยุกต หมายถึง ความรู ความสามารถในการนําความรูความเขาใจเนื้อเรื่อง
ตาง ทั้งสถานการณจริงและจําลองมาใชแกปญหา 
  4. การวิเคราะห หมายถึง ความรู ความสามารถในการจําแนกเรื่องตาง ๆ ใหกระจาย
ออกเปนสวนยอย ๆ เพ่ือใหไดลําดับขั้นของความคิด 
  5. การสังเคราะห หมายถึง ความรู ความสามารถในการผสมผสานสวนยอย ๆ เขา
เปนเรื่องเดียวกัน หรือนํามาจัดเรียงขึ้นใหมในโครงสรางที่ไมเหมือนเดิม 
  6. การประเมินคา หมายถึง ความรู ความสามารถในการตัดสินเกี่ยวกับคุณคาของ
เน้ือหาและวิธีการตามกฎเกณฑ 
 ความรูสึกนึกคิดเปนพฤติกรรมที่แสดงออกถึงความรูสึกที่เกิดจากจิตใจ ไดแก ความสนใจ 
ความชอบ คานิยม ความเชื่อ และการปรับตัว การปฏิบัติ เปนทักษะในการเคลื่อนไหวของรางกาย 
 
6. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 ความหมายของการศึกษาคนควาดวยตนเอง 
 การศึกษาคนควาดวยตนเอง เปนการศึกษารายบุคคล (Individualized Instruction) ที่ตอง
อาศัยความสามารถในการเรียนรูของแตละบุคคลซึ่งแตกตางกันออกไป โดยผูเรียนแตละคนจะเรยีนรู
ตามวิถีทางของตนเองและจะใชเวลาในการเรียนเร่ืองหน่ึง ๆ แตกตางกันออกไป 
 สํานักงานปฏิรูปการศึกษา (2543 : 9) พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 หมวด
ที่ 3 วาดวยระบบการศึกษาในมาตรที่ 15 ขอที่ 3 ไดใหความหมายของการศึกษาตามอัธยาศัยวา
เปนการศึกษาจากบุคคล ประสบการณ สังคม สภาพแวดลอม สื่อ หรือแหลงความรูอ่ืน ๆ 
 เสาวนีย สิกขาบัณฑิต (2528 : 160) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคลวา
เปนการจัดการศึกษาที่ผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเองและกาวไปตามขีดความสามารถ 
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ความสนใจ และความพรอม หรือกลาวอีกนัยหน่ึง คือ เปนเทคนิคหรือวิธีสอนที่ยึดหลักความ
แตกตางระหวางบุคคล โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนอยางอิสระ 
 ซ่ึงสอดคลองกับดันน และดันน (Dunn;& Dunn. 1975 : 254 ; อางอิงจาก กิดานันท มลิทอง. 
2536 : 163) ที่กลาววาการศึกษารายบุคคลเรียกอีกอยางหนึ่งวาการศึกษาตามเอกัตภาพ หมายถึง 
การเรียนการสอนที่เนนถึงลักษณะความแตกตางกันของผูเรียน โดยเฉพาะในเรื่องของทักษะ 
ความสามารถ ความเขาใจ แรงจูงใจ วินัยในตนเอง จุดมุงหมาย ความสามารถในการแกปญหา และ
การคาดการณของผูเรียน โดยมีผูสอนทําหนาที่ใหความสะดวกในการเรียน เปนผูแนะนํา ที่ปรึกษา 
ผูวิเคราะห และเปนผูกําหนดแหลงการเรียน กิจกรรม การประเมินผล และการรายงานผลการเรียน
ของผูเรียนแตละคน 
 กิดานันท มลิทอง (2536 : 164) ไดใหความหมายของการศึกษาคนควาดวยตนเองวาเปน
การจัดการศึกษาที่พิจารณาถึงลักษณะความแตกตาง ความตองการ และความสามารถเพื่อให
ผูเรียนแตละคนเรียนรูในสิ่งที่ตนสนใจ ไดตามกําลังและความสามารถของตน ตามวิธีการและสื่อการ
เรียนที่เหมาะสม เพ่ือบรรลุถึงวัตถุประสงคการเรียนที่กําหนดไว 
 นอกจากนี้ ฟลิป ซี. แคนดี (Philip C. Candy) ผูเขียนหนังสือ Self-Direction for Lifelong 
Learning (รุง แกวแดง. 2542 : 133) ไดกลาวไววา การเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วทางสังคมและ
เทคโนโลยีกลายเปนเรื่องธรรมดาไปแลวในปจจุบัน แตสิ่งหน่ึงที่ยังคงที่อยูก็คือขอจํากัดดาน
การศึกษา ความไมเพียงพอของระบบการศึกษาทําใหมนุษยไมสามารถตามทันกับความ
เปลี่ยนแปลงนั้น ๆ ทั้ง ๆ ที่การเปลี่ยนแปลงทําใหมนุษยมีความตองการที่จะเรียนรูมากขึ้นสิ่งหน่ึงที่
จะชวยไดก็คือ การเรียนรูดวยตนเอง 
 
 จุดมุงหมายและหลักการของการศึกษาคนควาดวยตนเอง 
 กาเย (กิดานันท มลิทอง. 2536 : 165 ; อางอิงจาก Gagne;& Briggs. 1979 : 262) ได
กลาวถึงการศึกษาคนควาดวยตนเองวา เปนการสอนที่จัดขึ้นเพ่ือเปนแนวทางใหการเรียนการสอน
บรรลุจุดมุงหมายตามความตองการ แลบุคลิกภาพของผูเรียนแตละคน การสอนแบบนี้มีจุดมุงหมาย
ที่สําคัญ 5 ประการ ไดแก 
 1. เพ่ือใหแนวทางในการประเมินทักษะที่มีอยูกอนของผูเรียน 
 2. เพ่ือชวยในการคนหาจุดเริ่มตนของผูเรียนแตละคนในการจัดลําดับการเรียนตาม
จุดมุงหมายที่ตั้งไว 
 3. เพ่ือชวยในการจัดสื่อใหเหมาะสมกับการเรียน 
 4. เพ่ือชวยใหผูเรียน เรียนไดตามอัตราความสามารถของตนเองโดยไมจําเปนตองรอซึ่งกัน
และกันระหวางผูเรียนในกลุม 

5. เพ่ือสะดวกตอการประเมินผลไดบอยครั้งเทาที่ตองการ  เพ่ือเปนการสงเสริความกาวหนา
ของผูเรียนแตละคน 
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 ในขณะที่เสาวนีย  สิกขาบัณฑิต (2538 : 160 – 162) กลาววา การศึกษาเปนสิ่งจําเปนและ
สําคัญสําหรับชีวิตมนุษย มนุษยมีความเฉลียวฉลาดกวาสัตวประเภทอ่ืน  การพัฒนาคณุลกัษณะและ
ความสามารถของมนุษยในแตละสังคมจะไดผลเพียงไรและแคไหนนั้น  ยอมขึ้นอยูกับธรรมชาติของ
แตละบุคคล  ดวยเหตุที่มนุษยมีความแตกตางกัน  แตละคนจึงมีความสามารถ  ความสนใจ  และ
ความตองการที่แตกตางกัน  ทําใหการเรียนรูไมเหมือนกัน  ฉะน้ันในการจัดการการศึกษาจึง
จําเปนตองคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล  โดยมุงจัดสภาพการเรียนการสอนที่จะเปดโอกาส
ใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเองตามความสามารถ  ความสนใจและความพรอม  โดยยึดหลักปรัชญา
ทางการศึกษา พ้ืนฐานทฤษฎีจิตวิทยาพัฒนาการ และจิตวิทยาการเรียนรู โดยมีวัตถุประสงค ดังน้ี 

1. มุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู  รูจักแกปญหาและตัดสินใจเอง 
2. สนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนใหไดเรียนบรรลุผลกันทุกคน 
3. เนนเสรีภาพในการเรียนรู 
4. ขึ้นอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูน้ันใหแกผูเรียน 
5. มุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน 

 
 สื่อในการศึกษาคนควาดวยตนเอง 

สื่อการเรียนรูในการศึกษาคนควาดวยตนเองเปนสิ่งที่มีบทบาทสําคัญโดยตรงตอผูเรียนใน
ขณะที่ผูสอนเปนพ่ึงผูคอยสนับสนุนและใหคําปรึกษาในการเรียนเทานั้น สื่อการเรียนรูที่ใชใน
การศึกษาคนควาดวยตนเองเปนรายบุคคลนี้  สามารถแบงออกไดเปน  3  ประเภทใหญๆ  
(กิดานันท  มลิทอง. 2536 : 167- 168) คือ 

1. สื่อสิ่งพิมพ 
1.1 หนังสือ  เปนสื่อหลักในการเรียน เปนสื่อนําแนวทางการเรียนเพ่ือนําใหผูเรียน

ไดรับความรูที่เหมาะสม 
1.2 โนตยอบทเรียน เพ่ือสรุปเน้ือหาสําคัญในบทเรียนแตละบทใหแกผูเรียน 
1.3 บทเรียนแบบโปรแกรมเพื่อใหผูเรียนไดศึกษาบทเรียนตอบคําถามและไดทราบ

คําตอบในทันที เพ่ือทราบผลความกาวหนาของตน 
2. โสตทัศนวัสดุ 

2.1 ชุดการเรียนในโปรแกรมโสตทัศนวัสดุ  เปนชุดการเรียนซึ่งประกอบดวยเทป  
เสียง  วีดิทัศน  ฟลมสทริป  และวัสดุสิ่งพิมพ 

2.2 หองปฏิบัติการภาษา  ซ่ึงเดิมใชเฉพาะการเรียนภาษา  แตในปจจุบันสามารถใช
ในการเรียนบทเรียนตางๆ ได โดยการใหผูเรียนฟงบทเรียนและผูสอนฟงการตอบคําถาม ทําให
ผูสอนสามารถสื่อสารกับผูเรียนแตละคนหรือทั้งกลุมได 

2.3 สื่อมวลชนประเภทตางๆ เชน วิทยุและโทรทัศน  เปนสื่อที่ชวยแพรภาพและเสียง
ของบทเรียนทําใหผูเรียนเรียนไดดวยตัวเองตามลําพังและสามารถเรียนอยูที่บานหรือสถานที่ใดๆ ก็ได 

3. คอมพิวเตอร 



 33

3.1 คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) เปนการใชคอมพิวเตอรชวยในการเรียนรูในรูปแบบ
ตางๆ เชน เพ่ือการสอน การทบทวนบทเรียน หรือเพ่ือการฝกหัด เปนตน 

3.2 Interactive Video เปนการใชรวมกันระหวางระบบโทรทัศน วิดีโอดิสก และเครื่อง
ไมโครคอมพิวเตอร ผูเรียนสามารถโตตอบกับบทเรียนหรือแบบฝกหัด โดยการใช Keyboard, 
Mouse หรือการสัมผัสจอ 

 
เสาวนีย   สิกขาบัณฑิต (2538 : 162 – 163)ไดอธิบายถึงลักษณะ และคุณสมบัติของสื่อที่

ใชการศึกษารายบุคคลไว ดังน้ี 
1. ใหผูเรียนเรียนไดดวยตัวเอง น่ันคือ สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวยตนเอง 
2. มีความสมบูรณในตัวเอง คือ มีวัตถุประสงคที่เดนชัด มีกิจกรรมการเรียน และมีการ

ประเมินผลหลังการเรียนตามวัตถุประสงคของบทเรียนนั้น 
3. มีวิธีการประเมินผลที่เหมาะสมในแตละบทเรียน พรอมทั้งมีคําตอบเฉลยสําหรับขอ

ทดสอบนั้นๆ ไวอยางชัดเจน 
คุณลักษณะของผูที่จะศึกษาคนควาดวยตนเอง 
รุง  แกวแดง (2542 : 113 – 114) ไดอธิบายถึงคุณลักษณะของผูที่สามารถเรียนรูดวย

ตนเองไวเปนขอ ๆ ดังน้ี 
1. มีความคิดริเร่ิมในการวินิจฉัย   หรือประเมินความตองการในการเรียนรูของตนเอง

อาจจะโดยความชวยเหลือจากผูอ่ืน หรือไมก็ได 
2. เลือกแหลงที่เหมาะสมเพื่อชวยในกาเรียนรู  และถาจําเปนก็อาจหามาตรการอื่นในการ

เรียนที่ไมตองเรียนรูเองก็ได 
3. รูจักพัฒนาเกณฑที่ประเมินการเรียนรูของตนเองโดยการคนหาคําตอบและการให

เหตุผล 
4. รูจักถามเหตุผลของการมีกฎ ระเบียบ กระบวนการ หลักการ และขอสมมุติฐานที่

ยอมรับไดโดยปริยาย 
5. ปฏิเสธที่จะเห็นดวยหรือปฏิบัติตามในสิ่งที่ผูอ่ืน (ครูหรือผูฝก) ตองการถาเห็นวาเปนสิ่ง

ที่ยอมรับไมได 
6. ตระหนักในทางเลือก ทั้งโดยยุทธศาสตรการศึกษาและการแปลความหมาย และเลือก

ทางที่เลือกที่สอดคลองกับแนวความคิดและวัตถุประสงคของตนเองอยางมีเหตุผล 
7. ทบทวนกระบวนการเรียนรูอยางตอเน่ือง  ในฐานะเปนพัฒนาการทางความรูและสังคม 

และสามารถปรับยุทธศาสตรของตนเองเพื่อเสริมศักยภาพในการเรียนรู 
8. มองเปาหมาย นโยบาย และแผน อยางอิสระโดยปราศจากแรงกดดันจากผูอ่ืน 
9. พัฒนาความเขาใจในความเปนไปตางๆ จนสามารถอธิบายกับผูอ่ืนได 
10. สรางกรอบแนวความคิดไดชัดเจนอยางอิสระ และพรอมที่จะเปลี่ยนแนวความคิดเม่ือมี

เหตุผล 
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11. สามารถแสวงหาความรูไดเอง ดวยความกระตือรือรนอยางสมํ่าเสมอ โดยไมพ่ึงการ
เสริมแรงหรือรางวัลจากผูอ่ืน 

12. ระบุคานิยมสวนตัวและความสนใจของตัวเองได 
13. เต็มใจและสามารถยอมรับแนวความคิดที่ถูกตอง และเผชิญกับการตอตานอุปสรรค 

รวมทั้งการวิจารณเปาหมายของตัวเองโดยปราศจากโทสะ 
14. สามารถประเมินขอบกพรองและขอจํากัดของตนเองในฐานะผูเรียนได 

 
7. การออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 
 การออกแบบตกตางภายในเปนศิลปะแขนงหนึ่งที่ตองศึกษาเกี่ยวกับรายละเอียดตางๆ 
เพ่ือใหสามารถเขาใจลักษณะตางๆ ของการออกแบบและตกแตงภายใน โดยผูวิจัยไดใชเน้ือหา
รายวิชาออกแบบตกแตงภายในดังตอไปน้ีเปนขอมูลในการวิจัย 
 
 คําอธิบายรายวิชา วิชาออกแบบตกแตงภายใน ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการจัดการใช
สอยพื้นที่ทั้งภายในและภายนอกอาคาร ศึกษาเกี่ยวกับสัดสวน  สวนประกอบตางๆ ของเฟอรนิเจอร 
กับศึกษาเกี่ยวกับการจัดวางเฟอรนิเจอรในการใชสอบพ้ืนที่ตางๆ ศึกษาเกี่ยวกับรูปแบบการ
ออกแบบใหเหมาะสมกับงานและพื้นที่น้ันๆ 
 
ความหมายของการออกแบบตกแตงภายใน 
 มัณฑนศิลป   หมายถึง ศิลปะในการออกแบบตกแตงภายในและภายนอกอาคารหรืองาน
สถาปตยกรรมใหมีความสวยงามควบคูไปกับประโยชนใชสอย 
 ลักษณะของการออกแบบ อาจเปนการคิดสรางสรรคงานขึ้นมาใหมทั้งหมดหรือดัดแปลง
ปรับปรุงสิ่งที่มีอยูแลวใหดีขึ้น โดยคํานึงถึงระบบการทํางาน ความสะดวกประสิทธิภาพ และความ
ปลอดภัย รวมทั้งประหยัดในการผลิตอันเปนคุณสมบัติในแงการใชสอบ นอกจากนี้ ยังตองคํานึงถึง
รูปรางและความสวยงามอีกดวย 
 การตกแตงภายใน หมายถึง การออกแบบเพื่อจัดและตกแตงภายในอาคารสถานที่ ตั้งแต
การวางผังเครื่องเรือน การพิจารณาเลือกรูปแบบของเครื่องเรือน การเลือกวัสดุตกแตง การกําหนดสี 
และแสง จนถึงขั้นสุดทาย คือ การเลือกสิ่งตกแตงเพ่ือความสวยงาม เชน รูปภาพ ตนไม ฯลฯ 
 
วัตถุประสงคของการตกแตงภายในมหีลักสําคัญ  2   ประการ คือ 

1. เพ่ือใหการดํารงชีวติภายในบานสะดวกสบายทั้งกายและใจ 
2. เพ่ือแสดงออกถึงความงามและรสนิยมของผูเปนเจาของ 
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หลักในการออกแบบ 
สิ่งที่ควรทราบเบื้องตนเกี่ยวกับการออกแบบ คือ เสน รูปราง รูปทรง  ลักษณะผิว 

ลวดลาย สี และชวงระยะ 
เสน  คือ สิ่งสําคัญที่สุดสําหรับการออกแบบ เพราะรูปรางตางๆ ลวนเกิดจากการนําเสน

มาประกอบเขาดวยกัน เสนแบงไดเปนหลายชนิดดังน้ี 
เสนตั้ง   ใหความรูสึกสูงสงา  เชน โบสถ  วิหารหรืออาคาร ที่มีเสาสูงใหญหลายตนทํา

ใหดูแข็งแรงและนาเกรงขาม 
เสนนอน ใหความรูสึกเงียบสงบ  ราบเรียบ  หองที่ใชเสนนอนมากๆ จะทําใหดูไมเราใจ 

โดดเดี่ยว เฉื่อยชา 
เสนเฉียง  ทําใหรูสึกไมอยูน่ิง วองไว  เปลี่ยนแปลง มักใชตกแตงฝาผนัง เพ่ือสราง

จุดเดน 
เสนหยัก หรือเสนฟนปลา ทําใหรูสึกสับสน  วุนวาย แตก็สามารถนําไปใชสรางใหเกิด

ความรูสึกประหลาดใจและนาสงสัยได เสนหยักยังเปนเสนที่สามารถชักนําสายตาไดงายอีกดวย 
เสนโคง สรางความนุมนวลและความกลมกลืน หองที่มีเสนตั้ง และเสนนอนมากๆ จะทํา

ใหรูสึกกระดาง ซ่ึงสามารถลดความกระดางลงไดดวยการใชเสนโคง 
รูปราง  เกิดจากการนําเสนตรงและเสนโคงมาประกอบกันจนเปนรูป  รูปราง

ประกอบดวยดาน  2  ดาน  คือ ดานกวางและดานยาว  เรียกวารูป  2  มิติ  รูปรางมีเฉพาะพื้น
ผิวหนา  ของรูปเทานั้น ไมมีสวนลึกหรือสวนหนา  รูปรางมีลักษณะแตกตางกันออกไปแบงได  3  
ประเภท คือ  

รูปรางตามธรรมชาติ คือ รูปรางที่เกิดขึ้นตามธรรมชาติ 
รูปรางเรขาคณิต  คือ รูปรางที่ประกอบดวยเสนตรงและเสนโคง เชน รูปสามเหลี่ยม 

สี่เหลี่ยม หาเหลี่ยม หกเหลี่ยม ครึ่งวงกลม วงกรม วงรี ฯลฯ 
รูปรางอิสระ คือ รูปรางตางๆ นอกเหนือจากรูปรางตามธรรมชาติและรูปรางเรขาคณิต 
รูปทรง หมายถึง โครงสรางของสิ่งตางๆ ประกอบดวยดาน  3  ดาน คือ ดานกวาง  

ดานยาว ดานหนา เรียกวารูป  3  มิติ  รูปทรงสามารถวัดขนาดและปริมาตรได รูปทรงแบงเปน  3  
ประเภท  ดังน้ี 

รูปทรงตามธรรมชาติ คือ รูปทรงที่เหมือนวัตถุจริงในธรรมชาติ สามารถยึดเปนแบบได 
รูปทรงเรขาคณิต คือ รูปทรงสี่เหลี่ยมหรือทรงเหลี่ยมอ่ืนๆ ทรงกลม ทรงรี และ

เรขาคณิตอ่ืนๆ 
รูปทรงอิสระ  คือ รูปทรงอ่ืนๆ ที่ไมเขาขายรูปทรงทั้งสองประเภทขางตน 
พ้ืนผิว  ทุกสิ่งยอมมีพ้ืนผิว ซ่ึงมีลักษณะแตกตางกันและใหความรูสึกที่ตางกันออกไป  

การตกแตงภายในจึงควรคํานึงถึงพ้ืนผิวของวัสดุที่ใช เชน กระจก ใหความรูสึกใหม ทันสมัย  ผิว
ขรุขระที่เสาทําใหรูสึกหยาบ แข็งแรง ผิวเรียบของเพดาน ใหความรูสึกสบาย ฯลฯ นอกจากนี้ พ้ืนผิว
ยังมีสวนทําใหคาของสีออนแกเพ้ียนไปจากความจริงได รวมทั้งมีผลการดูแลรักษาความสะอาดดวย 
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ลวดลาย  ในแตละสิ่งลวนแตกตางกันมากมาย มีทั้งลวดลายที่เกิดจากธรรมชาติ เชน 
ลายไม ลายจากสัตว ฯลฯ และลายที่มนุษยประดิษฐขึ้นมา เชน ลวดลายบนผา บนกระดาษปดฝา
ผนัง ฯลฯ หองที่มีลวดลายนอยเกินไปจะดูไมนาสนใจ  แตถามีมากไปก็จะดูสับสนวุนวาย 

สี  เปนองคประกอบที่มีความสําคัญมากสําหรับการออกแบบตกแตงภายใน เพราะ
นอกจากจะสรางความสวยงามแลวยังกอใหเกิดความรูสึกไดมากมายหลากหลายขึ้นอยูกับสถานที่
และสีที่ใช 

ชวงระยะ หมายถึง ระยะชองวางสองประเภท คือ ชองวางภายในตัวของวัตถุเอง 
เรียกวา ชวงระยะบวก สวนอีกประเภท หมายถึง ชองวางรอบตัววัตถุ เรียกวา ชวงระยะลบ ซ่ึงชวง
ระยะทั้งสองประเภทจะตองมีความสัมพันธที่เหมาะสมกันเปนอยางดี จึงจะทําใหการออกแบบและ
ตกแตงไดผลงานที่ดี เครื่องเรือนจะถูกขับเนนใหเดนชัดขึ้นหากจัดเนื้อที่ไดเหมาะสม 
 
องคประกอบศิลป 

สี  คือ สิ่งที่ใหความรูสึกที่ปรากฏเห็นดวยคลื่นแสง  สีชวยทําใหงานออกแบบมีคุณคา 
และมีความสมบูรณยิ่งขึ้น  จากการศึกษาประสาทสัมผัสของมนุษย สีมีผลตอการรับรูไดดังน้ี 

1. ประสาทตา สามารถรับรูดานการมองเห็นได 87% 
2. ประสาทหู สามารถรับรูดานการไดยิน  7% 
3. ประสาทจมูก สามารถรับรูดานการไดกลิ่น 3.7% 
4. ประสาทผิวหนัง  สามารถรับรูจากการสัมผัสได 1.5% 
5. ประสาทลิ้น สามารถรับรูรสได  1% 
 
วรรณะสี  คือ การนําแมสีหลักมาผสมกัน  และเม่ือนํามาตอกันทําใหเกิดวงลอสี ซ่ึงมี  

12 คือ   
สีรอน ไดแก สีเหลือง เหลือง-สม สม-แดง แดง มวง-แดง เปนกลุมแสดงความสวาง 

สดใส ตื่นเตน 
สีเย็น ไดแก สีมวง มวง-นํ้าเงิน เขียว-นํ้าเงิน เขียวและเขียวออน 
สีตัดกัน ไดแก สีตรงกันขามในวงสี เชน สีเขียวตรงขามกับสีแดง สีเหลืองตรงขามกับสีมวง 
สีกลมกลืน คือ ความกลมกลืนในกลุมวรรณะสีเดียวกัน คือความกลมกลืนในสีวรรณะ

รอนและความกลมกลืนในสีวรรณะเย็น 
คาของสี คือ ความสวาง ความสด ความมืด 
จิตวิทยาของสี เปนปฏิกิริยาตอการตอบสนองแสดงออกในดานความรูสึกและอารมณ 

โดยมีผลโดยทั่วๆ ไป ไดแก 

-   สีแดง ใหความรูสึกเรารอน รุนแรง อันตราย ตืน่เตน 
-   สีเหลือง ใหความรูสึก สวาง อบอุน แจมแจง ราเริง ศรัทธา ม่ังคัง่ 
-   สีเขียว ใหความรูสึก สดใส สดชื่น เยน็ ปลอดภัย สบายตา มุงหวงั  
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-   สีฟา ใหความรูสึก ปลอดโปลง แจมใส กวาง ปราดเปรื่อง 
-   สีมวง ใหความรูสึก เศรา หมนหมอง ลึกลับ 
-   สีดํา ใหความรูสึก มืดมิด เศรา นากลวั หนักแนน 
-   สีขาว ใหความรูสึก บริสทุธิ ์ผุดผอง วางเปลา จืดชืด 
-   สีแสด ใหความรูสึก สดใส รอนแรง เจิดจา มีพลัง อํานาจ 
-   สีเทา ใหความรูสึก เศรา เงียบขรึม สงบ แกชรา 
-   สีนํ้าเงิน ใหความรูสึก เงียบขรึม สงบสุข จริงจัง มีสมาธิ 
-   สีนํ้าตาล ใหความรูสึก แหงแลง ไมสดชื่น นาเบื่อ 
-   สีชมพู ใหความรูสึก ออนหวาน เปนผูหญิง ประณีต ราเริง 
-   สีทอง ใหความรูสึก ม่ังคั่ง อุดมสมบูรณ 

แสง    แสงสวางเปนสิ่งสําคัญและจําเปนมากสําหรับการอยูอาศัยในชีวิตประจําวัน แสง
สวางมีประโยชนตอมนุษย ทําใหสามารถมองเห็นภาพ และสิ่งที่ประทับใจไดจากการสองกระทบของ
แสงสวางที่กระทบวัตถุแลว สะทอนเขาตา แสงสวางแบงออกได  2  ประเภท คือ แสงจากธรรมชาติ 
และแสงประดิษฐ 

แสงธรรมชาติ เปนแสงที่เกิดขึ้นตามธรรมชาติของการขึ้นและลงของดวงอาทิตย ซ่ึงมี
ความเขมของแสงจํากัดในชวงเวลาหนึ่ง แลวคอยๆ เปลี่ยนแปลงไปตลอดเวลา ไมสามารถควบคุมไว
ไดและความเขมของแสงสวางบางครั้ง ไมเพียงพอในการปฏิบัติงาน ภายนอกอาคาร สวนภายใน
อาคารจําเปนตองมีแสงประดิษฐมาใชงาน 

แสงประดิษฐ เปนแสงจากดวงไฟหรือดวงโคมที่มนุษยเปนผูคิดประดิษฐขึ้นเพ่ือให
ทดแทนแสงจากธรรมชาติในกรณีที่ตองการควบคุมแสวงสวางใหสมํ่าเสมอ และควบคุมใชแสงไดตาม
ตองการภายในอาคาร สํานักงาน ซ่ึงอาจมีการกั้นหอง ทําใหการรับแสงจากธรรมชาติทําไดยาก จึง
จําเปนตองใชแสงฟาหรือแสงประดิษฐมาชวย  ทั้งน้ีโดยทั่วไป หองประชุมจะมีระดับความสวางขั้นต่ํา 
(ฟุต-แคนเดิล) คือ สําหรับกิจกรรมทั่วไป 5 ฟุต-แคนเดิล  สําหรับประชุม 15 ฟุต-แคนเดิล และ
สําหรับจัดนิทรรศการ 30 ฟุต-แคนเดิล 

ชนิดของหลอดไฟตางๆ 
หลอดธรรมดา เปนหลอดที่มีไสบรรจุอยูในกรอบแกว บรรจุกาซเฉื่อย 
หลอดฟลูออเรสเซนต นิยมติดภายในอาคารสํานักงานเพราะใหแสงสวางชัดเจน 
หลอดทังสเตนฮาโลเจน เปนหลอดไฟที่ใหแสงสวางเชนเดียวกันกับกลมชนิดมีไสหลอด

ธรรมดา แตจะเปนหลอดที่มีไสที่ไดรับการพัฒนาใหดีกวาหลอดธรรมดาในดานของการใหแสงสวาง
ขนาดของหลอดเล็กลง อายุการใชงานยาวขึ้น 

ความสมดุล  คือ การมีสัดสวนรับกัน  มีนํ้าหนักเทาเทียมกันเสมอภาคกัน มีความ
ใกลเคียงกันมากที่สุด ไมมีขอเปรียบเทียบซึ่งกันและกัน ซ่ึงทั้งหมดกอใหเกิดความรูสึกแหงความสงบ
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แนวแน  เปรียบไดเสมือนตาชั่งที่อยูในสภาพที่เทากันทั้งสองขาง ซ่ึงสามารถแบงออกเปน  2  
ลักษณะ คือ 

ความสมดุลแทจริง  คือ การจัดใหเกิดความสมดุลแบบประดิษฐ จัดใหเห็นไดงายโดย
กําหนดจากจุดศูนยกลาง หรือกําหนดเสนไวกอนแลว วางจุดสนใจโดยใหมีลักษณะ ชนิด ขนาด และ
จํานวนเหมือนกันและเทากันทุกประการทั้งสองขาง  ประโยชนของการจัดแบบนี้ คือ ดูเปนระเบียบ 
เปนทางการ ใหความรูสึกโออา ม่ันคง สงางาม พรอมสรางจุดเดนหรือจุดรวมสายตาไปที่ศูนยกลาง
ภาพ 

ความสมดุลที่จุดสนใจไมเหมือนกัน คือ ไมเหมือนกันทั้งสองและขวา  การจัดลักษณะนี้
ผูออกแบบตองมีความชํานาญของสายตาในการกําหนดภาพ  ประโยชน คือ ดูภาพรวมแลวไมเนน
ความเปนระเบียบ เปนแบบไมเปนทางการ รูสึกเปนธรรมชาติ เปนอิสระ ทําใหเกิดความคิด
พัฒนาการเปลี่ยนแปลงไดเรื่อยๆ ไมคงที่ตายตัว 

เสียง   ภายในสํานักงาน เสียงอาจเกิดจากสภาพแวดลอมใกลๆ สํานักงาน หรือเสียงเกิด
จากการทํางานในสํานักงานเอง เสียงที่เกิดขึ้นภายในสํานักงานตามปกติไมกอใหเกิดอันตรายตอการ
ไดยินไดฟงถาเสียงเหลานั้นมีระดับความดังของเสียงไมเกิน 80 เดซิเบลเอ 
 
วัตถุประสงคของหลักสูตร 

1. เพ่ือผลิตบัณฑิตดานการออกแบบอุตสาหกรรมที่มีคุณภาพ มีความรูความสามารถตาม
ความตองการชองชุมชนและทองถิ่น 

2. เพ่ือบริการวิชาการดานการออกแบบอุตสาหกรรมแกสังคมและทองถิ่น 
3. เพ่ือวิจัยและพัฒนาวิชาการดานการออกแบบ อุตสาหกรรม ตลอดจนการวิจัยเกี่ยวกับ

ภูมิปญญาทองถิ่น 
4. เพ่ืออนุรักษ สงเสริม เผยแพร พัฒนาและสืบสานศิลปวัฒนธรรมของทองถิ่น 
 
จากการศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวของในดานตางๆ ขางตน ทําใหผูศึกษาคนควา

สนใจที่นําหลักการและกระบวนการของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามาใชในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร แบบมัลติมีเดียในหัวขอเร่ืองความรูเบื้องตนเกี่ยวกับการออกแบบตกแตงภายใน 
สําหรับแบบเรียนดวยตนเอง ทั้งน้ีเพ่ือใหผูเรียนสามารถเรียน เรียนรูไดดวยตนเองมีสวนรวมในการ
ควบคุมการเรียนรูตามความสามารถของตนเองอยางแทจริง ซ่ึงจะสงผลใหกระบวนการเรียนรู
เปนไปอยางมีประสิทธิภาพ และสามารถนําความรูที่ไดไปประยุกตใชกับการออกแบบในรูปแบบ
ตางๆ ได 
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8. งานวิจัยที่เก่ียวของ 
  8.1 งานวิจัยในประเทศ 

  เยาวมาลย  ไสวรรณ (2537 : 54) ไดทําการวิจัยพัฒนาชุการเรียนดวยตนเองเพื่อฝกทักษะ
ทางคณิตศาสตร  ในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3  ผลการวิจัยพบวา  คะแนนที่ไดจากการทํา
แบบฝกหัดกับคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภายหลังการฝกของกลุมทดลอง  มีความสัมพันธกัน
ในระดับ 0.92 และมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 แตคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับคะแนน
ความคงทนในการเรียนรูแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 มนตรี  เพชรอินทร  (2537 : 58 – 59) ไดทําการวิจัยพัฒนาชุดการเรียนเพ่ือฝกทักษะเรื่อง
การผลิตแผนภาพโปรงใสสําหรับครูวิทยาศาสตร ผลการวิจัยพบวา ชุดการเรียนที่สรางขึ้นมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไวคือ 90/90 การประเมินของผูเชี่ยวชาญเปนรอยละ  91.37  เม่ือ
ทดลองกับครูวิทยาศาสตรมีประสิทธิภาพ 100.00/91.86 และการใชชุดการเรียนทําใหครู
วิทยาศาสตรมีความรูสูงกวาการอบรมปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 สุทธิรักษ   พนภัยพาล (2538 : บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเพ่ือหาขอสรุปประสิทธิผลของชุด
การเรียนการสอน ในระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา โดยการวิเคราะหอภิมาน ผลการวิจัย
พบวาการสอนดวยชุดการเรียนการสอนใหประสิทธิผลสูงกวาการสอนปกติ และเม่ือเปรียบเทียบ
ขนาดองอิทธิพล พบวา ประสิทธิผลของชุดการเรียนการสอนแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทาง
สถิติ ทั้งในดานระดับการศึกษา รายวิชาที่ศึกษา  และประเภทองชุดการเรียนการสอน 

บรรจบ  สุขประภาภรณ (2534 : 69)  ไดสรางบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่เสนอภาพ
กราฟฟกและเสียง เรื่องลอจิกเกท ในเนื้อหาวิชาดิจิตอล โดยนําไปใชกับกลุมตัวอยางที่เปนนักศึกษา
โปรแกรมอิเล็กทรอนิกส ชั้นปที่ 1  ระดับอนุปริญญาวิทยาศาสตร วิทยาลัยครูอุดรธานี จํานวน  30  
คน  ที่มีระดับสติปญญาสูงและต่ํา โดยแบงออกเปนสองกลุมๆ ละ 15 คน ผลการวิจัยปรากฏวา
บทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรมีประสิทธิภาพ 90.67/90.17  ซ่ึงอยูในเกณฑ 90/90 ที่ตั้งไว 
นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและมีความรูเพ่ิมขึ้นที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ .01 
 สวาท  จันทร (2535 : 53 – 54) ไดศึกษาวิจัยเพ่ือสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องการอานภาพประกอบและภาพแยกชิ้นสวน  ระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นสูง จํานวน  15  คน  ผลการวิจัยปรากฏวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องการอาน
ภาพประกอบและภาพแยกชิ้นมีประสิทธิภาพ 81.22/80.22  ซ่ึงสูงกวาเกณฑมาตรฐาน 80/80 ที่
กําหนดไว 
 จรัญ  แสนราช (2535 : 48) ไดทําการสรางและหาประสิทธิภาพชุดการเรียนดวย
คอมพิวเตอรดวยตนเองวิชาวิเคราะหวงจรไฟฟา 1  ระดับปริญญาตรี จํานวน  20  คน  ผลการวิจัย
พบวา ชุดการเรียนคอมพิวเตอรดวยตนเอง มีประสิทธิภาพ 81.48/79.46  โดยกําหนดมาตรฐานไว 
80/80  แมวาคะแนนทดสอบเฉลี่ยรอยละของแบบทดสอบจะต่ํากวาเกณฑที่กําหนด  แตอยูใน
ขอบขายที่ยอมรับได  ผิดพลาดรอยละ  5  ซ่ึงแสดงวาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรดวยตนเอง
สามารถนํามาชวยสอนไว 
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 เตรียมพล  ขอดขํา (2536 : 68)  ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนความรูเบื้องตนเกี่ยวกับ
ไฟฟา  โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน  ระหวางการเรียนแบบกลุมกับการเรียนแบบรายบุคคล  ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  โรงเรียนศรีพฤฒา 
จํานวน  80  คน โดยแบงออกเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม  กลุมละ  40  คน  กลุมทดลองเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบกลุม  กลุมควบคุมเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบรายบุคคล ผลการวิจัยปรากฏวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนระหวาง
การเรียนแบบกลุมกับการเรียนแบบรายบุคคลไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ 
 เกรียงศักดิ์  พูนประสิทธิ์ (2538 : 58) ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง
สัญลักษณการเชื่อม วิชาการเชื่อมโลหะ 1  แลวนําไปทดลองกับนักศึกษาวิทยาลัยเทคนิคอุดรธานี
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพแผนกวิชาชางเชื่อมโลหะ  ชั้นปที่ 2  จํานวน  33  คนผลการวิจัยพบวา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องสัญลักษณการเชื่อม  ที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพเทากับ 
88.50/82.17 สูงกวาเกณฑ 80/80 ที่ตั้งไว  และมีคาดัชนีประสิทธิผล 0367 สูงกวาเกณฑ 0.50 ที่ตั้ง
ไว  แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นสามารถนําไปใชสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 บุญเลิศ   ทัดดอกไม (2539 : 120) ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชุดวิชาการ
ถายภาพเบื้องตน  ผลการวิจัยปรากฏวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 
91.28/90.33  สูงกวาเกณฑมาตรฐาน 90/90  จากการเปรียบเทียบผลการเรียนรูระหวางคะแนนกอน
เรียนและหลังเรียน  พบวาคะแนนจากการทดสอบหลังเรียนในการทดลองทั้ง  3  ครั้งสูงกวาคะแนน
จากการทดสอบกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 ชาตรี   จําปาศรี (2540 : 58) ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาทฤษฎี
อิเล็กทรอนิกสเบื้องตนเรื่อง  การใชมัลติมิเตอรตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ  กรม
อาชีวศึกษา  นําไปทดลองกับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 1  สาขาวิชาชางยนต 
ชางกลโรงงาน  ชางอิเล็กทรอนิกส  และเขียนแบบเครื่องกล  วิทยาลัยเทคนิคสมุทรสงคราม จํานวน 
20  คน  พบวาบทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพเทากับ  85.12/84.25  ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 80/80  ที่
กําหนด 
 กมลธร   สิงหปรุ (2541 : 46) ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องการสืบพันธุ
ของสิ่งมีชีวิต  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5  ตามหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนปลาย พุทธศักราช 252 ุ
ของสิ่งมีชีวิต  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5  ตามหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนปลาย พุทธศักราช 2524 
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2533) ผลการวิจัยพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพเทากับ 
98.78/85.93 สูงกวาเกณฑมาตรฐาน 85/85  ที่ตั้งไว  จากการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ปรากฏวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สูงกวา
นักเรียนที่เรียนจากการสอนตามคูมือครูของ สสวท. อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ .01 
 ทองแทง  ทองลิ่ม (2541 : 59) ไดศึกษาวิจัยเพ่ือสรางบทเรียนคอมพิวเตอรสื่อปฏิสัมพันธ 
วิชาเทคนิคกอสราง 1  เรื่องโครงหลังคา  ตามหลักสูตรวิทยาลัยครู  ฉบับปรับปรุงพุทธศักราช 2538  
ระดับอนุปริญญา  จํานวน  21  คน  ผลการวิจัยปรากฏวา บทเรียนคอมพิวเตอรสื่อปฏิสัมพันธ  วิชา



 41

เทคนิคกอสราง 1  เรื่องโครงหลังคา  มีประสิทธิภาพ   92.14/91.07  สูงกวาเกณฑ 90/90 ที่กําหนด  
ซ่ึงสามารถชวยใหผูเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรูโดยผานสื่อคอมพิวเตอรไดเปน
อยางดี 
 นิศานต   บุณยาภรณ (2542 : 54 – 55) ไดศึกษาวิจัยการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนวิชางานเชื่อมและโลหะแผน  เร่ืองทฤษฎีงานเชื่อมแกส ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ
พุทธศักราช  2538 กรมอาชีวศึกษา  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
วิทยาลัยเทคนิคลพบุรี จํานวน  2  หองเรียน  รวม  80  คน โดยแบงออกเปนกลุมทดลองสอนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและกลุมควบคุมสอน  โดยวิธีบรรยายผลการวิจัย ปรากฏวามี
ประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑมาตรฐาน  90/90  ที่ตั้งไว  โดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูวิจัยได
สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 91.65/90.25  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยวิธีสอนแบบบรรยายอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05  และเปนไปตามสมมุติฐานที่ตั้งไวสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนวิชางาน
เชื่อมโลหะแผนเรื่องทฤษฎีงานเชื่อมแกสได 

 
7.2  งานวิจัยตางประเทศ 

 คูดนี (Cudney. 1975 : 26)  ไดศึกษาผลการเรียนโดยใชชุดการเรียนดวยตนเอง
เปรียบเทียบกับการสอนปกติ เพ่ือฝกทักษะการพยาบาลที่มหาวิทยาลัยเดลแวร พบวา ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนดวยตนเองไมแตกตางกับการสอนปกติ 
 บรอวเลย (Brawley. 1979 : 4286 –A) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับประสิทธิภาพของชุดการเรียน
การสอนแบบสื่อประสม เรื่องการบวกเลขเวลา สําหรับเด็กที่เรียนชา ซ่ึงใชแบบทดสอบเรื่อง The 
Appreciation Test Stanford Achievement มาทดสอบกอนเรียนและทดสอบหลังเรียน โดยใหกลุม
ทดลองใชชุดการเรียนการสอนซึ่งประกอบดวยอุปกรณและสื่อการสอน  12  ชุด  ใหเวลา  15  วัน  
ผลการวิจัยพบวา มีนับสําคัญทางสถิติที่แตกตางกัน  ระหวางกลุมควบคุมและกลุมทดลอง 
 บรุช  (Bruce. 1972 : 1295 – A) ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดย
ใชชุดการเรียนดวยตนเองกับการสอนแบบธรรมดาที่มหาวิทยาลัยไอโอวา  พบวา การสอนโดยใชชุด
การเรียนดวยตนเองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการสอนแบบธรรมดา 

เลียว (Liu. 1975 : 1411 – 1412 – A) ไดศึกษาการใชคอมพิวเตอรชวยสอน โดยจัดตั้ง
โครงการเพื่อพัฒนาความตอเน่ืองของบทเรียนที่ใชคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาความรูพ้ืนฐานเบื้องตน  
กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักศึกษาที่ลงทะเบียนวิชาฟสิกส ผลการศึกษาพบวาคอมพิวเตอรชวยสอนชวย
ใหผูเรียนแกปญหาไดดีขึ้นดวยวิธีการปฏิบัติชวยทบทวนบทเรียนในหองเรียนไปแลวทําใหเกิดความ
แมนยําในการเรียนหัวขอที่ออนและทําใหผูเรียนมีทัศนคติที่ดีตอการเรียนวิชาฟสิกส  นอกจากนี้ยัง
พบวาคะแนนเฉลี่ยของนักศึกษาที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวานักศึกษาที่ไมเรียนจาก
คอมพิวเตอรชวยสอนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
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 โอเอน (Oden. 1982 : 355-A) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรและการวัดทัศนคติที่ดีตอวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนเกรด 9  ที่เรียนโดยการใช
คอมพิวเตอรชวยสอนและการสอนปกติ  พบวานักเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรสูงกวากลุมผูเรียนจากการสอนปกติอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติ  นอกจากนี้กลุมที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนยังมีทัศนคติที่ดีตอวิชาคณิตศาสตรมากกวา
กลุมที่เรียนจากวิธีการสอนปกติ 
 เมอรริท (Merritt. 1983 : 34 – A) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยการใชและไมใช
คอมพิวเตอรชวยสอนในโรงเรียนขนาดกลาง  กลุมตัวอยางเปนนักเรียน เกรด 6  และเกรด 7  
จํานวน   144  คน  พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุมที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวย
สอนสูงกวากลุมที่เรียนจากการสอนตามปกติทั้งในดานการอานและการคํานวณ โดยนักเรียนหญิง
เกรด 6  และนักเรียนเกรด 7  มีความคิดรวบยอดดวยตนเอง  ความกังวล  ทัศนคติที่มีตอครูและตอ
โรงเรียนไมแตกตางกัน  แตนักเรียนชายเกรด 6 มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
 จากเอกสารและงานวิจัยที่ผูวิจัยไดทําการศึกษาคนควาพบวาคอมพิวเตอรชวยสอนมีความ
เหมาะสมที่จะนําไปสอนวิชาตางๆ ไดทั้งวิชาสามัญและวิชาชางอุตสาหกรรมซึ่งผูเรียนสามารถเรียน
ไดดวยตนเอง  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการสอนแบบปกติหรือมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม
แตกตางกัน   แตการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็จะใชเวลาในการเรียนนอยกวาการ
สอนแบบปกติรวมทั้งผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังมีทัศนคติที่ดีตอครูผูสอน
และรายวิชานั้นๆ ดวย  ดังนั้นผูวิจัยจึงสนใจที่จะสรางบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย  เรื่อง
ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม  โดยมีการสรางและนําเสนอโดย
โปรแกรมออเธอรแวร โปรเฟสชั่นแนล (Authorware Professional) และมีเน้ือหาที่นํามาสรางโดย
แบงออกเปน 3 หนวยการเรียน ดังน้ี 
 หนวยการเรียนที่ 1   การศึกษาความรูเบื้องตนเกี่ยวกับการออกแบบตกแตงภายใน 
 หนวยการเรียนที่ 2   การศึกษาความรูเกี่ยวกับองคประกอบศิลป 
 หนวยการเรียนที่ 3   การศึกษาความรูเบื้องตนเกี่ยวกับการออกแบบตกแตงภายในหอง
ประชุม 
 
 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบื้องตนในการออกแบบ
ตกแตงภายในหองประชุม ผูวิจัยทําการวัดกอนเรียนและหลังเรียน  และในการทําวิจัยครั้งน้ีไดไปใช
ชวยจัดการเรียนการสอนเพื่อใหผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนสูงขึ้น  ซ่ึงหวังวาผูวิจัยไดสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับการออกแบบตกแตงภายในหอง
ประชุม  แลวจะมีประสิทธิภาพตาม 80 / 80 
 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
การวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งน้ี เปนการวิจัยเพ่ือทําการพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ในหัวขอเร่ืองความรูเบื้องตนในการออกแบบตกแตงภายในหอง
ประชุม โดยดําเนินการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งนี้ ผูศึกษาคนควาได
ดําเนินการตามขั้นตอนดังตอไปน้ี 

 
1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
3. การพัฒนาและหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
4. การสรางและหาคุณภาพของแบบทดสอบประสิทธิภาพทางการเรียน 
5. การสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
6. สถติิทีใ่ชในการวเิคราะหขอมูล 

 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 

ประชากร 
ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควา ไดแก นักศึกษาระดับปริญญาตรี  ชั้นปที่ 3 สาขา

อุตสาหกรรม คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล วิทยาเขตเทคนิค
กรุงเทพ 

 
กลุมตัวอยาง 
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 3 สาขาออกแบบอุตสาหกรรม  คณะวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล วิทยาเขตเทคนิคกรุงเทพ  จํานวน  1  หองเรียน  
จํานวน  20 คน โดยการเลือกแบบคุณสมบัติ เพ่ือใชเปนกลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งน้ี โดยแบงกลุม
ดังนี้ 

- สําหรบการทดลองรายบุคคล จํานวน  3  คน 
- สําหรับการทดลองกลุมยอย  จํานวน  15  คน 
- สําหรับการทดลองภาคสนาม จํานวน  20  คน 
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เคร่ืองมือทีใ่ชในการศกึษาคนควา 
 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ความรูเบื้องตนในการออกแบบตกแตงภายในหอง
ประชุม สรางจากโปรแกรม Authorware 7.0 ตามหลักการออกแบบบทเรียนโปรแกรมและนําเสนอ
ขอมูลในรูปแบบวงกลม (Circular Paths) จัดแบงเนื้อหาออกเปน  3  หนวยการเรียน  พรอม
แบบฝกหัดระหวางเรียนจํานวน  30  ขอ  โดยผูเรียนสามารถที่จะเรียนรูจุดมุงหมายของหลักสูตร  
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เน้ือหาทําแบบฝกหัดของแตละหัวขอ และทําแบบทดสอบหลังเรียนไดดวย
ตนเอง 

2. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จํานวน  2  ฉบับ คือ 

3.1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ฉบับผูเชี่ยวชาญดาน
เน้ือหา 

3.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ฉบับผูเชี่ยวชาญดาน
สื่อและเทคโนโลยีการศึกษา 

 
การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

ผูศึกษาคนควาไดดําเนินการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย โดยมีขั้นตอนดังน้ี 

1. ศึกษารายละเอียดเรื่อง ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับการออกแบบตกแตงภายในหอง
ประชุม โดยรวบรวมและศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการออกแบบตกแตงภายในหอง
ประชุม   

2. การวิเคราะหเน้ือหาวิชาการ วิเคราะหผูเรียน  และการวิเคราะหสื่อ โดยแบงออกได
ดังน้ี 

2.1 การวิเคราะหเน้ือหาวิชา โดยปรึกษากับอาจารยผูสอนและผูเชี่ยวชาญทางดาน
เน้ือหาเกี่ยวกับเนื้อหาที่สามารถนํามาเสนอในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น 

2.2 การวิเคราะหผูเรียน โดยปรึกษากับอาจารยผูสอนเกี่ยวกับความรูความสามารถ
และทักษะทางดานคอมพิวเตอรของผูเรียน 

2.3 การวิเคราะหสื่อ โดยปรึกษากับอาจารยผูสอนและผูเชี่ยวชาญทางดานสื่อ
เกี่ยวกับความเหมาะสมในการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการสอนเนื้อหาดังกลาว 
เชน ความพรอมของเครื่องคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดีย ความพรอมของหองเรียน  ความสามรถ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่จะเขามาทดแทนการสอนของอาจารยและอ่ืนๆ 

3. กําหนดเนื้อหา โดยแบงเน้ือหาออกเปนหนวยยอยๆ ตามระบบโครงสราง ซ่ึงผูวิจัยได
ทําการปรึกษากับผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาและอาจารยที่ปรึกษา โดยไดกําหนดหนวยเรียนยอย
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จากเนื้อหาทังหมดออกเปน  3 หนวยการเรียนและมีแบบฝกหัดระหวางเรียน  เพ่ือที่จะชวยให
สามารถนําไปเขียนเปนกรอบของเนื้อหาแตละหนวย  และมีแนวทางการนําเสนอเนื้อหาที่ชัดเจน 
ดังน้ี 

3.1 เรื่อง ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับความรูเบื้องตนเกี่ยวกับการออกแบบตกแตง
ภายใน 

3.2 เรื่อง ศึกษาเกี่ยวกับองคประกอบศิลป 
3.3 เรื่อง ศึกษาเกี่ยวกับหลักการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 

4. กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมในบทเรียนของแตละหนวยการเรียน 
5. การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและวางแนวทางในการนําเสนอโดย

ออกแบบในรูปของบทภาพ (Story Board) และผังงาน (Flow Chart) หลังจากนั้นใหประธานที่
ปรึกษาพิจารณารูปแบบของบทเรียน วิธีการนําเสนอบทเรียน และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบ
ความถูกตองของเนื้อหา และปรับปรุงแกไขตมคําแนะนํา 

6. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยแบงออกเปน  6  ขั้นตอน ดังน้ี 
6.1 ศึกษาการใชงานเกี่ยวกับเครื่องมือและอุปกรณตางๆ ที่นํามาใชในการสราง 

ไดแก ศึกษาการใชงานเครื่องคอมพิวเตอร และศึกษาการทํางานโปรแกรมสื่อประสม Authorware 
7.0  

6.2 สรางเนื้อหา (Text) สรางภาพกราฟก ถายภาพ บันทึกเสียงดิจิไตซภาพ และ
ภาพเคลื่อนไหว ตามกิจกรรมการเรียนและเนื้อหา  ที่ผานการแกไขจากผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหา
มาแลว 

6.3 นําเนื้อหา ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และเสียงที่ไดสรางเตรียมไว นําเขา
ประกอบรวมกันโดยใชโปรแกรมสื่อประสม Authorware 7.0 

6.4 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมาแลวน้ัน ไปปรึกษาและขอ
คําแนะนําจากผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรม ดานเนื้อหา และอาจารยที่ปรึกษา 

6.5 ปรับปรุงแกไขขอบกพร องตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรม ดาน
เน้ือหาและอาจารยที่ปรึกษา 

6.6 จัดทําคู มือการใชบทเรียน โดยแสดงขั้นตอนการเรียกใชโปรแกรมจาก
ระบบปฏิบัติการ Windows XP Professional การใชงานโปรแกรมและผังงาน (Flow Chart) ของ
โปรแกรม หลังจากนั้นใหประธานที่ปรึกษาและกรรมการ ตรวจสอบคุณภาพของคูมือ และปรับปรุง
ตามคําแนะนํา 

7. การทดลองและปรับปรุง 
7.1 การทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรายบุคคล (ครั้งที่ 1) ทําการทดลอง

กับกลุมตัวอยางที่สุมมา จํานวน  3  คน โดยใหทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึน้ที่
ละคน  การทดลองครั้งนี้ทําขึ้นเพ่ือที่จะหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น
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โดยใชวิธีการสังเกตและสัมภาษณความคิดเห็นของผูเขารับการทดลองเกี่ยวกับคุณภาพของ
บทเรียน 

7.2 ปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ครั้งที่ 1 โดยเสนอความคิดเห็นของ
กลุมตัวอยางในขอ 7.1 ตอประธานที่ปรึกษาและกรรมการ และปรับปรุงตามคําแนะนํา 

7.3 ทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมยอย (ครั้งที่ 2 ) โดยผูศึกษาคนควา
ใหผูเรียนซึ่งเปนกลุมตัวอยางที่สุมมาจํานวน 10 คน แตเปนคนละกลุมกับที่เคยทําการลองในขอ 7.1 
ทําการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียพรอมกัน  โดยใชเครื่องคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดีย 1 
เครื่อง ตอ 1 คน ผูศึกษาคนควานําผลคะแนนที่ไดจากการทดลองไปหาประสิทธิภาพโดยใชสูตร 
E1/E2 

7.4 ปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ครั้งที่ 2 โดยเสนอความคิดเห็นของ
กลุมตัวอยางในขอ 7.3 ตอประธานที่ปรึกษาและกรรมการ และปรับปรุงตามคําแนะนํา 

7.5 ทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียพรอมกัน โดยใชเครื่องคอมพิวเตอร
ระบบมัลติมีเดีย  1 เครื่อง ตอ 1 คน และแบงกลุมตัวอยางออกเปน  2 กลุม ๆ ละ  10  คน ผูศึกษา
คนควานําผลคะแนนที่ไดจากการทดลองไปหาประสิทธิภาพ โดยใชสูตร E1/E2 

8. วิเคราะหผล  สรุป  อภิปราย และเสนอแนะเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่
สรางขึ้น 
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ผูเชี่ยวชาญ

ทดลองใชกับ

ทดลองใชกับ
ั ี

ปรับปรุงแกไข 

ปรับปรุงแกไข 

ปรับปรุงแกไข 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ขั้นตอนการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรแบบมัลติมีเดีย 

 
 

เร่ิมตน 

ศึกษาวิชาออกแบบตกแตงภายใน 

นําเน้ือหาวิชาออกแบบทีเ่ลือกไปเขียนสคริปต 

สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนออกแบบตกแตงภายใน 

วิเคราะหการเลือกโปรแกรมคอมพิวเตอร 

นําบทเรียนทดสอบกับนกัเรียน 20 คน 

ประเมินประสิทธิภาพบทเรียนวชิาออกแบบตกแตงภายใน 

สมบูรณ 
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การสรางและหาคุณภาพของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ขั้นตอนการสรางและหาคุณภาพของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ใหมีความ

เหมาะสมกับกลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง มีขั้นตอนดังน้ี 
1 ศึกษาการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ เชน หลักการสรางแบบทดสอบ  การสราง

ขอสอบแบบเลือกตอบ  เทคนิคการเขียนขอสอบวัดพฤติกรรมดานความรูและความคิด  ของพวง
รัตน   ทวีรัตน 

2 วิเคราะหเน้ือหาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่กําหนดไว  เพ่ือเปนแนวทางในการ
สรางแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

3 สรางแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  โดยเขียนเปนแบบปรนัย  ชนิด 4 ตัวเลือก 
จํานวน  80  ขอ 

4 นําขอสอบที่สรางไปใหผูเชี่ยวชาญดานการวัดผล  ตรวจสอบระดับการวัดพฤติกรรม
การเรียนรู  แลวนํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา  หลังจากนั้นนําขอสอบที่ปรับปรุงแลวไปให
ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา ตรวจสอบความถูกตองของขอคําถามและตัวเลือก  ดําเนินการหาคา
ความยากและอํานาจจําแนก 

5 นําขอสอบไปทดลองใชกับกลุมที่ไมใชกลุมตัวอยางซึ่งเปนนักศึกษาชั้นปที่ 3 จํานวน  
20  คน ที่เคยเรียนในเนื้อหาดังกลาวแลว เพ่ือวิเคราะหหาคาความยากและคาอํานาจจําแนก 

6 คัดเลือกขอสอบที่ มีคาความยาก  และมีคาอํานาจจําแนกเปนแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  30 ขอ หลังจากนั้นขอสอบในแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ไปดําเนินการหาคา
ความเชื่อม่ัน 

7 หาความเชื่อม่ันของขอสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน (Kuder;& 
Richardson) 
 
การสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

1. ผูศึกษาคนควาไดรวบรวมงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเพ่ือศึกษาการสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 

2. ผูศึกษาคนควาเลือกแบบประเมินคุณภาพโปรแกรมบทเรียนของวาทินี  ธีรภาวะ 
(2534 : 84-84) และมนตชัย  เทียนทอง (2539 : 160 – 162) ปรับปรุงใหสอดคลองกับบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น  โดยแบงแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบ
มัลติมีเดีย ออกเปน  2  ฉบับ  คือ 

2.1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียฉบับผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหา  ผูศึกษาคนควาไดดําเนินการสรางโดยจัดแบงการประเมินออกเปนดานตางๆ ดังน้ี 

1. เน้ือหาและการดําเนินเรื่อง 
2. คุณภาพทางการสอน 
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3. ภาพ   ภาษา   เสียง 
4. แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 
5. คูมือการใชบทเรียน 

2.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย ฉบับผูเชี่ยวชาญ
ดานสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา  ผูศึกษาคนควาไดจัดแบงการประเมินออกเปนดานตางๆ ดังน้ี 

1. เน้ือหาและการดําเนินเรื่อง 
2. ภาพ   ภาษา   เสียง 
3. ตัวอักษรการใหสี 
4. การจัดการบทเรียน 
5. คูมือการใชบทเรียน 

 
โดยแบบประเมินคุณภาพทั้ง  2  ฉบับ  ใชลักษณะการประเมินเปนแบบมาตราสวน

ประมาณคา  5  ระดับ  ซ่ึงกําหนดคาระดับความคิดเห็นออกเปน  ดังน้ี 
ระดับ 5 หมายถึง  ดีมาก 
ระดับ 4 หมายถึง  ดี 
ระดับ 3 หมายถึง  พอใช 
ระดับ 2 หมายถึง  ควรปรับปรุง 
ระดับ 1 หมายถึง  ใชไมได 
 

การพิจารณาคาเฉลี่ยจะใชเกณฑ ดังน้ี 
คะแนนเฉลี่ย 4.51 – 5.00 หมายถึง  ดีมาก 
คะแนนเฉลี่ย 3.51 – 4.50 หมายถึง  ดี 
คะแนนเฉลี่ย 2.51 – 3.50 หมายถึง  พอใช 
คะแนนเฉลี่ย 1.51 – 2.50 หมายถึง  ควรปรับปรุง 
คะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.50 หมายถึง  ใชไมได 
 

3. ผูศึกษาคนควานําแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง  2  ฉบับ 
เสนอตอประธานที่ปรึกษา  เพ่ือตรวจสอบและปรับปรุงแกไข หลังจากนั้นจึงนําไปใชตอไป 
 
วิธีดําเนินการทดลองภาคสนาม (คร้ังที่ 3) 
 

ผูศึกษาคนควาดําเนินการทดลองตามลําดับตอไปน้ี 
1. ผูศึกษาคนควาไดแบงกลุมตัวอยางจํานวน  20  คน  ออกเปน  2  กลุม ๆ ละ  10  

คน โดยทําการทดลองกับกลุมตัวอยางทีละกลุม เพ่ือความสะดวกในการบันทึกขอมูล 
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2. ผูศึกษาคนควาไดใหกลุมตัวอยางไดทดลองศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่
สรางขึ้นตามขั้นตอน ดังน้ี 

2.1 ใหกลุมตัวอยางอานคูมือบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับเรียนดวย
ตนเอง  เรื่องการออกแบตกแตงภายในหองประชุม 

2.2 ใหกลุมตัวอยางอานคูมือบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยจัดเรียงลําดับ
กิจกรรมดังตอไปน้ี 

2.2.1 ศึกษาจุดมุงหมายของบทเรียน 
2.2.2 ศึกษาเนื้อหาและทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูกันไป  โดยผูศึกษา

คนควาจะคอยบันทึกผลคะแนนแบบฝกหัดในแตละหนวยการเรียน 
2.2.3 ทําแบบทดสอบหลังเรียน  หลังจากศึกษาบทเรียนจนจบ  โดยผูศึกษา

คนควาจะคอยบันทึกผลคะแนน 
3. สรุปผลและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สราง จากการ

ทดลองครั้งที่ 3 
 
สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

  
ในการจัดทําขอมูลทางสถิติที่ไดจากการทดลองใชสถิติดังน้ี 
1. สถิติที่ใชในการวิเคราะหคุณภาพแบบทดสอบ คือ 

1.1 คาสถิติพ้ืนฐาน ไดแก คาเฉลี่ยเลขคณิต และคาความเบี่ยงเบนมาตรฐานของ
คะแนน (พวงรัตน  ทวีรัตน. 2538 : 137, 143) 

1.2 คาระดับความยากและคาอํานาจจําแนก (พวงรัตน   ทวีรัตน. 2538 : 129 – 
130) 

1.3 คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร  ริชารดสัน 
(Kuder;& Richardson) (พวงรัตน   ทวีรัตน. 2538 : 123)  

2. สถิติที่ใชในการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
วิเคราะหโดยใชเกณฑ 80/80 
80 ตัวแรก หมายถึง คาเฉลี่ยที่ผูเรียนทั้งหมดทําไดจากแบบฝกหัดระหวางการเรียน

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไมนอยกวารอยละ 80 
80 ตัวหลัง หมายถึง คาเฉลี่ยที่ผูเรียนทั้งหมดทําไดจากแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์

ภายหลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไมนอยกวารอยละ 80 
 

 
 
 



บทที่ 4 
ผลการศึกษาคนควา 

 
การศึกษาคนควาเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง

ความรูเบื้องตนในการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม ผูศึกษาไดวิเคราะหดวยหลักการทางสถิติ
และเสนอผลการวิเคราะหขอมูลตามลําดับดังนี้ 

1. การวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบ 
2. การวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 
 

การวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบ 
 จากการนําแบบทดสอบเรื่อง ความรูเบื้องตนในการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม ไป
ทดสอบกับกลุมทดลองเครื่องมือ ซ่ึงเปนนักศึกษากลุมที่ไมใชกลุมตัวอยางซึ่งเปนนักศึกษาชั้นปที่ 3 
จํานวน  20  คน ที่เคยเรียนในเน้ือหาดังกลาวแลว เพ่ือตองการคัดเลือกขอสอบและนําไปใชในการ
ทดลอง  โดยไดเลือกแบบทดสอบที่มีคาดัชนีความยากงาย ระหวาง 0.2 – 0.8  และคาอํานาจจําแนก
ตั้งแต 0.20 ขึ้นไป จํานวน 30  ขอ  ซ่ึงมีขอความยากงายเฉลี่ย 0.6 คาอํานาจจําแนกเฉลี่ย 0.35  
 ผูวิจัยหาคาความเชื่อม่ันแบบทดสอบจํานวน  30 ขอ โดยใชสูตร KR-20 (Kuder Richardson) 
เพ่ือใชเปนแบบทดสอบในการวิจัย ผลการวิเคราะหขอมูลปรากฏวา คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ
ได 0.96 สามารถที่จะนําไปใชเปนแบบทดสอบในการวิจัยตอไป  

 
การวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 
 ผูศึกษาไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เร่ือง ความรูเบื้องตนในการ
ออกแบบตกแตงภายในหองประชุม  ไปทดลองกับกลุมประชากร  ซ่ึงเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลวิทยาเขตเทคนิคกรุงเทพ จํานวน  3  คน  เพ่ือศึกษาขอบกพรอง
และหาประสิทธิภาพเพื่อปรับปรุงแกไข ไดผลดังนี้ 
 
ตาราง 1 ตารางแสดงประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย ใชกลุมตัวอยาง  3  คน 

รายการ จํานวน
ผูเรียน 

คะแนนเต็ม คะแนน 
ที่ได 

รอยละ เกณฑ 
รอยละ 

      
คะแนนทดสอบระหวางเรียน 3 30 23.67 78.89 80 
คะแนนทดสอบหลังเรียน 3 30 23.33 77.78 80 
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 จากตาราง 1   ผลปรากฏวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย เร่ือง ความรู
เบื้องตนในการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม  กลุมตัวอยางทําแบบทดสอบระหวางเรียนได  
23.67  คะแนน จากคะแนนเต็มทั้งหมด 30  คะแนน  คิดเปนรอยละ  78.89 และทําแบบทดสอบหลัง
เรียนได 23.33 คะแนน จากคะแนนเต็มทั้งหมด 30 คะแนน คิดเปนรอยละ  78.78 บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพเทากับ 78.89 / 77.78 

 จากนั้นไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปปรับปรุงแกไขตามขอบกพรองที่เกิดขึ้น 
เชน สํานวนภาษา ภาพประกอบ แลวนําไปทดลองกลุมยอย ซ่ึงเปนคนละกลุมกับที่เคยทําการทดลอง
ในครั้งที่ 1  เพ่ือศึกษาขอบกพรองและหาประสิทธิภาพเพื่อนํามาปรับปรุงแกไขกอนนําไปทดลอง
ภาคสนามไดผลดังนี้ 
 
ตาราง 2  แสดงประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย ใชกลุมตัวอยาง 15 คน   

รายการ จํานวน
ผูเรียน 

คะแนนเต็ม คะแนน 
ที่ได 

รอยละ เกณฑ 
รอยละ 

      
คะแนนทดสอบระหวางเรียน 15 30 24.20 80.67 80 
คะแนนทดสอบหลังเรียน 15 30 24.07 80.22 80 
      
 

 จากตาราง 2   ผลปรากฏวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย เรื่อง ความรู
เบื้องตนเกี่ยวกับออกแบบตกแตงภายในหองประชุม  นักศึกษาทําแบบทดสอบระหวางเรียนได  24.20 
คะแนน จากคะแนนเต็มทั้งหมด  30  คะแนน  คิดเปนรอยละ 80.67  และทําแบบทดสอบหลังเรียน
เฉลี่ยได 24.07  จากคะแนนเต็มทั้งหมด  30  คะแนน คิดเปนรอยละ 80.22  บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมีประสิทธิภาพเทากับ 80.67/80.22 
 จากน้ันไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียไปปรับปรุงแกไขใน
ขอเสนอแนะการใชโปรแกรมและเนื้อหาบางสวน  และนําไปทดลองภาคสนามกับกลุมประชากรซึ่งเปน
นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาออกแบบอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล วิทยา
เขตเทคนิคกรุงเทพ จํานวน  20 คน  ไดผลดังนี้ 
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ตาราง 3  แสดงประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย ใชกลุมตัวอยาง 20 คน 
แบบทดสอบระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรยีน หนวยการเรียน 

คะแนนเต็ม ทําได E1 (%) คะแนนเต็ม ทําได E2 (%) 
1 200 168 84.00 200 167 83.50 
2 200 163 81.50 200 166 83.00 
3 200 168 84.00 200 167 83.50 
       

รวม 600 499 83.17 600 500 83.33 
 
 จากตาราง 3   ผลการวิเคราะหขอมูลปรากฏวา ผลประสิทธิภาพระหวางคะแนนรวมของ
แบบฝกหัดระหวางเรียน (E1) ตอคะแนนรวมประเมินผลหลังเรียน (E2) ของแตละหนวยการเรียนมี
ดังนี้ 
 หนวยการเรียนที่ 1   เร่ืองความรูเบื้องตนเกี่ยวกับการออกแบบตกแตงภายใน มี
ประสิทธิภาพของบทเรียน (E1 / E2 ) เทากับ 84.00 / 83.50 
 หนวยการเรียนที่ 2   เร่ืององคประกอบศิลปในการออกแบบตกแตงภายใน  มี
ประสิทธิภาพของบทเรียน (E1 / E2 ) เทากับ 81.50 / 83.00 
 หนวยการเรียนที่ 3   เรื่องหลักในการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม มีประสิทธิภาพ
ของบทเรียน (E1 / E2 ) เทากับ 84.00 / 83.50 
 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของ  3  หนวยการเรียนรวมกันโดยเฉลี่ย   (E1 / E2 ) 
เทากับ 83.17/83.33 ซ่ึงสูงกวาเกณฑที่กําหนด 80 / 80  และเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว  



บทที่ 5 
สรุปผล  อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง เร่ือง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

มัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบื้องตนในการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม ไดสรุปผล อภิปรายผลและ
ขอเสนอแนะดังน้ี 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 

เพ่ือสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย เร่ือง ความรู
เบื้องตนในการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม  
 
สมมติฐานของการวิจัย 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบศึกษาดวยตนเอง  เร่ืองความรูเบื้องตนในการ
ออกแบบตกแตงภายในหองประชุม  ที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 
เน้ือหาเรื่องความรูเบื้องตนในการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม โดยการสรางและ

นําเสนอดวยโปรแกรมออเธอรแวร  โปรเฟสชั่นแนล  เวอรชั่น 7.0  (Authorware Professional) 
ประกอบดวยบทเรียน  3  เรื่อง  คือ 

1. เรื่อง ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับความรูเบื้องตนเกี่ยวกับการออกแบบตกแตงภายใน 
2. เรื่อง ศึกษาเกี่ยวกับหลักในการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 
3. เรื่อง ศึกษาเกี่ยวกับองคประกอบศิลป 
 
ประชากร 
เปนผูมีความรูพ้ืนฐานเบื้องตนเกี่ยวกับการออกแบบตกแตงภายใน หรือมีความรูเบื้องตน

เกี่ยวกับการออกแบบดานที่เกี่ยวของ 
 
กลุมตัวอยาง 
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 3  สาขาออกแบบอุตสาหกรรม คณะวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล วิทยาเขตเทคนิคกรุงเทพ  จํานวน  20  คน โดยการ
เลือกแบบเจาะจงคุณสมบัติ 
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เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ประกอบดวย 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เร่ืองความรูเบื้องตนในการออกแบบตกแตง

ภายในหองประชุม ประกอบดวยเนื้อหาพรอมทั้งแบบทดสอบทายบทเรียน 
 
วิธีดําเนินการวิจัย 

การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยเชิงทดลอง เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบมัลติมีเดียโดยกระทํากับกลุมตัวอยางที่เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 3 สาขาการ
ออกแบบอุตสาหกรรม  จํานวน  20   คน  โดยการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง ดังนี้ 

1. ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียกับนักศึกษา จํานวน   3   คน  
ระหวางการทดลองผูศึกษาวิจัยไดสังเกตพฤติกรรมและสอบถามขอบกพรองเพ่ือบันทึกแลวนําไป
ปรับปรุงแกไขบทเรียน 

2. นําบทเรียนที่ผานการปรับปรุงเรียบรอยแลว ไปทดลองกับนักศึกษากลุมตัวอยางจํานวน  
10  คน ซ่ึงเปนคนละกลุมกับที่เคยทําการทดลองไปแลวในครั้งที่ 1  ระหวางการทดลองผูศึกษาวิจัยได
สังเกตพฤติกรรมและสอบถามขอบกพรองเพ่ือบันทึกแลวนําไปปรับปรุงแกไขบทเรียนกอนทดลอง
ภาคสนาม 

3. การทดลองภาคสนาม  ผูศึกษาวิจัยไดดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยางซึ่งเปน
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 3 สาขาออกแบบอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล 
วิทยาเขตเทคนิคกรุงเทพ  จํานวน  20  คน  โดยผูเรียนเรียนดวยตนเองกับเครื่องคอมพิวเตอร  1 
เครื่อง ตอ  1  คน เม่ือผูเรียนเรียนจบบทเรียนแลว ทําแบบทดสอบหลังเรียนที่ผานการวิเคราะหแลว 
ผูวิจัยไดสังเกตพฤติกรรมตางๆ แลวนําผลการทดลองมาวิเคราะหตามวิธีการทางสถิติ 

 
การวิเคราะหขอมูล 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบื้องตนในการออกแบบตกแตง
ภายในหองประชุม ผูวิจัยไดดําเนินการวิเคราะหขอมูลตางๆ ดังนี้ 

1. ศึกษาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย โดยการวิเคราะหขอมูล
ดวยเทคนิค 80/80 และวิเคราะหเน้ือหาจากผลการประเมินจากผูเชี่ยวชาญ 

2. ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานทฤษฎี เรื่อง ความรูเบื้องตนการออกแบบตกแตง
ภายในหองประชุม โดยวิเคราะหคาเฉลี่ย  คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของกลุมตัวอยางระหวางเรียน
และหลังเรียน 
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สรุปผลการวิจัย 
ผลการวิจัยซ่ึงไดจากการวิเคราะหขอมูลปรากฏวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ

มัลติมีเดีย เรื่อง ความรูเบื้องตนในการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม มีประสิทธิภาพดังน้ี เรื่อง 
ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับการออกแบบตกแตงภายใน มีประสิทธิภาพเทากับ 84.00 / 83.50 หนวย
การเรียนที่ 2   เรื่องหลักในการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม มีประสิทธิภาพของบทเรียน (E1 
/ E2 ) เทากับ 84.00 / 83.50  หนวยการเรียนที่ 3   เร่ืององคประกอบศิลปในการออกแบบตกแตง
ภายใน  มีประสิทธิภาพของบทเรียน (E1 / E2 ) เทากับ 81.50 / 83.00 ซ่ึง สูงกวาเกณฑที่กําหนด 
และเปนไปตามสมมุติฐานที่ตั้งไว โดยมีประสิทธิภาพของกระบวนการวัดผลจากคะแนนแบบฝกหัด
ระหวางเรียนเฉลี่ยไดเทากับ  83.17  และมีประสิทธิภาพของการทดสอบหลังเรียน  เม่ือเรียนจนจบ
บทเรียนเฉลี่ยไดเทากับ  83.33  ผลการทดลองประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ชวยสอน เร่ือง ความรูเบื้องตนในการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม  จากคะแนนแบบฝกหัด
ระหวางเรียน และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน  กับเกณฑมาตรฐานมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ
ที่ตั้งไว  แสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียเรื่องความรูเบื้องตนในการออกแบบ
ตกแตงภายใน ที่ไดจัดทําขึ้น สามารถชวยใหผูเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู โดย
ผานสื่อคอมพิวเตอรไดเปนอยางดี  
 
อภิปรายผล 

ผลการวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย  เร่ืองความรูเบื้องตนในการ
ออกแบบตกแตงภายในหองประชุม ซ่ึงไดจากการวิเคราะหขอมูลปรากฏวามีประสิทธิภาพสูงกวา
มาตรฐาน  80 / 80  ที่กําหนดและเปนไปตามสมมุติฐานที่ตั้งไว การเรียนการสอนโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียน้ันเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนตามความสามารถอยาง
อิสระ  เม่ือผูเรียนเรียนเน้ือหาไมเขาใจ  สามารถทบทวนบทเรียนใหมได  และเปนการสงเสริมให
ผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนอยูตลอดเวลา มีการจัดรูปแบบในการนําเสนอที่ชัดเจน   อยาง
เปนขั้นตอน  โดยการแบงสวนของหน าจออยางมีระบบ สามารถโตตอบกับสื่อคอมพิวเตอรไดอยางมี
คุณภาพทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดงาย  ชัดเจนขึ้น ในระหวางการเรียนแตละบทเรียนสามรถทราบ
ผลคะแนนไดทันที  เพ่ือเปนการเสริมแรงสงผลใหผูเรียนอยากมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียน มี
ความสนใจอยากจะศึกษาเรียนรู นอกจากนั้นในระหวางเรียน ผูเรียนยังสามารถผอนคลายความตึง
เครียดดวยการฟงเพลงจากบทเรียนที่ไดไว และจากการไดเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรแบบ
มัลติมีเดียยังชวยสงเสริมใหผูเรียนไดรูจักการชวยเหลือตนเองจากการใชเครื่องคอมพิวเตอรในการ
เรียนรู มีความรับผิดชอบตอตนเองมากขึ้น 

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย เร่ือง ความรูเบื้องตนในการ
ออกแบบตกแตงภายในหองประชุม เปนไปตามสมมุติฐานที่ตั้งไว ซ่ึงสอดคลองกับผลงานวิจัยของ
บรรจบ  สุขประภาภรณ (2534 : 69)  ไดสรางบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่เสนอภาพกราฟฟก



 57

และเสียง เรื่องลอจิกเกท ในเน้ือหาวิชาดิจิตอล ผลการวิจัยปรากฏวาบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอร
มีประสิทธิภาพ 90.67/90.17  ซ่ึงอยูในเกณฑ 90/90 ที่ตั้งไว นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
มีความรูเพ่ิมขึ้นที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ .01  สวาท  จันทร (2535 : 53 – 54) ไดศึกษาวิจัยเพ่ือ
สรางและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการอานภาพประกอบและภาพแยก
ชิ้นสวน  ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ผลการวิจัยปรากฏวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
เรื่องการอานภาพประกอบและภาพแยกชิ้นมีประสิทธิภาพ 81.22/80.22  ซ่ึงสูงกวาเกณฑมาตรฐาน 
80/80 ที่กําหนดไว  จรัญ  แสนราช (2535 : 48) ไดทําการสรางและหาประสิทธิภาพชุดการเรียน
ดวยคอมพิวเตอรดวยตนเองวิชาวิเคราะหวงจรไฟฟา 1  ระดับปริญญาตรี ผลการวิจัยพบวา ชุดการ
เรียนคอมพิวเตอรดวยตนเอง มีประสิทธิภาพ 81.48/79.46  โดยกําหนดมาตรฐานไว 80/80  แมวา
คะแนนทดสอบเฉลี่ยรอยละของแบบทดสอบจะต่ํากวาเกณฑที่กําหนด  แตอยูในขอบขายที่ยอมรับ
ได  ผิดพลาดรอยละ  5  ซ่ึงแสดงวาชุดการเรียนดวยคอมพิวเตอรดวยตนเองสามารถนํามาชวยสอน
ไว เกรียงศักดิ์  พูนประสิทธิ์ (2538 : 58) ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง
สัญลักษณการเชื่อม วิชาการเชื่อมโลหะ 1  แลวนําไปทดลองกับนักศึกษาวิทยาลัยเทคนิคอุดรธานี
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพแผนกวิชาชางเชื่อมโลหะ  ชั้นปที่ ผลการวิจัยพบวาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องสัญลักษณการเชื่อม  ที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพเทากับ 88.50/82.17 สูง
กวาเกณฑ 80/80 ที่ตั้งไว  และมีคาดัชนีประสิทธิผล 0367 สูงกวาเกณฑ 0.50 ที่ตั้งไว  แสดงวา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นสามารถนําไปใชสอนไดอยางมีประสิทธิภาพบุญเลิศ   ทัด
ดอกไม (2539 : 120) ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชุดวิชาการถายภาพเบื้องตน  
ผลการวิจัยปรากฏวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 91.28/90.33  สูงกวา
เกณฑมาตรฐาน 90/90  จากการเปรียบเทียบผลการเรียนรูระหวางคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน  
พบวาคะแนนจากการทดสอบหลังเรียนในการทดลองทั้ง  3  ครั้งสูงกวาคะแนนจากการทดสอบกอน
เรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ชาตรี   จําปาศรี (2540 : 58) ไดสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนวิชาทฤษฎีอิเล็กทรอนิกสเบื้องตนเรื่อง  การใชมัลติมิเตอรตามหลักสูตร
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ  กรมอาชีวศึกษา  พบวาบทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพเทากับ  
85.12/84.25  ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 80/80  ที่กําหนด กมลธร   สิงหปรุ (2541 : 46) ไดสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองการสืบพันธุของสิ่งมีชีวิต  ผลการวิจัยพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมีประสิทธิภาพเทากับ 98.78/85.93 สูงกวาเกณฑมาตรฐาน 85/85  ที่ตั้งไว  จากการ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปรากฏวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สูงกวานักเรียนที่เรียนจากการสอนตามคูมือครูของ สสวท. อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติ .01 ทองแทง  ทองลิ่ม (2541 : 59) ไดศึกษาวิจัยเพ่ือสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
สื่อปฏิสัมพันธ วิชาเทคนิคกอสราง 1  เร่ืองโครงหลังคา  ตามหลักสูตรวิทยาลัยครู  ฉบับปรับปรุง
พุทธศักราช 2538  ผลการวิจัยปรากฏวา บทเรียนคอมพิวเตอรสื่อปฏิสัมพันธ  วิชาเทคนิคกอสราง 
1  เร่ืองโครงหลังคา  มีประสิทธิภาพ   92.14/91.07  สูงกวาเกณฑ 90/90 ที่กําหนด  ซ่ึงสามารถ
ชวยใหผูเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรูโดยผานสื่อคอมพิวเตอรไดเปนอยางดี  
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นิศานต บุณยาภรณ (2542 : 54 – 55) ไดศึกษาวิจัยการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวชิางาน
เชื่อมและโลหะแผน  เร่ืองทฤษฎีงานเชื่อมแกส ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพพุทธศักราช  
2538 กรมอาชีวศึกษา  โดยแบงออกเปนกลุมทดลองสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและ
กลุมควบคุมสอน  โดยวิธีบรรยายผลการวิจัย ปรากฏวามีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑมาตรฐาน  
90/90  ที่ตั้งไว  โดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูวิจัยไดสรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 91.65/90.25  
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนโดยวิธีสอนแบบบรรยายอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  และเปนไปตาม
สมมุติฐานที่ตั้งไวสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนวิชางานเชื่อมโลหะแผนเรื่องทฤษฎีงานเชื่อม
แกสได 

ดังน้ันบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย เร่ืองความรูเบื้องตนในการออกแบบ
ตกแตงภายในหองประชุม ที่ผูศึกษาวิจัยเปนสื่อที่มีประสิทธิภาพ ซ่ึงผูมีความรูหรือผูที่มีความสนใจ
สารถศึกษาไดดวยตนเอง 
 
ขอเสนอแนะ 

จากผลการวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย เร่ืองความรูเบื้องตนในการ
ออกแบบตกแตงภายในหองประชุม ผูวิจัยขอนําเสนอขอเสนอแนะดังน้ี 

1. เน้ือหาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียที่เกี่ยวกับการออกแบบยังไม
สามารถสื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดีพอ  ซ่ึงในโปรแกรมควรจะมีการเคลื่อนไหวหรือมีสิ่งเรามากขึ้น 

2. ภาพประกอบเนื้อหานั้นอาจไมสามารถสื่อกับผูเรียนไดอยางชัดเจน  อาจเนื่องมาจาก
ภาพมีขนาดเล็กไป  มองไมชัด  ไมมีการเคลื่อนไหว 

3. ระหวางการเรียนผานคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียน้ัน ผูวิจัยสังเกตไดวาผูเรียนมี
ความเครียด อาจเนื่องมาจากมีความมุงม่ันในการเรียนมากเกินไป  ผูวิจัยอาจจะมีการนําเกมเขามา
ใหผูเรียนไดทํากิจกรรมเพื่อผอนคลายความเครียด ซ่ึงถือเปนการพักหลังจากเกิดการเมื่อยลา ทําให
ผูเรียนกระตือรือรนที่อยากจะเขามาสูบทเรียนมากขึ้น และไมเกิดความเครียด 
 

ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งตอไป 
1. ควรทําการวิจัยเกี่ยวกับการเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

มัลติมีเดีย ในเนื้อหาอื่นๆ ที่เกี่ยวกับการออกแบบ เน่ืองจากการวิจัยในครั้งน้ีพบวาสื่อประเภทนี้มี
ประสิทธิภาพ จึงสมควรไดรับการพัฒนาสื่อทางดานนี้ตอไปใหครบทุกเนื้อหา 

2. จากการวิจัยในครั้งน้ีสรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียมีประสทิธภิาพ 
สงผลใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น  ดังน้ันควรสงเสริมใหมีการสรางสื่อการเรียนการสอน
ดวยคอมพิวเตอรในเนื้อหาเกี่ยวกับการออกแบบ เพ่ือที่จะไดมีความครอบคลุมทุกเนื้อหาที่ใกลเคียง
กัน 
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3. ในการจัดทําสื่อการเรียนการสอนดานคอมพิวเตอรผูจัดทําควรมีความรูเกี่ยวกับ
โปรแกรมการจัดการนั้นๆ  และจัดหาเครื่องมือที่ทันสมัยมาดําเนินการเพื่อเปนการประหยัดและมี
ความรวดเร็วในการดําเนินการ ไมเสียเวลา  ทันกําหนดตอการจัดการเรียนการสอน สงผลให
เครื่องมือที่จัดสรางนั้นมีคุณภาพ ใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคตอไป 
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ตาราง 4  แสดงการหาคาความแปรปรวนของคะแนนจากแบบสอบถาม 
คะแนน (X) ความถี ่(f) FX fX2 

30 0 0 0 
29 0 0 0 
28 0 0 0 
27 0 0 0 
26 6 156 4,056 
25 9 225 5,625 
24 4 96 2,304 
23 1 23 529 
22 0 0 0 
21 0 0 0 
20 0 0 0 
19 0 0 0 
18 0 0 0 
17 0 0 0 
16 0 0 0 
15 0 0 0 
14 0 0 0 
13 0 0 0 
12 0 0 0 
11 0 0 0 
10 0 0 0 
9 0 0 0 
8 0 0 0 
7 0 0 0 
6 0 0 0 
5 0 0 0 
4 0 0 0 
3 0 0 0 
2 0 0 0 
1 0 0 0 
0 0 0 0 
รวม 20 500 12,514 
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การหาคาคะแนนเฉลี่ย 
   

∑fx X = 
N 

 
500 

X = 
20 

= 25 

 
หาคาความแปรปรวนของคะแนน 
 

N∑fx2 – (∑fx)2 X = 
N (N – 1 ) 

 
20(12,514) – (500) 2 

X = 
20 (20 – 1) 

= 0.74 
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ตาราง 5  แสดงคาความยากงาย (P) และคาอํานาจการจําแนก (B) ของแบบทดสอบ 

ขอที่  จํานวนผูเรียนที่ทํา
ขอสอบขอน้ันถูก 

U L P B 

1 18 18 0 0.90 0.90 
2 17 17 0 0.85 0.85 
3 17 17 0 0.85 0.85 
4 17 17 0 0.85 0.85 
5 15 15 0 0.75 0.75 
6 14 14 0 0.70 0.70 
7 14 14 0 0.70 0.70 
8 17 17 0 0.85 0.85 
9 19 19 0 0.95 0.95 
10 19 19 0 0.95 0.95 
11 13 13 0 0.65 0.65 
12 18 18 0 0.90 0.90 
13 17 17 0 0.85 0.85 
14 15 15 0 0.75 0.75 
15 17 17 0 0.85 0.85 
16 18 18 0 0.90 0.90 
17 18 18 0 0.90 0.90 
18 17 17 0 0.85 0.85 
19 19 19 0 0.95 0.95 
20 15 15 0 0.75 0.75 
21 15 15 0 0.75 0.75 
22 15 15 0 0.75 0.75 
23 17 17 0 0.85 0.85 
24 16 16 0 0.80 0.80 
25 16 16 0 0.80 0.80 
26 16 16 0 0.80 0.80 
27 17 17 0 0.85 0.85 
28 19 19 0 0.95 0.95 
29 16 16 0 0.90 0.90 
30 17 17 0 0.85 0.85 
รวม    0.83 0.83 
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ตาราง 6   แสดงการหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
ขอที่  P Q P * Q 

1 0.90 0.10 0.09 
2 0.85 0.15 0.13 
3 0.85 0.15 0.13 
4 0.85 0.15 0.13 
5 0.75 0.25 0.19 
6 0.70 0.30 0.21 
7 0.70 0.30 0.21 
8 0.85 0.15 0.13 
9 0.95 0.05 0.05 
10 0.95 0.05 0.05 
11 0.65 0.35 0.23 
12 0.9 0.10 0.09 
13 0.85 0.15 0.13 
14 0.75 0.25 0.19 
15 0.85 0.15 0.13 
16 0.90 0.10 0.09 
17 0.90 0.10 0.09 
18 0.85 0.15 0.13 
19 0.95 0.05 0.05 
20 0.75 0.25 0.19 
21 0.75 0.25 0.19 
22 0.75 0.25 0.19 
23 0.85 0.15 0.13 
24 0.80 0.20 0.16 
25 0.80 0.20 0.16 
26 0.80 0.20 0.16 
27 0.85 0.15 0.13 
28 0.95 0.05 0.05 
29 0.90 0.10 0.09 
30 0.85 0.15 0.13 
รวม   3.98 
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การหาคาความเชื่อม่ันของขอสอบดวยสตูรของคูเดอร  ริชารดสัน 20 
 

n ∑pq rtt = 
n – 1 

 
1 - 

S2 
 

 
เม่ือ  rtt แทน คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
 n แทน จํานวนขอสอบในแบบทดสอบ 
 P แทน สัดสวนของผูที่ตอบถูก 
 ∑PQ แทน ความแปรปรวนของขอสอบแตละขอ 
 Q แทน สัดสวนของผูที่ตอบถูก 
 S2

t แทน คาความแปรปรวนของคะแนนทั้งหมด 
 

30 3.98 
rtt = 

30 – 1 
 

1 - 
0.74 

 

 
 

rtt = -4.55 
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ภาคผนวก  ข 
การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 
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สูตรในการคํานวณการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 
ใชสถติิในการวิเคราะหขอมูลดังน้ี 

 
     ∑ X   

  N  
สูตร 

 
E1 =

 A  
X100 

        
 
แทนคา 
 
E1 = ประสิทธิภาพของกระบวนการ (ระหวางเรียน) 
∑ X  = คะแนนรวมของแบบฝกหัดและงาน 
A  = คะแนนเกบ็ของแบบฝกหัดและงานทุกชิน้ 
N  = จํานวนผูเรียน 
 
 
     ∑ Y   

  N  
สูตร 

 
E2 =

 B  
X100 

        
 
แทนคา 
 
E2 = ประสิทธิภาพของผลลัพธ (หลังเรียน) 
∑ Y  = คะแนนรวมของผลลัพธหลงัเรียน 
B  = คะแนนเกบ็ของผลสอบหลงัเรียน 
N  = จํานวนผูเรียน 
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ตาราง 7 แสดงคะแนนแบบทดสอบระหวางเรียนและหลังเรียนใชกลุมตัวอยาง 3 คน 
บทเรียนหนวยที่ (คะแนนเต็ม) คนที ่

1 (10) 2(10) 3(10) รวม (30) 
คะแนนทดสอบหลังเรียน 

(30 คะแนน) 
1 8 8 9 25 24 
2 7 8 8 23 22 
3 8 8 7 23 24 
รวม 23 24 24 71 70 
เฉลี่ย 7.67 8 8 78.89 77.78 

 
 
ประสิทธิภาพของแบบทดสอบระหวางเรยีน 
 

   71     
 3  

E1 = 
 30  

X100 = 78.89 

        
 
ประสิทธิภาพของแบบทดสอบหลังเรียน 
 

   70     
 3  

E2 = 
 30  

X100 = 77.78 

        
 
 ดังน้ันบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติ มีเ ดีย มีประสิทธิภาพเทากับ 
78.89/77.78 จากนั้นไดนําไปปรับปรุงแกไข และทดลองกับกลุมตัวอยาง  15 คน ไดผลดังตารางที่ 8 
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ตาราง 8 แสดงคะแนนแบบทดสอบระหวางเรียนและหลังเรียนใชกลุมตัวอยาง 15 คน  
บทเรียนหนวยที่ (คะแนนเต็ม) คนที ่

1 (10) 2(10) 3(10) รวม (30) 
คะแนนทดสอบหลังเรียน 

(30 คะแนน) 
1 9 9 8 26 25 
2 8 8 8 24 24 
3 7 8 9 24 25 
4 9 8 8 25 24 
5 8 8 9 25 23 
6 8 7 8 23 23 
7 7 9 7 23 22 
8 9 9 7 25 24 
9 8 7 9 24 26 
10 8 7 8 23 24 
11 9 9 8 26 26 
12 7 8 8 23 24 
13 8 8 7 23 22 
14 9 8 7 24 25 
15 8 8 9 25 24 
รวม 122 121 120 363 361 
เฉลี่ย 8.13 8.07 8 80.67 80.22 

 
ประสิทธิภาพของแบบทดสอบระหวางเรยีน 

   363     
 15  

E1 = 
 30  

X100 = 80.67 

        
ประสิทธิภาพของแบบทดสอบหลังเรียน 

   361     
 15  

E2 = 
 30  

X100 = 80.22 

        
 
 = 80.22 
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 ดังน้ันบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติ มีเ ดีย มีประสิทธิภาพเทากับ 
80.67/80.22 จากนั้นไดนําไปปรับปรุงแกไขและทดลองภาคสนามกับกลุมประชากรจํานวน  20 คน 
ไดผลดังตารางที่ 9 
 
ตาราง 9 แสดงคะแนนแบบทดสอบระหวางเรียนและหลังเรียนของหนวยการเรียนที่ 1 โดยกลุม

ตัวอยางภาคสนาม 20 คน  
คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน คะแนนประเมินผลหลังเรยีน คนที ่

X(10) X(10) 
1 8 8 
2 8 8 
3 9 9 
4 9 8 
5 8 9 
6 9 9 
7 8 8 
8 9 8 
9 8 8 
10 8 8 
11 9 9 
12 8 8 
13 8 8 
14 8 8 
15 9 9 
16 8 8 
17 8 8 
18 9 9 
19 8 8 
20 9 9 
รวม 168 167 

ประสิทธิภาพ E1 = (168/20)/10 x 100 = 84.00 E2 = (167/20) / 10 x 100 = 83.50 
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ตาราง 10 แสดงคะแนนแบบทดสอบระหวางเรียนและหลังเรียนของหนวยการเรียนที่ 2 โดยกลุม
ตัวอยางภาคสนาม 20 คน  

คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน คะแนนประเมินผลหลังเรยีน คนที ่
X(10) X(10) 

1 8 8 
2 8 8 
3 9 9 
4 9 8 
5 8 9 
6 7 9 
7 8 8 
8 9 8 
9 8 8 
10 7 7 
11 9 9 
12 8 8 
13 7 7 
14 9 9 
15 9 9 
16 8 8 
17 8 8 
18 8 8 
19 8 9 
20 8 9 
รวม 163 166 

ประสิทธิภาพ E1 = (163/20)/10 x 100 = 81.50 E2 = (166/20) / 10 x 100 = 83.00 
 
 
 
 
 
 
 



 78

ตาราง 11 แสดงคะแนนแบบทดสอบระหวางเรียนและหลังเรียนของหนวยการเรียนที่  3 โดยกลุม
ตัวอยางภาคสนาม 20 คน  

คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน คะแนนประเมินผลหลังเรยีน คนที ่
X(10) X(10) 

1 9 9 
2 8 8 
3 8 8 
4 8 9 
5 8 8 
6 9 8 
7 9 9 
8 8 9 
9 9 9 
10 8 8 
11 8 8 
12 9 9 
13 9 9 
14 8 8 
15 8 8 
16 8 8 
17 8 8 
18 8 8 
19 9 8 
20 9 8 
รวม 168 167 

ประสิทธิภาพ E1 = (168/20)/10 x 100 = 84.00 E2 = (167/20) / 10 x 100 = 83.50 
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ตาราง 12 แสดงจํานวนผูตอบแบบทดสอบระหวางเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
มัลติมีเดีย 
หนวยการเรียนที่ 1 หนวยการเรียนที่ 2 หนวยการเรียนที่ 3 

ขอที่ จํานวนผูที่
ตอบถูก 

คิดเปนรอย
ละ 

จํานวนผูที่
ตอบถูก 

คิดเปนรอย
ละ 

จํานวนผูที่
ตอบถูก 

คิดเปนรอย
ละ 

1 18 90.00 16 80.00 14 70.00 
2 14 70.00 16 80.00 17 85.00 
3 17 85.00 16 80.00 17 85.00 
4 16 80.00 14 70.00 15 75.00 
5 16 80.00 19 95.00 16 80.00 
6 19 95.00 18 90.00 18 90.00 
7 16 80.00 16 80.00 14 70.00 
8 19 95.00 17 85.00 19 95.00 
9 17 85.00 19 95.00 17 85.00 
10 16 80.00 17 85.00 16 80.00 
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ตาราง 13 แสดงจํานวนผูตอบแบบทดสอบหลังเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มัลติมีเดีย 
ขอที่ จํานวนผูทีต่อบถูก คิดเปนรอยละ 

1 18 90.00 
2 17 85.00 
3 17 85.00 
4 17 85.00 
5 15 75.00 
6 14 70.00 
7 14 70.00 
8 17 85.00 
9 19 95.00 
10 19 95.00 
11 13 65.00 
12 18 90.00 
13 17 85.00 
14 15 75.00 
15 17 85.00 
16 18 90.00 
17 18 90.00 
18 17 85.00 
19 19 95.00 
20 15 75.00 
21 15 75.00 
22 15 75.00 
23 17 85.00 
24 16 80.00 
25 16 80.00 
26 16 80.00 
27 17 85.00 
28 19 95.00 
29 18 90.00 
30 17 85.00 
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ภาคผนวก ค 
การวิเคราะหรายวิชา  การออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 
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การวิเคราะหหลักสูตรรายวิชาการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 
 

หลักการ 
การออกแบบตกตางภายในเปนศิลปะแขนงหนึ่งที่ตองศึกษาเกี่ยวกับรายละเอียดตางๆ 

เพ่ือใหสามารถเขาใจลักษณะตางๆ ของการออกแบบและตกแตงภายใน โดยผูวิจัยไดใชเน้ือหา
รายวิชาออกแบบตกแตงภายในดังตอไปน้ีเปนขอมูลในการวิจัย 

- ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับการออกแบบตกแตงภายใน 
- องคประกอบศิลป 
- หลักการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 
 

คําอธิบายรายวิชา วิชาออกแบบตกแตงภายใน 
ศึกษารายละเอียดเก่ียวกับการจัดการใชสอยพื้นที่ทั้งภายในและภายนอกอาคาร ศึกษา

เกี่ยวกับสัดสวน  สวนประกอบตางๆ ของเฟอรนิเจอร กับศึกษาเกี่ยวกับการจัดวางเฟอรนิเจอรใน
การใชสอยพื้นที่ตางๆ ศึกษาเกี่ยวกับรูปแบบการออกแบบใหเหมาะสมกับงานและพื้นที่น้ันๆ 
 
วัตถุประสงคของหลักสูตร 

1. เพ่ือผลิตบัณฑิตดานการออกแบบอุตสาหกรรมที่มีคุณภาพ มีความรูความสามารถตาม
ความตองการชองชุมชนและทองถิ่น 

2. เพ่ือบริการวิชาการดานการออกแบบอุตสาหกรรมแกสังคมและทองถิ่น 
3. เพ่ือวิจัยและพัฒนาวิชาการดานการออกแบบ อุตสาหกรรม ตลอดจนการวิจัยเกี่ยวกับ

ภูมิปญญาทองถิ่น 
4. เพ่ืออนุรักษ สงเสริม เผยแพร พัฒนาและสืบสานศิลปวัฒนธรรมของทองถิ่น 

 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรมเพื่อใหผูศึกษา 

1. มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับการออกแบบตกแตงภายในหองประชุมดวยคอมพิวเตอร 
2. มีความเขาใจในสวนประกอบและโครงสรางตางๆ ของการออกแบบตกแตงภายในหอง

ประชุม 
3. มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับขั้นตอนวิธีการทํางานที่ถูกตอง ในการออกแบบตกแตง

ภายในดวยคอมพิวเตอร 
4. มีความรูความเขาใจเชิงปฏิบัติในการออกแบบตกแตงภายในดวยคอมพิวเตอร 
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พฤติกรรมดานพุทธพิสัย 
 ความรู – ความจํา หมายถึง ความสามารถในการจําได บอก ทองจํา บรรยาย งานออกแบบ
ตกแตงภายในหองประชุม 
 ความเขาใจ หมายถึง ความสามารถในการอธิบาย เลือก ยกตัวอยางงานออกแบบตกแตง
ภายใน 
 การนําไปใช หมายถึง ความสามารถการเลือก การใชเครื่องมือ ประยุกตใชปฏิบัติการงาน
ดานการออกแบบตกแตงภายใน 
 
พฤติกรรมดานทักษะพิสยั 
 การรับรูสิ่งเรา  หมายถึง การแสดงพฤติกรรมอาการรับรูในบทเรียนคอมพิวเตอรระบบ
มัลติมีเดียหรือจากการปฏิบัติในสิ่งที่เคลื่อนไหวโดยอาศัยประสาทสัมผัสทั้ง 5 คือ หู ตา จมูก ลิ้นและ
สัมผัสทางกาย แมจะมีสิ่งเราเขามากระตุนพรอมๆ กัน ก็อาจมีการเลือกที่จะรับรู มีการแปล
ความหมายสิ่งเราเพื่อตอบสนอง  
 การเตรียมพรอม  หมายถึง การแสดงพฤติกรรมในการเตรียมความพรอมสําหรับการเรียน
บทเรียนคอมพิวเตอร โดยการเตรียมความพรอมน้ันตองมีพรอมกันทั้ง 3 ดาน คือ ดานรางกาย ดาน
ความคิด ดานอารมณ 
 การปฏิบัติภายใตคําแนะนํา หมายถึง การแสดงพฤติกรรมในการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรหรือปฏิบัติตามแนวทางที่บทเรียนคอมพิวเตอรหรือผูฝกสอนแนะนํา 
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ตารางที่ 14  ตารางวิเคราะหวัตถุประสงครายวชิา การออกแบบตกแตงภายในหองประชมุ 
พุทธพิสัย ทักษะพิสัย พฤติกรรมตามความมุงหมายรายวิชา 

 
 
 
 
วัตถุประสงค คว

าม
รู –

 คว
าม

จํา
 

คว
าม

เข
าใ
จ 

กา
รนํ

าไ
ปใ

ช 

กา
รรั
บร

ูสิ่ง
เรา

 

กา
รเต

รีย
มพ

รอ
ม 

ปฏ
ิบัต

ิตา
ม รวม 

คะแนนเต็ม 10 10 10 10 10 10 60 
1. มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับการออกแบบ

ตกแตงภายในหองประชุมดวยคอมพิวเตอร 
8 8.2 8.4 7.2 8 8 47.8

0 
2. มีความเขาใจในสวนประกอบและโครงสราง

ตางๆ ของการออกแบบตกแตงภายในหอง
ประชุม 

8 8.4 8.6 7.4 8.2 7.6 48.2
0 

3. มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับขั้นตอนวธิกีาร
ทํางานที่ถูกตอง ในการออกแบบตกแตง
ภายในดวยคอมพิวเตอร 

8 8.4 8.6 8 8.2 7.4 48.6
0 

4. มีความรูความเขาใจเชิงปฏิบัตใินการออกแบบ
ตกแตงภายในดวยคอมพิวเตอร 

8 8.6 8.2 7.6 8 7.8 48.2
0 

รวม 32 33.
6 

33.
8 

30.
2 

32.
4 

30.
8 

 

คิดเปนรอยละ (%) 80 84 84.
5 

75.
5 

81 77  

จํานวนขอสอบ (N) 30 30 30 30 30 30  
ลําดับความสาํคัญ 4 2 1 6 3 5  
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ตารางที่ 15  ตารางวิเคราะหหลักสูตร การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง     
ความรูเบื้องตนในการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 

พุทธพิสัย ทักษะพิสัย พฤติกรรมตามความมุงหมายรายวิชา 
 
 
 
 
หัวขอเน้ือหา คว

าม
รู –

 คว
าม

จํา
 

คว
าม

เข
าใ
จ 

กา
รนํ

าไ
ปใ

ช 

กา
รรั
บร

ูสิ่ง
เรา

 

กา
รเต

รีย
มพ

รอ
ม 

ปฏ
ิบัต

ิตา
ม

ํ
ํ

รวม 

คะแนนเต็ม 10 10 10 10 10 10 60 
1. ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับการออกแบบ
ตกแตงภายใน 

       

     1.1. ความหมายของการออกแบบ
ตกแตงภายใน 

8.4 8.6 8 8.6 7.4 7.6 48.6 

    1.2. วัตถปุระสงคของการตกแตงภายใน 8.6 8.2 7.6 8.2 8.1 8.4 49.1 
     1.3. ความสําคัญของการออกแบบ
ตกแตงภายใน 

8.6 8 8.4 8.6 8 8.6 50.2 

     1.4. หลักการออกแบบตกแตงภายใน 8.2 8.5 8.6 8.2 7.6 7.2 48.3 
2. ศึกษาเรื่ององคประกอบศิลป        
    2.1 ความหมายขององคประกอบศิลป 7.6 8.4 8.6 8.2 8 7.6 48.4 
    2.2 ความรูเรื่องการใชส ี 8.4 8.6 8.2 7.6 8 8.4 49.2 
    2.3 ความรูเรื่องการใชแสง 8.6 8.6 8.4 8.6 8 8.6 50.8 
    2.4 ความรูเรื่องการใชวตัถ ุ 8 8.2 8.6 8.2 7.6 7.8 48.4 
    2.5 ความรูเรื่องการใชอุปกรณ        
3. ความรูเรื่องการออกแบบตกแตงภายใน
หองประชุม 

       

    3.1. ความหมายของการออกแบบ
ตกแตงภายใน 

8.6 7.6 8.4 8.6 8 8.6 49.8 

    3.2. วัตถปุระสงคของการตกแตงภายใน 8.2 8.4 8.6 8.2 7.6 8.2 49.2 
     3.3. ความสําคัญของการออกแบบ
ตกแตงภายใน 

8.6 8.6 7.6 8.6 8 8.4 49.8 

    3.4. หลักการออกแบบตกแตงภายใน 8 7.9 8.3 8.2 8.9 8.6 49.9 
รวม 99.2 99.6 99.3 99.8 95.2 98  

คิดเปนรอยละ (%) 76.3 76.6 76.3 76.7 73.2 75.3  
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พุทธพิสัย ทักษะพิสัย พฤติกรรมตามความมุงหมายรายวิชา 
 
 
 
 
หัวขอเน้ือหา คว

าม
รู –

 คว
าม

จํา
 

คว
าม

เข
าใ
จ 

กา
รนํ

าไ
ปใ

ช 

กา
รรั
บร

ูสิ่ง
เรา

 

กา
รเต

รีย
มพ

รอ
ม 

ปฏ
ิบัต

ิตา
ม

ํ
ํ

รวม 

คะแนนเต็ม 10 10 10 10 10 10 60 
1 2 8 7 3 8 

จํานวนขอสอบ (N) 30 30 30 30 30 30  
ลําดับความสาํคัญ 4 2 3 1 6 5  
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ภาคผนวก ง 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย 



สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 

 
Display Resource Effect 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แนะนําบทเรียน  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แนะนําเกณฑประเมินผล  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
เขาสูหนาจอบทเรียน 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แสดงชื่อผูจัดทํา  
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สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 

 
Display Resource Effect 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ช่ือนักศึกษา 

 
พิมพช่ือนักศึกษา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
แสดงชื่อนักศึกษา 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เขาสูบทเรียน  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายความรูเบื้องตน - เสียงบรรยายความรู
เบื้องตนเกี่ยวกับการ
ออกแบบตกแตงภายใน 
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สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 

 
Display Resource Effect 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายความหมายของการ
ออกแบบตกแตงภายใน 

- เสียงบรรยายความหมาย
ของการออกแบบตกแตง
ภายใน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายความหมายของ
มัณฑนศิลป 

- เสียงบรรยายความหมาย
ของมัณฑนศิลป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายลักษณะของการ
ออกแบบ 

- เสียงบรรยายลักษณะของ
การออกแบบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายวัตถุประสงคของการ
ออกแบบ 

- เสียงบรรยายวัตถุประสงค
ของการออกแบบ 
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สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 

 
Display Resource Effect 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายหลักในการออกแบบ - เสียงบรรยายหลักในการ
ออกแบบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

บรรยายการออกแบบตกแตง
ภายใน 

- เสียงบรรยายการออกแบบ
ตกแตงภายใน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องเสน - เสียงบรรยายเรื่องเสน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องเสน(ตอ) - เสียงบรรยายเรื่องเสน 
- ภาพประกอบการบรรยาย
เรื่องเสน 
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สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 

 
Display Resource Effect 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องเสน(ตอ) - เสียงบรรยายเรื่องเสน 
- ภาพประกอบการบรรยาย
เรื่องเสน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องเสน(ตอ) - เสียงบรรยายเรื่องเสน 
- ภาพประกอบการบรรยาย
เรื่องเสน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องรูปราง - เสียงบรรยายเรื่องรูปราง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องรูปราง(ตอ) - เสียงบรรยายเรื่องรูปราง 
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สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 

 
Display Resource Effect 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องรูปราง(ตอ) - ภาพประกอบการบรรยาย
เรื่องรูปราง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องรูปราง(ตอ) - เสียงบรรยายเรื่องรูปราง 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องรูปราง(ตอ) - ภาพประกอบการบรรยาย
เรื่องรูปราง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องรูปราง(ตอ) - เสียงบรรยายเรื่องรูปราง 
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สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 

 
Display Resource Effect 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องรูปราง(ตอ) - ภาพประกอบการบรรยาย
เรื่องรูปราง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องรูปทรง - เสียงบรรยายเรื่องรูปทรง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องรูปทรง(ตอ) - เสียงบรรยายเรื่องรูปทรง 
- ภาพประกอบเรื่องรูปทรง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องรูปทรง(ตอ) - เสียงบรรยายเรื่องรูปทรง 
- ภาพประกอบเรื่องรูปทรง 
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สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 

 
Display Resource Effect 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องรูปทรง(ตอ) - เสียงบรรยายเรื่องรูปทรง 
- ภาพประกอบเรื่องรูปทรง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องพื้นผิว - เสียงบรรยายเรื่องพื้นผิว 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องลวดลาย - เสียงบรรยายเรื่องลวดลาย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องสี - เสียงบรรยายเรื่องสี 
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สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 

 
Display Resource Effect 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องชวงระยะ - เสียงบรรยายเรื่องชวง
ระยะ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบขอที่ 1 - กดเลือกคําตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผลการตอบคําถาม - แสดงเมื่อตอบผิด พรอม
บอกคําตอบที่ถูกตอง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบขอที่ 2 - กดเลือกคําตอบ 
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สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 

 
Display Resource Effect 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผลการตอบคําถาม - แสดงเมื่อมีการตอบถูก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบขอที่ 3 - กดเลือกคําตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบขอที่ 4 - กดเลือกคําตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบขอที่ 5 - กดเลือกคําตอบ 
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สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 

 
Display Resource Effect 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบขอที่ 6 - กดเลือกคําตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบขอที่ 7 - กดเลือกคําตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบขอที่ 8 - กดเลือกคําตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบขอที่ 9 - กดเลือกคําตอบ 
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สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 

 
Display Resource Effect 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบขอที่ 10 - กดเลือกคําตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แสดงผลการประเมินของ
แบบทดสอบระหวางเรียน 

- กดเลือกคําตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่ององคประกอบศิลป - เสียงบรรยายองคประกอบ
ศิลป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องสี - เสียงบรรยายเรื่องสี 
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สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 

 
Display Resource Effect 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องสี (ตอ) - เสียงบรรยายเรื่องสี (ตอ) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องสี (ตอ) - เสียงบรรยายเรื่องสี (ตอ) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องสี (ตอ) - เสียงบรรยายเรื่องสี (ตอ) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องสี (ตอ) - เสียงบรรยายเรื่องสี (ตอ) 
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สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 

 
Display Resource Effect 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องสี (ตอ) - เสียงบรรยายเรื่องสี (ตอ) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องสี (ตอ) - เสียงบรรยายเรื่องสี (ตอ) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องสี (ตอ) - เสียงบรรยายเรื่องสี (ตอ) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องสี (ตอ) - เสียงบรรยายเรื่องสี (ตอ) 
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สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 

 
Display Resource Effect 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องสี (ตอ) - เสียงบรรยายเรื่องสี (ตอ) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องสี (ตอ) - เสียงบรรยายเรื่องสี (ตอ) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องสี (ตอ) - เสียงบรรยายเรื่องสี (ตอ) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องแสง - เสียงบรรยายเรื่องแสง 
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สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 

 
Display Resource Effect 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องแสง (ตอ) - เสียงบรรยายเรื่องแสง 
(ตอ) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องแสง (ตอ) - เสียงบรรยายเรื่องแสง 
(ตอ) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องแสง (ตอ) - เสียงบรรยายเรื่องแสง 
(ตอ) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องแสง (ตอ) - เสียงบรรยายเรื่องแสง 
(ตอ) 
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สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 

 
Display Resource Effect 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องชนิดหลอดไฟ - เสียงบรรยายเรื่องชนิด
หลอดไฟ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องความสมดุล - เสียงบรรยายเรื่องความ
สมดุล 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องความสมดุล(ตอ) - เสียงบรรยายเรื่องความ
สมดุล(ตอ) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องความสมดุล(ตอ) - เสียงบรรยายเรื่องความ
สมดุล(ตอ) 
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สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 

 
Display Resource Effect 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องเสียง - เสียงบรรยายเรื่องเสียง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องเสียง (ตอ) - เสียงบรรยายเรื่องเสียง
(ตอ) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องเสียง (ตอ) - เสียงบรรยายเรื่องเสียง
(ตอ) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องความแตกตาง - เสียงบรรยายเรื่องความ
แตกตาง 
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สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 

 
Display Resource Effect 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องความแตกตาง(ตอ) - เสียงบรรยายเรื่องความ
แตกตาง(ตอ) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องสัดสวน - เสียงบรรยายเรื่องสัดสวน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบขอที่ 1 - กดเลือกคําตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบขอที่ 2 - กดเลือกคําตอบ 
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สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 

 
Display Resource Effect 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบขอที่ 3 - กดเลือกคําตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบขอที่ 4 - กดเลือกคําตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบขอที่ 5 - กดเลือกคําตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบขอที่ 6 - กดเลือกคําตอบ 
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สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 

 
Display Resource Effect 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบขอที่ 7 - กดเลือกคําตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบขอที่ 8 - กดเลือกคําตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบขอที่ 9 - กดเลือกคําตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบขอที่ 10 - กดเลือกคําตอบ 
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สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 

 
Display Resource Effect 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายเรื่องหลักในการ
ออกแบบตกแตงภายในหอง
ประชุม 

- เสียงบรรยายเรื่องหลักใน
การออกแบบตกแตงภายใน
หองประชุม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายความหมาของการ
ตกแตงภายในหองประชุม 

- เสียงบรรยายความหมาย
ของการตกแตงภายในหอง
ประชุม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายลักษณะหองประชุม - เสียงบรรยายลักษณะหอง
ประชุม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายลักษณะหองประชุม 
(ตอ) 

- เสียงบรรยายลักษณะหอง
ประชุม (ตอ) 
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สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 

 
Display Resource Effect 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายลักษณะหองประชุม 
(ตอ) 

- เสียงบรรยายลักษณะหอง
ประชุม (ตอ) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายลักษณะหองประชุม 
(ตอ) 

- เสียงบรรยายลักษณะหอง
ประชุม (ตอ) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายรูปแบบหองประชุม - เสียงบรรยายรูปแบบหอง
ประชุม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายรูปแบบหองประชุม
(ตอ) 

- เสียงบรรยายรูปแบบหอง
ประชุม(ตอ) 
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สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 

 
Display Resource Effect 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายรูปแบบหองประชุม
(ตอ) 

- เสียงบรรยายรูปแบบหอง
ประชุม(ตอ) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายรูปแบบหองประชุม
(ตอ) 

- เสียงบรรยายรูปแบบหอง
ประชุม(ตอ) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายรูปแบบหองประชุม
(ตอ) 

- เสียงบรรยายรูปแบบหอง
ประชุม(ตอ) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายรูปแบบหองประชุม
(ตอ) 

- เสียงบรรยายรูปแบบหอง
ประชุม(ตอ) 
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สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 

 
Display Resource Effect 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายรูปโตะประชุม - เสียงบรรยายรูปแบบโตะ
ประชุม 
- ภาพประกอบรูปแบบโตะ
ประชุม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายรูปโตะประชุม - เสียงบรรยายรูปแบบโตะ
ประชุม 
- ภาพประกอบรูปแบบโตะ
ประชุม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายรูปโตะประชุม - เสียงบรรยายรูปแบบโตะ
ประชุม 
- ภาพประกอบรูปแบบโตะ
ประชุม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายขนาดพื้นที่ประชุม - เสียงบรรยายขนาดพื้นที่
นั่งประชุม 
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สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 

 
Display Resource Effect 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายระยะที่นั่ง - เสียงบรรยายระยะที่นั่ง 
- ภาพประกอบระยะที่นั่ง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายระยะที่นั่ง - เสียงบรรยายระยะที่นั่ง 
- ภาพประกอบระยะที่นั่ง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรยายระยะหางของสายตา - เสียงบรรยายระยะหาง
ของสายตา 
- ภาพประกอบระยะหาง
ของสายตา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพตัวอยางอยางหองประชุม  
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สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 

 
Display Resource Effect 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพตัวอยางอยางหองประชุม
(ตอ) 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพตัวอยางอยางหองประชุม
(ตอ) 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพตัวอยางอยางหองประชุม
(ตอ) 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพตัวอยางอยางหองประชุม
(ตอ) 
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สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 

 
Display Resource Effect 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพตัวอยางอยางหองประชุม
(ตอ) 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพตัวอยางอยางหองประชุม
(ตอ) 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพตัวอยางอยางหองประชุม
(ตอ) 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพตัวอยางอยางหองประชุม
(ตอ) 
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สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 

 
Display Resource Effect 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบขอที่ 1 - กดเลือกคําตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบขอที่ 2 - กดเลือกคําตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบขอที่ 3 - กดเลือกคําตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบขอที่ 4 - กดเลือกคําตอบ 
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สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 

 
Display Resource Effect 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบขอที่ 5 - กดเลือกคําตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบขอที่ 6 - กดเลือกคําตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบขอที่ 7 - กดเลือกคําตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบขอที่ 8 - กดเลือกคําตอบ 
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สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 

 
Display Resource Effect 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบขอที่ 9 - กดเลือกคําตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบขอที่ 10 - กดเลือกคําตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบหลังเรียนขอที่ 1 - กดเลือกคําตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบหลังเรียนขอที่ 2 - กดเลือกคําตอบ 
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สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 

 
Display Resource Effect 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบหลังเรียนขอที่ 3 - กดเลือกคําตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบหลังเรียนขอที่ 4 - กดเลือกคําตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบหลังเรียนขอที่ 5 - กดเลือกคําตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบหลังเรียนขอที่ 6 - กดเลือกคําตอบ 
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สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 

 
Display Resource Effect 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบหลังเรียนขอที่ 7 - กดเลือกคําตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบหลังเรียนขอที่ 8 - กดเลือกคําตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบหลังเรียนขอที่ 9 - กดเลือกคําตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบหลังเรียนขอที่ 10 - กดเลือกคําตอบ 
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สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 

 
Display Resource Effect 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบหลังเรียนขอที่ 11 - กดเลือกคําตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบหลังเรียนขอที่ 12 - กดเลือกคําตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบหลังเรียนขอที่ 13 - กดเลือกคําตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบหลังเรียนขอที่ 14 - กดเลือกคําตอบ 
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สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 

 
Display Resource Effect 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบหลังเรียนขอที่ 15 - กดเลือกคําตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบหลังเรียนขอที่ 16 - กดเลือกคําตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบหลังเรียนขอที่ 17 - กดเลือกคําตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบหลังเรียนขอที่ 18 - กดเลือกคําตอบ 
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สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 

 
Display Resource Effect 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบหลังเรียนขอที่ 19 - กดเลือกคําตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบหลังเรียนขอที่ 20 - กดเลือกคําตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบหลังเรียนขอที่ 21 - กดเลือกคําตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบหลังเรียนขอที่ 22 - กดเลือกคําตอบ 
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สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 

 
Display Resource Effect 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบหลังเรียนขอที่ 23 - กดเลือกคําตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบหลังเรียนขอที่ 24 - กดเลือกคําตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบหลังเรียนขอที่ 25 - กดเลือกคําตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบหลังเรียนขอที่ 26 - กดเลือกคําตอบ 
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สื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับการออกแบบตกแตงภายในหองประชุม 

 
Display Resource Effect 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบหลังเรียนขอที่ 27 - กดเลือกคําตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบหลังเรียนขอที่ 28 - กดเลือกคําตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบหลังเรียนขอที่ 29 - กดเลือกคําตอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบหลังเรียนขอที่ 30 - กดเลือกคําตอบ 
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ประวัติยอผูวิจัย 
 
ชื่อ ชื่อสกุล นายวรพจน  รุจิภัทรมงคล 
วันเดือนปเกิด 14  ตุลาคม 2517     
สถานที่เกิด คลองสาน กรุงเทพมหานคร 
สถานที่อยูปจจุบัน 4/72 หมูบานชัยพฤกษ ซอยเพชรเกษม 81 ถนนมาเจริญ  

หนองแขม กรุงเทพฯ  10160 
ตําแหนงหนาที่การงานในปจจุบัน  ผูออกแบบตกแตงภายใน 
สถานที่ทํางานปจจุบัน บริษัท พี อินทีเรีย แอนด แอสโซซิเอท จํากัด 
ประวตัิการศึกษา                      - ป พ.ศ. 2531 สําเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนตน 

โรงเรียนวัดประดูในทรงธรรม 
 - ป พ.ศ. 2535 สําเร็จการศึกษาระดับประกาศนียบตัรวชิาชีพ 

โรงเรียนราชเศรษฐิศลิปกรรม  
  ออกแบบประยุกตศลิป 

- ป พ.ศ. 2537 สําเร็จการศึกษาระดับอนุปริญญาตรี 
มหาวิทยาลัยภาคตะวันออก วิทยาเขตอเุทนถวาย  

 สาขาวิชาสถาปตยกรรมภายใน 
- ป พ.ศ. 2541 สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยราชภัฎสวนดสุิต  
     สาขาวิชาออกแบบผลิตภัณฑอุตสาหกรรม 
- ป พ.ศ. 2549 สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาโท 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร  
     สาขาวิชาอุตสาหกรรมศึกษา 
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