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จันทรา ทองแมน.(2549). การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการสืบคนขอมูล
สารสนเทศในระบบหองสมุดอัตโนมัติ สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา. สารนิพนธ กศ.
ม.(เทคโนโลยีการศึกษา). กรุงเทพฯ : บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. ที่
ปรึกษาสารนิพนธ : ผูชวยศาสตราจารยพิลาศ เกื้อมี 

               
     การศึกษาคนควาในครั้งนี้ เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการสืบคน

ขอมูลสารสนเทศในระบบหองสมุดอัตโนมัติ สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาและหาประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ 80/80  
             กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้  เปนนักเรียนระดับมัธยมปศึกษาที่ 1โรงเรียน
นานาชาติบางกอกพัฒนาที่รับเพ่ิมเขามาเรียนใหม ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 จํานวน 48 
คน โดยทําการทดลอง 3 ครั้ง เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
คือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองการสืบคนขอมูลสารสนเทศในระบบหองสมุดอัตโนมัติ  
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ รอยละและคาเฉลี่ย 
              ผลการศึกษาคนควา  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการสืบคนขอมูล
สารสนเทศในระบบหองสมุดอัตโนมัติ สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา มีคุณภาพทั้งในดานเนื้อหา
และดานเทคนิคการผลิตสื่อในระดับดี และมีประสิทธิภาพ 88.27/86.93 
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    The purpose of this study was to develop a computer multimedia instruction on 

information retrieval in library automation for year 7 students at Bangkok Patana School and 
to find out an efficiency according to the set of 80/80 criterion. 
              In the second semester of 2005, three experiments were made, with 48 new 
students of year 7, Bangkok Patana School in order to find out the efficiency of the 
computer multimedia instruction.  The study instruments were the computer multimedia 
instruction on information retrieval in library automation for high school, achievement tests, 
and rating scale questionnaires.  The statistics used for data analysis included percentage 
and mean. 
              The result indicated that the qualities of content and techniques of the computer 
multimedia instruction reached a good level and had the efficiency of 88.27/85.13. 
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บทที่ 1 
ภูมิหลัง 

ความสําคญัและที่มา 
โรงเรียนนานาชาติในประเทศไทยมีกําเนิดขึ้นประมาณกอนหนาปพ.ศ.2500 โดยมีชาว

อเมริกันกลุมหน่ึงที่เขามาอยูในเมืองไทยไดตั้งโรงเรียนสอนบุตรหลานของตนขึ้น โดยใชสถานฑูต
อเมริกันเปนที่สอนเริ่มแรกมีนักเรียนประมาณ 30 คนตอมามีนักเรียนสนใจเรียนมากขึ้น ในป พ.ศ. 
2500 ซึ่งนับเปนโรงเรียนนานาชาติแหงแรกในประเทศไทยใชชื่อวา โรงเรียนสถานศึกษานานาชาต ิ
(International School Bangkok = ISB) โดยมีนักเรียนเปนชาวอเมริกันสวนใหญ ตอมาไดมีการ
จัดตั้งโรงเรียนนานาชาติขึน้อีกดวยเหตผุลเดียวกัน ไดแกโรงเรียนรวมฤดีศึกษา กอตั้งในป 2506 
โรงเรียนบางกอกพัฒนา กอตั้งในป 2507 โรงเรียนสมาคมไทย – ญี่ปุน ซึ่งกอตั้งในป 2517 และ 
โรงเรียนนานาชาติเชยีงใหม ซึ่งกอตั้งในป 2526 ตามลําดับ 

 แตเน่ืองจากในระยะแรกกฎหมายบังคับใหโรงเรียนนานาชาติเปดรับเฉพาะเด็กตางชาติที่
ติดตามผูปกครองเขามาในประเทศไทยเทานั้น ยกเวนโรงเรียนรวมฤดีศึกษาเพียงแหงเดียวที่ยอมให
เด็กสัญชาติไทยเขาเรียนไดโดยตองเปนเด็กที่เคยติดตามผูปกครองไปทํางานหรือปฎิบัติราชการยัง
ตางประเทศหรือเคยเรียนในตางประเทศมาแลว 3 ป และเด็กไทยที่เกิดในตางประเทศสามารถเขา
เรียนไดเปนกรณีพิเศษ สวนกรณีเด็กสองสัญชาติที่อายุยังไมถึงเกณฑการศึกษาภาคบังคับ
กระทรวงศึกษาธิการผอนผันใหเขาเรียนในโรงเรียนนานาชาติไดเฉพาะรายที่มีความจําเปนอยาง
แทจริงแตเม่ือเด็กถึงเกณฑการศึกษาภาคบังคับแลวกจ็ะไมสามารถเรียนตอไดในโรงเรียนนานาชาติ
ไดอีกไมวากรณีใดๆดวยขอจํากัดทางกฎหมาย การศึกษาในโรงเรียนนานาชาติในชวงนัน้จึงไม
แพรหลายมากนัก จนกระทั่งตอมารัฐบาลตระหนักถึงความสําคญัของการศึกษานานาชาตมิากขึ้น
และเพื่อสนับสนุนใหผูปกครองชาวไทยหนัมาสงบุตรหลานเขาศึกษาในโรงเรียนนานาชาติแทนการ
สงบุตรหลานไปศึกษาตอยังตางประเทศประกอบกับประเทศไทยเปดกวางดานความสัมพันธระหวาง
ประเทศ (เพ่ิมมากขึ้น) ทั้งทางดานเศรษฐกิจและการเมือง โดยเฉพาะอยางยิ่งการสงเสริมการลงทุน
จากชาวตางประเทศ ทําใหปจจุบันมีชาวตางชาตทิี่เขามาอาศัยอยูในประเทศไทยเปนการชั่วคราวใน
ฐานะตางๆ เชน เจาหนาที่สถานฑตู เจาหนาที่กระทรวงการตางประเทศ   เจาหนาที่องคการ
ระหวางประเทศ นักธุรกิจ เปนตน เพ่ือเอ้ือประโยชนตอบุตรหลานของเจาหนาที่ชาวตางชาติทัง้จาก
ภาครัฐบาลและเอกชนเหลานี้ ในเดือนตลุาคม 2534 สมัยคณะรัฐมนตรีนายกอานันท ปนยารชุน จึง
ไดมีมติผอนผันการกอตั้งโรงเรียนนานาชาติและ มีมติใหนักเรียนไทยทัว่ไปสามารถเขาเรียนใน
โรงเรียนนานาชาติได ทําใหป พ.ศ. 2535 ถึง ปจจุบนัมีโรงเรียนนานาชาติเปดเพ่ิมขึ้นอีก 59 แหง 
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 การเรียนการสอนตามแนวหลักสูตรอังกฤษ เปนการสอนที่เนนใหเด็กมีความคิดริเริ่ม
สรางสรรค รูจักศึกษาหาขอเท็จจริงดวยตัวเองโดยการศึกษา คนควา จากการอาน การทดลองใน
หองทดลองดวยอุปกรณ  และจากประสบการณตรงนอกหองทดลองโดยมีครูเปนผูชี้แนะ  

การเรียนในระดับน้ีนักเรียนจึงมีความจําเปนตองใชหองสมุดเปนอยางมากแตจากการศึกษา
หลักสูตรการสอนพบวาไมมีชั่วโมงการสอนการใชหองสมุดในหลักสตูรโดยตรงแตครูจะพานักเรยีน
มาทําการเรียนการสอนแนะนําการใชหองสมุดในสัปดาหแรกของเทอมการศึกษาจากการสอบถาม
พบวาครูไมมีคูมือการสอนการใชหองสมุด แตจะใชวธิีการสอนแตกตางกันไปตามความถนัด และ
จากการสังเกตจากการปฏบิัติงานในตําแหนงบรรณารักษฝายหนังสอืทั่วไป(General Librarian) ซึ่ง
มีหนาที่ใหบรกิารในดานตาง ๆ รวมทั้งบริการตอบคาํถามและชวยการคนควา พบวาเด็กนักเรียนที่
เขามาเรียนใหมในระดับชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 หรือระดับเกรด 7 จากการรวบรวมสถิตปิการศึกษา 
2546 พบวาจํานวนสมาชิกที่ทําบตัรใหมรวม 144 คน โดยแยกเปนครูใหมจํานวน 28 คน นักเรียน
เกรด 8 จํานวน 24 คน นักเรียนเกรด 9 – เกรด 13 จํานวน 53 คน  ผูปกครองจํานวน 13 คนและมี
จํานวนนักเรียนชั้นเกรด 7ที่เขามาเรียนใหมจํานวน 50 คน สวนนักเรียนชั้นเกรด 7 ที่เลื่อนชั้นมา
จากเกรด 6 จํานวน 110 คน ยังคงใชบัตรสมาชิกเกา นักเรียนเกรด 7 เปนชั้นเริ่มตนของระดับ
มัธยมศึกษา  (Secondary School ) ซึ่งจะมีปญหาในการใชบริการหองสมุดมากกวาชั้นอ่ืน ๆ อยู
หลายประการ ซึ่งพอจะสรุปไดดังนี้ คือ 
              1.   ไมทราบวาหองสมุดมีบริการอะไรบาง  

2. ไมทราบระบบการจัดหมวดหมูหนังสือ 
3. ไมทราบระบบการจัดเรียงหนังสือ และโสตทศันวัสด ุ
4. ไมทราบวธิีการใชหนังสืออางอิง 
จากปญหาดังกลาวทําใหบรรณารักษตองใชเวลากับการตอบคําถามและชวยการคนควาใน

ปญหาเดิมๆอยูเสมอ ทําใหการทํางานในสวนอ่ืน ลดประสิทธิภาพลง 
 ในปจจุบันนวตักรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษาที่มีตอการดําเนินการทางการศึกษา
ประกอบกับความกาวหนาทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีที่เปนไปอยางรวดเร็วทาํใหเกิดเครื่องมือ
และอุปกรณชวยสอนที่งายตอการใชและ มีประสิทธิภาพมากเมื่อนํามาใชในการดําเนินการทาง
การศึกษา  ดังที่นักการศึกษาเห็นพองกันวาแนวโนมของการดําเนินการทางการศึกษาในอนาคต  
จะมีการนํานวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษาใหมๆ  เขามาใชมากขึ้น   ทั้งน้ีเพ่ือปรับปรุง
คุณภาพการศึกษาใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น และรูปแบบของสื่อการเรียนที่จะสนองตอการเรียนรู
ของผูเรียน  จะเปนลักษณะของสื่อประสมและสื่อสําเร็จรูปที่สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง สื่อการ
เรียนระบบสื่อสารทางไกลจะมีบทบาทมากขึ้น  สื่อการเรียนที่ใชประกอบกับเครือ่งคอมพิวเตอรจะ
ไดรับการพัฒนาและนําเขามาใชในการดําเนินการทางการศึกษาอยางตอเน่ือง (เสรี เพ่ิมชาต.ิ2530: 
173) 
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 ดังนั้น เพ่ือพัฒนาวิธีการแนะนําการใชบริการ เรื่องการสืบคนขอมูลสารนิเทศในระบบ
หองสมุดอัตโนมัติ ใหเปนที่ดึงดูดความสนใจของผูใชบริการโดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย
เปนเครื่องมือ ที่จะชวยใหผูใชบริการเรยีนรูเน้ือหาตางๆไดดวยตนเอง ซึ่งมีศักยภาพในการนําเสนอ
เน้ือหาและการตอบสนองผูเรียนอยางมีประสิทธิภาพ 
 มัลติมีเดียหรอืสื่อประสม (Multimedia) เปนการใชคอมพิวเตอรรวมกบัโปรแกรม
ซอฟตแวรในการสื่อความหมาย สามารถสรางความนาสนใจ โดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด  เชน
ขอความ (text) กราฟก (Graphic) เสียง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) และวดีีทัศน 
(Video) เปนตน โดยการนําเสนอเนื้อหา วิธีการเรียน การประเมินผลและถาผูใชสามารถที่จะควบคุม
สื่อใหนําเสนอออกมาตามตองการไดจะเรียกวา มัลตมีิเดียปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia)  
การปฏิสัมพันธของผูใชสามารถจะกระทําไดโดยผานทางคียบอรด (Keyboard) เมาส (Mouse) หรือ
ตัวชี ้(Pointer)  เปนตน (Green. 1993; Jeffcoate.1995; พัลลภ  พิริยะสุรวงศ.2541 : 45; สถาพร 
สาธุการ.2540 : 109 -120) 
 ปจจุบันมีการพัฒนารูปแบบของมัลติมีเดียใหสอดคลองกับปรัชญาการเรียนรูมากขึ้น 
มัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอนไมใชเปนเพียงรูปแบบของบทเรยีนแบบโปรแกรมที่ใหเพียงเนื้อหา  
คําถาม  และคําตอบ  แตไดรับการออกแบบใหเปดกวางเพ่ือใหผูเรยีนไดสํารวจกระตุนใหผูเรยีนได
คิดคน สืบคน รูจักสรางและกําหนดรูปแบบการเรียนรูที่สอดคลองกับความสนใจและความสามารถ
ของตนเอง แนวคิดในการพัฒนามัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรูลักษณะนี้สอดรับกับแนวคิดของ
นักจิตวิทยาทีเ่ชื่อวา หากผูเรียนไดรับประสบการณและสภาพแวดลอมที่มีคุณคา ผูเรียนจะสามารถ
สรางความรูและความเขาใจดวยตนเองได (กรมวิชาการ. 2544: 3) 
 มัลติมีเดียสามารถนําเสนอขาวสารไดมากและนาสนใจ  จึงเหมาะสมกับองคประกอบการ
เรียนรูเปนอยางมาก  เพราะเปนสื่อที่ผานประสาทสัมผัสไดมากกวา  นอกจากนี้แลวระบบมัลติมีเดีย
ที่ใชกับคอมพิวเตอรเปนระบบที่เนนการโตตอบ เชน  เม่ือคอมพิวเตอรนําเสนอขอมูลขาวสาร  ผูใช
สามารถตอบโตในลักษณะเวลาจริง  การโตตอบจึงทําใหรูปแบบของการใชงานมีความเหมาะสมและ
ตรงกับความตองการของผูใชไดมากขึ้น (สุเมธ อ่ิมศักดิ์วาสนา และพัชรา อิงคนินนท. 2539: 55-58) 
 จากเหตุผลดังกลาวสรุปไดวา  มัลติมีเดียเปนสื่อการเรียนการสอนที่สามารถสนองตอ
ความตองการในการเรียนรูไดอยางหลากหลาย ในดานความแตกตางระหวางบุคคล โดยมัลติมีเดีย
สามารถสรางความสนใจใหผูเรียนดวย  ภาพ  เสียง    เม่ือไมเขาใจในเนื้อหาก็สามารถยอนกลับไป
ศึกษาใหมได  

ดวยเหตุนี้จึงคิดวาแนวทางการแกปญหาทางหนึ่งก็คือการสรางสื่อการสอนแนะนําการ
สืบคนขอมูลสารสนเทศ เพ่ือใหสัมฤทธิ์ผลทางการศกึษามากขึ้นและสื่อที่เหมาะสมที่จะนํามาใชใน
การนําเสนอเพื่อแนะนําการใชบริการดังกลาวคือ สือ่ประเภทคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย เพราะเปน
สื่อกลางที่ดีระหวางผูนําเสนอและผูรับ เปนอุปกรณที่สะดวกสบายในการนําเสนอไดทุกเวลา ซึ่งผูใช
สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง ถายทอดไดทั้งภาพเคลื่อนไหวและการบรรยายประกอบตางๆ และ
ขจัดปญหาเรื่องเวลาทีต่องการทําบรรยายซ้ําๆ จึงเห็นควรใหทําการผลิตคอมพิวเตอรแบบมัลตมิิเดีย
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แนะนําการใชบริการ เรื่องการสืบคนขอมูลสารสนเทศในระบบหองสมุดอัตโนดับมัติสําหรับนักเรยีน
ระดับมัธยมศกึษา  แลวทาํการพัฒนาใหเกิดประสิทธิภาพ  เพ่ือนําไปเผยแพรแกนักเรียนโรงเรียน
นานาชาติบางกอกพัฒนา 

 
ความมุงหมายของการศึกษาคนควา 

เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย เร่ืองการสืบคนขอมูล
สารสนเทศในระบบหองสมุดอัตโนมัติ สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา (Secondary School) ของ
โรงเรียนนานาชาติบางกอกพัฒนา ใหไดตามเกณฑ 80/80 
 
ความสําคญัของการศึกษา 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลตมิิเดีย ที่มีประสิทธิภาพไวใชในการเรียนดวยตนเอง
เรื่องการสืบคนขอมูลสารสนเทศในระบบหองสมุดอัตโนมัติ สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา ใน
โรงเรียนนานาชาติบางกอกพัฒนา 

2. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมิเดียในสาขาวชิาอ่ืน 
 
ขอบเขตของการศึกษา 
      1.ประชากร 

             ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนีเ้ปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 หรือนักเรียน
เกรด 7 โรงเรียนนานาชาตบิางกอกพัฒนา ภาคเรียนที ่1 ป 2548 จํานวน 50 คน ซึ่งเปนนักเรียนที่
เขามาเรียนใหม  

2. กลุมตัวอยาง  
  กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที ่1 โรงเรียนนานาชาติบางกอก

พัฒนาภาคเรียนที่ 1 ป 2548 จํานวน 48 คน ซึ่งเปนนักเรียนที่เขามาเรียนใหม   โดยการเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) (พวงรัตน ทวีรัตน.2540: 84) 

3. เน้ือหา 
      เน้ึอหาที่ใชในการพัฒนาเรื่องการสืบคนขอมูลสารสนเทศในระบบหองสมุดอัตโนมัติ 

ประกอบดวยเนื้อหา 3 เรื่อง คือ 
     3.1 การจัดบริการหองสมุด (Library Service) 
          3.2 ระบบการจัดสารสนเทศ (Library Classification System) 
     3.3 วิธีการสืบคนโดยการใชโปรแกรมสําเร็จรูป Alice for Window (Searching by Alice 

for Window) 



 5 

 
 นิยามศัพทเฉพาะ 

1.บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย หมายถึง บทเรยีนคอมพิวเตอร ที่นํามาใชเปนสื่อการ
เรียนดวยตนเอง นําเสนอบทเรียนที่มีการผสมผสานระหวางสื่อตางๆ ในลักษณะสื่อประสมที่มีทั้ง
ตัวอักษร ภาพนิ่งและเสียงประกอบ บทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลตมีิเดียมีลักษณะเปนบทเรียนเพ่ือ
การสอน (Tutorial instruction) โดยบทเรยีนจะนําเสนอ เน้ือหา คําถาม และคําตอบ สามารถแสดง
ขอมูลยอนกลบัใหแกผูเรียนไดทันที เนนการมีปฎิสัมพันธรวมกันระหวางผูเรียนกับบทเรยีน ใน
ลักษณะการเรียนรูดวยตนเอง 

 
  2.การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย หมายถึง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

วิชาบรรณารกัษศาสตร เรื่องการสืบคนขอมูลสารสนเทศในระบบหองสมุดอัตโนมัติ สําหรับนักเรียน
ระดับมัธยมศกึษา ดวยโปรแกรม Macromedia Authorware 6.5 โดยเนื้อหาของบทเรียน
ประกอบดวยตัวอักษร กราฟก ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว  มีปฏิสัมพันธระหวางผูใช และตัว
เน้ือหา โดยเก็บขอมูลลงในแผนซีดีรอม (CD – Rom) โดยผานการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหาและ ดานสื่อเทคโนโลยีการศกึษานําไปทดลองและ ปรบัปรุงบทเรยีนจนมีประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรตามเกณฑ  

                  
                3.ระบบหองสมุดอัตโนมัติ หมายถึงแหลงรวมทรัพยากรสารสนเทศ (Information 

Resources) ประเภทตางๆ ซึ่งไดรับการคัดเลือ จัดหามาไวใหสอดคลองกับความตองการ และ
ความสนใจของผูใช มีการจัดเก็บอยางมีระบบและสามารถคนคืนไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยมีการ
นําเอาคอมพิวเตอรมาใชในรูปแบบของโปรแกรมสําเร็จรูป  หรือพัฒนาระบบขึ้นมาใชเอง  มี
บรรณารักษเปนผูดําเนินงาน  และจัดบริการตางๆเพื่อสนองความตองการของผูใช 

 
    4.ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรูความเขาใจของนักเรียนเกี่ยวกับบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมิเดีย เรื่องการสืบคนขอมูลสารสนเทศในระบบหองสมุดอัตโนมัติ ซึ่งวัดไดจาก
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้น 
 
           5. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนจากการเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการสืบคนขอมูลสารสนเทศในระบบหองสมุดอัตโนมัติ 
สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา เน่ืองจากบทเรียนเปนภาษาอังกฤษ เน้ือหาที่ใชในการทดลอง
สวนใหญเปนการจําหมวดหมูของตัวเลข ระยะเวลาที่ใชในการทดลองเปนชวงสั้นอาจมีปญหาเรื่อง
การจํา และกลุมตัวอยางที่ใชเปนนักเรียนเขาใหมพ้ืนฐานทางภาษามาจากหลายแหลงการศึกษา จึง
ตั้งเกณฑประสิทธิภาพไวที่ 80/80 
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    80 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนของ
ผูเรียนโดยคิดเปนรอยละ 80 ขึ้นไป 
     80 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผูเรียน โดยคิดเปนรอยละ 80 ขึ้นไป 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

การศึกษาเอกสารและงานวจัิยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิิเดียเรื่อง
การสืบคนขอมูลสารนิเทศในระบบหองสมุดอัตโนมัติสําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา ในการศึกษา
ครั้งนี้ผูวิจัยไดแบงเน้ือหาของเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของเปนหัวขอดังตอไปน้ี 

เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของดานการวิจัย และพัฒนา 
1.1 ความหมายของการวิจัย และพัฒนา 
1.2 องคประกอบของการวิจัย และพัฒนา 
1.3 ขั้นตอนการวิจัยและพฒันา 
1.4 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนา 

เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของดานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย 
2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย 

 2.2 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย 
 2.3 องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย 
 2.4 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย 
เอกสารที่เกี่ยวของดานหลกัการจัดการศึกษาดวยตนเอง 

3.1 หลักจิตวทิยาการเรียนรู 
3.2 การจัดระบบการเรียนรูดวยตนเอง 
3.3 รูปแบบการเรียนรูดวยตนเอง 

เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของดานหลักสูตรและการเรียนการสอนวิชา     
     บรรณารักษศาสตร และสารสนเทศศาสตร 

4.1 หลักสูตร 
4.2 การจัดการสอน 

 
1.  เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวของดานการวิจัยและพัฒนา 
1.1 ความหมายของการวิจัย และพัฒนา (Research and Development) 

การวิจัยและพฒันาทางการศึกษา (Educational Research and Development หรือ R&D) 
เปนการพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานของการวิจัยเปนกลยุทธหรือวิธกีารสําคัญวธิหีนึ่งที่นิยมใชใน
การปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา โดยเนนหลักเหตุผล และตรรกวทิยาเปาหมายหลัก 
คือ ใชเปนกระบวนในการพัฒนา และตรวจสอบคุณภาพของผลผลิตทางการศกึษา อันหมายถึง 
วัสดุครุภัณฑทางการศึกษา ไดแก หนังสือแบบเรียน ฟลม สไลด เทปเสียง เทปโทรทัศน 
คอมพิวเตอร และโปรแกรมคอมพิวเตอร การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เปนการวิจัยทาง
การศึกษาประเภทหนึ่ง ซึ่งมีนักวิชาการใหความหมายไวดังนี้ 



 8 

           เกย (Gay.1992:10-11) ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาวาเปนการพัฒนาผลิตภัณฑ 
สําหรับใชภายในโรงเรียน ซึ่งผลิตภัณฑจากการวิจัยและพัฒนายงัหมายรวมถึงวัสดุอุปกรณตางๆที่
ใชในการฝกอบรมวัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม สื่อการสอน
ระบบการจัดการการวิจัยจะพัฒนาจากการวิจัยเปนไปตามความตองการระยะเวลาและผลติภัณฑที่
พัฒนาจากการวิจัยและพัฒนาจะเปนไปตามความตองการและขึ้นอยูกับรายละเอียดที่ตองการ 

บอรกและกอลล (Borg and Gall.1989:782) ใหความหมายไววา คือ กระบวนการที่นํามา
พัฒนาและตรวจสอบความถูกตองของผลิตภัณฑทางการศึกษาคําวาผลติภัณฑ (Product) ในที่นี้
ไมไดหมายความเพียงแตสิง่ที่อยูในหนังสือในภาพยนตประกอบการสอน และในคอมพิวเตอรเทานั้น 
แตยังหมายรวมถึงระเบยีบวิธีเชน ระเบยีบวธิีในการสอน โปรแกรมการสอน โปรแกรมการศึกษา
เรื่องยาหรือโปรแกรมพัฒนาคนทํางาน จุดเนนของโครงการ R&D  ในปจจุบันนี้ปรากฏในฐานะเปน
พ้ืนฐานของโครงการพัฒนา โปรแกรมนี้เปนระบบการเรียนที่สลบัซับซอนที่รวมเอาการพัฒนาทาง
วัตถุและการอบรมบุคลากรเพื่อใหสามารถทํางานไดในบริบทเฉพาะ 

จากที่กลาวมาขางตน พอสรุปไดวา การวิจัยและพฒันา หมายถึง กระบวนการพัฒนา
ผลิตภัณฑทางการศึกษา เพ่ือใหไดมาซึ่งผลิตภัณฑที่สามารถนํามาใชไดจริงในโรงเรียนหรือสถาน
การศึกษา 

บอรกและกอลล (Borg and Gall.1989:782) ไดกลาวไววา จุดมุงหมายของการวิจัยทาง
การศึกษา คือ การคนหาความรูใหม ซึ่งเกี่ยวกับวชิาพื้นฐาน (การวิจัยพื้นฐาน) หรือเกี่ยวกับการ
นําไปใชในการศึกษา (การวิจัยประยุกต) มิไดเพ่ือพัฒนาผลิตภัณฑ แตถึงแมวาการวิจัยประยุกตจะมี
การผลิตสื่อหรือผลิตภัณฑขึ้นมา แตก็เปนเพียงเพ่ือใชในการทดสอบสมมุติฐานของผูวิจัยเทานั้น จึง
คอนขางยากที่จะนําผลติภัณฑเหลานั้นไปใชจริงในโรงเรียน ดังนั้นการวิจัยและพัฒนา จึงเปน
หนทางหนึ่งที่จะชวยเชื่อมชองวางระหวางการวิจัยและการใชจริงในการศึกษาโดยจะใชสิ่งที่คนพบใน
การวิจัยพื้นฐานและการวิจัยประยุกตและการทดสอบการใชผลติภัณฑในโรง-เรียนมาใชในการ
พัฒนาผลิตภัณฑ ซึ่งเกย (Gay.1992:10-11) ไดกลาววา ผลของผลิตภัณฑจะมีคุณภาพตามที่
ตองการและโรงเรียนจะเปนผูใชผลติภัณฑจากการวิจัยและพัฒนาอยางแทจริงซึ่งดูเหมือนวาจะเปน
การวิจัยทางการศึกษาที่มีคณุคา 

อยางไรก็ตามการวิจัยและพฒันาทางการศึกษามิใชสิ่งที่ใชทดแทนการวิจัยทางการศึกษา 
แตเปนเทคนคิวิธทีี่จะเพ่ิมศักยภาพของการวจัิยการศกึษา ใหมีผลตอการจัดการทางการศึกษา คือ
เปนตวัเชื่อมเพื่อเปลี่ยนแปลงไปสูผลผลติทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป ดังนั้น
การใชกลยทุธการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา เพ่ือปรับปรุงเปลีย่นแปลงหรือเพ่ือพัฒนาการศึกษา 
จึงเปนการใชผลจากการวิจัยทางการศึกษา 
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1.2 องคประกอบของการวิจัยและพัฒนา 
การวิจัยและพฒันาโดยทั่วไปมีอยู 4 องคประกอบ ดังนี้ 

1.2.1 ผูตองการใชผลจากการวิจัยและพฒันา ไดแก ผูที่ตองการวทิยาการใหมจากการวิจัย
และพัฒนาไปใชงาน ซึ่งผูตองการใชผลจากการวิจัยจะเปนผูกําหนดเปาหมายของการวิจัยแตละ
สาขาวิชาที่เกีย่วของ 

1.2.2 นักวิจัย ไดแก ผูทําวจัิย มีหนาที่วางแผนการวิจัยใหตอบสนองความตองการของผูใช 
ในการชวยหาคําตอบ เพ่ือแกปญหาแกผูที่จะนําไปใช 

1.2.3   สถาบันที่ใหการสนับสนุนทุนในการวิจัย ไดแก หนวยราชการ องคการธุรกิจเอกชน
ตาง ๆ 
           1.2.4 สิ่งสงเสริมการวิจัยและพัฒนา ไดแก ปจจัยสงเสริมตาง ๆ เชน หองสมุด 
แหลงสารนิเทศ สําหรับเตรียมของมูลการวิจัย 

พฤทธิ ์ ศิริบรรณพิทักษ (2532: 21-25) กลาวถึง ความแตกตางระหวางการวิจัยและการ
พัฒนาทางการศึกษากบัการวิจัยทางการศึกษาวามีความแตกตางกนั 2 ประการ คือ 
 - เปาประสงค (Goal) การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหม โดยการวิจัยพื้นฐาน 
หรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา 
มุงพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา แมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษา
หลายโครงการมีการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษาเชนการวิจัยเปรยีบเทียบประสิทธิผลของวธิีสอน 
หรืออุปกรณการสอน ผูวจัิยอาจพัฒนาสื่อหรือผลิตภัณฑทางการศกึษาสําหรับการสอนแตละแบบ 
แตผลติภัณฑเหลานี้ไดใชสาํหรับการทดสอบ สมมติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานั้น ไมไดนําไปสู
การใชสําหรับโรงเรียนทั่วไป 
 - การนําไปใช การวจัิยการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใชจริงอยาง
กวางขวาง กลาวคือ ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตูไมไดรับการพิจารณานําไปใช นัก
การศึกษาและวิจัยจึงหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวธิทีี่เรียกวา “การวิจัยและพัฒนา” 
 อยางไรก็ตาม การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามิใชสิ่งที่จะทดแทนการวิจัยทางการศึกษา
แตเปนเทคนคิวิธทีี่จะเพ่ิมศักยภาพของการวิจัยการศกึษาใหมีผลตอการจัดการศึกษาคือ เปน
ตัวเชื่อมเพ่ือแปลงไปสูผลติภัณฑทางการศึกษาทีใ่ชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทัว่ไป ดังนั้นการใช
กลยุทธการวจัิยแลพัฒนาทางการศึกษาเพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาการศึกษาจึงเปนการ
ใชผลการวิจัยทางการศึกษา (ไมวาจะเปนการวิจัยพืน้ฐานหรือการวิจัยประยุกต) ใหเปนประโยชน
มากยิ่งขึ้น  
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1.3 ข้ันตอนการวิจัยและพัฒนา 
 ขั้นตอนของการวิจัยและพฒันา จะอางอิงมากจาก R&D Cycle ซึ่งประกอบดวยการ
ศึกษาวิจัยเพ่ือหาผลิตภัณฑที่จะนํามาแกปญหา การพัฒนาผลิตภัณฑจะอยูบนพื้นฐานของปญหาที่
คนพบ โดยมีการทดสอบภาคสนามเพื่อตรวจสอบขอผิดพลาดของผลิตภัณฑ และทําการทดสอบ
หลาย ๆ ครั้งจนกระทั่งผลการทดสอบภาคสนามชี้บงวาผลติภัณฑสอดคลองดังน้ี 
 ขั้นที ่1 รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 ในขึ้นน้ีเปนการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย การสังเกตภาคสนาม ซึ่งเกี่ยวของกับการใช
ผลิตภัณฑการศึกษาที่กําหนด ถามีความจําเปน ผูวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการวิจัยขนาดเล็ก เพ่ือ
คนหาคําตอบ ซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีไมสามารถตอบได กอนที่จะทําการพัฒนาตอไป 
 ขั้นที ่2 การวางแผน 
 ขั้นนี้จะระบทุกัษะในการเรยีน การอธิบายวัตถุประสงคและผลสืบเน่ืองจากผลิตภัณฑ การ
กําหนดกิจกรรมการเรียนรูและสถติิทีใ่ชในการทดสอบ 
 ขั้นที ่3 การพัฒนารูปแบบขึน้ตนของผลติภัณฑ 
 ขั้นนี้จะเตรียมการเกี่ยวกับอุปกรณการสอน กระบวนการเรียนรู และวธิีการประเมินผล 
 ขั้นที ่4 การทดสอบภาคสนามเบื้องตน 
 ขั้นนี้จะทําการทดสอบผลติภัณฑในโรงเรียนจํานวน 1-3 โรงเรียน นักเรียน 6-12 คน เก็บ
ขอมูลโดยการสัมภาษณ, การสังเกต และการสอบถาม แลวทําการวิเคราะหผล 
 ขั้นที ่ 5 การปรับปรุงผลติภัณฑครั้งที่ 1 ขั้นนี้จะปรับปรุงผลติภัณฑตามขอมูลและผลการ
ทดลองใชจากขั้นที ่4 
 ขั้นที ่6 การทดสอบภาคสนาม 
 ขึ้นนี้จะนําผลติภัณฑที่ปรบัปรุงในขั้นที ่5 มาทําการทดสอบในโรงเรียนจํานวน 5-15  
โรงเรียน นักเรียน 30-100 คน ประเมินผลในเชิงปริมาณกอนและหลังการใชผลิตภัณฑ นําผลที่ได
เทียบกบัจุดประสงคที่ตั้งไวและเปรียบเทยีบกับกลุมควบคุมตามเหมาะสม 
 ขึ้นที ่7 ปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที ่2 ขึน้น้ีจะปรับปรงุผลิตภัณฑตามขอมูลและผลการทดลอง
ใชจากขึ้นที ่6 
 ขั้นที ่ 8 การทดสอบการใชในภาคสนามขึ้นน้ีจะนําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงในขึ้นที ่ 7 มาทําการ
ทดสอบในโรงเรียนจํานวน 10-30 โรงเรียน นักเรียน 40-200 คน เก็บขอมูลโดยสัมภาษณ การ
สังเกต และการสอบถามแลวทําการวิเคราะหผล 
 ขึ้นที ่ 9 ปรับปรุงผลติภัณฑขึ้นสุดทาย ขั้นนี้จะปรับปรุงผลติภัณฑตามขอมูลและผลการ
ทดลองใชจากขั้นที ่8 
 ขั้นที ่10 การเผยแพรและการนําเสนอ 
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 ขั้นนี้จะจัดทํารายงานเพื่อเสนอตอที่ประชุมและเผยแพรในวารสาร และควบคุมคุณภาพของ
การเผยแพร การวิจัยและพฒันาในโครงการใหญๆ อาจตองใชงบประมาณจํานวนมาก และนักศึกษา
ระดับบัณฑติศึกษาสามารถหาแหลงทุนสนับสนุนไดไมยากนัก อยางไรก็ตามนักวิจัยและนักศึกษา 
อาจจัดทําโครงการวิจัยแลพัฒนาขนาดเลก็ได ตวัอยางเชน การวิจัยแลพัฒนาเกมสสําหรับใชในการ
สอนเพื่อพัฒนาทักษะคณติศาสตรของนักเรียน การวิจัยแลพัฒนากิจกรรมสําหรับฝกวินยัในตนเอง
ของนักเรียน การวิจัยแลพัฒนากิจกรรมสําหรับเพ่ิมวุฒิภาวะ (Maturity) ของนักเรียน ถาการวิจัย
และพัฒนาเกมหรือกิจกรรมที่มีประสิทธผิลแลว ก็เผยแพรใหใชในโรงเรียนทั่วไปได เปนโครงการที่
มุงเปาหมายเฉพาะอยางใชวัสดุงายๆ คาใชจายไมสูงและใชเวลาไมมากนัก 
 โดยสรุปแลวการวิจัยและพฒันาเปนรูปแบบการวิจัยทีจํ่าทําใหการวจัิยการศึกษาทั้งการวิจัย 
พ้ืนฐานและการวิจัยประยุกตไดรับการนําไปใชในการปรับปรุง หรือ พัฒนาการศึกษามากยิ่งขึ้น 
เพราะการวิจัยแลพัฒนาเนนการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา ที่ใชในการจัดการศึกษาไดอยาง
กวางขวางและพัฒนาเพิ่มขึ้นก็จะเปนการทําใหมีการนําผลการวิจัยการศึกษาไปใชกัันอยากวางขวาง 
และเดนชัด ยิ่งขึ้นในอนาคต  

1.4 งานวิจัยที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนา 
 การวิจัยและพฒันาทางการศึกษาเทคนิควิธีที่จะเพิ่มศกัยภาพของการวิจัยการศึกษา ซึ่งมี
ผลตอการจัดการทางการศกึษา คือเปนตวัเชื่อมเพื่อเปลี่ยนแปลงไปสูผลผลติทางการศึกษาที่ใช
ประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป ดังนั้นการใชกลยทุธการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  เพ่ือ
ปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือเพ่ือพัฒนาการศึกษา จึงเปนการใชผลจากการวิจัยทางการศึกษา ซึ่งมีการ
วิจัยไวมากมายดังนี้ 
 บุญย่ิง ไรสุขศิร ิ (2530: บทคัดยอ) การวิจัยและพัฒนาสื่อประเภทชดุการสอน ทาํการสราง 
“ชุดการสอนจุลบทวิชาพยาบาลพื้นฐาน เรื่องการทําแผนสําหรับนักศึกษาพยาบาลระดับวชิาชีพ” 
โดยตั้งเกณฑประสิทธิภาพที่ระดับ 80/80 ทําการทดลองกับนักศึกษาพยาบาลปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 
วิทยาลัยพยาบาลหัวเฉียว จํานวน 49 คน ผลการวิจัยมีคา 90.89/81.67 
 มณฑา คลอวฒิุวัฒน (2530: บทคัดยอ) ไดศึกษาเรื่อง “การสรางชดุการสอนภาษาฝรั่ง-เศส 
เพ่ือการทองเที่ยวและการโรงแรม สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนจอมสุรางคอุปถัมภ 
จังหวัดพระนครศรอียุธยา” ผลปรากฎวา ชุดการสอนที่มีประสิทธภิาพ 92.89/84.06 สูงกวาเกณฑ
มาตราฐานทีต่ั้งไว 80/80 นอกจากนี้ผลการทดสอบกอนและหลังเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติระดบั 0.1 แสดงวาชุดการสอนที่สรางขึ้นชวยใหนักเรียนมีความรูเพ่ิมขึน้และมีประสทิธิภาพ
เชื่อถือได 
 โดยสรุปการวจัิยและพัฒนาเปนรูปแบบการวิจัยที่จะทําใหการวิจัยการศึกษาทั้งการวิจัย
พ้ืนฐานและการวิจัยประยุกตเพ่ือนําไปใชและปรับปรุงหรือพัฒนาการศึกษามากขึน้ เพราะการวิจัย
และพัฒนาเนนการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษาทีใ่ชในการจัดการศึกษาไดอยางกวางขวาง  



 12 

ดังนั้นหากวงการศึกษาไทยไดหันมาใหความสนใจการวิจัยและพัฒนาเพิ่มมากขึ้นก็จะทําใหมีการนํา
ผลการวิจัยการศึกษาไปใชอยางกวางขวางและเดนชัดขึน้ตอไป 
2. เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวของดานคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย 

2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย 
มีผูใหความหมายของมัลตมีิเดียไวหลายทานดังนี้ คือ 

 พจนานุกรมคอมพิวเตอร พ.ศ.2537 ใหความหมายของ มัลติมีเดีย หมายถึง สื่อประสมที่
ประกอบดวยเสียง กราฟก ภาพเคลือ่นไหวและวดีีโอ ในโลกของคอมพิวเตอร มัลติมีเดียมี
คุณภาพสูงกวาสื่อธรรมดา ซึ่งมัลติมีเดียมีองคประกอบที่เกี่ยวของกับขาวสาร อีกทั้งยังพัฒนามา
จากไฮเปอรเท็กซและไฮเปอรมีเดีย 
 กิดานันท มลิทอง (2540:38) ไดกลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง การนําอุปกรณตางๆ เชน 
เครื่องเลน CD–ROM เครื่อง Audio-digitizer เครื่อง Laser-disc มาใชรวมกันเพือ่เสนอเนื้อหาขอมูล
เปนตวัอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดีทัศน และ เสียงในระบบ 
สเตอริโอ โดยการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรชวยในการผลิต การนําเสนอเนื้อหาและเพ่ือเปนตัว
ควบคุมการทาํงานของอุปกรณรวมเหลานี้ เพ่ือใหทํางานตามโปรแกรมที่เขียนไวและผูใชสามารถ
มีปฎิสัมพันธตอบสนองตอคําสั่ง และใหขอมูลยอนกลบัในรูปแบบตางๆไดอยางเต็มที ่
 พจนานุกรมอังกฤษ-ไทย (2530:798) อธิบาย มัลตมีิเดีย วาหมายถึง การใชเครื่องมือ
สื่อสารหลายชนิด เชน ฟลม สไลด เครื่องฉาย และดนตร ี

กิดานันท มลิทอง (2539:292) ใหความหมาย มัลติมีเดีย คือ สื่อหลายแบบ หมายถึง 
วิธีการใชคอมพิวเตอรเปนพ้ืนฐานในการเสนอสารสนเทศ โดยการใชสื่อมากกวาหนึ่งอยางในการ
เสนอ เชน ภาพกราฟก ขอความ และเสยีง โดยเนนถึงการโตตอบระหวางผูใชและสื่อดวย 
 มัลติมีเดีย เปนระบบคอมพิวเตอรที่รวมความสามารถหลายๆดาน ชวยสรางความนาสนใจ
ในสื่อ มีทั้งระบบการนําเสนอภาพ และเสยีงพรอมๆกัน ชวยลดปริมาณงานที่เปนเอกสาร เพ่ิมระบบ
การคนหาที่เปนระบบในงานเอกสารที่เรยีกวา Hypertext เพ่ิมความมีสีสันในการนําเสนองานทั้งใน
ดานของเสียง และ ความเคลื่อนไหว (Sound and Animation) ดังน้ัน มัลติมีเดียตองประกอบดวย
องคประกอบที่สําคัญ ดังนี้ (Linda.1995:5-7; Green.1993.) 

จะเห็นไดวา จากขอมูลขางตน มัลติมีเดีย เปนเทคโนโลยีเหมาะสมที่สุดสําหรับการนําเสนอ
ขอมูลขาวสาร ซึ่งสามารถนําเสนอขอมูลดวยภาพวีดีโอ และเสียงประกอบสื่อความหมายได ทําให
พอที่จะสรุปความหมายของ มัลติมีเดีย คือ การผสมผสานของคอมพิวเตอรประกอบดวยเทคโนโลยี
วีดีโอ เสียง ภาพเคลื่อนไหว ขอความที่เปนตัวหนังสือและกราฟกซึ่งนําเสนอในรูปแบบที่สามารถปฎิ
สัมพันธโตตอบสื่อสารกับผูใชได 
 จากความหมายตางๆเกี่ยวกับมัลติมีเดียที่ผูสันทัดไดกลาวมาแลวนัน้  สามารถสรุปไดวา
มัลติมีเดีย (Multimedia) เปนการรวมกันของสื่อตางๆไดแกตวัอักษร ภาพกราฟก ภาพนิ่ง
ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดีโอ โดยสื่อเหลานี้จะทํางานประสมประสานกัน เพ่ือใหสื่อที่ออกมานั้น
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เปนสื่อที่มีการเรียนรูไดหลากหลาย สามารถสื่อความคิดไปสูผูอ่ืนไดอยางมีประสิทธิภาพ รวมทั้ง
สามารถมีการปฎิสัมพันธหรือโตตอบกันได (Interactive) เปนการเชื่อมโยงทฤษฎีและการปฎบิัติเขา
ดวยกัน ซึ่งสวนมากสื่อในรูปแบบนี้จะมีอยูในลักษณะของสื่อทางอิเล็กทรอนิกสตางๆ เชนCD-
ROMs เปนตน โดยจะมีเครื่องคอมพิวเตอรเปนตัวกลางในการควบคมุการทํางาน 
 สําหรับในวงการศึกษามีการนําเอาคอมพิวเตอรมาใชกนัอยางแพรหลายในดานตางๆ เชน 
การบริหาร การจัดเก็บขอมูลระเบียนประวัต ิ และตอมาไดมีการนํามาประยุกตใชกับการเรียนการ
สอน และไดพยายามในการกําหนดชื่อของคอมพิวเตอรชวยสอนตามบทบาทตางๆ  ไดดังนี้ 
(สุชาวด ี ผลาผล (2546: บทคัดยอ) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบสื่อประสมเรื่อง
การสืบคนขอมูลจากเว็บแพกของสํานักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ) 
 CAI หรือ Computer – Assisted Instruction 
 CMI หรือ Computer – Managed Instruction 
 CAL หรือ Computer – Assisted Learning 

CBLA หรือ Computer – Based Learning Aids 
พจนานุกรมคอมพิวเตอร (พ.ศ.2537:61) ใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง 

โปรแกรมการศึกษาที่ออกแบบเพื่อประโยชนและเปนเครื่องมือในการสอน การฝกหัดการปฏิบัต ิและ
ทดสอบความเขาใจของนักเรียน โปรแกรมที่นักเรียนสามารถใชในการเรียน การศึกษาคนควาใน
เรื่องที่ยุงยากซับซอนเชน คณิตศาสตร วิทยาศาสตร คอมพิวเตอร และเรื่องอ่ืนๆ โดยมีจุดมุงหมาย
ในการใชคอมพิวเตอรใหสัมพันธกับการเรยีนการสอน 

กิดานันท มลิทอง (2540:227) กลาวถึงการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวย คือ เม่ือมีการนํา
คอมพิวเตอรมาใชเปนสื่อในการสอนจะทําใหการเรียนการสอนมีการโตตอบกันไดในระหวางผูเรียน
กับเครื่องคอมพิวเตอร เชนเดียวกบัการเรียนการสอนระหวางครกูับนักเรียนทีอ่ยูในหองเรียนปกติ 
นอกจากนี้คอมพิวเตอรยังมีความสามารถในการตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรียนปอนเขาไปไดในทนัที 
ซึ่งเปนการชวยเสริมแรงใหแกผูเรียน 
 คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย หมายถึง การนําคอมพิวเตอรมาควบคมุสื่อตางๆ
เพ่ือใหทํางานรวมกัน เชน การสรางโปรแกรมใหมีการนําเสนองานที่เปนขอความ มีภาพนิ่งและ
เคลื่อนไหวหรอืมีเสียงบรรยายประกอบสลับกันไป สื่อที่จะเขามารวมในระบบมลัติมีเดียอาจจะเปน
สัญญาณภาพและเสียง ที่ใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมการทํางานเปนการสื่อสารสองทาง 
ปฎิสัมพันธโตตอบระหวางผูใชและคอมพิวเตอร 

ดังนั้นจึงสามารถใหความหมายคอมพิวเตอรมัลติมิเดียพอสังเขป หมายถึง การนําเอา
คอมพิวเตอรมาควบคุมสื่อตางๆ เพ่ือใหทํางานรวมกัน ซึ่งมีลักษณะขของการผสมผสานกันอยาง
เปนระบบ สื่อที่จะเขารวมในระบบนี้อาจเปนทั้งสัญญาณภาพ และสญัญานเสียงโดยใชคอมพิวเตอร
ควบคุมการทาํงาน  
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2.2 องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย 
 
คอมพิวเตอรมัลติมิเดียมีองคประกอบทีส่ําคัญ ซึ่งแสดงออกมาในรูปของสื่อตางๆดังนี้ 
 - ตัวอักษร (Text) เปนการที่กําหนดรูปรางโปรแกรม และสื่อความหมายไดซึ่งสื่อ

ความหมายไดชัดเจน 
 - กราฟก (Graphic) ควรสือ่ความหมายไดดีกวาตัวอักษร 

-วีดิทัศน (Video) เปนภาพในวิดีทศันสามารถนํามาเปนเหตุการณทีเ่น้ือหากราฟก 
-ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เปนภาพเคลื่อนไหวแสดงขัน้ตอนใหเปนการ

เปลี่ยนแปลง 
 จากวารสารสมาชิกชมรมเทคโนโลยีการศึกษา สมาคมการศึกษาแหงประเทศไทย 

ไดกลาวถึงองคประกอบมัลติมิเดียไวดังนี ้
1. ขอความ (Text)   จะมีลักษณะ พิเศษ คือสามารถเลือกรูปแบบ ขนาด มากมาย และ

สามารถบังคบัเคลื่อนที ่ขยาย หดตัว หรือหมุนได เปนตน 
2. เสียง (Sound) เปนพลังงาน เกิดจากการสั่นสะเทือนของอากาศ 
3. ภาพ (Picture) ภาพที่ใชในระบบมัลตมีิเดียมี 2 ชนิด คือ 

  3.1 ภาพนิ่ง (Still Picture) สามารถสรางโดยใชเครื่องสแกนภาพ นํามาเก็บไวเปน
แฟมหรือจะใชโปรแกรมสําหรับเขียนภาพขึ้นได ภาพประเภทลายเสน เชน กราฟ ภาพที่สรางดวย
โปรแกรมประเภท CAD เชน Auto CAD เปนภาพที่เรียกวา Vector Graphics ซึ่งเปนภาพชนดิ
เดียวกับโปรแกรมสรางภาพ 3 มิต ิทั้งแบบน่ิงและภาพเคลื่อนไหวสรางขึ้นมาแฟมเก็บภาพพวกนี้จะ
เก็บเปนคําสั่งสําหรับใหเขียนภาพโดยการลากเสนใหไดภาพตามตองการ รวมทั้งมีการใหสีและแสง 
  3.2 ภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture) ภาพเคลื่อนไหวเกิดจากการนําภาพนิ่งที่
ตอเน่ืองกันมาแสดงติดตอกัน ดวยความเร็วมากพอที่สายตาไมสามารถจัดไดเห็นเปนการเคลือ่นไหว
ตอเน่ือง จํานวนภาพที่ใชสาํหรับทีวทีั่วไปคือ 30 ภาพ ตอวินาท ีภาพนิ่ง 1 ภาพเรียกวา 1 เฟรม ถา
ตองการสรางภาพเคลื่อนไหว 1 นาที จะตองสงภาพแสดงบนจอ 1800 เฟรม ดังนั้นจึงมีการพยายาม
บีบอัดสัญญาณภาพวีดีทัศนใหตองการจํานวนไบทนอยลง มาตราฐานการ บีบอัดสัญญาณวีดีทัศน  
ที่รูจักกันดีคือ MPEG 
 กาเยสก ิ (Gayeski.1993:8) กลาวถึงองคประกอบของมัลติมีเดียวาจะตองประกอบดวย
อักษร (Text) กราฟก (Graphic) เสียง (Audio) วีดิทศัน (Video) ภาพจริง (Synthetic Images) 
 แรทโบน (Rathbone.1994:2-3) ไดอธิบายถึงองคประกอบของมัลติมีเดียมีดังนี้ 
 1. ตัวอักษร (Text) ซึ่งเปนคําที่ปรากฏขึน้บนจอภาพเปนการใหขอมูลที่มีรายละเอียด 
 2. รูปภาพ (Pictures) เปนภาพที่มีคุณภาพ 
 4. ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เปนภาพการตูน ภาพเคลื่อนไหวจากภาพยนตหรือการใช
คําที่มีลักษณะเคลื่อนไหว 
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 5.เสียง (Sound) เปนการนําเสียงที่มีคุณภาพสามารถไดยินพอสมควร  
 จากองคประกอบตางๆ ที่กลาวมาจึงสรุปไดวา  มัลติมีเดียมีองคประกอบดังนี้ 
 1. ตัวอักษร (Text) ซึ่งเปนสื่อที่มีความสาํคัญในการนาํเสนอเนื้อหาใหผูเรียน 
 2. กราฟก (Graphic) เปนภาพถาย หรือภาพที่เกิดจากการสแกน หรือวาด 

3. ภาพเคลื่อนไหว หรือ วีดิทัศน (Animation and Video) เปนภาพที่ไดจาการใชเทคนิค 
หรือ ภาพจากโทรทัศน วีดิทัศน 
 4. เสียง (Sound) เปนเสียงดนตรี หรือ เสียงบรรยาย 
  

2.3 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลตมิิเดีย 
 นัยนา นุรารักษ และสมบูรณ ฤกษวบิูลศร ี (2539:251-252) ไดกลาวถึงประโยชนของ
มัลติมีเดีย  ดังนี้ 
 1. เน่ืองจากลักษณะของสื่อประสมจะมีทัง้ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และตวัอักษรภาพ
ที่เสนอจาก Video เปนภาพน่ิง และภาพเคลื่อนไหวที่บันทึกจากการถายทําดวยกลองวิดีทัศน  จึง
ทําใหคุณภาพของภาพ และเสียงคมชัดเจนดีกวาการใชคอมพิวเตอรกราฟกธรรมดาภาพเหตุการณ
ตางๆ  จึงดูเหมือนจริงมากกวา  เปนการสรางบรรยากาศที่นาสนใจในการเรียนและดึงดูดความสนใจ
ทําใหไมเกิดความเบื่อหนาย 
 2. ทําใหผูเรียนฟนความรูเดิมไดเร็วขึ้น (Enhances information retention) 
 3. สื่อประสมเปนการรวมสือ่หลายประเภทสื่อ นําเสนอขอความรูในเรื่องเดียวกันทําใหเกิด
ความชัดเจนสือ่ความหมายไดดี 
 4. ผูที่ใชสื่อประสมสามารถมีปฏิสัมพันธกับเครื่องคอมพิวเตอร และสื่อตางๆที่นํามา
ประกอบได โดยมีปฏิกิริยาตอบสนองตอกิจกรรมที่เปนการเรียนรูแบบมีปฏิสมัพันธในรูปแบบของ
การสื่อสารสองทางทําใหผูเรียนรูไดเปนอยางดี 
 และสุรเชษฐ เวชชพทิักษ (2536:30-31) ไดสรุปประโยชนของการเรียนการสอนดวย
เทคโนโลยีมัลติมีเดีย โดยอางถึงสถาบันฝกอบรมแหงหนึ่งในออสเตรเลียวา 
 1.ใหเน้ือหาความรูแกผูเรียนที่เหมือนกันทุกครั้ง ผูเรียนจะไดความรูอยางเทาเทียมกัน 
(Consistency Clear Message) 
 2. การเรียนรูเปนแบบสวนตัว (Personalized Learning) เพราะเครื่องคอมพิวเตอรวาง
พรอมใหใชไดตลอดเวลา ผูเรียนแตละคนรูตัวเองดีวาตวัเองสะดวกทีจ่ะเรียนเวลาไหน  สามารถจัด
เวลาของตัวเองได  และสามารถที่เรียนรูในแตละเร่ืองชาเร็วตางกัน  บางคนอาจตองใชเวลาเพียง
ชั่วโมงในการทําความเขาใจเรื่องๆหนึ่ง  หรือการฝกทักษะในเรื่องนัน้  แตผลสุดทายคือทุกคนเขาใจ 
(Ensure Everyone has Mastered Key Concepts and Content) การเรียนการสอนโดยระบบ
มัลติมีเดีย  จึงสอดคลองกับความเปนจริงของคนที่มีปฏิภาณไหวพริบไมเทากัน 
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 3. การลดคาใชจาย (Cost Effective) ถึงแมวาการสรางหองเรียนหรือหองฝกอบรมในระบบ
มัลติมีเดีย (Multimedia Training Room) จะมีคาใชจายสูงกวาการสรางหองเรียนแบบเดิม 
(Classroom Training) เพราะตองลงทุนในอุปกรณคอมพิวเตอร แตในระยะยาวแลวจะลดคาใชจาย
ลงไดมาก โดยมีบางแหงบอกวาสามารถลดคาใชจายดานการอบรมพนักงานไดโดยเฉลี่ยถึง 40 % 
ตอป 
 4. กระตุนความสนใจและความตื่นเตนในการเรียนรู (Motivating) เพราะเปนการเรียนรูแบบ
ตาดู หูฟง มือทําตามสิ่งทีค่อมพิวเตอรสอน ทําผิดซ้ําแลวซ้ําอีกกีค่รั้งก็ได ทําสาํเร็จก็รู ทันทีว่าถูก
หรือผิด 
 5. เปนเครื่องมือในการสาธิตเรื่องที่ยาก (Superior Demonstration Facilities) เชนการสราง
เครื่องมือสําหรับจําลอง (Simulate) การทํางานของสิ่งเล็กๆที่มองไมเห็นดวยตาเปลา เชน โมเลกุล
หรืออะตอม  รวมทั้งเครื่องจักรเครื่องยนตตางๆ  มาอธิบายใหผูเรียนเขาใจ  นอกจากนี้  ยังเปนการ
สาธิตที่ลดการเสียหายหรือสูญเสียที่อาจเกิดขึ้นหากใชของจริงมาสาธติ  เชน การสาธิตวาหากแผน
บรรจุสัมภาระผูโดยสารจัดสิ่งของเขาใตทองเครื่องบิน โดยไมเฉลี่ยน้ําหนักใหพอดีจะมีผลตอการขึ้น
ลงของเครื่องบินอยางไร หากใชเครื่องบนิจริงๆ คงเปนไปไดลําบาก 

6.  แกไขปรับปรุงใหทันสมัยไดงาย (Current Courseware) เม่ือมีอุปกรณคอมพิวเตอร
ระบบมัลติมีเดียอยูแลว การเปลี่ยนแปลงปรับปรุงอยูที่ตวัโปรแกรม (Software) ที่จําทําขึ้นมาใหม
เอง หรือจะเชาซื้อมาดัดแปลงใหสอดคลองกับความตองการ (Customized for Your Special Need) 

จากที่กลาวมาแลวพอสรุปถึงประโยชนของมัลติมีเดียไดดังนี้ 
          1. มัลติมีเดียเปนสือ่ประสมที่มีทัง้ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และตัวอักษร ซึ่งเสนอผาน
ทางคอมพิวเตอร นับวาเปนสื่อที่ดึงดูดความสนใจ และทําใหผูเรียนไมเบื่อหนาย 
          2. มัลติมีเดียเปนการนําสื่อหลายประเภทมารวมกัน โดยมีคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมการ
ผลิตซึ่งสื่อที่นาํเนื้อหามาจะทําใหเกิดความรูที่เปนเรื่องเดียวกัน จึงทําใหเกิดความชัดเจน และสื่อ
ความหมายไดดี 
         3. ผูที่ใชสื่อประสมมีปฏิสัมพันธกับเครื่องคอมพิวเตอรและสื่อตางๆโดยมีปฏิกิริยาตอบสนอง
ตอกิจกรรมการเรียนรู 
        4.  สื่อความหมายไดดีและรวดเรว็ เขาใจงาย สามารถจัดลําดับใหผูเรียนติดตาม 
        5. ลดเวลาในการจัดการเรียนการสอน เพราะความแตกตางระหวางบุคคล ผูเรียนบางคนไม
จําเปนตองเขาหองเรียนเม่ือศึกษาจากบทเรียนมัลติมีเดีย 
       6. ประหยดัทรัพยากรบุคคลในการเรียนการสอน 

บทเรียนมัลตมีิเดียก็เหมือนกับสื่อการเรยีนการสอนอื่นๆซึ่งนอกจากมีทั้งขอดีแลว แตก็ยังมี
ขอจํากัด (ชูศกัดิ์ เพรสคอทท. 2537) ไดแก 

            1. บทเรียนมัลติมีเดียที่มีเน้ือหาตรงกับหลักสูตรมีจํานวนจํากัด สวนใหญผลิตขึ้นมาเพื่อ
ตอบสนองความตองการของหนวยงาน ยากที่หนวยงานอื่นๆจะนําไปประยกุตใชไดโดยตรง การ
เปลี่ยนแปลงโปรแกรมเนื้อหาทําไดยาก  
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     2. การพัฒนาโปรแกรม การผลิตบทเรียนมัลติมีเดียตองใชเวลา และมีคาใชจายสูง ตอง
ใชบุคลากรดานคอมพิวเตอรที่มีการทักษะศึกษาและประสบการณสงูเปนพิเศษ สําหรับการสราง
เน้ือหาและการผลิตบทเรียนมัลติมีเดีย 
             3. การผลิตบทเรยีนมัลติมีเดียตองมีการลงทุน และคาใชจายในการดําเนินการสูง ตองใช
ทรัพยากรหลายดานไดแก บุคลากร สถานที ่ ฮารดแวร (Hardware) ซอฟตแวร (Software) และ
คาใชจายในการผลิต และการปรับปรุง คาดูแลและบํารุงรักษา ตองมีการพัฒนาระบบใหทนัสมัย
ตลอดเวลา เน่ืองจากเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมีการ เปลี่ยนแปลงรวดเร็วมาก 

 
2.4 งานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย 

 บราวน (Brown.1994:143) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง มัลติมีเดียและสวนประกอบที่ประกอบกันเปน
มัลติมีเดีย โดยใชมัลติมีเดียซึ่งประกอบดวยเสียงและภาพประกอบในการสอนวิชาตาง ๆ ภายใน
มหาวิทยาลัยวอชิงตัน พบวา มัลติมีเดียเปนเครื่องมือประกอบการสอนที่ดี สามารถแปลความหมาย
และวเิคราะหเรื่องเสียง ภาพ ซึ่งเปนการผลิตมัลติมีเดียที่มีประโยชนตอการเรียนการสอน 
 ฮอรด้ี และโจสต (Hordy and Jost.1996:23) ไดวิจัยเกี่ยวกับมัลติมีเดีย เรื่องการใชดนตรีใน
การออกแบบมัลติมีเดียสําหรับการสอน ซึ่งผลการวจัิยพบวา เสียงดนตรี สามารถนําเขาสูบทเรียน 
และใชดนตรีไปพรอมกับบทเรียนไดเปนอยางดี ดนตรีจะชวยประกอบกิจกรรมทางวิชาการ โดยมี
มัลติมีเดียเปนสื่อในการนําเสนอ 
             ฮอลลิส (Hallis.1996:14) ทาํการวิจัยเรื่อง การสรางมัลติมีเดียสําหรับหองสมุดวิชาการ 
การวิจัยพบวา มัลติมีเดียทีป่ระกอบดวยตัวอักษร เสียง ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว สิ่งเหลานี้เปน
สวนประกอบในการดึงดูดความสนใจของผูมาใชบริการหองสมุด ซึ่งเปนการนําเสนอมัลติมีเดียโดยมี
โครงสรางและกฎเกณฑในการสรางมัลติมีเดีย เปนการนําคอมพิวเตอรมาประยุกตในการใชงาน 
              แบกซเทอร (Baxter.1996:8) วิจัยเรื่องปฎิสัมพันธกอนการเรียนการสอนสําหรับนักเรียน
ที่มีสวนในการใชมัลติมีเดีย พบวา มัลติมีเดียในปจจุบันจะประกอบดวยตัวอักษร ภาพ วีดิทัศน 
ภาพเคลื่อนไหว และเสียงบรรยาย โดยการวิจัยครั้งนีเ้ขาใชมัลติมีเดียนําเขาสูบทเรียนกอนการเรียน
การสอน ในวิชาคอมพิวเตอรเพ่ือใหเกดิความคิดรวบยอด โดยใชโปรแกรมเสนอหัวขอตางๆ ให
นักเรียนไดศึกษา ผลการวิจัยพบวา ผูเรียนไดศึกษามีความเขาใจเนื้อหา และทักษะเบือ้งตน
เกี่ยวกับวิชาคอมพิวเตอรไดดี 
           โบเวน (Bowen.1996:392) ไดวิจัยเรื่อง ความสัมพันธระหวางการควบคุมสภาพ และ
รูปแบบความเขาใจสําหรับกลยุทธการสอนดวยตนเอง แบบลําดับขั้นตอน และผลลัพธในการควบคุม
การเรียนดวยมัลติมีเดีย จากการทดลอง พบวา 

  1. ผูเรียนมีการพัฒนาการมากขึ้น ในการเลือกหัวขอที่เปนโมดูล ประสบความสําเร็จ
มากกวาผูเรียนที่มีการพัฒนามาจากโมดูล 
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                         2.ความสามารถที่จะไดรับจะสูงขึน้ สําหรับการวิจัยของผูเรียนที่มีความมุงม่ันในเรื่องของ
ความสําเร็จ และไมเสร็จ 
           3.แนวโนมของผูเรียนสามารถเรยีนรูดวยตนเองสูง โดยจะแสดงออกมาไดดี มีลกัษณะ
โครงสรางที่กําหนดขึ้นเอง 

4.ผูเรียนมีความเขาใจที่สามารถติดตามรายการตาง ๆ ที่แนะนํามาไดดี 
          5.ผูเรยีนที่เรียนจากการวิเคราะหแบบความเขาใจแสดงออกไดดีกวา ผูเรียนทั่วๆ ไป ซึ่งเปน
การเรียนหลักสูตรมัลติมีเดีย 
 จากงานวิจัยที่เกี่ยวของกับมัลติมีเดียสวนใหญเปนงานวิจัยดานการพัฒนา เชนการพัฒนา
โปรแกรมคอมพิวเตอรตางๆ ใหเหมาะสมกับการศึกษาในระดับตางๆ หรือการพัฒนา  ดังนั้นจึงมี
ผูวิจัยและนักวิชาการหลายทานทําการคนหาประโยชนจากสิ่งที่เปนรูปธรรมเหลานี้ เพ่ือที่จะสามารถ
นําไปใชประโยชนไดอยางมีประสิทธิภาพซึ่งในการดําเนินงานจะใชคอมพิวเตอรเปนตัวหลักในการ
ผลิตและควบคุมงาน โดยเฉพาะการผลติสื่อแบบเฉพาะบุคคล หรือเปนแบบเรียนดวยตนเองที่คาด
วาจะเกิดความเปนไปไดในการนํามาซึ่งประสิทธผิลในการเรียนรู 
 
3. เอกสารที่เก่ียวของดานหลักการจัดการศึกษาดวยตนเอง 

3.1 หลักจิตวทิยาการเรียนรู  
 การเรียนรูหมายถึงการเปลีย่นพฤติกรรม ซึ่งเปนผลเนื่องมาจากประสบการณที่คนเรามีปฎิ
สัมพันธกับสิ่งแวดลอม หรือจากการฝกหัด รวมทั้งการเปลี่ยนปริมาณความรูของผูเรียน งานทีส่ําคัญ
ของครูก็คือชวยนักเรียนแตละคนใหเกิดการเรียนรูหรือมีความรูและทกัษะตามหลกัสูตรไดวางไวครูมี
หนาที่จัดประสบการณในหองเรียน เพ่ือจะชวยใหนักเรียนเปลี่ยนพฤติกรรมตามวัตถุประสงคของแต
ละบทเรียน ดังนั้นความรูเกีย่วกับการเรยีนรูจึงเปนรากฐานของการสอนที่มีประสิทธิภาพ 
 นักจิตวิทยาไดพยายามกําหนดการวิจัยการเรียนรูของทั้งสัตวและมนุษย และไดคนพบ
หลักการที่ใชประยุกต เพ่ือการเรียนรูในโรงเรียนได ทฤษฎีของการเรียนรูมีหลายทฤษฎีแตจะขอ
นํามากลาวเพยีง 3 ทฤษฎ ี คือ พฤติกรรมนิยม (Behavioral Theories) ทฤษฏีพุทธิปญญานิยม
(Cognitive Theories) และทฤษฎีการเรยีนรูทางสังคมแนวพุทธิปญญา(Social Cognitive Learning)
สุรางด โควตระกูล (2544) 

การนําเอาหลักจิตวิทยาการเรียนรูเขามาประกอบในการพัฒนาทางดานเทคโนโลยกีารสอน 
ก็เพื่อใหเกิดการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ แนวความคิดของนักจิตวิทยาการเรียนรูที่เกี่ยวของกับการ
พัฒนาสื่อการเรียนการสอนที่ใชกันอยางกวางขวางนั้น ไดแก 

1. ทฤษฎีการเรียนรูของกาเย (Gagne) กาเย ไดใหนิยามการเรียนรูวาเปนการเปลี่ยนแปลง
สมรรถภาพ (Capability) หรือความสามารถของมนุษยซึ่งสามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมบาง
ประการในระยะเวลาหนึ่ง กาเยไดจําแนกประเภทการเรียนรูพ้ืนฐาน (ไชยยศ เรืองสุวรรณ. 
2533:62-64; Gagne.1985) ออกเปน 8 ลกัษณะ เรียงตามลําดับกอนหลังดังนี้ 



 19 

1.1 การเรียนรูสัญญาณ (Signal Learning) เปนการเรียนรูขั้นพ้ืนฐานที่สุด เกิดขึ้นไดโดย
ผูเรียนมีปฎิกิริยาการตอบสนองตอสิ่งเราที่เปนเง่ือนไขอยางทันทีทันใด และจะเกิดการเรียนรูเม่ือ
กระทําซ้ําหลายๆครั้งบนเงื่อนไขเดียวกัน การเรียนรูสัญญาณเปนประเภทเดียวกับทฤษฎีการวาง
เง่ือนไขของพาพลอฟ (Pavlov) 

1.2 การเรียนรูจากสิ่งเราและการตบสนอง (Stimulus-Response Learning) เปนการเรียนรู
ที่เกิดจากการตอบสนองตอสิ่งเราอยางตั้งใจ หรือจําเพาะเจาะจง โดย 1) กระทําซ้ําบอยๆ  
2) ตอบสนองใหถูกตองเพ่ิมขึ้นเรื่อยๆ 3) การควบคมุสิ่งเราจะเพิ่มความถูกตองของการตอบสนอง
ไดมากขึ้น 4) การเสริมแรงหรือการใหรางวัลมีความจําเปน การเรียนรูประเภทนี้เปนประเภท
เดียวกับทฤษฎีการเรียนรูอาการกระทํา (Operant Conditioning) ของสกินเนอรและทฤษฎีการ
เรียนรู (Instrumental Conditioning Learning) ของธอรนไดค 

1.3 การเรียนรูเชื่อมโยง (Simple Chaining Learning) เปนการเรียนรูที่จะตองมีการกระทํา
เชื่อมโยงตอเน่ืองระหวางสิ่งเรากับการตอบสนองตั้งแตสองคูขึ้นไปโดยมากเปนการเรียนรูดานทักษะ 
(Motor Learning)  

1.4 การเรียนรูโดยใชภาษา (Verbal Association Learning) การเรียนรูจะเกิดขึ้นจาก
ความสัมพันธของการใชถอยคําหรือภาษาตอบสนองสิ่งเราจนเกิดเปนภาษาขึ้นมาเรียกสิ่งตางๆจาก
การเรียนรูประเภทนี ้เปนลกัษณะเดียวกบัการเรียนรูแบบเชื่อมโยง (Connection Learning) ของเอบ
บิงฮอล (Ebbinghaus) 

1.5 การเรียนรูความแตกตาง (Discrimination Learning) เปนการเรียนรูที่จะตองมีความ
เขาใจอยางกวางขวางลึกซึง้ตามลําดับขัน้ตอนตางๆทีจ่ะเรียนรูจนสามารถจําแนกความแตกตางที่มี
อยูของสิ่งเราทั้งหลายได เชน สามารถแยกชื่อตางๆของพืชและสัตวไดและเรยีกชื่อไดถูกตอง 

1.6 การเรียนรูมโนทัศน (Concept Learning) โดยทั่วไป มโนทัศนจะมีอยู 2 ลักษณะคือ 
มโนทัศนแบบรูปธรรมและแบบนามธรรมมโนทัศน แบบรูปธรรมเกิดจากการสังเกตและรวมกิจกรรม
จากสภาพการณที่จัดเปนแบบรูปธรรม สวนมโนทัศนแบบนามธรรมนั้นเปนมโนทัศนที่เกี่ยวกับ
สัญลักษณหรอืสิ่งแทนของจริงตางๆเชน สี่เหลี่ยม สามเหลี่ยม ความรอน ความเย็น เปนตน ดังนั้น
การเรียนรูมโนทัศนจึงเกิดขึ้นไดตามจุดมุงหมายที่เราตั้งไวโดยเรียนรูผานทางสภาพการณเรียนรู
เพ่ือใหเกิดการตอบสนอง จนสามารถสรุปหลักการและจุดม่ังหมายจากสิ่งแวดลอมได 

1.7 การเรียนรูกฎ (Rule Learning) เปนการเรียนรูที่เกิดขึ้นจากการนําเอามโนทัศนจํานวน
หนึ่งมาสัมพันธกันอยางมีลําดับตอเน่ืองกันและชัดเจน แลวสรางเปนขอมูลหรือกฎที่มีความหมาย
ใหมขึ้นมา และสามารถนําไปใชอธิบายกบัเหตุการณตางๆได 

1.8 การเรียนรูการแกปญหา (Problem-Solving Learning) เปนการเรียนรูขั้นสูงที่สุด ที่เกิด
จากการนํากฎหรือหลักการเบื้องตนตางๆ ที่สรางขึ้นมาจากหลักการก็จะนําไปสูกระบวนการคิด
ใหมๆ เกิดการคิดและขยายแนวคิดจนสามารถนําหลักการนั้นไปใชอยางสรางสรรค และสามารถ
แกปญหาตางๆไดจนกระทัง่ไดความรูใหมเพ่ิมขึ้น 



 20 

จากลักษณะการเรียนรูดังกลาว กาเย ไดกลาววา ผูเรียนจะเกิดความสามารถซึ่งเปนผลของ
การเรียนรู (Learning Outcomes) และผลการเรียนรูนีถ้ามองในแงมุมหน่ึงก็คือ จุดมุงหมายของ
การศึกษาและการเรียนการสอน 

ในลักษณะนี ้กาเยและคนอืน่ๆ ไดใหขอเสนอแนะวา การเรียนรูของแตละบุคคลจะมี
ประสิทธิภาพเพียงใดนั้น จะขึ้นอยูกับปจจัย 2 ประการ คือ 

-  สภาพการเรียนรู (Condition of Learning) เปนความพรอมภายในตัวผูเรียน (Internal 
Condition) ดานความสามารถที่มีอยูกอนเรียน (พฤติกรรมเบื้องตน) และสภาพภายนอก (External 
Condition) ทีจั่ดใหแกผูเรียน 

-  เหตุการณในการเรียนรู (Events of Learning) หมายถึงกระบวนการตางๆที่เกดิขึ้นใน
ระหวางการเรยีนรู กาเย ไดเสนอรูปแบบของกระบวนการเรียนรูและการจํา (A Basic Model of 
Learning and Memory) ซึ่งเปนรูปแบบที่ตั้งอยูบนทฤษฎีการเรียนรูกลุมความรูความเขาใจยุคใหม 
[Modern Cognitive (Information Processing) Theories] 

เม่ือมีสิ่งเราจากสภาพแวดลอมมากระตุนหนวยประสาทสัมผัสจะรับสิ่งเราแลวสงไปทําการ
บันทึกความรูสึก และจะไดรับการกลั่นกรองจากกระบวนการความตั้งใจและการเลือกการรับรูเลือก
เฉพาะขอมูลที่ตองการ และจะสงตอไปยังหนวยความจําระยะสั้นโดยอาศัยสื่อ(ภาพและหรือเสียง) 
และบางสวนถูกนําไปยังหนวยความจําระยะยาว และเรียกมาใชงานไดดวยกระบวนการเสาะหาและ
การระลึก ผลจากกระบวนการนี้ทําใหมีการปฎิบัติโดยอาศัยหนวยแสดงผลเปนการตอบสนอง เม่ือ
ไดทราบผลการปฏิบัติก็จะเกิดการเรียนรู การทราบผลการปฎิบัติเปนกระบวนการขอมูลยอนกลับ
สวนการควบคุมประสิทธิภาพการเรียนรูนั้น จะขึ้นอยูกับกระบวนการควบคุมแลความคาดหวงั
กระบวนการควบคุมทีส่ําคญัคอื ยุทธศาสตรการคิด 

ดังนั้น รูปแบบการเรียนรูและการจําของ กาเย จึงเปนทฤษฎีการเรียนรูตามแนวทฤษฎีใหม
ของกลุมความรูความเขาใจที่เนนในเรื่องของกระบวนการเรียนรู(Information Processing) 

กาเย ไดเนนบทบาทของครูในการจัดการเรียนการสอนเพื่อกระตุนนักเรียนใหทํากิจกรรม
ตางๆและไดเสนอแนวทางในการจัดลําดับขั้นการสอนเปน 9 ขั้นดังนี้ 

1. การเรียกความสนใจ (Gaining Attention) เพ่ือนําเขาสูบทเรียน เพ่ือใหนักเรียนพรอมที่
จะเรียนโดยการเลือกสิ่งเรา เชน รูปภาพ ภาพยนตร การใชคําถาม การสาธติ และนําเสนอสิ่งเรา
นั้นๆเพ่ือเรียกความสนใจ 

2. การบอกใหผูเรียนทราบจุดประสงคการสอน (Information the Learning of the 
Objective) เพ่ือใหผูเรียนทราบจุดประสงคปลายทางของการเรียนการสอน และเปนแนวทางไปสู
จุดประสงคนั้น การบอกจุดประสงคอาจบอกใหทราบโดยตรงหรือบอกโดยใชคําถามก็ได 

3. การกระตุนใหผูเรียนระลึกความรูเดิมที่ตองมีกอน (Stimulating Recall of Prerequisite 
Learning) อาจใชคําถามหรือบรรยายเพือ่ทบทวนความรูเดิม แลวนาํไปเชื่อมโยงกับความรูใหมใหมี
ความพรอมที่จะเรียนตอไป 
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4. การเสนอสิ่งเราที่ใชประกอบการสอน (Presenting Learning Stimulus Material) ไดแก
วัสดุอุปกรณและสื่อการสอนอื่นๆ 

5. การชี้แนะการเรียนรู (Providing Learning Guidance)  อาจใชคําถามนําไปสูการเรียนรู  
การแนะนําการใชวัสดุอุปกรณและเครื่องมือตางๆ 

6. การจัดใหผูเรียนไดแสดงพฤติกรรม (Eliciting the Performance) คือ ใหผูเรียนลงมือทํา
กิจกรรมปฏิบัต ิ การทดลอง ผูสอนคอยใหความสะดวก จัดเตรียมเครื่องมือใหพรอมสําหรับการ
ปฏิบัติงาน 

7. ใหขอมูลปอนกลับเกี่ยวกับผลการทาํกจิกรรม (Providing Feedback) เพ่ือใหผูเรียน
ทราบวา การทํากิจกรรมหรือปฏิบัติการทดลอง ไดผลถูกตองดี หรือแกไขเปลี่ยนแปลง เพ่ือให
ผูเรียนไดเรียนรูตามจุดประสงคที่กําหนดไว 

8. การวัดผลการเรียน (Assessing the Performance) การวัดผลการเรียนรูของผูเรียนใน
การทํากิจกรรม อาจทําไดโดยการใชคําถาม ใหทําแบบฝกหัด หรือทําขอทดสอบวัดไดในขณะเรียน
และสิ้นสุดการเรียนเพ่ือปรับปรุงแกไขได 

9. การทําใหผูเรียนคงการเรียนรู และการถายโยงการเรียนรู (Enhancing Retention and 
Transfer) คือ การใหผูเรียนไดฝกปฏิบตัิซ้ําๆกัน เพ่ือใหมีความคงทนของความรูใหมีการทบทวน
และนําความรูไปใชในสถานการณใหม เพ่ือฝกการถายโยงการเรียนรู 

กาเย ไดเสนอแนวคิดไวเปนแนวทางในการสอนวา การสอนใหเรียนรูเน้ือหาสําคัญกวาเรียน
กระบวนการ และมีความเห็นวาการนําวิธีการสอนแบบคนพบไปสอนนั้นจะไมชวยใหผูเรียนคนพบ
ดวยตนเอง นอกจากจะตองสรางสถานการณการเรียนรูที่แนนอน และเปนลําดับขั้นใหผูเรียน 
สามารถเรียนรูไดตามวัตถปุระสงค 

การสอนทั้ง 9 ขั้นดังกลาว เปนประโยชนตอนักเทคโนโลยีการศึกษาในการออกแบบ และ
พัฒนาการสอนเชิงปฏิบตั ิ ทฤษฎี และหลักการเรียนรูตามแนวของกาเย ไดรับความสนใจและ
นํามาใชในงานดานเทคโนโลยีการสอนอยางกวางขวาง (ไชยยศ เรืองสุวรรณ. 2533:66)  

 
3.2 การจัดระบบการเรียนรูดวยตนเอง 

การจัดการศึกษาและการเรยีนการสอนปจจุบัน (ไชยยศ เรืองสุวรรณ.2533:66) ไดนํา
หลักการทางจิตวทิยาการเรยีนรูตามทัศนะตางๆมารวมใชกันอยางผสมผสาน เพ่ือกอใหเกิดคุณภาพ
ของการจัดการเรียนการสอน และเรื่องเทคโนโลยีการศกึษาไดมีบทบาทสําคัญในการนําจิตวิทยาการ
เรียนรูมาประยุกต เพ่ือสงเสริมและสนับสนุนการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
การประยุกตจิตวทิยาการเรยีนรูมาใชกับเทคโนโลยีการศึกษาและการสอนทําใหไดสภาพการณเรียน
การสอนที่มันใจไดวาสามารถนํามาสนับสนุนใหเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธภิาพ 4 ประการคือ 

1. ใหผูเรียนมีสวนรวม หรือลงมือปฏิบัติในการเรียนรู 
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2. ใหผูเรียนไดรบัขอมูลยอนกลับในการเรียนอยางฉับพลนั 
3. ใหผูเรียนไดรบัการเสริมแรงดวยการใหประสบการณแหงความสําเรจ็ 
4. ใหผูเรียนไดเรยีนรูอยางเปนขั้นตอนทีละนอย 
การประยุกตจิตวทิยาการเรยีนการสอนและการจัดการศึกษา ทําใหเกิดสภาพการจัดการ

เรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพทั้ง 4 ประการดังกลาว และถือวาเปนหลักการสําคัญของเทคโนโลยี
การศึกษา และไดมีผูนาํมาเปนหลักการพื้นฐานในการผลิตสื่อเพ่ือการเรียนการสอนแบบเอกตับุคคล
หรือการเรียนดวยตนเองอยางกวางขวางรวมทั้งการเรยีนแบบทางไกล 

กิบบอนส (Gibbons.1980:41-46) ไดศึกษาชีวะประวตัิของผูเชี่ยวชาญที่มีชื่อเสียงทางดาน
การแสดง นักประดิษฐ นักสํารวจ นักอักษรศาสตร นักวิทยาศาสตร และผูบริหาร จํานวน 20 คน ซึ่ง
ไมไดรับการศกึษาเลาเรยีนตามชั้นเรียนปกติสูงกวาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยศึกษาลกัษณะ
ของการเรียนรูดวยนําตนเองของบุคคลดงักลาว แลวนํามาประมวลเปนหลักการเรียนรู ดวยตนเอง 
ดังนี้ 

1. ในการศกึษาดวยตนเอง ผูศึกษาเปนผูควบคุมตนเอง ในขณะที่การศึกษาอยางเปน
ทางการ (Formal Education) จุดควบคมุอยูที่สถาบัน ตัวแทน หรือสิ่งกํากับการสอนเพื่อใหศึกษา
ดวยตนเอง จะชวยนักศึกษาใหรูจักควบคมุสิ่งที่อยูภายในตวัเอง เพ่ือการเรียนรูของตน 

2 การศึกษาดวยตนเอง มักจะเปนความพยายามที่แนวแน ใหความรูเฉพาะดานอยางใด
อยางหนึ่ง มากกวาการศึกษาหลาย ๆ แขนงวิชา การสอนใหรูจักศึกษาคนควาดวยตนเอง ชวยให
นักศึกษาสามารถแยกแยะ และมีความชํานาญในกิจกรรมบางอยาง หรือหลายอยางที่จําเปนตอชีวติ 

3. การศึกษาดวยตนเอง มักจะเปนการประยุกตการศึกษา คือการเรียนรูเพ่ือการนําไปใชกับ
งาน การสอนการเรียนรูดวยตนเอง เกี่ยวของกับการศึกษาทางทฤษฎีที่สัมพันธกับการฝกฝนทาง
เทคนิค และการนําไปดัดแปลงใชอยางเหมาะสม เปนการเรียนรูเพ่ือประโยชนปจจุบัน 

4. ผูศึกษาดวนตนเอง เปนคนที่เรียนรูดวยแรงจูงใจของตนเอง นั่นคือ การผูกพนัตนเองกับ
เน้ือหาวิชาทีต่นเลือก แมจะพบวามีอุปสรรคก็ตาม การศึกษาดวยตนเองชวยใหผูเรียนรูตระหนักถึง
ความตองการของตน และมีเปาหมายของตนเอง มากกวาที่จะใหผูอ่ืนมาวางเปาหมายให 

5. สิ่งจูงใจสําหรับการศึกษาดวยตนเอง ไดแก ความสาํเร็จ ซึ่งเปนรางวัลที่ประเมินคุณคาได
โดยตนเอง การสอนเพื่อใหเกิดการเรียนรูดวยตนเองจึงเปนการใหประสบการณเพ่ือดําเนินไปสู
เปาหมายที่ตองการ รูจักวางแผน และการเลือกใชวธิีการที่มีประสิทธิภาพ ในการที่จะทําใหงานนั้น
สําเร็จ 

6. ผูศึกษาดวยตนเอง มักจะตัดสินใจใชรูปแบบตางๆ ทั้งที่เปนทางการและไมเปนทางการ
และวธิีการเฉพาะตน ซึ่งสามารถเรียนรูดวยตนเองอยางดีที่สุด ซึ่งขอสรุปอาจจะไดการศึกษา การ
สังเกต ประสบการณ การเขาเรียนในบางวิชา การฝกอบรม การสนทนา การฝกหัด การลองผิดลอง
ถูก การฝกหัดกิจกรรมที่ใหผลดี การประสานระหวางกลุม เหตุการณและโครงการ 
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7. การเรียนรูดวยตนเอง เกี่ยวของกับการพัฒนาความเชื่อ โดยปกติจะเกี่ยวของสัมพันธกับ
บุคลิกลักษณะของคน การประสานสัมพันธ ความมีระเบียนวินยัในตนเอง ความบากบั่น ขยันขันแข็ง 
ไมเห็นแกตัว การรูสึกเกรงใจผูอ่ืน และมีหลักการอยางเขมแข็ง 

8. ผูที่เรียนรูดวยตนเอง จะมีแรงขับ (Drive) ความคดิอิสระ มีสติปญญาเฉลยีวฉลาด การ
สอนการศึกษาดวยตนเอง เกี่ยวของกบัการเสริมแรงขับ ความกระตือรือรน โดยมีความคิดอิสระไม
ขึ้นกับบคุคลใดบุคคลหนึ่ง ความเปนผูริเริ่มมากกวาที่จะประพฤตติามผูอ่ืน และมักจะทําอะไรแบบ
ของตนเอง มากกวาทําคลาย ๆ ผูอ่ืน 

9. ผูที่เรียนรูดวยตนเอง มักจะใชการอาน และกระบวนการทักษะอ่ืน ๆ ในการเขาถึงขอมูล
และคําแนะนําที่เขาตองการเพื่อโครงการเหลานั้น การสอนเพื่อการศึกษาดวยตนเอง เกี่ยวของกับ
การฝกฝนทักษะ เชน การอานและการจํา โดยเฉพาะอยางยิ่งในเวลาที่นักศกึษามีความตองการ
อยางเต็มที่ที่จะเขาถึงขอสนเทศ 

10.การเรียนรูดวยตนเอง เปนทวงททีี่เกดิจากประสบการณสําคัญหลายประการณ ตั้งแต วัย
เด็ก ประสบการณและการพัฒนาจนกระทั่งกลายเปนจุดของการเลือกในชีวติของคน การสอนเพื่อ
การศึกษาดวยตนเองจึงเปนการชวยเหลอืผูเรียน ที่จะจําแนกทวงทีแนวทางทีเ่กิดขึ้นในชีวติ เพ่ือ
กําหนดวิถีทางที่ตนเลือกและสรางวถิีทางใหมที่ตนปรารถนา 

11.การเรียนรูดวยตนเอง จะเกิดขึ้นไดดีที่สุดในสิ่งแวดลอมของการทํางานที่อบอุน มี
ลักษณะสนบัสนุน มีบรรยากาศใกลชิด เปนกันเอง ซึ่งคนมักจะกระตือรือรน และมีความสัมพันธ
อยางใกลชิดกบับุคคลอยางนอย1คนการสอนใหเกิดการศึกษาดวยตนเองเกี่ยวของกับการสรางสรรค
บรรยากาศทีก่ระฉับกระเฉง ซึ่งกิจกรรมการศึกษาดวยตนเองนี้ จะไดรับการสนับสนุนอยางอบอุน
และมีโอกาสหลายดานที่จะสรางความสัมพันธในการทาํงานใหใกลชดิเกิดขึ้น 

12. ผูที่เรียนรูดวยตนเอง จะชอบผูอ่ืน พอ ๆ กับทีท่ําใหผูอ่ืนชอบตน บุคคลเหลานี้จะมี
สุขภาพจิตที่ดี มีเจตคตทิี่ดีทั้งกายและใจ การสอนใหศึกษาดวยตนเองจึงสนับสนุนวิธีการเรยีนรูโดย
ที่ผูเรียนไมเพียงแตจะเรียนรูวิชาการหรือทักษะเทานั้น แตเขายังไดพัฒนาจิตใจของตนเองและผูอ่ืน
อีกดวย 

3.3 รูปแบบการเรียนรูดวยตนเอง 
การเรียนดวยตนเองแบงออกไดหลายรูปแบบตามทศันะของผูจัดแบง เชน กาเยและบริกส 

(Gagne and Briggs.1984:187) ไดแบงประเภทการเรียนรูดวยตนเองออกเปน 5 ประเภท คือ 
1. การเรียนรูแบบอิสระ (Independent Study Plan) เปนการเรียนรูที่ครูกับนักเรียนตกลง

กันในเรื่องของจุดมุงหมายของการเรียน แลวใหผูเรียนศึกษาคนควาใหบรรลุจุดมุงหมายดวยตนเอง 
2. ศึกษาดวยการควบคุมตนเอง (Self-Directed Study) จะมีการตกลงในจุดมุงหมายเฉพาะ

กําหนดเอาไว แตวธิีการศกึษานั้นเปนเรือ่งของนักเรียน ครูอาจแนะนําการอานและวสัดุศึกษาไวให
แลวแตนักเรียนจะใชหรือไมใชก็ได หากเขาผานการทดสอบก็ถือวาใชได 
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3. โปรแกรมผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner-Centered Programs) เปนโปรแกรมที่จัดขึ้น
กวาง ๆ แลวเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียน โดยมีวิชาแกน วิชาเสรมิ และวิชาเลอืก 

4. เรียนตามความเร็วของตน (Self-Pacing) เปนการเรียนรูที่ผูเรียนเรียนตามอัตราความเร็ว 
หรือความสามารถของตนเอง มีการกําหนดจุดมุงหมายไวตลอดจน เกณฑตาง ๆ เอาไวทุกคน
เหมือนกัน ตางกับที่เวลาใชในการเรียน 

5. การเรียนการสอนที่ผูเรียนกําหนดเอง (Student-Determined Instruction) นักเรียนเลอืก
จุดมุงหมาย วัสดุศึกษา กําหนดเวลาเอง ทดสอบและมเีสรีที่จะทิ้งจุดมุงหมายใดก็ได 

สรุปกระบวนการเรียนรู ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงที่คอนขางถาวรของตวัความรู หรือ
พฤติกรรมของบุคคล ซึ่งเปนผลสั่งสมมาจากประสบการณในอดีต ซึ่งเม่ือเกิดขึ้นในตัวบุคคลแลว ทํา
ใหเกิดการเรียนรูที่ยั่งยืน จากความหมายดังกลาวมีประเด็นที่ควรตองพิจารณาในเรื่องกระบวนการ
เรียนรู ที่จะสงผลตอการเรียนรูดังนี้ 

(1) การเรียนรูคือการเปลีย่นแปลงในเชงิองคความรูหรือพฤติกรรม นักทฤษฎีดานพฤต-ิ
กรรมศาสตร เสนอวา การเรียนรูจะตองประกอบดวยการเปลีย่นแปลงในเชิงพฤติกรรมขณะที่นัก
ทฤษฎีที่ศึกษาในเรื่องการคิด (Cognitive) ใหความสนใจกับตวัองคความรูมากกวาอยางไรก็ตาม 
นักวิชาการทัง้สองกลุมตางยอมรับตรงกันวา เราไมสามารถสังเกตการเรียนรูได โดยตรงหากตอง
สังเกตผานการตอบสนอง หรือแสดงออกของบุคคล การแสดงออกหรือพฤติกรรมที่สังเกตได จึงเปน
ดัชนีที่บงบอกถึงสภาวะการเรียนรู 

(2) การเปลี่ยนแปลงเนือ่งมาจากกระบวนการเรียนรู เปนสิ่งทีเ่กิดขึ้นแลวไมผันแปรไป
โดยงาย ความถาวรของการเปลี่ยนแปลงดังกลาวทําใหเราสามารถแยกการเปลี่ยนแปลงอันเปนผล
จากการเรียนรูออกไปจากการเปลี่ยนแปลงเร่ืองจากปจจัยอ่ืนๆ ได 

(3) กระบวนการเรียนรู เปนผลสั่งสมมาจากประสบการณในอดีต การเปลี่ยนแปลง 
บางอยางอาจเปนผลมาจากพัฒนาการทางรางกายตามธรรมชาต ิ ไมจัดวาเปนผลการเรียนรูเพราะ
ไมจําเปนตองมีประสบการณเปนปจจัยกําหนด 
 

4.เอกสารงานวิจัยที่เก่ียวของดานหลักสูตรและการเรียนการสอนวิชา   
บรรณารักษศาสตร และสารสนเทศศาสตร 

4.1 หลักสูตร 
ปจจุบันวิชาชพีบรรณารักษมีบทบาทสําคญักับการเปลีย่นแปลงของสังคม โดยเฉพาะสังคม

แหงขอมูลขาวสาร “บรรณารักษ” ผูซึ่งไดชื่อวาเปนผูสนับสนุนทางวิชาการ หรือเปนผูแสวงหาและ
จัดเก็บเพ่ือการคนคืนหรือเปนผูบริการขอมูลจักตองพัฒนาตนเองเพื่อสามารถบริการใหสนองความ
ตองการขอมูลของผูใชทุกระดับ โดยเฉพาะการติดตามใหทันเทคโนโลยีสมัยใหมที่เขามาชวยในการ
จัดขอมูล เทคโนโลยีที่นักวชิาการหลายคนกลาววาเม่ือผลิตขึ้นมาในวันน้ี พรุงนี้ก็ลาสมัยแลว เพราะ
มีการผลิตของใหมที่ทันสมัยกวาอยูตลอดเวลา และยิ่งถามองวาอนาคตอันใกลทุกคนในโลกจะ
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สามารถใชทางดวนขอมูล (Information Superhighway) โดยทั่วหนาแลวละก ็ การบริการขอมูลยิ่ง
ตองพัฒนาใหรวดเร็วทันตอความผันเปลีย่นน้ี 
 วรรณดี ฟูวัฒนา (2526:21) ไดใหความหมายของ “การสอนการใชหองสมุด”  วาหมายถึง 
“การสอนใหผูใชหองสมุดเขาใจถึงความสาํคัญของหองสมุด รูจักใชบริการและการเขารวมใน
กิจกรรมตางๆของหองสมุด รวมทั้งรูจักใชหนังสือและวัสดใุนหองสมุดเพื่อประโยชนในการศึกษา
คนควาดวยตนเองทั้งในขณะที่กําลังศึกษาอยู และจบการศึกษาไปแลว” สวนสุพัตรา ไชยศิร ิ
(2520:14-15)  อัญชลี ภูมิดิษฐ (2528:31) และนันทา วิทวุฒิศักดิ ์(2533:134) มีความเห็นสอดคลอง
กันวา “การสอนการใชหองสมุด” หมายถึงการสอนใหผูใชหองสมุดรูจักวิธีการใชหองสมุดเพื่อ
การศึกษาคนควาไดดวยตนเอง กลาวคอื รูจักลักษณะทรัพยากรหองสมุด รูจักวธิีใชเครื่องมือชวยใน
การศึกษาคนควาทั้งบตัรรายการ ดรรชนีวารสาร ฯลฯ จนสามารถใชบริการและกิจกรรมตางๆของ
หองสมุด โดยใชใหเกิดประโยชนมากทีสุ่ด  ดวยวธิีการที่ฉลาด ดวยความเร็วและประหยดัเวลา    
แต จิรวรรณ ภักดีบุตร (2532:190) ไดใหความหมายของ “การสอนการใชหองสมุด” วาหมายถึง 
“การสอนใหผูใชรูและสามารถคนหาสารนิเทศไดดวยตนเอง โดยสามารถใชกลยุทธการคนควาหา
สารนิเทศและใชคูมือชวยคนควาในสาขาวิชาเฉพาะเจาะจงหรือหัวขอใดหัวขอหน่ึง เปนการมุงสอน
ใหผูใชสามารถรวบรวมขอมูลประกอบการศึกษาและลงรายการทางบรรณานุกรมและเชิงอรรถ
ประกอบไดดวยตนเอง”  นอกจากนี้ นฤมล เอกพจนเมธี (2530:12) ไดใหความหมายของ “การสอน
การใชหองสมุด”วาหมายถึง “การสอนใหผูใชหองสมุดรูจักมีวิจารณญาณในการเลือกแหลงวิทยาการ
รวมทั้งวัสดุทีจ่ะใหขอมูลทีต่องการ จัดลําดับขั้นในการคนควาศึกษาไดเหมาะสม รวบรวมขอมูลที่
ตองการนํามาวิเคราะหและนํามาใชไดอยางมีประสิทธภิาพ เพ่ือใหผูใชแตละคนมีความสามารถที่จะ
กําหนดแนวทางทําการคนควาและเขาถึงสารนิเทศไดดวยตนเอง” และสุขุม เฉลยทรัพย (2531:289) 
ไดใหความหมายของ “การสอนการใชหองสมุด” วาหมายถึง  “การสอนใหนักเรียนรูจักกับงานดวน
บริการตอบคาํถามการใชสารารานุกรม หนังสือคูมือสาขาวิชาตางๆ การจัดหมู การจัดเรียงหนังสือ 
การใชบตัรราย-การ วิธีรักษาหนังสือ การใชหนังสือเพ่ือการอานทั่วๆไปและเพื่อการคนควา” 
 จากความหมายที่กลาวขางตน สรุปไดวา “การสอนการใชหองสมุด” หมายถึง การสอนให
ผูใชรูจักทรัพยากรและการใชทรัพยากรของหองสมุดใหเกิดประโยชนมากที่สุด รวมทั้งการใชบริการ
ตางๆของหองสมุด เพ่ือใหสามารถใชหองสมุดเปนแหลงที่จะศึกษาคนควาไดดวยตนเอง 

 
4.2 การจัดการเรียนการสอน 

 รูปแบบของการสอนการใชหองสมุดโดยสรุปแลวมี 2 แบบคือ (ลมุล รัตตากร. 2530:12-13 ;  
วรรณดี ฟูวัฒนา.2526:22-23 ;  ธาดาศกัดิ์ วชิรปรีชาพงษ.2534:11-14 ) 

1.  การสอนแบบเปนทางการ (Formal library instruction) 
2. การสอนแบบไมเปนทางการ (Informal library instruction) 
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การสอนแบบเปนทางการ หมายถึง การสอนวิธีใชหองสมุดตามที่สถาบันการศึกษา
กําหนดใหสอน โดยมีการกําหนดเวลาและเนื้อหาวิชาตามที่ตองการเพื่อที่จะใหผูเรียนไดเรียนรูเปน
การใหความรูเกี่ยวกับการใชหองสมุดอยางละเอียดเพ่ือใหผูเรียนเกดิทักษะในการใชหองสมุดสําหรับ
เปนแหลงแสวงหาความรูแขนงตางๆ ตามที่ตองการอาจจัดเปนวิชาบังคับ หรอืวิชาเลือกเสรีใน
หลักสูตรระดบัการศึกษาชัน้ตางๆ 

การสอนแบบไมเปนทางการ หมายถึง การสอนในเวลาที่ใหบริการในหองสมุดเทาที่มีโอกาส 
เปนการสอนที่ไมสอนในชัน้เรียนและไมสอนตามหลักสูตรในสถาบนัการศึกษาตางๆการสอนแบบไม
เปนทางการนี้ ไดแก การปฐมนิเทศการใชหองสมุด ในระยะเปดภาคการศึกษา นอกจากนี้การสอน
แบบไมเปนทางการจะแทรกอยูในบริการตอบคําถามและชวยการคนควา เม่ือมีคําถามบรรณารักษ
จะแนะนําใหผูใชรูจักเครื่องมือที่จะใชคนหาคําตอบ เชน บัตรรายการ ดรรชน ี หนังสืออางอิง เพ่ือ
ชวยใหผูใชเกดิความเขาใจในการใชหองสมุดและสามารถชวยตนเองในการศึกษาคนควาในโอกาส
ตอไป 

ในเรื่องเน้ือหาของการสอนการใชหองสมุด มีนักวิชาการหลายทานไดเสนอไวดังนี้ 
วาณี ฐาปนวงศศานต ิ(2529: 54) และ อัญชล ีภูมิดิษฐ (2530: 31) มีความเห็นสอดคลองใน

เรื่องการสอนการใชหองสมุดในระดับการศึกษาตางๆวา ควรบรรลุเน้ือหาดังนี้ คือ 
1. ความสําคัญและวตัถุประสงคของหองสมุด 
2. การจัดวัสดุและระเบียบการใชหองสมุด 
3. สวนตางๆของหนังสือและการระวังรักษาหนังสือ 
4. การแบงหมวดหมูวัสดุและการจัดสําหรับบริการ 
5. บัตรรายการตางๆ 
6. หนังสืออางอิง วารสาร หนังสือพิมพและวธิีใช 
7. การเขียนรายงานการคนควา 
ลมุล รัตตากร (2530:10) ไดเสนอเนื้อหาของการสอนการใชหองสมุดดังนี้ คือ 
1. ความสําคัญของหองสมุด 
2. การจัดหองสมุดและระเบียบการใชหองสมุด 
3. ชนิดของวัสดุในหองสมุด 
4. สวนตางๆของหนังสือและการระวังรักษาหนังสือ 
5. การจัดหนังสือหรือการแบงหมวดหมูหนังสือและการเรยีงหนังสือบนชั้น 
จากเนื้อหาของการสอนการใชหองสมุด สามารถใชบัตรรายการทีค่วรรูจัก การเรียงและ

วิธีใชบตัรรายการ สําหรับหองสมุดโรงเรียนที่นําระบบการจัดเก็บนิเทศดวยคอมพิวเตอรมาใช ควร
จัดสอนเรื่องการใชบตัรรายการคอมพิวเตอร การสืบคนฐานขอมูลโดยผานคอมพิวเตอรถสรุปไดวา 
การสอนการใชหองสมุดในโรงเรียน ควรมเีน้ือหาดังนี้ คือ 

1. ความสําคัญและวตัถุประสงคของหองสมุด รวมทั้งระเบียบการใชหองสมุด 
2. ชนิดของวัสดุในหองสมุด แบงเปน 2 ประเภท คือ วัสดุตีพิมพ และโสตทศันวัสด ุ
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3. สวนตางๆของหนังสือและการระวังรักษาหนังสือ 
4. การแบงและการจัดหมวดหมูวัสดุ ใหทราบเรื่อง ความหมาย ประโยชนการแบง

หมวดหมูหนังสือ และการจัดเรียงหนังสือบนชั้น 
5. บัตรรายการและวธิีการใชบตัรรายการ ใหทราบเรื่อง ความหมาย ประโยชน 

บัตรรายการทีค่วรรูจัก การเรียงและวิธใีชบตัรรายการ สําหรับหองสมุดโรงเรียนที่นําระบบการ
จัดเก็บนิเทศดวยคอมพิวเตอรมาใช ควรจัดสอนเรือ่งการใชบัตรรายการคอมพิวเตอร การสืบคน
ฐานขอมูลโดยผานคอมพิวเตอร 

6. หนังสืออางอิงและวธิีใช ใหทราบเรื่องความหมาย ลักษณะพิเศษ และหนังสืออางอิง 
ที่ควรรูจัก 

7. วิธีการจัดทํารายงานการคนควา ใหทราบเรื่อง ความหมาย วัตถุประสงค ขั้นตอน 
การทํารายงาน การเขียนเชิงอรรถและบรรณานุกรม 
 จากการคนควาเอกสาร และงานวิจัยทั้งในประเทศและตางประเทศที่ไดรวบรวมมาจะเห็น
ไดวา การนําคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียมาชวยแกปญหาทางการศึกษาในระดับชั้นตางๆ จะสงผลให
ผูเรียนมีผลสมัฤทธิท์างการเรียนดีขึ้นและเปนการตอบสนองในดานความแตกตางระหวางบุคคลไดดี 
ทั้งยังเปนสื่อเสริมสําหรับการเรียนการสอนรายบุคคลใหเกิดการเรียนรูดวยตนเองมากขึ้น ดังนั้นจึง
ทําใหผูวิจัยสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องการสืบคนขอมูลสารสนเทศในระบบ
หองสมุดอัตโนมัติสําหรับนกัเรียนโรงเรียนนานาชาติบางกอกพัฒนา ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
80/80 เพ่ือใชในการเรียนการสอนตอไป 
 
 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการศึกษาคนควา 

 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งนี้เปนการศึกษาเพื่อมุงพัฒนาสื่อและนําไปหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการสืบคนขอมูลสารสนเทศในระบบหองสมุด
อัตโนมัติสําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษา ซึ่งไดมีการนําบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียน้ีไปใช
ในสถานการณจริง เพ่ือศึกษาวาบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียนี้มีประสิทธิภาพและทําให
ผูเรียนเกิดการพัฒนาดานการเรียนการสอนเพียงใดโดยดําเนินวิจัยตามลําดับขั้นตอนดังตอไปน้ี 

1. การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
3. การสราง และ หาคุณภาพเครื่องมือ 
4. วิธีดําเนินการทดลอง 
5. สถิติทีใ่ชในการวิเคราะหขอมูล 

 

1. การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง 
 1.1 ประชากร 

ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้เปนนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที1่ หรือนักเรียนเกรด 
7 ที่รับเขาเรียนเพ่ิมในปการศึกษา 2548 โรงเรียนนานาชาติบางกอกพัฒนา จํานวน 50คน 
 1.2 กลุมตัวอยาง 

กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาครัง้นี้ เปนนักเรยีนชั้นมัธยมศกึษาปที ่ 1 หรือนักเรียน
เกรด 7 ซึ่งเปนนักเรียนทีเ่ขามาเรียนเพิ่มในปการศกึษา 2548 โรงเรียนนานาชาติบางกอกพัฒนา 
จํานวน 48 คน ไดมาโดยวิธีการเลือกตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) แบงเปน 3 กลุม 
ดังนี้ 
 กลุมทดลองที ่1 จํานวน 3   คน  
 กลุมทดลองที ่2 จํานวน 15 คน 
 กลุมทดลองที ่3 จํานวน 30 คน 
 

2. เคร่ืองมือที่ใชในการศึกษา 
 เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควาและพฒันาเพื่อรวบรวมขอมูลประกอบดวย 
 2.1 บทเรยีนคอมพิวเตอรแบบมลัติมีเดีย เรื่องการสืบคนขอมูลสารสนเทศหองสมุด
อัตโนมัติสําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษา ซึ่งเน้ือหาประกอบดวย 
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เรื่องที่ 1 การบริการหองสมุด (Library Service)                                    
     เรื่องที่ 2 ระบบการจัดสารสนเทศ (Library Classification System) 
     เรื่องที่ 3 วิธีการสบืคนขอมูลโดยการใชโปรแกรมสาํเร็จรูป Alice for Window 
2.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
โดยผูเชี่ยวชาญ  จํานวน 2 ฉบับคือ 
  2.2.1 แบบประเมินความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานสื่อ

เทคโนโลยีการศึกษา 
  2.2.2 แบบประเมินความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา 
 2.3แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

 
3.  การสราง และ หาคุณภาพเครื่องมือ 

3.1 การสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรแบบมัลติมเีดีย ในการดําเนินการศึกษาคนควาและ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการสืบคนขอมูลสารสนเทศในระบบหองสมุดอัตโนมัติ 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 โดยแบงเปนขั้นตอน ดังนี้ 

 3.1.1 ศึกษารายละเอียดของเนื้อหาที่นํามาทําเปนบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลตมีิเดีย คือ 
เรื่องการสืบคนขอมูลสารสนเทศหองสมุดอัตโนมัติ โดยเนนเน้ือหาเกี่ยวกบัการบริการสารสนเทศ  
ระบบการจัดสารสนเทศ และวธิีการสืบคนขอมูลโดยใชโปรแกรมสาํเร็จรูปซึ่งมีความจําเปนสําหรับ
นักเรียนในการคนควาขอมูลเพราะปจจุบนันักเรียนขาดประสบการณในการใชหองสมุดทางหองสมุด
และไมมีคูมือการใช คําแนะนําการบรกิารสารสนเทศ และไมมีปายตัวอยางอธิบายการบริการ
สารสนเทศไวใหบริการ ทําใหเกิดความลําบากในการคนควาขอมูล ฉะน้ันจึงไดนําเนื้อหาเรื่องการ
บริการสารสนเทศ  ระบบการจัดสารสนเทศ และวิธีการสืบคนขอมูลโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูปมาผลิต
เปนบทเรยีนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย ทําใหสะดวกในการนําไปศึกษาคนควาดวยตนเองเพ่ือ
เสริมสรางทักษะในการสบืคนขอมูล เน้ือหาที่นํามาสรางไดรับการตรวจอยางถูกตองจากผูเชี่ยวชาญ
ดานบรรณารักษศาสตร 

 3.1.2 วิเคราะหเน้ือหา และแยกเปนหนวยยอยศึกษาเนื้อหาตลอดทั้งเรื่องเพ่ือวาง
แผนการนํามาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลตมีิเดีย สวนภายในเนื้อหาไดวิเคราะหแบง
ออกเปนตอนๆ เพ่ือความสะดวกของนักเรียนที่จะไดศกึษาของแตละตอน ดังนี้ 
 เรื่องที่ 1 การจัดบริการหองสมุด (Library Service) 
 เรื่องที่ 2 เรื่องระบบการจัดสารสนเทศ (Library Classification System) 
 เรื่องที่ 3 เรื่องวิธีการสบืคนโดยการใชโปรแกรมสําเร็จรูป Alice for Window 5.5 
         3.1.3 กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมในบทเรยีนของแตละหนวยการเรียน 
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         3.1.4 นําเนื้อหาใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ และทําการแกไขในสวนที่ยังไมสมบูรณแลวนํา
ออกมาเขียนเปน Story Broad แลวนําเสนอผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรแบบ
มัลติมีเดียตรวจสอบ และปรับปรุงตามขอเสนอแนะ 
        3.1.5 ศึกษาโปรแกรมสําหรับสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือโปรแกรม 
Macromedia Authorware 6.5 โปรแกรม Adobe Photo Shop 7 และโปรแกรม Sound Forge 4.5    
ซึ่งใชสําหรับบันทึกเสียงเพลงและเสยีงบรรยายประกอบบทเรียน 

 3.1.6 เริ่มการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย เขียนรูปแบบของบทเรียน
คอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียใหอยูในรูปของ Flow chart ใหมีลักษณะที่เหมาะสมกับจุดประสงคการ
เรียน 
 3.1.7 พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียตามStory Broad ที่กําหนดไว แลวนําไป
ใหอาจารยที่ปรึกษา ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชีย่วชาญดานสื่อเทคโนโลยีทางการศึกษา
ตรวจสอบเพือ่ปรับปรุงแกไข 
 3.1.8 จัดทําเนื้อหา ภาพประกอบ กราฟก และบันทึกเสียงดนตรี  เสียงบรรยายตางๆ  
นํามาประกอบเปนบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย 
 3.1.9 นําบทเรียนที่สรางขึน้ เสนอใหอาจารยที่ปรึกษา ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา   และ
ผูเชี่ยวชาญดานสื่อเทคโนโลยีทางการศึกษา ตรวจสอบและประเมินคณุภาพของบทเรียน โดยการใช
แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอร 
           3.1.10 นําบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย มาปรับปรุงแกไขขอบกพรองตามที่อาจารย
ที่ปรึกษาและนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศกึษา และดานเนื้อ ดานละ 3 คน ประเมิน
คุณภาพของบทเรียน 

 3.1.11นําโปรแกรมบทเรียนที่ไดเขียนลงซีดีรอมตนฉบับและสาํเนาโปรแกรมจาก
ตนฉบบัเพ่ือนําไปทําการทดลองตอไป 

 
3.2 แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   ดําเนินการตามลําดับ
ดังนี้ 
 3.2.1 ศึกษาวธิีการสรางแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
จากเอกสาร และตําราเทคนคิการเขียนขอสอบ 
 3.2.2 วิเคราะหเน้ือหาและวตัถุประสงคเชงิพฤติกรรมทีก่ําหนดเอาไว     นํามาใชเปน
แนวทางในการสรางแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน ทั้ง 3 เร่ือง 
 3.2.3 สรางแบบฝกหัดระหวางเรียนและ แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยออก
ขอสอบเปนแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือกโดยตอบถูกได 1 คะแนน ตอบผิดได 0 คะแนน  โดยแบง
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ขอสอบเร่ืองที่ 1 มีจํานวน 20 ขอ เรื่องที่ 2 มีจํานวน 32 ขอ เรื่องที่ 3 มีจํานวน 18 ขอ รวมขอสอบ
ทั้ง 3 เรื่องมีจํานวน 70 ขอ  
   3.2.4 นําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน ให
อาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบกอนนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบ  ดานคุณลักษณะของ
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและดานความสอดคลองกับจุดประสงคเชงิพฤติกรรมทีจ่ะวัด 

 3.2.5  นําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มา
ปรับปรุงแกไขตามที่อาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญเสนอแนะ 
                3.2.6 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผานการปรับปรุงแกไขแลว ไป
ทดสอบกับนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที2่โรงเรียนนานาชาติบางกอกพัฒนาที่เคยผานการปฐมนิเทศ
เรื่อง การสืบคนขอมูลสารสนเทศในระบบหองสมุดอัตโนมัติมาแลวจํานวน 100 คน 

      3.2.7  นําผลคะแนนทีไ่ดมาวิเคราะหหาคาความยากงาย  (p)  คาอํานาจจําแนก (r) 
ของแบบทดสอบวัดละคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง     ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชเทคนิค 27 % 
แยกเปนกลุมสูง และกลุมต่าํเปดตารางสาํเร็จรูปของ จุง เตห ฟาน (ชวาล แพรัตนกุล. (2530): 6 – 
32) โดยขอที่มีความยากใชเกณทระหวาง 0.20 – 0.80 และคาอํานาจจําแนกตั้งแต 0.21 ขึ้นไป ซึ่ง
ขอสอบที่คัดไวครั้งนี้ มีคาความยากอยูระหวาง 0.35 -0.78 แลวนําไปคัดเลือกคาอํานาจจําแนกอยู
ระหวาง 0.21-0.72  แแลวทําการคัดเลือกแบบทดสอบเพื่อนํามาใชเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนในบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยไดคัดเลือกไวเรื่องละ 6 ขอ, 10 ขอ และ 10 ขอ 
ตามลําดับ 

      3.2.8  นําแบบทดสอบที่ผานการคัดเลือกแลว  ไปหาคาความเชือ่ม่ันของแบบทดสอบ
โดยใชสูตร KR – 20 ของคูเดอร - ริชารดสัน คํานวณดวยโปรแกรม SPSS/PC+ ไดคาความเชื่อม่ัน 
คือ 0.944 ซึ่งนําไปเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในสวนขอสอบทีเ่หลือคัดเลือกไป
เปนแบบฝกหัดระหวางเรียน แลวนําไปพิมพในบทเรียนคอมพิวเตอร 
 
3.3   แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย มี 2 ฉบบัคือ 
 3.3.1  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเน้ือหา 
 3.3.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียฉบบัผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาผู
ศึกษาคนควาไดดําเนินการสรางโดยจัดแบงการประเมนิออกเปนดานตางๆดังนี้ 

1. เน้ือหาและการดําเนินเรื่อง 
2. ภาพ  ภาษา   
3. แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย     ฉบับผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษา ผูศกึษาคนควาไดดําเนินการสรางโดยจัดแบงการประเมินออกเปนดานตางๆ 
ดังนี้ 

1. ภาพ  ภาษา และเสียง 
2. ตัวอักษรและการใหสี 
3. การจัดการบทเรียน 

              โดยใชลักษณะของแบบประเมนิเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 4 ระดับซึ่งกําหนดคา
ระดับความคดิเห็นออกเปน ดังนี้คือ 

ระดับ 4 หมายถึง ดีมาก                                                                                   
ระดับ 3 หมายถึง ดี 

                       ระดับ 2 หมายถึง พอใช 
                       ระดับ 1 หมายถึง ควรปรับปรุง 
  เกณฑการแปลความหมายผลการประเมินใชเกณฑดังนี้ 

คาเฉลี่ย 3.50-4.00 หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียมีคุณภาพระดับดีมาก 
คาเฉลี่ย 2.50-3.49 หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียมีคุณภาพระดับดี 
คาเฉลี่ย 1.50-2.49 หมายถึงบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียมีคุณภาพระดับพอใช 
คาเฉลี่ย 1.00-1.49 หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียควรปรับปรุง 

 ผลการประเมนิจากผูเชี่ยวชาญและผูเรียนตองผานเกณฑอยางต่ําคือ 2.50 ขึ้นไปหรือมี
ระดับคุณภาพของบทเรียนดีถึงดีมาก 

 
4. วิธีดําเนนิการทดลอง 
 ขั้นการพัฒนาเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมิเดีย ซึ่งมีขั้นตอนใน
การดําเนินการดังนี้ 

การทดลองครั้งที ่1 
การทดลองครั้งที่ 1 เปนการหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียใน

ดานเนื้อหา ลักษณะทางกายภาพ การเสริมแรง และการโตตอบกับเคร่ืองคอมพิวเตอร ซึ่งมีขั้นตอน
การดําเนินการดังนี้ 

1. ทดลองกับนักเรียนจํานวน 3 คน โดยนักเรียน 1 คน ตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง 
2. ใหนักเรียนทดลองใชบทเรยีนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียดวยตนเอง 

 ผลโดยการสังเกต สัมภาษณ จากพฤตกิรรมระหวางเรียน ไดพบขอบกพรองของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ คําสั่งตอนแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนไมชัดเจน เสียงดนตรีชวงระหวางทําแบบฝกหัดดังมากเกินไป และชวงไตเติ้ลกบัตอน
จบใชเวลานานเกินไป 
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 ไดรวบรวมขอบกพรองและขอเสนอแนะแลวนําไปปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เพ่ือนําไปทดลองครั้งที่ 2 ตอไป 
  
การทดลองครั้งที ่2 
 การทดลองครั้งที่ 2 เปนการทดสอบกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน เพ่ือนําผลการทดสอบ
มาหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลตมีิเดีย โดยมีขั้นตอนดําเนินการ
ดังนี้ 

1. นําบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียที่ไดรับการปรบัปรุงแกไขจากครั้งที่ 1 มา
ทดสอบกับนกัเรียนกลุมที่เปนกลุมตวัอยางจํานวน 15 คน ให 1 คนตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง 

2. ใหนักเรียนทดลองใชบทเรยีนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียดวยตนเอง 
3. ทําการประเมนิผลจากแบบฝกหัดระหวางเรียนและของแบบทดสอบหลังเรียน แลว

นําผลมาวิเคราะหเพ่ือนํามาหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
4. ไดปรับปรุงขนาด ความเขมของตัวอักษรใหเกิดการเรยีนรู และการจํามากยิ่งขึ้นใน

เรื่องที่ 2 
การทดลองครั้งที ่3 

 นําบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียที่ไดรับการปรบัปรุงแกไขจากครั้งที่2 มาทดลองกับ
นักเรียนที่เปนกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน เพ่ือทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย มีขั้นตอนดําเนินการทดลอง ดังนี้ 

1. นําบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียที่ไดรับการปรบัปรุงแกไขจากครั้งที่2มา
ทดสอบกับนกัเรียนกลุมที่เปนกลุมตวัอยางจํานวน 30 คน ให 1 คนตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง 

2. ใหนักเรียนทดลองใชบทเรยีนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียดวยตนเอง 
3. เม่ือจบการทดลอง นําผลของแบบฝกหัดระหวางเรียนและขอที่ถกูของแบบทดสอบ

หลังเรียน เพ่ือนํามาหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย 

 
5.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 5.1 สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของเครื่องมือ 
                 - การหาคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก ของแบบทดสอบโดยใช 
โปรแกรมวิเคราะหขอสอบ(Item Analysis) 
                - การหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบโดยใชสตูรKR -20 ของคูเดอร ริชารดสัน 
      5.2 สถิติในการวิเคราะหขอมูล 
               - คาสถิติพ้ืนฐาน ไดแกคาคะแนนเฉลี่ย  

   - การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียโดยใชสูตรE1 / E2  
 (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 294 – 295) 
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บทที่ 4 
ผลการศึกษาคนควา 

 
จากการศึกษาคนควาครั้งนี ้เพ่ือพัฒนาหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  

เรื่อง การสืบคนขอมูลสารสนเทศในระบบหองสมุดอัตโนมัติ สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา ซึ่งผู
คนควาไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย โดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware version 
6.5 ซึ่งบรรจุอยูในแผนซีดี บทเรียนมีความจุขนาด 350 เมกกะไบต ประกอบดวยเนื้อหา 3 เรื่อง คือ 
 1. เรื่องการบริการหองสมุด (Library Service)  
 2. เรื่องระบบการจัดสารสนเทศ (Library Classification System) 
 3. เรื่องวิธีการสืบคนโดยการใชโปรแกรมสําเร็จรูป Alice for Window (Searching by Alice 
for Window) 

           ลักษณะของบทเรยีนประกอบดวย  ชื่อบทเรยีน เมนูหลัก วัตถุประสงค เน้ือหาบทเรียน 
แบบฝกหัดระหวางบทเรียนและ แบบทดสอบหลังเรียน โดยมีคุณสมบัติครอบคลุมดานมัลติมิเดียทั้ง
ดานภาพ ดานเสียง และผูเรียนสามารถตรวจสอบการเรียนรูได 
  ผูศึกษาคนควาไดพัฒนาหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย เรือ่ง การ
สืบคนขอมูลสารสนเทศในระบบหองสมุดอัตโนมัติ สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา ดังนี้คือ 
 
ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดียของผูเช่ียวชาญ 
  ผูศึกษาคนควาไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย เรือ่ง การสืบคนขอมูลสารสนเทศใน
ระบบหองสมุดอัตโนมัติ สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน และ
ดานสื่อ 3 ทาน ไดผลตามตารางดังนี้ 
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ผลกาประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดียของผูเชี่ยวชาญดาน    เน้ือหา 
 

ระดับ เร่ืองที่ประเมนิ คาเฉลีย่ 
คุณภาพ 

1. เน้ือหาและการดําเนินเรื่อง 3.24 ดี 
   1.1 ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับวตัถุประสงค 3.33 ดี 
   1.2 ความถกูตองของเนื้อหา 3.67 ดีมาก 
   1.3 ลําดับขัน้ในการนําเสนอเนื้อหา 3.67 ดีมาก 
   1.4 ความชดัเจนในการอธิบายเนื้อหา 3.00 ดี 
   1.5 ปริมาณเนื้อหาในแตละเร่ือง 3.00 ดี 
   1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผูเรียน 3.00 ดี 
   1.7 ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 3.00 ดี 
2. ภาพ  การใชภาษา 3.22 ดี 
   2.1 ความสอดคลองของเนื้อหากับภาพที่ใชประกอบ 
บทเรียน 

3.33 ดี 

   2.2 ความชดัเจนของภาพประกอบบทเรียน 3.33 ดี 
   2.3 ความถกูตองของภาษาที่ใช 3.00 ดี 
3. แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ 3.00 ดี 
   3.1 ความชดัเจนของคําถาม 3.00 ดี 
   3.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัดระหวาง
เรียน และแบบทดสอบ 

3.00 ดี 

   3.3 การนําเสนอสรุปผลคะแนนทายแบบทดสอบ 3.00 ดี 
โดยรวม 3.18 ดี 

 
     สรุปไดวาคุณภาพบทเรียนคอมพิเตอรมัลติมิเดีย เรื่อง การสืบคนขอมูลสารสนเทศในระบบ
หองสมุดอัตโนมัติ สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา  ดานเนื้อหาโดยรวมอยูในระดับดี เม่ือพิจารณา
เปนรายดานพบวาดานเนือ้หาและการดําเนินเรื่องดานความถูกตองของเนื้อหาและลําดับในการ
นําเสนอเนื้อหามีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  สวนดานอ่ืนๆ     มีคุณภาพอยูในระดับดี 
เชนเดียวกั นกับดานภาพ การใชภาษา และดานแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบ 

  จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หาผูวิจัยคนควาไดทําการแกไขจุดบกพรองของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียตามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ  ดังนี้คือ 
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   1.  แกไขการเรียบเรียงเนื้อหาคําอธิบายตาง ๆ ใหกระชับ สามารถเขาใจไดงายและดีขึ้น 
   2.  แกไขหนาไตเติล้ ใหสั้นลง โดยเพิ่มปุมคลิกตอไป เพ่ือความรวดเร็วขึ้นในการเขาสู

หนาตอไป 
   3. ปรับเปลีย่นภาพบางตอนที่ไมเหมาะสม 
   4. ปรับเปลีย่นสี ขนาด ความเขมของตวัอักษรใหเกิดการเรียนรู และการจํามากยิ่งขึ้น 

ผลกาประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดียของผูเชี่ยวชาญดาน     
เทคโนโลยีการศึกษา โดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา 

ระดับ เร่ืองที่ประเมนิ คาเฉลีย่ 
คุณภาพ 

1. ภาพ เสียง และการใชภาษา 3.53 ดีมาก 

1.1 ความสอดคลองของเนื้อหากับภาพที่นําเสนอ   4.00 ดีมาก 

1.2 ความเหมาะสมของภาพที่ใชประกอบบทเรยีน 3.67 ดีมาก 

1.3 การสื่อความหมายของภาพประกอบบทเรียน 3.67 ดีมาก 

1.4 ความชัดเจนของเสียงประกอบบทเรยีน 3.00 ดี 

1.5 เสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน 3.33 ดี 

2. ตวัอักษร และการเลือกสีที่ใช 3.20 ดี 

2.1 ขนาดของตัวอักษรที่ใชประกอบบทเรยีน 3.33 ดี 

2.2 รูปแบบของตัวอักษรทีใ่ชประกอบบทเรียน 3.33 ดี 

2.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสตีัวอักษร 3.33 ดี 

2.4 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพ้ืนบนจอภาพ 3.00 ดี 

2.5 การเนนขอความโดยใชอักษรและสีเหมาะสม 3.00 ดี 

3. การจัดบทเรียน 3.33 ดี 

3.1 การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม 3.33 ดี 

3.2 ความชัดเจนของคําอธิบายในการใชบทเรียน 3.67 ดีมาก 

3.3 ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหาใน
บทเรียน 

3.33 ดี 

3.4 ความเหมาะสมในการเปดโอกาสใหผูเรียน
ควบคุม และโตตอบกบับทเรียน เชน การใชแปนพิมพ 
เมาส และการหนวงเวลา 

3.00 ดี 

3.5 ความเหมาะสมของการสรุปเนื้อหาบทเรียน 3.33 ดี 

โดยรวม 3.36 ดี 
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           ผลจากการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรโดยการตอบแบบประเมินคุณภาพของ
ผูเชี่ยวชาญบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดียเรื่องการสืบคนขอมูลสารสนเทศในระบบหองสมุอัตโนมัติ 
สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาดานเทคโนโลยีการศกึษาคุณภาพของบทเรียคอมพิวเตอรมัตมิิเดีย
ที่พัฒนาขึ้น   มีระดับคุณภาพอยูในเกณฑดีและดีมาก เม่ือพิจารณาตามรายการประเมินพบวา ความ
สอดคลองดานเนื้อหากับภาพที่นําเสนอ ความเหมาะสมของภาพที่ใชประกอบบทเรียน การสื่อ
ความหมายของภาพประกอบบทเรียน มีคุณภาพระดับดีมาก สวนในเรื่องตัวอัษรทีใ่ช การจัดบทเรียน 
และอ่ืนๆ มีเกณฑคุณภาพระดับดี  

   ผูศึกษาคนควาไดทําการแกไขจุดบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามความ
คิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ  ดังนี้คือ 

      1.  ลดขนาดของภาพเพื่อการแสดงผลเร็วขึ้น 
      2.  ปรับเวลาหนาไตเติล้ และตอนจบใหสั้นลง  
      3. ปรับเรื่องระดับเสียงใหอยูในระดับพอดี 
      4.โดยเพิ่มปุมคลิกตอไป และยอนกลบั เพ่ือความรวดเร็วขึ้นในการเขาสูหนาตอไป 

2.  การพัฒนา และหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
              ผูศึกษาคนควาไดดําเนินการทดลอง  และวิเคราะหขอมูลทางสถิติเพ่ือหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นตามเกณฑ  80/80 และสรุปผลการศึกษาคนควาได
ดังนี้ 
      การทดลองครั้งที่  1   

  นําบทเรียนคอมพิวเตอรเปนการหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบ
มัลติมีเดียในดานเนื้อหา ลักษณะทางกายภาพ การเสริมแรง และการโตตอบกับเคร่ืองคอมพิวเตอร 
ซึ่งมีขั้นตอนการดําเนินการดังนี้ 
ผูวิจัยนําบทเรยีนคอมพิวเตอรทดลองกับนักเรียนจํานวน 3 คน แลวใหนักเรียนทดลองใชบทเรียน
คอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียดวยตนเอง ผูวิจัยประเมินผลโดยการสังเกต สัมภาษณ บันทึกพฤติกรรม
ระหวางเรียนไดรวบรวมขอบกพรองและขอเสนอแนะ เพ่ือนําไปปรับปรุงแกไขในบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียคือ คําสั่งตอนแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนไมชัดเจน เสียงดนตรีชวงระหวางทําแบบฝกหัดดังมากเกินไป และชวงไตเติล้กับตอนจบใช
เวลานานเกินไป 
การทดลองครั้งที่  2 

นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 
15 คน เพ่ือหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดผลการทดลองตาม
ตาราง ดังนี้ 
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ตาราง 3 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 2 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
เร่ืองที ่ คะแนน

เต็ม 
คาเฉลีย่ E1 คะแนน

เต็ม 
คาเฉลีย่ E2 

ประสิทธิภาพ 
E1 / E2 

1 8 6.67 88.33 6 5.47 91.11 88.33/91.11 
2 10 7.73 77.33 10 8.33 83.33 77.33/83.33 
3 10 8.20 82.20 10 82.20 82.20 82.20/82.20 

รวม 28 22.60 80.71 26 22.00 84.62 80.71/84.62 

 
 จากตาราง 3 ผลการทดลองครั้งที่ 2 เพ่ือหาแนวโนมประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย พบวาบทเรียนโดยรวมมีแนวโนมประสิทธิภาพ 80.71/84.62 ซึ่งไมเปนไปตามเกณฑที่
กําหนด ผูศึกษาคนควาไดพบขอบกพรองเรื่องของอุปกรณคอมพิวเตอร คือหูฟง การดเสียง บาง
เร่ืองเนนเรื่อง หมวดหมู ตัวเลข ผูศึกษาคนควาไดรวบรวมปญหาและขอบกพรองที่พบแลวนํามา
ปรับปรุงแกไข โดยการทดลองในหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรที่ทันสมัยกวาเดิม เนนขนาด ความเขม 
สี ของตัวอักษร เพ่ือชวยกระตุนใหเกิดความจํา ความนาสนใจมากขึ้น แลวนําไปทดลองใชในการ
ทดลองครั้งที่  3  ตอไป 
      การทดลองครั้งที่  3 

  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองใชกับกลุม
ตัวอยางจํานวน 30 คน เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 80/80 
โดยนําคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนไปหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งไดผลการทดลองตามตาราง ดังนี้ 
ตาราง 4 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลองครั้งที่ 3   
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
เร่ืองที ่ คะแนน

เต็ม 
คาเฉลีย่ E1 คะแนน

เต็ม 
คาเฉลีย่ E2 

ประสิทธิภาพ 
E1 / E2 

1 8 7.13 89.17 6 5.33 88.89 89.17/88.89 
2 10 8.13 81.33 10 8.33 83.33 81.33/83.33 
3 10 8.73 87.33 10 8.47 84.67 87.33/84.67 

รวม 28 24.00 88.27 26 22.13 85.13 88.27 / 85.13 
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 จากตาราง 4 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการ
ทดลองครั้งที่ 3 พบวาบทเรียนโดยรวม มีประสิทธิภาพ 88.27/85.13 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด
ไวคือ 80/80 จึงสรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง การสืบคนขอมูลสารสนเทศในระบบ
หองสมุดอัตโนมัติ สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษามีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

บทที่  5 
สรุปผล   อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ 

 

 การศึกษาคนควานี้เปนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่องการสืบคนขอมูลสารสนเทศในระบบหองสมุดอัตโนมัติ สําหรับ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษา โดยมุงพัฒนาสื่อและหาประสิทธภิาพของบทเรียนสามารถสรุปผล  
อภิปรายผล และขอเสนอแนะดังนี้ 
 

ความมุงหมายของการศึกษาคนควา 
เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย เรื่องการสืบคนขอมูล

สารสนเทศในระบบหองสมุดอัตโนมัติ สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา (Secondary School) ของ
โรงเรียนนานาชาติบางกอกพัฒนา ใหไดตามเกณฑ 80/80 
 
ความสําคญัของการศึกษา 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลตมิิเดีย ที่มีประสิทธิภาพไวใชในการเรียนดวยตนเอง
เรื่องการสืบคนขอมูลสารสนเทศในระบบหองสมุดอัตโนมัติ สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา ใน
โรงเรียนนานาชาติบางกอกพัฒนา 

2. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดียในสาขาวิชาอ่ืน 
 
ขอบเขตของการศึกษา 
      1.ประชากร 

ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้เปนนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที1่ หรือนักเรียนเกรด 
7 ที่รับเขาเรียนเพ่ิมในปการศึกษา 2548 โรงเรียนนานาชาติบางกอกพัฒนา จํานวน 50คน 

2. กลุมตัวอยาง  
กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที ่1 โรงเรียนนานาชาติบางกอกพัฒนาภาค

เรียนที ่ 1 ป 2548 จํานวน 48 คน ซึ่งเปนนักเรียนที่เขามาเรียนใหม โดยการเลือกแบบเจาะจง  
(Purposive Sampling) (พวงรัตน ทวีรตัน.2540 :84) ไดแบงเปน 3 กลุม ดังนี้ 
 กลุมทดลองที ่1 จํานวน 3   คน  
 กลุมทดลองที ่2 จํานวน 15 คน 
 กลุมทดลองที ่3 จํานวน 30 คน 
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เคร่ืองมือที่ใชในการทดลอง 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการสืบคนขอมูลสารสนเทศในระบบหองสมุด-
อัตโนมัติ สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา  

       2.   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 3.   แบบฝกหัดระหวางเรียน 

 4.   แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 

 
วิธีดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพ 
 วิธีดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ผูศึกษา
คนควาไดแบงการดําเนินการทดลองออกเปน 3 ขั้นตอนตามลําดับ ดังนี้ 
 การทดลองครั้งที่  1  ใชกลุมตัวอยาง  จํานวน  3  คน  ไปทดลองกับบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียทั้ง  3  เร่ืองโดยใชคอมพิวเพอร1คนตอ 1 เครื่อง และประเมินผลโดยการสังเกต  

สัมภาษณ  สอบถามและบันทึกพฤติกรรมของผูเรียนระหวางเรียน  เพ่ือรวบรวมขอบกพรองตาง ๆ 
 การทดลองครั้งที่  2  ใชกลุมตัวอยาง  จํานวน  15  คน   โดยการนําบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียทั้ง  3  เร่ืองที่ไดรับการปรับปรุงแลว  ไปทดลองกับกลุมตัวอยางเปนรายบุคคล  และทํา
การประเมินผลจากแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
แลวนําผลมาวิเคราะหเพ่ือหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    
 การทดลองครั้งที่  3 เปนการทดลอง โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไข
แลว ไปทดลองกับกลุมตัวอยางเปนรายบุคคล จํานวน 30 คน ทําการประเมินผลจากแบบฝกหัด
ระหวางเรียน   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน  แลวนําผลที่ไดมาวิเคราะหเพ่ือ
ตรวจสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
สรุปผลการศึกษาคนควา 
            บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องการสืบคนขอมูลสารสนเทศในระบบหองสมุดอัตโนมัติ 
สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา  ที่สรางขึ้นมีคุณภาพดานสื่อ และดานเนื้อหาอยูในระดับดี  และ
ประสิทธิภาพเปน 88.27/85.13 
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อภิปรายผล 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่สรางขึน้มีประสิทธิภาพ 88.27/85.13 ซึ่งเปนไปตามเกณฑ
กําหนด (80/80)  สามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 
 1. ในการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการสืบคน
ขอมูลสารสนเทศในระบบหองสมุดอัตโนมัติ สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา ผูศึกษาคนควาได
พัฒนาขึ้นในความควบคุมของอาจารยที่ปรึกษาและคณะผูเชี่ยวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเกี่ยวกับอุปกรณ เครื่องมือในการผลิตรายการโทรทัศนในสตูดิโอ และในการทดลองทุก
ขั้นตอน  ผูวิจัยไดสังเกตและสอบถามเพื่อนําขอบกพรองมาเปนแนวทางในการปรับปรุงแกไข 
ตามวัฏจักรของการวิจัยและพัฒนา (R & D  cycle) 

 นอกจากนี้ ลักษณะของมัลติมีเดียที่เปนการผสมผสานสื่อตาง ๆ เขาไวดวยกัน  การมี
เสียงดนตรีประกอบ  การใชเสียงบรรยายประกอบกับภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวในแตละเรื่องซึ่งทํา
ใหรูสึกคลายกับอยูในสถานการณจริงทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดีขึ้น  
 2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้เปนการเรียนที่สอดคลองกับทฤษฎีความแตกตาง
ระหวางบุคคล ซึ่งผูเรียนแตละคนมีความสามารถในการเรียนรูเร็วชาแตกตางกัน ดังน้ันบทเรียนนี้
ชวยใหผูเรียนรูสึกพอใจ และไมเกิดความกดดันขณะเรียนเม่ือเรียนไมทันผูเรียนคนอ่ืน ทําใหผูเรียน
รูสึกไมเครียดในระหวางที่เรียน จึงสงผลใหผูเรียนมีประสิทธิภาพในการเรียนรูสูงขึ้น     
 3. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยใหผูเรียน
สนใจและกระตือรือรนที่จะเรียนบทเรียนมากยิ่งขึ้น เน่ืองจากบทเรียนมีลักษณะเปนมัลติมีเดีย มีการ
นําเสนอเนื้อหาโดยใชขอความ ภาพ เสียงบรรยาย เสียงดนตรี แบบฝกหัด และแบบทดสอบหลัง
เรียน สงผลใหบทเรียนมีความนาสนใจ และชวยกระตุนใหผูเรียนสนใจบทเรียนมากยิ่งขึ้น 
 4.  จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนพบวาผูเรียนจะรูสึกพอใจเมื่อตอบแบบฝกหัด   และ
แบบทดสอบไดถูกตอง  เนื่องจากภายในบทเรียนมีการเสริมแรงใหกับผูเรียนเม่ือใหผูเรียนตอบ
คําถามในแตละขอ  และเม่ือผูเรียนทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบเสร็จแลว  ผูเรียนจะไดทราบผล
คะแนนทันทีทําใหผูเรียนไมรูสึกเบื่อหนายในขณะที่ทําแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบชวยใหผูเรียนเกิด
ความตั้งใจทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบมายิ่งขึ้น  ทําใหประสิทธิภาพของบทเรียนสูงขึ้น 
 5.  ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนจะเห็นไดวา รอยละของคะแนนเฉลี่ยของแบบฝกหัด
ระหวางเรียนบทเรียน (E 1 ) ที่ผูเรียนทําไดสูงกวารอยละของคะแนนเฉลี่ยของแบบทดสอบหลังเรียน 
(E ) เน่ืองมาจากแบบฝกหัดในบทเรียนนี้มีการแทรกอยูระหวางเน้ือหาของบทเรียนในแตละเรื่อง
และขณะเดียวกันผูเรียนเพ่ิงจะเรียนผานไปทําใหผูเรียนมีโอกาสลืมไดนอย แตแบบทดสอบมีจํานวน
ขอมากกวาและผูเรียนจะไดทําก็ตอเม่ือเรียนเน้ือหาในบทเรียนนั้นจบแลวทําใหไดคะแนนนอยกวา
แบบฝกหัดอีกทั้งการทําแบบฝกหัดถือเปนการทบทวนความรูความเขาใจของบทเรียน ผูศึกษา

2
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คนควาจึงสรางแบบฝกหัดและแบบทดสอบที่ใหผู เรียนสามารถทราบผลคะแนนในขณะทํา
แบบฝกหัดเสร็จ 
 6. จากการสัมภาษณและสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน  พบวาผูเรียนมีพ้ืนฐานการใช
คอมพิวเตอรอยูแลวจึงชวยใหผูเรียนสามารถเรียนบทเรียนไปไดรวดเร็วมากยิ่งขึ้น  เน่ืองจากการ
เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้จําเปนที่ผูเรียนจะตองใชทักษะทางคอมพิวเตอรในดานตาง ๆ  
เชน  การใสแผนซีดี  การใชเมาส  การออกจากโปรแกรม  เปนตน 
 ในการศึกษาคนควาครั้งน้ีพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองการสืบคนขอมูล
สารสนเทศในระบบหองสมุดอัตโนมัติ สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา ที่พัฒนาขึ้นในครั้งน้ี มี
ประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กําหนด คือ 88.27/85.13   ดังน้ันจะเห็นไดวาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู  และสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียนี้ไปใชในการเรียนการสอนไดจริง 
 

ขอเสนอแนะ 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการสืบคนขอมูลสารสนเทศในระบบ
หองสมุดอัตโนมัติ สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา ตามที่เสนอไปแลวขางตน ผูศึกษาคนความี
ขอเสนอแนะดังตอไปน้ี 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1. ในการผลิตบทเรียน    คอมพิวเตอร มัลติ มี เดีย   มีความเกี่ยวของโดยตรงกับ 
ความสามารถและทักษะในการใชคอมพิวเตอร เพ่ือใหเกิดความรวดเร็วในการเรียนรู  จึงควรที่จะมี
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในสถานศึกษาใหมากขึ้นเพ่ือเปนทางเลือกที่ดีใหแก
ผูเรียนที่ตองการเรียนรูดวยตนเอง  ซึ่งจะสนองตอความแตกตางระหวางบุคคล 
 2.  ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูศึกษาคนควาจําเปนตองมีความรูในดาน
เทคนิคการออกแบบ  ดานกราฟก  และเทคนิคการผลิตดานภาพและเสียงควรมีความสามารถ
ทางดานการผลิตบทเรียนและจัดการลําดับขั้นตอนการเรียนรูจะทําใหผูพัฒนาสามารถพัฒนา
บทเรียนไดรวดเร็วและมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
 3.  ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นควรศึกษาโปรแกรมสําหรับสรางบทเรียน
ใหเปนอยางดีเพราะปจจุบันโปรแกรมสําหรับสรางบทเรียนนั้นมีจํานวนมากแตละโปรแกรมจะมี
ขอจํากัดที่แตกตางไป 
 4.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองการสืบคนขอมูลสารสนเทศในระบบหองสมุด-
อัตโนมัติ สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา ไดพัฒนาขึ้นตามคุณลักษณะของคอมพิวเตอรแบบ
มัลติมีเดีย คือเปนบทเรียนที่รวบรวมเอาเนื้อหา ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง เขาดวยกัน
มีการเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดทั้งทางตา และหู จึงชวยใหผูเรียน
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สามารถนําไปศึกษาดวยตนเองได โดยใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนไดดวยตนเอง สามารถ
เรียนไปตามความสามารถของตนเองได 
 

 ขอเสนอแนะสําหรับการศึกษาคนควา 
 1.  ควรมีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาการเรื่องการสืบคนขอมูล
สารสนเทศในระบบหองสมุดอัตโนมัติ สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา ในเรื่องอ่ืนๆ ที่เกี่ยวของอีก 
 2.  ควรมีการศึกษาคนควาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียกับการเรียนการสอนในแบบอื่น ๆ  
  
 
 



แบบทดสอบ 
จํานวน 26 ขอ 

Please  put  an  X  against  the  one  letter  you  think  is  correct. 
Part I: Library Services 
1. You have to write a report on Tsunami Waves in Thailand.   
Where can you find some information? 
A. Books    B. Newspaper 
C. Clipping    D. All of these                          
2. How  many  photo  copies  can  you  make  per  day ? 
A. 3   B. 4  C. 5  D. 6 
3. How much is  the  replacement  fee  for  a Library  card? 
A. 100 Baht  B. 200 Baht 
C. 300 Baht  D. 50 Baht 
4. For  how  long  may  you  borrow  DVDs, VCDs  or  Cassette  Tapes ? 
A. 3 days   B. 4 days 
C. 10 days   D. 14 days 
5. What is our catalogue system? 
A. Alice for Windows (AfW 5.5) B. Athena    
C. Winnebago    D. Destiny 
6. For  how  long  may  members  of  Staff  borrow  books ? 
A. 7 days   B. 14 days 
C. 10 days   D. A half term 
Part II: DEWEY DECIMAL 
7. Which subject is represented by the number 133? 
A. Human body   B. Sport 
C. Ghost    D. Air 
8. Which class division would you check to locate a book about Buddhism? 
A.025  B.160  C. 294  D. 300 
9. Books about Economics have this call number. 
A. 310    B. 320 
C. 330    D. 340 
10. In which class division would you look to locate an English Dictionary? 
A. 020     B. 220 
C. 320     D. 423 
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11. Which subject is represented by the number 530? 
A. Animals            B. Physics 
C. Ghost            D. Art 
12. Books about Technology (Applied science) are represented by which of these 
numbers?  
A. 300            B. 400 
C. 500            D. 600 
13. Which class division would you check to locate a book that contained a recipe for 
chocolate chip cookies? 
A. 540    B. 640 
C. 340    D.400 
14. Which class division would you check to locate a book on arts and sports? 
A. 500  B. 600  C. 700  D. 800 
15. Which subject is represented by the call number 900? 
A. Science  B. Literature 
B. Art   D. Geography, History and Biography 
16. Who is the Dewey Decimal System of Classification named after? 
A. Melvil Dewey  B. James McCafferty  
C. Helen Keller   D. Alexander Key 
 
Part III: Using Enquiry 
17. What is the program used in the SRC? 
A. Alice for window  B. Winnebago 
C. Athena   D. INNOPAC 
18. What does OPAC stand for? 
A. Online Private Access Code B. Online Public Access Catalogue 
C. One Person Access Catalogue      D. Once Programme Access Computer 
19. How can you search the information?  
A. Type Title    B. Type Subject 
C. Type Last name  D. All above 
20. What term you can not put in standard search? 
A. Title   B. Subject 
C. Last name  D. First name  
21. IF the book be checking out what term should be show? 
A. On loan  B. Lost 
C. Disposed  D. On order 
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22. What does “disposed” mean? 
A. Withdrawn   B. Missing 
C. Lost    D. All above 
23. What does on Loan mean? 
A. Something that is being borrowed   B. Something that is being  
B. Something that is being sold  D. Something that missing from shelf 
24. What kind of Library system in Secondary Resource Centre 
A. DDC  B. LCC 
C. CC   D. UDC   
25. What does the DDC mean?  
A. Library of Congress Classification  B. Dewey Decimal Classification 
C Colon classification    D. Universal Decimal Classification 
 
26. What does          icon mean? 
A. View button                 B. Help button 
C. Include button     D. Home button 
  

_____________________________ 
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ภาคผนวก ก. 
ตารางแสดงคาความยากงาย  (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบหลังการเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข. 
แบบทดสอบหลังเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 



 



 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค. 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 
 



 



 
 



 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง. 
รายช่ือและสําเนาหนังสือเชิญ 

ผูเช่ียวชาญตรวจสอบบทเรียนคอมพิวเตอร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 



 
 

 



 

 



 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ. 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่องการสืบคนขอมูลสารสนเทศ 
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ชื่อ ชื่อสกุล   จันทรา ทองแมน 
วันเดือนปเกิด   10 มิถุนายน 2511 
สถานที่เกิด   อําเภอศีขรภูมิ จังหวัดสุรินทร 
สถานที่อยูปจจุบัน  122/300 หมูบานสินทวสีวนธน 2 แขวงทุงครุ เขตทุงครุ กรุงเทพฯ 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน พนักงานหองสมุดฝายมัธยม 
สถานที่ทํางานปจจุบัน  โรงเรียนนานาชาติบางกอกพัฒนา  
    2/38 ซอยลาซาล สุขุมวิท 105 พระโขนง กรุงเทพฯ 
ประวตัิการศึกษา 
     พ.ศ.2523  ประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนบานแตล 
    อําเภอศีขรภูมิ จังหวัดสุรินทร 
              พ.ศ.2526  มัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสิรินธร 
    อําเภอเมือง จังหวัดสุรินทร 
              พ.ศ.2529  มัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศีขรภูมิพิศัย 
    อําเภอศีขรภูมิ จังหวัดสุรินทร 
              พ.ศ.2533  ปริญญาตรีศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาบรรณารักษศาสตร 
    มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร กรุงเทพฯ 
              พ.ศ.2549  การศึกษามหาบัณฑิต สาขาเทคโนโลยีการศึกษา 
    มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ องครักษ 
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