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     The purpose of this research were to develop the computer multimedia instruction 

on Microsoft Office for level II students (Prathom Suksa 4 students) and to find out its 

efficiency according to the set of 90/90 criteria. 

 

     The samples used in this study were 48 the level II students (Prathom Suksa 4 

students) at Watvisatekarn School, Bangkok, in the first semester of 2006 academic year.  

The samples were selected by Multistage Random Sampling to develop and test efficiency 

of the computer multimedia instruction on Microsoft Office to the set of 90/90 criteria. 

Statistics used for analyzing the data were percentage and mean. 

 

     The research results revealed that the qualities of the computer multimedia 

instruction as evaluated by the experts both in content and in the field of educational 

technology were at a good level and its efficiency was 91.33/91.63. 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง 

  ปจจุบันน้ีเทคโนโลยีเขามามีบทบาทตอมนุษยเปนอยางมากทั้งทางดานเศรษฐกิจ สังคม การแพทย 

ตลอดจนการศึกษาที่เปนสวนสําคัญในการพัฒนาประเทศใหมีความกาวหนาสูโลกสากลได มนุษยจึงไดพัฒนา

คนควาความรูและเทคนิควิธีเขามาปรับปรุงแบบในการจัดการเรียนการสอนใหเกิดการเรียนรูไดอยางมี

ประสิทธิภาพประสิทธิผลที่ดีขึ้น โดยเฉพาะการพัฒนาเทคโนโลยีทางการศึกษาของนวัตกรรมทางการศึกษาใน

รูปแบบที่หลากหลาย เพื่อการจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ    
 คอมพิวเตอรเปนสื่อการสอนที่เปนเทคโนโลยีระดับสูงที่ไดมีการนํามาใชเปนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ทําใหการเรียนการสอนมีการโตตอบกันไดในระหวางผูเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร เชนเดียวกับการ

เรียนการสอนระหวางผูสอนและผูเรียน นอกจากนี้คอมพิวเตอร มีความสามารถในการตอบสนองตอขอมูลท่ีผูเรียน
ปอนเขาไปไดในทันที ซึ่งเปนการชวยเสริมแรงใหแกผูเรียน ดังน้ันจึงมีการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกันอยาง

กวางขวางและแพรหลายในปจจุบัน เพ่ือใหผูเรียนสามารถเรียนรูจากโปรแกรมบทเรียนเพื่อการสอนรูปแบบตาง ๆ 

กัน (ดวงมาลย สัมมาวิภาวีกุล. 2541 : 43) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อท่ีสรางขึ้นโดยไดรับอิทธิพลจาก

แนวคิดของนักจิตวิทยาในกลุมพฤติกรรมนิยมที่มีความเชื่อวาการสอนที่ไดกําหนดวัตถุประสงคเอาไวลวงหนา 

เปนอยางดีมีความเหมาะสมกับผูเรียนแตละคน โดยจัดรูปแบบการนําเสนอความรูเปนหนวยยอยท่ีสัมพันธกันเปน

ลําดับจะชวยทําใหผูเรียนไดรับประสบการณและบรรลุผลในการเรียนที่ตอเน่ือง (วุฒิชัย ประสาทสอย. 2543: 1)  

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนสื่อการเรียนรูท่ีมีการนําเสนอเน้ือหาดวยการใชตัวอักษร เสียง 

ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว ดวยสีสันและเสียงที่ดึงดูดใจของผูเรียน สงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูเน้ือหานั้น ซึ่งได

มีการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียออกจําหนายสําหรับการเรียนรูไดดวยตนเองในรูปแบบของ CD-ROM  

เปนจํานวนมากและหลากหลายโปรแกรม  เชน  โปรแกรม Adobe Photoshop 7.0, Macromedia Dream 

weaver MX, Macromedia Flash MX เปนตน แตบทเรียนคอมพิวเตอรเหลาน้ันผลิตขึ้นสําหรับบุคคลที่มี

ระดับการศึกษามากกวาระดับประถมศึกษาขึ้นไปไดเรียนรู และเนนเชิงพาณิชยมากกวาการใชในการเรียนการสอน 
 กอรปกับพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542 ไดเนนใหผูเรียนเรียนรูแบบ เกง ดี มีสุข  

ซึ่งผูเรียนสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได โดยเปนการเรียนรูท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญและเปนการเรียนรู 

อยางตอเน่ืองตลอดชีวิต ท้ังการศึกษาในระบบ นอกระบบและตามอัธยาศัย มีผลใหสถานศึกษาตอบสนองตอ

นโยบายพระราชบัญญัติการศึกษา พ.ศ.2542 ในการจัดกระบวนการออกแบบและพัฒนาระบบการสอนให

เหมาะสมกับผู เรียน เพื่อใหผู เรียนเกิดการเรียนรู ไดดี ซึ่งจําเปนตองมีการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน  

ซึ่งนําคอมพิวเตอรเขามาใชในการสรางสื่อท่ีมีประสิทธิภาพและเหมาะสมกับการเรียนรูของผูเรียน ออกมาในรูปแบบ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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 การจัดการเรียนการสอนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป ท่ี 4 น้ัน  

มีลักษณะทางภาคทฤษฎีเปนสวนใหญ ดังน้ันผูสอนจึงมีบทบาทสําคัญในการถายทอดความรูเปนอยางมาก ซึ่งเปน

การสอนแบบบรรยายกับการใชบทเรียนจากหนังสือเทคโนโลยีสารสนเทศ กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 และอุปกรณภายนอกตาง ๆ มาเปนสื่อท่ีใชใน

จัดการเรียนการสอน ประกอบกับผูสอนที่มีบทบาทในการสอนมากแตบุคลากรภายในสถานศึกษาตอจํานวน

นักเรียนท้ังโรงเรียนไมไดสัดสวนกัน โดยการจัดการเรียนการสอนในแบบบรรยายจะทําใหผูเรียนเกิดความเบื่อ

หนาย ไมมีสมาธิตอการเรียน ซึ่งถือไดวาขัดแยงกับรูปแบบการจัดการเรียนการสอนในปจจุบันน้ีท่ีตองการเนน

ผูเรียนเปนสําคัญ เปนผลทําใหผลการเรียนรูของผูเรียนไมบรรลุตามวัตถุประสงคท่ีต้ังไว 
 ปจจุบันน้ีหลักสูตรการศึกษาในระดับชั้นประถมศึกษา ชวงชั้นท่ี 1 – 2 ( ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี  

1 -  6 ) บรรจุหลักสูตรรายวิชาคอมพิวเตอรเขาสูสถานศึกษา ทําใหสถานศึกษาและผูสอนตองทําการออกแบบและ

พัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู แตเน่ืองจากการขาดแคลนบุคลากรที่เปนผูสอนวิชาคอมพิวเตอรในระดับ

ประถมศึกษา ประกอบกับภาระหนาท่ีของผูสอน ท่ีนอกเหนือจากการสอน ซึ่งทําใหกระบวนการจัดการเรียนรูไม

ตรงตามวัตถุประสงคที่ต้ังไว  จึงไดมีการพัฒนาสื่อการเรียนรูในรูปของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อให

ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง และตอบสนองตอความแตกตางระหวางบุคคลใหเหมาะสมกับผูเรียน  
 จากบทบาทและความสําคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศทางดานศักยภาพของคอมพิวเตอรในการนํามา

ผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และปญหาจากกระบวนการจัดการเรียนรูดังกลาว ทําใหผูวิจัยสนใจที่จะ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง  Microsoft Office สําหรับกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี (คอมพิวเตอร) ชวงชั้นท่ี 2 (ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 4) ท่ีมีความเหมาะสมกับผูเรียน ท้ังทางดาน

ระดับการศึกษา และวัยของผูเรียน เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดเปนอยางดี และมีประสิทธิภาพ  
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง Microsoft Office สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 2 

(ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 4) ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 
 

ความสําคัญของการวิจัย 
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง Microsoft Office สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 2 (ระดับชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 4) ตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 
2. เพื่อเปนแนวทางสําหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรูดวยตนเองในเรื่อง

อื่น ๆ ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศตอไป 
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ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย เปนนักเรียนชวงชั้นท่ี 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนวัดวิเศษการ 

สํานักงานเขตบางกอกนอย สังกัดกรุงเทพมหานคร ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2549 จํานวน 2 หองเรียน  

มีนักเรียนทั้งหมด 70 คน 

 

 กลุมตัวอยาง 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนชวงชั้นท่ี 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนวัดวิเศษการ 

สํานักงานเขตบางกอกนอย สังกัดกรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2549 จํานวน 48 คน โดยไดมาจาก

การสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) โดยมีจํานวนกลุมตัวอยางในการทดลองดังน้ี 

  กลุมท่ี 1  จํานวน  3  คน  เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 1 
  กลุมท่ี 2  จํานวน  15 คน  เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 2 
  กลุมท่ี 3  จํานวน  30 คน  เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 3 
   

 เนื้อหาท่ีใชในการวิจัย 
 เน้ือหาที่ใชเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ในการวิจัยน้ี ไดแกเน้ือหา เรื่อง โปรแกรม

Microsoft Office สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 2 (ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 4) ไดแก โปรแกรม Microsoft 

Word, Microsoft PowerPoint และ Microsoft Excel โดยแบงเน้ือหาดังน้ี 

 บทที่ 1 Microsoft Word 
  หนวยที่ 1.1 พื้นฐานการใชโปรแกรม  

- การเปด – ปดโปรแกรม 

- สวนประกอบของ MS-Word 

- การพิมพขอความในโปรแกรม 
  หนวยที่ 1.2 การใชโปรแกรมเบื้องตน  

- การสรางเอกสารใหม 
- การตั้งคาหนากระดาษ 
- การบันทึกเอกสาร 
- การเปด - ปดเอกสาร 
- เทคนิคการใชงานกับตัวอักษรและขอความ  
- รูปแบบตัวอักษรและการตกแตงขอความ 
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- การพิมพเอกสารออกทางเครื่องพิมพ 
  หนวยที่ 1.3 การแทรก 

- หมายเลขหนา 
- สัญลักษณ 
- รูปภาพ 

  หนวยที่ 1.4 การสรางแผนภูมิ 
- วิธีการสรางแผนภูมิ 
- การกําหนดขอมูลในแผนภูมิและการแกไขแผนภูมิ 
- การปรับแตงแผนภูมิ 
- เครื่องมือในการปรับแตงแผนภูมิ 

  หนวยที่ 1.5 การสรางตาราง 
- วิธีการสรางตาราง 
- เครื่องมือในการปรับแตงตาราง 
 

 บทที่ 2 Microsoft PowerPoint 
  หนวยที่ 2.1 พื้นฐานการใชโปรแกรม 

- เปด – ปดโปรแกรม Microsoft PowerPoint 

- สวนประกอบของ Microsoft PowerPoint 

- การสรางสไลด 
- การปรับแตงขอความในสไลด 
- การบันทึกงานนําเสนอ 
- การเปดงานนําเสนอ 
- การพิมพงานนําเสนอออกทางเครื่องพิมพ 

  หนวยที่ 2.2 การสรางงานนําเสนอ 
- สรางงานนําเสนอเปลา 
- จากแมแบบออกแบบ 
- จากตัวชวยสรางเนื้อหาอัตโนมัติ 

  หนวยที่ 2.3 การตกแตงสไลด 
- การเปลี่ยนภาพพ้ืนหลัง 
- วาดรูปแบบงาย ๆ ลงในสไลด 
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- การแทรกรูปภาพ 
วิธีการแทรกรูปภาพ 
ขอความศิลป 
ภาพตัดปะ 
ภาพจากแฟม 
การใชเครื่องมือแถบรูปภาพ 

- การเคลื่อนไหว 
- การใสเสยีง 
- การเปลี่ยนภาพน่ิง 

  หนวยที่ 2.4 การตั้งคาการกระทําดวยปุมปฏิบัติการ 
  หนวยที่ 2.5 การสรางแผนภูมิ 

- วิธีการสรางแผนภูมิและการปรับแตง 
- เครื่องมือในการปรับแตงแผนภูมิ 
 

 บทที่ 3  Microsoft Excel 
  หนวยที่ 3.1 พื้นฐานการใชโปรแกรม 

- เปด – ปดโปรแกรม Microsoft Excel 

- สวนประกอบของ Microsoft Excel 

- สวนประกอบของชีท 
- ตําแหนงอางอิงของเซลล 
- การบันทึกสมุดงาน 
- การเปดสมุดงาน 
- การพิมพตารางออกทางเครื่องพิมพ 

  หนวยที่ 3.2  การแกไขสมุดงาน 
- การสรางสมุดงาน 
- การเลือก 
- การแทรกแถว/คอลัมนและการปรับแตงเซลล 

  หนวยที่ 3.3  การจัดรูปแบบเซลล 
- แบบอักษร 
- การผสานเซลล 
- การจัดตําแหนง 
- ลวดลาย 
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  หนวยที่ 3.3  การจัดรูปแบบเซลล (ตอ) 
- เสนขอบ 

  หนวยที่ 3.4  ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับการคํานวณดวย Excel 

- เรียนรูกฎในการคํานวณดวย Microsoft Excel 

- ฟงกชันพื้นฐานที่ควรรูจัก 
  หนวยที่ 3.5  การสรางแผนภูมิ 
 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง Microsoft Office สําหรับ

นักเรียนชวงชั้นท่ี 2 (ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 4) ท่ีผูวิจัยสรางขึ้น เพื่อใชในการเรียนการสอนความรูความเขาใจ 

(Cognitive domain) ในเนื้อหา ซึ่งในบทเรียนมีท้ังตัวอักษร ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงบรรยาย เพื่อให

ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับเน้ือหา  
 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

เรื่อง Microsoft Office แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาประเมินคุณภาพนํามา

ปรับปรุงแกไข แลวนําไปทดลองกับกลุมตัวอยางเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหไดตาม

เกณฑท่ีกําหนด  
 3. Microsoft Office หมายถึง โปรแกรมของบริษัท Microsoft ท่ีใชในการวิจัย เพื่อสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรูดวยตนเอง เรื่อง Microsoft Office ไดแก Microsoft Word, 

Microsoft PowerPoint และ Microsoft Excel 

 4. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนรูของกลุมตัวอยาง 

ตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 (E1/E2) (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528) ดังน้ี 

      90 ตัวแรก หมายถึง คะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนของผูเรียนไดถูกตองโดยเฉลี่ย

ไมตํ่ากวารอยละ 90 
     90 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนของผูเรียนไดถูกตองโดยเฉลี่ย

ไมตํ่ากวารอยละ 90 
5. ผูเชี่ยวชาญ หมายถึง ผูใหคําแนะนําปรึกษาดานตาง ๆ ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่อง Microsoft Office ประกอบดวย 

     5 .1  ผู เ ชี่ ยวชาญด าน เ น้ือหา  หมายถึ ง  ผู สํ า เ ร็ จการศึกษาไม ตํ่ ากว า ระดับปริญญาโท                     

มีประสบการณการสอนวิชาคอมพิวเตอรมาแลวไมนอยกวา 5 ป หรือผูสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอก  

มีประสบการณในการสอนวิชาคอมพิวเตอรมาไมนอยกวา 1 ป 
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     5.2  ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  หมายถึง  ผูสําเร็จการศึกษาไมตํ่ากวาระดับปริญญาโท 

สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษามาแลวไมนอยกวา 5 ป หรือผูสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยี

การศึกษามาไมนอยกวา 1 ป 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
ในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ และไดนําเสนอตามหัวขอดังน้ี 
1. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

  1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 
  1.2 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  
  1.3 ขั้นตอนของการวิจัยและการพัฒนา  

2. เอกสารเกี่ยวกับนวัตกรรมการศึกษา 

    2.1 ความหมายของนวัตกรรมการศึกษา 
    2.2 ความจําเปนของนวัตกรรมการศึกษา 

3.เอกสารเกี่ยวกับทฤษฎีการเรียนรูเพื่อการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    3.1 ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 
    3.2 การประยุกตแนวคิดและทฤษฎีพฤติกรรมนิยมออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    3.3 ทฤษฎีปญญานิยม 
    3.4 การประยุกตแนวคิดและทฤษฎีปญญานิยมออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 4. เอกสารเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    4.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 
    4.2 สื่อมัลติมีเดีย 
    4.3 องคประกอบของมัลติมีเดีย 
    4.4 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    4.5 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    4.6 รปูแบบของการนําเสนอมัลติมีเดีย 
    4.7 การผลิตและการใชสื่อมัลติมีเดียในโรงเรียน 
 5. เอกสารที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนรายบุคคล 
    5.1 ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล 
    5.2 ทฤษฎีการเรียนการเรียนการสอนรายบุคคล 
    5.3 วัตถุประสงคของการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 
  5.4 ลักษณะและคุณสมบัติของวัสดุการเรียนที่ใชในการเรียนการสอนรายบุคคล 
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 6. เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตรและการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี

       6.1 สาระและมาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ในหลักสูตร

การศึกษาขั้นพื้นฐาน 
  6.2 การเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง Microsoft Office 

   6.3 เน้ือหา เรื่อง Microsoft Office 

 7. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของทั้งในและตางประเทศ   
                7.1 งานวิจัยภายในประเทศ 

      7.2 งานวิจัยตางประเทศ 
       7.3 สรุปเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ               
 

1. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 1.1  ความหมายของการวิจัยและพัฒนา (Research and Development หรือ R&D) 

การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Education research and development) เปนการวิจัยทาง

การศึกษาประเภทหนึ่ง ซึ่งนักวิชาการใหความหมายไวดังน้ี 
บอรกและกอลล (Borg and Gall. 1989: 771 – 798) กลาววาการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

(Educational Research and Development หรือ R&D) เปนการพัฒนาการศึกษา 

โดยอาศัยพื้นฐานการวิจัย (Research Based Educational Development) เปนกลยุทธหรือวิธีการสําคัญวิธี

หน่ึงที่นิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษาโดยเนนหลักเหตุผลและตรรกวิทยา เปาหมายหลัก

คือใชเปนกระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลผลิตทางการศึกษา (Educational Product) 

หมายถึง วัสดุ ครุภัณฑทางการศึกษา ไดแก หนังสือแบบเรียน ฟลม สไลด เทปเสียง วีดิทัศน คอมพิวเตอร  

และโปรแกรมคอมพิวเตอร ฯลฯ 
เกย (Gay. 1976: 8) กลาววา การวิจัยและพัฒนา คือ กระบวนการพัฒนาผลผลิต สําหรับใชใน

โรงเรียนซึ่งผลผลิตจากการวิจัยและพัฒนายังรวมไปถึงวัสดุและอุปกรณตาง ๆ ท่ีใชในการฝกอบรม วัสดุอุปกรณท่ี

ใชในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม สื่อการสอนและระบบการจัดการวิจัยและพัฒนายัง

ครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงค ลักษณะของบุคคลและระยะเวลาและผลผลิตจะมีคุณภาพตามที่ตองการและ

โรงเรียนจะเปนผูใชผลผลิตจากการวิจัยและพัฒนาน้ันอยางแทจริง 
จากความหมายดังกล าวสามารถสรุปไดว า การวิจัยและพัฒนา เปนการวิจัยประเภทหนึ่ ง   

ซึ่งมีกระบวนการผลิตเพื่อนํามาใชในการเรียนการสอนใหมีประสิทธิมากยิ่งขึ้น โดยมีการวิเคราะหเน้ือหาและ 

การกําหนดผลการเรียนรูท่ีคาดหวังใหเพ่ือใหตรงตามวัตถุประสงค และเหมาะสมกับผูเรียน รวมไปถึงเปนการ

ประยุกตใชวัสดุอุปกรณเพ่ือใชในการวิจัยและพัฒนาน้ัน 
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1.2  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  
การวิ จั ยและพัฒนาทางการศึ กษาทางการศึกษาแตกต า งจากการวิ จั ยทางการศึกษา ใน  

2  ประการ ดังน้ี (Borg and Gall. 1989: 771 – 798)  
1. เปาหมาย (Goal) การวิจัยทางการศึกษามุงที่จะคนควาหาความรูใหมโดยการวิจัยพื้นฐานหรือมุงที่จะ

หาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามุงที่จะพัฒนาและ

ตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษา แมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษาหลาย ๆ โครงการมีการพัฒนา

ผลผลิตทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีสอน หรืออุปกรณการสอนผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อ

หรือผลผลิตทางการศึกษา สําหรับการสอนแตละแบบ แตละผลผลิตเหลาน้ันใชไดสําหรับสมมติฐานของการวิจัย 

ในแตละครั้งน้ัน ๆ เทาน้ัน ไมไดมีการพัฒนาเพื่อนําไปสูการใชโดยทั่วๆ ไป 
2.  การนําไปใช การวิจัยทางการศึกษามีชองวางที่เกิดขึ้นในระหวางผลการวิจัยกับการนําผลการวิจัยไป

ใชไดจริง ผลการวิจัยจํานวนมากไมไดนําไปใช นักการศึกษาและนักการวิจัยจึงหาทางลดชองวางดวย วิธีการท่ี

เรียกวา “การวิจัยและพัฒนา” แตถึงกระนั้นก็ตาม การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาก็ไมสามารถทดแทนการวิจัย

ทางการศึกษาไดเพียงแตสามารถเพิ่มประสิทธิภาพของการวิจัยทางการศึกษาใหมีผลดีขึ้นตอการจัดการศึกษา เปน

ตัวเชื่อมเพื่อนําผลผลิตหรือผลผลิตทางการศึกษาที่ได ใหสามารถนําไปใชประโยชนในสถานศึกษาไดจริง การใช

ยุทธวิธีการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา ไมวาจะเปนการวิจัยในระดับพื้นฐานหรือการวิจัยประยุกตก็ตาม จะให

ประโยชนไดมากยิ่งขึ้น 
อยางไรก็ตาม การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา ไมใชสิ่งที่จะทดแทนการวิจัย แตเปนวิธีการที่จะเพิ่ม

ศักยภาพของการวิจัยทางการศึกษาใหมีผลตอการจัดการศึกษา คือ เปนตัวเชื่อมเพื่อแปลงไปสูผลผลิตทาง

การศึกษาเพื่อพัฒนาการศึกษาจึงเปนการใชผลการวิจัยการศึกษาใหเปนประโยชนมากย่ิงขึ้น ดังความสัมพันธใน

ภาพประกอบ 1 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ  1  แสดงความสั มพั นธ และความแตกต า ง ระหว า งการวิ จั ยก าร ศึกษากับการวิ จั ย 

      และพัฒนาทางการศึกษา 
 

 

การวิจยัพ้ืนฐาน 
ความรูพื้นฐาน 

       - ทฤษฎีการเรียนรู 
 - ทฤษฎีการสื่อสาร 

ฯลฯ 
 

 

การวิจยัประยกุต 
ความรูประยุกตบางสวน 

   - เครื่องมือทดสอบ 
 - วัสดุ อุปกรณ หลักสูตร 

ฯลฯ 

การวิจยัและพัฒนา 
นวัตกรรมที่ผานการทดลอง 

        - หลักสตูรใหม 
        - วิธีการสอนใหม 
        - ครูแนวใหม 

ฯลฯ 
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1.3  ข้ันตอนของการวิจัยและการพัฒนา  
ในการวิจัยและพัฒนา เพื่อใหเปนไปตามขั้นตอนที่เหมาะสม ผูวิจัยควรศึกษาแนวทางปฏิบัติใหชัดเจน

เสียกอน ซึ่งโดยทั่วไปรูปแบบการวิจัยและพัฒนาจะประกอบดวยการศึกษาวิจัย เพื่อหาผลผลิตที่จะนํามาแกปญหา 

การพัฒนาผลผลิตจะอยูบนพื้นฐานของปญหาที่คนพบ โดยมีการทดสอบภาคสนาม เพื่อตรวจสอบขอผิดพลาด 

โดยจะทําการทดสอบหลาย ๆ ครั้งจนกระทั่งผลการทดสอบนี้สามารถ บงชี้ไดวาผลผลิตที่ไดใหผลสอดคลองกับ

วัตถุประสงคท่ีต้ังไว ซึ่งมีขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนาที่สําคัญ 10 ขั้นตอน ดังน้ี  (Borg and Gall. 1989:  

222 – 223) 

1.  กําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะทําการพัฒนา (Product Selection) เปนการกําหนดใหชัดเจนวา 

จะดําเนินการวิจัยและพัฒนาผลผลิตทางการศึกษาสิ่งใด ลักษณะ รายละเอียดและวัตถุประสงคของการใช โดยมี

เกณฑในการเลือกกําหนดผลผลิต ดังน้ี 
  1.1  ตองตรงกับความตองการที่จําเปน 
  1.2  มีความเพียงพอของความกาวหนาทางวิชาการในการที่จะพัฒนาผลผลิตที่กําหนด 
    1.3  บุคลากรที่มีอยูตองมีทักษะความรูและประสบการณท่ีจําเปนตอการวิจัยและพัฒนา 
  1.4  มีเวลาอันสมควรในการพัฒนาผลผลิตน้ันขึ้นมา 

 2.  รวบรวมขอมูลและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ (Research and Information Collecting) เปน

การศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย การสํารวจภาคสนาม ซึ่งเกี่ยวกับการใชผลผลิตทางการศึกษาท่ีกําหนด  

ซึ่งผูทําการวิจัยและพัฒนา อาจจะตองทําการศึกษาวิจัยขนาดเล็กเพื่อท่ีจะหาคําตอบ เน่ืองจากงานวิจัยและทฤษฎีท่ี

มีอยูน้ันไมสามารถที่จะตอบได กอนท่ีจะเริ่มทําการพัฒนาตอไป 
 3.  วางแผนการวิจัยและพัฒนา (Planning) การวางแผนการวิจัยและพัฒนา ประกอบดวยการกําหนด

วัตถุประสงคของการใชผลผลิต การกําหนดงบประมาณ ทรัพยากร บุคลากร และระยะเวลาที่ใช และพิจารณาผล 

ท่ีจะไดมาจากผลผลิตอยางรอบคอบ 
4.  พัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลผลิต (Develop Preliminary Form of Product) ขั้นน้ีจะเปนการ

ออกแบบ และจัดทําผลผลิตทางการศึกษาตามที่ไดวางเอาไว เชน ถาเปนโครงการวิจัย และพัฒนาหลักสูตร

ฝกอบรมระยะสั้น ก็จะตองออกแบบหลักสูตร เตรียมวัสดุหลักสูตร คูมือฝกอบรม เอกสารการฝกอบรม และ

เครื่องมือประเมินผล 
5.  ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 1 (Preliminary Field Testing) เปนการนํารูปแบบที่จัดเตรียม

ไวในขั้นท่ี 4 ไปทดลองใช เพื่อทดสอบคุณภาพขั้นตนของผลผลิตในโรงเรียนจํานวน 3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง

ขนาดเล็ก และประเมินผลโดยการสอบถาม สังเกต การสัมภาษณ รวบรวม ขอมูลมาทําการวิเคราะห 
6.  ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 1 (Main Product Revision) นําขอมูลจากขั้นตอนที่ 5 มาพิจารณา

ปรับปรุง 
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7.  ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 2 (Main Field Testing) เปนการนําผลผลิตที่ปรับปรุง แกไข

ขอบกพรองแลวในขั้นตอนที่ 6 ไปทดสอบหาคุณภาพของผลผลิต ใหไดตามวัตถุประสงค กลุมตัวอยางมีขนาด

ใหญขึ้นกวาการทดลองในครั้งแรก อาจตองทําการทดลองในเชิงปริมาณใหมากและหลายครั้ง มีการประเมินผล

ดวยแบบประเมิน นําผลการประเมินกอนเรียนหรือขณะเรียน และผลการประเมินหลังเรียน มาเปรียบเทียบกับ

วัตถุประสงคการใชผลผลิต อาจมีท้ังกลุมควบคุมและกลุมทดลองดวยก็ได 
8.  ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 2 (Operating Product Revision) นําขอมูลท่ีไดจากการทดลองใน

ขั้นตอนที่ 7 มาพิจารณาปรับปรุงแกไข หากมีขอบกพรอง 
9.  ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 3 (Operational Field Testing) เปนการนําผลผลิตที่ปรับปรุง 

ไปทําการทดสอบคุณภาพของผลผลิต โดยนําไปใชในโรงเรียน 10 – 30 โรงเรียน กลุมตัวอยางมีขนาดใหญขึ้น 

ประเมินโดยมีเครื่องมือ โดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ รวบรวมขอมูลทําการวิเคราะห 
10.  ปรับปรุงแกไขผลผลิตครั้งที่ 3 (Final Product Revision) นําขอมูลท่ีไดจากการทดลองใน

ขั้นตอนที่ 9 มาปรับปรุงแกไขขอบกพรอง แลวนําไปเผยแพร (Dissemination and Distribution) โดยการ

เสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัย และพัฒนาผลผลิตในที่ประชุมสัมมนาทางวิชาการหรือวิชาชีพ สงไป เผยแพรใน

วารสารทางวิชาการ และติดตอกับหนวยงานทางการศึกษา          เพื่อจัดทําผลผลิตทางการศึกษา เผยแพรไปใช

ในสถาบันการศึกษาตาง ๆ หรือติดตอบริษัทเพื่อจําหนายตอไป 
เอสพิช และวิลเลียมส (Espich and Williams. 1967: 75 - 79) ไดอธิบายถึงการวิจัยและพัฒนาสื่อ

การเรียนการสอนไว 3 ขั้นตอน ดังน้ี 
  1. การทดสอบทีละคน (One to one Testing) จากกลุมตัวอยางที่มีผลการเรียน ระดับต่ํากวา

ปานกลางเล็กนอย จํานวน 2 - 3 คน เพื่อใหศึกษาสื่อท่ีพัฒนาขึ้น และหลังจากการศึกษาผูพัฒนาจะสอบถามความ

คิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองและสื่อจากกลุมตัวอยางน้ัน 
  2. การทดลองกับกลุม (Small Group Testing) ใชกลุมตัวอยาง 5 – 6 คน ดําเนินการคลาย

ขั้นตอนที่ 1 แตใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวย เพื่อนําผลไปวิเคราะหทดสอบ

ประสิทธิภาพของสื่อ โดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดย 90 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมด

สามารถทําขอสอบขอหน่ึง ๆ ไดถูกตอง หากผลการวิเคราะหเปนไปตามเกณฑดังกลาว ก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวน

ท่ีบกพรอง เพื่อนําไปทดสอบใชในตอนที่ 3 ตอไป 
  3. การทดสอบภาคสนาม (Field Testing) กับกลุมตัวอยางที่เปนประชากรเปาหมายจริงโดย

ผูพัฒนาสื่อจะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวย แตจะอาศัยครูผูสอนดําเนินการแทน โดยใชวิธีดําเนินการ

เชนเดียวกับตอนที่ 2 
 อเลสซี และทรอลลิพ (Alessi and Trollip. 1991: 274 – 278) เสนอขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาไว  

8 ขั้นตอน ดังน้ี 
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  1. การกําหนดจุดมุงหมายของบทเรียนที่ผูเรียนควรรู และความสามารถของผูเรียน เม่ือการเรียนรู

สิ้นสุดลงเพียงบทเดียว โดยพิจารณาความรูพื้นฐานและความตอเน่ืองของเนื้อหาใหม กับความรูเดิม และกําหนด

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เพื่อการวัดความสามารถของผูเรียนเม่ือการเรียนสิ้นสุด 
  2. การรวบรวมทรัพยากร ทรัพยากรจะแบงเปน 3 ประเภท คือ ดานเน้ือหาวิชา ไดแก ตําราเรียน 

หนังสืออางอิง สื่อตนแบบ เปนตน ดานการพัฒนาการสอน ไดแก ตํารา การออกแบบการสอน แผนเรื่องราว 

(Storyboards) รูปภาพ เปนตน และดานการสงผานบทเรียน ไดแก เครื่องคอมพิวเตอร คูมือ การปฏิบัติการของ

เครื่อง และระบบสนับสนุนการใชเครื่องมือ เปนตน 
  3. การสรางความคิดเกี่ยวกับบทเรียนดวยการระดมความคิดท้ังเรื่องที่ควรสอน และวิธีการสอนจะ

ทําใหไดความคิดท่ีสรางสรรค และนาสนใจ 
  4. การจัดระบบความคิด โดยการขจัดความคิดท่ีไมมีคุณคาออกไป จัดลําดับรายการแสดง

รายละเอียด และทําการปรับความคิดท่ีดี 
  5 .การผลิตบทเรียนบนกระดาษ  เปนการร าง เนื้ อหาการสอนโดยการเสนอขอสนเทศ  

การเชื่อมตอขอสนเทศ คําถาม ขอมูลปอนกลับ คําแนะนํา การบันทึกผล และกราฟกตาง ๆ การทําแผนเรื่องราว 

ซึ่งเปนภาพแทนจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร 
  6. การเขียนผังงานเปนการแสดงการทํางานของโปรแกรมมีการแสดงรายละเอียดของขอความ 

คําถาม โอกาสเลือก กราฟก เปนตน การเขียนผังงานจะมีรายละเอียด และสลับซับซอนมาก ควรทําเปนชุดเริ่มจาก

ผังงานที่แสดงเฉพาะหลักการสําคัญจนถึงขั้นสุดทายท่ีมี รายละเอียดสมบูรณ 
  7. การเขียนโปรแกรม เปนกระบวนการแปลผังงานและแผนเรื่องราวใหแกเครื่องคอมพิวเตอร 
  8. การประเมินคุณภาพ และประสิทธิภาพของบทเรียน เปนการประเมินจากความคิดเห็นของผูสอน

หรือนักออกแบบการสอน ผูเรียน และการนําไปใชจริง โดยพิจารณารูปลักษณท่ีนาสนใจ และการทํางานที่มี

ประสิทธิภาพ 
  เมเยอร (Mayer. 1984: 305 – 344) ไดอธิบายขั้นตอนสําคัญของการวิจัยและพัฒนาชุดฝกไว  

3 ขั้นตอน ดังน้ี 
  1. การพิจารณาจากกลุมเพื่อน (Judgement by Peers) โดยการใหการศึกษาชุดฝกทีละชุดหลัง

การศึกษาผูพัฒนาชุดฝกจะสอบถามความคิดเห็นท่ัวไปเกี่ยวกับชุดฝก จากน้ันจึงรวมกันพิจารณา 
  2. ทดลองกับกลุมเล็ก (Trial with Small Group) จากอาสาสมัคร 3 – 5 คน มีการทดสอบกอน

เรียนและหลังเรียน มีการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในระหวางเรียน หลังศึกษาเสร็จผูศึกษาชุดฝกจะรวมกัน

อภิปรายชี้แจงถึงขอบกพรองของชุดฝก เพื่อการปรับปรุงแกไขตอไป 
  3. ทดลองกับชั้นเรียนท่ีเปนตัวแทน (Trial with Representation Class or Classes) 

ดําเนินการคลายขั้นตอนที่ 2 คือ ใหมีการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน เน่ืองจากการทดสอบใชสื่อในขั้นตอนน้ี

ใชกลุมตัวอยางจํานวนมากไมสะดวกในการสัมภาษณหรืออภิปรายแบบเดิม ขอมูลท่ีไดจากการทดสอบกอนเรียน

และหลังเรียน และจากแบบสอบถาม จะไดรับการวิเคราะหเพื่อหาขอบกพรองของสื่อท่ีจะตองปรับปรุงแกไขตอไป 
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 จากการศึกษาการวิจัยและการพัฒนาดังกลาว สามารถสรุปไดวา การวิจัยและพัฒนาเปนรูปแบบการวจิยั

ท่ีจะทําใหการวิจัยการศึกษาทั้งการวิจัยพื้นฐานและการวิจัยประยุกตไดรับการนําไปใชและปรับปรุงหรือพัฒนา

การศึกษามากขึ้น ซึ่งถือไดวาเปนการเพิ่มศักยภาพ และประสิทธิภาพทาง การศึกษา เพื่อใหการศึกษาสามารถ

จัดรูปแบบการเรียนไดอยางเหมาะสมกับผูเรียน และเน้ือหาของการเรียนสอนนั้น โดยการวางแผน และการ

ออกแบบอยางเปนขั้นตอน ดังน้ันหากวงการศึกษาไทยตระหนักถึงความสําคัญของการวิจัยและพัฒนาเพิ่มมากขึ้น

จะทําใหมีการนําผลการวิจัยการศึกษาไปใชกันอยางกวางขวางและเดนชัดยิ่งขึ้น 

 
2. เอกสารเกีย่วกับนวัตกรรมการศึกษา 
 2.1  ความหมายของนวัตกรรมการศึกษา 

นวัตกรรมเปนคําท่ีคอนขางจะใหมในวงการศึกษาของไทยคําน้ีเปนศัพทบัญญัติของคณะกรรมการ

พิจารณาศัพทวิชาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ ซึ่งแตเดิมใชคําวา นวกรรม เปนคําท่ีมาจากภาษาอังกฤษวา 

Innovation เปนคํานามมาจากคํากริยาวา Innovate ม ีรากศัพทมาจากภาษาอังกฤษวา Inovare และ Novare 
“นวัตกรรม” เปนศัพทวิชาการศึกษาที่กระทรวงศึกษาธิการบัญญัติขึ้นใชแทนคําวา “Innovation” 

หมายถึง การทําสิ่งใหม ๆ เขามาเปลี่ยนแปลงหรือหรือเพิ่มเติมวิธีการที่ทําอยูเดิมใหใชไดผลดียิ่งขึ้น  
คําวา “นวัตกรรม” ถาจะแยกตามรูปศัพท จะแยกไดดังน้ี นว + ดตฺต + กรฺม (นว + อัตต + กรรม) 

นว แปลวา ใหม อตฺต(อัตต) แปลวา ตัวเอง และกรรม แปลวา การกระทํา  
รวมคํา “นว” กับ “อัตต” ดวยการสนธิกันเปน “นวัตต” และนํา “นวัตต” รวมกับคํากรรม 

ดวยการสมาสกนัเปน “นวัตกรรม” ในภาษาไทยจะตัดตัวตามออกเสียแลวอานตัวสะกดมีเสียงอะกิง่เสียง (ตาม

หลักการอานคําสมาส) แปลตามตัววาการกระทําที่ใหมของตนเอง หรือการกระทําของตนเองที่ใหม คําวา 
“นวัตกรรม” น้ี แยกไดอีกอยางหนึ่ง คือ “นวตตํ + กรฺม” นวตตํ เปนคําภาษาบาลีแปลวา “ใหม” รวมความแลว

หมายถึง การกระทําท่ีใหม (เสาวนีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 1)  

แตบังเอิญในภาษาบาลี มีคําวา นวกมฺม ใชอยูแลว แปลวา “การกอสราง, การซอมแซม, การสรางใหม” 

และในภาษาสันสกฤตก็มีคําวา นวการฺมิก แปลวา“ผูคุมงานกอสราง, ชางกอสราง” นอกจากนัน้ในพจนานุกรมฉบับ

ราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2493 ก็มีคําวา นวกรรม, นวการ และนวกิจ แปลวา “การกอสราง” และนวกรรมมิก 

แปลวา “ผูดูแลการกอสราง” จะเห็นไดวา คํา “นวกรรม” มีความหมายแนนอนอยูแลว และยงัเปนคําท่ีมีใน

ภาษาไทย กอนท่ีคําวา Innovation จะเขามา ถาจะใชคําวานวกรรม แทนคําวา Innovation อาจทําใหเกิดความ

สับสนขึ้นไดงายจึงไดมีการบัญญัติศัพทคําวา นวัตกรรม ขึ้นมาแทน นวกรรมที่ใชในวงการศกึษาแตเดิม 
เม่ือพิจารณาความหมาย ศัพทบัญญัติวิชาการศึกษา คําวา “นวัตกรรม” หมายถึง “การนําสิ่งใหม ๆ เขา

มาเปลี่ยนแปลงเพิ่มเติมวิธีการท่ีทําอยูเดิม เพื่อใหใชไดผลดียิง่ขึ้น” ฉะน้ันไมวาวงการหรือกิจการใด ๆ ก็ตาม เม่ือ 
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มีการนําเอาความเปลี่ยนแปลงใหม ๆ เขามาใชเพื่อปรับปรุงงานใหดีขึ้นกวาเดิมหรือมุงที่จะใหงานน้ันมีประสิทธิภาพ

สูงขึ้นก็เรียนไดวาเปนนวัตกรรมของวงการนั้น ๆ เชน ถาในวงการศึกษานําเอาเขามาใชก็เรียกวา “นวัตกรรม

การศึกษา” (Educational Innovation) สําหรับผูท่ีกระทํา หรือนําความเปลี่ยนแปลงใหม ๆ มาใชน้ีเรียกวาเปน 

“นวัตกร” (Innovator)  
อยางไรก็ตาม นวัตกรรม ท่ีเกิดขึ้นในวงการตาง ๆ น้ัน สวนมากจะเปนการปฏิบัติท่ีไดมีผูทําอยูกอนแลว

ในวงแคบ ๆ อาจจะทําไปโดยไมรูเหตุผล อาจจะเปนการบังเอิญหรืออาจจะทําเชนน้ันกันมาเปนเวลานานแลว แตไม

มีใครรูทฤษฎีเบ้ืองหลังวา ทําไมทําเชนน้ันแลวจึงไดผล ตอมาเม่ือมีผูรูและ มีสภาพการณแวดลอมท่ีเหมาะสม จึง

ไดนําเอาวิธีการน้ันแผขยายใหกวางขวางออกไป ก็เรียกกันวาเปน นวัตกรรม อยางเชน พวกกรีกรูจกัเครื่องจักรไอ

นํ้าแตเพียงเปนของเลน ไมอาจปรับปรุงใหเปนแหลงพลงังานมีประโยชนได เพราะในสังคมที่มีทาสน้ันไมมีปญหา

เรื่องแรงงาน ตอมาเม่ือมีความตองการแรงงานเปนจํานวนมากในตอนตนปฏิวัติอุตสาหกรรมเครื่องจักรไอน้ําจึง

ขยายออกไปมีท่ีใชกันอยางกวางขวาง เปนตน 
การพิจารณาขบวนการของ นวตักรรม อาจจะแบงออกไดเปน 3 ระยะ คือ 

  ระยะที่ 1 มีการประดิษฐคิดคนขึ้นมาใหมหรือจะเปนการปรุงแตงของเกาใหใหมเหมาะสมกับ 

กาลสมัย 
  ระยะที่ 2 พัฒนาการ มีการทดลองในแหลงทดลอง จัดทําอยูในลักษณะของโครงการทดลองปฏบัิติ 

กอน 
  ระยะที่ 3 การนําไปปฏิบัติในสถานการณท่ัวไป ซึ่งจัดวาเปนนวัตกรรมขั้นสมบูรณ 
 จากความหมายของนวัตกรรมที่กลาวมา สามารถจะนํามาสรุปความหมายของคําวา นวัตกรรมการศึกษา

ไดวา เปนการนําเอาสิ่งใหม ๆ ซึ่งอาจจะอยูในรูปของความคิดหรือการกระทํารวมทั้งสิ่งประดิษฐก็ตามเขามาใชใน

ระบบการศึกษา เพื่อมุงหวังที่จะเปลี่ยนแปลงสิ่งที่มีอยูเดิมใหระบบการจัดการศึกษามีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
 คําวา นวัตกรรมกับเทคโนโลยี มักจะเขียนควบคูกันอยูเสมอ ๆ ในภาษาอังกฤษใชคําวา Innotech 

ความจริงแลวนวัตกรรมกับเทคโนโลยีน้ันมีความสัมพันธกันอยางใกลชิด เน่ืองจากนวัตกรรมเปนเรื่องของการ

คิดคนหรือการกระทําสิ่งใหม ๆ เพื่อใหเกิดการเปลี่ยนแปลงในทางที่ดีขึ้นซึ่งอาจจะอยูในขั้นของการเสนอความคิด

หรือในขั้นของการทดลองอยูก็ได ยังไมเปนที่รูจักคุนเคยของสังคม สวนเทคโนโลยีน้ัน มุงไปที่การนําเอาสิ่งตาง ๆ 

รวมทั้งวิธีการเขามาประยุกตใชกับการทํางาน หรือการแกปญหาใหมีประสิทธิภาพ การนําเอานวัตกรรมเขามาใช 

จัดไดวาเปนเทคโนโลยีดวย และในการใชเทคโนโลยีน้ี  ถาทําใหเกิดวิธีการหรือสิ่งใหม ๆ ขึ้น สิ่งน้ันก็เรียกวาเปน

นวัตกรรม เราจึงมักจะเห็นคํานวัตกรรมและเทคโนโลยีอยูควบคูกันเสมอ  
 

 2.2  ความจําเปนของนวัตกรรมการศึกษา 

 ปจจัยสําคัญที่มีอิทธิพลอยางมากตอวิธีการศึกษา ไดแก แนวความคิดพื้นฐานทางการศึกษาที่

เปลี่ยนแปลงไปอันมีผลทําใหเกิดนวัตกรรมการศึกษาขึ้นหลายรปูแบบดวยกัน ความคิดพื้นฐานทางการศึกษาที่

สําคัญพอจะสรปุได 4 ประการ คือ 
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  2.2.1 แนวความคิดพื้นฐานในเรื่องความแตกตางระหวางบุคคล การจัดการศึกษาของไทยไดให

ความสําคัญในการความแตกตางระหวางบุคคลเอาไวอยางชัดเจน ซึ่งจะเห็นไดจากแผนการศึกษาของชาติ ใหมุงจัด

การศึกษาตามความถนัด ความสนใจและความสามารถของแตละคนเปนเกณฑ ตัวอยางที่เห็นได เชน การ

จัดระบบหองเรียนโดยใชอายุเปนเกณฑบาง ใชความสามารถเปนเกณฑบาง ในปจจุบันไดมีการคิดคนวิธีใหม 

ๆ เพื่อสงเสริมการเรียนการสอนที่มุงใหนักเรียนใชความสามารถ ความสนใจ ท่ีแตละคนมีแตกตางกันไปใชให

เปนประโยชนตอการเรียนมากท่ีสุดและไมจํากัดเพียงในเรื่องของนักเรียนเทาน้ัน แตยังไมขยายครอบคลุมไป

ถึงความแตกตางระหวางครู อาจารยดวย นวัตกรรมการศึกษาที่เกิดขึ้นเพื่อสนองแนวความคิดพื้นฐานทางดานน้ี 

ไดแก 
   1. การเรียนแบบไมแบงชั้น 
   2. การเรียนบทเรียนสําเร็จรปู 
   3. เครื่องสอน 
   4. การสอนเปนคณะ 
   5. การจัดโรงเรียนในโรงเรียน 
   6. เครื่องคอมพิวเตอรชวยสอน 
  2.2.2 แนวความคิดพื้นฐานในเรื่องความพรอม เดิมทีเดียวเชื่อกันวา เด็กจะเริ่มเรียนได ก็ตองมี

ความพรอมซึ่งเปนพัฒนาการตามธรรมชาติแตในปจจุบันผลการวิจัยทางจิตวิทยาการเรียนรูชี้ใหเห็นวาความ

พรอมในการเรียนเปนสิ่งที่สรางขึ้นได ถาหากสามารถจัดบทเรียนใหพอเหมาะกับระดับความสารถของเด็ก วิชา

ท่ีเคยเชื่อกันวายากและไมเหมาะสมสําหรับเด็กเล็ก ถาไดรับการพิจารณาปรับปรุงลําดับของเนื้อหาใหมหรือนํา

นวัตกรรมการศึกษาที่ เหมาะสมกับการสร างความพรอมใหกับเ ด็กก็จะทําใหการเรียนรู ไดผลดีขึ้น 

นวัตกรรมการศึกษาที่สนองแนวความคิดพื้นฐานดานน้ี ไดแก 
   1. ศูนยการเรียน 
   2. การจัดโรงเรียนในโรงเรียน 
   3. การปรับปรุงการสอนสามขั้น 
  2.2.3 แนวความคิดพื้นฐานในเรื่องการใชเวลาเพื่อการศึกษา แตเดิมมาการจัดเวลาเพื่อการสอนหรือ

ตารางสอนมักจะจัดโดยอาศัยความสะดวกเปนเกณฑ เชน ถือหนวยเวลาเปนชั่วโมง ๆ เทากันทุกวิชาทุกวัน 

นอกจากนั้นก็ยังจัดเวลาเรียนเอาไวแนนอนเปนภาคเรียน เปนปไป ในปจจุบันไดมีความคิดในการจัดเปนหนวย

เวลาสอนใหสัมพันธกับลักษณะของแตละวิชาซึ่งจะใชเวลาไมเทากัน บางวิชาอาจใชชวงสั้น ๆ แตสอนบอยครั้ง  

การเรียนก็ไมจํากัดอยูแตเฉพาะในโรงเรียนเทาน้ัน นวัตกรรมที่สนองความคิดอันน้ี ไดแก 
   1. การจัดตารางสอนแบบยืดหยุน 
   2. มหาวิทยาลัยเปด 
   3. แบบเรียนสําเร็จรูป 
   4. การเรียนทางไปรษณีย 
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  2.2.4 แนวความคิดพื้นฐานในเรื่องการขยายตัวทางวิชาการและอัตราการเพิ่มประชากร ทําใหความ

ตองการในดานการศึกษาเพิ่มขึ้นมาก และความจําเปนในการศึกษาเพียงเฉพาะเรื่อง มีสูงขึ้นตามสภาพแวดลอม

และการดํารงชีพ แตการจัดระบบการศึกษาในปจจุบันยังไมสามารถสนองตอบไดเพียงพอ จึงทําใหเกิดนวัตกรรม

ในดานน้ีขึ้น ไดแก (บุญเกื้อ ควรหาเวช. 2543 : 17 – 20) 

   1. มหาวิทยาลัยเปด 
   2. การเรียนทางวิทย ุ
   3. การเรียนทางโทรทัศน 
   4. การเรียนทางไปรษณีย 
   5. แบบเรียนสําเร็จรูป 
   6. ชุดการเรียน  

 
3. เอกสารเกี่ยวกับทฤษฎีการเรียนรูเพื่อการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ในการออกแบบการเรียนการสอน  ผูท่ีออกแบบไดดีควรมีพื้นฐานความรูดานหลักการและทฤษฎีท่ี

เกี่ยวของอยางกวางขวาง  เชน  หลักการวัดและประเมินผล  หลักการสอนและวิธีสอนทฤษฎีการเรียนรูและทฤษฎี

การสอน  หลักการและทฤษฎีดังกลาวเกิดขึ้นจากการวิจัยและการวิจัยของนักจิตวิทยาการศึกษาเกือบทั้งสิ้น  เชน  

ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม  (Behavioral  theories)  และทฤษฎีปญญานิยม  (Cognitive  theories)  ซึ่งนํามา

ประยุกตใชเพ่ือการเรียนการสอนอยางกวางขวาง (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ; และคนอื่น ๆ. 2544: 35 – 43)  
3.1 ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 
พื้นฐานความคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนิยมโดยสรุป  เชื่อวาพฤติกรรมของมนุษยน้ันเกิดขึ้นจากการ

เรียนรู สามารถสังเกตพฤติกรรมไดในรูปแบบตาง ๆ กัน  และเชื่อวาการใหตัวเสริมแรง  (Reinforce) จะชวย

กระตุนใหเกิดพฤติกรรมตามตองการได  นักจิตวิทยาที่ไดรับการยอมรับในกลุมน้ีไดแก Pavlov ซึ่งเดิมเปน

นักวิทยาศาสตรท่ีมีชื่อเสียงของรัสเซีย  Watson  นักจิตวิทยาชาวอเมริกันซึ่งไดรับการยอมรับวา เปนบิดาของ

จิตวิทยากลุมพฤติกรรมนิยมและ Skinner ชาวอเมริกันท่ีโดดเดนในการนําทฤษฎีท่ีเกี่ยวของกับการเสริมแรง  ได

มีการศึกษาวิจัยอยางตอเน่ืองจนถึงในปจจุบัน 
Skinner  เชื่อวาตัวเสริมแรง  เปนตัวแปรสําคัญในการเปลี่ยนพฤติกรรมหรือการเรียนรูของผูเรียน 

เกี่ยวของกับความเร็ว  ความอดทนในการทํางาน  ความสามารถบังคับตนเอง  และชวยใหเกิดความคิดสรางสรรค  

การเสริมแรงอาจเปนรูปแบบของการเรียนหรือทํากิจกรรม  หลักการของ  Skinner  ไดรับการนําไปพัฒนาเปน

รูปแบบการสอบแบบโปรแกรม  ซึ่งเปนโครงสรางสําคัญในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนปจจุบัน 
โครงสรางหลักบทเรียนแบบโปรแกรมของ  Skinner  เนนแนวคิดหลักดังน้ี 

  1. แบงบทเรียนแตละบทออกเปนสวนยอยเปนขั้น ๆ อาจเรียกวาเฟรม  ในแตละเฟรม 
จะประกอบดวยเนื้อหาซึ่งมีความคิดรวบยอดที่ตองการใหผูเรียนไดเรียนรูและทําความเขาใจ 
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  2. การจัดกรอบเนื้อหาหรือเฟรม  ตองเรียงลําดับเน้ือหาจากงายไปยาก  เพื่อจงูใจใหเรียนไดเรียนรู

และตอบคําถามเปนขอ ๆ 
    3. ผูเรียนตองตอบคําถามทุกเฟรมใหถูกตอง  กอนท่ีจะขามไปศึกษาเน้ือหาเฟรมตอ ๆ ไป 

เฟรมเสริมเน้ือหาอาจมีความจําเปนกรณีท่ีผูเรียนตอบคําถามผิด 
    4. การเสริมแรงจะมีทุกครั้งที่ผูเรียนตอบคําถาม  ผูเรียนจะไดรับผลปอนกลบัวาตอบถูกหรือผิดใน

ทันทีทันใด 
    5. บทเรียนแบบโปรแกรมจะไมกําหนดชวงเวลาศึกษาในแตละเฟรม  แตจะขึ้นอยูกับผูเรียน 

เปนสําคัญ 
 Skinner ไดแยกลักษณะของตัวเสริมแรงที่ชวยใหเกิดแรงจูงใจออกเปน  3  ลักษณะคือ ตัวเสริมแรงที่

เปนวัตถุสิ่งของ  ตัวเสริมแรงทางสังคม  และตัวเสริมแรงภายในตนเอง  ในแงของนักวิชาการและครูผูสอน  ควร

หลีกเลี่ยงการใหแรงเสริมในลักษณะของรางวัลท่ีเปนสิ่งของเนื่องจากการใหรางวัลในลักษณะนี้จะลดแรงจูงใจ

ภายใน (Intrinsic motivation) ซึ่งเปนแรงใจที่เกิดขึ้นจากความตองการกระทําของบุคคลน้ัน ๆ  

นักการศึกษาในกลุมพฤติกรรมนิยม  ไดนําแนวคิดเรื่องการเสริมแรงของ  Skinner มาประยุกตใชใน

การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  โดยพยายามหาวิธีใหการเรียนจากบทเรียนไมนาเบ่ือ  ไดท้ังความ

สนุกและความรู  ยิ่งถาสนุกและนาสนใจเหมือนการเลนเกมคอมพิวเตอรยิ่งเปนการดี  Malone เปนนักวิจัยผูหน่ึง

ท่ีใหความสนใจเกี่ยวกับองคประกอบของเกมคอมพิวเตอรท่ีชวยใหเด็กเกิดความกระตือรือรนและความสนุกสนาน  

ขั้นตอนการศึกษาของ  Malone  เริ่มดวยการสํารวจเกมตาง ๆ จํานวน  25  เกม  ซึ่งเปนท่ีรูจักของเด็กและมีการ

เลนแพรหลายทั้งในและนอกโรงเรียน  มาใหเด็กกลุมตัวอยางเลน  หลังจากนั้นไดสอบถามความคิดเห็น  โดยให

เลือกเกม 3 เกม ตามความชอบของเด็ก และจัดเรียงลําดับเกมตาง ๆ ท่ีเด็กสวนใหญชอบมากที่สุด  3  อันดับแรก  

นํามาศึกษาตอเพื่อคนหาคําตอบที่วา  อะไรเปนสาเหตแุหงความสําเร็จของเกมนั้น ๆ Malone พบวา องคประกอบ

ของตัวเสริมแรงที่ทําใหเกมเหลาน้ันไดรับความนิยมและเปนแรงจูงใจสําคัญที่ทําใหเด็ก ๆ นิยมเลนเปนอยางมาก

คือ ความทาทาย (challenge) จินตนาการเพอฝน  (fantasy) ความอยากรูอยากเห็น  (curiosity) 

ความทาทาย  เปนความตองการของมนุษย  ท่ีจะเอาชนะสิ่งที่ตนเองคาดวาจะชนะไดมีนักการศึกษา

หลายทานพยายามศึกษา  และรวบรวมลักษณะของกิจกรรมที่ทักทายไวดวยกันดังน้ี 
  - ความยากของกิจกรรม  จะตองเหมาะสมกับทักษะและความสามารถของผูทดสอบ (ผูกระทํา) 

และผูทดสอบเองก็สามารถจะเพิ่มหรือลดระดับความยากงายของกิจกรรมได  
ตามความตองการ 
    - เกณฑการวัดกิจกรรมที่ไดกระทําไปตองชัดเจน  ผูทดสอบสามารถวัดและประเมินไดตลอดเวลา

วา  กิจกรรมที่กําลังกระทําอยูน้ันดีขนาดไหน  ถูกตองหรือไม  ถูกตองอยางไร 
    - กิจกรรมนั้น ๆ ควรจะมีขอมูลยอนกลับที่เขาใจงาย  เพื่อบอกใหผูทดสอบรูวา  ตนเองอยูใน

ตําแหนงใดเมื่อเทียบกับเกณฑท่ีต้ังไว 
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    - ระดับความยากของกิจกรรมของกิจกรรมจะตองสูงพอ  และมีคุณภาพ  เพื่อท่ีจะสนองความ

ตองการของผูทดสอบที่มีความสามารถพิเศษ 
 ขอสรุปดังกลาวสอดคลองกับขอสรุปของ  Malone  อยางมาก  โดยไดกลาวไววาในการสรางสภาวะ

เพื่อใหเกิดการทาทายน้ี  จุดสําคัญคือ  กิจกรรมนั้น ๆ จะตองมีเปาหมายท่ีผูเลนสามารถไปถึงไดในระดับที่ตางกัน  

ตามระดับความสามารถของแตละคน  ไมใชเพียงแคแพหรือชนะ  การศึกษาเปาหมายและความพึงพอใจนี้พบวา  

มนุษยจะเลือกเปาหมายท่ีคอนขางยากที่คิดวาตนเองนาจะทําไดสําเร็จ  ท้ังน้ีเพื่อเพิ่มคุณคาแหงความสําเร็จหรือเพื่อ

สนองความอยากรูอยากเห็นของตนเอง  Weiner นักจิตวิทยาไดศึกษาเกี่ยวกับแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์พบวามนุษยจะ

เลือกจุดหมายที่ตนเองคิดวามีโอกาสทําไดสําเร็จประมาณครึ่งตอครึ่งหากสําเร็จหรือเน่ืองจากบุคคลผูน้ัน 

มีความสามารถมากขึ้น  บุคคลน้ันก็จะพยายามเลือกจุดหมายท่ียากขึ้นเรื่อย ๆ สรุปแลวธรรมชาติอยางหนึ่งของ

มนุษยคือ  การตั้งจุดหมายที่ทาทาย  โดยมองเอาความสําเร็จเปนความพอใจและความนิยมชมชื่นในตัวเอง 
จุดหมายท่ีคอนขางยากของแตละคนมีระดับไมเทากัน  ผูสรางบทเรียนดวยคอมพิวเตอรหรือบทเรียน

ท่ัวไป  ควรจะไดคํานึงถึงการกําหนดความยากงายของจุดหมาย  และตองแนใจวาผูเรียนสามารถจะไปถึงจุดหมาย

ไดตามความสามารถของตน  เพราะสิ่งน้ีจะเปนตัวเสริมแรงที่เกิดขึ้นโดยไมตองมีรางวัลภายนอกเปนเคร่ืองลอ  

เม่ือไรก็ตาม  ถาผูเรียนเกิดแรงจูงใจโดยไมมีรางวัลภายนอกเปนเครื่องลอ  ก็จะใชเวลาในการวิจัย  และจะมีความ

มานะพยายามเพิ่มขึ้น  นอกจากน้ีแลวผูเรียนยังจะมีเจตคติท่ีดีตอสิ่งที่ตัวเองกําลังศึกษาอยู  รวมทั้งมีความเปนไป

ไดสูงที่ผูเรียนจะนําสิ่งที่ตนเองไดเรียนรูไปใชในอนาคต  พฤติกรรมของผูเรียนในลักษณะนี้จะตรงกันขาม  หาก

ผูเรียนไมประสบความสําเร็จหรือไมสามารถไปถึงจุดหมายที่ต้ังไว 
จินตนาการเพอฝน Darts เปนเกม ๆ หน่ึงที่ไดรับความนิยมสูงมาก ภาพท่ี 2-13 เปนสวนหนึ่งของการ

ออกแบบเกมที่แสดงใหเห็นถึงลูกโปง 3 ลูก ซึ่งติดไวในตําแหนงตาง ๆ กันผูเลนเกมจะคํานวณจํานวนเต็มและ

เศษสวน  หลังจากนั้นลูกศรจะปรากฏและวิ่งไปในตําแหนงของตัวเลขดังกลาว  ผูเลนจะรูความผิดพลาดของ

ตัวเองจากขอมูลยอนกลับของโปรแกรม  เชน  สูงไปหรือตํ่าไป  หากวาการคํานวณนั้นถูกตอง  ลูกโปงจะแตก 
ลักษณะที่ลูกศรวิ่งชนลูกโปง  และลักษณะที่ลูกโปงแตกกระจาย  โดยมีเสียงประกอบเปนลักษณะหนึ่ง

ของจินตนาการเพอฝน  ท่ีชวยสรางสภาวะการเรียนรูและการสอนใหนาสนใจมากยิ่งขึ้น 
พจนานุกรม American Heritage Dictionary ไดใหคําจํากัดความของจิตนาการเพอฝน  หมายถึง  

การสรางสภาวะตาง ๆ เพื่อท่ีจะกระตุนใหบุคคลเกิดจินตภาพเกี่ยวกับสิ่งที่ตนเองไมเคยพบ  หรือไมเคยมี

ประสบการณมากอน  จินตภาพน้ีอาจเปนลักษณะของวัตถุ การเคลื่อนที่ของวัตถุ เชน ลูกศรและลูกโปง หรืออาจ

เปนการสรางสภาพการณทางสังคม  เชน  การที่ผูเลนไดรับการสมมุติใหเปนเจาเมือง 
นักทฤษฎีหลายคน  เชน  Freud และ  Singer   ไดพยายามที่จะทําความเขาใจเกี่ยวกับเรื่องของ

จินตนาการเพอฝน Freud ไดอธิบายเกี่ยวกับความชอบของเด็กในการเลนเกมที่มีรูปหรือสัญลักษณประกอบ 

(Symbolic game) วาสาเหตุสําคัญของความชอบนี้ก็เพราะความตองการอยากเปนผูชนะ  หรือประสบ

ความสําเร็จในบางสิ่งบางอยางที่ตนเองตองการชนะ  หรือเคยพลาดมากอน  เพราะธรรมชาติอยางหนึ่งที่ติดตัว
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มนุษย คือความปรารถนา Freud ไดใหขอคิดเห็นเพิ่มเติมวาการที่มนุษยฝนกลางวันน้ัน ก็เพื่อท่ีจะรักษาระดับของ

ความปรารถนาใหสูงไวน่ันเอง 
จากทฤษฎีท่ีกลาวขางตน สามารถตั้งสมมติฐานไดวา ถาการสรางจินตนาการเพอฝนในการเรียนการสอน

เปนสิ่งที่ชวยสนองความปรารถนาของผูเรียน  หรือเปนองคประกอบที่ชวยผอนคลายความขัดแยงของผูเรียน  

เหมือนกับจินตนาการเพอฝนท่ีผูเรียนสรางขึ้นเอง  การสรางจินตนาการเพอฝนท่ีเหมาะสมเพื่อการเรียนการสอนจะ

เปน “บังเหียน” ท่ีชวยควบคุมแนวทางในการสรางแรงจูงใจใหกับผูเรียนดวย ปญหาอยูท่ีวาจะสรางอยางไร   

จึงจะสนองความตองการของผูเรียน   
การสรางจินตนาการเพอฝนใหกับผูเลนหรือผูเรียนมิใชจะมีแตขอดีเสมอไป  เกมบางเกมที่ใหความรูสึก

รุนแรง  อาจมีสวนโนมนาวใหผูเลนมีความคิดหรือการกระทําท่ีรุนแรงมากขึ้น  หรือในทางตรงกันขามอาจลด

นอยลงได  และขอเสียอีกประการหนึ่งคือ  จะมีผูเลนไมนอยทีเดียวที่ชอบสรางหรือชอบดูจินตนาการเพอฝนใน

ลักษณะของความหายนะ  เชน  ชอบดูคนที่กําลังจะถูกแขวนคอ  (จากเกม  Hangman)  ชอบดูคนที่กําลังเดิน

เขาใกลหนาผาทีละกาว ๆ หรือชอบดูการระเบิดของระเบิดเวลา  เหลาน้ีเปนสาเหตุท่ีจะทําใหเด็กแกลงตอบคําถาม

ใหผิด  จินตนาการเพอฝนในลักษณะนี้ควรหลีกเลี่ยง  และสรางสิ่งอื่นท่ีเหมาะสมกวามาแทน  เชน ถาตอบถูก  จะ

มีภาพรถไฟกําลังวิ่งเขาใกลเมือง  ซึ่งแสดงจุดหมายหรือหลักชัยหรือจรวดกําลังวิ่งผานดวงดาวตาง ๆ และกําลังเขา

ใกลโลกขึ้นทุกขณะ 
ความอยากรูอยากเห็น  เปนปจจัยท่ีมีผลตอการเรียนรู  การจัดหาสิ่งเราเปนสิ่งสําคัญที่ชวยกระตุนให

ผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น  และใหความอยากรูอยากเห็นน้ันเกิดตอเน่ืองกันไป Berlyne ไดศึกษาเกี่ยวกับ

กระบวนการเรียนรูของมนุษยและสัตว  อันเปนผลสืบเน่ืองมาจากความอยากรูอยากเห็น พบวาองคประกอบสําคัญ

ของสิ่งเรา 4 อยาง คือ ความแปลกใหม (novelty) ความซับซอน (complexity) ความประหลาดใจ  

surprising)  และความไมสอดคลอง  (incongruity)  งานวิจัยหลายเรื่องที่สนับสนุนแนวคิดดังกลาวงานวิจัย

เหลาน้ีใชเวลาเปนตัวแปรตาม  คือ  ถาเม่ือใดที่ผูถูกทดลองใชเวลาในการศึกษา  หรือลงมือปฏิบัติกิจกรรมนาน  

แสดงวามีสิ่งเราท่ีกระตุนใหผูถูกทดลองเกิดความอยากรูอยากเห็น  เชน  พบวาสีสันของเครื่องเลนไมใชสิ่งที่จะชี้วา

เด็กจะชอบหรือไมชอบเลน  แตเปนความแปลกใหมหรือความซับซอนของเครื่องเลน  ท่ีสัมพันธกับระยะเวลาใน 

การเลน 
 

 3.2 การประยุกตแนวคิดและทฤษฎีพฤติกรรมนิยมออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 จากหลักการแนวคิดและทฤษฎีการเรียนรูจากกลุมพฤติกรรมนิยมดังกลาว  สามารถนํามาประยุกตใชใน

การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ไดดังน้ี 
  - ควรแบงเน้ือหาบทเรียนออกเปนหนวยยอย 

  - แตละหนวยยอยควรบอกเปาหมายและวัตถุประสงคใหชัดเจนวา  ตองการใหผูเรียนศึกษาอะไร   
และศึกษาอยางไรบาง 
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  - ผูเรียนสามารถเลือกความยากงายของเน้ือหา  และกิจกรรมใหสอดคลองกับความตองการและ

ความสามารถของตนเองได 
  - เกณฑการวัดผลตองมีความชัดเจน  นาสนใจ  บอกไดวาผูทดสอบอยูตําแหนงใดเม่ือเทียบกับ

เกณฑปกติ  และการวัดผลควรทําอยางตอเน่ือง 
  - ควรใหขอมูลปอนกลับในรูปแบบที่นาสนใจทันทีทันใด  หรือกระตุนใหเกิดแรงจูงใจ 
  - ควรใชภาพหรือเสียงที่เหมาะสม 
  - กระตุนใหผูเรียนสรางจินตนาการที่เหมาะสมกับวัย  โดยการใชขอความใชภาพเสียงหรือการสราง 

สถานการณสมมติ  โดยใหผูเรียนมีสวนรวมในสถานการณน้ัน ๆ  
  - การนําเสนอเน้ือหาและการใหขอมูลยอนกลับ  ควรใหความแปลกใหม  ซึ่งอาจใชเสียงหรือกราฟก  

แทนที่จะใชคําอานเพียงอยางเดียว 
  - เสนอขอมูลในลักษณะของความขัดแยงทางความคิด  เชน  ปลาตองอยูในนํ้าจึงจะรอดแตมีปลา

ชนิดหน่ึงที่เดินอยูบนดินแข็งได 
  - ควรสอดแทรกคําถามเพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิดความสงสัย  หรือประหลาดใจเมื่อเริ่มตนบทเรียน

หรือระหวางเนื้อหาแตละตอน 
  - ใหตัวอยางหรอืหลักเกณฑกวาง ๆ  เพื่อกระตุนใหผูเรียนคิดคนหาคําตอบเองการคอย ๆ ชีแ้นะ

หรือบอกใบอาจจําเปน  ซึ่งจะชวยสรางและรักษาระดับความอยากรูอยากเห็น 
 

 3.3 ทฤษฎีปญญานิยม 
ทฤษฎีปญญานิยมเกิดแนวความคิดของ Chomsky ท่ีมีความเห็นไมสอดคลองกับแนวคิดของ

นักจิตวิทยาในกลุมพฤติกรรมนิยม  Chomsky  เชื่อวาพฤติกรรมมนุษยน้ันเกิดขึ้นจากจิตใจ  ความคิด  อารมณ  

และความรูสึกแตกตางกันออกไป  เขามีวิธีอธิบายพฤติกรรมของมนุษยวา  พฤติกรรมมนุษยมีความเชื่อมโยงกับ

ความเขาใจ  การรับรู  การระลึกหรือจําได  การคิดอยางมีเหตุผล   การตัดสินใจ  การแกปญหา   การสราง

จินตนาการ  การจัดกลุมสิ่งของ  และการตีความในการออกแบบการเรียนการสอนจึงควรตองคํานึงถึงความ

แตกตางดานความคิด  ความรูสึกและโครงสรางการรับรูดวย   นักทฤษฎีกลุมปญญานิยมมีแนวคิดเกี่ยวกับ 

การเรียนรูวาการเรียนเปนการผสมผสานขอมูลขาวสารเดิมกับขอมูลขาวสารใหมเขาดวยกัน   หากผูเรียนมีขอมูล 

ขาวสารเดิมเชื่อมโยงกับขอมูลขาวสารใหม   การรับรูก็จะง ายขึ้น   ผู เรียนจะมีลีลาในการรับรูและ 

การเรียนรูและการนําความรู ไปใชตางกัน   แนวความคิดดังกลาว น้ี เองท่ีทําให เกิดแนวคิดเกี่ยวกับ 

ความแตกตางของการจํานักทฤษฎีกลุมน้ีไดใหความสนใจศึกษาองคประกอบในการจําท่ีสงผลตอความจําระยะสั้น 

ความจําระยะยาว และความคงทนในการจํา 
Piaget เปนนักจิตวิทยาอีกผูหน่ึงในกลุมน้ี เปนผูนําการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับพัฒนาดานการรับรูของเด็ก 

และไดสร างทฤษฎีพัฒนาการทางปญญาขึ้น โดยเชื่อว ามนุษย เกิดมาพรอมกับโครงสร างสติปญญา 
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ท่ีไมซับซอน และจะคอย ๆ มีการพัฒนาขึ้นตามลําดับเม่ือไดมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอม   ผูสอนจึงควรจัด

สภาพแวดลอมใหผูเรียนไดคิด ไดรูจักวิธีการ และใหเกิดการคนพบดวยตนเอง Bruner เรียกวิธีการดังกลาวน้ีวา 

การเรียนรูโดยการคนพบ โดยผูสอนตองมีความเขาใจวากระบวนการคิดของเด็กและผูใหญตางกัน การเรียนการ

สอนตองเนนการจัดหรือการสรางประสบการณท่ีผูเรียนคนเคยกอน และควรแทรกปญหาซึ่งผูสอนอาจเปนผูต้ัง

ปญหา หรืออาจมาจากผูเรียนเปนผูต้ังปญหา   แลวชวยกันคิดแกไขและหาคําตอบการสอนแนวนี้ไดรับความสนใจ

จากนักจิตวิทยาในกลุมน้ีและไดแตกแขนงออกไปเปนกลุมนักวิศวกรรมนิยม (Constructivists) สวนรางวัลท่ี

ผูเรียนไดรับน้ันควรเนนแรงจูงใจภายในมากกวาแรงจูงใจภายนอก  ซึ่งเปนความรูสึกท่ีเกิดจากความสําเร็จหรือ 

การแกปญหามากกวารางวัลท่ีไดรับจากภายนอก 
Ausubel นักจิตวิทยาแนวปญญานิยมไดใหความสําคัญเกี่ยวกับโครงสรางการปญญาที่เกี่ยวของกับ

การรับรูของมนุษย   และไดแบงการรับรูออกเปน  4  ประเภท  คือ 
  1. การเรียนรูโดยเรียนรูอยางมีความหมาย 
  2. การเรียนรูโดยการทองจํา 
  3. การเรียนรูโดยการคนพบอยางมีความหมาย 
  4. การเรียนรูโดยการคนพบแบบทองจํา 

 การเรียนรูท้ัง  4 รูปแบบนี้   Ausubel   ไดเนนความสําคัญของการเรียนรูอยางมีความหมายและ

พยายามที่จะสรางหลักการเพื่ออธิบายกระบวนการเรียนรูดังกลาว หลักการดังกลาวน้ี Ausubel เชื่อวาจะทําใหเกิด

การเรียนรูอยางมีความหมาย โดยเรียกหลักการดังกลาวน้ีวาการจัดการโครงสรางเน้ือหา หลักการสําคัญประการ

หน่ึงที่นักจิตวิทยาในกลุมน้ีมิไดกลาวถึง คือการสรางความตั้งใจใหเกิดขึ้นในตัวผูเรียนกอนเริ่มเรียน ความรูตาง ๆ 

จะตองถูกจัดใหมีระบบและสอดคลองกับการเรียนรู   โครงสรางของเนื้อหาควรตองไดรับการจัดเตรียมหรือ

แบงแยกออกเปนหมวดหมู และเห็นความสัมพันธในรูปแบบที่กวางกอนที่จะขยายใหเห็นความคิดรวบยอดใน

สวนยอย 
 

 3.4 การประยุกตแนวคิดและทฤษฎีปญญานิยมออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 หลักการและแนวคิดของทฤษฎีปญญานิยม   สามารถนํามาใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียได ดังน้ี 
  - ใชเทคนิคเพื่อสรางความสนใจแกผูเรียนกอนเริ่มเรียน โดยการผสมผสานขอมูลและการออกแบบ 

Title ท่ีเราความสนใจ 

  - ควรสรางความนาสนใจในการศึกษาบทเรียนอยางตอเ น่ือง   ดวยวิ ธีการและรูปแบบ 

ท่ีแตกตางกันออกไป 
  - การใชภาพและกราฟกประกอบการสอนควรตองคํานึงถึงความสอดคลองกับเน้ือหา 
  - คํานึงถึงความแตกตางของผูเรียนในแงของการเลือกเน้ือหาการเรียน   การเลือกกิจกรรมการเรียน   

การควบคุมการศึกษาบทเรียน   การใชภาษา   การใชกราฟกประกอบบทเรียน 
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  - ผูเรียนควรไดรับการชี้แนะในรูปแบบที่เหมาะสม  หากเน้ือหาที่ศึกษามีความซับซอน หรือมี

โครงสรางเนื้อหาที่เปนหมวดหมูและสัมพันธกัน 
  - ควร เป ด โอก าส ให ผู เ รี ยนทบทวนความรู เ ดิ ม ท่ี สั มพั นธ กั บคว ามรู ใ หม ในรู ปแบบ 

ท่ีเหมาะสม 
  - กิจกรรมการสอนควรผสมผสานการใหความรู การใหคําถามเพื่อใหผูเรียนคิดวิเคราะห หาคําตอบ 
  - สรางแรงจูงใจโดยเนนความพึงพอใจที่เกิดขึ้นจากความสําเร็จใจการเรียนรู 

 

4. เอกสารเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
4.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 
มัลติมีเดีย (Multimedia) หมายถึง การนําสื่อประเภทตาง ๆ ไมวาจะเปนสื่อท่ีเห็นดวยตา เชน 

ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ท่ีเหมือนจริงบนจอมอนิเตอรของเราหรือสื่อท่ีรับรูไดดวยเสียง เชน การไดยิน

เสียงดนตรี หรือแมแตเสียงประกอบ (Effect) ตาง ๆ ซึ่งสื่อเหลาน้ีเราสามารถนํามันมาประสมกันได (คือมีท้ังภาพ

และเสียง) ท้ังหมดนี้อยูภายใตการควบคุมดวยเครื่องพีซี (ประสิทธิ์ วรฉัตรวณิช. 2535: 205) 
มัลติมีเดีย หมายถึง การใชสื่อมากกวา 1 สื่อ รวมกันนําเสนอขอมูลขาวสาร โดยมีจุดมุงหมายใหผูรับสื่อ

สามารถรับขอมูลขาวสารไดมากกวา 1 ชองทาง และหลากหลายรูปแบบคําจํากัดความน้ีครอบคลุมชุดการสอนที่

รวมสื่อตาง ๆ ไวดวยกันเปนชุด เพื่อการเรียนรูดวยตนเองและการนําอุปกรณตาง ๆ เชน เครื่องฉายสไลด เครื่อง

เลนวีดิทัศน เครื่องบันทึกเสียง ฯลฯ มาตอพวง โดยมีระบบคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุม รวมถึงระบบสื่อสมบูรณ

แบบที่นําสื่อหลากหลายเขามาบูรณาการ ผานการควบคุมการใชและการโตตอบดวยระบบคอมพิวเตอรสวนบุคคล

หรือเครือขาย 
 มัลติมีเดียมีใชมานานแลว สวนมากจะใชเพ่ือการเรียนการสอน และการนําเสนอเพื่อการโฆษณา

ประชาสัมพันธ มัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนในชวงแรกนั้นเปนเพียงการไดเห็นและไดยิน อุปกรณท่ีใชอาจเปน

เครื่องเลนเทปซึ่งตอพวงหรือเลนรวมกันเครื่องฉายฟลมสตริปต เครื่องฉายสไลด เปนตน ตอมามัลติมีเดียไดมีการ

นํามาใชกับคนกลุมใหญขึ้น มีวิธีการและรูปแบบการนําเสนอท่ีซับซอนขึ้น อาจตองใชเครื่องเลนเทปหลายเครื่อง ตอ

พวงกับเครื่องฉายสไลดอีกหลายเครื่องรวมทั้งเครื่องฉายภาพยนตร ซึ่งทั้งหมดควบคุมสัญญาณดวยระบบ

คอมพิวเตอร จุดออนของการนําเสนอโดยใชมัลติมีเดียดังกลาว อยูท่ีความยุงยากซับซอนในการควบคุมระบบการ

ทํางานของอุปกรณหรือเคร่ืองมือใหประสานกันอยางมีประสิทธิภาพ ปจจุบันระบบคอมพิวเตอรไดรับการพัฒนา 

จนกระทั่งสามารถแปลงรูปแบบของสัญญาณสื่อแตละประเภท ใหกลายเปนรูปแบบที่สามารถเสนอผานระบบ

คอมพิวเตอรได ความซับซอนและความผิดพลาดจึงเกิดขึ้นนอยลง ในขณะที่ประสิทธิภาพของผลลัพธสูงขึ้น 

ผู ผลิ ต ง านมั ล ติ มี เ ดียจะต อ ง มีคว ามรู และทั กษะด านอุปกรณประกอบระบบคอมพิ ว เตอร  และ 

การใชงานซอฟตแวรท่ีเกี่ยวของ ท่ีสําคัญกวาน้ันก็คือ แตเดิมน้ันผูรับขอมูลเปนเพียงผูรับอยางเดียวปจจุบันผูรับ

ขอมูลสามารถที่จะเลือกและควบคุมการรับขอมูลขาวสารในระบบมัลติมีเดียดวยตนเองได 
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ความกาวหนาของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร ทําใหรูปแบบการนําเสนอขอมูลขาวสารผานจอคอมพิวเตอร

แตกตางกันไปบาง แตโครงสรางพื้นฐานของการนําเสนอ ยังคงเนนท่ีการเปดโอกาสใหผูใชไดเห็น ไดเลือก และรับ

ฟงขอมูลขาวสารผานจอคอมพิวเตอร ขอมูลและขาวสารตาง ๆ จะรวมรูปแบบของขอความ ภาพน่ิง วีดิทัศน 

ภาพเคลื่อนไหว และเสียงตาง ๆ เขาดวยกัน โดยผูใชหรือผูเรียนสามารถที่จะควบคุมกิจกรรมตาง ๆ ได 
 ปจจุบันมีการพัฒนารูปแบบของมัลติมีเดียใหสอดคลองกับปรัชญาการเรียนรูมากข้ึนมัลติมีเดียเพื่อการ

เรียนการสอน ไมใชเปนเพียงรูปแบบของบทเรียนแบบโปรแกรมที่ใหเพียงเนื้อหา คําถาม และคําตอบ แตไดรับการ

ออกแบบใหเปดกวางเพื่อใหผูเรียนไดสํารวจกระตุนใหผูเรียนไดคิดคน สืบคน รูจักสรางและกําหนดรูปแบบการ

เรียนรูท่ีสอดคลองกับความสนใจและความสามารถของตนเอง แนวคิดในการพัฒนามัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู

ลักษณะนี้สอดรับกับแนวคิดของนักจิตวิทยาที่เชื่อวา หากผูเรียนไดรับประสบการณและสภาพแวดลอมท่ีมีคุณคา 

ผูเรียนจะสามารถสรางความรูและความเขาใจดวยตนเองได (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ; และคนอื่น ๆ. 2544: 2 – 3)

และมีนักการศึกษาไดใหความหมายของมัลติมีเดียไว ดังน้ี 

ยืน ภูวรวรรณ (2535: 215 - 216) ไดกลาววา ความหมายของคําวา มัลติมีเดียน้ันเกี่ยวของกับวิชาการ

หลายแขนง เชน วิชาการดานเสียง กราฟก การสรางภาพเคลื่อนไหว อีกท้ังยังรวมแนวความคิดใหม ๆ หลายอยาง

ท่ีกําลังเริ่มพัฒนา เชน การรับสงสัญญาณวีดิโอเขามาเปนอินพุต มีการประมวลผลและลดยอขนาดขอมูลวีดิโอ

เพื่อใหแสดงผลไดรวดเร็ว 
ครรชิต มาลัยวงศ (2540: 30) ไดสรุปวา ระบบมัลติมีเดีย คือระบบที่ใชคอมพิวเตอรชวยประมวลใน

การแสดงภาพและเสียงทั้งการแสดงขอความ ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และเสียงไดพรอมกัน ซึ่งระบบ

มัลติมีเดียน้ี ชวยใหการจัดโปรแกรมบทเรียนนาสนุกใชไดเพลิดเพลินมากขึ้น 
 วิไล  กัลยาณวัจน (2541) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียคือ การใชคอมพิวเตอรในการรวมและ

ควบคุมอุปกรณทางอิเล็กทรอนิกสตาง ๆ ไมวาจะเปนจอภาพ เครื่องเลนวีดิโอดิสก แผนซีดีรอม เครื่องสังเคราะห

เสียง และอุปกรณอื่น ๆ เขาดวยกันเพื่อใชในการนําเสนอขอมูล (Presentation) การสอนฝกอบรม (Training) 

การแสดงขาวสาร (Information broadcast) หรือเปนสื่อดานอื่น ๆ แตถาระบบนี้สามารถเชื่อมโยงขอมูลตาง ๆ 

เปนโครงสราง และผูใชสามารถติดตามหารายละเอียดยอยไดจากหัวขอท่ีสนใจ โดยมีการติดตอกับคอมพิวเตอร

เปนแบบโตตอบทันทีทันใด (Interactive)  ก็จะเขาสูหลักการของไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia) 

ศิริอร  มโนมัธยา (2546) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียคือ การใชคอมพิวเตอรรวมกับโปรแกรม

ซอฟตแวรในการสื่อความหมายโดยการผสมสื่อหลายชนิด โดยสื่อหลายน้ีจะทํางานผสมผลสานกัน เพื่อใหสื่อท่ี

ออกมาน้ันเปนสื่อท่ีมีการเรียนรูไดหลากหลาย สามารถสื่อความคิดไปสูผูอื่นไดอยางมีประสิทธิภาพ รวมทั้ง 

มีการปฏิสัมพันธหรือโตตอบกันได เปนการเชื่อมโยงทฤษฎีและการปฏิบัติเขาดวยกัน โดยจะมีเครื่องคอมพิวเตอร

เปนตัวกลางในการควบคุมการทํางาน เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรู 
นันทวรรณ  วิบูลยศักด์ิชัย (2548) ไดสรุปความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวาเปนการรวบรวม

และผสมผสานสื่อหลายประเภท เชน ขอความ ภาพเคล่ือนไหว เสียง วีดิทัศน และนําเสนอผานคอมพิวเตอร  

เพื่อสื่อความหมายทําใหเน้ือหามีความนาสนใจ 
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 ฮอลคอมบ (Holcomb. 1992: 683) ไดใหความหมายของมัลติมีเดีย หมายถึง เทคโนโลยีแบบหนึ่ง 

ท่ีทําหนาท่ีในการผสมผสานสิ่งที่เปนขอความ กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เสียงดนตรี และวีดิโอ  

ในการนําเสนอ โดยใชคอมพิวเตอรในการควบคุม 
 กรีน (Green. 1993) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา เปนการนําเอาเครื่องคอมพิวเตอรมาควบคุม

สื่อตาง ๆ เพื่อใหทํางานรวมกัน เชน การสรางโปรแกรมเพื่อนําเสนองานที่เปน ขอความ มีการเคลื่อนไหว หรือมี

เสียงบรรยายประกอบ สลับไปกับเสียงดนตรี สรางบรรยากาศใหนาสนใจเปนสื่อท่ีเขามารวมในระบบ มีท้ังภาพและ

เสียงพรอม ๆ กัน โดยการนําเสนอเน้ือหาวิธีการเรียนและการประเมินผล 
ดิค (Dick. 1994) ไดใหความหมายวา มัลติมีเดียหมายถึงการใชคอมพิวเตอรในการรวมสื่อและควบคุม

อิเล็กทรอนิกสหลายชนิด เชน จดหมายคอมพิวเตอร เครื่องสังเคราะหคําพูดและเสียงดนตรีเพื่อสื่อความหมาย 

บางประการ 
ฮอลล (Hall. 1996) ไดใหความหมายของมัลติมีเดีย คือ โปรแกรมซอฟตแวรท่ีอาศัยคอมพิวเตอรเปน

สื่อในการนําเสนอโปรแกรมประยุกต ซึ่งรวมถึงการนําเสนอขอความ สีสน ภาพกราฟก (Graphic images) 

ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิทัศน สวนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธจะเปนโปรแกรมประยุกตท่ีรับการตอบสนองจากผูใช

โดยใชคียบอรด (Keyboard) เมาส (Mouse) หรือตัวชี้ (Pointer) เปนตน 

สลอสส (Sloss. 1997: 2) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา มาจากคําสองคํา คือ Multi หมายถึง มาก

หรือหลากหลาย และคําวา Media (จากความหมายกวาง ๆ) หมายถึง สื่อหรือขาวสารขอมูล ซึ่งรวมกันแลว 

มัลติมีเดีย หมายถึง การใชสื่ออยางหลากหลายโดยการมองเห็นและการฟง โดยจะเนนหนักเพื่อการสื่อสารขอมูล 
จากความหมายที่กลาวมาทั้งหมดสรุปความหมายของมัลติมีเดียไดวา เปนการนําสื่อหลาย ๆ สื่อ 

มาผสมผสานเขาดวยกันอยางเปนระบบ โดยอาศัยศักยภาพทางคอมพิวเตอร ในรูปแบบของ เสียงดนตรี กราฟก 

ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว ทําใหเกิดปฏิสัมพันธโตตอบกับผูเรียน ซึ่งเปนการสรางแรงจูงใจ และในขณะเดียวกันก็

สามารถเปนการเสริมแรงเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดมากยิ่งขึ้น 
 

4.2 สื่อมัลติมีเดีย 
สื่อมัลติมีเดียแปลความหมายไดหลายอยาง หากพิจารณาคําวา Multimedia ตามพจนานุกรมศัพท

คอมพิวเตอรฉบับราชบัณฑิตยสถาน แปลวา สื่อประสมหรือสื่อหลายแบบซึ่งหมายถึง การใชอุปกรณตาง ๆ เพื่อ

รวมกันนําเสนอขอมูลเปนหลัก โดยเนนผลลัพธท่ีเกิดขึ้นจากเทคนิคการนําเสนอ เชน ผลลัพธท่ีเกิดขึ้นบนจอภาพ

คอมพิวเตอร หรือบนจอรับภาพในรูปแบบอื่น ๆ 
คําศัพทเฉพาะมีหลายคําท่ีใชรวมกับมัลติมีเดีย เชน การนําเสนอดวยระบบมัลติมีเดีย (Multimedia 

presentation) คอมพิวเตอรชวยสอนดวยระบบมัลติมีเดีย และคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หากพิจารณาการใช

คําศัพทเหลาน้ี จะพบวามัลติมีเดียน้ันไดรวมเอาฮารดแวรและซอฟตแวรไวดวยกัน จะเนนสวนไหนมากนอยกวา

กัน ขึ้นอยูกับลักษณะการใช การนําเสนอดวยระบบมัลติมีเดียเนนผลผลิตที่เกิดขึ้นจากการนําขอมูลหลากหลาย
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รูปแบบ เชน ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ขอความ มานําเสนอรวมกันและสั่งการดวยภาษาคอมพิวเตอร ซึ่งเปน

การมองภาพของการนําเสนอมากกวากระบวนการ และอุปกรณในการสรางงานคอมพิวเตอรชวยสอนดวยระบบ

มัลติมีเดีย หรือโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย จะใหภาพทัศนคลายกับการนําเสนอดวยระบบ

มัลติมีเดีย คือเนน ผลลัพธท่ีเกิดจากการผสมผสานรูปแบบของขอมูลแบบตาง ๆ จากสื่อตาง ๆ สวนคําวา 

คอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดียน้ัน จะเนนอุปกรณท่ีใชสรางงานมัลติมีเดีย เชน จะตองมีการดเสียง มีไมโครโฟน  

มีลําโพง หรืออุปกรณประกอบอื่น ๆ เชน เครื่องเลนแผนซีดี เปนตน 
 จากตัวอยางศัพทเฉพาะที่เกี่ยวของพอสรุปไดวา มัลติมีเดียโดยความหมายปจจุบันเนนท่ีรูปแบบของ

ขอมูลท่ีมีความหลากหลาย มากกวาการเนนอุปกรณท่ีเปนตัวสรางขอมูล (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ; และคนอื่น ๆ. 

2544: 3 - 4) 

 

 4.3 องคประกอบของมัลติมีเดีย 
จากความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีกลาวแลวขางตน จะเห็นไดวามัลติมีเดียเปนการใชสื่อ

หลายรูปแบบมานําเสนอสารสนเทศที่ตองการ โดยผานศักยภาพและความสามารถของคอมพิวเตอร ซึ่งมัลติมีเดีย

เหลาน้ันมีองคประกอบที่มีความสําคัญตอการออกแบบ ดังน้ี (พัลลภ พิริยะสุรวงศ. 2541: 11 – 12) 

  4.3.1 ตัวอักษร (Text) ตัวอักษรถือวาเปนองคประกอบพื้นฐานในการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย 

โปรแกรมประยุกตโดยมามีตัวอักษรใหผูเขียนเลือกไดหลาย ๆ แบบ และสามารถที่จะเลือกสีของตัวอักษรไดตาม

ตองการ นอกจากนั้นยังสามารถกําหนดขนาดของตัวอักษรไดตามตองการ การโตตอบกับผูใชก็ยังนิยมใชตัวอักษร

ในการเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธได เชน การคลิกท่ีตัวอักษรเพื่อเชื่อมโยงไปนําเสนอ เสียง กราฟก หรือเลนวีดิทัศน 

เปนตน นอกจากน้ีตัวอักษรยังสามารถนํามาจัดเปนลักษณะของเมนู (Menu) เพื่อใหผูใชเลือกขอมูลท่ีจะศึกษาได 

โดยคลิกไปที่บริเวณกรอบสี่เหลี่ยมของมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ 
  4.3.2 ภาพ (Picture) มี 2 ประเภท  

   ภาพน่ิง (Still Picture) เปนภาพกราฟกท่ีไมมีการเคลื่อนไหว เชน ภาพถายหรือ ภาพวาด เปน

ตน ภาพน่ิงมีบทบาทสําคัญตอมัลติมีเดียมาก ท้ังน้ีเน่ืองจากภาพจะใหผลในเชิงของการเรียนรูดวยการมองเห็น ไม

วาจะดูโทรทัศน หนังสือพิมพ วารสาร ฯลฯ จะมีภาพเปนองคประกอบเสมอ ดังคํากลาวที่วา “ภาพหน่ึงภาพ 

มีคุณคาเทากับคําถึงพันคํา” ดังน้ันภาพน่ิงจึงมีบทบาทมากในการออกแบบมัลติมีเดียท่ีตัวอักษรและภาพนิ่ง GUI 

(Graphic User Interface) ภาพน่ิงสามารถผลิตไดหลายวิธีอยางเชนการวาด (Drawing) การสแกนภาพ 

(Scanning) เปนตน 

   ภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture) การนําภาพน่ิงที่ตอเน่ืองกันมาแสดงติดตอกันดวย

ความเร็วที่สายตาไมสามารถจับได  เ น่ืองจากการสร างภาพสีตองใชหนวยความจํ า เปนจํ านวนมาก 

จึงไดมีการคิดคนการบีบอัดสัญญาณภาพใหมีหนวยความจํานอยลงเรียกวา Video Compression หรือท่ีรูจักกัน
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ดีคือ MPEG (Moving Picture Expert Group) ซึ่งสามารถบีบอัดไดท้ังภาพและเสียง (กิดานันท มลิทอง. 

2543) 
  4.3.3 เสียง (Sound) ในมัลติมีเดียจะจัดเก็บอยูในรูปของขอมูลดิจิตอลและสามารถเลนซ้ํา 

(Reply) ไดจากเครื่องคอมพิวเตอรพีซี การใชเสียงในมัลติมีเดียก็เพื่อนําเสนอขอมูลหรือสรางสภาพแวดลอมให

นาสนใจยิ่งขึ้น เชน เสียงนํ้าไหล, เสียงหัวใจเตน เปนตน เสียงสามารถใชเสริมตัวอักษรหรือนําเสนอวัสดุท่ีปรากฏ

บนจอภาพไดเปนอยางดี เสียงที่ใชรวมกับโปรแกรมประยุกตสามารถบันทึกเปนขอมูลดิจิตอลจากไมโครโฟน  

แผนซีดีเสียง (CD-ROM Audio Disc) เทปเสียงและวิทยุ เปนตน 

  4.3.4 การเชื่อมโยงปฏิสัมพันธ (Interactive Links) หมายถึง การที่ผูใชมัลติมีเดียสามารถเลือก

ขอมูลไดตามตองการ โดยใชตัวอักษรหรือปุมสําหรับตัวอักษรที่จะสามารถเชื่อมโยงไดจะเปนตัวอักษรที่มีสีแตกตาง

จากอักษรตัวอื่น ๆ สวนปุมก็จะมีลักษณะคลายกับปุมเพื่อชมภาพยนตร หรือคลิกลงบนปุมเพื่อเขาหาขอมูลท่ี

ตองการหรือเปลี่ยนหนาตางของขอมูลตอไป 
  4.3.5 วีดิทัศน การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวของกับการนําเอาภาพยนตรวีดิทัศน ซึ่งอยูในรูป

ของดิจิตอลเขาไปกับโปรแกรมประยุกตที่เขียนขึ้น โดยท่ัวไปของวีดิทัศนจะนําเสนอดวยเวลาจริงที่จํานวน 30 ภาพ

ตอวินาที ในลักษณะนี้จะเรียกวา วีดิทัศนดิจิตอล (Digital Video) คุณภาพของวีดิทัศนดิจิตอลจะทัดเทียมกับ

คุณภาพที่เห็นจากจอโทรทัศน ดังน้ันวีดิทัศนดิจิตอลและเสียงจึงเปนสวนที่ผนวกเขาไปสูการนําเสนอ และการเขียน

โปรแกรมมัลติมีเดีย วีดิทัศนสามารถนําเสนอไดทันทีดวยจอภาพคอมพิวเตอร ในขณะที่เสียงสามารถเลนออกไป

ยังลําโพงภายนอกไดโดยผานการดเสียง (Sound Card) 

 

4.4 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีหลักการและทฤษฎีการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียท่ีทําใหบทเรียนที่พัฒนาขึ้นน้ันมีความนาสนใจ และออกแบบไดตรงตามวัตถุประสงคของบทเรียนน้ัน 
 เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 292) ไดกลาวถึงหลักการและทฤษฎีการผลิตชุดการสอน ซึ่งสามารถ

นํามาใชในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได โดยมีหลักการและทฤษฎีท่ีควรคํานึงถึงคือ 
  1.  ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Differences) โดยการนําหลักจิตวิทยา 

ดานความแตกตางระหวางบุคคลมาใช เชน ความแตกตางดานความสามารถ (Ability) สติปญญา (Intelligence) 

ความตองการ (Need) ความสนใจ (Interest) รางกาย (Physical) อารมณ (Emotion) และสังคม (Social) 

จากความแตกตางดังกลาว ผูสรางชุดการสอน จึงพยายามหาวิธีท่ีเหมาะสมที่สุดในการที่จะทําใหผูเรียนไดเรียน

อยางบรรลุวัตถุประสงคท่ีวางไวในชุดน้ัน 
  2.  การนําสื่อประสมมาใช (Multi – Media Approach) คือ การนําสื่อการสอนหลายประเภท 

มาใชสัมพันธกันอยางมีระบบ ความพยายามนี้เพื่อเปลี่ยนแปลงการเรียนการสอนแบบเดิมท่ียึดหลักผูบรรยาย 

เปนแหลงใหความรูหลัก มาเปนการจัดประสบการณใหผูเรียน เรียนโดยการใชแหลงความรูจากสื่อประเภทตาง ๆ 
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  3.  ทฤษฎีการเรียนรู (Learning Theory) เปนหลักจิตวิทยาที่เปดโอกาสใหผูเรียน เรียนดวย

ตนเอง ประกอบดวย 
   3.1  เขารวมกิจกรรมดวยตนเอง 
   3.2  ตรวจสอบผลการเรียนดวยตนเอง 
   3.3  การมีแรงเสริม คือ ผูเรียนจะเกิดความภาคภูมิใจที่ตนทําไดถูกตอง ถาไมถูกตองก็จะ

ทราบไดวาท่ีถูกตองน้ันคืออะไร เพื่อพิจารณาไตรตรองใหเกิดความเขาใจ ซึ่งจะไมทําใหเกิดความทอถอย  

หรือสิ้นหวังในการเรียน เพราะเขามีโอกาสที่จะทําใหสําเร็จเหมือนคนอื่น 
   3.4  เรียนรูไปทีละขั้นตามความสามารถและความสนใจของตน 

      4 .  การใชวิ ธีวิ เคราะหระบบ  (System Analysis)  โดยจัดเ น้ือหาวิชาใหสอดคลองกับ

สภาพแวดลอมและวัยของผูเรียน ทุกสิ่งทุกอยางจะตองสัมพันธกัน สอดคลองกันเปนอยางดี มีการทดลอง

ปรับปรุงจนมีประสิทธิภาพอยูในเกณฑมาตรฐานเปนท่ีนาเชื่อถือไดจึงจะนําออกมาใช 
 

4.5  ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ปจจุ บันคอมพิวเตอร มัลติมีเดียมีบทบาทในชีวิตประจําวันในหลาย ๆ ดาน เชน ดานธุรกิจ  

ดานการศึกษา การบันเทิง การเมือง การโทรคมนาคม การติดตอสื่อสาร เปนตน  
 ลินดา (Linda. 1995: 6 – 8) ไดศึกษาเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทตาง ๆ และแบงประเภท

ของมัลติมีเดียโดยอาศัยคุณลักษณะสําคัญของมัลติมีเดีย ท่ีเปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ หรือปฏิสัมพันธ 

(Interactive) กับสื่อ (Media) หรือขาวสาร (Message) ท่ีรับอยู ตามลักษณะการนําไปใชงานไว ดังน้ี 

  1.  มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (Education multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียท่ีผลิตขึ้นเพื่อใช

ในเปนสื่อการเรียนการสอน เริ่มไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม (Computer Based Training) 

เฉพาะงานกอนท่ีจะนํามาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง เชน โปรแกรมการเพิ่มประสิทธิภาพการทํางาน โปรแกรม

พัฒนาภาษา โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก ฯลฯ มี 3 รูปแบบ แบงประเภทตามลักษณะการใชงาน ดังน้ี 
   1.1  Self training เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูและพัฒนาตัวเอง

ในดานทักษะตาง ๆ มีการนําเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เชน การฝกหัด (Drill and practice) แบบ

สถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอนรายบุคคลเปนสื่อท่ีมีท้ังการสอนความรู การฝก

ปฏิบัติ และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียว ผูใชสามารถศึกษาไดดวยตนเอง โดยไมตองมีครูผูสอน 
    1.2  Assisted instruction โปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น เพื่อชวยการใหขอมูลหรือใช

ประกอบการสอนเนื้อหาตาง ๆ (Tutorial) เปนตน หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพิ่มเติม เปนการอํานวยความสะดวก

แกผู เรียน ในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซใหสามารถโงเขาสูรายละเอียดท่ีนําเสนอไว  

ชวยในการคนควางายขึ้น 
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   1.3  Edutainment โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับความรูมีรูปแบบในการ

นําเสนอแบบเกม (Games) หรือ การเสนอความรูในลักษณะเกมสถานการณจําลอง (Game simulation) หรือ 

การนําเสนอเปนเรื่องสั้น (Mini series) เปนตน 

  2.  มัลติมีเดียเพื่อฝกอบรม (Training multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียท่ีผลิตขึ้นเพื่อการ

ฝกอบรม ชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคล ดานทักษะการทํางาน เจตคติตอการทํางานในหนวยงาน 
  3.  มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง (Entertainment multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียท่ีผลิต

ขึ้นเพื่อความบันเทิง เชน ภาพยนตร การตูน เพลง เปนตน 
  4.  มัลติมีเดียเพื่องานดานขาวสาร (Information access multimedia) เปนโปรแกรม

มัลติมีเดียท่ีรวบรวมขอมูลใชเฉพาะงานขอมูลจะเก็บไวในรูปของ CD-ROM หรือมัลติมีเดีย เพื่อชวยรับสงขาวสาร 

(Conveying information) ใชเพิ่มประสิทธิภาพการรับสงขาวสาร การประชาสัมพันธไปยังกลุมเปาหมาย 

ท่ีตองการ 
  5.  มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด (Sales and marketing multimedia) เปนมัลติมีเดีย

เพื่อการนําเสนอและสงขาวสาร (Presentation and information) เปนการนําเสนอและสงขาวสารในรูปแบบ 

วิธีการที่นาสนใจประกอบดวยสื่อหลายอยางประกอบการนําเสนอ เชน ดานการตลาด รวบรวม ขอมูลการซื้อขาย 

แหลงซื้อขายสินคาตาง ๆ นําเสนอขาวสารดานการซื้อขายทุกดาน ผูท่ีสนใจยังสามารถสั่งซื้อสินคาหรือคําอธิบาย

เพิ่มเติมในเรื่องน้ัน ๆ ไดทันที 
  6.  มัลติมีเดียเพื่อการคนควา (Book adaptation multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย 

ท่ีรวบรวมความรูตาง ๆ เชน แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศตาง ๆ ทําใหการคนควาเปนไปอยางสนุกสนาน  

มีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia database) โดยผานโครงสรางไฮเปอรเท็กซ เชน สารานุกรม

ตาง ๆ โปรแกรม Microsoft Bookshelf, Compton’s Family Encyclopedia, Tourist Information 

Medical database, Foreign database เปนตน 

  7.  มัลติมีเดียเพื่อชวยการวางแผน (Multimedia as a planning aid) เปนกระบวนการสราง

และการนําเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมือนจริง (Virtual reality) มี 3 มิติ เชน การออกแบบทางดาน

สถาปตยกรรมและภูมิศาสตร หรือนําไปใชในดานการแพทย การทหาร การเดินทาง โดยสรางสถานการณจําลอง 

เพื่อใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซึ่งบางครั้งไมสามารถจะไปอยูในสถานการณจริงได 
  8.  มัลติมีเดียเพ่ือเปนสถานีขาวสาร (Information terminals) จะพบเห็นในงานบริการขอมูล

ขาวสารในงานธุรกิจ จะติดต้ังอยูสวนหนาของหนวยงาน เพื่อบริการลูกคา โดยลูกคาสามารถเขาสูระบบบริการของ

หนวยงานนั้นดวยตนเอง สามารถใชบริการตาง ๆ ท่ีนําเสนอไวโดยผานหนาจอคอมพิวเตอร สะดวกทั้งผูใชบริการ

และผูใหบริการ มีลักษณะเปนปายหรือจออิเล็กทรอนิกสขนาดใหญติดตามกําแพง (Multimedia wall system) 

เสนอภาพ เสียง ขอความตาง ๆ ท่ีนาสนใจ 
  9.  ระบบเครือขายมัลติมีเดีย (Networking with multimedia) 
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4.6  รูปแบบของการนําเสนอมัลติมีเดีย 
การออกแบบนํามัลติมีเดียไปใชในงานตาง ๆ ตองพิจารณาตามวัตถุประสงคของงานนั้นวา ตองการ

เสนอใหขอมูลในรูปแบบใด มีการจัดการภาพ เสียงใหกลมกลืนและมีความสมบูรณในเน้ือหาและเทคนิคการ

นําเสนอ เพื่อใหบริการแกผูใชบริการหรือนําไปใชในการเรียนการสอน การออกแบบใหผูใชเขาสูมัลติมีเดียจึงเปน

ศิลปะอีกดานหน่ึงที่ผูออกแบบตองออกแบบใหความสะดวก ใหมัลติมีเดียมีความนาสนใจ ผูใชเรียนรูอยาง

สนุกสนาน รูปแบบการนําเสนอท่ีนิยม กรีน (Green. 1993: 367 – 374)  ไดเสนอรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียท่ี

นิยมใชกันมาก 5 วิธี ดังน้ี 
  1.  รูปแบบเสนตรง (Linear progression) มีลักษณะคลายกับหนังสือ ซึ่งมีโครงสรางแบบ

เสนตรง โดยเริ่มจากหนาแรกตอไปเรื่อย ๆ ถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับไปดูได การเสนอผลงานแบบนี้ 

มักจะอยูในรูปไฮเปอรเท็กซ ซึ่งใชขอความเปนหลักในการดําเนินเรื่องดวยรูวิดีโอ หรือแอนิเมชั่น สามารถทํางานได

โดยใสไปในรูปเสนตรง รวมทั้งการใสเสียง เพื่อเพ่ิมความนาสนใจ อาจเรียกวาเปน Electronics Stories หรือ 

ไฮเปอรมีเดีย ซึ่งเหมาะกับตลาดผูบริโภค และสามารถทํางานไดดีในทางธุรกิจในรูปแบบของการเสนอผลงาน

มัลติมีเดีย 
 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ  2  รูปแบบเสนตรง 
 

 

  2.  รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper jumping) รูปแบบนี้ใหอิสระในการใชงาน ทําใหผูเรียนมี

ความอยากรูอยากเห็น เพราะระบบโครงสรางภายในสามารถเชื่อมโยงจากเรื่องหนึ่งไปยังอีกเรื่องหนึ่งได ฉะน้ัน

ผูสรางโปรแกรมจะตองมีความเชี่ยวชาญในการออกแบบขอความ ภาพน่ิงและภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิทัศน 

เพื่อใหเชื่อมโยงและสัมพันธกัน การชี้นําเพื่อใหผูใชเขาไปหาขอมูลหรือศึกษาเน้ือหาไดอยางงาย สะดวก การ

ออกแบบไมดีอาจทําใหผูเรียนหลงทางไมสามารถศึกษาเน้ือหาไดตามจุดประสงคท่ีวางเอาไว 
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ภาพประกอบ  3  รูปอิสระ 
 

 

  3.  รูปแบบวงกลม (Circular Path) เปนรูปแบบนําเสนอมัลติมีเดีย แบบวงกลม แบบเสนตรง  

ชุดเล็ก ๆ หลายชุดมาเชื่อมตอกันกลับคืนสูเมนูใหญ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ  4  รูปแบบวงกลม 
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  4.  รูปแบบฐานขอมูล (Database)  เสนอมัลติมีเดียแบบฐานขอมูล โดยการเพิ่มดัชนี (Index) 

เพื่อเพิ่มความสามารถในการคนหา รูปแบบนี้สามารถใหรายละเอียดจากขอความ รูปภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียง 

ออกแบบใหใชงานไดงาย ใชไดทุกสถานการณท่ีมีรายละเอียดเกี่ยวกับระบบฐานขอมูล โดยเพิ่มความสามารถทาง

มัลติมีเดียเขาไป 
  5.  รูปแบบผสม (Compound Document) เปนรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียผสมผสาน 

ท้ัง 4 รูปแบบที่อธิบายมาขางตน ผูผลิตตองอาศัยความชํานาญในการสรางและบรรจุขอมูลสื่อตาง ๆ ตลอดจน

สามารถเชื่อมโยงเขาสูฐานขอมูลใหทํางานรวมกับชารตและสเปรตชีต ไดดวย 
 

4.7 การผลิตและการใชสื่อมัลติมีเดียในโรงเรยีน 
การนําระบบคอมพิวเตอรมาใชโรงเรียนมีหลายรูปแบบ โดยทั่วไปจะนําคอมพิวเตอรมาใชในดานการ

เรียนการสอน และดานบริหารจัดการ เชน การเงิน งานพัสดุ งานกิจการนักเรียน งานหองสมุด การใชคอมพิวเตอร

เพื่อการบริหารจัดการ โรงเรียนควรจัดเตรียมระบบคอมพิวเตอรใหเหมาะสมกับงาน จัดเตรียมโปรแกรม หรือ

จัดหาโปรแกรมที่จําเปนตองใชและวางแผนการใชใหชัดเจน การใชคอมพิวเตอรเพ่ือการเรียนการสอนมี

องคประกอบที่สําคัญก็คือสื่อมัลติมีเดียน่ันเอง สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนชวยสงเสริมการใชคอมพิวเตอร

ในการเรียนการสอนใหคุมคามากขึ้น ดวยเหตุผลดังน้ี (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ และคนอื่น ๆ. 2544: 17-20) 

  - เทคโนโลยีดานสื่อมัลติมีเดียชวยใหการออกแบบบทเรียนตอบสนองตอแนวคิดและทฤษฎีการ

เรียนรูมากยิ่งขึ้น รวมทั้งสงผลโดยตรงตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การวิจัยท่ีผานมาแสดงใหเห็นถึงประสิทธิภาพ

ของสื่อมัลติมีเดียวาสามารถชวยเสริมการเรียนรู ทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูท่ีสูงขึ้นได 
  - สื่อมัลติมีเดียในรูปแบบของซีดีรอม ใชงาย เก็บรักษางาย พกพาไดสะดวก และสามารถทําสําเนา

ไดงาย 
  - สื่อมัลติมีเดียเปนสื่อการสอนที่เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองตามศักยภาพ  

ความตองการ และความสะดวกของตนเอง 
  - ในปจจุบันมีโปรแกรมชวยสรางบทเรียน (Authoring tool) ที่งายตอการใชงานใหบุคคลที่สนใจ

ท่ัวไปสามารถสรางบทเรียนสื่อมัลติมีเดียใชเองได 
  - ผูสอนสามารถใชสื่อมัลติมีเดียเพื่อสอนเน้ือหาใหม เพื่อการฝกฝน เพื่อเสนอสถานการณจําลอง 

และเพื่อสอนการคิดแกปญหา ท้ังน้ีขึ้นอยูกับวัตถุประสงคของการนําไปใชเปนประการสําคัญ รูปแบบตาง ๆ 

ดังกลาวน้ีจะสงผลดีตอการเรียนรู วิธีการเรียนรู และรูปแบบการคิดหาคําตอบ 
  - สื่อมัลติมีเดียชวยสนับสนุนใหมีสถานที่เรียนไมจํากัดอยูเพียงหองเรียนเทาน้ันผูเรียนอาจเรียนรู 

ท่ีบาน ท่ีหองสมุด หรือภายใตสภาพแวดลอมอื่น ๆ ตามเวลาที่ตนเองตองการ 
  - เทคโนโลยีสื่อมัลติมีเดีย สนับสนุนใหเราสามารถใชสื่อมัลติมีเดียกับผูเรียนไดทุกระดับอายุและ

ความรู หลักสําคัญอยูท่ีการออกแบบใหเหมาะสมกับผูเรียนเทาน้ัน 
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  - สื่อมัลติมีเดียท่ีมีคุณภาพ นอกจากจะชวยใหเกิดความคุมคาในการลงทุนของโรงเรียนหรือ

หนวยงานแลว ความกาวหนาของระบบเครือขายังชวยเสริมใหการใชสื่อมัลติมีเดียเปนประโยชนตอสถานศึกษา 

อื่น ๆ อีกดวย 
 องคประกอบที่เอื้อตอการผลิตและการใชสื่อมัลติมีเดียชวยกอนใหเกิดการตื่นตัว ผลักดันใหครู อาจารย 

และผูบริหารทุกระดับของการศึกษาไทย หันมาใหความสนใจกับการผลิตและการใชสื่อมัลติมีเดียมากขึ้น ในสวน

ของภาครัฐนอกจากไดมีการวางแผนจัดสรรงบประมาณเพื่อจัดหาระบบคอมพิวเตอรใหกับโรงเรียนทุกระดับ 

รวมทั้งแผนการใหความรูและทักษะคอมพิวเตอรแกผูบริหาร ครูและอาจารยแลว ยังมีการจัดสรรงบประมาณเพื่อ

การผลิตและการจัดซื้อสื่อมัลติมีเดียดวย 
 ในสวนของภาคเอกชนมีการตื่นตัวกับการผลิตและการใชคอมพิวเตอรเพื่อการเรียนการสอนเชนกัน 

หลายโรงเรียนมีขีดความสามารถในการผลิตสื่อมัลติมีเดียดวยตนเองเพื่อใชเองหรือใชภายในกลุมโรงเรียน หรือใช

ในโรงเรียนในโครงการหรือเครือขายความรวมมือกันบางโรงเรียนตองซื้อจากผูผลิตอื่น ๆ บางโรงเยนใชวิธี

ผสมผสานคือ ผลิตเองบางจางใหผูอื่นผลิตตามความตองการบาง 
  บรรยากาศในการผลิตและการจัดหาสื่อมัลติมีเดีย เกิดขึ้นตอเน่ืองมากกวา 10 ปแลว แตยังพบวา

ปริมาณและคุณภาพของสื่อมัลติมีเดียท่ีเราผลิตขึ้นใชเองน้ันมีไดสูงขึ้นตามสัดสวนที่ควรจะเปน โดยสรุปแลวนาจะ

มีสาเหตุเกี่ยวของดังน้ี 
  1. ดานการผลิต รูปแบบการผลิตสื่อมัลติมีเดีย โดยเฉพาะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 จะมี 3 รูปแบบคือ  
              รูปแบบแรกโรงเรียนผลิตเองทั้งหมด โรงเรียนรวมมือกับบริษัทผูผลิต และบริษัทผูผลิตทําเอง

ท้ังหมด ท้ัง 3 รูปแบบนี้อาจมีความแตกตางกันบางในประเทศอื่น ๆ ตรงที่ผลิตในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่งมากกวา

กัน อยางไรก็ตาม รูปแบบที่โรงเรียนผลิตเองก็มีความเปนไปไดนอยเพราะการลงทุนสูงและไมคุมคา โดยเฉพาะ

การลงทุนดานอุปกรณการผลิตบุคลากรหรือทีมงานผลิต อาจารยผูเปนเจาของเนื้อหาวิชา รวมทั้งลิขสิทธิ์โปรแกรม

ท่ีใชสรางบทเรียนซึ่งคาราคอนขางสูง การบริหารจัดการก็เปนปญหาสวนหนึ่ง การผลิตในลักษณะนี้อาจคุมคาหาก

เปนการรวมมือกันผลิตในกลุมโรงเรียน ในเขตการศึกษา หรือโรงเรียนในสังกัดหนวยงานเดียวกัน มีองคกรหรือ

ผูรับผิดชอบชัดเจน มีแผนงานและนโยบายที่ตอเน่ือง 
  รูปแบบที่สอง เปนการประสานความรวมมือระหวางโรงเรียนและบริษัทผูผลิต เปนรูปแบบที่ประสบ

ความสําเร็จในหลายประเทศ รายละเอียดของความรวมมือมีหลายลักษณะดวยกัน เชน บริษัทผูผลิตเปนผูแนะนํา

เทคนิคตาง ๆ ในการออกแบบ และการเขียน Storyboard ใหแกครู อาจารย ซึ่งเปนเจาของเน้ือหา เม่ือได 

Storyboard แลวบริษัทผูผลิตจะดําเนินการผลิต ปรับปรุงและเพิ่มเติมบางสวน สวนลิขสิทธิ์จะเปนของผูใดก็

แลวแตการตกลง รูปแบบความรวมมืออื่น ๆ เชน โรงเรียนเปนผูรับผิดชอบในการเขียน Storyboard ท้ังหมด 

แลวจางบริษัทเขียนโปรแกรม หรือบริษัทอาจวาจางผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาจากโรงเรียนกําหนดเน้ือหากิจกรรม 

ขอบขายเทคนิคการสอนการประเมิน ฯลฯ รูปแบบการรวมมือลักษณะนี้จะชวยแกปญหาทั้งสองฝายในดานการขาด
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บุคลากรในการปฏิบัติงาน การรวมมือกันผลิตดังกลาวน้ี อาจมีขอเสียเปรียบอยูบางในแงของการบริหารจัดการ 

การประสานงาน และความชัดเจนดานลิขสิทธิ์ 
  รูปแบบที่สาม คือ บริษัทเอกชนเปนผูผลิตเองทั้งหมด มีเปาหมายสองประการ คือ ผลิตตามการ

วาจาง หรือผลิตเพื่อจําหนาย การผลิตตามการวาจางน้ันก็เปนท่ีตองการของบริษัท เพราะไดรับคาตอบแทนหรือคา

วาจางเปนเงินกอนไมตองรับผิดชอบในการขายแตประการใด ผูวาจางสวนใหญจะเปนหนวยงานของภาครัฐ ซึ่งดูแล

การศึกษาในระบบใหญสามารถนําบทเรียนไปใชอยางคุมคา แตปญหาของบริษัทผูผลิตก็มีเชนกัน ปญหาใหญอยูท่ี

การกําหนดรายละเอียดของการออกแบบโปรแกรม หากไมทําความตกลงใหชัดเจนถึงรูปแบบเทคนิควิธีการ และ

อื่น ๆ แลว การตรวจรับงานโดยกรรมการคนละชุดกันอาจไมมีเกณฑอางอิงที่ชวยกําหนดกรอบของการรับงานได 

สําหรับรูปแบบการผลิตเพื่อจําหนายเอง ท่ีผานมาพบวามีปญหามาก ปญหาประการแรก คือ การออกแบบบทเรียน

ท่ีมีคุณภาพดี บริษัทตองลงทุนสูงมาก ความคุมคาอยูท่ีจํานวนสําเนาท่ีไดจําหนายออกไป ปญหาประการที่สอง คือ 

ในการบังคับใชกฎหมายลิขสิทธิ์ท่ีมีผลบังคับใชไมเต็มท่ี หลายบริษัทตองเลิกลมแนวคิดในการผลิตสื่อมัลติมีเดีย

ดวยเหตุท่ีไมสามารถควบคุมการละเมิดลิขสิทธิ์ได และไมตองการใหเกิดขอขัดแยง ปญหาประการที่สาม คือ 

ความเสียเปรียบดานภาษา สื่อมัลติมีเดียท่ีผลิตขึ้นโดยฝมือคนไทยเปนภาษาไทย มีกรอบจําหนายท่ีแคบอยู

ภายในประเทศไทยเทาน้ัน ปญหาขอน้ีสงผลกระทบตอการกําหนดราคาขายดวย เม่ือยอดขายต่ําก็จําเปนตองตั้ง

ราคาขายสูงเพื่อใหคุมทุน ในทางกลับกันสื่อมัลติมีเดียท่ีใชภาษาอังกฤษเปนภาษาหลักมีขอไดเปรียบคือ  

มีวงจําหนายท่ีกวางขวาง หลายบริษัทจึงหันไปนวมธุรกิจกับตางประเทศโดยรับเขียนโปรแกรมใหเบ็ดเสร็จตาม

รูปแบบการผลิตที่กลาวไวแลว ผลที่ตามมาก็คือโรงเรียนตาง ๆ ยังคงขาดแคลนสื่อมัลติมีเดียท่ีเปนภาษาไทยที่มี

คุณภาพ สื่อมัลติมีเดียท่ีใชสอนภาษาอังกฤษแมมีใหเลือกมากขึ้น แตก็ยังมีราคาสูงเกินท่ีจะจัดหาใหเพียงพอกับ

การใชเพื่อการเรียนการสอนเปนรายบุคคลได 
  2. ดานการจัดหา รูปแบบการจัดหาสื่อมัลติมีเดีย โดยเฉพาะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คลาย
กับการจัดหาสื่อสิ่งพิมพเพ่ือใชในหองสมุดหรือชั้นเรียน ในการจัดหาสื่อสิ่งพิมพไมมีอะไรซับซอน ความสําคัญอยูท่ี

สื่อท่ีมีใหเลือกและวิธีการเลือก หากมีจํานวนใหเลือกมากพอและผูเลือกไดมีโอกาสเปรียบเทียบคุณภาพกับเกณฑ

ท่ีต้ังไวเปนมาตรฐาน โอกาสที่จะไดสื่อท่ีมีคุณภาพในราคาที่เหมาะสมก็มีมาก 
 

5. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนรายบุคคล 
 5.1 ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล 

 ในการจัดการศึกษาใหกับผูเรียนจะตองคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลไมวาจะเปนเชาวปญญา 

ความถนัด ความสามารถ ตลอดจนความสนใจ ตลอดจนความพรอมและความตองการของบุคคล ดังน้ันแนวคิด

ทางการจัดการศึกษา โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Differences) เรียกการเรียนการ

สอนลักษณะนี้วา การจัดการเรียนการสอนรายบุคคลหรือการจัดการเรียนการสอนตามเอกัตภาพ (แบบ 

เอกัตบุคคล) หรือการเรียนการสอนรายบุคคล (Individualized Instruction) โดยยึดหลักความแตกตางระหวาง

บุคคล โดยมุงจัดสภาพการเรียนการสอนที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเอง ตามความสามารถ ความถนัด 



 35 

ความสนใจ และความพรอม (นันทวรรณ วิบูลยศักด์ิชัย. 2548: 34 - 35) นักการศึกษาไดใหความหมายของการ

เรียนการสอนรายบุคคล ไวดังน้ี 
เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 160) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนดวยตนเองไววาเปนการจัด

การศึกษาที่ผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเอง และกาวไปตามขีดความสามารถ ความสนใจ และความ

พรอม เปนเทคนิคหรือวิธีสอนที่ยึดหลักความแตกตางระหวางบุคคล โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนใหผูเรียน

ไดอยางอิสระ 
สมบัติ สุวรรณพิทักษ (2524: 6) กลาววา การเรียนการสอนรายบุคคล เปนกระบวนการเรียนการสอน

รายบุคคลเปนหลัก โดยไดรับการชวยเหลือและสนับสนุนจากผูอื่น เชน ครู ผูรู และเพื่อน เทาท่ีจําเปน การเรียน

การสอนรายบุคคลในที่น้ีประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญ ดังน้ี 
  1. การวิเคราะหและกําหนดความตองการของตนเอง 
  2. การกําหนดจุดมุงหมายในการเรียน 
  3. การหาแหลงวิทยาการทั้งที่เปนวัสดุและบุคคล 
  4. การเลือกวิธีการและกิจกรรมการเรียน 
  5. การกําหนดวิธีการประเมินผลการเรียน 
 กริฟฟน (Griffin. 1983: 153) อธิบายวา การเรียนการสอนรายบุคคลเปนการจัดประสบการณการ

เรียนรูเฉพาะของบุคคลใดบุคคลหน่ึง โดยมีเปาหมายไปสูการพัฒนาทักษะการเรียนรูของตนและความสามารถใน

การวางแผนปฏิบัติการและประเมินผลการเรียนรูการจัดการเรียนการสอนเปนเฉพาะบุคคล 
 บรูคฟลด (Brookfield. 1984: 59 – 71) กลาววา การเรียนการสอนรายบุคคล หมายถึง การเปนตัว

ของตัวเอง ควบคุมการเรียนการสอนรายบุคคล มีความเปนอิสระ โดยอาศัยความชวยเหลือจากแหลงภายนอก

นอยท่ีสุด 
จากความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคลดังกลาว สรุปไดวา การเรียนการสอนรายบุคคล เปน

การจัดการศึกษารูปแบบหนึ่ง ซึ่งผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามความถนัด ความสามารถ ความสนใจ รางกาย 

สติปญญา อารมณ ตลอดจนความพรอม นับไดวาเปนการตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล และเปนรูปแบบ

การเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ 
 

5.2 ทฤษฎีการเรียนการเรียนการสอนรายบุคคล 
การเรียนการสอนรายบุคคล มุงจัดการเรียนการสอนเพื่อใหผูเรียนเรียนไดตามความแตกตางโดย

คํานึงถึงความสามารถ ความสนใจ ความพรอม และความถนัด การเรียนการสอนรายบุคคลถือวาไมสามารถปน

ผูเรียนใหเปนพิมพเดียวกันไดในชวงเวลาที่เทากัน เพราะผูเรียนแตละคนจะเรียนรูตามวิถีทางของเขา และใชเวลา

เรียนในเรื่องหนึ่งที่แตกตางกันไป ทฤษฎีท่ีนิยมนํามาใชในการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล คือ 
  1. ความแตกตางในดานความสามารถ (Ability difference) 

  2. ความแตกตางในดานสติปญญา (Intelligent difference) 
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    3. ความแตกตางในดานความตองการ (Need difference) 

    4. ความแตกตางในดานความสนใจ (Interest difference) 

    5. ความแตกตางในดานรางกาย (Physical difference) 

    6. ความแตกตางในดานอารมณ (Emotional difference) 

    7. ความแตกตางในดานสังคม (Social difference) 

    (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2532: 35) 

การจัดการเรียนการสอนรายบุคคลน้ัน เปนการจัดการศึกษาในรูปแบบเปด (Open Education) 

ผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเอง จนสามารถบรรลุเปาหมายไดเม่ือจบบทเรียนในแตละบทหรือหนวย แลวมีแบบทดสอบ 

หากผูเรียนสามารถสอบผานได จะสามารถเรียนบทเรียนหรือหนวยการเรียนตอไปได บทเรียนน้ันอาจทําในรูปของ

ชุดกาเรียนการสอน (Instructional Package) บทเรียนสําเร็จรูป (Programmed Instruction) หรือ โมดูล 

(Instructional Module) สาเหตุท่ีตองจัดใหมีการเรียนการสอนรายบุคคลเน่ืองจาก 

  1. ความไมพอใจของคนทั่วไปในคุณภาพการศึกษาที่มีอยู 
  2. การเนนถึงความตองการที่จะปรับปรุงใหไดมาซึ่งผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนยังไมพรอมหรือนักเรียน

ท่ีมีปญหา 
    3. ความกาวหนาทางเทคโนโลยีใหม ๆ ซึ่งไดพัฒนาโปรแกรมการเรียนการสอน 
    4. ความสามารถที่เปนไปไดของคอมพิวเตอรท่ีจะจัดโปรแกรมการเรียนการสอนรายบุคคล 
    5. การขยายตัวอยางรวดเร็วของโสตทัศนวัสดุ 
    6. การขยายตัวของทุนตาง ๆ เพื่อใชในกิจกรรมการเรียนการสอน 

โดยจะใชการเรียนการสอนรายบุคคลในการฝกฝน ซึ่ ง เปนสวนหนึ่ งของการจัดการศึกษา  

การเรียนการสอนนี้จะใชเม่ือตองการชวยผูเรียนดานทักษะเบื้องตน เชน ทักษะการอาน เขียน เปนตน และใชใน

เน้ือหาวิชาท่ีตอเน่ืองกัน เชน วิชาชาง และวิชาวิทยาศาสตร เปนตน 
 

5.3 วัตถุประสงคของการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 
การจัดรูปแบบการเรียนสอนแบบรายบุคคล ยึดหลักปรัชญาทางการศึกษา และอาศัยพื้นฐานจากทฤษฎี

จิตวิทยาพัฒนาการและจิตวิทยาการเรียนรู โดยมีวัตถุประสงค ดังน้ี (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 161 – 162)

  1. การเรียนการสอนรายบุคคล มุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู รูจักแกปญหา

และตัดสินใจเอง การเรียนการสอนรายบุคคลสอดคลองและสงเสริมการศึกษาตลอดชีวิตและการศึกษานอก

โรงเรียน สนับสนุนใหผูเรียนรูจักแสวงหาและเรียนรูในสิ่งที่เปนประโยชนตอตัวเองและสังคม ใหรูจักแกปญหา 

รูจักตัดสินใจมีความรับผิดชอบและพัฒนาความคิดในทางสรางสรรคมากกวาทําลาย 
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  2. การเรียนการสอนรายบุคคล สนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน ใหไดเรียนบรรลุผล

กันทุกคน การสอนรายบุคคลสนับสนุนความจริงที่วาคนยอมมีความแตกตางกันทุกคน ไมวาจะเปนดานบุคลิกภาพ 

สติปญญาหรือความสนใจ โดยเฉพาะความแตกตางที่มีผลตอการเรียนรูท่ีสําคัญ 4 ประการ 
   2.1 ความแตกตางในเรื่องอัตราเร็วของการเรียนรู ผูเรียนแตละคนจะใชเวลาในการเรียนรูและ

ทําความเขาใจในสิ่งเดียวกันในเวลาที่ตางกัน 
     2.2 ความแตกตางในเรื่องความสามารถ เชน ความฉลาด ไหวพริบ ความสามารถพิเศษตาง ๆ 
     2.3 ความแตกตางในเรื่องวิธีการเรียน ผูเรียนเรียนรูในวิถีทางที่แตกตางกัน  
     2.4 ความแตกตางในเรื่องความสนใจและสิ่งที่ชอบ 
    3. การเรียนการสอนรายบุคคล เนนเสรีภาพในกาเรียนรู ถาผูเรียนเรียนดวยความอยากเรียนดวย

ความกระตือรือรนท่ีไดเกิดขึ้นเอง จะเกิดจากแรงจูงใจ และการกระตุนใหพัฒนาการเรียนรูโดยท่ีครูไมตองทําโทษ

หรือใหรางวัล ผูเรียนจะรูจักตนเอง มีความม่ันใจในการกาวไปขางหนาตามขีดความสามารถและความพรอม 
    4. การเรียนการสอนรายบุคคล ขึ้นอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูน้ันใหแกผูเรียน  

การเรียนการสอนรายบุคคลเชื่อวา การเรียนรูเปนปรากฏการณสวนตัวที่เกิดขึ้นในแตละบุคคล การเรียนรูเกิดขึ้น

เร็วหรือชา นอกจากจะขึ้นอยูกับความสามารถ ความสนใจของผูเรียนแลว ยังขึ้นอยูกับผูเรียนวาจะเรียนไดนาน

หรือไม นอกจากน้ียังขึ้นอยูกับกระบวนการและวิธีการที่จะเสนอความรูน้ันใหแกผูเรียน ผูเรียนควรจะไดเปนผู

กําหนดเวลาดวยตนเองและควรจะมีโอกาสเรียนรูหรือประสบการณในการเรียนรูดวยขบวนการและวิธีการท่ี

หลากหลาย 
    5. การเรียนการสอนรายบุคคล มุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการสนองตอบที่วา 

การศึกษาควรมีระดับแตกตางกันไปตามความยากงาย ถาบทเรียนน้ันงายก็ทําใหบทเรียนสั้นขึ้น ถาบทเรียนน้ันยาก

มาก ผูสอนก็สามารถที่จะจัดยอยเน้ือหาที่ยากน้ันออกเปนสวน ๆ และปรับปรุงใหเขาใจไดงายขึ้น อาจจะเพิ่มเวลาที่

เรียนใหไดสัดสวนกับความยากโดยเรียงลําดับจากเรื่องที่งายไปสูเรื่องราวที่ยากขึ้นตามลําดับ 
 นอกจากน้ี กาเยและบริกส (Gagne’ and Briggs. 1974 : 185 – 197) ไดกลาวถึงการเรียนการสอน

ดวยตนเองวา เปนหนทางที่ทําใหการสอนบรรลุจุดมุงหมายตามความตองการ (need) และสอดคลองกับบุคลิก 

(Characteristics) ของผูเรียนแตละคน โดยมีจุดมุงหมายสําคัญอยู 5 ประการ ดังน้ี 

  1. เพื่อเปนแนวทางในการประเมินทักษะเบื้องตนของผูเรียน 
  2. เพื่อชวยในการคนหาจุดเริ่มตนของผูเรียนแตละคนในการจัดลําดับการเรียนตามจุดมุงหมาย 
  3. เพื่อชวยในการจัดวัสดุและสื่อใหเหมาะสมกับการเรียน 
  4. เพื่อสะดวกตอการประเมินผลและสงเสริมความกาวหนาทางการเรียนของผูเรียนแตละคน 
  5. เพื่อใหผูเรียนเรียนตามความสามารถของตนเอง 
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 5.4 ลักษณะและคุณสมบัติของวัสดุการเรียนที่ใชในการเรียนการสอนรายบุคคล 
 วัสดุการเรียนมีความจําเปนและสําคัญยิ่งตอการสอนรายบุคคล เพราะวัสดุการเรียนจะทําหนาท่ีเปน

ผูสอน ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและเขาใจในสิ่งที่ผูเรียนจะเรียนรู (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 162 – 163) 

 วัสดุการเรียนที่จะใชในการเรียนการสอนรายบุคคลควรจะมีลักษณะและคุณสมบัติ ดังน้ี 
  1. ใหผูเรียนเรียนรูไดดวยตนเอง น่ันคือ สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวยตนเอง 

 2. มีความสมบูรณในตัวเอง คือ มีวัตถุประสงคท่ีเดนชัด มีกิจกรรมการเรียน (ท่ีจัดลําดับไวอยางดี 

เพื่อใหผูเรียนเรียนไดดวยความเขาใจและเกิดการเรียนรูตามลําดับ ไมสับสน และจะไดเปนการเพิ่มพูนความรูทีละ

นอย ๆ เปนขั้นตอน จูงใจผูเรียนในทุกกิจกรรมการเรียน เน้ือหามีความถูกตอง ภาษาที่ใชชัดเจน ถูกตองและ

เหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน ในการทํากิจกรรมการเรียนจะไดทบทวนความเขาใจในสิ่งที่เรียนเปนระยะจน

จบบทเรียน) และมีการประเมินผลหลังการเรียนตามวัตถุประสงคของบทเรียนน้ัน 
  3. มีวิธีการประเมินผลที่เหมาะสมในแตละบทเรียน พรอมทั้งมีคําตอบเฉลย สําหรับขอทดสอบ 

น้ัน ๆ ไวอยางชัดเจน 
 จะเห็นไดวา วัสดุการเรียนที่ใชในการเรียนการสอนรายบุคคลน้ันจะมีความสมบูรณสําเร็จรูปในตัว

ผูเรียนเองไมจําเปนตองไปขวนขวายหาสิ่งตาง ๆ ท่ีตองใชในการเรียนเพิ่มเติมอีก วัสดุการเรียนท่ีนิยมใชกันใน

ปจจุบันน้ีมีชุดการเรียนการสอน (Instructional Package) บทเรียนโปรแกรม (Programmed Instruction) 

บทเรียนโมดูล (Instruction Module) และที่กําลังไดรับความสนใจในปจจุบันคือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
 

6. เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตรและการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี  
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เปนสาระการเรียนรู ท่ี มุ งพัฒนาผู เรียนให 

มีความรู ความเขาใจเกี่ยวกับงาน อาชีพและเทคโนโลยี มีทักษะการทํางาน ทักษะการจัดการ สามารถนําเทคโนโลยี

สารสนเทศ และเทคโนโลยีตาง ๆ มาใชในการทํางานอยางถูกตองเหมาะสม คุมคาและมีคุณธรรม จริยธรรม และ

คานิยมที่เปนพื้นฐาน ไดแก ความขยัน ซื่อสัตย ประหยัด และอดทน อันจะนําไปสูการใหผูเรียนสามารถชวยเหลือ

ตนเอง และพึ่งตนเองไดตามพระราชดําริเศรษฐกิจพอเพียง สามารถดํารงชีวิตอยูในสังคมไดอยางมีความสุข 

รวมมือและแขงขันในระดับสากลในบริบทของสังคมไทย มุงพัฒนาผูเรียนแบบองครวมเพื่อใหเปนคนดี มีความรู 

ความสามารถ โดยมีคุณลักษณะที่พึงประสงค ดังน้ี 
 มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับการดํารงชีวิตและครอบครัว การอาชีพ การออกแบบและเทคโนโลยี 

เทคโนโลยีสารสนเทศ และเทคโนโลยีเพื่อการทํางานและอาชีพ 
 มีทักษะในการทํางาน ประกอบอาชีพ การจัดการ การแสวงหาความรู เลือกใชเทคโนโลยีและเทคโนโลยี

สารสนเทศในการทํางาน สามารถทํางานอยางมีกลยุทธ สรางและพัฒนาผลิตภัณฑหรือวิธีการใหม มีความ

รับผิดชอบ ซื่อสัตย ขยัน อดทน รักการทํางาน ประหยัด อดออม ตรงตอเวลา เอื้อเฟอ เสียสละ และมีวินัยใน 
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การทํางาน เห็นคุณคาความสําคัญของงานและอาชีพสุจริต ตระหนักถึงความสําคัญของสารสนเทศ การอนุรักษ

ทรัพยากรธรรมชาติ สิ่งแวดลอม และพลังงาน (กรมวิชาการ. 2545) 
 

 6.1 สาระและมาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ในหลักสูตร

การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 
  สาระที่เปนองคความรูของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีประกอบดวย 
       สาระที่ 1 การดํารงชีวิต 
       สาระที่ 2 การอาชีพ 
       สาระที่ 3 การออกแบบและเทคโนโลยี 
       สาระที่ 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ 
       สาระที่ 5 เทคโนโลยีเพื่อการทํางานและอาชีพ 
 

 มาตรฐานการเรียนรูการศึกษาขั้นพื้นฐาน สําหรับรายวิชาคอมพิวเตอร มีสาระการเรียนรู ดังน้ี 
 สาระที่ 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 มาตรฐานที่ 4.1 เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคนขอมูลการ

เรียนรู การสื่อสาร การแกปญหา การทํางานและอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 
 สาระที่ 5 เทคโนโลยีเพื่อการทํางานและอาชีพ 
 มาตรฐานที่ 5.1 ใชเทคโนโลยีในการทํางาน การผลิต การออกแบบ การแกปญหา การสรางงาน  

การสรางอาชีพสุจริต อยางมีความเขาใจ มีการวางแผนเชิงกลยุทธ และมีความคิดสรางสรรค 
 

6.2 การเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง Microsoft Office 
 กาเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ตามสาระและมาตรฐานการเรียนรู 

ดังกลาว เปนการเนนเกี่ยวกับกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ และการนําสารสนเทศมาใชในการดํารงชีวิต และ

ครอบครัว ตลอดจนการประกอบอาชีพ ดังน้ันจึงมีการจัดการเรียนการสอนเพื่อมุงใหผูเรียนสามารถนําความรูไป

ประยุกตใชในการประกอบอาชีพไดในอนาคต จึงไดมีการบรรจุเน้ือหาวิชาคอมพิวเตอร เรื่อง Microsoft Office 

(Word, PowerPoint, Excel) ไวในหลักสูตรการเรียนของผูเรียนในรายวิชาคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียน 

ชวงชั้นท่ี 2 (ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4)  
 

 คําอธิบายรายวิชา 
 เพื่อฝกฝนใหผูเรียนมีความรับผิดชอบตอครอบครัว พัฒนาผูเรียนใหมีทักษะในการทํางาน มีความ

รับผิดชอบในหนาท่ี รักการทํางาน ทํางานรวมกับผูอื่นได มีความสามารถในการจัดการเกี่ยวกับการดํารงชีวิตใน

ครอบครัว การทําความสะอาดบาน การจัดเก็บ อุปกรณ ดูแลบํารุงรักษาใหคงทน การประกอบอาหาร มารยาทใน
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การรับประทานอาหาร การเลือกซื้ออาหาร การถนอมอาหาร การเลือกใชเสื้อผาและเครื่องแตงกาย การซักรีด ลบ

รอยเปอนบนเสื้อผา การซอมแซมเสื้อผา การผลิตพืช ผลิตสัตว การทําปุยพืชสด ปุยหมัก ปุยชีวภาพ การประดิษฐ

ของเลน ของใช ของตกแตง งานอนุรักษศิลปวัฒนธรรมไทย งานชาง ผลิตเครื่องมือชาง การใช การเก็บรักษาใหมี

สภาพคงทน รูจักแสวงหาความรูจากแหลงขอมูลใกลตัว สามารถแกปญหาในการทํางาน รักการทํางานและมีเจตคติ

ท่ีดีตองาน โดยนําระบบเทคโนโลยีและสารสนเทศมาทําใหเกิดประโยชน รวดเร็ว เหมาะสม นําการใชเทคโนโลยีมา

ใหเกิดความรวดเร็ว โดยไมทําลายสิ่งแวดลอม เขาใจงานอาชีพ การออกแบบ สื่อสารใหมีประสิทธิภาพ (โรงเรียน

วัดวิเศษการ. 2548)  
 

 6.3 เนื้อหา เรื่อง Microsoft Office 
 เน้ือหาที่ใชในการวิจัยครั้งเพื่อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง โปรแกรมMicrosoft 

Office สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 2 (ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 4) ไดแก โปรแกรม Microsoft Word, 

Microsoft PowerPoint และ Microsoft Excel โดยแบงเน้ือหาดังน้ี 

  บทที่ 1 Microsoft Word 
  หนวยที่ 1.1 พื้นฐานการใชโปรแกรม  

- การเปด – ปดโปรแกรม 

- สวนประกอบของ MS-Word 

- การพิมพขอความในโปรแกรม 
  หนวยที่ 1.2 การใชโปรแกรมเบื้องตน  

- การสรางเอกสารใหม 
- การตั้งคาหนากระดาษ 
- การบันทึกเอกสาร 
- การเปด - ปดเอกสาร 
- เทคนิคการใชงานกับตัวอักษรและขอความ  
- รูปแบบตัวอักษรและการตกแตงขอความ 
- การพิมพเอกสารออกทางเครื่องพิมพ 

  หนวยที่ 1.3 การแทรก 
- หมายเลขหนา 
- สัญลักษณ 
- รูปภาพ 

  หนวยที่ 1.4 การสรางแผนภูมิ 
- วิธีการสรางแผนภูมิ 
- การกําหนดขอมูลในแผนภูมิและการแกไขแผนภูมิ 
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- การปรับแตงแผนภูมิ 
- เครื่องมือในการปรับแตงแผนภูมิ 

  หนวยที่ 1.5 การสรางตาราง 
- วิธีการสรางตาราง 
- เครื่องมือในการปรับแตงตาราง 
 

  บทที่ 2 Microsoft PowerPoint 
  หนวยที่ 2.1 พื้นฐานการใชโปรแกรม 

- เปด – ปดโปรแกรม Microsoft PowerPoint 

- สวนประกอบของ Microsoft PowerPoint 

- การสรางสไลด 
- การปรับแตงขอความในสไลด 
- การบันทึกงานนําเสนอ 
- การเปดงานนําเสนอ 
- การพมิพงานนําเสนอออกทางเครื่องพิมพ 

  หนวยที่ 2.2 การสรางงานนําเสนอ 
- สรางงานนําเสนอเปลา 
- จากแมแบบออกแบบ 
- จากตัวชวยสรางเนื้อหาอัตโนมัติ 

  หนวยที่ 2.3 การตกแตงสไลด 
- การเปลี่ยนภาพพ้ืนหลัง 
- วาดรูปแบบงาย ๆ ลงในสไลด 
- การแทรกรูปภาพ 

 วิธีการแทรกรูปภาพ 
 ขอความศิลป 
 ภาพตัดปะ 
 ภาพจากแฟม 
 การใชเครื่องมือแถบรูปภาพ 

- การเคลื่อนไหว 
- การใสเสยีง 
- การเปลี่ยนภาพน่ิง 

  หนวยที่ 2.4 การตั้งคาการกระทําดวยปุมปฏิบัติการ 
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  หนวยที่ 2.5 การสรางแผนภูมิ 
- วิธีการสรางแผนภูมิและการปรับแตง 
- เครื่องมือในการปรับแตงแผนภูมิ 
 

  บทที่ 3  Microsoft Excel 
  หนวยที่ 3.1 พื้นฐานการใชโปรแกรม 

- เปด – ปดโปรแกรม Microsoft Excel 

- สวนประกอบของ Microsoft Excel 

- สวนประกอบของชีท 
- ตําแหนงอางอิงของเซลล 
- การบันทึกสมุดงาน 
- การเปดสมุดงาน 
- การพิมพตารางออกทางเครื่องพิมพ 

  หนวยที่ 3.2  การแกไขสมุดงาน 
- การสรางสมุดงาน 
- การเลือก 
- การแทรกแถว/คอลัมนและการปรับแตงเซลล 

  หนวยที่ 3.3  การจัดรูปแบบเซลล 
- แบบอักษร 
- การผสานเซลล 
- การจัดตําแหนง 
- ลวดลาย 

  หนวยที่ 3.3  การจัดรูปแบบเซลล (ตอ) 
- เสนขอบ 

  หนวยที่ 3.4  ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับการคํานวณดวย Excel 

- เรียนรูกฎในการคํานวณดวย Microsoft Excel 

- ฟงกชันพื้นฐานที่ควรรูจัก 
  หนวยที่ 3.5  การสรางแผนภูมิ 
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7. สรุปเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของทั้งในและตางประเทศ   
7.1 งานวิจัยภายในประเทศ 
ปจจุบันน้ีบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีบทบาทอยางมากตอการศึกษา และเปนท่ีแพรหลาย

ภายในประเทศ ในรูปแบบและเนื้อหาวิชาท่ีหลากหลาย ตัวอยางงานวิจัยดังน้ี 
ธนพล  นารถศิลป (2548) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูเพิ่มเติม วิชา

คอมพิวเตอร เรื่องระบบเครือขายคอมพิวเตอรเบ้ืองตน ชวงชั้นท่ี 2 (ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6) เพ่ือหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนท่ีสรางขึ้นตามเกณฑ 85/85 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรท่ีพัฒนาขึ้น มีคุณภาพจากการ

ประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี และมีประสิทธิภาพ 

91.45/88.56 ซึ่งสูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไว 
นันทวรรณ  วิบูลยศักด์ิชัย (2548) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง อุปกรณ

คอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 2 ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 

และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 พบวาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการประเมินของ

ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา อยูในระดับดีมาก ดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 

89.89/85.61 โดยมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไว 

ปยะวัฒน  อารียมิตร (2547) ไดเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาระบบเครือขายคอมพิวเตอร

ระหวางวิธีสอนแบบคอมพิวเตอรชวยสอนกับวิธีสอนแบบปกติ  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความ

คงทนในการเรียนวิชาระบบเครือขายคอมพิวเตอรระหวางวิธีสอนแบบคอมพิวเตอรชวยสอนกับวิธีสอนแบบปกติ  

ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงชั้นปท่ี  2  สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจของโรงเรียนเทคโนโลยี

บริหารธุรกิจสมุทรปราการ  ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2546  จํานวน  51  คน  กําหนดการเขากลุมตัวอยาง

โดยการสุมอยางงายแบงออกเปน  2  กลุม  คือ  กลุมทดลอง   25  คน ใชวิธีสอนแบบคอมพิวเตอรชวยสอน 

และกลุมควบคุม  26  คน ใชวิธีสอนแบบปกติ  ในเนื้อหาวิชาระบบเครือขายคอมพิวเตอร  ซึ่งผูวิจัยต้ังสมมุติฐาน

วาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนวิชาระบบเครือขายคอมพิวเตอรของนักศึกษาโดยใชวิธีสอน

แบบคอมพิวเตอรชวยสอนกับวิธีการสอนปกติแตกตางกัน  ผลปรากฏวาการใชวิธีสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรูสูงกวาการใชวิธีการสอนแบบปกติ 
วรพันธ  เรืองโอชา (2546) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม  การใชโปรแกรม

คอมพิวเตอรเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม  การใช

โปรแกรมคอมพิวเตอรใหไดตามเกณฑ  90/90  โดยจะสามารถเปนแนวทางสําหรับพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียในการฝกอบรมเนื้อหาอื่น ๆ ไดกับเน้ือหาโปรแกรม  Microsoft  PowerPoint  2000 ซึ่งเปนการศึกษา

กับครูผูสอนที่สามารถใชคอมพิวเตอรได และท่ีไมเคยใชโปรแกรม  Microsoft PowerPoint  2000  มากอน 

ของโรงเรียนสตรีวรนาถบางเขน  จํานวน  75  คน  มีการกําหนดการเขากลุมตัวอยางดวยวิธีการสุมอยางงาย

จํานวน  45  คน  แลวแบงการทดลองเปน  3  ครั้ง  โดยใชเครื่องมือในการศึกษาเปนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรมการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร  เรื่อง โปรแกรม  Microsoft  PowerPoint  2000   



 44 

ท่ีผูวิจัยสรางขึ้น  แบบประเมินความเหมาะสมของบทเรียนของผูเชี่ยวชาญ  แบบฝกหัด  แบบฝกทักษะปฏิบัติ  

และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อการฝกอบรม  การดําเนินการ

ทดลองแบงออกเปน  3  ครั้งซึ่งแตละครั้งไดมีการปรับปรุงและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมี

ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  โดยการใหกลุมตัวอยางใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  และทําแบบฝกหัด  

แบบทดสอบ   แบบฝกปฏิบั ติ เพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน  แลวจึ ง นําผลการทดลอง 

ครั้งที่  3  ท่ีไดรับการแกไข ปรับปรุงแลวมาใชหาประสิทธิภาพตามเกณฑ  ผลปรากฏวาไดประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมับติมีเดียเพื่อการฝกอบรมตามเกณฑดี 
 ปยะนุช  สกุลโพน (2546) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อการเรียนรูดวยตนเอง เรื่อง

สมการและการแกสมการ ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 พบวาบทเรียน

คอมพิวเตอรท่ีสรางขึ้นมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไว คือ 85.67/86.89 แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียท่ีสรางขึ้นน้ีสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนได 
 พนารี สายพัฒนะ (2546)  ไดพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อเรียนดวย
ตนเอง เรื่อง การประกันคุณภาพการศึกษาเบื้องตนสําหรับบุคลากรสายสนับสนุนวิชาการ มหาวิทยาลัยศรีนครินท
รวิโรฒ เพื่อใหเกิดผลการเรียนรูตามเกณฑ 85/85 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดสอบหาประสิทธิภาพ เปนบุคลากร
สายสนับสนุนวิชาการ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ จํานวน 50 คน ผลการวิจัย พบวาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเพื่อเรียนดวยตนเอง เรื่อง การประกันคุณภาพการศึกษาเบื้องตน ท่ีมีประสิทธิภาพ 87.15/88.56 

ซึ่งเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไว  
 อรสา  แสงสงา (2546: 101 - 109) ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง  Passive  Voice 

สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  5  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราคําแหง  เพ่ือเปนการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง  Passive  Voice  และศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน  ประสิทธิภาพ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น  และความพึงพอใจของนักเรียนตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่

พัฒนาขึ้น  โดยตั้งสมมุติฐานวาหลังจากที่นักเรียนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลวจะมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนสูงกวากอนเรียน ซึ่งนักเรียนจะมีความพึงพอใจตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนน้ี  

และบทเรียนคอมพิวเตอรท่ีสรางขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 80/80  เปนการศึกษากับนักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  5  โรเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยรามคําแหง  ปการศึกษา  2543  จํานวน  250  คน  แลว

กําหนดการเขากลุมตัวอยาง  จํานวน  3  หองเรียน  จํานวน  111  คน  เปนนักเรียนทุกแผนการเรียน  โดยใช

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนเปนเครื่องมือ  การดําเนินการโดยใหนักเรียนกลุมตัวอยางทําแบบฝกหัดกอนเรียน แลวใหเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  หลังจากนั้นใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน  และทําแบบวัดความพึงพอใจที่มี

ตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนี้  ผลปรากฏวาผลคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมีคะแนนสูง

กวากอนเรียน  ซึ่งนักเรียนมีความพึงพอใจตอการใชในระดับปานกลางถึงมากที่สุด  และบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนเรื่อง Passive Voice น้ีมีประสิทธิภาพอยูในเกณฑดี 
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 วิไล  กัลยาณวัจน (2541) ไดศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย  เรื่อง

เมืองไทยของเราในเนื้อหาวิชาสังคมศึกษา  ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตน  เพื่อสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ระบบมัลติมีเดียใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  และเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับการสอน

แบบปกติ  โดยผูวิจัยต้ังสมมุติฐานวาบทเรียนที่สรางขึ้นจะมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีต้ังไว 80/80  และผลการใช

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียของกลุมท่ีเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะมีผลการเรียนรู

และคะแนนสูงกวากลุมท่ีไดรับการสอนแบบปกติ   
 การศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ีเปนการศึกษากับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา 

ปท่ี  1  ภาคเรียนท่ี  2  ปการศึกษา  2540  โรงเรียนวัดราชโอรส  สังกัดกรมสามัญศึกษา  กระทรวงศึกษาธิการ  

จํานวน  700  คน  มีการกําหนดการเขากลุมดวยวิธีการสุมอยางงาย  จํานวน  105  คน  แบงเปน  กลุมสําหรับ

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย  45  คน และกลุมทดลองที่ใชในการศึกษาผลการเรียนรู  

60  คน  แบงเปนกลุมทดลองที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  30  คน  และกลุมควบคุมท่ีเรียนดวย

วิธีสอนแบบปกติ  30  คน โดยใชเครื่องมือในการศึกษาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  เมืองไทยของ

เราที่ผูวิจัยสรางขึ้น  และแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู  การดําเนินการทดลองในครั้งน้ีใชคอมพิวเตอรในการ

ทดลอง  30  เครื่อง  แลวแบงนักเรียนออกเปน  2  กลุม  คือกลุมท่ีใชบทเรียนคอมพิวเตอร  1  คน   

ตอ  1  เครื่อง  และนักเรียนที่เรียนดวยการสอนแบบปกติ  แลวใหนักเรียนเรียนเน้ือหาวิชาสังคม  เรื่องเมืองไทย

ของเราดวยวิธีสอนที่แตกตางกัน  จากน้ันใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู  จํานวน  30  ขอ  ทันทีและ

นําแบบทดสอบที่ไดไปตรวจแลววิเคราะหขอมูล  
 ผลการศึกษาพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียท่ีสรางขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ

และผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียของกลุมท่ีเรียนดวยวิธีการสอนโดยใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนมีคะแนนผลการทดสอบหลังเรียนและผลการเรียนรูสูงกวากลุมท่ีเรียนดวยวิธีสอนแบบปกติ 
 นภดล  วรรธนาคม (2538) จัดทําสื่อประสมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อพัฒนาตําราเรื่องภาพในรูปแบบ

ของโปรแกรมคอมพิวเตอรประกอบการสอน โปรแกรมผสมรูปแบบระหวางภาพเคลื่อนไหว และดนตรีประกอบ  

ซึ่งจะทําใหการอธิบายบทเรียนไดชัดเจน และเปนท่ีนาสนใจ อีกท้ังผูเรียนยังสามารถทบทวนบทเรียนไดดวยตนเอง 
 อาทิตย  จิรวฒนผล (2538) ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน เรื่องฮารดแวรคอมพิวเตอรใหมี

คาประสิทธิภาพ ตามเกณฑ 80/80 และคาดัชนีประสิทธิผลตั้งแต .50 ขึ้นไปแลวนําไปทดลองกับนักเรียนระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปท่ี 3 วิทยาลัยเทคนิคหนองคาย แลวหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

การสอนที่สรางขึ้นพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพของกระบวนการรอยละ 93.91 

และประสิทธิภาพของผลลัพธรอยละ 81.46 และมีคาดัชนีประสิทธิผล .73 ซึ่งสูงกวาเกณฑท่ีต้ังไว แสดงวา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนที่สรางขึ้นสามารถนําไปใชไดอยางมีประสิทธิภาพ และทําใหผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรียนของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ มีความกาวหนาบรรลุตามวัตถุประสงคการเรียนรู 
 ณัฐฐินี  เฉลิมสิน (2537) ไดเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความสนใจในวิชาภาษาไทยของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  3  ท่ีไดรับการสอนโดยใชบทเรียนสําเร็จรูปกับการสอนตามคูมือครู  เพื่อเปรียบเทียบ
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสนใจในวิชาภาษาไทยของนักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชบทเรียนสําเร็จรูปกับ

การสอนตามคูมือครู  เปนการศึกษากับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  3  โรงเรียนวัดบานโปง “สามัคคีคุณูปถัมภ”  

ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2536 จํานวน 140 คน กําหนดการเขากลุมดวยวิธีการสุมอยางงาย จํานวน 70 คน  

แบงเปนกลุมควบคุม  1  หองจํานวน  35  คน  และกลุมทดลอง  1 หอง  จํานวน  35  คน  ในเนื้อหาวิชา

ภาษาไทย (ท305 - ท 306) ชุดทักษะสัมพันธเลม 3  เกี่ยวกับกาพยเหชมเครื่องคาวหวานวาดวยงานนักขัตฤกษ  

และสามกก  ซึ่งผูวิจัยไดต้ังสมมุติฐานวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสนใจในวิชาภาษาไทยของนักเรียนท่ี

ไดรับการสอนโดยใชบทเรียนสําเร็จรูปกับการสอนตามคูมือครูแตกตางกัน  ผลการวิจัยปรากฏวานักเรียนท่ีไดรับ

การสอนโดยใชบทเรียนสําเร็จรูปมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสนใจสูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนตามคูมือ

ครูอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  .05 
 สมบัติ  นอยประเสริฐ (2532) ไดสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียนโปรแกรมประกอบคอมพิวเตอรชวย

การสอน เรื่อง “การใชซอฟตแวร AutoCAD ชวยในการเขียนแบบ” ในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปท่ี 2 

ใหมีประสิทธิภาพ 80/80 แลวนําไปทดลองกับนักศึกษาในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปท่ี 2 แผนกวิชาชาง

เขียนแบบเครื่องกล ภาควิชาเครื่องกล วิทยาลัยเทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ  

ปการศึกษา 2/2531 ผลการทดลองไดประสิทธิภาพ 90.13/82.17 แสดงวาบทเรียนโปรแกรมประกอบคอมพิวเตอร

ชวยการสอนที่สรางขึ้นสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนได 
 

7.2 งานวิจัยตางประเทศ 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของตางประเทศ มีรูปแบบและวิธีการวิจัยท่ีหลากหลาย 

สามารถนํามาประยุกตใชในการจัดการศึกษาไดเปนอยางดี ตัวอยางงานวิจัยดังน้ี 
 ชารลล็อท; ซารา; และ มิเชล (Charlotte; Sarah; &Michael. 2002: online) ไดศึกษาผล 

การใชคอมพิวเตอรชวยสอนในการพัฒนาการเรียนรูคําศัพทของนักเรียนประถมศึกษาปท่ี 1 เพื่อศึกษาผลการใช
คอมพิวเตอรชวยสอนกับการพัฒนาคําศัพทของนักเรียนประถมศึกษาปท่ี 1 โดยการเลือกกลุมตัวอยางดวยการสุม 

แบงออกเปนสองกลุม คือ กลุมทดลอง และกลุมควบคุม นักเรียนทั้งสองกลุมน้ีเขารวมโครงการ “หยุดทุกงานอาน

ทุกคน” เหมือนกัน ในชวงที่ทั้งสองกลุมน้ีทํากิจกรรมหยุดทุกงานอานทุกคนตามปกติ นักเรียนในกลุมควบคุมจะ 

มีการใชหนังสือและเทปประกอบ สวนนักเรียนกลุมทดลองนั้นมีการนําคอมพิวเตอรเขามาใช ผลที่ออกมาแสดงให
เห็นวามีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญของคะแนนทั้งกอนและหลังเรียนของทั้งสองกลุม ซึ่งนักเรียนในกลุม

ทดลองจะมีผลการเรียนรูเรื่องคําศัพทดีกวากลุมควบคุม 
 ซูล (Sule. 2002: online) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ของการใชคอมพิวเตอรชวยสอนในดานการสอน

วิทยาศาสตร เกี่ยวกับวิชาฟสิกส เคมี ชีวะ และวิทยาศาสตรท่ัวไป โดยทําการศึกษากับผูเรียนในระดับมัธยมศึกษา 

และระดับมหาวิทยาลัยท่ีเรียนในสาขาวิทยาศาสตร จํานวน 108 คน กลุมตัวอยางจํานวน 42 คน พบวา ผูเรียน 

ท่ีเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงคิดเปนรอยละ 95 และผูเรียนในระดับวิทยาลัยจะ 

มีความสามารถในการใชคอมพิวเตอรชวยสอนไดดีกวาระดับมัธยมศึกษา 
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ลูซี่ (Lucy. 2000: online) ไดเปรียบเทียบวิธีการสอนจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวย 

สอนกับวิธีการสอนจากการใชคูมือครู  เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในรูปแบบของหองสมุดออนไลน และ

การเรียนการใชคูมือครูสําหรับสอนและฝกฝนทักษะการใชหองสมุด โดยศึกษากับนักเรียนปท่ี 1 ท่ีสมัครเขาชมรม

โปรแกรมภาษาอังกฤษ ซึ่งไดผานการทดสอบผานทางออนไลนหรือสอบตามปกติในหองเรียนแลวนํามาแบง

ออกเปน 2 กลุม คือ กลุมทดลอง และกลุมควบคุม นํามาเปรียบเทียบกับนักเรียนที่ไมไดเขารวมโปรแกรมนี้ซึ่ง

นักเรียนท้ังสองกลุมก็แสดงใหเห็นวาตนเองมีความมั่นใจในความสามารถของตนเองที่จะใชทรัพยากรที่มีในการ

เรียนพบวามีความแตกตางอยางเห็นไดชัดระหวางทั้งสองกลุม  
โคชและคนอื่น ๆ (Koch, Rankin and Steward. 1990: 122 – 126) ไดสํารวจการใชโปรแกรม

คอมพิวเตอรชวยการสอนของนักเรียนพยาบาล ชั้นปท่ี 2 ของหลักสูตรอนุปริญญา 3 ป จํานวน 110 คน  

ผลปรากฏวานักเรียนพยาบาล จํานวน 110 คน ผลปรากฏวานักเรียนพยาบาล รอยละ 56.4 ท่ีชอบเรียนเปนกลุม 

(ไมเกิน 3 คน) รอยละ 31.8 ชอบเรียนคนเดียว มากกวารอยละ 50 ชอบใหมีการแนะนําเวลาใชโปรแกรม และ 

มีรอยละ 26.4 ไมตองการคนคอยแนะนํา 
 
 7.3  สรุปเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท้ังการวิจันในประเทศ และตางประเทศ พบวาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสรางขึ้นน้ันมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนดไว และสามารถนําไปใชกับกระบวนการ

เรียนการสอนได โดยผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการเรียนแบบปกติ ซึ่งผูเรียนสามารถเรียนรู

เน้ือหาวิชาตาง ๆ ไดดวยตนเอง และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเน้ือหาวิชาท่ีหลากหลาย และเหมาะ

กับวัยของผูเรียนในทุกระดับ นอกจากจะใชกับการเรียนการสอนแลว บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ยังมีบทบาท

ตอการฝกอบรม ใหกับบุคลากรในหนวยงานและองคกร 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 

 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง Microsoft Office สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

(ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 4) มีรายละเอียดหัวขอดําเนินการวิจัย ดังน้ี 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. เครื่องมือท่ีใชในการวจิัย 
3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
4. การดําเนินการทดลอง 
5. สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง   

 1.1 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย เปนนักเรียนชวงชั้นท่ี 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนวัดวิเศษการ 

สํานักงานเขตบางกอกนอย สังกัดกรุงเทพมหานคร ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2549 จํานวน 2 หองเรียน  
มีนักเรียนทั้งหมด 70 คน 
 

 1.2 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยั 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนชวงชั้นท่ี 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนวัดวิเศษการ 

สํานักงานเขตบางกอกนอย สังกัดกรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2549 จํานวน 48 คน โดยไดมาจาก

การสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) โดยนํานักเรียนทั้ง 2 หองเรียนมาคัดเลือกเพื่อใช

ในการทดลองดังน้ี  

  กลุมท่ี 1 จากหองเรียนที่ 1 สุมนักเรียนจํานวน  3  คน โดยวิธีการจับสลากจากนักเรียนทั้งหมด  

35 คน เพื่อใชสําหรับการทดลองครั้งที่ 1 
  กลุมท่ี 2 จากหองเรียนท่ี 1 สุมนักเรียนจํานวน 15 คน โดยวิธีการจับสลากจากนักเรียนท้ังหมด 

ท่ีเหลือจากการสุมนักเรียนกลุมท่ี 1 เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 2 
  กลุมท่ี 3 จากหองเรียนท่ี 2 สุมนักเรียนจํานวน 30 คน โดยวิธีการจับสลากจากนักเรียนท้ังหมด  

35 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 3 
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2. เครื่องมือทีใ่ชในการวิจัย 
2.1  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง Microsoft Office สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 2 (ระดับชั้น 

ประถมศึกษาปท่ี 4) 
2.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.3  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดานเน้ือหาและดานเทคโนโลยี

การศึกษา 
 

3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
3.1 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  3.1.1 ศึกษาและวิเคราะหเน้ือหาขอบเขตของเนื้อหาที่จะนํามาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2544 ของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชวงชั้น

ท่ี 2 (ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 – 6) 

  3.1.2 ศึกษาและวิเคราะหเน้ือหาวิชาคอมพิวเตอร โปรแกรม Microsoft Office ผูวิจัยไดแบง

เน้ือหาออกเปน 3 บท คือ 
   บทที่ 1 Microsoft Word 

   บทที่ 2 Microsoft PowerPoint 

   บทที่ 3 Microsoft Excel 

  3.1.3 กําหนดจุดมุงหมายและผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 
  3.1.4 ศึกษาการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
  3.1.5 จัดทําโครงรางและเขียนสคริปต เพื่อสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง Microsoft 

Office 

  3.1.6 ดําเนินการสรางบทเรียนตามโครงรางและเขียนสคริปต ท่ีไดจัดทําไวในขอ 3.1.5 
  3.1.7 นําบทเรียนที่พัฒนาและตรวจแกแลวไปใหอาจารยท่ีปรึกษาตรวจสอบ 
  3.1.8 ปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของอาจารยท่ีปรึกษา 
  3.1.9 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีปรับปรุงแกไขตามขอ 3.1.8 แลว ไปใหผูเชี่ยวชาญ

ประเมินคุณภาพ ไดแก 
   3.1.9.1  ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา จํานวน 3 ทาน 
   3.1.9.2  ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 ทาน 
  3.1.10 ผูวิจัยปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชา เรื่อง Microsoft Office  

ตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 
  3.1.11 การดําเนินการทดลอง 
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  3.1.12  การทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง Microsoft Office 

   3.12.1 การทดลองครั้งที่ 1 ทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน เพื่อตรวจสอบหาขอบกพรอง

ของสํานวนภาษา และความเขาใจไดในเนื้อหา ตลอดจนรูปภาพ  
   3.12.2 การทดลองครั้งที่ 2 ทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน เพื่อหาแนวโนม

ประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนดไว แลวปรับปรุงแกไขขอบกพรองที่เกิดขึ้น 
   3.12.3  การทดลองครั้งที่ 3 ทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน เพื่อหาประสิทธิภาพตาม

เกณฑมาตรฐาน 90/90 
  3.13  วิเคราะหผลจากการทดลอง 
  3.14  สรุป อภิปรายผลและเสนอแนะ 

  3.2 การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   3.2.1 ศึกษาหลักการสรางขอสอบและการเขียนขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากหนังสือ 

การวัดผลและประเมินผล ของอนันต ศรีโสภา (2520: 78 – 139) และหนังสือเทคนิคการเขียนขอสอบ 

ของชวาล แพรัตกุล (2520: 11 – 250) และเอกสารที่เกี่ยวกับการวัดและการประเมินผล 

   3.2.2 วิเคราะหเน้ือหาและผลการเรียนรูท่ีคาดหวังของเนื้อหา เรื่อง Microsoft Office สําหรับ

นักเรียนชวงชั้นท่ี 2 (ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 4) เพื่อสรางขอสอบใหมีความเที่ยงตรงตามเนื้อหา 
   3.2.3 ดําเนินการสรางแบบทดสอบ แบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 120 ขอ บทละ 40 ขอ  

มีคําตอบที่ถูกตองที่สุดเพียงคําตอบเดียว ใหครอบคลุมเน้ือหาและผลการเรียนรูท่ีคาดหวังของเนื้อหาในแตละ

หนวย 
   3.2.4 นําขอสอบที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกตอง ความชัดเจนของภาษา และ 

การครอบคลุมกับเน้ือหา แลวนํามาปรับปรุงแกไข 
   3.2.5 นําแบบทดสอบที่ผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญแลวไปทดสอบกับนักเรียน จํานวน  

100 คน ท่ีเปนนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาในสังกัดกรุงเทพมหานคร ท่ีไดผานการเรียนวิชาคอมพิวเตอร  

เรื่อง Microsoft Office มาแลว 

   3.2.6 นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) และอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบเปน

รายขอ (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2528: 180) แลวคัดเลือกและปรับปรุงแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์  

โดยเลือกขอสอบที่มีคาความยากงายอยูระหวาง .20 - .80 คาอํานาจจําแนกตั้งแต .20 ขึ้นไป มาเปนแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จํานวน 45 ขอ บทเรียนละ 15 ขอ 
   3.2.7 นําแบบทดสอบที่ผานการคัดเลือกแลวไปหาคาความเชื่อม่ัน โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร 

ริชารดสัน (Kuder and Richardson. 1939: 681-687; ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538: 197) 
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ตาราง 1 คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

บทที่ จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อม่ัน 

1 15 0.34 – 0.79 0.27 – 0.73 0.84 

2 15 0.33 – 0.79 0.30 – 0.85 0.83 

3 15 0.33 – 0.61 0.24 – 0.82 0.85 

รวม 45 0.33 – 0.79 0.24 – 0.85 0.93 

 
 
2.3 การสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 ผูวิจัยไดสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง Microsoft Office สําหรับ

ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาตามขั้นตอนดังน้ี 
  2.3.1 ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
  2.3.2 สรางแบบประเมินคุณภาพ 2 ชุด คือ แบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา และแบบ

ประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ดังน้ี 

   2.3.2.1 การประเมินดานเทคโนโลยีการศึกษา เพื่อตรวจสอบความถูกตองของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาคอมพิวเตอร เรื่อง Microsoft Office โดยแบงการประเมินออกเปนดานตาง ๆ ดังน้ี 

    -  ดานเน้ือหาและการดําเนินเรื่อง 
    -  ดานภาพ ภาษา และเสียง 
    -  ดานตัวอักษร และสี 
    -  ดานแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ 
   2.3.2.2 การประเมินดานเน้ือหา เพื่อตรวจสอบความถูกตองดานเน้ือหาของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาคอมพิวเตอร เรื่อง Microsoft Office โดยแบงการประเมินออกเปนดานตาง ๆ ดังน้ี 

    -  ดานเน้ือหาและการดําเนินเรื่อง 
    -  ดานภาพ ภาษา และเสียง 
    -  ดานตัวอักษร และสี 
    -  ดานแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ 
 โดยผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา และผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา เรื่อง Microsoft Office  

โดยใหเลือกตอบลงในชองแสดงความคิดเห็นแบบอัตราสวนประมาณคา โดยถือเกณฑการใหคะแนนแบบสอบถาม 

ดังน้ี 
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  มีคุณภาพดีมาก   กําหนดให  5  คะแนน 
  มีคุณภาพดี     กําหนดให  4  คะแนน 
  มีคุณภาพปานกลาง   กําหนดให  3  คะแนน 
  มีคุณภาพพอใช    กําหนดให  2  คะแนน 
  มีคุณภาพควรปรับปรุง  กําหนดให  1  คะแนน 
  และใหความหมาย โดยการหาคาเฉลี่ยเปนรายดานและรายขอ ดังน้ี 
    คะแนนเฉลี่ย 4.51 – 5.00  มีคุณภาพระดับดีมาก 

    คะแนนเฉลี่ย 3.51 – 4.50  มีคุณภาพระดับดี 

    คะแนนเฉลี่ย 2.51 – 3.50  มีคุณภาพระดับปานกลาง 

    คะแนนเฉลี่ย 1.51 – 2.50  มีคุณภาพระดับพอใช 

  คะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.50  มีคุณภาพระดับควรปรับปรุง 

 เกณฑการยอมรับคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในแตละดานและทั้งฉบับ จะตองมี

คะแนนเฉลี่ย 3.51 ขึ้นไป  ซึ่งหมายถึงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองอยูในระดับดีขึ้นไป จึงจะยอมรับวา 

มีคุณภาพดี พอท่ีจะนําไปใชในการทดลองได 
 

4. การดําเนินการวิจัย 
การทดลองครั้งที่ 1  
การทดลองครั้งที่ 1 ทําการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน ท่ีไดมาโดยวิธีการสุมแบบหลาย

ขั้นตอน โดยใหผูเรียนเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง การทดลอง
ครั้งน้ีมีจุดมุงหมายเพื่อท่ีจะหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องเทคนิคเวลา ความเขาใจภาษา 

ตลอดจนสีของตัวอักษร การเคลื่อนไหวของภาพ โดยการสังเกต การสัมภาษณ และจดบันทึกปญหาจากการใช

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง Microsoft Office แลวนํามาปรับปรุงแกไข 
 
การทดลองครั้งที่ 2 
การทดลองครั้งที่ 2 ทําการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน ท่ีไดมาโดยวิธีการสุมแบบหลาย

ขั้นตอน โดยใหผูเรียนเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง โดยให

นักเรียนเริ่มเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง Microsoft Office ดวยตนเองที่ผูวิจัยสรางขึ้น ในขณะที่เรียนให

ผูเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวยและทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเม่ือเรียน

จบเนื้อหาในแตละบทเรียน ทําเชนน้ีจนครบทั้ง 3 บทเรียน แลวรวบรวมขอมูลคะแนนจากแบบฝกหัดระหวางเรียน

และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของแตละบทเรียน เพื่อนํามาวิเคราะหหาแนวโนม
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ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดยใชสูตร E
1
/E

2
 (เสาวณีย   

สิกขาบัณฑิต. 2528: 284) 
 
การทดลองครั้งที่ 3 
การทดลองครั้งที่ 2 ทําการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน ท่ีไดมาโดยวิธีการสุมแบบหลาย

ขั้นตอน โดยใหผูเรียนเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง โดยให

นักเรียนเริ่มเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง Microsoft Office ดวยตนเองที่ผูวิจัยสรางขึ้น ในขณะที่เรียนให

ผูเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวยและทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเม่ือเรียน

จบเนื้อหาในแตละบทเรียน ทําเชนน้ีจนครบทั้ง 3 บทเรียน แลวรวบรวมขอมูลคะแนนจากแบบฝกหัดระหวางเรียน

และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของแตละบทเรียน เพื่อนํามาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดยใชสูตร E
1
/E

2
 (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 

284) 
 

5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 ในการจัดกระทําขอมูลทางสถิติท่ีไดจากการทดลองดําเนินการดังน้ี 

5.1 สถิติพื้นฐาน  
 -  คาเฉลี่ย (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538: 59) 

 5.2 สถิติท่ีใชในการหาคุณภาพของเครื่องมือ 
  -  คาความยากงาย (p) และอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบเปนรายขอ (ลวน สายยศ และ

อังคณา สายยศ. 2538: 208 - 219) 

   การคํานวณคาความยากงายของขอสอบใชสูตรวา 
    P  =   
       

    เม่ือ  R  คือ  จํานวนคนที่ทําขอน้ันถูก 

     N  คือ  จํานวนคนที่ทําขอน้ันท้ังหมด 

   การคํานวณอํานาจจําแนกใชสูตรวา 
    D  =                       หรือ  

 

   โดยที่   D  คือ  คาอํานาจจําแนก 

        RU  คือ  จํานวนนักเรียนที่ตอบถูกในกลุมเกง 

        RL  คือ  จํานวนนักเรียนที่ตอบถูกในกลุมออน 

        N   คือ  จํานวนนักเรียนในกลุมเกงและกลุมออน 

R 
N 

RU – RL 
N 
2 

RU – RL 
NU 
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  -  หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยใชสตูร KR-20 ของคูเดอรริชารดสัน (Kuder and 

Richardson. 1939: 681-687; ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538: 197) 

   สูตร KR – 20 ของคูเดอรริชารดสัน 

    rtt  =   
    

   เม่ือ  n    คือ  จํานวนขอของเครื่องมือวัด 

        p    คือ  สัดสวนของผูทําไดในขอหน่ึง ๆ =  
   

             q   คือ   สัดสวนของผูทําผิดในขอหน่ึง ๆ หรือคือ 1-p 

             คือ  คะแนนความแปรปรวนของเครื่องมือฉบับน้ัน 

 

 5.3 สถิติท่ีใชหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E
1
/E

2
 (เสาวณีย  

สิกขาบัณฑิต. 2528: 284) 

   วิเคราะหโดยใชเกณฑ 90/90 โดยใชสูตร E
1
/E

2
 

       

     E
1
 (Efficiency1)  =   

 

      E
2
 (Efficiency

2
)  =   

 

   E
1   แทน  ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไวในบทเรียน คิดเปนรอยละจากการตอบคําถาม 

                          ในทุกกรอบ (แบบฝกหัด) ของบทเรียนไดถูกตอง 
   E

2  
 แทน  ประสิทธิภาพของผลลัพธ คิดเปนรอยละจากการกระทําแบบทดสอบหลังเรียน 

                          บทเรียนน้ันไดถูกตอง 

   Σx แทน  คะแนนรวมของผูเรยีนจากแบบฝกหัด 

   ΣF แทน  คะแนนรวมของการทดสอบหลังเรียน 

    N   แทน  จํานวนผูเรียน 

    A   แทน  คะแนนเต็มของแบบฝกหัด 

    B   แทน  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

{ } 
n 
 n - 1 

          Σpq 
 st 2 

1 –  

st 2 

(     ) Σx 
N 
A x 100 

x 100 N 
B 

ΣF (     ) 

จํานวนคนที่ทําถูก 
จํานวนคนท้ังหมด 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

 การวิจัยครั้งน้ี  เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง Microsoft Office สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นท่ี 2 (ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 4) ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง Microsoft Office มีลักษณะการนําเสนอบทเรียนแบบสอน

เน้ือหา (Tutorial) ซึ่งประกอบดวยเนื้อหา 3 บทเรียน ไดแก บทที่ 1 โปรแกรม Microsoft Word บทที่ 2 

โปรแกรม Microsoft PowerPoint และบทที่ 3 โปรแกรม Microsoft Excel ซึ่งประกอบดวยจุดประสงค 
การเรียนรู คําแนะนํา เน้ือหาบทเรียน แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ ลักษณะของบทเรียนผูเรียน 

จะสามารถเรียนรูเน้ือหาของบทเรียนไดตามความสามารถและความสนใจของตนเอง โดยสามารถโตตอบกับ

บทเรียนไดงายและไดขอมูลยอนกลับทันที โดยมีคุณสมบัติครอบคลุมทางดานมัลติมีเดีย ท้ังทางดานภาพและ

เสียง ไดแก ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย และเสียงดนตรีประกอบ  
 
 ผลการวจิัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง Microsoft Office สําหรับนักเรียนชวงชั้น
ท่ี 2 (ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 4) ดังน้ี 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง Microsoft Office สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ระดับชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 4) 
 บทที่ 1 Microsoft Word 

  หนวยที่ 1.1 พื้นฐานการใชโปรแกรม  
  หนวยที่ 1.2 การใชโปรแกรมเบื้องตน  
  หนวยที่ 1.3 การแทรก 
  หนวยที่ 1.4 การสรางแผนภูมิ 
  หนวยที่ 1.5 การสรางตาราง 
 บทที่ 2 Microsoft PowerPoint 

  หนวยที่ 2.1 พื้นฐานการใชโปรแกรม 

  หนวยที่ 2.2 การสรางงานนําเสนอ 
  หนวยที่ 2.3 การตกแตงสไลด 
  หนวยที่ 2.4 การตั้งคาการกระทําดวยปุมปฏิบัติการ 
  หนวยที่ 2.5 การสรางแผนภูมิ 
 บทที่ 3  Microsoft Excel 

  หนวยที่ 3.1 พื้นฐานการใชโปรแกรม 
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  หนวยที่ 3.2  การแกไขสมุดงาน 
  หนวยที่ 3.3  การจัดรูปแบบเซลล 
  หนวยที่ 3.4  ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับการคํานวณดวย Excel 

  หนวยที่ 3.5  การสรางแผนภูมิ 
 
 2. การประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา และ 

ดานเทคโนโลยกีารศึกษา 
 การประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง Microsoft Office โดยผูเชี่ยวชาญ 

ดานเน้ือหา และดานเทคโนโลยีการศึกษา สามารถสรุปผลการประเมินแสดงในตาราง 2 และ 3 ดังน้ี 
 
ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

ดานเนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง 4.20 ดี 
     - เน้ือหาสอดคลองกับจุดมุงหมายเชิงพฤตกิรรม      4.00 ดี 
     - ความถูกตองและเหมาะสมในการลําดับเน้ือหา 4.33 ดี 
     - ความถูกตองของเนื้อหา 4.33 ดี 
     - ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 4.33 ดี 
     - ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน 4.00 ดี 
ดานภาพ ภาษาและเสียง 4.17 ดี 
     - ความถูกตองของภาษาทีใ่ช 4.33 ดี 
     - ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ 4.33 ดี 
     - ความเหมาะสมของภาพเคลื่อนไหว 4.00 ดี 
     - ความเหมาะสมของดนตรี 4.00 ดี 
     - ความเหมาะสมของรูปภาพกับเน้ือหา 4.33 ดี 
     - ความเหมาะสมของเสียงประกอบบทเรียน 4.00 ดี 
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ตาราง 2 (ตอ)  
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

ดานตัวอกัษรและสี 4.58 ดีมาก 

     - ความเหมาะสมของแบบอักษร 4.67 ดีมาก 

     - ความเหมาะสมของขนาดอักษร 4.67 ดีมาก 
     - ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร 4.67 ดีมาก 
     - ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นหลงั 4.33 ดี 
ดานแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ 3.93 ดี 
     - ความชัดเจนของคําถาม 4.00 ดี 
     - ความสอดคลองกับเน้ือหา 4.00 ดี 
     - ความเหมาะสมของจํานวนขอ 3.67 ดี 
     - ความเหมาะสมของวิธีการโตตอบ 4.00 ดี 
     - ความชัดเจนในการสรุปคะแนนรวม 4.00 ดี 

รวมเฉลี่ย 4.22 ดี 

 
 จากตาราง 2 สรุปไดวา ผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา คุณภาพโดยรวมของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง Microsoft Office สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 2 (ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 4) อยูใน

ระดับดี (4.22) เม่ือพิจารณาเปนรายดานพบวา ดานเน้ือหาและการดําเนินเรื่อง ดานภาพ ภาษาและเสียง และดาน

แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ อยูในระดับดี สวนดานตัวอักษรและสี อยูในระดับดีมาก ซึ่งคุณภาพตาม

รายการประเมินสวนใหญอยูในระดับดี ยกเวนความเหมาะสมของตัวอักษรในเรื่องรูปแบบ ขนาดและ 

การเลือกใชสีท่ีมีคุณภาพในระดับดีมาก ในการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาไดใหขอเสนอแนะและ

ผูวิจัยไดปรับปรุงบทเรียน ดังน้ี  
  1. ปรับปรุงการอธิบายเน้ือหาในแตละหนวยของบทเรียนใหชดัเจน และครอบคลุมทุกเน้ือหา 
  2. เพิ่มเติมจํานวนขอคําถามในแบบฝกหัดแตละหนวยของบทเรียน 
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ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

ดานเนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง 4.17 ดี 
     - เน้ือหาสอดคลองกับจุดมุงหมายเชิงพฤตกิรรม      4.67 ดี 
     - ความเหมาะสมในการจัดลําดับขั้นในการนําเสนอ

เน้ือหา 

4.33 
ดี 

     - ความเหมาะสมของรูปแบบวิธีนําเสนอ 3.67 ดี 
     - ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 4.00 ดี 
ดานภาพ ภาษาและเสียง 4.06 ดี 
     - ความชัดเจนของภาพประกอบที่ใชในบทเรียน 4.67 ดีมาก 
     - ความเหมาะสมของภาพเคลื่อนไหวที่ใช 3.67 ดี 
     - ความถูกตองของภาษาทีใ่ช 4.00 ดี 
     - ความเหมาะสมของดนตรี 4.00 ดี 

     - ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย 4.00 ดี 
     - การเราความสนใจดวยเสียงประกอบบทเรียน 4.00 ดี 
ดานตัวอกัษรและสี 5.00 ดีมาก 
     - ความเหมาะสมของแบบอักษร 5.00 ดีมาก 
     - ความเหมาะสมของขนาดอักษร 5.00 ดีมาก 
     - ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร 5.00 ดีมาก 
     - ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นหลงั 5.00 ดีมาก 
ดานแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ 3.87 ดี 
     - ความชัดเจนของคําสั่ง 4.00 ดี 
     - ความสอดคลองกับเน้ือหา 4.00 ดี 
     - ความเหมาะสมของจํานวนขอ 3.67 ดี 
     - ความเหมาะสมของวิธีการโตตอบ 3.67 ดี 
     - ความชัดเจนในการสรุปคะแนนรวม 4.00 ดี 

รวมเฉลี่ย 4.27 ดี 

 
 จากตาราง 3 สรุปไดวา ผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา คุณภาพโดยรวมของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง Microsoft Office สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 2 (ระดับชั้นประถมศึกษา        

ปท่ี 4) อยูในระดับดี เม่ือพิจารณาเปนรายดานพบวา ดานเน้ือหาเน้ือหาและการดําเนินเรื่อง ดานภาพ ภาษาและ
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เสียง และดานแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบอยูในระดับดี สวนทางดานตัวอักษรและสีอยูในระดับ 

ดีมาก และมีคุณภาพตามรายการประเมินสวนใหญอยูในระดับดี ยกเวนความเหมาะสมของตัวอักษรและสีท่ีมี

คุณภาพในระดับดีมาก ในการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาไดใหขอเสนอแนะและผูวิจัย

ไดปรับปรุงบทเรียนดังน้ี  
  1. เพิ่มเติมการทํา Cover หนาจอ  
  2. ปรับปรุงคําแนะนําในการใชบทเรียน 
  3. ปรับปรุงสัญลักษณท่ีใชในบทเรียน 
  4. ปรับปรุงแบบฝกหัดและแบบทดสอบใหมีทุกตอนยอย และมีคําเฉลย พรอมกับการเสริมแรง 
  5. เพิ่มเสียงบรรยายใหกับเน้ือหาในแตละหนวยของบทเรียน 
 

 3. การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
การทดลองครั้งที่ 1  
การทดลองครั้งที่ 1 ทําการทดลองกับกลุมตัวอยางซึ่งเปนนักเรียนชวงชั้นท่ี 2 ระดับชั้นประถมศึกษา 

ปท่ี 4 โรงเรียนวัดวิเศษการ กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2549 จํานวน 3 คน ท่ีไดมาจากการสุม

แบบหลายขั้นตอน โดยใหผูเรียนเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง 

ทําการเก็บรวบรวมขอมูลเพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องเทคนิคเวลา ความเขาใจ

ภาษา ตลอดจนสีของตัวอักษร การเคลื่อนไหวของภาพ โดยการสังเกต การสัมภาษณ และจดบันทึกปญหาจาก 

การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง Microsoft Office แลวนํามาปรับปรุงแกไขดังน้ี 

1. ผูเรียนไมคลิกปุมเสียงบรรยายเพื่อฟงคําอธิบาย ผูวิจัยจึงไดทําการแทรกเสียงบรรยายในหนาของ

เน้ือหาโดยที่ผูเรียนไมตองคลิกปุมเสียงบรรยาย 
2. ผูเรียนไมเขาใจวิธีการในการแสดงผลของเฟรมที่มีการสาธิตขั้นตอนการใชงานโปรแกรมดวย Quick 

Time แมจะมีเสียงเพื่อบงบอกใหกดปุมแสดงผลการสาธิตแลว ผูวิจัยจึงไดเพิ่มเติมลูกศรเพื่อชี้บงบอกใหผูเรียนได

คลิกปุมแสดงผลการสาธิตวิธีการใชโปรแกรมดวย Quick Time 

3. เฟรมสวนที่เปนเน้ือหาที่ใชในลักษณะของ Frame Work แลวมีหลายหนาผูเรียนไมคลิกปุมถัดไป 

ผูวิจัยจึงไดเพิ่มเติมเสียงบรรยายเพื่อใหผูเรียนคลิกไปยังหนาถัดไป 
4. เนนขอความของคําถามในแบบฝกหัดในขอท่ียังไมไดเนน 
5. ปรับปรุงรูปแบบตัวอักษรใหเปนรูปแบบเดียวกันท้ังบทเรียน 
ผูวิจัยไดรวบรวมปญหาที่พบ รวมถึงขอบกพรองมาปรับปรุงแกไขใหเหมาะสมแลวนําไปทดลองใชใน 

การทดลองครั้งที่ 2 ตอไป 
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การทดลองครั้งที่ 2 
การทดลองครั้งที่ 2 ทําการทดลองกับกลุมตัวอยางซึ่งเปนนักเรียนชวงชั้นท่ี 2 ระดับชั้นประถมศึกษา 

ปท่ี 4 โรงเรียนวัดวิเศษการ กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2549 จํานวน 15 คน ท่ีไดมาจากการสุม

แบบหลายขั้นตอน โดยใหผูเรียนเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง 

ใหผูเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวยและทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเม่ือ

เรียนจบเน้ือหาในแตละบทเรียน แลวรวบรวมขอมูลคะแนนจากแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของแตละบทเรียน เพ่ือนํามาวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดยใชสูตร E
1
/E

2
 (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 284)  

ไดผลตามตารางที่ 4 ดังน้ี 
 
ตาราง 4 ผลการทดลองหาแนวโนมการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลองครั้งที่ 2  
 

 แบบฝกหัดระหวางเรียน  แบบทดสอบหลังเรียน  
บทเรียนที่ 

 A M E
1
  B M E

2
  

E
1
/E

2
 

1  15 13.60 90.67 15 13.53 90.22  90.67/90.22 
2  15 13.53 90.22 15 13.60 90.67  90.22/90.67 
3  15 13.27 88.44 15 13.33 88.89  88.44/88.89 

รวม  45 40.40 89.78 45 40.47 89.93  89.78/89.93 

 
 จากตาราง 4  แสดงวาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง Microsoft 
Office โดยรวม 89.78/89.93 โดยบทที่ 1 แนวโนมประสิทธิภาพ 90.67/90.22 บทที่ 2 90.22/90.67 และบทที่ 3 

88.44/88.89 ท้ัง 3 บท มีบทที่ 3 มีแนวโนมประสิทธิภาพไมเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไว โดยผูศึกษาไดรวบรวม

ขอมูลท่ีเปนขอบกพรองและปญหาตางๆ ในขณะทดลอง พบวาสิ่งที่ตองแกไขปรับปรุง ซึ่งจากวิเคราะหคะแนน

แบบฝกหัดและแบบทดสอบของกลุมตัวอยางในบทที่ 3 มาวิเคราะห พบวาขอท่ีผูเรียนทําผิดซ้ํากันมากท่ีสุด   

อยูในชวงเนื้อหาเรื่องพื้นฐานการใชโปรแกรม และความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับการคํานวณดวยโปรแกรม Excel   

ผูวิจัยไดเพิ่มการอธิบายสวนเนื้อหาน้ันใหชัดเจนมากยิ่งขึ้น เพิ่มเติมตัวอยางของการแสดงผลการสาธิตในการใช 

โปรแกรม Microsoft Excel และเพิ่มบทสรุปของบทเรียนดวยการสรางเกมหรรษาขึ้น เพื่อใหผูเรียนไดทบทวน 

และสรุปเน้ือหากอนทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบของทุกหนวยการเรียนรูของบทเรียน ซึ่งผูวิจัยไดปรับปรุง

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีความเหมาะสม แลวจึงนําไปทําการทดลองครั้งที่ 3 ตอไป 
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การทดลองครั้งที่ 3 
การการทดลองครั้งที่ 3 ทําการทดลองกับกลุมตัวอยางซึ่งเปนนักเรียนชวงชั้นท่ี 2 ระดับชั้นประถมศึกษา

ป ท่ี  4  โรง เรียนวัดวิ เศษการ  กํ าลั ง ศึกษาอยู ในภาคเรียน ท่ี  1  ปการ ศึกษา  2549 จํ านวน  30 คน  

ท่ีไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน โดยใหผูเรียนเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอเครื่อง

คอมพิวเตอร 1 เครื่อง โดยใหนักเรียนเริ่มเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง Microsoft Office ดวยตนเองที่

ผูวิจัยสรางขึ้น ในขณะที่เรียนใหผูเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวยและทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังเรียนเม่ือเรียนจบเนื้อหาในแตละบทเรียน ทําเชนน้ีจนครบทั้ง 3 บทเรียน แลวรวบรวมขอมูล

คะแนนจากแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของแตละบทเรียน  

เพื่อนํามาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดยใชสูตร 

E1/E2 (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 284) ไดผลตามตารางที่ 5 ดังน้ี 

 
ตาราง 5 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลองครั้งที่ 3 
 

 แบบฝกหัดระหวางเรียน  แบบทดสอบหลังเรียน  
บทเรียนที่ 

 A M E
1
  B M E

2
  

E
1
/E

2
 

1  15 13.77 91.78 15 13.80 92.00  91.78/92.00 
2  15 13.70 91.33 15 13.77 91.78  91.33/91.78 
3  15 13.63 90.86 15 13.67 91.11  90.86/91.11 

รวม  45 41.1 91.33 45 41.23 91.63  91.33/91.63 

 
จากตาราง 5 แสดงวาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง Microsoft Office 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 2 โดยรวม 91.33/91.63 โดยบทที่ 1 มีประสิทธิภาพเปน 91.78/92.00 บทที่ 2  

มีประสิทธิภาพเปน 91.33/91.78 และบทที่ 3 มีประสิทธิภาพเปน 90.86/91.11 ซึ่งบทเรียนในทุกบทและโดยรวม 

มีประสิทธิเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไว 90/90 
 

 
 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

 การวิจัยครั้งน้ี  เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง Microsoft Office สําหรับ

นักเรียนชวงชั้น ท่ี 2 (ระดับชั้นประถมศึกษาป ท่ี 4) โดยมุ งพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน  
ซึ่งสามารถสรุปผล อภิปรายผล และมีขอเสนอแนะ ดังน้ี 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง Microsoft Office สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 2 

(ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 4) ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 
 

ความสําคัญของการวิจัย 
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง Microsoft Office สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 2 (ระดับชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 4) ตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 
2. เพื่อเปนแนวทางสําหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรูดวยตนเองในเรื่อง

อื่น ๆ ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศตอไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย เปนนักเรียนชวงชั้นท่ี 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนวัดวิเศษการ 

สํานักงานเขตบางกอกนอย สังกัดกรุงเทพมหานคร ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2549 จํานวน 2 หองเรียน  
มีนักเรียนทั้งหมด 70 คน 
 

 กลุมตัวอยาง 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนชวงชั้นท่ี 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนวัดวิเศษการ 

สํานักงานเขตบางกอกนอย สังกัดกรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2549 จํานวน 48 คน โดยไดมาจาก

การสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) ดังน้ี 

  กลุมท่ี 1  จํานวน  3  คน  เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 1 
  กลุมท่ี 2  จํานวน  15 คน  เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 2 
  กลุมท่ี 3  จํานวน  30 คน  เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 3 
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 เนื้อหาท่ีใชในการวิจัย 
 เน้ือหาที่ใชในการวิจัยครั้งเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง โปรแกรมMicrosoft 

Office สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 2 (ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 4) ไดแก โปรแกรม Microsoft Word, 

Microsoft PowerPoint และ Microsoft Excel โดยแบงเน้ือหาดังน้ี 

 บทที่ 1 Microsoft Word 
  หนวยที่ 1.1 พื้นฐานการใชโปรแกรม  

- การเปด – ปดโปรแกรม 

- สวนประกอบของ MS-Word 

- การพิมพขอความในโปรแกรม 
  หนวยที่ 1.2 การใชโปรแกรมเบื้องตน  

- การสรางเอกสารใหม 
- การตั้งคาหนากระดาษ 
- การบันทึกเอกสาร 
- การเปด - ปดเอกสาร 
- เทคนิคการใชงานกับตัวอักษรและขอความ  
- รูปแบบตัวอักษรและการตกแตงขอความ 
- การพิมพเอกสารออกทางเครื่องพิมพ 

  หนวยที่ 1.3 การแทรก 
- หมายเลขหนา 
- สัญลักษณ 
- รูปภาพ 

  หนวยที่ 1.4 การสรางแผนภูมิ 
- วิธีการสรางแผนภูมิ 
- การกําหนดขอมูลในแผนภูมิและการแกไขแผนภูมิ 
- การปรับแตงแผนภูมิ 
- เครื่องมือในการปรับแตงแผนภูมิ 

  หนวยที่ 1.5 การสรางตาราง 
- วิธีการสรางตาราง 
- เครื่องมือในการปรับแตงตาราง 
 

 บทที่ 2 Microsoft PowerPoint 
  หนวยที่ 2.1 พื้นฐานการใชโปรแกรม 
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- เปด – ปดโปรแกรม Microsoft PowerPoint 

- สวนประกอบของ Microsoft PowerPoint 

- การสรางสไลด 
- การปรับแตงขอความในสไลด 
- การบันทึกงานนําเสนอ 
- การเปดงานนําเสนอ 
- การพิมพงานนําเสนอออกทางเครื่องพิมพ 

  หนวยที่ 2.2 การสรางงานนําเสนอ 
- สรางงานนําเสนอเปลา 
- จากแมแบบออกแบบ 
- จากตัวชวยสรางเนื้อหาอัตโนมัติ 

  หนวยที่ 2.3 การตกแตงสไลด 
- การเปลี่ยนภาพพ้ืนหลัง 
- วาดรูปแบบงาย ๆ ลงในสไลด 
- การแทรกรูปภาพ 

วิธีการแทรกรูปภาพ 
ขอความศิลป 
ภาพตัดปะ 
ภาพจากแฟม 
การใชเครื่องมือแถบรูปภาพ 

- การเคลื่อนไหว 
- การใสเสยีง 
- การเปลี่ยนภาพน่ิง 

  หนวยที่ 2.4 การตั้งคาการกระทําดวยปุมปฏิบัติการ 
  หนวยที่ 2.5 การสรางแผนภูมิ 

- วิธีการสรางแผนภูมิและการปรับแตง 
- เครื่องมือในการปรับแตงแผนภูมิ 

 บทที่ 3  Microsoft Excel 
  หนวยที่ 3.1 พื้นฐานการใชโปรแกรม 

- เปด – ปดโปรแกรม Microsoft Excel 

- สวนประกอบของ Microsoft Excel 

- สวนประกอบของชีท 
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- ตําแหนงอางอิงของเซลล 
- การบันทึกสมุดงาน 
- การเปดสมุดงาน 
- การพิมพตารางออกทางเครื่องพิมพ 

  หนวยที่ 3.2  การแกไขสมุดงาน 
- การสรางสมุดงาน 
- การเลือก 
- การแทรกแถว/คอลัมนและการปรับแตงเซลล 

  หนวยที่ 3.3  การจัดรูปแบบเซลล 
- แบบอักษร 
- การผสานเซลล 
- การจัดตําแหนง 
- ลวดลาย 

  หนวยที่ 3.3  การจัดรูปแบบเซลล (ตอ) 
- เสนขอบ 

  หนวยที่ 3.4  ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับการคํานวณดวย Excel 

- เรียนรูกฎในการคํานวณดวย Microsoft Excel 

- ฟงกชันพื้นฐานที่ควรรูจัก 
  หนวยที่ 3.5  การสรางแผนภูมิ 
 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง Microsoft Office สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 2 (ระดับชั้น 

ประถมศึกษาปท่ี 4) 
2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.3 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดานเน้ือหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

การดําเนินการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยดําเนินการตามขั้นตอน ดังน้ี 

การทดลองครั้งที่ 1  
การทดลองครั้งที่ 1 ทําการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน ท่ีไดมาโดยวิธีการสุมแบบ 

หลายขั้นตอน โดยใหผูเรียนเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง  
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การทดลองครั้งน้ีมีจุดมุงหมายเพื่อท่ีจะหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องเทคนิคเวลา  

ความเขาใจภาษา ตลอดจนสีของตัวอักษร การเคลื่อนไหวของภาพ โดยการสังเกต การสัมภาษณ และจดบันทึก

ปญหาจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง Microsoft Office แลวนํามาปรับปรุงแกไข 
 
การทดลองครั้งที่ 2 
การทดลองครั้งที่ 2 ทําการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน ท่ีไดมาโดยวิธีการสุมแบบหลาย

ขั้นตอน โดยใหผูเรียนเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง โดยให

นักเรียนเริ่มเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง Microsoft Office ดวยตนเองที่ผูวิจัยสรางขึ้น ในขณะที่เรียน 

ใหผูเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวยและทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเม่ือ

เรียนจบเนื้อหาในแตละบทเรียน ทําเชนน้ีจนครบทั้ง 3 บทเรียน แลวรวบรวมขอมูลคะแนนจากแบบฝกหัดระหวาง

เรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของแตละบทเรียน เพื่อนํามาวิเคราะหหาแนวโนม

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดยใชสูตร E
1
/E

2
 (เสาวณีย  สิกขา

บัณฑิต. 2528: 284) 
 
การทดลองครั้งที่ 3 
การทดลองครั้งที่ 2 ทําการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน ท่ีไดมาโดยวิธีการสุมแบบหลาย

ขั้นตอน โดยใหผูเรียนเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง โดยให

นักเรียนเริ่มเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง Microsoft Office ดวยตนเองที่ผูวิจัยสรางขึ้น ในขณะที่เรียนให

ผูเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวยและทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเม่ือเรียน

จบเนื้อหาในแตละบทเรียน ทําเชนน้ีจนครบทั้ง 3 บทเรียน แลวรวบรวมขอมูลคะแนนจากแบบฝกหัดระหวางเรียน

และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของแตละบทเรียน เพื่อนํามาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดยใชสูตร E
1
/E

2
 (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 

284) 
 

สรุปผลการวิจยั 
 จากการดําเนินการวิจัย  สามารถสรุปผลการวิจัยไดดังน้ี 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง Microsoft Office สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 2  

จํานวน 3 บทเรียน คือ 
  บทที่ 1  Microsoft Word 

  บทที่ 2  Microsoft PowerPoint 

  บทที่ 3  Microsoft Excel 
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 2. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง Microsoft Office สําหรับนักเรียน 

ชวงชั้นท่ี 2 (ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 4) มีดังน้ี 
  2.1 คุณภาพจากการประเมินบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา พบวาบทเรียนมีคุณภาพอยูใน

ระดับดี 
  2.2 คุณภาพจากการประเมินบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา พบวาบทเรียน 

มีคุณภาพอยูในระดับดี 
  2.3 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง Microsoft Office สําหรับนักเรียน

ชวงชั้นท่ี 2 (ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 4) มีประสิทธิภาพดังน้ี 
   บทที่ 1 Microsoft Word มีประสิทธิภาพ 91.78/92.00 

   บทที่ 2 Microsoft PowerPoint มีประสิทธิภาพ 91.33/91.78 

   บทที่ 3 Microsoft Excel มีประสิทธิภาพ 90.86/91.11 

   บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพโดยรวมเปน 91.33/91.63 

 

อภิปรายผล 
 จากการวิจัยเพื่อการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง Microsoft Office สําหรับนักเรียน

ชวงชั้นท่ี 2 (ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 4) พบวาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมีประสิทธิภาพโดยรวม 

91.33/91.63 โดยบทที่ 1 มีประสิทธิภาพ 91.78/92.00 บทที่ 2 มีประสิทธิภาพ 91.33/91.78 และบทที่ 3  

มีประสิทธิภาพ 90.86/91.11 ซึ่งเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไว 
 ผูวิจัยสามารถอภิปรายผลไดดังน้ี 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสรางขึ้นไดมีการดําเนินการพัฒนาอยางเปนระบบ โดยการทําตาม

ขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนาดังน้ี ต้ังแตการกําหนดจุดมงหมาย การศึกษาวิเคราะหเน้ือหา รวบรวมเอกสารและ

งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ วางแผน จัดทําและพฒันาบทเรียนใหสอดคลองกับหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน ของกลุม

สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี (กอท.) เรื่อง Microsoft Office  จากน้ันนําไปทดลองครั้งที่ 1 

เพื่อท่ีจะหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องเทคนิคเวลา ความเขาใจภาษา ตลอดจนสีของ

ตัวอักษร การเคลื่อนไหวของภาพ แลวปรับปรงุแกไขจากการทดลองครั้งที่ 1 เพื่อนําไปทดลองครั้งที่ 2 เพื่อนํามา

วิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 ในการทดลอง

ครั้งที่ 3 เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง Microsoft Office สําหรับนักเรียนชวงชั้น

ท่ี 2 ผลปรากฏวาเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด สามารถนําไปเผยแพรได ผลการศึกษาครั้งน้ี สอดคลองกับการวจิัย

ของวรพันธ เรืองโอชา (2546: บทคัดยอ) ทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรมการใช

โปรแกรมคอมพิวเตอร ซึ่งทําการพัฒนาบทเรียนอยางเปนระบบทําใหบทเรียนมีประสิทธิภาพ 92.00/92.50  เปนไป

ตามเกณฑท่ีกําหนด 90/90 
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 2. จากการสังเกตพฤติกรรมระหวางการทดลองทั้ง 3 ครั้งพบวาผูเรียนมีความกระตือรือรน 

ในการเรียนรูและใหความสนใจกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนอยางดี ท้ังน้ีเพราะบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียมีการนําเสนอภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟกท่ีสวยงามดึงดูดความสนใจของผูเรียน พรอมกับเสียง

บรรยาย ซึ่งสอดคลองกับคํากลาวของศิริอร  มโนมัธยา (2546) มัลติมีเดียเปนการใชคอมพิวเตอรรวมกับ

โปรแกรมซอฟตแวรในการสื่อความหมายโดยการผสมสื่อหลายชนิด โดยสื่อหลายน้ีจะทํางานผสมผสานกัน เพื่อให

สื่อท่ีออกมาน้ันเปนสื่อท่ีมีการเรียนรูไดหลากหลาย สามารถสื่อความคิดไปสูผูอื่นไดอยางมีประสิทธิภาพ รวมทั้ง 

มีการปฏิสัมพันธหรือโตตอบกันได เปนการเชื่อมโยงทฤษฏีและการปฏิบัติเขาดวยกัน โดยจะมีเครื่องคอมพิวเตอร

เปนตัวกลางในการควบคุมการทํางาน เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรู นอกจากนี้ผูเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียมีการโตตอบกับบทเรียนจากการทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบเพราะมีเสริมแรงดวยการแสดงผล

คําตอบทันที และแสดงผลคะแนนใหผูเรียนทราบ ทําใหผูเรียนอยากมีสวนรวมในเนื้อหาบทตอไป รวมทั้งผูเรียน

ยังสามารถทบทวนเนื้อหาไดตามความตองการอีกดวย  ซึ่งสอดคลองกับคํากลาวของ กิดานันท มลิทอง (2543: 

169) มัลติมีเดียชวยกระตุนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธเชิงโตตอบกับบทเรียน  ทําใหเปนการเรียนแบบกระฉับกระเฉง  
ผูเรียนมีความกระตือรือรนในการแสวงหาความรูขอมูลหลากหลายรูปแบบ 

สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง Microsoft Office สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 2 

(ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 4) ท่ีพัฒนาขึ้นในครั้งน้ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนดไว และสามารถนําไปใช 

ในการเรียนการสอนได 

  
ขอเสนอแนะ 
 จากผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง Microsoft Office สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 2 

ท่ีเสนอไปแลวน้ัน ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังตอไปนี้ 
  

 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1. สถานศึกษาควรสงเสริมใหมีการนําเอาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเขาใชในการเรียนการสอนมาก

ขึ้น ตลอดจนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในสถานศึกษาเอง เพื่อเพิ่มทางเลือกในการเรียนการสอน

และตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน 
 2. ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจัยควรมีความรูเรื่องการออกแบบภาพกราฟก  

ท้ังภาพน่ิงและภาพเคลื่อนไหว เสียง ตลอดจนการตกแตงภาพเปนอยางดี เพื่อความเหมาะสมและความรวดเร็ว 

ในการผลิตบทเรียน 
 3. ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรศึกษาโปรแกรมคอมพิวเตอรอื่นๆ ควบคูไปดวย

เพื่อใหบทเรียนที่สรางขึ้นมีความนาสนใจ และสรางแรงจูงใจในการเรียนใหกับผูเรียนมากขึ้น 
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ขอเสนอแนะสาํหรับการวิจัยครัง้ตอไป 
 1. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาคอมพิวเตอร โปรแกรมอื่นๆ นอกจากโปรแกรม 

Microsoft Office ตอไป 
 2. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในวิชาอื่น ๆ เพื่อสงเสริมการเรียนรูดวยตนเองของ

ผูเรียนในทุกระดับชั้น 
 3. ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน จากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียกับการสอนแบบปกต ิ
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ภาคผนวก ก 
 

-  รายนามผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือในการวิจัย 
   -  หนังสือขอเชญิเปนผูเชี่ยวชาญ 
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รายนามผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือในการวิจัย 
 

รายนามผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา 
1. ผูชวยศาสตราจารยศิรินุช เทียนรุงโรจน 
   ผูอํานวยการสํานักคอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
2. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ฤทธิชัย ออนม่ิง 
   ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศกึษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
3. อาจารยอรรณพ โพธิสุข  
   รองผูอํานวยการสํานักคอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 

รายนามผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา 
1. รองศาสตราจารย ดร.สุรชัย สิกขาบัณฑิต 
   นักวิชาการอาวุโส มหาวิทยาลยัเอเชียอาคเนย 

2. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ฤทธิชัย ออนม่ิง 
   ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศกึษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
3. อาจารย ดร.กุศล อิศดุลย 
   ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศกึษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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ภาคผนวก ข 
 

-  แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง Microsoft Office  

              สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 2 ของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 

   -  แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง Microsoft Office  

                        สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 2 ของผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 81 

แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย เรื่อง Microsoft Office สําหรบันักเรียนชวงชั้นที่ 2 
ทางดานเนื้อหา 

 

พัฒนาโดย  นางสาวสมฤดี  พละวุฑิโฒทัย  นิสิตหลักสูตรปรญิญาการศึกษามหาบัณฑิต 
              สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
คําชี้แจง  :  กรุณาใสเครื่องหมาย  ในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน 

ระดับความคิดเห็น 

ดีมาก ดี 
ปาน

กลาง 
พอใช 

ควร

ปรับปรุง 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

ดานเน้ือหาและการดําเนินเรื่อง      

   - เน้ือหาสอดคลองกับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม      

   - ความถูกตองและเหมาะสมในการลําดับเน้ือหา      

   - ความถูกตองของเนื้อหา      

   - ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน      

   - ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน      

ดานภาพ ภาษา และเสียง      

   - ความถูกตองของภาษาที่ใช      

   - ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ      

   - ความเหมาะสมของภาพเคลื่อนไหว      

   - ความเหมาะสมของดนตร ี      

   - ความเหมาะสมของรูปภาพกับเน้ือหา      

   - ความเหมาะสมของเสยีงประกอบบทเรียน      

ดานตัวอักษร และส ี      

   - ความเหมาะสมของแบบอักษร      

   - ความเหมาะสมของขนาดอักษร      

   - ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร      

   - ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นหลัง      

ดานแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ      

   - ความชัดเจนของคําถาม      

   - ความสอดคลองกับเน้ือหา      

   - ความเหมาะสมของจํานวนขอ      
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ระดับความคิดเห็น 

ดีมาก ดี 
ปาน

กลาง 
พอใช 

ควร

ปรับปรุง 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

ดานแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ 
   - ความเหมาะสมของวิธีการโตตอบ  

     

   - ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวม      

 
ขอเสนอแนะและความคิดเห็นอื่น ๆ .............................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................... 
 

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

 
 
 
ขอขอบคุณ ความคิดเห็นของทานมีคุณคายิ่งตอการนําไปวิเคราะห อางอิง ขอขอบพระคุณในความกรุณาให

โอกาสและเสียสละเวลาอันมีคาของทาน ในการตอบแบบสอบถามในครั้งน้ี  
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย เรื่อง Microsoft Office สําหรบันักเรียนชวงชั้นที่ 2 
ทางดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 

พัฒนาโดย  นางสาวสมฤดี  พละวุฑิโฒทัย  นิสิตหลักสูตรปรญิญาการศึกษามหาบัณฑิต 
              สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
คําชี้แจง  :  กรุณาใสเครื่องหมาย  ในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน 

ระดับความคิดเห็น 

ดีมาก ดี 
ปาน

กลาง 
พอใช 

ควร

ปรับปรุง 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

ดานเน้ือหาและการดําเนินเรื่อง      

   - เน้ือหาสอดคลองกับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม      

   - ความเหมาะสมในการจัดลาํดับขั้นในการ

นําเสนอเน้ือหา 
     

   - ความเหมาะสมของรูปแบบวิธีนําเสนอ      

   - ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง      

ดานภาพ ภาษา และเสียง      

   - ความชัดเจนของภาพประกอบที่ใชในบทเรียน      

   - ความเหมาะสมของภาพเคลื่อนไหวที่ใช      

   - ความถูกตองของภาษาที่ใช      

   - ความเหมาะสมของดนตร ี      

   - ความเหมาะสมของเสยีงบรรยาย      

   - การเราความสนใจดวยเสียงประกอบบทเรียน      

ดานตัวอักษร และส ี      

   - ความเหมาะสมของแบบอักษร      

   - ความเหมาะสมของขนาดอักษร      

   - ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร      

   - ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นหลัง      

ดานแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ      

   - ความชัดเจนของคําสั่ง      

   - ความสอดคลองกับเน้ือหา      

   - ความเหมาะสมของจํานวนขอ      
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ระดับความคิดเห็น 

ดีมาก ดี 
ปาน

กลาง 
พอใช 

ควร

ปรับปรุง 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

ดานแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ 
   - ความเหมาะสมของวิธีการโตตอบ  

     

   - ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวม      

 
ขอเสนอแนะและความคิดเห็นอื่น ๆ .............................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................... 
 

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

 
 
 
ขอขอบคุณ ความคิดเห็นของทานมีคุณคายิ่งตอการนําไปวิเคราะห อางอิง ขอขอบพระคุณในความกรุณาให

โอกาสและเสียสละเวลาอันมีคาของทาน ในการตอบแบบสอบถามในครั้งน้ี  
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ภาคผนวก ค 
 

-  แบบทดสอบ 
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แบบทดสอบหลังเรียน บทที่ 1 Microsoft Word 
 
1. สวนประกอบใดของหนาตางโปรแกรมไมโครซอฟตเวิรดท่ีแสดงชื่อเรื่อง ? 
     ก. ไทเทิ้ลบาร (Title Bar) 
     ข. เมนูบาร (Menu Bar) 
     ค. สเตตัสบาร (Status Bar) 
     ง. ทูลบาร (Tool Bar) 

2.   มีหนาท่ีใดในโปรแกรมไมโครซอฟตเวิรด ? 
     ก. ลบตัวอักษร 
     ข. ขึ้นบรรทัดใหม 
     ค. เวนวรรคตัวอักษร 
     ง. เลื่อนตัวอักษรไปทางซาย 

3. ภาพในขอใดเกิดจากการใช   ? 

     ก.   
     ข.  
      

     ค.   
     ง. 
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4.  

 
จากภาพเปนการใชงานโปรแกรมเรื่องใด 
     ก. การพิมพเอกสารทั้งหมด 
     ข. การพิมพเอกสารหนาปจจุบัน 
     ค. การพิมพเอกสารหนา 5 
     ง. ไมมีขอถูก 
5. ขอใดเปนการเปลี่ยนขนาดตัวอักษร ? 

     ก.  

     ข.  

     ค.  

     ง.  
6. ขอใดเปนการสรางเอกสารใหม ? 

     ก.  

     ข.  

     ค.  

     ง.  
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7. ขอใดเปนสัญลักษณ ? 

     ก. Word 

     ข.  

     ค.  

     ง.  
8. ขอใดคือการแทรกขอความศลิป(Word Art)? 

     ก.  

     ข.  

     ค.  

     ง.  
9. ขอใดใชตัดภาพบางสวนที่ไมตองการ ? 

     ก.  

     ข.  

     ค.  

     ง.  
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10.  

 

จากภาพ ถาคลิก   จะไดผลอยางไร ? 
     ก.  
      
 
 
 
    ข.   
 
 
 
     ค.  
 

 

 
 
     ง.  
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11. ขอใดกําหนดขอมูล แลวจะไดผลลัพธ 
ดังภาพ ? 
 
 
 
      
     ก.   
 
 
 
     ข.   
 
 
 
     ค.    
 
 
 
     ง.  
 
 
 
12. ถาหนาตางในการกรอกขอมูลในการสรางแผนภูมิหายไปจะตองทําอยางไร ? 
     ก. ดับเบิ้ลคลิกท่ีรูปแผนภูมิ 

     ข. คลิกท่ีปุมแสดงแผนขอมูล  
     ค. แทรก > รูปภาพ > แผนภูมิ 
     ง. ถูกท้ังขอ ก และ ข 
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13.  

 
 
 
 
 
 

ขอใดเปนผลลัพธท่ีไดจากขั้นตอนดังกลาว ? 
     ก.  
 
 

     ข.  
 
 
     ค.  
 
 

     ง.  
 
 
 

14.  

จากภาพ ถากดปุม   จะเกิดผลเชนไร ? 

     ก.   

     ข.  

     ค.  



 92 

     ง.  
15. ขอใดเปนการแทรกแถว ? 

     ก.  

     ข.  

     ค.  

     ง.  
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แบบทดสอบหลังเรียน บทที่ 2 Microsoft PowerPoint 
 
1. ขอใดเปนโปรแกรมไมโครซอฟตเพาเวอรพอยน (Microsoft PowerPoint) ? 

     ก.  

     ข.  

     ค.  

     ง.     

2.  ปุมน้ีมีหนาท่ีอะไร ? 
     ก. ยอ / ขยายหนาตาง 
     ข. บันทึกงานนําเสนอ 
     ค. พิมพงานนําเสนอ 
     ง. เปดงานนําเสนอ 

3.   ปุมน้ีมีหนาท่ีอะไร ? 
     ก. เปลี่ยนภาพน่ิง 
     ข. แสดงภาพนิ่ง 
     ค. บันทึกงานนําเสนอ 
     ง. พิมพงานนําเสนอ 
4. ขอใดไมใชวธีิการสรางงานนาํเสนอในโปรแกรมไมโครซอฟตเพาเวอรพอยน ? 
     ก. สรางงานนําเสนอดวยตัวชวยสรางเนื้อหา 
          อัตโนมัติ 
     ข. สรางงานนําเสนอดวยงานนําเสนอเปลา 
     ค. สรางงานนําเสนอจากแมพิมพในเอกสาร 
     ง. สรางงานนําเสนอจากแมแบบออกแบบ 
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5. ขอใดไมใชการสรางงานนําเสนอ ? 

     ก.  

     ข.  

     ค.  

     ง.  
6. วิธีสรางงานนาํเสนอใดเหมาะสําหรับผูท่ีตองการสรางงานนําเสนอดวยตนเองทั้งหมด ? 
     ก. สรางงานนําเสนอจากแมแบบออกแบบ 
     ข. สรางงานนําเสนอดวยตัวชวยสราง 

          อัตโนมัติ 
     ค. สรางงานเสนอดวยงานนําเสนอเปลา 
     ง. ไมมีขอถูก 

7.  
จากภาพจะเกิดผลเชนไร ? 
     ก. เคลื่อนยายภาพ 
     ข. ยอ / ขยายภาพ 
     ค. ลบภาพ 
     ง. เปลี่ยนสีภาพ 
 
 



 95 

8.   มีหนาท่ีอะไร ? 
     ก. เปลี่ยนสีภาพน่ิง / สไลด 
     ข. ภาพเคลื่อนไหว 
     ค. ใสเสียง 
     ง. ภาพเคลื่อนไหว และใสเสียง 

9.   มีหนาท่ีอะไร ? 
     ก. เปลี่ยนภาพน่ิง 
     ข. ภาพเคลื่อนไหว 
     ค. การใสสภีาพ 
     ง. การใสเสียง 
10. ขอใดเปนวธีิการสรางปุมปฏิบัติการ ? 
     ก. รูปแบบ > ปุมปฏิบัติการ 
     ข. เครื่องมือ > ปุมปฏิบัติการ 
     ค. นําเสนอภาพน่ิง > ปุมปฏิบัติการ 
     ง. แทรก > ปุมปฏิบัติการ 
11. การตั้งคาการกระทํามีกี่ลักษณะ ? 
     ก. 1 แบบ 
     ข. 2 แบบ 
     ค. 3 แบบ 
     ง. 4 แบบ 
12. การตั้งคาการกระทํามีลักษณะใดบาง ? 
     ก. คลิกเมาส 
     ข. คลิกเมาส และเมาสอยูเหนือ 
     ค. คลิกเมาส  ดับเบิ้ลคลิก และเมาสอยูเหนือ 
     ง. คลิกเมาส  ดับเบิ้ลคลิก  คลิกขวา และ 

         เมาสอยูเหนือ 
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13. ในการเปลี่ยนชนิดของแผนภูมิ นักเรียนควรใชปุมคําสั่งใด ? 

     ก.   

     ข.  

     ค.  

     ง.  

14. เหตุใดจึงเลือก   ? 
     ก. ตองการแสดงเสนตารางประเภทแกน 
     ข. ตองการแสดงเสนแสดงเสนตารางแกนคา 
     ค. ตองการแสดงตารางขอมูล 
     ง. ไมมีขอถูก 
15. ถาไมตองการคําอธิบายแผนภูมิ ตองทําอยางไร ? 

     ก. คลิกท่ีปุม  

     ข. คลิกท่ีปุม  

     ค. คลิกท่ีปุม  

     ง. คลิกท่ีปุม  
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แบบทดสอบหลังเรียน บทที่ 3 Microsoft Excel 
 
1. ขอใดเปนขั้นตอนการเรียกใชโปรแกรมไมโครซอฟตเอ็กเซล (Microsoft Excel) ? 
     ก. start > Programs > Microsoft Excel 
     ข. start > Microsoft Extra 
     ค. My computer > Programs > MS – Excel 
     ง. My computer > Microsoft Excel 
2. สวนประกอบใดที่ใชในการคํานวณขอมูล ? 
     ก. แถบเครื่องมือ 
     ข. แถบสูตร 
     ง. แถบคํานวณ 
     ง. ชีท 
3.  

 
จากภาพคอลัมนตอไปคืออะไร ? 
     ก. Z1 
     ข. ZZ 
     ค. A1 
     ง. AA 

4.  
จากภาพเปนการแกไขสมุดงานแบบใด ? 
     ก. สรางสมุดงาน 
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     ข. การเลือกแถว 
     ค. การเลือกคอลัมน 
     ง. การขยาย 

5.  

 
จากภาพคําวา “ขอความ” จะอยูท่ีคอลัมนใด ? 
     ก. คอลัมนท่ี E 
     ข. คอลัมนท่ี F 
     ค. คอลัมนท่ี G 
     ง. คอลัมนท่ี H 
6.  

 
จากภาพจะเกิดผลลัพธใด ? 
     ก. ยอแถว 4 
     ข. ขยายแถว 4 
     ค. ยอคอลัมน 4 
     ง. ขยายคอลัมน 4 
7. ขอใดเปนการผสานเซลล ? 

     ก.  

     ข.  
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     ค.  

     ง.  
8. ลําดับของเครื่องหมายใดเปนลําดับที่ 1 ? 
     ก. % 
    ข. ^ 
    ค. ( ) 
    ง. * 
9. 1+2*3 จะไดผลลัพธเทาไร ? 
     ก. 6 
    ข. 7 
    ค. 8 
    ง. 9 
10. ขอใดเปนการคัดลอกสูตร ? 

     ก.  

     ข.  

     ค.  
     ง.  ไมมีขอถูก 
11. สูตรในขอใดเปนการหาผลรวม ? 
     ก. SUM 
     ข. MIN 
     ค. MAX 
     ง. AVERAGE 
12. ขอใดใชในการคนหาขอมูลท่ีมีคามากที่สุด ? 
     ก. MAX 
     ข. MIN 
     ค. COUNT 
     ง. SUM 
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13. ขอใดเปนการเปลี่ยนชนิดของแผนภูมิ ? 

     ก.   

     ข.  

     ค.  

     ง.  
14. ขอใดเปนการหมุนตัวอักษร ? 

     ก.  

    ข.  

    ค.  
     ง. ถูกท้ังขอ ข. และ ค. 
15. ขอใดเปนการเปลี่ยนขอมูลตามคอลัมน ? 

     ก.  

     ข.  

     ค.  

     ง.  
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ภาคผนวก ง 
 

-  ตารางคาความยากงาย ( p ) คาอํานาจจําแนก ( r ) และคาความเชื่อม่ัน ( rtt ) 
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ตาราง 6 คาความยากงาย ( p ) คาอํานาจจําแนก ( r ) และคาความเชื่อม่ัน ( rtt ) 

 

บทที่ 1 Microsoft Word    บทที่ 2 Microsoft PowerPoint   บทที่ 3 Microsoft Excel 

ขอท่ี 
ความยาก

งาย (p) 
คาอํานาจ

จําแนก (r) ขอท่ี 
ความยาก

งาย (p) 
คาอํานาจ

จําแนก (r) ขอท่ี 
ความยาก

งาย (p) 
คาอํานาจ

จําแนก (r) 
1. 0.46 0.67 1. 0.59 0.85 1. 0.53 0.82 
2. 0.70 0.27 2. 0.79 0.52 2. 0.37 0.24 
3. 0.67 0.61 3. 0.77 0.42 3. 0.61 0.55 
4. 0.67 0.52 4. 0.57 0.42 4. 0.56 0.48 
5. 0.79 0.42 5. 0.35 0.58 5. 0.43 0.58 
6. 0.76 0.61 6. 0.50 0.55 6. 0.51 0.73 
7. 0.34 0.48 7. 0.70 0.55 7. 0.57 0.36 
8. 0.64 0.73 8. 0.66 0.67 8. 0.33 0.27 
9. 0.50 0.73 9. 0.49 0.52 9. 0.47 0.58 
10. 0.53 0.27 10. 0.49 0.61 10. 0.55 0.55 
11. 0.44 0.73 11. 0.61 0.45 11. 0.44 0.61 
12. 0.77 0.45 12. 0.33 0.30 12. 0.48 0.70 
13. 0.56 0.70 13. 0.54 0.73 13. 0.44 0.39 
14. 0.69 0.45 14. 0.54 0.61 14. 0.60 0.70 
15. 0.58 0.48 15. 0.41 0.30 15. 0.46 0.61 

คาความเชื่อม่ัน 0.84 คาความเชื่อม่ัน 0.83 คาความเชื่อม่ัน 0.85 

 
คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบหลังเรียนทั้งฉบับ (Reliability) = 0.93 
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ภาคผนวก จ 
 

-  ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง Microsoft Office สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 2 
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ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง Microsoft Office  
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

 

            
            คําชี้แจงในการเขาสูบทเรียน                                               นําเขาสูบทเรียน 

 

            
             ลงทะเบียนกอนเขาใชบทเรียน                                   ตอนรับผูเรียนเขาสูบทเรียน 

 

            
                     หนาเมนูหลัก                                                  แนะนําการใชบทเรียน 
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        จุดประสงคการเรียนรูของบทเรียน                                          เมนูเน้ือหาบทเรียน 

 
หนาจอเนื้อหาของบทเรียน 

บทที่ 1 Microsoft Word 

           
                 หนาเมนูหลัก           จุดประสงคการเรียนรู 
 

                  

                  สาระการเรียนรู                      เน้ือหาของแตละสาระการเรียนรู        
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                    เน้ือหาในบทเรียน                               เน้ือหาที่ใหผูเรียนมีสวนรวมในเนื้อหา                             
 

 
            เน้ือหาสาธิตการใชบทเรียน                                   

 
บทที่ 2 Microsoft PowerPoint 

              
                 หนาเมนูหลักบทที่ 2      จุดประสงคการเรียนรูบทที่ 2 
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                  สาระการเรียนรู                      เน้ือหาของแตละสาระการเรียนรู        
 
บทที่ 3 Microsoft Excel 

            
                 หนาเมนูหลักบทที่ 3      จุดประสงคการเรียนรูบทที่ 3 

 

             
                  สาระการเรียนรู                      เน้ือหาของแตละสาระการเรียนรู        
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หนาจอแบบฝกหัดของบทเรยีน 
 

            
         หนาแรกของการเขาแบบฝกหัด                               การโตตอบกับผูเรียนเม่ือผูเรียนตอบถูก 
 

              
      การโตตอบกับผูเรียนเม่ือผูเรียนตอบผิด             แสดงผลการทําแบบฝกหัด 

 
 

หนาจอแบบทดสอบหลังเรยีน 
 

                      

            คําชี้แจงในการทําแบบทดสอบ       การโตตอบกับผูเรียนเม่ือผูเรียนตอบถูก 
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     การโตตอบกับผูเรียนเม่ือผูเรียนตอบผิด                        การแสดงผลการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
 

หนาจอเกมหรรษา 
 

               
 เกมจับคูรูปภาพและขอความที่มีความสัมพันธกัน      แสดงผลการเกมหรรษา 

 
 
 

               
                       ผูจัดทํา           ออกจากบทเรียน 
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ประวัติยอผูวิจัย 
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ประวัติยอผูวิจัย 

 
ชื่อ  ชื่อสกุล  นางสาวสมฤดี  พละวุฑิโฒทัย 
วันเดือนปเกิด  13 สิงหาคม 2524 
สถานที่เกิด  เขตปอมปราบ กรุงเทพมหานคร 
สถานที่อยูปจจบัุน   128/8 ซอยพระยาศรี ถนนเฟองนคร แขวงวังบรูพา เขตพระนคร  

กรุงเทพมหานคร 10200 
ตําแหนงหนาท่ีการงานปจจุบัน อาจารย 1  ระดับ 4 
สถานที่ทํางานปจจุบัน โรงเรียนวัดวิเศษการ สํานักงานเขตบางกอกนอย กรุงเทพมหานคร 
ประวัติการศึกษา  

พ.ศ.2539 มัธยมศึกษาปท่ี 3 
 จากโรงเรียนเบญจมราชาลัย 
พ.ศ.2542 มัธยมศึกษาปท่ี 6 
 จากโรงเรียนวัดสังเวช 
พ.ศ.2546 ครุศาสตรบัณฑิต (คอมพิวเตอรศึกษา) เกียรตินิยมอันดับ 2 
 จากสถาบันราชภัฎสวนดุสิต 
พ.ศ.2549 การศึกษามหาบัณฑิต (เทคโนโลยีการศึกษา) 
 จากมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
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