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The purposes of this study were to develop a computer multimedia instruction on 

Theory in Psychological Foundation of Education for the Master of Educational Degree level 
and to find out its efficiency according to the set of 85/85 criterion. 

In the first semester of 2006, three experiments were made, with 48 students of 
Psychological Foundation of Education, Srinakharinwirot University in order to find out the 
efficiency of the computer multimedia instruction. The study instruments were the computer 
multimedia instruction on Theory in Psychological Foundation of Education for the Master of 
Educational Degree level, achievement tests, and rating scale questionnaires.  The 
statistics used for data analysis included percent and mean. 

The result indicated that the qualities of content reached a good level and 
techniques of the computer multimedia instruction reached a very good level and had the 
efficiency of 88.94/88.10. 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง 
 การเรียนการสอนนั้นครูผูสอนจะตองมีการจัดกิจกรรมตางๆและวธิีการสอน  เพ่ือ
สงเสริมใหผูเรยีนเกิดการเรยีนรูไดอยางดี  ชวยใหผูเรียนมีหลักเกณฑในการเรียนรู  โดยเฉพาะ
กระบวนการเรียนรู  ตั้งแตเร่ิมตนจนสามารถเรียนรูไดถูกตองตามหลักการเรียนรูที่ดี  ซ่ึงตรง
ตามพระราชบัญญัติการศกึษาแหงชาติ  พ.ศ. 2542  ในหมวดที่ 1 มาตราที่ 6  ไดกําหนดไววา 
การจัดการศึกษาตองเปนไปเพื่อพัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยที่สมบูรณทั้งรางกาย  จิตใจ  
สติปญญา  ความรู และคุณธรรม  มีจริยธรรมและวัฒนธรรมในการดาํรงชีวติ  สามารถอยู
รวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาต.ิ 2544 : 12-13)  ใน
การเรียนการสอนนั้นครูผูสอนจะตองใหผูเรียนเกิดการเรียนรู  ซ่ึงตองมีจุดมุงหมายใหครบทั้ง  3  
ดานคือ ดานความคิด (Cognitive  Domain)  ดานอารมณ (Affective  Domain) และดานการ
ปฏิบตัิ  (Psychomotor Domain)  

จิตวิทยาเปนศาสตรเกี่ยวกบัชีวติมนุษยแทบทุกดาน  ในปจจุบันสังคมของมนุษย
เจริญกาวหนามากขึ้น  ทําใหเกิดปญหาตางๆสลับซับซอนมากยิ่งขึ้น  ดังน้ันจิตวทิยาก็ยิ่งมี
บทบาทสําคญัในการแกปญหาของมนุษยมากขึ้น   (โยธิน  ศันสนยุทธ และคณะ. 2533 : 1-2)  
อีกทั้งจิตวิทยาเปนสาขาวิชาที่มีความจําเปน  โดยเฉพาะอยางยิ่ง   ครู   อาจารย  ผูที่ตองใช
สําหรับสอนเด็ก  นักเรียน  นักศึกษา  และนสิติ  จะตองเอาใจใสใหมากกวาคนธรรมดาทั่วไป  
เพราะจะไดใชหลักวิชาทางจิตวิทยามาใชในการเรียนการสอนและการปกครองผูเรยีนตอไป 
(สุชา  จันทนเอม. 2541 : 3-4)  ในการศกึษาทางจิตวทิยาจึงตองเปนการศึกษาเชงิวิทยาศาสตร  
ซ่ึงตองใชวิธีการสังเกต  การพรรณนา  และการทดลองเพื่อที่จะรวบรวมความรู  และจัดความรูน้ี
ใหเปนระบบ  ซ่ึงจิตวิทยามสีาขาตางๆมากมาย   

จิตวิทยาการศึกษาเปนจิตวิทยาสาขาหนึ่งที่เนนเรื่องการเรียนรู  และการนําไป
ประยุกตใชในการเรียนการสอน  ซ่ึงเปนสาขาวิชาที่จะชวยใหผูที่เปนครูสามารถปรับปรุง
กิจกรรมการเรียนการสอนตางๆ รวมถึงวิธีการสอน  เพ่ือสงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูได
อยางดี  ชวยใหผูเรียนมีหลกัเกณฑในการเรียนรู  โดยเฉพาะกระบวนการเรียนรู  ตั้งแตเร่ิมตน
จนสามารถเรยีนรูไดถูกตองตามหลักการเรียนรู  รวมถึงการชวยใหผูสอนเขาใจเด็กไดดีขึ้น  
สามารถจัดการสอนใหสอดคลองกับความตองการ  ความสนใจ  เชาวนปญญาและความถนัด
ของเด็ก  ซ่ึงทําใหการสอนประสบผลสําเร็จ (กมลรัตน  หลาสุวงษ. 2528 : 20)  อีกทั้งจิตวทิยา
การศึกษายังเนนเรื่องของการเรียนรู  และการนําไปประยุกตใชในการเรียนการสอนใหมี
ประสิทธิภาพ  เพ่ือใหตรงตามเปาหมายของการเรียนรูอยางแทจริง ดังน้ันจิตวิทยาการศึกษาจึง
เปนวชิาที่มีความสําคัญตอหลักสูตรทางการศึกษาเปนอยางมาก 
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หลักสูตรการศึกษามหาบณัฑิตไดจัดใหมีกลุมวิชาพื้นฐานทางการศกึษา  เพ่ือให
สามารถประยกุตความรู  ทฤษฎี  และหลกัการพื้นฐานไปใชประโยชนในการศึกษา    ซ่ึงวิชา
พ้ืนฐานทางจติวทิยาของการศึกษาก็เปนวิชาหนึ่งในกลุมน้ี  โดยมีชื่อรายวิชาวา “พ้ืนฐานทาง
จิตวิทยาของการศึกษา” ดังน้ันจึงแสดงใหเห็นไดวา  ไมวาสาขาวิชาใดๆก็ตามทางการศึกษาก็
จะตองนําความรูความสามารถทางดานจิตวทิยาการศกึษาไปประยกุตใชรวมดวย  โดยจิตวิทยา
การศึกษาสามารถชวยครูไดในหลายๆเรือ่ง เชน ชวยใหครูผูสอนรูจักลักษณะนิสยัของนักเรียน  
ชวยใหครูผูสอนมีความเขาใจพัฒนาการทางบุคลิกภาพบางประการของนักเรียน  ชวยให
ครูผูสอนมีความเขาใจในความแตกตางระหวางบุคคล  ชวยใหครูผูสอนรูวิธีจัดสภาพแวดลอม
ของหองเรียนใหเหมาะสมแกวัยและขั้นพัฒนาการของนักเรียน  ชวยใหครูผูสอนทราบถึงตัวแปร
ตางๆ  ชวยครูผูสอนในการเตรียมการสอนวางแผนการเรียน  เปนตน (สุรางค  โควตระกูล. 
2544 : 4) 

ดังน้ันการเรียนการสอนในวชิาพื้นฐานทางจิตวิทยาของการศึกษาจึงมีผูเรียนทีต่าง
สาขาวิชา  และมีพ้ืนฐานความรูทางดานจิตวทิยาที่แตกตางกัน  แตตองมาเรียนรวมกัน  จึงเปน
ปญหาสําคัญที่ทําใหผูสอนตองปรับพ้ืนความรูของผูเรยีนใหเทาเทียมกัน  จึงทําใหเกิดปญหาตอ
การเรียนการสอนในวิชานีไ้ด  เน้ือหาในวิชาพื้นฐานทางจิตวิทยาของการศึกษาเปนเนื้อหาที่
นอกจากจะตองคิดหาเหตุผลและการคนควาดวยตนเองแลวยังตองอาศัยการทองและการจําเปน
อยางมาก  จึงอาจทําใหดูเน้ือหาไมนาสนใจ   และทําใหเกิดความนาเบื่อกับผูเรียนได  อีกทั้งสื่อ
ในการเรียนการสอนเนื้อหาทางจิตวทิยาการศึกษายังไมมีการพัฒนาใหเหมาะสมกับการเรียน
การสอน  ซ่ึงโดยสวนใหญแลวจะเปนหนังสือ  และเอกสารตางๆ  ซ่ึงทําใหเกิดความไมนาสนใจ  
รวมถึงวิธีการสอนของอาจารยผูสอนโดยสวนใหญแลวจะเปนวธิีการสอนแบบบรรยาย  อีกทั้งสื่อ
การสอนที่ใชยังไมไดมีการพัฒนาใหเหมาะสมจึงทําใหไมนาสนใจ  ยากตอการเขาใจและจดจํา
อีกดวย   

วิธีแกไขปญหาที่เหมาะสม ก็คือ การนําเทคโนโลยทีางการศึกษามาใชกับการเรียน
การสอน  สามารถนํามาใชไดในรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซ่ึงเปนเทคโนโลยีที่
นิยมนํามาใชกันมาก  เพราะมีลักษณะเปนสื่อประสม  ซ่ึงสามารถแสดงไดทั้งขอความ   เสียง  
และภาพ  ซ่ึงอาจเปนภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหวไดพรอมๆกัน (ครรชิต  มาลยัวงศ. 2538 : 
41-59)   นอกจากนี้ยังมีลักษณะพิเศษ  คือ  สามารถออกแบบใหผูชมโตตอบหรือมีปฏิสัมพันธ
ได  (Interactive)  และสามารถเชื่อมโยง (Hyperlink)  ทําใหสามารถเลือกดูเน้ือหาเฉพาะสวนที่
นาสนใจไดโดยตองดูทีละหนา  ซ่ึงการนําเสนอสามารถทําไดหลากหลายรูปแบบทําใหนาสนใจ
กวาการนําเสนอดวยหนังสือ  อีกทั้งบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ยังสามารถชวยเพิ่ม
แรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียน  เน่ืองจากจะเปนประสบการณที่แปลกใหม  และยังมีการใชส ี 
ภาพเสนที่ดูเคลื่อนไหว  ตลอดจนเสียงดนตรี  จะเปนการเพิ่มความเหมือนจริงและเราใจผูเรยีน
ใหเกิดความอยากเรียนรู ทาํแบบฝกหัด  หรือทํากิจกรรมตางๆ  (กิดานันท  มลิทอง. 2543 : 
187)   
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มนุษยมีความแตกตางกัน  แตละคนมีความตองการ  ความสามารถ  ความสนใจที่
แตกตางกันทาํใหการเรียนรูที่เกิดขึ้นไมเหมือนกัน  และการรับรูจากการสอนไดไมเทาเทียมกัน  
ฉะนั้นการจัดการศึกษา  จึงจําเปนอยางยิ่งที่จะตองคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล  ผูเรียน
จะไดมีอิสระในการเสาะแสวงหาความรู  ตามความสามารถและความสนใจ  สนองความตองการ
ของแตละบุคคลได (เสาวณีย  สิกขาบณัฑิต. 2528 : 2)  ดังน้ันบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี
ลักษณะที่ตอบสนองตอความแตกตางสวนบุคคลไดมากที่สุด  เพราะมีความยืดหยุนมากพอที่
ผูเรียนจะมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตน  รวมทัง้การเลือกรูปแบบการเรยีนที่เหมาะสม
กับตนได  (ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง. 2542 : 13) 

จากขอดีของการนําเทคโนโลยีของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชอยาง
แพรหลายทางการศึกษาและจากสภาพปญหาตางๆทีพ่บในการจัดการเรียนการสอนดังกลาว  
ทําใหผูวิจัยมีความสนใจทีจ่ะศึกษาและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  วิชาพื้นฐานทาง
จิตวิทยาของการศึกษา  เรือ่งทฤษฎีทางจิตวิทยา  ใหสนองตอบตอความแตกตางของผูเรียน  
เพ่ือทําใหเกิดความเขาใจในเนื้อหาบทเรยีน  ซ่ึงบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงเปนสื่อที่
เหมาะสมเพื่อชวยแกปญหาทางการเรียนและเปนแนวทางการพัฒนารูปแบบสื่อการเรียนการ
สอนในวิชานีใ้หมีประสิทธิภาพตอไป 
  

ความมุงหมายของการวิจัย 
เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องทฤษฎีทางจิตวิทยา  วิชาพื้นฐานทาง

จิตวิทยาของการศึกษาสําหรับนิสิตระดับปริญญาโททางการศึกษา   
 

ความสําคัญของการวิจัย 
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องทฤษฎีทางจิตวิทยา  วิชาพื้นฐานทาง 

จิตวิทยาของการศึกษาที่มีประสิทธิภาพเกณฑ  85/85 
2. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาวิชาอ่ืนๆ 

ตอไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากร 
ประชากรทีใ่ชในการวิจัยครัง้น้ี  เปนนิสิตระดับปริญญาโท ที่ลงทะเบยีนเรียนวิชา

พ้ืนฐานทางจติวทิยาของการศึกษา   มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ภาคเรียนที่  1  ป
การศึกษา 2549  จํานวน  100  คน 
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        กลุมตวัอยาง 
กลุมตวัอยางที่ใชในการศึกษาเปนนิสติระดับปริญญาโท ที่ลงทะเบยีนเรียนวชิา

พ้ืนฐานทางจติวทิยาของการศึกษา  มหาวิทยาลัยศรนีครินทรวิโรฒ  ในภาคเรียนที่  1  ป
การศึกษา  2549  จํานวน  48  คน  โดยการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage random 
sampling) แบงเปน 

การทดลองครัง้ที่  1   ใชกลุมตัวอยางจํานวน   3  คน 
  การทดลองครัง้ที่  2   ใชกลุมตัวอยางจํานวน  15  คน 

  การทดลองครัง้ที่  3   ใชกลุมตัวอยางจํานวน  30  คน 
 

 เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 
 เน้ือหาที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนเนื้อหาวิชาพื้นฐานทางจิตวิทยาของการศึกษา ระดับ
ปริญญาโทโดยจัดทําเปนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมี  6  เรื่อง  ดังน้ี 
 เรื่องที่   1   ความหมายและความสําคญัของจิตวทิยาการศึกษา 

 เรื่องที่   2   แนวคิดของนักจิตวิทยากลุมโครงสรางแหงจิต 
 เรื่องที่   3   แนวคิดของนักจิตวิทยากลุมหนาที่แหงจิต 
 เรื่องที่   4   แนวคิดของนักจิตวิทยากลุมพฤติกรรมนิยม 
 เรื่องที่   5   แนวคิดของนักจิตวิทยากลุมเกสตัลท 
 เรื่องที่   6   แนวคิดของนักจิตวิทยากลุมจิตวิเคราะห 
 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  บทเรียนดวยตนเองเร่ืองทฤษฎีทาง

จิตวิทยา วิชาพื้นฐานทางจติวทิยาของการศึกษาที่ใชคอมพิวเตอรมาใชในการเรยีนการสอน  
การทบทวน  การทําแบบฝกหัด  และการวัดผล  โดยมีการนําเสนอเปนตวัหนังสอื  ภาพกราฟก  
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  และเสียง  โดยใชการนําเสนอมัลติมีเดียแบบผสม  (Compound 
Document)  เพ่ือที่จะดึงดูดความสนใจ  ของผูเรียนและกระตุนใหผูเรียนเกิดความตองการที่จะ
เรียนรู  โดยผูเรียนไดมีโอกาสโตตอบกบับทเรียนที่เสนอใหผานเครือ่งคอมพิวเตอร 

 2.  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องทฤษฎีทางจิตวทิยา วชิาพืน้ฐานทางจิตวิทยาของการศึกษาดวย
โปรแกรม Macromedia Director MX ซ่ึงไดมีการตรวจสอบคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญทางดาน
เน้ือหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาแลว จึงนํามาปรับปรุงแกไข และนําไปทดลองใหได
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 

 3.  เกณฑการหาประสิทธภิาพ 85/85  หมายถึง  ผลการเรียนรูจากการเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียเรื่อง  ทฤษฎีทางจติวทิยาไดตามเกณฑ  85/85 
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85 ตัวแรก  หมายถึง   คะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียไดถูกตองคิดเปนรอยละไมต่ํากวา  85 

85 ตัวหลัง  หมายถึง   คะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดถูกตองคิดเปนรอยละไมต่ํากวา 85 
 4.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   หมายถึง ผลการเรียนของนิสิตดานความรู ความจาํ 
ความเขาใจ เร่ืองทฤษฎีทางจิตวิทยาหลงัจากเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซ่ึงวัดได
จากคะแนนทีไ่ดจากแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้น   
 



บทที่  2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
ผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของเพื่อเปนพ้ืนฐานสําหรับการวิจัย

โดยแบงเปน  5   ตอนดังน้ี 
1.  เอกสารและแนวคิดที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา 
 1.1    ความหมายของการวจัิยและพัฒนาทางการศึกษา 
 1.2    หลักการวิจัยและพัฒนา 
 1.3    องคประกอบของการวิจัยและพัฒนา 
 1.4    ขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนา 
2.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.1    ความหมายของคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
 2.2    องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.3    อุปกรณสําหรับคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
 2.4    รูปแบบการนําเสนองานมัลติมีเดีย 
 2.5    การพัฒนางานมัลตมีิเดีย 
 2.6    การนํามัลติมีเดียมาใชทางการศึกษา 
 2.7    หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.8    ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
 2.9   ทฤษฎีจิตวทิยาเกี่ยวกบัการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.10  หลักจิตวิทยาการเรียนรูเกี่ยวกบัการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร 
   มัลติมีเดีย 

2.11  คุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดีตามหลักจิตวิทยา 
  การเรียนรู 

 2.12   งานวิจัยที่เกี่ยวของกบัการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
3. เอกสารและแนวคิดเกี่ยวกบัการเรียนรูดวยตนเอง 

3.1    ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
3.2    ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
3.3    ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
3.4    หลักการเรียนรูดวยตนเอง 

4. เอกสารเกี่ยวกับหลักสตูรและการเรียนการสอนวิชาพืน้ฐานทางจิตวิทยาของ
การศึกษา  ระดับปริญญาโท 
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1.   เอกสารและแนวคิดที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

ปจจุบันคอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาทในการจัดการเรียนการสอนมากขึ้น  ซ่ึงจาก
ความกาวหนาทางเทคโนโลยีทางดานคอมพิวเตอรถกูนํามาใชในการจัดการงานในดานตางๆ ให
มีประสิทธิภาพและรวดเร็วมากยิ่งขึ้น  โดยไดมีการประยุกตใชในการชวยเพิ่มประสิทธิภาพการ
เรียนการสอนอีกดวย ซ่ึงคอมพิวเตอรในปจจุบันนี้มีความสามารถในการทํางานแบบมัลติมีเดีย
ไดเต็มรูปแบบมากยิ่งขึ้น 

 

1.1   ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศกึษา 
พฤทธิ์  ศิริบรรณพิทักษ  (2531: 21-24)  การวิจัย และพัฒนาทางการศึกษา 

(Education Research and Development) เปนการพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัยเปน
กลยุทธหรือวธิีการสําคัญวธิีหน่ึงที่นิยมใชในการปรบัปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษาโดย
เนนหลักเหตผุลและตรรกวทิยาเปาหมายหลักคือ ใชเปนกระบวนการในการพัฒนาและ
ตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑทางการศึกษา  

เกย  (Gay.1976: 8) ไดกลาวถึงการวิจัย และพัฒนาวา เปนการผลติผลผลติสําหรบัใช
ภายในโรงเรียน ซ่ึงผลผลติจากการวิจัย และพัฒนายังหมายรวมถึงวัสดุอุปกรณตางๆ ที่ใชใน
การฝกอบรมวัสดุอุปกรณทีใ่ชในการเรียนรู การกําหนดวัตถปุระสงคเชิงพฤติกรรม สื่อการสอน 
และระบบการจัดการ การวิจัย และพัฒนายังครอบคลมุถึงการกําหนดจุดประสงค ลักษณะของ
บุคคลและระยะเวลาและผลผลติที่พัฒนาจากการวิจัย และพัฒนาจะเปนไปตามความตองการ
และขึ้นอยูกบัรายละเอียดทีต่องการ  

ในขณะที่บอรก และกอลล (Borg and Gall.1989: 782) กลาวถึง การวิจัย และพัฒนา  
หรือ R&D  คือ กระบวนการที่นํามาพัฒนาและตรวจสอบความถูกตองของผลผลติทางการศึกษา 
คําวาผลผลติ ในที่น้ีไมไดหมายความเพยีงแตสิ่งที่อยูในหนังสือ ในภาพยนตรประกอบการสอน
และในคอมพิวเตอรเทานั้น แตยังหมายรวมถึงระเบียบวิธี เชน ระเบยีบวธิีในการสอน โปรแกรม
การสอน เชน โปรแกรมการศึกษาเรื่องยา หรือโปรแกรมการพัฒนาคนทํางาน จุดเนนของ
โครงการ R&D ในปจจุบันน้ีปรากฎในฐานะเปนพ้ืนฐานของโครงการพัฒนาทางวตัถุและการ
อบรมบุคลากรเพื่อใหสามารถทํางานไดในบริบทเฉพาะ  

ดังน้ัน พอสรุปไดวา การวจัิย และพัฒนา หมายถึง กระบวนการพฒันาผลผลติทาง 
การศึกษา เพ่ือใหไดมาซึ่งผลผลติที่สามารถนํามาใชไดจริงในสถานศกึษา  

 

1.2 หลักการวิจัยและพัฒนา 
บอรก และกอลล  (Borg and Gall. 1989 : 221 – 223) ไดกลาวถึงหลกัการวิจัย และ

พัฒนาทางการศึกษาไวดังน้ี การวิจัย และพัฒนาทางการศึกษา  (Educational Research and 
Development หรือ R&D) เปนการพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัย  (Research Based 
Educational Development) เปนกลยุทธหรือวิธีการสําคัญวธิีหน่ึงทีนิ่ยมใชในการปรับปรุง
เปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาการศึกษาโดยเนนหลักเหตุผล และตรรกวทิยา เปาหมายหลักคือ ใช
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เปนกระบวนการในการพฒันาและตรวจสอบคุณภาพของผลผลติทางการศึกษา (Education 
Product) อันหมายถึงวัสดคุรุภัณฑทางการศึกษา ไดแก หนังสือแบบเรียน ฟลมสไลด เทปเสียง 
เทปโทรทศัน คอมพิวเตอร และโปรแกรมคอมพิวเตอร ฯลฯ 

การวิจัย และพัฒนาทางการศึกษาแตกตางจากการวิจัยทางการศึกษาใน 2 ประการ 
คือ 

1.   เปาประสงค  (Goal)  การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหม โดยการ
วิจัยพ้ืนฐานหรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกบัการปฏิบตัิงานโดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัย และ
พัฒนาทางการศึกษามุงพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลผลติทางการศึกษา แมวาการวิจัย
ประยุกตทางการศึกษาหลายโครงการก็มีการพัฒนาทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบ
ประสิทธิผลของวิธีสอนหรอือุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลผลติทางการศึกษา
สําหรับการสอนแตละแบบ แตละผลผลิตเหลานี้ไดใชสาํหรับการทดสอบสมมติฐานของการวิจัย
แตละครั้งเทานั้น ไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับโรงเรยีนทั่วไป 

2. การนําไปใช การวิจัยทางการศึกษามชีองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใช
จริงอยางกวางขวาง กลาวคือ ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตู ไมไดรับการ
พิจารณานําไปใช นักการศกึษาและนักวจัิยจึงหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวิธทีี่เรียกวาการ
วิจัย และพัฒนา การวิจัยทีจ่ะเพ่ิมศักยภาพของการศกึษาใหมีผลการจัดการทางการศึกษาเพือ่
ใชประโยชนไดจริงในการศกึษา ดังน้ันการใชการวิจัย และพัฒนาทางการศึกษากมี็จุดมุงหมาย
เพ่ือปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษาจึงเปนการใชผลการวิจัยทางการศกึษา (ไมวาจะ
เปนการวิจัยพ้ืนฐานหรือการวิจัยประยุกต) ใหเปนประโยชนมากยิ่งขึ้น   

 

1.3  องคประกอบของการวิจัยและพัฒนา 
องคประกอบของการวิจัยและพัฒนาโดยทั่วไปมีอยู  4  องคประกอบ 

1.3.1 ผูตองการใชผลจากการวิจัยและพัฒนา  ไดแก  ผูที่ตองการวิทยาการใหม 
จากการวิจัยและพัฒนาไปใชงาน  ซ่ึงผูตองการผลการวิจัยจะเปนผูกาํหนดเปาหมายของการ
วิจัยแตละครั้ง 

1.3.2 ผูวิจัย ไดแก ผูทําวิจัย มีหนาที่วางแผนการวิจัยใหตอบสนองความตองการ 
ของผูใชในการชวยหาคําตอบเพ่ือแกปญหาแกผูที่จะนาํไปใช 

1.3.3 สถาบันทีใ่หการสนับสนุนทนุในการวิจัย ไดแก หนวยงานราชการ และ 
องคการธุรกิจเอกชนตางๆ 

1.3.4 สิ่งสงเสริมการวิจัย และพัฒนา ไดแก ปจจัยสงเสริมตางๆ เชน หองสมุด 
และแหลงสารนิเทศสําหรบัเตรียมขอมูลในการวิจัย 
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1.4  ข้ันตอนของการวิจัย และพัฒนา 
บอรก  และกอลล (Borg  and  Gall. 1989 : 784-785)  ไดสรุปขั้นตอนสําคัญของการ

วิจัยและพัฒนาไว  11  ขั้นตอน  คือ 
1. กําหนดผลผลติทางการศึกษาที่จะทําการพัฒนา  (Product Selection)  ขั้นนี้ตอง 

กําหนดใหชัดเจนวา  ผลผลติทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาคืออะไร  โดยตองกําหนดวา 
1.1 ตรงกับความตองการหรือไม 
1.2 ความกาวหนาทางวิชาการมีพอเพียงในการที่จะพัฒนาผลผลติที่กําหนด 

หรือไม 
1.3 บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรู  และประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและ 

พัฒนานั้นหรือไม 
1.4 ผลผลติน้ันจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 

2.  รวบรวมขอมูลและงานวจัิยที่เกี่ยวของ (Research and Information Collecting) 
เปนการศึกษาทฤษฎีและวจัิย  และการสงัเกตภาคสนาม  ซ่ึงเกี่ยวของกับการใชผลผลติทาง
การศึกษาที่กาํหนด  ถามีความจําเปนผูวจัิยและพัฒนาอาจตองทําการศึกษาวิจัยขนาดเล็กเพื่อ
หาคําตอบซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบได  กอนที่จะทําการพัฒนาตอไป 

3. วางแผนการวจัิยและพัฒนา  (Planning)  ขั้นน้ีประกอบไปดวย 
3.1 กําหนดวัตถปุระสงคของการใชผลผลติ 
3.2 ประมาณคาใชจาย  กําลังคน  และระยะเวลาที่ตองใชเพ่ือศึกษาหาความ

เปนไปได 
3.3 พิจารณาผลสืบเน่ืองผลผลติ 

4. พัฒนารูปแบบขั้นตนของผลผลติ  (Develop  Preliminary Form of  Product)  ขั้น
น้ีเปนการออกแบบและจัดทําผลผลิตการศึกษาตามทีว่างแผนไว  เชน  ถาเปนโครงการวิจัยและ
พัฒนาหลักสูตรอบรมระยะสั้น  ก็จะตองออกแบบหลักสูตร  เตรียมวสัดุหลักสูตร  คูมือผู-
ฝกอบรม  เอกสารในการฝกอบรม  และเครื่องมือประเมินผล 

5. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่  1  (Preliminary  Field  Testing)  ขั้นนี้เปน 
การนําผลผลติที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขั้นที่  4  ไปทดลองใช  เพ่ือทดสอบคุณภาพ
ขั้นตอนของผลผลติในโรงเรยีน  จํานวน 1 – 3  โรงเรียน  ใชกลุมตวัอยางขนาดเล็ก  
ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม  การสังเกต  และการสัมภาษณ  แลวรวบรวมขอมูลมา
วิเคราะห 

6.   ปรับปรุงผลผลติครั้งที่  1  (Main Product Revision)  ขั้นน้ีเปนการนําขอมูลและ 
ผลการทดลองใชจากขั้นที่  5  มาพิจารณาปรับปรุง 
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7. ทดลองหรือทดสอบผลผลติครั้งที่ 2  (Main Field Testing)  ขั้นนี้เปนการนํา 
ผลผลติทีป่รับปรุงไปทดลอง  เพ่ือทดสอบคุณภาพผลผลิตตามวตัถปุระสงค  ในโรงเรียนจํานวน  
5 – 15  โรงเรียน  ประเมินผลเชิงปริมาณในลักษณะ  Pre-test  กับ  Post-test  นําผลไป
เปรียบเทียบกบัวตัถุประสงคของการใชผลผลติ  อาจมีกลุมควบคุมและกลุมทดลอง  ถาจําเปน 

8. ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 2 (Operational Product Revision)  เปนขั้นการนําขอมูล 
และผลการทดลองขั้นที่  7  มาพิจารณาปรับปรุง 

9. ทดลองหรอืทดสอบผลผลติครั้งที่  3  (Final  Product  Revision)  ขัน้น้ีเปนการ
นําผลผลติทีป่รับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพการใชงานของผลผลติโดยผูใชตามลําพังใน
โรงเรียน จํานวน 10 – 30  โรงเรียน  ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม  การสังเกต  และการ
สัมภาษณ  แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

10. ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่  3  (Final  Product  Revision)  เปนการนําขอมูลจากขั้น
ที่  9  มาพิจารณาปรับปรุง  เพ่ือผลิตและเผยแพรตอไป 

11. เผยแพร  (Dissemination  and  Distribution)  ขั้นนี้เปนการนําเสนอรายงาน
เกี่ยวกบัผลการวิจัยและพฒันาผลผลติ  ในที่ประชุมสมัมนาทางวิชาการหรือวิชาชีพ  หรือสงไป
ตีพิมพเผยแพรในวารสารทางวิชาการและติดตอกบัหนวยงานเพื่อจัดทําผลผลิตทางการศึกษา
เผยแพรไปใชในโรงเรียนตางๆ  หรือติดตอบริษัทเพื่อผลิตจําหนายตอไป  

โดยสรุปแลว การวิจัยและพฒันาเปนรูปแบบการวิจัยทีจ่ะทําใหการวจัิยทางการศึกษา 
ทั้งการวิจัยพ้ืนฐาน และการวิจัยประยุกตไดรับการนําไปใชในการปรบัปรุงหรือพัฒนาการศึกษา
มากยิ่งขึ้น เพราะการวิจัยและพัฒนาเนนการพัฒนาผลติภัณฑทางการศึกษาที่ใชในการจัด
การศึกษาไดอยางกวางขวาง   

 

2.   เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.1   ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2000 (นามแฝง) (2539 : 24)  กลาววา  มัลติมีเดีย (Multimedia)  เปนการนํา

คอมพิวเตอรมาควบคุมสื่อตางๆ เพ่ือใหทํางานรวมกนั  เชน  เราอาจสรางโปรแกรมใหมี 
การนําเสนองานที่เปนขอความ  มีภาพเคลื่อนไหว  หรือมีเสียงบรรยายประกอบสลับไป  สื่อที่
จะเขามารวมในระบบมัลติมีเดีย  อาจจะเปนทั้งสัญญาณภาพและเสยีงที่ใชเครื่องคอมพิวเตอร
เปนตวัควบคมุการทํางาน 

พัลลภ  พิริยะสุรวงศ (2541 : 10)  กลาววา  มัลติมีเดีย  คือ การใชคอมพิวเตอร
รวมกับโปรแกรมซอฟตแวรในการสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนดิ  เชน  
ขอความ  กราฟก(Graphic)  ภาพเคลื่อนไหว (Animation)  เสียง (Sound)  และวดิีทัศน 
(Video) 
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อดิศักดิ์  เช็นเสถียร  (2541 : 35)  กลาววา  สื่อมัลติมีเดีย  ก็คือ  สื่อที่รวมลักษณะ
ของวีดิทัศน  เสียง  รูปภาพกราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  และขอความ เขาดวยกันเปนสื่อเพียง
หน่ึงเดียว 

เฟรเตอร และ พอลลีสเซน (Frater  and  Paulissen. 1994 : 3)  ใหความหมาย
มัลติมีเดียไววา คือการใชคอมพิวเตอรในการรวมสื่อและควบคุมอิเลก็ทรอนิกสหลายชนิดเชน
จอคอมพิวเตอร  เครื่องเลนวีดิทัศนแบบเลเซอรดิสก  เครื่องเลนแผนเสียงจากแผนซีดี  เครื่อง
สังเคราะหคําพูด  และเสียงดนตรี  เพ่ือสื่อความหมายบางประการ 

สรุปไดวา  มัลติมีเดีย  หมายถึง  การรวบรวมและผสมผสานสื่อหลายประเภท เชน  
ขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง และวีดิทศัน เขาดวยกันโดยการนําเสนอผานทาง
คอมพิวเตอร  เพ่ือทําใหเน้ือหามีความนาสนใจ  รวมถงึมีการใหขอมูลยอนกลบั  และสามารถทํา
ใหผูเรียนโตตอบกับคอมพิวเตอรได 

 

2.2   องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย 
ถึงแมมัลติมีเดียจะเปลี่ยนแปลงไปตามพัฒนาการของเทคโนโลยี  การนําไปใชเพ่ือ 

จุดประสงคตางๆ และระดบัความเขาใจเกีย่วกับมัลติมีเดียแตสวนประกอบของมัลติมีเดียที่เปน
สวนประกอบพื้นฐานยังไมเปลี่ยนแปลงไดแก 

1. สวนประกอบดานมองเห็นภาพ   (Visual elements)   การมองเห็นเปนชอง
ทางการรับรูมากที่สุด การใชภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟก และตัวอักษรที่มีขนาด ความ
คมชัด สี และรูปแบบการนาํเสนอที่เพ่ิมขึน้ทั้งปริมาณ และคุณภาพ  เพ่ือมุงหวังใหไดรับเนื้อหา 
สาระตลอดจนสุนทรียจากการเห็นมากที่สุด  จําเปนตองใชความสามารถหรือประสทิธิภาพของ
สื่อที่จะนําเสนอมากขึ้น  พัฒนาการของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรในดานการสรางภาพกราฟก 
ตัวอักษร และรวบรวมเอาภาพถายภาพยนตร และภาพวีดิทัศนใหสามารถนําเสนอบนจอภาพ
คอมพิวเตอรไดทั้งหมดโดยไมตองแยกอุปกรณที่จะใชประกอบการมองเห็นภาพจากสื่อที่
แตกตางกัน ทําใหสวนประกอบดานการมองเห็นสะดวกขึ้น 

2. สวนประกอบดานการรับฟงเสียง  (Audio elements)  ถึงแมวาการรับรูจากการได
ยินจะเปนรองจากการรับรูดวยการมองเห็น แตการใชเสียงเปนสื่อหลักอีกอยางหนึ่งในการสื่อ 
ความหมายในการเรียนการสอน พฤติกรรมทางวาจาของครูเปนพฤติกรรมจํานวนมากที่สุดของ
ครูและผูเรียนใชเวลาสวนมากในชั้นเรียนรับรูผานทางการฟงเสียง การใชเสียงจึงเปน
สวนประกอบที่สําคัญอยางยิ่งของมัลติมีเดียซ่ึงมักจะขาดไมได   ถาขาดเสียงจะทาํให
ความหมายของมัลติมีเดียขาดสวนประกอบที่สําคัญน้ีไป 

3. สวนประกอบดานการจัดการ  (Organizational elements)  การจัดการนําสื่อแตละ
ชนิด  มาเรียงลําดับของการนําเสนอเปนการจัดการมัลตมีิเดียในระยะที่ยังไมนําคอมพิวเตอรมา
ใช องคประกอบดานการจัดการในสมัยน้ันจึงเนนเรื่องของลําดับขัน้ของการนําเสนอในชวง
จังหวะและเวลาที่เหมาะสมเปนสําคัญแตเม่ือมีการนําคอมพิวเตอรมาใช สวนประกอบดานการ
จัดการของมัลติมีเดีย   นอกจากจะเปนการจัดลําดับของการนําเสนอแลว ยังเปนการจัดการกับ
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การปฏิสัมพันธของผูใชอีกดวย เชน การเปดโอกาสใหผูใชมัลติมีเดียไดเลือกรายการ (Menu) 
การมีกรอบภาพเล็กแสดงคาํอธิบาย   ซอนขึ้นบนจอภาพ รวมทั้งการโตตอบกบัโปรแกรมใน
เครื่องคอมพิวเตอรและการโตตอบกบัผูอ่ืนใน เครือขายสารสนเทศ เปนสวนประกอบดานการ
จัดการที่เพ่ิมขึ้นมา 

ซ่ึงลักษณะของมัลติมีเดียจะตองประกอบดวยสื่อมากกวา  2  สื่อตามองคประกอบ  
ดังน้ี  ตัวอักษร  ภาพนิ่ง  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว  การเชื่อมโยงแบบปฏสิัมพันธ  และวีดิทศัน  
เปนตน  โดยที่องคประกอบเหลานี้มีความสําคัญตอการออกแบบ  ดังน้ี   (พัลลภ  พิริยะสุรวงศ. 
2541 : 11-12) 

 ตัวอักษร (Text)  ตัวอักษรถือวาเปนองคประกอบพื้นฐานที่สําคัญในการเขียน
โปรแกรมมัลติมีเดีย  โปรแกรมประยุกตโดยมากมีตัวอักษรใหผูเขียนเลือกไดหลายๆแบบ  และ
สามารถที่จะเลือกสีของตวัอักษรไดตามตองการ  นอกจากนั้นยังสามารถกําหนดขนาดของ
ตัวอักษรไดตามตองการ  การโตตอบกบัผูใชกย็ังนิยมใชตวัอักษร  รวมถึงการใชตวัอักษรในการ
เชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธได  เชน การคลกิที่ตวัอักษรเพื่อเชื่อมโยงไปนําเสนอ  เสียง กราฟก 
หรือเลนวีดิทศัน เปนตน นอกจากนี้ตัวอักษรยังสามารถนํามาจัดเปนลักษณะของเมนู (Menus) 
เพ่ือใหผูใชเลอืกขอมูลที่จะศึกษาได โดยคลิกไปที่บริเวณกรอบสี่เหลีย่มของมัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธ 

 ภาพนิ่ง (Still Images)    ภาพนิ่งเปนภาพกราฟกที่ไมมีการเคลื่อนไหว  เชน  
ภาพถาย  หรือ ภาพวาดเปนตน ภาพนิ่งมีบทบาทสําคญัตอมัลติมีเดียมาก  ทั้งน้ีเน่ืองจากภาพ
จะใหผลในเชงิการเรียนรูดวยการมองเห็น  ไมวาจะดูโทรทัศน หนังสือพิมพ วารสาร ฯลฯ  จะมี
ภาพเปนองคประกอบเสมอ  ดังคํากลาวที่วา “ภาพหนึ่งภาพมีคุณคาเทากับคําถึงพันคํา”  ดังน้ัน
ภาพนิ่งจึงมีบทบาทมากในการออกแบบมัลติมีเดียที่มีตัวอักษรและภาพนิ่งเปน GUI (Graphical 
User Interface)  ภาพนิ่งสามารถผลติไดหลายวธิี  อยางเชน  การวาด (Drawing) การสแกน
ภาพ  (Scanning)  เปนตน 

 เสียง (Sound)  เสียงในมัลติมีเดียจะจัดเก็บอยูในรูปของขอมูลดิจิตอล  และ
สามารถเลนซํ้าไดจากเครื่องคอมพิวเตอรพีซี  การใชเสยีงในงานมัลตมีิเดียก็เพ่ือนําเสนอขอมูล  
หรือสรางสภาพแวดลอมใหนาสนใจยิ่งขึน้  เชน เสียงน้ําไหล  เสียงหัวใจเตน  เปนตน  เสียง
สามารถใชเสริมตัวอักษรหรือนําเสนอวัสดุที่ปรากฎบนจอภาพไดเปนอยางดี  เสียงที่ใชรวมกับ
โปรแกรมประยุกตสามารถบันทึกเปนขอมูลดิจิตอลจากไมโครโฟน  แผนซีดี เทปเสียง  และวิทยุ 
เปนตน 

 ภาพเคลื่อนไหว (Animation)  ภาพเคลื่อนไหวจะหมายถึง  การเคลือ่นไหวของ
ภาพกราฟก เชน  การเคลื่อนไหวของลูกสูบและวาลวในระบบการทาํงานของเครื่องยนต 4  
จังหวะ  เปนตน  ซ่ึงจะทําใหสามารถเขาใจระบบการทาํงานของเครื่องยนตไดเปนอยางดี  
ดังน้ันภาพเคลื่อนไหว  จึงมีขอบขายตั้งแตการสรางภาพดวยกราฟกอยางงาย  พรอมทั้งการ
เคลื่อนไหวกราฟกนั้น  จนถึงกราฟกที่มีรายละเอียดแสดงการเคลื่อนไหวโปรแกรมที่ใชในการ
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สรางภาพเคลือ่นไหวในวงการธุรกิจ  ที่มี Autodesk Animation ซ่ึงมีคุณสมบัติดีทัง้ในดานการ
ออกแบบกราฟกละเอียดสําหรับใชในมัลติมีเดียตามตองการ 

 การเชื่อมโยงแบบปฏสิัมพันธ (Interactive Link) หมายถึง  การที่ผูใชมัลติมีเดีย
สามารถเลือกขอมูลไดตามตองการ  โดยใชตวัอักษรหรือปุมสําหรับตัวอักษรที่จะสามารถ
เชื่อมโยงไดจะเปนตัวอักษรที่มีสีแตกตางจากอักษรตวัอ่ืนๆ  สวนปุมก็จะมีลักษณะคลายกบัปุม
เพ่ือชมภาพยนตร หรือคลิกลงบนปุมเพ่ือเขาหาขอมูลทีต่องการ  หรือเปลี่ยนหนาตางของขอมูล
ตอไป 
 วีดิทัศน (Video)  การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเกีย่วของกับการนาํเอาภาพยนตร 
วีดิทัศน  ซ่ึงอยูในรูปของดิจิตอลรวมเขาไปกับโปรแกรมประยุกตที่เขียนขึ้น  โดยทั่วไปของวีดิ
ทัศนจะนําเสนอดวยเวลาทีจํ่านวน 30 ภาพตอวินาที  ในลักษณะนี้จะเรียกวา วีดิทัศนดิจิตอล 
(Digital Video)  ซ่ึงคุณภาพของวีดิทัศนดิจิตอลจะทัดเทียมกับคุณภาพที่เห็นจากจอโทรทัศน  
ดังน้ันวีดิทัศนดิจิตอลและเสยีงจึงเปนสวนที่ผนวกเขาไปสูการนําเสนอ และการเขยีนโปรแกรม
มัลติมีเดีย ซ่ึงวีดิทัศนน้ันสามารถนําเสนอไดทันทีดวยจอคอมพิวเตอร  ในขณะที่เสียงสามารถ
เลนออกไปยังลําโพงภายนอกไดโดยผานการดเสียง (Sound Card)  

 

2.3   อุปกรณสําหรับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2000 (นามแฝง)(2539 : 26-28)  ไดกลาวถึงเครื่องคอมพิวเตอร (Computer)  และ

อุปกรณทางดานมัลติมีเดียดังน้ี 
1. คอมพิวเตอร (Computer) 

 ใชประมวลผลและควบคุมและตัดตอแกไข ขอมูล รูปภาพ เสียง ตองเปน
คอมพิวเตอรชนิดความเรว็สูง เชน พวก RISC Workstation (SUN, Silicon Graphic, HP, 
IBMRS6000, DEC Station), Macintosh II CI หรือถาเปนระดับพีซี จะมีมาตรฐานอันหนึ่ง
เรียกวา  MPC (Multimedia PC) (2000.2539 :26-30) 

 มาตรฐาน MPC คือ มาตรฐานต่ําสุดของคอมพิวเตอรระดับพีซี ที่สามารถใชงาน
กับงานมัลติมีเดียไดมาตรฐานนี้กําหนดขึ้นโดยคณะกรรมการที่เปนตัวแทนของผูผลิต 
ผลิตภัณฑมัลติมีเดียสําหรบัพีซี เพ่ือประกันวาคอมพิวเตอรที่ไดมาตรฐานนี้สามารถเลน
ซอฟแวรมัลตมีิเดียไดอยางแนนอน ซ่ึงในระยะแรกกําหนดขึ้นมานานแลวสมัยที่ CPU ยังราคา
แพงอยูมาก มาตรฐานระยะนั้นปจจุบันน้ีเรียกวา MPC level 1 ตอมาเม่ือพีซีราคาถูกลงและผูใช
ตองการคุณภาพของภาพและเสียงที่ดีขึ้นก็ไดกําหนดใหมเปนมาตรฐานอันนี้วา MPC      level 
2 มาตรฐานนีใ้ชสําหรับผูเลนโปรแกรมสําเร็จรูปแบบมัลติมีเดียเทานั้น ไมใชระบบคอมพิวเตอรที่
จะพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย สําหรับผูชอบพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย หรือ งาน CAI ควรใช 
CPU ขนาด486 DX8-66 ใชหนวยความจําหลัก  16 MB ฮารดดิสก 1 GB การดวีดีโอควรเปน
แบบ SVGA 1024X1024 , 256 สี จอภาพเปน Non interface, Multi sync ขนาด 17 ขึ้นไป 

 2.  การดเสียง  (Sound  Card)  ทําหนาที่สรางเสยีงแบบสเตอริโอ  ทั้งเสียงพูด
และเสยีงดนตรี  โดยเลนกลบัจากสัญญาที่บันทึกไวหรือสรางขึ้นใหม  สามารถบันทึกเสียงและ
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เลนกลบัแบบสเตริโอได  การสรางเสียงขึน้ใหมจากขอมูลที่กําหนดใหเรียกวา  การสังเคราะห
เสียง  การดเสียงพวกนี้สามารถสังเคราะหเสียงเลียนแบบเครื่องดนตรีไดทุกชนดิ  การดที่มี
คุณภาพสูงจะมีไอซีชวยสังเคราะหเสียงพูด (Voice  Synthesizer)  มีไอซีชวยจําเสยีงพูด  (Text  
to  Speed)  ได  ตัวอยางการดพวกนี้  เชน  Sound  Blaster  Pro,  Sound  Blaster  16   
หรือ  32  AWE,  Sound  Blaster  16  ASP  Nulti  CD (Sony,  Panasonic,  Nitsumi) 

3. วิดีโอการด  (Video  Card)  ทําหนาที่เปลี่ยนสัญญาณภาพวีดิทัศนให
สามารถแสดงบนจอคอมพวิเตอรได  ตวัอยางวิดีโอการดในทองตลาด  เชน  Video  Blaster,  
RealMagic,  NPEC  Master 

4. จอภาพ  (CRT  Monitor) ทําหนาที่แสดงภาพสีบนจอ  ตองมีความเร็วในการ
สแกนภาพและสรางภาพสูงกวาทวีีทัว่ไป  (ความถี่หาง  Horizontal  &  Vertical  Sync  สูงกวา
จํานวนเสนตอภาพ)  ไมสะทอนแสง  (Nonglare)  มีการกระจายรังสีต่ํา  (Low  emission)  
ความเปนแบบ  Non-Interlace  เพ่ือภาพจะไดน่ิงสบายตา  (แบบราคาถูกเปนแบบ  Interlace  
ซ่ึงเปนการสรางภาพสอดแทรกกันสองครั้งจึงไดภาพเต็มหน่ึงภาพ   ทําใหมีการกระพริบที่อาจ
สังเกตไดและเคืองตาเม่ือใชไปนานๆ)  จอพวก  Workstation  ควรใชขนาด  19  น้ิวขึ้นไป  
พวกพีซีควรใช  17  น้ิวขึ้นไป  จอภาพรับสัญญาณภาพเปนสี  3  สี  คือ  แดง  เขียว  และ 
นํ้าเงิน  (Red  Green  Blue)  และทําการผสมสีเหลานีต้ามความเขมของสีทั้งสาม  สามารถ
สรางสีไดมากกวา  16  ลานสี  โดยมี  Graphic  Adapter  ทําหนาที่สรางสัญญาณสี  3  สี  
สงไปใหจอภาพ  สําหรับพีซีทั่วไปจะเปนการดแยกตางหาก  คือ  เปน  VGA  Card  (Video  
Graphic  Array  Card)  หรือที่คุณภาพสูงขึ้นไปอีก  ก็จะเปน  SVGA  (Super  VGA)  สําหรับ  
SVGA  ใช  8  บิท  ในการกําหนดสี  ทําใหไดสีไมเกิน  256  สี  คอมพิวเตอรตองใช  Color  
look  up  table  (CLUT)  เพ่ือทําการเปดดูวาจากสีจริงที่มนุษยมองเห็นไดเปนลานสี  มีที่
ใกลเคยีงที่สุดใน  256  สีน้ีคือสีอะไร  ภาพที่ไดจะใหสีเพ้ียนจนเห็นไดชัด  Graphic  Adapter  
ขั้นดีจะใช  15  ถึง  24  บิทตอหน่ึง  Pixel  ทําใหไดสี  32,768  (32x32x32)  หรือ  1,677,216  
(256x480  Pixel,  1,024x1,024  Pixel) 

5. เครื่องเลนซีดีรอม (CD-ROM  Drive)  เปนเครื่องสําหรับอานขอมูลจากแผน
ซีดีรอม  สื่อในการเก็บขอมูลที่ราคาตอบิทต่ํามีขอมูลทั่วไปดังน้ี 

  แผนซีดี  : 
- ขนาดใหญเสนผานศูนยกลาง  12  ซม. 
- ความหนา  1  มม. 
- ความจุ  550  MB,  650  MB,  680  MB 
-     ความเรว็ในการสงถายขอมูล  150  KB/sec,  330  KB/sec 
- Sec  Time  350  msec,  450  msec 
- Access  time  350  msec,  450  msec 
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ถาไมไดใชวิธบีีบอัดมาชวย  CD-ROM  หน่ึงแผน  สามารถบันทึกเสียงดนตรีไดนาน  
74  นาที  (CD-Digital  Audio,  high  quality  audio)  สามารถบันทึกสัญญาณวดีิโอได
ประมาณ  90  นาที  (ความเร็วภาพไมถงึ  30  ภาพตอวินาท)ี 

2.4  รูปแบบการนําเสนองานมัลติมเีดยี 
โรเซนบอรก และคณะ (Rosenborg and Others. 1993 : 367-374) ไดเสนอรูปแบบ

ของการนําเสนอมัลติมีเดียที่ใชกันโดยสวนใหญ ดังน้ี  
1. รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) 
รูปแบบน้ีใกลเคียงกับหนังสอื ซ่ึงมีโครงสรางแบบเสนตรงโดยผูใชงานเริ่มตนจากหนา

แรกและสามารถยอมกลับหนาจอที่ผานมาได สวนมากการเสนอผลงานแบบนี้มักจะอยูในรูป 
ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext)  ซ่ึงใชขอความเปนตวัหลักในการดําเนินเรื่องรวมทั้งการใสเสียงภาพ
วีดิทัศน หรืออนิเมชั่น เพ่ือเพ่ิมความนาสนใจ การนําเสนอรูปแบบน้ีอาจเรียกไดวาเปน 
Electronic Stories หรือ ไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia) 

 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 1  โครงสรางการนําเสนอมัลติมีเดียแบบเสนตรง 
 

2. รูปแบบอิสระ (Perform Hyperjumping) 
รูปแบบอิสระนี้ อนุญาตใหผูใชขามไปมาระหวางหนาจอใดหนาจอหนึ่งไดอยางอิสระ 

ซ่ึงจะกระตุนความสนใจของผูใชและสรางความประหลาดใจจากการนําเสนอขอมูลโดยรูปแบบน้ี
จะมีการชี้นําผูใชงานวาจะเขาสูขอมูลไดอยางไรและวิธไีหนที่เร็วที่สดุ เพ่ือมิใหผูใชงานหลงทาง 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 2 โครงสรางการนําเสนอมัลติมีเดียแบบอิสระ 
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3. รูปแบบวงกลม (Circular Paths) 
มัลติมีเดียที่มีรูปแบบวงกลม จะประกอบดวยการนําเสนอขอมูลแบบเสนตรงชุดเลก็ ๆ 

หลาย ๆ ชุดมาเชื่อมตอกันและกลบัคืนสูเมนูใหญ รูปแบบนี้เหมาะสาํหรับระบบการฝกฝนหรือ
ฝกงานที่ใชคอมพิวเตอรเปนพ้ืนฐาน ซ่ึงมีการแยกฝกแตละสวนแลวกลบัคืนสูจุดเริ่มตน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพป 
ภาพประกอบ 3  โครงสรางการนําเสนอมัลติมีเดียแบบวงกลม 

 
4. รูปแบบฐานขอมูล (Database) 
รูปแบบฐานขอมูลน้ี จะมีการบรรจุดัชนีเพ่ือเพ่ิมความสามารถในการคนหาสําหรับให

รายละเอียดจําพวกขอความ รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว 
 
5. รูปแบบผสม (Compound documents) 
ในรูปแบบนี้เปนการผสมรูปแบบทั้งสี่ที่กลาวมาขางตน ตลอดจนถึงการใช  OLE 

(Object Linking and Embedding)  นอกจากนี้ยังสามารถที่จะเชื่อมฐานขอมูลใหทํางานรวมกับ
ชารตและสเปรตชีทไดอีกดวย 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 4  โครงสรางการนําเสนอมัลติมีเดียแบบผสม 
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2.5    การพัฒนางานมัลติมีเดีย 
บุปผชาติ  ทฬัหิกรณ (2538 : 33-35)  ไดกลาวถึงแนวทางในการพฒันางาน 

มัลติมีเดียไววามีลําดับขั้นตอนที่เปนพ้ืนฐาน  สรุปไดดังน้ี 
1. ขั้นกระบวนการทางความคดิ (Idea Processing)  เม่ือเกิดประกายความคิดและ

ความตองการที่จะสรรคสรางงานมัลติมีเดีย  ดวยความเชื่อที่วาเสยีงดนตรี  ภาพสวยงาม  
ภาพวีดิทัศนจะเปนสิ่งทีช่วยใหผูเรียนสนใจตอบทเรยีนหรืองานที่สรางขึ้น  ผูสรางบทเรียน
จะตองคิดตอไปถึงเรื่องตางๆที่เกี่ยวของ  เชน  จุดประสงคและวัสดุอุปกรณที่ตองใชในงานศลิป  
สื่อที่ใชเกบ็คืออะไร  จะตองเก็บขอมูลขาวสารมากนอยเพียงใด  อุปกรณที่ผูใชมีอยูมีอะไรบาง  
ความสามารถและทักษะในการใชซอฟตแวรและฮารดแวรสามารถทาํไดโดยลําพังคนเดียว
หรือไม  มีใครที่จะใหความชวยเหลือไดบาง  ซอฟตแวรสําหรับประพันธมัลติมีเดียที่มีใชอยูคอื
อะไร  มีเวลาเพียงใด  มีงบประมาณอยูเทาใด 

2. ขั้นกระบวนการวางแผน (Planning)  เปนการออกแบบโครงสรางเสนทาง  เม่ือมี
การสรางผังโครงสรางของงานจะทําใหไดสารบัญเรื่องและรูปแบบการมีปฏิสัมพันธกับผูใช  การ
จัดวางผังโครงสรางในงานมัลติมีเดีย  ประกอบดวยโครงสรางพื้นฐาน  4  รูปแบบดังน้ี 

2.1 แบบเชิงเสน (Linear)  ผูใชเดินตามเสนทางอยางเปนลาํดับ  จากรอบหนึ่งไป
อีกกรอบหนึ่ง  จากสารสนเทศหนึ่งไปอีกสารสนเทศหนึ่งดังภาพประกอบที่ 5 

 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 5  ผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบเชิงเสน 

 
2.2 แบบลําดบัขั้น (Hierarchical)  ผูใชเดินไปจากเสนทางทีแ่ยกแขนงออกตาม

ธรรมชาตขิองเนื้อหาดังภาพประกอบที่ 6 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบ 6  ผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบลําดับขัน้ 
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2.3 แบบไมเปนเชงิเสน (Nonlinear)  ผูใชเดินไปตามเสนทางตางๆ  อยางอิสระ
ไดกําหนดขอบเขตของเสนทาง  มีลักษณะดังภาพประกอบที่ 7 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ  7 ผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบไมเปนเชิงเสน 
 

2.4 แบบประสม (Composite)  ผูใชสามารถไปตามเสนทางตางๆไดอยางอิสระ  
แตในบางครั้งอาจไปในลักษณะเชิงเสนตรงหรือแยกแขนงไปตามลําดับเนื้อหา  มีลักษณะดัง
ภาพประกอบที่ 8 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบ 8  ผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบประสม 
 
3. ขั้นการผลติ  (Production)  กอนเร่ิมลงมือในโครงการมัลตมีิเดียควรจะตอง 

ตรวจสอบฮารดแวร  และซอฟตแวรที่จะใชพัฒนางาน  ทบทวนการจดัการและการบริหารใน
ดานตางๆตอไปน้ี  เชน  เวลาและความคดิที่จะทุมเทใหกับงาน  ขนาดของ CPU,  RAM  และ
จอภาพที่จะจัดหาได  มีพ้ืนที่เก็บงานบนฮารดดิสกเพียงพอ  มีระบบการสํารองไฟลสําคัญไว  มี
ระบบการตั้งชือ่ไฟลที่ใชงานและการจัดการแหลงขอมูลเอกสาร  มีซอฟตแวรประพันธบทเรียน
ลาสุด  มีโปรแกรมประยุกตอ่ืนๆ  มีเสนทางและการตดิตอสื่อสารกับขอมูลกับผูใช  มีสถานที่
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สําหรับงานดานการบริหารและการจัดการงบประมาณ  และการประชมุ  มีผูเชี่ยวชาญที่จะ
ชวยเหลือในแตละขั้นตอน  เปนตน 

ในการพัฒนางานดานมัลตมีิเดียเพ่ือการนําไปใชน้ัน  ขั้นตอนที่สําคญัมากกอนสราง
งานมัลติมีเดียก็คือ  ขั้นตอนของการสํารวจเกี่ยวกับฮารดแวรทีต่องนําไปใชและองคประกอบ
อ่ืนๆที่เกี่ยวของเชน  งบประมาณ  เวลา  และอีกขั้นตอนหนึ่งก็คือการวางแผนในการออกแบบ
โครงสรางบทเรียนวาตองการรูปแบบงานในลักษณะใด  ใหเหมาะสมกับการนําไปใช  ซ่ึง
ขั้นตอนเหลานี้ผูสรางจะตองมีการศึกษารายละเอียดใหชัดเจนกอนสราง 

 
2.6   การนํามัลติมีเดียมาใชทางการศึกษา 
ฟราเทอรและพอลลีสเซน (Frater and Paulissen. 1994 : 5-16) และลินดา (Linda. 

1995 : 6-8) ไดศึกษาเกี่ยวกับมัลติมีเดียประเภทตางๆ และแบงประเภทของมัลติมีเดียโดยอาศัย
คุณลักษณะสาํคัญของมัลตมีิเดียที่เปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ (Interactive) กับสื่อหรือ
ขาวสารที่รับอยู ตามลักษณะการนําไปใชงานไวดังน้ี 

1. มัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา (Education multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียทีผ่ลิต
ขึ้นเพ่ือใชเปนสื่อการเรียนการสอน เริ่มไดรับความนยิมและนํามาใชในการฝกอบรม (Computer 
based training) เฉพาะงานกอนที่จะนํามาใชในระบบชัน้เรียนอยางจริงจัง เชน โปรแกรมการ
เพ่ิมประสิทธภิาพการทํางาน, โปรแกรมพัฒนาภาษา, โปรมแกรมทบทวนสําหรับเด็ก (CAI) 
ฯลฯ มี 3 รูปแบบ แบงประเภทตามลักษณะการใชงาน ดังน้ี 

 1.1 Self Training เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึน้เพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรูและ
พัฒนา ตัวเองในดานทักษะตาง ๆ มีการนําเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เชน การฝกหัด 
(Drill and Practice) แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอน
รายบุคคล เปนสื่อที่มีทั้งการสอนความรู การฝกปฏิบตั ิและการประเมินผลภายในโปรแกรม
เดียว ผูใชสามารถศึกษาไดดวย   ตนเอง โดยไมตองมีครูผูสอน 

 1.2 Assisted Instruction โปรแกรมการศึกษาทีส่รางขึ้นเพ่ือชวยการใหขอมูลหรอื
ใชประกอบการสอนเนื้อหาตางๆ เปนตน หรือใชเปนสือ่ในการศึกษาเพิ่มเติม เปนการอํานวย
ความสะดวกแกผูเรียน ในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรปูแบบไฮเปอรเท็กซ ใหสามารถโยงเขาสู
รายละเอียดทีนํ่าเสนอไว ชวยใหการคนควางายขึ้น 

 1.3  Education  โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับความรู มี
รูปแบบในการนําเสนอแบบเกม (Game) หรือ การเสนอความรูในลกัษณะเกมสถานการณ
จําลอง (Game simulation) หรือ การนําเสนอเปนเรื่องสั้น (Mini Series) เปนตน 

2. มัลติมีเดียเพ่ือฝกอบรม (Training Multimedia) เปนโปรแกรมมัลตมีิเดียที่ผลติขึน้
เพ่ือการฝกอบรม ชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคลดานทักษะการทํางาน เจตคตติอการ
ทํางานในหนวยงาน 
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3. มัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย
ที่ผลติขึ้นเพ่ือความบันเทิง เชน ภาพยนตร การตูน เพลง เปนตน 

4. มัลติมีเดียเพ่ืองานดานขาวสาร (Information Access Multimedia) เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลใชเฉพาะงาน ขอมูลจะเก็บไวในรูปซีดีรอมหรือมัลติมีเดียเพ่ือชวย
รับสงขาวสาร (Conveying Information) ใชเพ่ิมประสิทธิภาพการรับสงขาวสารการ
ประชาสัมพันธไปยังกลุมเปาหมายที่ตองการ 

5. มัลติมีเดียเพ่ืองานขายและการตลาด (Sale and Marketing Multimedia)  
เปนมัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอและสงขาวสาร (Presentation and Information) เปนการ
นําเสนอและสงขาวสารใน  รูปแบบวิธีการที่นาสนใจประกอบดวยสื่อหลายอยางประกอบการ
นําเสนอ เชน ดานการตลาด รวบรวมขอมูลการซื้อขาย แหลงซ้ือขายสินคาตางๆ นําเสนอ
ขาวสารดานการซื้อขายทุกดาน ผูที่สนใจยังสามารถสั่งซ้ือสินคาหรือฟงคําอธิบายเพิ่มเติมใน
เรื่องนั้น ๆ ไดทันท ี

6. มัลติมีเดียเพ่ือการคนควา (Book Adaptation Multimedia) เปนโปรแกรมมัลตมีิเดีย
ที่รวบรวมความรูตางๆ เชน แผนที่  แผนผัง  ภูมิประเทศของประเทศตางๆ ทําใหการคนควา
เปนไปอยางสนุกสนาน  มีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia  Databases)  โดยผาน
โครงสรางไฮเปอรเท็กซ เชน  สารานุกรมตางๆ โปรแกรม   Microsoft Bookshelf,  Computer’s 
Family Encyclopedia,  Tourist Information Medical Databases, Foreign Databases เปน
ตน 

7. มัลติมีเดียเพ่ือชวยงานการวางแผน (Multimedia as a Planning aid) เปน
กระบวนการสรางและการนาํเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมือนจริง (Virtual Reality) มี 3 มิต ิ
เชน การออกแบบทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตรหรือนําไปใชในดานการแพทย ดาน
การทหาร จําลองการเดินทางในสนามรบ เพ่ือใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซ่ึง
บางครั้งไมสามารถจะไปอยูในสถานการณจริงได 

8. มัลติมีเดียเพ่ือเปนสถานขีาวสาร (Information Terminals)  จะพบเห็นในงาน
บริการขอมูลขาวสารในงานธุรกิจจะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงาน  เพ่ือบริการลูกคาโดย
ลูกคาสามารถเขาสูระบบบริการของหนวยงานนั้นดวยตัวเอง สามารถใชบริการตางๆ ที่นําเสนอ
ไวโดยผานหนาจอคอมพิวเตอร  สะดวกทั้งผูใชบริการและผูใหบริการ  มีลักษณะเปนปาย หรือ
จออิเล็กทรอนิกสขนาดใหญติดกําแพง (Multimedia Wall Systems) เสนอภาพ เสียง ขอความ
ตางๆ ที่นาสนใจ 

9. ระบบเครือขายมัลติมีเดีย (Networking with Multimedia) ระบบมัลติมีเดียสามารถ
นําไปใชสนองความตองการไดหลายอยาง นักการศึกษาใชมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอนการ
ฝกอบรม และการบริการสารสนเทศ เปนตน ระบบมัลติมีเดียที่นําไปใชทางการศกึษาไดแก 
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 1. ใชสนับสนนุการบรรยาย (Computer Generated Lecture Support)  
การนําเสนอภาพ อักษร และเสียงผานจอภาพขนาดใหญใหผูเรียนไดชมขณะบรรยายสามารถ
ชวยสนบัสนุนการบรรยายใหมีประสิทธิภาพขึ้นเพราะนอกจากจะสามารถตัดตอไดอยางทันที
แลวยังเปดโอกาสใหผูเรียนแตละคนไดมีสวนรวมไดอีกดวยถามีการจัดการระบบไวอยางดี 

 2. ใชสําหรับการสื่อสารผานเครือขาย (On-Line Communication) การเชื่อมตอ
คอมพิวเตอรเขาดวยกันเปนระบบเครือขายทําใหสามารถติดตอ สงขาวสาร สงรายงาน การบาน 
รวมทั้งการเรยีนแบบประชมุรวมทางไกล และยังนําเสนอไดทั้งภาพนิ่ง  ภาพวีดิทัศน  กราฟก  
การจําลองสถานการณ (Simulation) ตางๆ ไดอีกดวย 

 3. ใชในการคนควาขอมูลจากฐานขอมูล เพ่ือวิจัย (Database Research) การ
สืบคน ขอมูลจากฐานขอมูลระยะไกลหรอืจากฐานขอมูลบนแผน CD-ROM ชวยในการสืบคน
เพ่ือการทําวิจัยสะดวกขึ้น นอกจากนั้นยังสามารถคัดลอกเอาคําบรรยายภาพ เสียง หรือวีดิทัศน 
นําออกมาใชไดอยางสะดวกรวดเรว็ 

 4. ใชสําหรับการเรียนการสอน (Computer Instruction หรือ Computer Based 
Training หรือ Computer Assisted Instruction) เปนการสรางบทเรยีนที่ใหผูเรยีนไดเรียนกับ
คอมพิวเตอรโดยตรง โดยบทเรียนไดมีการจัดเตรียมไวแลวใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน
ที่สามารถนําเสนอไดทั้งภาพ เสียง สถานการณจําลอง และคําบรรยาย บทเรยีนที่สรางขึ้นใน
ปจจุบันจะเปนระบบมัลติมีเดียเปนสวนมาก 

 5.ใชในการฝกทักษะดวยการสรางสถานการณจําลอง (Simulation) คอมพิวเตอร
ที่สามารถสรางสถานการณใหผูเรียนไดฝกปฏิบตัิเพ่ือเพ่ิมทักษะและเตรียมตัวกอนลงมือปฏิบตัิ
จริง ซ่ึงอาจชวยลดอันตรายและคาใชจายการฝกจากสถานการณจริงได 

 6. ใชสนับสนนุการปฏิบตัิงาน (Performance Support System) ความสามารถใน
การนําเสนอสารสนเทศในรปูแบบตางๆ ทั้งภาพเสียง อักษร และสถานการณจําลอง จาก
ฐานขอมูลทั้งใกลไกลใหปรากฏขึ้นบนจอภาพไดอยางรวดเร็ว ทําใหสามารถใชเปนสิ่งสนับสนุน
ใหการทํางานดีขึ้น เชน     การชวยจําใหคําแนะนํา คนหา แสดงประวัติ ความหมาย แผนที่ 
และอ่ืนๆ ทีต่องใชขอมูลเหลานี้ในสถานศึกษาอยูเสมอ ทั้งอาจารย เจาหนาที่ และผูเรียน
สามารถใชเปนเครื่องมือชวยใหภารกิจของตนสําเร็จลลุวงดวยดี 

ถึงแมวาการใชระบบมัลติมีเดียในการเรียนการสอนจะมีรากฐานมาจากการเรียนการ
สอน ดวยชุดการสอนที่เนนการเรียนแบบรายบุคคลแตสามารถนํามาใชในสถานการณการเรียน
ในหองเรียนไดโดยใชรวมกบัการบรรยายของผูสอนและเทคนคิวธิีการสอนตางๆ ไดอีกดวย 
ตัวอยาง เชน ครูใชเครื่องฉายภาพจากคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดียไปบนจอขนาดใหญใน
หองเรียน พรอมทั้งติดตั้งลาํโพงใหสามารถไดยินเสียงไดทั่วถึง แทนที่ครูจะฉายแผนใสกับ 
เครื่องฉายภาพขามศีรษะวดิีทัศนกับเครือ่งเลนและเครื่องรับวีดิทัศนกับเครื่องเลน และเครื่องรบั
วีดิทัศนภาพสไลดกับเครื่องเลนสไลดเทป หรือแมแตเขยีนบนกระดานดํา ครูสามารถแสดงสิ่ง
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เหลานั้นผานคอมพิวเตอรใหปรากฎบนจอไดทั้งหมดนอกจากนั้นยังสามารถพิมพขอความหรือ
ภาพสวนใดสวนหนึ่งผานเครื่องพิมพใหกับผูตองการไดทันที 

นอกจากนี้มัลติมีเดียยังสามารถใชรวมกับระบบเครือขายคอมพิวเตอร เพ่ือเขาสู
ฐานขอมูล จากภายนอกผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต (Internet) ทําใหสามารถสื่อสารและ
สืบคนขอมูลจาก แหลงตางๆ ไดทั่วโลกทีมี่เครือขายไปถึงรูปแบบของการเรียนและสถานการณ
ของการเรียนที่เคยปดอยูเฉพาะในหองเรียนจะเปลี่ยนไปเปนการเรยีนแบบใหมทีจํ่ากัดอยูเฉพาะ
ในหองเรียนเทานั้น (กฤษมันต  วัฒนาณรงค. 2536 : 184–185) 

 
2.7  หลักการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดีย 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่มีประสิทธิภาพนั้น ตองไดรับการออกแบบโดยอาศัย

หลักการเรียนรูและผานกระบวนการพัฒนาอยางเปนระบบ ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียจึงควรมีความรูเกี่ยวกับหลักการในการออกแบบ และขั้นตอนการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือที่จะไดสามารถออกแบบและสรางบทเรยีนที่มีคุณภาพ และใหผล
การเรียนรูที่ดี หลักการที่เปนพ้ืนฐานสําคญัที่ผูออกแบบบทเรียนควรคํานึงถึง และนํามา
ประยุกตใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย ไดแก หลักการเกี่ยวกับกระบวนการ
เรียนรู (Learning Process) ซ่ึง กาเย ( Gagne. 1988 : 180 – 181) ไดศึกษาเกีย่วกับ
กระบวนการเรียนรูของมนุษย และไดสรปุลําดับขั้นของการเรียนรูวามี  8 ขั้น  คือ 

1.  กระตุนความสนใจ (Attention : Alertness) 
2.  ตั้งความคาดหวัง (Expectancy) 
3.  เรียกหนวยความจาํใหปฏิบัติงาน (Retrieval to Working Memory) 
4.  เลือกสิ่งที่ตองรับรู (Selective Perception) 
5. เขารหัสเพือ่เก็บในหนวยความจําระยะยาว (Encoding : Entry to Long Term 

Storage) 
6. การตอบสนอง (Responding) 
7. ใหการเสรมิแรง (Reinforcement) 
8.  การกําหนดตัวชีเ้พ่ือการเรียกคืนขอมูล (Cueing Retrieval) 

ซ่ึงจากกระบวนการเรียนรูทัง้ 8 ขั้นดังกลาว กาเย ไดนํามาประยุกตเปนพฤติกรรม
หรือขั้นตอนในการสอน  9 ขั้น ไดแก 

 1. สรางความสนใจใหเกิดขึน้ในตวัผูเรยีน (Gaining Attention) 
 2. ใหผูเรียนทราบจุดมุงหมายในการเรยีน (Informing Learner of the Objective : 

Activating Motivation) 
 3. เราใหผูเรียนระลึกถึงความรูเดิม (Stimulating Recall of Prior Knowledge) 
 4. นําเสนอสื่อ (Presenting the Stimulus Materials) 
 5. ชี้แนะผูเรียนเพ่ือใหเกิดการเรียนรูที่ดี (Providing Learning Guidance) 
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 6. ใหผูเรียนปฏิบัติ (Eliciting Performance) 
 7. ใหขอมูลยอนกลับ (Providing Feedback) 
 8. ประเมินผลจากการปฏิบตัิ (Assessing Performance) 
 9. สงเสริมการนําไปใช และการจํา (Enhancing Retention and Transfer) 
 

2.8 ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
จากขั้นตอนการสอนทั้ง 9 ขั้น  ของกาเย สามารถนํามาประยุกตใชทัง้ในการออกแบบ

การสอน และในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดเปนอยางดี สําหรับขั้นตอนการ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ัน ไดมีผูเสนอแบบจําลองการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่นาสนใจ ไดแก 

รอมิสซอสกี (Romiszowski. 1986 : 271 – 272) ไดแนะนําขั้นตอนในการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียไว  7  ขัน้ตอน  ดังน้ี 

1. กําหนดวัตถุประสงค 
2. วิเคราะหพฤติกรรมที่ตองการของผูเรียน เพ่ือสรางรูปแบบของบทเรียน 
3. ออกแบบบทเรียน 
4. สรางบทเรยีน 
5. เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่เหมาะสมกับการเรียน 
6. ทดลองใชเพ่ือพัฒนาบทเรียน 
7. ประเมินผลทั้งทางดานการสอน และเทคนิคคอมพวิเตอร 

 
เคมพ (Kemp. 1985 : 248) ไดเสนอแนะแนวทางในการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย โดยมี 8 ขั้นตอน  ดังน้ี 
1. จัดเตรียมอุปกรณ  เครื่องมือที่จะใชงาน 
2. ออกแบบและเขียนแผนผังของลําดับขั้นการสอน 
3. พัฒนาคําถาม เพ่ือการสอนและทบทวน 
4. สรางกรอบความคิดที่จะเสนอบทเรียนบทจอคอมพิวเตอร 
5. เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 
6. เพ่ิมเติมเทคนิคดานภาพ แสง และเสียง เพ่ือใหบทเรียนมีความนาสนใจยิ่งขึ้น 
7. จัดเตรียมวสัดุสิ่งพิมพที่ใชประกอบบทเรียน 
8. ทดสอบ และปรบัปรุงบทเรียน 

สุกรี  รอดโพธิ์ทอง (2535 : 42- 48) ไดใหขอเสนอแนะวา เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรยีนรู
ไดดีที่สุด ผูพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ควรดัดแปลงขั้นตอนการพัฒนา จาก
กระบวนการเรียนและการสอน 9 ขั้น ดังตอไปน้ี 

 1. การสรางความตั้งใจ (Gain Attention) กอนจะเร่ิมตนกิจกรรมการเรียน ผูเรียน
จําเปนตองไดรับการกระตุน เพ่ือใหเกิดแรงจูงใจในการเรียน ซ่ึงอาจทําไดโดยการสรางไตเติ้ล 
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ของบทเรียนใหนาสนใจ โดยใชภาพสีและเสียง เชน การใชภาพเคลือ่นไหว การใชสีเขียว แดง 
นํ้าเงิน หรือสีเขมที่ตัดกบัสพ้ืีนชัดเจน ใชกราฟกที่แสดงบนจอไดรวดเร็ว และเหมาะสมกับวยั
ของผูเรียน เพ่ือใหสายตาผูเรียนอยูที่จอภาพ ไมใชสนใจอยูแตแปนพิมพ 

 2. บอกวัตถุประสงคของการเรียน (Specify Objectives) เพ่ือใหผูเรียนทราบถึง
สาระสําคัญของบทเรียน และมองเห็นเคาโครงของเนื้อหาอยางกวางๆ ซ่ึงผูเรียนจะสามารถ
ผสมผสานแนวความคิดตางๆ ของเนื้อหาใหสอดคลองสัมพันธกัน ซ่ึงจะมีผลใหการเรียนรู
เปนไปอยางมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น หากบทเรียนนั้นประกอบดวยบทเรียนยอยหลายๆบทเรียน 
หลังจากบอกวัตถุประสงคกวางๆแลว กรอบถัดไปควรจะเปนเมนู แลวตามดวยวัตถุประสงค
เฉพาะของแตละบทเรียนยอย การกําหนดใหวตัถุประสงคปรากฏบนจอทีละขอเปนสิ่งที่ดี แต
ควรคํานึงถึงความเหมาะสมของชวงเวลาดวย 

 3. กระตุนใหผูเรียนระลึกถงึความรูเดิม (Activate Prior Knowledge)  การ
ทบทวนความรูเดิม ในสวนที่เกี่ยวของกบัความรูใหม เปนสิ่งจําเปน ที่จะชวยใหผูเรียนเขาใจ
บทเรียนไดดีขึ้น เน่ืองจากเกิดการเชื่อมโยงความรูเดิมกับความรูใหม การทบทวน หรือทดสอบ
ควรกระทําอยางกระชับ และอาจเขียนโปรแกรมโดยเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหาใหม
เพ่ือไปศึกษาทบทวนความรูเกาไดตลอดเวลา 

 4. การเสนอเนื้อหาใหม (Present New Information) ควรเสนอภาพที่เกี่ยวของ
กับเนื้อหา มีคําบรรยายประกอบที่สั้น งาย ไดใจความสําคัญ อธิบายสิ่งที่เปนนามธรรมใหงายตอ
การเรียนรู การใชภาพประกอบจะชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดงายขึ้น และมีความคงทนในการ
จําดีกวา นอกจากนี้ การใชแผนภาพ แผนภูมิ หรือภาพเปรียบเทียบ ก็จะชวยใหเกิดผลดีเชนกนั 
อน่ึง ในการเสนอเนื้อหาที่ยาก  และซับซอน  ควรใชตวัชี้แนะ (Cue)  เปนสวนของขอความ
สําคัญ  ซ่ึงอาจะทําไดโดยการขีดเสนใต  การตีกรอบ  การกระพริบตา  การโยงลกูศร  การใชส ี 
หรือใชคําพูด  เชน  “ดูคําอธิบายดานลางของภาพ” “ดูรายละเอียดจากมุมลางขวา”  เปนตน  ขอ
ควรคํานึงถึงของการนําเสนอเนื้อหา  ก็คือ ใชคําพูด และศัพทเทคนคิที่ผูเรียนคุนเคย เขาใจได
งายเหมาะกับวุฒิภาวะ จะใหผลดีที่สุด 

 5. ใหแนวทางการเรียนรู (Guide Learning) เพ่ือใหผูเรยีนสามารถเชือ่มโยง
ความรู ปรับความคิด ในสิ่งที่กําลังเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ และเปนไปอยางมีขั้นตอนที่
เหมาะสม การยกตวัอยางประกอบที่หลากหลาย ทั้งตวัอยางที่ถูกตอง และตวัอยางที่เปนความ
เขาใจทีค่ลาดเคลื่อน จากสิง่ที่เปนรูปธรรมไปสูนามธรรม ก็จะชวยใหผูเรียนมีแนวทางที่ชัดเจน
ในการศึกษาหาความรูเพ่ิมเติมตอไป 

 6. เปดโอกาสใหผูเรียนไดตอบสนอง (Elicit Responses) โดยพยายามใหผูเรียน
ไดทํากิจกรรมตางๆ ตลอดบทเรียน เชน ไดลงมือปฏิบัติ ทําแบบฝกหัด ตอบคําถาม เพ่ือสราง
เสริมความคิด และจินตนาการ ควรหลีกเลี่ยงการตอบสนองที่ซํ้ากันหลายครั้ง เชน เม่ือทําผิด 2 
ครั้ง ควรจะใหขอมูลยอนกลบั และเปลี่ยนไปทํากิจกรรมเพิ่มขึ้น 
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 7. การใชขอมูลยอนกลบั (Provide Feedback) ควรใหขอมูลทันที หลังจากที่
ผูเรียนไดทํากจิกรรมตามคําสั่งในบทเรียน หากเปนไปไดควรใหคําถาม คําตอบ และการให
ขอมูลยอนกลบัอยูในกรอบเดียวกัน โดยอาจใชถอยคํา หรือรูปภาพที่แตกตางกันไป โดยสุม 
หรือใชเสียงสงูต่ํา สําหรับการบอกวาถูกหรือผิด ควรหลีกเลีย่งการใหภาพที่ตื่นตา หากตอบผดิ 
เพราะอาจทําใหผูเรียนสนใจภาพนั้นมากเกนิไป ตื่นเตน และสนุกกบัการตอบผิด ซ่ึงไม
กอใหเกิดผลดีตอการศึกษาบทเรียน 

 8. การประเมินผลงาน (Assess Performance) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เปดโอกาสใหผูเรียนไดทดสอบตนเอง ไมวาจะเปนกอนการเรียน ระหวางการเรียน หรือหลังจาก
จบบทเรยีน ผูออกแบบตองม่ันใจวามีการวัดในสิ่งที่สอดคลองกับวตัถุประสงคของบทเรียน และ
ใหผูเรียนมีความสะดวก ชัดเจนในการตอบคําถาม การประเมินผลงานที่ถูกตองแมนยาํ จะชวย
ใหผูเรียนทราบถึงสถานภาพของตนเอง และชวยผลักดันใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ที่
เหมาะสม ในการเรียนครั้งตอไปอีกดวย 

 9. การสงเสริมความแมนยาํและการถายโอน (Promote Retention and Transfer) 
อาจทําใหรูปของการสรุปประเด็นขอเสนอแนะซักถามปญหากอนจบบทเรียน เสนอแนะ
สถานการณทีส่ามารถนําความรูไปใชประโยชน บอกแหลงขอมูลที่เกี่ยวของกับบทเรียนเพ่ือ
การศึกษาเพิม่เติม เพ่ือใหผูเรียนเห็นความสัมพันธกับความรูเดิม หรือความรูใหมที่จะไดศึกษา
ตอไป 

สรุปขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
จากแนวคิดและแบบจําลองขั้นตอนการออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของ

นักการศึกษาหลายทานดังกลาวแลว  จึงพอจะสรุปขั้นตอนหลัก ในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียได 4 ขั้นตอน คือ 

 1. การวางแผน 
 วิเคราะหหลักสูตร เน้ือหา และผูเรยีน 
 กําหนดวัตถปุระสงคของบทเรียน 
 กําหนดกิจกรรมการเรียน 

  2. การออกแบบบทเรียน 
 ออกแบบบทเรียนขั้นแรก 
 เขียนผังงาน 
 สรางสตอรี่บอรด 

  3. การสรางบทเรียน 
 สรางบทเรียน 
 ผลิตเอกสารประกอบบทเรียน 

  4) การประเมนิและแกไขบทเรียน 
 One-to-one evaluation 
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 ประเมินเปนกลุมเล็ก 
 ประเมินภาคสนาม 

 
 1. การวางแผน ในการวางแผนเพื่อการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ัน มี

สวนตองนํามาพิจารณา 3 ประการ ดังน้ี 
  1.1 การวิเคราะหหลักสูตร เน้ือหา และผูเรียน เพ่ือใหไดมาซึ่งโครงสราง

เน้ือหาวัตถุประสงคของบทเรียน และความตองการของผูเรียน 
  1.2 การกําหนดวัตถุประสงคของบทเรยีน เปนการระบุสิ่งที่คาดหวงัวาผูเรียน

จะไดรับ หลังจากการเรยีนบทเรียน 
  1.3 การกําหนดกิจกรรมการเรียน โดยเลือกกิจกรรมที่เหมาะสมกบัลักษณะ

ของเนื้อหาบทเรียน และความรูหรือทักษะทีต่องการจะใหเกิดขึ้นแกผูเรียน 
 2. การออกแบบบทเรียน หลังจากที่ไดศึกษาและวิเคราะหหลักสูตร เน้ือหา และ

ผูเรียน และไดกําหนดวัตถปุระสงค รวมทั้งกิจกรรมการเรียนแลว จึงนํามาเปนแนวทางในการ
ออกแบบบทเรียน ซ่ึงมีขั้นตอน ดังน้ี 

   2.1 การออกแบบบทเรียนขัน้แรก โดยการจัดแบงเนื้อหาของบทเรียน
ออกเปนหนวยยอยๆ และจัดลําดับของเนือ้หา เพ่ือใหสอดคลองกับหลักการเรียนรู ตาม
ธรรมชาตขิองเนื้อหาบทเรียน แลวจึงกําหนดเปนโครงสรางของบทเรยีน 

  2.2 การเขียนผังงาน โดยการเขียนผังแสดงความสัมพันธของเนื้อหาบทเรียน
กิจกรรม การฝก การประเมินผลการเรียน ฯลฯ เพ่ือแสดงใหเห็นโครงสราง รวมทัง้ความสัมพันธ
ของกิจกรรมที่ตองนําเสนอในบทเรยีน เปนการอธิบายลําดับขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม 

   2.3 การสรางสตอรี่บอรด(Storyboard) เปนขั้นตอนการออกแบบการนําเสนอ
เน้ือหาทั้งที่เปนขอความ กราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง โดยการออกแบบลักษณะ
ของจอภาพที่ผูเรียนจะไดเห็นบทหนาจอคอมพิวเตอร เพียงแตสตอรีบ่อรดเปนการออกแบบลง
บนกระดาษ ซ่ึงมีลักษณะเชนเดียวกบัการสรางสตอรีบ่อรดสําหรับการผลิตสไลดหรือโทรทัศน
น่ันเอง 

 3. การสรางบทเรียน เปนขัน้ตอนของการดําเนินการสรางบทเรียน โดยการแปลง
บทหรือสตอรีบ่อรดใหเปนบทเรียน ที่จะสามารถนําไปใชไดจริง โดยมีขั้นตอน ดังน้ี 

   3.1 การสรางบทเรียน โดยใชภาษาหรือโปรแกรมสําเรจ็รูปสําหรับสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย ซ่ึงมีใหเลือกหลายโปรแกรม เชน Authorware Professional, 
Multimedia Toolbook หรือ Director เปนตน 

   3.2 การผลิตเอกสารประกอบการเรียน เอกสารประกอบบทเรียนเปน
สิ่งจําเปนเพราะจะชวยใหผูสอนหรือผูเรียนสามารถนําบทเรียนไปใชไดอยางมีประสิทธิภาพ โดย
เอกสารอาจจะเปนลักษณะของ คําแนะนาํการใชบทเรยีน คูมือสําหรับผูสอน คูมือสําหรับผูเรียน
ใบงาน หรือแบบฝกหัด เปนตน เพ่ือใหการใชบทเรียนเกิดประสิทธิผลสมบูรณยิ่งขึน้ 
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 4. การประเมินและแกไขบทเรียน จะกระทําเม่ือตองการทราบประสทิธิภาพของ
บทเรียน ที่ไดจัดทําขึ้น กอนจะนําไปใชงาน ไพรส (Price. 1991 : 60) กลาววา การประเมิน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียน้ัน ตองมีการกระทําทัง้ในรูปแบบของการประเมินระหวางการ
สรางบทเรียน (Formative Evaluation) และการประเมินเพ่ือสรุปรวบยอด (Summative 
Evaluation) เพ่ือการเผยแพรในวงกวาง หรือการตีพิมพ เปนรายงานการสรางบทเรียน ในเชิง
การวิจัย และพัฒนา 

 ในการประเมนิระหวางการสรางบทเรียนนั้น ควรเริ่มตัง้แตในระยะทีก่ําลัง
ดําเนินการเขยีนโครงรางของเนื้อหาบทเรียน ออกแบบแนวการสอน สรางบทฉบับราง โดยขอ
ความรวมมือจากผูที่มีความชํานาญดานเนื้อหา ดานการผลิตบทเรียนมาใหความคิดเห็น 
ขอเสนอแนะซึ่งอาจจะทําอยางไมเปนทางการนัก แตจะใหผลดีอยางมากตอการสรางบทเรียนที่
มีคุณภาพหลังจากไดแกไขปรับปรุงตามขอเสนอแนะของผูทรงคุณวฒิุขางตนแลว ก็ตองมีการ
ทดลองใชกับตัวอยางประชากรที่เปนกลุมเปาหมาย ซ่ึงจะตองเลือกสรรใหเปนตัวแทนที่ดี 
กลาวคือ มีผูเรียนทั้งในกลุมเกง ปานกลาง และออน มีทั้งเพศหญิงและชาย เปนตน การสังเกต
พฤติกรรมของผูเรียน ในขณะที่กําลังใชบทเรียนกเ็ปนสิ่งที่ควรกระทํา อีกทั้งขอมูลยอนกลับจาก
ผูเรียน ทั้งในแงผลสัมฤทธิ์ และเจตคติตอบทเรียน จะตองนํามาใชใหเกิดประโยชน ในการ
พัฒนาบทเรียนกอนจะนําไปเผยแพรแกสาธารณชน 

 
2.9  ทฤษฎีจิตวิทยาเกี่ยวกบัการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  จะตองอาศัยแนวคิดเดียวกับการ

ออกแบบบทเรียนแบบโปรแกรม และที่มาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ัน ก็พัฒนามา
จากบทเรียนแบบโปรแกรม และที่มาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียน้ัน ก็พัฒนามาจาก
บทเรียนแบบโปรแกรม ซ่ึงการที่ไดเกิดความคิดในนําคอมพิวเตอรมาสรางเปนบทเรียนแบบ
โปรแกรมก็เพราะวา คอมพวิเตอรมีศักยภาพที่เหนือกวาสื่อสิ่งพิมพในหลายประการดวยกัน แต
ขอไดเปรียบที่สําคัญที่คอมพิวเตอรมีเหนือสิ่งพิมพก็ไดแก ความสามารถในการนาํเสนอใน
ลักษณะของสือ่หลายมิติ และความสามารถในการใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรยีนไดเปน
อยางดี  น่ันเอง 

ทฤษฎีทางจิตวิทยาการเรียนรู ที่มีอิทธิพลตอแนวคิดในการออกแบบบทเรียนแบบ
โปรแกรม หรือบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแก 

 

 2.9.1  ทฤษฎีพฤติกรรมนยิม (Behaviorism) 
 นักจิตวทิยาในกลุมที่มีความเชื่อในทฤษฎีพฤติกรรมนยิม ที่มีชื่อเสียงมากที่สุด 

ไดแก สกินเนอร (B.F. Skinner) โดยนักจิตวิทยาในกลุมน้ีมีความเชื่อวา การเรียนรูของมนุษย
เปนสิ่งที่สามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมภายนอก และเชื่อในทฤษฎเีกี่ยวกับการวางเงื่อนไข 
(Operant Conditioning) โดยมีแนวคิดเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางสิ่งเราและการตอบสนอง 
(S-R Theory) และการใหการเสริมแรง (Reinforcement) ทฤษฎีน้ีเชื่อวา การเรียนรูเกิดจากการ
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ที่มนุษยตอบสนองตอสิ่งเรา และพฤติกรรมการตอบสนองจะเขมขนขึ้น หากไดรับการเสริมแรงที่
เหมาะสม 

 สกินเนอรไดสรางเครื่องชวยสอน (Teaching Machine) ขึ้น และตอมาไดพัฒนา
มาเปนบทเรยีนแบบโปรแกรม โดยที่บทเรียนแบบโปรแกรมของสกินเนอรจะเปนบทเรียนใน
ลักษณะเชิงเสนตรง (Linear) ซ่ึงเปนบทเรยีนที่ผูเรียนทกุคน จะไดรับการเสนอเนื้อหาเรียง
ตามลําดับตั้งแตตนจนจบเหมือนกัน นอกจากนั้น ก็จะมีคําถามในระหวางการเรียนเน้ือหาแตละ
ตอนอยางสม่ําเสมอใหผูเรยีนตอบ และเม่ือผูเรียนตอบแลว ก็จะมีคาํเฉลยพรอมทั้งมีการ
เสริมแรงโดยอาจจะเปนการเสริมแรงทางบวก เชน คาํชมเชย หรือเสริมแรงทางลบ เชน การให
กลับไปศึกษาบทเรียนอีกครั้งหรือคําอธิบายเพิ่มเติม เปนตน 

 

 2.9.2  ทฤษฎีปญญานิยม  (Cognitivism) 
 ทฤษฎีปญญานิยมนี้ มีแนวคิดที่แตกตางไปจากทฤษฎพีฤติกรรมนิยม โดยทฤษฎี

น้ีจะเนนในเรือ่งของความแตกตางระหวางบุคคล เชื่อวามนุษยมีความแตกตางกันทั้งในดาน
ความรูสึกนึกคิด อารมณ ความสนใจ และความถนัด ดังน้ัน ในการเรยีนรูก็จะมีกระบวนการ 
หรือขั้นตอนแตกตางกัน นักจิตวิทยาที่มีชื่อเสียงในกลุมน้ี ไดแก คราวเดอร (Crowder)โดยคราว
เดอรไดออกแบบบทเรียนแบบโปรแกรมในลักษณะสาขา (Branching) ซ่ึงเปนบทเรยีนใน
ลักษณะที่ใหผูเรียนมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตนเองมากขึน้ โดยเฉพาะอยางยิ่ง การมี
อิสระในการเลือกลําดับของการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนที่เหมาะสมกับตนเอง ผูเรียนแตละคนไม
จําเปนตองเรียนตามลําดับที่เหมือนกัน เน้ือหาของบทเรียนจะไดรับการนําเสนอ โดยขึ้นอยูกับ 
ความสนใจ ความถนัด และความสามารถของผูเรียนเปนสําคัญ 

 

 2.9.3  ทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema Theory) 
 ทฤษฎีโครงสรางความรู เปนทฤษฎีที่อยูภายใตปญญานิยม เพียงแตทฤษฎี

โครงสรางความรูจะเนนในเรื่องของโครงสรางความรู โดยเชื่อวาโครงสรางภายในของความรูของ
มนุษยน้ันๆ มีลักษณะที่เชื่อมโยงกันเปนกลุม หรือโหนด (Node) การที่มนุษยจะเรียนรูอะไร
ใหมๆ น้ัน จะเปนการนําความรูใหมๆ น้ัน ไปเชื่อมโยงกับกลุมความรูที่มีอยูเดิม นอกจากนั้น 
ทฤษฎีน้ียังมีความเชื่อเกี่ยวกับความสาํคัญของการรบัรู โดยเชื่อวาการรับรูเปนสิ่งสําคัญของการ
เรียนรูไมมีการเรียนรูใดเกิดขึ้นโดยปราศจากการรับรู จากการกระตุนจากเหตุการณหน่ึงๆ  ทํา
ใหเกิดการรับรู และการรับรูจะเปนการสรางความหมาย โดยการถายโอนความรูใหมเขากับ
ความรูเดิม นอกจากนั้น โครงสรางความรูยังชวยในการระลึก (Recall) ถึงสิ่งตางๆ ที่เราเคย
เรียนรูมาอีกดวย 

 แนวคิดตามทฤษฎีโครงสรางความรูน้ี สงผลในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ในลกัษณะของการนําเสนอเนือ้หาที่มีการเชื่อมโยงกันไปมา คลายใยแมงมุม (Webs) 
หรือบทเรียนในลักษณะที่เรยีกวา บทเรียนแบบสื่อหลายมิติ (Hypermedia) โดยมีการวิจัยหลาย
ชิ้นสนับสนุนวา การจัดระเบียบโครงสรางการนําเสนอเนื้อหาบทเรียน ในลักษณะสื่อหลายมิติจะ
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ตอบสนองวธิกีารเรียนรูของมนุษย ในความพยายามที่จะเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูที่มีอยู
เดิมไดเปนอยางดี (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง. 2542 : 55)  

 

 2.9.4  ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา (Cognitive Flexibility Theory) 
 เปนทฤษฎีทีเ่กิดขึ้นใหมเม่ือไมนานมานี้ คือ ประมาณตนป ค.ศ. 1990 เปนทฤษฎี

ที่พัฒนามาจากทฤษฎีโครงสรางความรู โดยมีความเชือ่เกี่ยวกับโครงสรางความรูเชนกัน แตได
ศึกษาเกีย่วกบัลักษณะโครงสรางขององคความรูของสาขาวิชาตางๆ และไดขอสรปุวา ความรูแต
ละองคความรูน้ัน มีโครงสรางที่แนชัด และสลับซับซอนมากมายแตกตางกันไป โดยองคความรู
บางประเภทสาขาวชิา เชน คณิตศาสตร หรือวิทยาศาสตรกายภาพ น้ัน จะมีลักษณะโครงสราง
ที่ตายตวั ไมสลับซับซอน เน่ืองจากมีความเปนตรรกะและเปนเหตเุปนผลที่แนนอน ในขณะที่
องคความรูบางประเภทสาขาวิชา เชน จิตวิทยาหรือสังคมวิทยา จะมีลักษณะโครงสรางที่
สลับซับซอนและไมตายตวั อยางไรก็ตาม ในสาขาวชิาหนึ่งๆ น้ัน มิใชวาจะมีลักษณะโครงสราง
ที่ตายตวัหรือสลบัซับซอนทั้งหมด ในบางสวนขององคความรูอาจจะมีโครงสรางที่ตายตวั 
ในขณะที่บางสวนขององคความรู ก็อาจจะมีโครงสรางที่สลับซับซอนได 

 แนวคิดตามทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญานี้ สงผลตอการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบสื่อหลายมิตดิวยเชนกัน เพราะการนําเสนอเนื้อหาในบทเรียนแบบ
สื่อหลายมิติ สามารถตอบสนองความแตกตางของโครงสรางองคความรูที่ไมชัดเจน หรือ
สลับซับซอนไดเปนอยางดี 

 

 2.9.5  การประยุกตทฤษฎีทางจิตวิทยาการเรียนรู 
 ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ัน ผูออกแบบควรจะนําแนวคดิ

ของทฤษฎีตางๆ มาผสมผสานกัน เพ่ือใหเหมาะสมกับลักษณะ และโครงสรางขององคความรูใน
สาขาวิชาตางๆ โดยไมจําเปนตองอาศัยทฤษฎีใดทฤษฎีหน่ึงเพียงทฤษฎีเดียว ทั้งน้ี เพ่ือใหได
บทเรียนที่สามารถตอบสนองวิธีการเรียนของผูเรียนที่แตกตางกัน และตอบสนองลักษณะ
โครงสรางขององคความรูของสาขาวิชาตางๆ ที่แตกตางกันน้ันเอง 

 
2.10  หลักจติวิทยาการเรียนรูเก่ียวกบัการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียโดยทั่วไป สวนใหญเปนบทเรยีนทีมี่จุดมุงหมายให

ผูเรียนเรียนรูไดดวยตนเอง ดังน้ัน ผูที่ออกแบบบทเรียนจึงจําเปนที่จะตองคํานึงถึงหลักจิตวิทยา
การเรียนรู ที่เกี่ยวของกับการเรียนดวยตนเอง เชนเดียวกับบทเรยีนแบบโปรแกรม 

หลักจิตวิทยาการเรียนรูที่ควรคํานึงถึงในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย
ไดแก 
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 2.10.1 การรับรู (Perception) 
 การเรียนรูของมนุษยจะเกดิขึ้นไมไดถาปราศจากการรับรู การรับรูจึงเปนบันไดขั้น

แรกที่จะนําไปสูการเรียนรู ดังน้ัน การเรียนรูที่ดีจะตองเกิดจากการรับรูที่ถูกตอง  
การรับรูที่ดีและถูกตองของมนุษย จะเกิดขึ้นไดโดยการไดรับการกระตุนจากสิ่งเราที่เหมาะสม 
เพราะมนุษยเราจะเลือกรับรูสิ่งเราที่ตรงกับความสนใจของตนเอง มากกวาสิ่งเราที่ไมตรงกับ
ความสนใจ ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ัน ผูออกแบบจะตองออกแบบ 
สิ่งเราที่เหมาะสมกับผูเรียน โดยคํานึงถึงคณุลักษณะดานตางๆ ของผูเรียน ไดแก อายุ เพศ  
เปนตน 

 

 2.10.2  การจดจํา (Memory) 
 การที่มนุษยจะสามารถเรียนรูสิ่งใดแลวสามารถจดจําสิ่งน้ันไดดี และสามารถ

นํามาใชในภายหลังไดดีน้ัน ขึ้นอยูกับวาผูเรียนสามารถจัดเก็บความรูน้ันไวอยางเปนระเบียบ 
โดยการจัดโครงสราง (Organize) ขององคความรูอยางเปนระเบียบ นอกจากนั้น การที่ผูเรียน
ไดฝกหรือทําซ้ํามากๆ ก็จะชวยใหผูเรียนเกิดทักษะความชํานาญและจดจําไดดีอีกดวย ดังน้ัน 
เทคนิคที่สําคญัของการเรียนรูที่ดีที่จะชวยใหผูเรียนสามารถจดจําไดดี จึงอาศัยหลักเกณฑทั้ง   
2  ประการ คอื 

  1.  การชวยใหผูเรียนสามารถจัดระเบียบโครงสราง (Organize) ของ 
องคความรู โดยการจัดโครงสรางของเนื้อหาบทเรียนใหเปนระเบียนและแสดงใหผูเรียนเห็น ซ่ึง
สอดคลองกับทฤษฎีเกี่ยวกบัแผนภูมิมโนทัศน (Concept Mapping) ในปจจุบันน่ันเอง 

  2. การใหผูเรยีนฝก และทําซ้ํามากๆ จะชวยใหผูเรียนเกิดทักษะ  
ความชํานาญและสามารถจดจําไดดี ซ่ึงสอดคลองกับทฤษฎีเกีย่วกบักฎแหงการฝกและ 
การทําซ้ํา (Law of Proactive and Repetition) ดังน้ันควรออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดียโดยใหมีแบบฝกหัดหรือแบบฝกปฏิบตัิใหผูเรยีนไดฝก เพ่ือใหเกิดทักษะและจดจําไดดี 

 

 2.10.3  การมีสวนรวม (Participation) และการมปีฏิสัมพันธ (Interaction) 
ของผูเรียนในการเรียน 

 การใหผูเรียนไดมีสวนรวมและมีปฏิสัมพันธซ่ึงไดแก การใหผูเรียนไดกระทํา 
กิจกรรมหรือปฏิบตัิในลักษณะตางๆ รวมถึงการมีการโตตอบกบับทเรียน จะชวนใหเกิด 
การเรียนรูที่ดีโดยนอกจากจะชวยใหผูเรยีนมีความสนใจบทเรยีนอยางตอเน่ือง อันเปนลักษณะ
การเรียนอยางกระตือรือรน (Active Learning) แลว ยงัทําใหเกิดความรู และทักษะใหมๆ ในตวั
ผูเรียนดวย ดังน้ัน ผูออกแบบบทเรียนจึงควรออกแบบใหบทเรียนมีกิจกรรมและการโตตอบที่
เหมาะสม กับเน้ือหา และทกัษะทีต่องการใหผูเรียนไดรับจากบทเรยีน 

 

 2.10.4  แรงจงูใจ (Motivation) 
 การสรางแรงจูงใจที่เหมาะสม จะชวยใหเกิดการเรียนรูที่ดี บทเรียนที่สามารถสราง

แรงจูงใจที่ดี จะทําใหผูเรียนอยากเรียน และเรียนดวยความสุข สนกุสนาน ดังน้ัน ผูออกแบบ
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บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย จึงควรใหความสนใจ และศึกษาเกีย่วกับการสรางแรงจูงใจที่ดี
เพ่ือนํามาประยุกตใชกับการออกแบบบทเรียนใหสามารถสรางแรงจูงใจที่เหมาะสมกับผูเรียนใน
ลักษณะตางๆ 

 จากทฤษฎเีกีย่วกับแรงจูงใจของเลปเปอร (Lepper) ไดแบงแรงจูงใจออกเปน 2 
ลักษณะคือ แรงจูงใจภายนอก และแรงจูงใจภายใน แรงจูงใจภายนอกเปนแรงจูงใจที่เปนสิ่ง
ภายนอกตัวผูเรียน เชน คาจาง  รางวัล  หรือคําชมเชย เปนตน สวนแรงจูงใจภายในเปน
แรงจูงใจภายใจตวัของผูเรยีนเอง เชน ความสนใจอยากเรียนรูเน้ือหาบทเรียน เปนตน ซ่ึงจาก
ผลการวิจัยพบวา แรงจูงใจภายใน เปนแรงจูงใจที่ชวยใหผูเรียน เรียนอยางสนุกสนาน และมี
ความสนใจตอบทเรียนอยางแทจริง ในขณะที่แรงจูงใจภายนอก อาจทําใหผูเรียนมีความสนใจใน
การเรียนนอยลง เน่ืองจากเปาหมายของการเรียน เปนเพียงการไดเลนเกมสนุกๆ หรือการได
รางวัลหลังจากการเรียนเทานั้นเอง 

 นักจิตวทิยาหลายคน ไดเสนอแนะเทคนคิในการออกแบบบทเรียน ที่จะชวยสราง
แรงจูงใจใหกับผูเรียน ไดแก การมีกิจกรรมที่ทาทาย การใหผูเรียนรูเปาหมายของการเรียน การ
ใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเอง การใหการเสริมแรงทัง้ทางบวกและลบ  
การนําเสนอสิ่งแปลกใหม เพ่ือใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น เปนตน 

 อยางไรก็ตาม การสรางแรงจูงใจควรจะอยูในระดับที่เหมาะสม เชน การใหการ
เสริมแรงทางบวก ไดแก การใหรางวัลหรือคําชมเชย หากมากเกินไปอาจทําใหผูเรียนไมตื่นเตน
และเกิดความเบื่อหนายได หรือการใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรยีนของตนเองได หากมาก
เกินอาจทําใหเกิดผลเสีย เน่ืองจากเรียนอาจใชเวลาไปกับสิ่งอ่ืนที่ไมใชวตัถปุระสงคที่แทจริงของ
บทเรียนมากเกินไป เปนตน 

 

 2.10.5  การถายโอนการเรียนรู (Transfer of Learning) 
 การถายโอนการเรียนรู เปนการนําความรูที่ไดเรียนรูไปประยุกตใชในชีวติจริง ซ่ึง

เปนเปาหมายสุดยอดของการเรียนรูน่ันเอง บทเรียนทีจ่ะชวยใหผูเรยีนมีความสามารถใน 
การถายโอนการเรียนรูไดดีน้ัน จะตองเปนบทเรียนที่มีความใกลเคียงหรือเหมือนจริงกับ
สถานการณในชีวติจริงมากที่สุด 

 

 2.10.6  ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Difference) 
  นักจิตวทิยามคีวามเชื่อเกี่ยวกับทฤษฎีของความแตกตางระหวางบคุคล โดยเชื่อ

วามนุษยแตละคนมีความแตกตางกันในดานตางๆ ไดแก ความสนใจ ความถนัด ความสามารถ 
อารมณ สติปญญา เปนตน ซ่ึงทําใหในการเรียนรูน้ัน ผูเรียนแตละคนจะสามารถเรียนรูไดเร็ว
หรือชาแตกตางกัน นอกจากนั้นวิธีการเรยีนรูของแตละคนก็แตกตางกัน ดังน้ัน ผูออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย    จึงจําเปนที่จะตองออกแบบบทเรยีนใหมี 
ความยืดหยุน เพ่ือที่จะตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนแตละคน ซ่ึงคุณสมบัติ
ดังกลาวนี้ก็เปนจุดเดนหรือขอไดเปรียบของสื่อประเภทคอมพิวเตอรอยูแลว 
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 2.11 คุณลักษณะของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดียที่ดีตามหลักจิตวิทยา
การเรียนรู 

จากทฤษฎีและหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรู ดังที่กลาวแลว สามารถสรุป
คุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดี อันเปนแนวทางในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดดังน้ี 

 1.  มีกิจกรรมที่หลากหลาย และเหมาะสมกับผูเรียน เพ่ือใหผูเรียนมีสวนรวม และ
มีปฏิสัมพันธกบับทเรียนอยางเหมาะสม 

 2. นําเสนอในลักษณะสื่อหลายมิติ ไดแก ขอความ กราฟก แผนภูมิ แผนภาพ 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและเสียง โดยคํานึงถึงความเหมาะสม กับลักษณะของเนื้อหาบทเรียน 

 3.  นําเสนอในลักษณะที่แปลกใหม เพ่ือเราความสนใจของผูเรียน 
 4.  มีการใหการเสริมแรง ทั้งทางบวกและทางลบ ที่พอเหมาะ เชน การใหรางวัล

ในรูปแบบตางๆ เม่ือทํากิจกรรมถูกตอง หรือการใหกําลังใจหรือคําอธิบายเมื่อทํากจิกรรมไม
ถูกตอง เปนตน 

 5. แบงเนื้อหาบทเรียนออกเปนหนวยยอยๆ และจัดระเบียบเนื้อหา (Organize) 
ตามลําดับการเรียนรูที่ดี และนําเสนอตามลําดับจากงายไปยาก 

 6.  มีการใหผลยอนกลบัทันที (Immediate Feedback) หลังจากที่ผูเรียนไดกระทํา
กิจกรรมในบทเรียน 

 7. ใหผูเรียนเลือกเรียนไดตามความสนใจ และความสามารถของตนเอง เชน ให
เลือกเรียนหัวขอ หรือเน้ือหาใดกอนหลังได หรือเลือกทํากิจกรรมที่มีระดับความยาก – งายตาม
ความสามารถของตนเองได เปนตน 

 8.  กิจกรรมที่ใหผูเรียนทําควรเปนกิจกรรมที่ทาทาย 
 9. ใหผูเรียนทราบวตัถุประสงคหรือเปาหมายในการเรียนเชน การบอก

วัตถุประสงคของบทเรียน การบอกโครงสรางของเนื้อหาบทเรียน เปนตน 
 10. ใหผูเรียนไดมีโอกาสฝก เพ่ือใหเกิดความรู ความเขาใจ และทักษะมากขึ้น 

โดยการมีแบบฝกหัดในระหวางเรียนแตละหนวยของเนื้อหาบทเรียน 
 11. ควรมีบทสรุป เพ่ือใหผูเรียนเกิดมโนทัศนทีถู่กตอง โดยอาจใหหลักของ

แผนภูมิมโนทัศน (Concept Mapping) 
 12. ใหผูเรียนสามารถประเมินผลการเรียนรูของตนเองได โดยการมีแบบทดสอบ

หลังจากจบบทเรียน หรือหลังจากจบแตละหนวยยอยของบทเรียน และทราบผลการประเมิน
ในทันท ี

 สรุปแลวการนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการเรยีนการสอนใหเกิดประโยชน
อยางสูงสุดนั้น  จะตองมีการออกแบบบทเรียนใหตรงตามหลักจิตวทิยา  เพ่ือใหผูเรียนไดเกิด
การเรียนรู  และเกิดการจําไดมากที่สุด 
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2.12 งานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.12.1 งานวิจัยภายในประเทศ 
 สุขเกษม  อุยโต (2540 : 78-79)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชา

ประวตัิการถายภาพ  หลักสูตรศลิปถายภาพ  ระดับปริญญาตรี  กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาชั้นป
ที่ 1  คณะศลิปกรรม  มหาวิทยาลัยรังสติ  จํานวน 45  คน  พบวา  จากการพัฒนาและหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนภาคสนาม ไดคาเฉลี่ยประสิทธภิาพโดยรวม 
91.83  สวนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์ายบทเรยีนไดประสิทธิภาพตามเกณฑ คอื 91.11  
ดังน้ันบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วชิาประวัติการถายภาพที่พัฒนาขึ้นมามีประสิทธิภาพอยู
ในเกณฑ  91.83/91.11  สามารถนําไปใชเปนเครื่องชวยสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 สมปรารถนา  วงศบญุหนัก (2541 : บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัยและพฒันาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนวิชาฟสิกส  เร่ืองปรากฎการณคลื่น  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4  โดยมี
จุดประสงคเปรียบเทยีบผลการเรียน  3  ดาน  คือผลสัมฤทธิ์ดานความคิดรวบยอดทาง
วิทยาศาสตร  ดานทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรและคานิยมทางวิทยาศาสตร  ระหวาง
นักเรียนที่เรยีนดวยรูปแบบการเรียนแบบกลุมรวมมือกับแบบรายบุคคล  โดยทําการทดลอง   
13  คาบ  คาบละ 50 นาท ี ผลปรากฎวา  คะแนนเฉลีย่หลังเรียนสูงกวากอนเรียนทุกดาน  แต
เม่ือเปรียบเทยีบคะแนนเม่ือสิ้นสุดการทดลองสอน  พบวา  นักเรียนที่เรียนดวยรปูแบบการเรียน
แบบกลุมรวมมือมีคะแนนเฉลี่ยสูงกวาการเรียนแบบรายบุคคล  ในดานผลสัมฤทธิด์านความคิด
รวบยอดทางวิทยาศาสตรและดานทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร  สวนคานยิมทาง
วิทยาศาสตรไมแตกตางกัน 

 สุกิจ  สุวิริยะชัยกุล (2542 : บทคัดยอ)  ไดศึกษาวิจัยและพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเครือขายคอมพิวเตอรเบื้องตน   โดยนําเสนอเนื้อหาทฤษฎีของวิชา
คอมพิวเตอรชวยสอนมาประยุกตใช  3  ประเภท คือ แบบฝกหัด (Drill and Practice)  แบบ
ศึกษาเนื้อหาใหม (Tutorials)  และแบบทดสอบ (Testing)  ผลการทดสอบโดยการทดลองได
บรรลตุามวตัถุประสงคที่ตัง้ไว 

 สมพงษ  สุริยะวงศ (2542 : บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัยและพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนวิชาวิทยาศาสตร  เรื่อง “การหมุนเวียนของเลือดและกาซ”  สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่2  พบวา  บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนวิชาวิทยาศาสตร  เรื่อง 
“การหมุนเวียนของเลือดและกาซ”  ที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้น  มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานของ 
Meguigan   คือไดคา 1.02  และภายหลงัการเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนที่
พัฒนาขึ้น  พบวา  ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงูขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติในระดับ .01 

 นวลสกลุ  พวงบุปผา (2545 : บทคัดยอ)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดีย เรือ่ง การจําแนกคําในภาษาไทย  วิชาภาษาไทย  ผลการศึกษาครั้งน้ีพบวา  
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เร่ืองการจําแนกคําในภาษาไทย  วชิาภาษาไทย  มี
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ประสิทธิภาพ  91.22/88.33  เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว  ผลการประเมินคณุภาพดานเนื้อหา
อยูในระดับดีมาก  และคุณภาพดานสื่ออยูในระดับดี 

 นฤมล  จันทรเจิด (2545 : บทคัดยอ)  ไดพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ดวยตนเอง  ชุด  อยูอยางไรใหปลอดภยัจากเอดส  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  5  ผลการศึกษา
คนควาพบวา  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ชดุ อยูอยางไรใหปลอดภัยจากเอดส  ของ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5  ที่มีคณุภาพดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูใน
ระดับดีมาก  โดยมีประสิทธิภาพ  89.37/88.33  เปนไปตามเกณฑ 

 สกนธ  เรืองนุม (2546 : บทคัดยอ)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
วิชา วทิยาศาสตร เรื่องเครือ่งใชไฟฟาในบาน  ของนักเรียนมัธยมศกึษาปที่ 3  โดยมี
จุดมุงหมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง
เครื่องใชไฟฟาในบาน โดยมีประสิทธิภาพ  88.75/86.33  ตามเกณฑที่ตั้งไวคือ 85/85 

  
 2.12.2  งานวจิัยตางประเทศ 
 ปาริช (Parrish. 1994 : 3444-A)  ไดพัฒนาและทดสอบคอมพิวเตอรชวยสอนใน

วิชาดนตรี  ผลการพัฒนาและทดสอบคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง “พ้ืนฐานทางดนตร”ี  จากการ
ทดสอบใน  2  มหาวิทยาลยัพบวา  การนําคอมพิวเตอรมาใชในการสอนทฤษฎีดนตรีน้ัน
สามารถนํามาใชอธิบาย  เปนการลดการใชเวลาในการสอนทฤษฎีดนตรีลง  และนําเวลาไปใช
ฝกและสอนสวนที่สําคญัได  ซ่ึงทําใหนักเรียนมีความชาํนาญทักษะดนตรีมากขึ้น  และนักเรยีน
มีความเห็นวาบทเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนมีประโยชนตอการเรียนดนตรีมาก 

 คลารก (Clark. 1995 : 133)  ไดศึกษาการใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธเปน
เครื่องมือสังเกตการพัฒนาวิชาชีพครู  ผลการศึกษาพบวา  ครูทีใ่ชโปรแกรมมัลตมีิเดีย
ปฏิสัมพันธเปนเครื่องมือสังเกตการพัฒนาวิชาชีพครูมีความสามารถในการจํา  สามารถพิสูจน
และอธบิายไดมากกวาครูที่ใชคูมือมาตรฐานวิชาชีพทางการสอน 

 ฮอลลสิ (Hallis. 1996 : 14)  ทําการวิจัยเรื่อง  การสรางมัลติมีเดียสําหรับ
หองสมุดวิชาการ  การวิจัยพบวา  มัลติมีเดียที่ประกอบดวยตัวอักษร  เสียง  ภาพกราฟก  
ภาพเคลื่อนไหว สิ่งเหลานีเ้ปนสวนประกอบในการดึงดูดความสนใจของผูมาใชบริการหองสมุด  
ซ่ึงเปนการนําเสนอมัลติมีเดีย  โดยมีโครงสรางและกฏเกณฑในการสรางมัลติมีเดีย  เปนการนํา
คอมพิวเตอรมาประยุกตในการใชงาน 

 แบกซเตอร  (Baxter. 1996 : 8)  ทําการวิจัยเรื่องปฏิสมัพันธกอนการเรียน 
การสอนสําหรับนักเรียนที่มีสวนในการใชมัลติมีเดีย พบวา  มัลติมีเดียในปจจุบันจะประกอบดวย
ตัวอักษร  ภาพ  วีดิทัศน  ภาพเคลื่อนไหว  และเสยีงบรรยาย  โดยการวิจัยครั้งน้ีใชมัลติมีเดีย
นําเขาสูบทเรยีน  กอนการเรียนการสอน  ในวิชาคอมพิวเตอรเพ่ือใหเกิดความคดิรวบยอด  โดย
ใชโปรแกรมเสนอหัวขอตางๆใหนักเรียนไดศึกษา  ผลการวิจัยพบวา  หลังจากไดศึกษาแลว
ผูเรียนมีความเขาใจในเนื้อหา  และทักษะเบื้องตนเกี่ยวกับคอมพิวเตอรไดเปนอยางดี 
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 เออรวิน และ ไรปป (Erwin & Rieppi. 1999 : 58-61)  ไดศึกษาเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิข์องการเรียนดวยมัลติมีเดียและการสอนปกติ  โดยใชเน้ือหาในวิชาจิตวิทยา  6 
รายวิชา  ผลการศึกษาพบวา นักเรียนทีเ่รียนดวยมัลติมีเดียและการสอนปกติมีผลการเรียนไม
ตางกัน  นักเรยีนที่เรียนมัลติมีเดียในกลุมใหญมีผลการเรียนสูงกวานักเรียนที่เรยีนปกติ  

 

3.   เอกสารและแนวคิดเก่ียวกับการเรียนรูดวยตนเอง 
3.1  ความหมายของเรียนรูดวยตนเอง 

 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
โนวลส (Knowles. 1975 : 15-17)  ใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองวา  

การเรียนรูดวยตนเอง (Self Direct Learning)  เปนกระบวนการซึ่งผูเรียนแตละคน  มีความคิด
ริเริ่มดวยตนเอง  (โดยอาศัยความชวยเหลือจากผูอ่ืน  หรือไมตองการก็ได)  ผูเรียนจะวิเคราะห
ความตองการที่จะเรียนรูของตน กําหนด เปาหมายในการเรียนรู แยกแยะ แจกแจง  
แหลงขอมูลในการเรียนรู ทั้งที่เปนคนและอุปกรณ คดัเลือกวิธีการเรียนรูที่เหมาะสม และ
ประเมินผลการเรียนรูน้ัน 

สมคิด  อิสระวัฒน  (2541 : 35-38)  ไดใหความหมายวา  การเรียนรูดวยตนเอง  เปน
วิธีการไขวควาหาความรูอยางหนึ่ง  ที่ทําใหผูเรียนสามารถดํารงชีพอยูในสังคมไดอยางมี
คุณภาพ  การเรียนรูดวยตนเองจะทําให  ผูเรียนเปนบุคคลซึ่งมีความกระหายใครรู  ทําใหบุคคล
สามารถเรียนรูเรื่องตางๆซึง่มีอยูได  และจะดําเนินการศึกษาอยางตอเน่ืองโดยไมตองมีใครมา
บอก  ตนเองจะเปนผูคิดริเร่ิม  วางแผนการศึกษาไปจนจบกระบวนการเรียนรู  การเรียนรูดวย
ตนเองจึงเปนการเรียนที่เกดิจากความสมัครใจของตน  มิใชการบังคบั 

สรุปไดวา  การเรียนรูดวยตนเอง  คือการแสวงหาความรูจากแหลงความรูตางๆ  ซ่ึง
เกิดจากความสนใจใครรูของผูเรียนเอง  ซ่ึงผูเรียนจะเปนผูตัดสินใจวางแผนการเรียนดวยตนเอง 
วาจะเรียนรูเรือ่งใด  อยางไร  และจะประเมินผลการเรยีนรูดวยตนเอง 

 

3.2  ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
โนวลส (Knowles. 1975 : 15-17) ไดกลาวถึงความสําคัญของการเรยีนรูดวยตนเองไว

ดังน้ี 
1. คนที่เรียนรูดวยการริเริ่มของตนเองจะเรยีนไดมากกวา  ดีกวาคนทีเ่ปนเพียง

ผูรับหรือรอใหครูถายทอดวชิาความรูใหเทานั้น  คนที่เรียนดวยตนเองจะเรียนอยางตั้งใจ  มี
จุดมุงหมายและมีแรงจูงใจสามารถใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวาและยาวนานกวาบุคคลที่
รอรับคําสอนแตเพียงอยางเดียว 

2. การเรียนรูดวยตนเองสอดคลองกับพัฒนาการทางจิตวิทยาและกระบวนการ
ทางธรรมชาตมิากกวา  คือ  เม่ือตอนเปนเด็กธรรมชาตทิี่ตองพ่ึงพิงผูอ่ืน  ตองการผูปกครอง
ปกปองเลี้ยงดแูละตัดสินใจแทนให  เม่ือโตขึ้นก็คอยๆพัฒนาตนเองไปสูความเปนอิสระ  ไมตอง
พ่ึงพิงครู  ผูปกครองและผูอ่ืน 
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3. พัฒนาการใหมๆทางการศกึษา  มีหลักสตูรใหม  หองเรียนแบบเปด  
ศูนยบริการทางวิชาการการศึกษาอยางอิสระ  โปรแกรมการเรียนที่จัดแกบุคคลภายนอก  
มหาวิทยาลยัเปด ฯลฯ  รูปแบบการศึกษาเหลานี้ลวนผลักภาระรับผดิชอบไปที่ผูเรียนใหเรียนรู
ดวยตนเอง 

4. การเรียนรูดวยตนเองเปนความอยูรอดของชีวิตในฐานะที่บุคคลและเผาพันธุ
มนุษย เน่ืองจากโลกปจจุบนัเปนโลกใหมที่แปลกไปกวาเดิม ซ่ึงมีความเปลี่ยนแปลงใหมๆ
เกิดขึ้นเสมอ  และขอเท็จจริงเชนนี้เปนเหตุผลไปสูความจําเปนทางการศึกษาและการเรียนรู  
การเรียนรูดวยตนเองจึงเปนกระบวนการตอเน่ืองตลอดชีวิต 

ทัฟ (Tough. 1979 : 116-117)  กลาวถึงความสําคัญเกี่ยวกับการเรยีนรูดวยตนเองไว
วากิจกรรมการเรียนรู  หรือโครงการที่ผูเรียนเกี่ยวของมาจากการวางแผนดวยตนเอง  ทัฟเนน
วากิจกรรมการเรียนเปนแรงผลักดันที่ทําใหเกิดความสนใจเกี่ยวกบัการเปนตวัของตัวเองและ
แนะนําตนเองในการเรียนรู 

จะเห็นไดวา  การเรียนรูดวยตนเองนั้น  มีความสาํคัญอยางยิ่ง  เพราะการเรียนรูดวย
ตนเองเกิดจากความตองการของผูเรียนอยางแทจริง  ผูเรียนสามารถเลือกไดเอง  มีอิสระใน 
การเรียน  ทําใหสามารถเรยีนไดดีและเปนไปอยางตอเน่ือง  ทําใหเกิดผลการเรียนกับผูเรียน
โดยตรง 

 

3.3  ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
สมคิด  อิสระวัฒน (2541 : 76)  กลาววา  ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง  คือ 

1. สมัครใจที่จะเรียนดวยตนเอง (Voluntarly to Learn)  มิไดเกิดจากการบังคับ  
แตมีเจตนาทีจ่ะเรียนดวยความอยากรู 

2. ตนเองเปนแหลงขอมูลของตนเอง (Self Resourceful)  น่ันคือ  ผูเรียน
สามารถบอกไดวาสิ่งที่ตนเรยีนคืออะไร  รูวาทักษะและขอมูลทีต่องการหรือจําเปนที่ตองใชมี
อะไรบาง  สามารถกําหนดเปาหมาย  วิธรีวบรวมขอมูลทีต่องการและวิธีประเมินผลการเรียนรู  
ผูเรียนตองเปนผูจัดการเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงตางๆดวยตนเอง  ผูเรียนตองมีความตระหนัก
ในความสามารถของตนเองวาสามารถตัดสินใจได  มีความรับผิดชอบตอหนาที่และบทบาทใน
การเปนผูเรียนที่ดี 

3. ผูเรียนตองรู “วิธีการจะเรียน”  (Know How to Learn)  น่ันคือ  ผูเรียนควร
ทราบขั้นตอนการเรียนรูของตนเอง  รูวาเขาไปสูจุดที่ทาํใหเกิดการเรยีนรูไดอยางไร 
 โนวลส (Knowles. 1975 : 61)  ไดสรุปลกัษณะของผูเรียนดวยตนเองโดยใชสรุปของ  
“สัญญาการเรยีน”  ที่จะทําใหเกิดผลดี  9  ประการคือ 

1. มีความเขาใจในความแตกตางดานความคิดเกี่ยวกบัผูเรียนและทักษะที่จําเปน
ในการเรียนรู  น่ันคือ  รูความแตกตางระหวางการสอนที่ครูเปนผูชี้นํากับการเรียนรูดวยตนเอง 

2. มีแนวคิดเกี่ยวกับตนเอง  ในฐานะทีเ่ปนบุคคลที่เปนตวัของตวัเอง  มีอิสระ 
และความสามารถที่นําตนเองได 
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3. มีความสามารถที่จะสัมพันธกับเพ่ือนๆไดดี  เพ่ือที่จะใชบุคคลเหลานีเ้ปน
เหมือนสิ่งสะทอนใหทราบถึงความตองการในการเรียนรูของตนเอง  การวางแผนการเรียนรูของ
ตนเอง  การเรียนรูและการชวยเหลือบุคคลอ่ืน  และการไดรับความชวยเหลือจากบุคคลเหลานัน้ 

4. มีความสามารถในการิเคราะหความตองการในการเรียนรูอยางสมจริง  โดย
ความชวยเหลอืจากผูอ่ืน 

5. มีความสามารถในการแปลความตองการในการเรียนออกมาเปนจุดมุงหมาย
ของการเรียนรูในรูปแบบทีอ่าจจะทําใหการประเมินผลสําเร็จน้ันเปนไปได 

6. มีความสามารถในการโยงความสัมพันธกบัผูสอน  ใชประโยชนจากผูสอนใน
การทําเรื่องยากใหงายขึ้นและเปนผูใหความชวยเหลือเปนที่ปรึกษา 

7. มีความสามารถในการหาบคุคลและแหลงเอกสารวิทยาการ ที่เหมาะสมกับ
วัตถุประสงคการเรียนรูที่แตกตางกัน 

8. มีความสามารถในการเลือกวางแผนการเรียนที่มีประสทิธิภาพ  โดยใช
ประโยชนจากแหลงวิทยาการ และมีความคิดริเริ่ม ในการวางแผนนโยบายอยางมีทักษะ 
ความชํานาญ 

9. มีความสามารถในการเกบ็รวบรวมขอมูลและนําผลของขอคนพบตางๆไปใช 
อยางเหมาะสม 

สเคเจอร  (Skager. 1978 : 24-25)  ไดอธิบายคุณลักษณะของผูเรียนที่มีการเรียนรู
ดวยตนเอง  ควรมีลักษณะ  7  ประการ  ดังน้ี 

1. เปนผูยอมรับตนเอง (Self Acceptance)  หมายถึง  มีทัศนคตติอตนเองใน
ดานการเปนผูเรียน 

2. มีความสามารถในดานการวางแผนการเรียน (Planfulness)  ซ่ึงมีลักษณะที่
สําคัญ  3  ลักษณะ  คือ 

2.1 สามารถวินิจฉัยความตองการในการเรียนรูของตนเอง 
2.2 วางจุดมุงหมายที่เหมาะสมกับตนเอง ใหสอดคลองกับความตองการที่ตั้ง

ไว 
2.3 มีความสามารถในการใชกลยุทธเพ่ือใหบรรลุวตัถปุระสงคของการเรยีน 

3. มีแรงจูงใจภายใน  (Intrinsic Motivation)  เปนผูเรียนที่มีแรงจูงใจใน 
การเรียนอยูใจตนเอง  จะสามารเรียนรูโดยปราศจากสิ่งที่ควบคุมภายนอก  เชน  รางวัล   
การถูกตําหนิ  การถูกลงโทษ  หรือเรียนเพื่อตองการวฒิุบัตรหรือตําแหนง 

4. มีการประเมินตนเอง (Internalized  Evaluation)  สามารถที่จะประเมินตนเอง
ไดวาจะเรียนไดดีแคไหน  ซ่ึงอาจจะขอใหผูอ่ืนประเมินการเรียนรูของตนเองก็ได  โดยผูเรียน
จะตองยอมรับการประเมินผลภายนอกวาถูกตอง  ก็ตอเม่ือผูประเมินมีความคิดอยางอิสระและ
การประเมินตองสอดคลองกับสิ่งตางๆทีป่รากฏเปนจรงิในขณะนั้น 
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5. การเปดกวางตอประสบการณ (Openness to Experience)  ผูเรียนที่นํา
ประสบการณเขามาใชในกจิกรรมชนิดใหมๆ  อาจจะสะทอนการเรยีนรูหรือการจัดวางเปาหมาย  
โดยจะมีเหตุผลหรือไมก็ไดในการที่จะเขาไปทํากิจกรรมใหมๆ  ความใครรู  ความอดทนตอ
ปญหาที่ยังสงสัย  การชอบในสิ่งที่ยุงยากสับสนและการเรียนอยางสนุกจะทําใหเกดิแรงจูงใจใน
การทํากิจกรรมใหมๆ  และทําใหเกิดประสบการณใหมๆ ดวย 

6. มีความยืดหยุน (Flexibility)  มีความยืดหยุนในการเรียนรู  มีความเต็มใจที่จะ
เปลี่ยนแปลงเปาหมายหรือวิธีการเรียนและใชระบบการเขาถึงปญหา  โดยใชทักษะการสํารวจ  
การลองผิดลองถูก  ซ่ึงไมไดแสดงถึงการขาดความตั้งใจที่จะเรียนรู  ความลมเหลวจะไดรับ 
การนํามาปรับปรุงแกไขมากกวาที่จะยอมแพหรือยกเลิก 

7. การเปนตวัของตัวเอง (Autonomy)  ผูเรียนที่ดูแลตนเองได  เลือกที่จะผูกพัน
กับรูปแบบของการเรียนรูแบบใดแบบหนึง่  ผูเรียนสามารถจัดการกับปญหาตามเวลาที่กําหนด  
โดยพิจารณาถึงสิ่งที่ตองการวาลักษณะการเรียนแบบใดที่มีคุณคาและเปนที่ยอมรับได 

 

3.4  หลักการเรียนรูดวยตนเอง 
กิบบอนส (Gibbons. 1980 :  41-46)  ไดศึกษาชวีประวตัิของผูเชีย่วชาญที่มีชื่อเสียง

ทางดานการแสดง  นักประดิษฐ  นักสํารวจ  นักอักษรศาสตร  นักวทิยาศาสตร และผูบริหาร
จํานวน  20  คน ซ่ึงไดรับการศึกษาตามชั้นเรียนปกตสิูงกวาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  โดย
ศึกษาลักษณะของการเรียนรูดวยตนเองของบุคคลดังกลาว  และนํามาประมวลเปนหลักการ
เรียนรูดวยตนเอง  ดังน้ี 

1. ในการเรียนรูดวยตนเอง ผูศึกษาเปนผูควบคุมตนเอง  ในขณะที่การศึกษาอยางเปน
ทางการ (Formal  Education)  จุดควบคมุอยูที่สถาบันการศึกษา  ตวัแทนเปนสิ่งกํากับการสอน  
เพ่ือใหการเรยีนรูดวยตนเองชวยนักศึกษาใหรูจัดควบคุมสิ่งที่อยูภายในตนเอง  เพ่ือการเรียนรู
ของตน 

2. การเรียนรูดวยตนเอง  มักจะเปนความพยายามที่แนวแนในความรูเฉพาะดาน
อยางใดอยางหนึ่ง  มากกวาการศึกษาหลายๆแขนงวชิา  การสอนใหรูจักศึกษาดวยตนเองจะ
ชวยใหนักศึกษาสามารถแยกแยะและมีความชํานาญในกจิกรรมบางอยาง  หรือหลายอยางที่
จําเปนตอชวีติ 

3.  การเรียนรูดวยตนเอง  มักจะเปนการประยุกตการศึกษา  คือการเรยีนรูเพ่ือ 
การนําไปใชงาน  การสอนการเรียนรูดวยตนเองเกี่ยวของกับการศกึษาทางทฤษฎีที่สัมพันธกบั
การฝกฝนทางเทคนิคและการนําไปดัดแปลงใชอยางเหมาะสม 

4.  ผูเรียนรูดวยตนเอง  เปนคนที่เรียนรูดวยแรงจูงใจของตนเอง  น่ันคอื  การผูกพัน
ตนเองกับเนื้อหาวิชาทีต่นเลือกแมจะพบวามีอุปสรรคก็ตาม  การเรียนรูดวยตนเองชวยใหผู
เรียนรู ตระหนักถึงความตองการของตนและมีเปาหมายของตนเองมากกวาที่จะใหผูอ่ืนมา
วางเปาหมายให 
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5.  สิ่งจูงใจสําหรับการเรียนรูดวยตนเอง  ไดแก  ความสําเร็จซ่ึงเปนรางวัลที่ประเมิน
คุณคาไดดวยตนเอง  กรสอนเพื่อใหเกิดการเรียนรูดวยตนเองจึงเปนการใหประสบการณเพ่ือ
ดําเนินไปสูเปาหมายที่ตองการ  รูจักวางแผนและการเลือกใชวิธีการที่มีประสิทธิภาพเพื่อจะ
ทํางานนั้นสําเร็จ 

6.  ผูเรียนรูดวยตนเอง  มักจะตัดสินใจใชรูปแบบตางๆทั้งที่เปนทางการและไมเปน
ทางการและวธิีเฉพาะตน  ซ่ึงสามารถเรยีนรูดวยตนเองอยางดีที่สุด  ซ่ึงขอสรุปอาจจะใชไดจาก
การศึกษา  การสังเกต  ประสบการณ  การเขาเรียนในบางวิชา  การสนทนา  การฝกหัดลองผิด
ลองถูก  การฝกหัดกิจกรรมที่ใหผลดี  การประสานระหวางกลุม  เหตุการณและโครงการ 

7.  การเรียนรูดวยตนเอง  เกี่ยวของกับการพัฒนาความเชื่อ  โดยปกติจะเกี่ยวของ
สัมพันธกับบคุลิกลักษณะของคน  การประสานสัมพันธ  ความมีระเบียบวนัิยในตนเอง   
ความบากบั่นขยันขันแข็ง  ไมเห็นแกตวั  ความรูสึกเกรงใจผูอ่ืนและมีหลักการอยางเขมแข็ง 

8.  ผูที่เรียนรูดวยตนเอง  จะมีแรงขับ (Drive)  ความคิดอิสระ  มีสติปญญาเฉลียว
ฉลาดการสอนการเรียนรูดวยตนเองเกี่ยวของกับการเสริมแรงขับ  ความกระตือรือรน  โดยรวม
ความคิดอิสระไมขึ้นอยูกับบคุคลใดบุคคลหนึ่ง  ความเปนผูริเริ่มมากกวาที่จะประพฤตติามผูอ่ืน
และมักจะทําอะไรเปนแบบของตนเองมากกวาทําคลายๆผูอ่ืน 

9.  ผูที่เรียนดวยตนเอง  มักจะใชการอานและกระบวนการทักษะอ่ืนๆในการเขาถึง
ขอมูลและคําแนะนําที่เขาตองการเพื่อโครงการเหลานัน้  การสอนเพื่อการเรียนรูดวยตนเอง
เกี่ยวของกับการฝกฝนทักษะเชน  การอานและการจํา  โดยเฉพาะอยางยิ่งในเวลาที่นักศึกษามี
ความตองการอยางเต็มที่ในการเขาถึงขอสนเทศ 

10.  การเรียนรูดวยตนเองเปนทวงทีที่เกิดจากประสบการณสําคัญหลายประการตั้งแต
วัยเด็ก ประสบการณและการพัฒนาจนกระทั่งกลายเปนจุดของการเลือกในชวีิตของตน การสอน 
เพ่ือการเรียนรูดวยตนเองจึงเปนการชวยเหลือผูเรียนทีจ่ะจําแนกทวงทีแนวทางที่เกิดเกิดขึ้นใน
ชีวติ  เพ่ือกําหนดวิถีทางทีต่นเลือกและสรางวิถีทางใหมที่ตนปรารถนา 

11.  การเรียนรูดวยตนเองจะเกดิขึ้นไดดีที่สุดในสิ่งแวดลอมของการทํางานที่อบอุน  มี 
ลักษณะของการสนับสนุน  มีบรรยากาศใกลชิดเปนกันเอง  ซ่ึงคนมักจะกระตือรือรนและมี
ความสัมพันธใกลชิดกบับุคคลอยางนอย  1  คน  การสอนใหเกิดการเรียนรูดวยตนเองเก่ียวของ
กับการสรางบรรยากาศที่กระฉับกระเฉง  ซ่ึงกิจกรรมการเรียนรูดวยตนเองน้ีจะไดรับการ
สนับสนุนอยางอบอุนและมีโอกาสหลายดาน  ที่จะสรางความสัมพันธในการทํางานอยางใกลชิด
ใหเกิดขึ้น 

12.  ผูที่เรียนรูดวยตนเอง  จะชอบผูอ่ืนเหมือนกับที่จะทําใหผูอ่ืนชื่นชอบตน บคุคล
เหลานี้จะมีสุขภาพจิตที่ดี  มีเจตคติที่ดีทัง้กายและใจ  การสอนใหศกึษาดวยตนเองจึงสนับสนุน
วิธีการเรียนรูโดยผูเรียนไมเพียงแตเรียนรูทักษะเทานั้น  แตยงัไดพัฒนาจิตใจของตนเองและ
ผูอ่ืนอีกดวย 
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โดยสรุปแลว  การเรียนรูดวยตนเอง มีลักษณะที่สําคัญคือผูเรียนตองพรอมและเต็มใจ
ที่จะเรียน  รูความตองการของตนเอง  และออกแบบหรอืเลือกวิธีการเรียนรวมถึงวธิีการประเมิน
ตนเองได เพราะการเรียนรูดวยตนเองนั้นแตกตางจากการเรียนรูจากครูเปนอยางมากในหลายๆ
ลักษณะ 
 

4.  เอกสารเกี่ยวกับหลักสูตรและการเรียนการสอนวิชาพื้นฐานทางจิตวิทยา  
ของการศึกษา  ระดับปริญญาโท 
 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  ไดเปดการศึกษาระดับปริญญาโททางการศึกษา  
(กศ.ม.)  ทั้งที่ประสานมิตร  และองครักษ  ซ่ึงเปดทั้งหลักสูตรภาคปกติ  และหลักสูตรภาค
พิเศษสําหรับผูที่ตองการทาํงานควบคูไปดวยกับการศึกษา  ซ่ึงมีทัง้หมด  หลักสูตร  28  
หลักสูตร  ซ่ึงมีคณะหรือหนวยงานที่รับผิดชอบ  ดังตอไปน้ี   

 1.  คณะศึกษาศาสตร  มี  15  หลักสูตร  คือ  จิตวิทยาการแนะแนว   
การบริหารการศึกษา การประถมศึกษาการวัดผลการศกึษา  การศึกษาผูใหญ  การอุดมศึกษา  
เทคโนโลยีการศึกษา  จิตวทิยาพัฒนาการ  การวิจัยและสถติิทางการศึกษา  จิตวิทยาการศึกษา  
การศึกษาปฐมวัย  ศิลปศึกษา  อุตสาหกรรมศึกษา  การศึกษาพิเศษ  การมัธยมศึกษา  

 2.  ศูนยวิทยาศาสตรศึกษา  มี  1  หลักสตูร คือ  วิทยาศาสตรศึกษา 
 3.  คณะวิทยาศาสตร  มี  4  หลักสูตร  คือ   ชีววิทยา  คณิตศาสตร  เคมี  

ฟสิกส 
 4.  คณะมนุษยศาสตร  มี  3  หลักสูตร  คือ  ภาษาไทย  ภาษาศาสตร

การศึกษา  ภาษาอังกฤษ 
 5.  คณะพลศกึษา  มี  2  หลักสูตร  คือ  พลศึกษา  สุขศึกษา 
 6.  คณะสังคมศาสตร  มี  3  หลักสูตร  คือ  ธุรกิจศึกษา  สังคมศาสตร   

ภูมิศาสตร  ประวตัิศาสตร 
วิชาพื้นฐานทางจิตวิทยาของการศึกษาเนนเรื่องการเรียนรู  และการนําไปประยุกตใช

ในการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพ  เพ่ือใหตรงตามเปาหมายของการเรียนรูอยางแทจริง  
จุดมุงหมายของการเรียนรูตองมีครบทั้ง  3  ดาน  คือ  ดานความคิด (Cognitive  

Domain)  ดานอารมณ (Affective  Domain) และดานการปฏิบตัิ  (Psychomotor Domain) 
 

จุดมุงหมายของรายวิชา   
1. ใหผูเรียนศึกษาคนควาเอกสารวิจัยที่เกีย่วของกับจิตวิทยาการศึกษา   
2. ใหผูเรียนไดทาํความเขาใจในหลักการ  แนวคิด  ทฤษฎีพัฒนาการ  และ 

การเรียนรูของมนุษย   
3. ใหผูเรียนฝกการประยุกต  และเชื่อมโยงหลักการทางจิตวทิยา  เพ่ือใชใน 

การจัดการศึกษา 
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คําอธิบายรายวิชา  ศึกษาวิเคราะหหลักการทางจิตวทิยาที่มีความเชือ่มโยงกับ
การศึกษา  โดยเนนหลักพฒันาการมนุษย  การเรียนรู  การรับรู  แรงจูงใจ  การจูงใจ  ปจจัย
ทางสังคม ความแตกตางระหวางบุคคล สขุภาพจิตและการปรับตวั โดยมุงใหเกิดความเขาใจ 
ความเกี่ยวของสัมพันธระหวางหลักการทางจิตวิทยากับกระบวนการใหการศึกษาและการจัด
การศึกษา 

 

หัวขอเน้ือหาในวิชา  มีทั้งหมด  10  หัวขอดังน้ี 
1.    ความหมายและความสําคัญของจิตวิทยาการศึกษา 
2.    แนวคิดของนักจิตวทิยากลุมตางๆ 
3.    พัฒนาการของมนุษย 
4.    ความแตกตางระหวางบุคคล 
5.    การรับรูและการเรียนรู 
6.    ทฤษฎีการเรียนรูที่สําคัญ 
7.    แรงจูงใจและการจูงใจ 
8.    บุคลิกภาพและการพฒันาบุคลิกภาพ 
9.    สุขภาพจิตและการปรบัตวั 
10.  กระบวนการเรียนการสอน 

 

การใชหลักจิตวิทยาจัดการเรียนการศึกษา จากผลงานวิจัยทั้งในประเทศและ
ตางประเทศ  พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนสื่อการสอนที่ชวยใหผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนของผูเรียนสูงขึ้น  ทําใหการสอนในเนื้อหา  รวมถึงเทคนิคกระบวนการที่ยากตอการทํา
ความเขาใจมีความงายขึ้น  ลดเวลาการสอนลง  และยังทําใหผูเรียนมีความคงทนในการจําอีก
ดวย  เพราะบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เปนสื่อการสอนที่สามารถเราความสนใจของ
ผูเรียนไดเปนอยางดี  ดวยการนําเสนอไดทั้งภาพ  เสียง  ตัวอักษร  กราฟก  แอนิเมชั่น   
รวมถึงการใชวีดิทัศนภายในสื่อดวย   อีกทั้งในดานเจตคติตอการเรยีนการสอน พบวาผูเรียนมี
เจตคติที่ดีทั้งตอการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและตอวิชาเรียน 

ซ่ึงจากการศึกษาวเิคราะหเอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของทั้งหมดจะเห็นไดวาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อที่มีความเหมาะสมตอการเรียนการสอนในปจจุบนั   บทเรยีน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ันมีจุดเดนที่ชวยเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียน  เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถ
เรียนไดตามความตองการของตนเอง  และสามารถนําเสนอเนื้อหาไดดวยสื่อหลายประเภท  ซ่ึง
จากจุดเดนที่กลาวมานี้เอง  ทําใหผูวิจัยพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองทฤษฎีทาง
จิตวิทยา  สําหรับนิสิตระดับปริญญาโท  ใหมีประสิทธภิาพตามเกณฑมาตรฐาน 



บทที่  3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  วิชาพื้นฐานทางจิตวทิยาของการศึกษา  

เรื่องทฤษฎีทางจิตวิทยา  ระดับปริญญาโททางการศึกษา  ผูวิจัยใชกระบวนการของการวิจัยและ
พัฒนา  ซ่ึงมีรายละเอียดวิธดํีาเนินการวิจัยตามหัวขอดังน้ี 

1. ประชากรและกลุมตวัอยาง 
2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
4. การดําเนินการทดลอง 
5. สถิตทิี่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 
1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากรทีใ่ชในการวิจัยครัง้น้ี เปนนิสิตระดับปริญญาโท ที่ลงทะเบยีนเรียนวชิา
พ้ืนฐานทางจติวทิยาของการศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 
2549  จํานวน 100 คน 

กลุมตวัอยางในการวิจัยครั้งน้ี เปนนิสิตระดับปริญญาโท ที่ลงทะเบยีนเรียนวชิา
พ้ืนฐานทางจติวทิยาของการศึกษา มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ในภาคเรียนที ่1 ปการศึกษา 
2549 จํานวน 48 คน ที่ไดจากวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling)  
โดยการสุมอยางงายโดยเลือกตามกลุมที่เรียน แลวจึงเลือกแบบเจาะจง โดยสุมกลุมตัวอยางตาม
กลุมเรียนมา 3 กลุมการทดลองครั้งที่ 1 และ 2 จํานวน 2 กลุม  และครั้งที่ 3 จํานวน 1 กลุม
แบงเปน 

การทดลองครัง้ที่ 1   ใชกลุมตัวอยางจํานวน  3  คน 
การทดลองครัง้ที่ 2   ใชกลุมตัวอยางจํานวน 15  คน 
การทดลองครัง้ที่ 3   ใชกลุมตัวอยางจํานวน 30  คน 

 
2.   เครื่องมอืที่ใชในการวิจัย 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่อง ทฤษฎีทางจติวทิยา 
2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
3.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

 
3.   การสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องทฤษฎีทางจิตวิทยา  โดยมีลําดับขั้นและ
วิธีการสรางดงัน้ี 
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1.1 ศึกษาและรวบรวมขอมูลจากหนังสือและเอกสารตางๆเกี่ยวกับคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดียและเน้ือหาที่เกี่ยวกับพ้ืนฐานทางจิตวิทยาของการศึกษา 

1.2 กําหนดจุดประสงคทัว่ไปและจุดประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

1.3 วางเคาโครงเรื่องของเนื้อหา  โดยจัดลําดับเนื้อหากอนหลัง  เพ่ือนําไปให 
ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา  ตรวจสอบความถูกตองและสอดคลองกับจุดประสงคของการสอน   
กิจกรรมของเนื้อหา  การนําเสนออยางเปนลําดับขัน้ 

1.4 เขียนผังงานของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยแสดงการดําเนินของ 
บทเรียนในสวนของรายการหลักและรายการยอยๆในแตละรายการ ซ่ึงวางโครงเรื่องตามเนื้อหา
บทเรียน  แลวเขยีนบทตามผังงาน  เพ่ือใหเห็นภาพของการนําเสนอชัดเจนยิ่งขึ้น 

1.5  ดําเนินการสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามผังงานที่ไดเขียนไว   
โดยใชโปรแกรม  Macromedia Director MX 

1.6  สรางแบบฝกหัดระหวางเรียน  แบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือกเรื่องละ 10 ขอ  
รวม  60   ขอ 

1.7  นําบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบ  
1.8  นําบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 ทาน  

และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาจํานวน 3  ทาน  ประเมินคณุภาพของบทเรียน  โดยใช
แบบประเมินและทําการปรบัปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ  แลวนําไปทดลอง 
หาประสิทธิภาพตอไป 
 

2.   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
2.1  ศึกษาวิธกีารสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากเอกสารและ

ตํารา 
2.2  วิเคราะหเน้ือหาและวตัถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียนที่สรางเพื่อเปน

แนวทางในการสรางแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียน 
2.3 สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากเนื้อหาที่ใชในการพฒันา 

เปนแบบปรนยัชนิด 4  ตัวเลือก   โดยใหครอบคลุมเน้ือหาและวตัถปุระสงคเชิงพฤติกรรม  
จํานวน  130  ขอ โดยเรื่องที่ 1-5 จํานวนเรื่องละ 20 ขอ และเรื่องที่ 6 จํานวนเรื่องละ 30 ขอ 

2.4 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปใหผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา
ตรวจสอบความถูกตอง  และประเมินคณุภาพกอนนําไปทดลอง 

2.5 นําเครื่องมือที่สรางขึ้นไปทดลองกับนิสิตที่เคยเรยีนวชิาพื้นฐานทางจิตวิทยา
ของการศึกษามาแลวจํานวน 36 คน เม่ือนิสิตทําแบบทดสอบเรียบรอยแลว  ผูวิจัยนําไปตรวจ
ใหคะแนน  1 คะแนน สําหรบัขอถูก  และ  0  คะแนนสาํหรับขอผิด 
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2.6 นํามาวิเคราะหแบบทดสอบเปนรายขอ  เพ่ือหาระดับความยากงาย  และหา
อํานาจจําแนกโดยใชเทคนคิ  27%  ในการแบงกลุมสูงและกลุมต่ํา  แลวใชตารางสําเร็จของ  จุง  
เตย  ฟาน  คดัเลือกขอสอบที่มีคาความยากงายอยูระหวาง 0.20-0.80  และอํานาจจําแนกตั้งแต 
0.20  ขึ้นไป  (ลวน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ. 2538 : 209-212)  ไดขอสอบเรื่องละ  10  
และ  15  ขอ  รวม  65  ขอ   

2.7 จากนั้นหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ  โดยใชสูตร  KR- 20  ของ 
คูเดอร ริชารดสัน (Kuder Richardson)  (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538 : 209-212) 

 

ตาราง 1  แสดงคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
 

เร่ือง จํานวนขอ คาความยากงาย (p) อํานาจจําแนก (r) คาความเชื่อมั่น 
1 
2 
3 
4 
5 
6 

10 
10 
10 
10 
10 
15 

0.28 – 0.77 
0.28 – 0.72 
0.23 – 0.56 
0.24 – 0.67 
0.45 – 0.77 
0.24 – 0.77 

0.30 – 0.80  
0.42 – 0.84 
0.20 – 0.76  
0.31 – 0.62 
0.31 – 0.88 
0.24 – 0.80 

0.74 
0.85 
0.72 
0.88 
0.82 
0.90 

รวม 65 0.23 – 0.77 0.20 – 0.88 0.95 

 
3.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยสรางขึน้สําหรับ

ผูเชี่ยวชาญใชเปนเกณฑในการประเมินบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  วิชาพื้นฐานทาง
จิตวิทยาของการศึกษา 

3.1 วิเคราะหเน้ือหาและจุดประสงคการเรียนรู  เพ่ือสรางแบบประเมินใหมี 
ความสอดคลอง  และครอบคลุมคุณสมบัติทีต่องการประเมิน 

3.2 ศึกษาวิธีการสรางแบบประเมินจากเอกสารและงานวิจัยตางๆ  ไดแบง 
การประเมินออกเปน  2  ดานดังน้ี 

แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีการศึกษา 

• ดานภาพ 

• ดานตัวอักษร 

• ดานสี 

• ดานการนําเสนอบทเรียน 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา 

• ดานเนื้อหา   

• ดานการดําเนินเรื่อง 

• ดานภาพ 

• ดานแบบฝกหัดระหวางเรียน 
3.3 สรางแบบประเมินใหมีความสอดคลองและครอบคลุมคณุสมบัติทีต่องการ

ประเมินโดยใชแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยไดสรางขึ้นเปนแบบมาตรา
สวนประมาณคา ซ่ึงกําหนดคาระดับความคิดเห็นออกเปน  5  ระดับ  ดังน้ี 
  ระดับ 5 หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 
  ระดับ   4  หมายถึง มีคุณภาพดี 
  ระดับ 3 หมายถึง มีคุณภาพพอใช 
  ระดับ   2 หมายถึง ตองปรับปรุง 
  ระดับ 1 หมายถึง ใชไมได 

และผลการประเมินจากผูเชีย่วชาญมีเกณฑในการแปลความหมาย  ดังน้ี 
  คะแนนเฉลี่ย 4.51 - 5.00 หมายถึง   มีคุณภาพดีมาก 
  คะแนนเฉลี่ย 3.51 – 4.50 หมายถึง มีคุณภาพดี 
  คะแนนเฉลี่ย 2.51 – 3.50 หมายถงึ มีคุณภาพพอใช 
  คะแนนเฉลี่ย 1.51 – 2.50 หมายถึง ตองปรับปรุง 
  คะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.50 หมายถึง ใชไมได 

ผูวิจัยกําหนดเกณฑคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในแตละดานและผล
ประเมินรวมทกุดานจะตองมีคะแนนเฉลีย่ตั้งแต  3.51 ขึ้นไป  ซ่ึงหมายความถึงบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตองอยูในระดับดีขึ้นไป  จึงจะนําไปใชในการทดลองได 

3.4 นําแบบประเมนิที่ผานการปรับปรุงแกไขแลว  ไปใชในการประเมินบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
4.   วิธีดําเนินการทดลอง 
 การทดลองครัง้ที่ 1 กับกลุมตัวอยางจํานวน  3  คน  โดยใหศึกษาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอ 1 เครื่อง ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่สรางขึน้ 
โดยทดลองวนัละ 1 เรื่อง เพ่ือหาขอบกพรองในดานตางๆ โดยผูวจัิยใชวธิีการสงัเกตปฏิกิริยาใน
ระหวางเรยีน ซักถามปญหา เพ่ือนําขอมูลไปปรบัปรุงแกไข 

 การทดลองครัง้ที่ 2 ในครั้งน้ีผูเรียนจะศึกษาจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีไ่ด
ปรับปรุงแกไขเปนการทดลองกับกลุมตวัอยางจํานวน 15 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครือ่ง โดยผูเรียนจะตองเรียนเร่ืองที่ 1 พรอมทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียนเรื่องที่ 1 ควบคูไปดวยจนจบเรื่อง จึงทําแบบทดสอบเปนลําดับสุดทาย ทําเชนนี้จน
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ครบทั้ง 6 เรื่อง  จากนั้นนําผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบหลังเรียนที่ไดไป
วิเคราะหหาแนวโนมประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียตอไป 

 การทดลองครัง้ที่ 3 ทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30  คน โดยใหผูเรียนศึกษา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 1 คนตอ 1 เครื่อง เพ่ือหาประสิทธภิาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑที่ตั้งไวคือ 85/85 โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่
ไดรับการแกไขปรับปรุงในครั้งที่ 2 โดยผูเรียนจะตองเรียนเร่ืองที่ 1 พรอมทําแบบฝกหัดระหวาง
เรียนเร่ืองที่ 1 ควบคูไปดวยจนจบเรื่อง จึงทําแบบทดสอบเปนลําดับสดุทาย ทําเชนน้ีจนครบทั้ง  
6 เรื่อง จากนั้นนําผลคะแนนจากแบบฝกหัดระหวางเรยีนและแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิท์างการ
เรียนที่ไดมาวเิคราะหหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 
5.  สถิตทิี่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 ผูวิจัยใชโปรแกรม SPSS for Windows  (Statistical  Package  for  the Social  
Science) ในการวิเคราะหขอมูลดานตางๆ  ซ่ึงสถิติทีใ่ชในการวิจัยครั้งน้ีไดแก 

 1.  การหาคาเฉลี่ย  (ลวน  สายยศ และอังคณา  สายยศ. 2538 : 269-273) 
 2. การหาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชเทคนคิ  27%  ของจุง เตห ฟาน (ลวน สายยศ และอังคณา   
สายยศ. 2538 : 205-219) 

 3. คาความเชือ่ม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากสตูร KR-20 
(Kuder Richardson)   (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538 :  197-198) 

 4.  สถิตทิีใ่ชในการหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย คือสูตร E1/E2  
(เสาวณีย  สิกขาบัณฑติ. 2528 : 294-295)   
 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
 

 การวิจัยในครัง้น้ี เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่ง ทฤษฎีทาง
จิตวิทยา   สําหรับนิสิตระดับปริญญาโททางการศึกษา เปนบทเรยีนที่สรางขึ้นโดยใชโปรแกรม 
Macromedia Director MX,  Macromedia Flash MX,  Adobe Photoshop CS,  Sound Forge 
6.0 ภายใตระบบปฏบิตัิการ Microsoft Windows XP ซ่ึงบรรจุอยูในแผน  CD-ROM   

 ลักษณะการนาํเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนแบบสอนเนือ้หา ประกอบ 
ดวยเนื้อหา 6 เรื่อง ไดแก ความหมายและประโยชนของจิตวิทยาการศึกษา  แนวคิดกลุม
โครงสรางทางจิต  แนวคิดกลุมหนาที่แหงจิต  แนวคิดกลุมพฤติกรรมนิยม  แนวคดิกลุมเกสตลัท  
และแนวคิดกลุมจิตวิเคราะห ผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดตามความสามารถ และความรูพ้ืนฐาน
ของตนเอง  ลกัษณะของบทเรียนเปนการนําเสนอดวยภาพกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
เสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ และการโตตอบภายในบทเรียน เพ่ือดึงดูดความสนใจของ
ผูเรียน กระตุนใหผูเรียนเกดิความตองการที่จะเรียนรู  และใหผูเรยีนไดมีโอกาสโตตอบกบั
บทเรียนที่นําเสนอโดยผานเครื่องคอมพิวเตอร และนําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียไปทดลอง
ศึกษาคนควาและพัฒนากับนิสิตระดบัปรญิญาโท  คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลยั 
ศรีนครินทรวิโรฒ  เพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
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ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

 ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่อง ทฤษฎีทางจติวทิยา เปนที่
เรียบรอยจากนั้นจึงนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ประเมินคุณภาพของบทเรียน ไดผลตามตารางดังน้ี 

 

ตาราง 2 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่ง ทฤษฎีทางจิตวิทยา  
โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา (เรื่องที่ 1 ความหมายและประโยชนของจิตวิทยาการศึกษา) 

 

รายการที่ประเมิน คาเฉลี่ย ระดับของคณุภาพ 

1. เน้ือหา 
     1.1  ความถูกตองของเนื้อหาในบทเรยีน 

4.11 
4.33 

ดี 
ดี 

     1.2  เน้ือหาครอบคลุมวัตถุประสงคการเรียนรู 4.00 ดี 
     1.3  ความเหมาะสมของการสรุปเน้ือหา 4.00 ดี 
2.  การดําเนินเรื่อง 
     2.1  การเรียงลําดับเน้ือหา 

4.50 
4.67 

ดี 
ดีมาก 

     2.2  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.33 ดี 
3.  ภาพ   
     3.1  ภาพประกอบสอดคลองกับเนื้อหา 

4.33 
4.33 

ดี 
ดี 

     3.2  ปริมาณภาพเหมาะสมกับปริมาณเนื้อหา 4.67 ดีมาก 
     3.3  ความชัดเจนของภาพประกอบ 4.33 ดี 
     3.4  ความถูกตองของภาษาที่ใช 4.00 ดี 
4.  แบบฝกหัดระหวางเรยีน 
     4.1  คําถามครอบคลุมตามเนื้อหาบทเรียน 

4.42 
4.67 

ดี 
ดีมาก 

     4.2  คําถามมีความชัดเจนเขาใจงาย 4.33 ดี 
     4.3  ตัวเลือกในขอคําถามมีความเหมาะสม 4.67 ดีมาก 
     4.4  การนําเสนอผลสรปุคะแนนมีความนาสนใจ   4.00 ดี 

คารวมเฉลี่ย 4.33 ดี 

 
จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพ ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาเกี่ยวกับบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องทฤษฎีทางจิตวิทยา เรื่องที่ 1 ความหมายและประโยชนของ
จิตวิทยาการศึกษา ผูเชี่ยวชาญเห็นวาคณุภาพดานเนื้อหาของบทเรยีนทั้งเรื่องโดยรวมเฉลี่ย 
4.33 อยูในเกณฑดี เม่ือพิจารณาในแตละดานดังน้ี   

1. ดานเนื้อหาโดยรวมอยูในเกณฑดีพบวา ความถูกตองของเนื้อหาในบทเรียน  
เน้ือหาครอบคลุมวตัถปุระสงคการเรียนรู  ความเหมาะสมของการสรุปเน้ือหาอยูในเกณฑดี 
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2. ดานการดําเนินเรื่องโดยรวมอยูในเกณฑดีพบวา  ความชัดเจนในการอธิบาย 

เน้ือหาอยูในเกณฑดี  และ การเรียงลําดบัเนื้อหาอยูในเกณฑดีมาก 
3. ดานภาพโดยรวมอยูในเกณฑดีพบวา  ภาพประกอบสอดคลองกับเนื้อหา  

ความชัดเจนของภาพประกอบ และความถูกตองของภาษาที่ใชอยูในเกณฑดี สวนปริมาณภาพ
เหมาะสมกับปริมาณเนื้อหาอยูในเกณฑดีมาก 

4. ดานแบบฝกหัดระหวางเรียนโดยรวมอยูในเกณฑดีพบวา  คําถามมีความชัดเจน 
เขาใจงาย  และการนําเสนอผลสรุปคะแนนมีความนาสนใจอยูในเกณฑดี  สวนคาํถามครอบคลุม
ตามเนื้อหาบทเรียน และตวัเลือกในขอคาํถามมีความเหมาะสมอยูในเกณฑดีมาก 

จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หาพบวา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย มี
ขอเสนอแนะเพิ่มเติมเพ่ือปรับปรุงแกไข และผูวิจัยไดปรับปรุงคุณภาพบทเรียนใหดีขึ้นตาม
ขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ดังน้ี 

1.  แกไขคําที่พิมพผิดทั้งในเนื้อหา แบบฝกหัดและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนใหถกูตอง 

2.  แกไขการพิมพที่เวนวรรคตอนผิดใหถูกตอง 
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ตาราง 3 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่งทฤษฎีทางจิตวิทยา  

โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา (เรื่องที่ 2 แนวคิดกลุมโครงสรางทางจิต) 
 

รายการที่ประเมิน คาเฉลี่ย ระดับของคณุภาพ 

1. เน้ือหา 
     1.1  ความถูกตองของเนื้อหาในบทเรยีน 

4.22 
4.33 

ดี 
ดี 

     1.2  เน้ือหาครอบคลุมวัตถุประสงคการเรียนรู 4.33 ดี 
     1.3  ความเหมาะสมของการสรุปเน้ือหา 4.00 ดี 
2.  การดําเนินเรื่อง 
     2.1  การเรียงลําดับเน้ือหา 

4.50 
4.67 

ดี 
ดีมาก 

     2.2  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.33 ดี 
3.  ภาพ   
     3.1  ภาพประกอบสอดคลองกับเนื้อหา 

4.33 
4.33 

ดี 
ดี 

     3.2  ปริมาณภาพเหมาะสมกับปริมาณเนื้อหา 4.67 ดีมาก 
     3.3  ความชัดเจนของภาพประกอบ 4.00 ดี 
     3.4  ความถูกตองของภาษาที่ใช 4.33 ดี 
4.  แบบฝกหัดระหวางเรยีน 
     4.1  คําถามครอบคลุมตามเนื้อหาบทเรียน 

4.42 
4.33 

ดี 
ดี 

     4.2  คําถามมีความชัดเจนเขาใจงาย 4.33 ดี 
     4.3  ตัวเลือกในขอคําถามมีความเหมาะสม 4.33 ดี 
     4.4  การนําเสนอผลสรปุคะแนนมีความนาสนใจ   4.67 ดีมาก 

คารวมเฉลี่ย 4.36 ดี 

 
จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพ ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาเกี่ยวกบับทเรยีน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องทฤษฎีทางจิตวิทยา เรื่องที่ 2 แนวคิดกลุมโครงสรางทางจิต 
ผูเชี่ยวชาญเหน็วาคุณภาพดานเนื้อหาของบทเรียนทั้งเรื่องโดยรวมเฉลี่ย 4.36 อยูในเกณฑดี 
เม่ือพิจารณาในแตละดานดังน้ี   

1. ดานเนื้อหาโดยรวมอยูในเกณฑดีพบวา ความถูกตองของเนื้อหาในบทเรียน  
เน้ือหาครอบคลุมวตัถปุระสงคการเรียนรู  และความเหมาะสมของการสรุปเน้ือหาอยูในเกณฑดี   

2.  ดานการดําเนินเรื่องโดยรวมอยูในเกณฑดีพบวา  ความชัดเจนในการอธิบาย 
เน้ือหาอยูในเกณฑดี สวนการเรียงลําดับเนื้อหาอยูในเกณฑดีมาก   

3.  ดานภาพโดยรวมอยูในเกณฑดีพบวา  ภาพประกอบสอดคลองกับเนื้อหา  
ความชัดเจนของภาพประกอบ และความถูกตองของภาษาที่ใชอยูในเกณฑดี สวนปริมาณภาพ
เหมาะสมกับปริมาณเนื้อหาอยูในเกณฑดีมาก 
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4.  ดานแบบฝกหัดระหวางเรียนโดยรวมอยูในเกณฑดีพบวา    คําถามครอบคลมุ 

ตามเนื้อหาบทเรียน คําถามมีความชัดเจนเขาใจงาย และตัวเลือกในขอคําถามมีความเหมาะสม
อยูในเกณฑดี   สวนการนําเสนอผลสรุปคะแนนมีความนาสนใจอยูในเกณฑดีมาก 

จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หาพบวา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย มี
ขอเสนอแนะเพิ่มเติมเพ่ือปรับปรุงแกไข และผูวิจัยไดปรับปรุงคุณภาพบทเรียนใหดีขึ้นตาม
ขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ดังน้ี 

1. แกไขคําทีพิ่มพผิดทั้งในเนื้อหา แบบฝกหัดและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนใหถกูตอง 
 2. แกไขการพิมพที่เวนวรรคตอนผิดใหถูกตอง 
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ตาราง 4 ผลการประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องทฤษฎีทางจิตวทิยา  

โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา (เรื่องที่ 3  แนวคิดกลุมหนาที่แหงจิต) 
 

รายการที่ประเมิน คาเฉลี่ย ระดับของคณุภาพ 

1. เน้ือหา 
     1.1  ความถูกตองของเนื้อหาในบทเรยีน 

4.33 
4.67 

ดี 
ดีมาก 

     1.2  เน้ือหาครอบคลุมวัตถุประสงคการเรียนรู 4.00 ดี 
     1.3  ความเหมาะสมของการสรุปเน้ือหา 4.33 ดี 
2.  การดําเนินเรื่อง 
     2.1  การเรียงลําดับเน้ือหา 

4.50 
4.67 

ดี 
ดีมาก 

     2.2  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.33 ดี 
3.  ภาพ   
     3.1  ภาพประกอบสอดคลองกับเนื้อหา 

4.50 
4.67 

ดี 
ดีมาก 

     3.2  ปริมาณภาพเหมาะสมกับปริมาณเนื้อหา 4.67 ดีมาก 
     3.3  ความชัดเจนของภาพประกอบ 4.33 ดี 
     3.4  ความถูกตองของภาษาที่ใช 4.33 ดี 
4.  แบบฝกหัดระหวางเรยีน 
     4.1  คําถามครอบคลุมตามเนื้อหาบทเรียน 

4.50 
4.67 

ดี 
ดีมาก 

     4.2  คําถามมีความชัดเจนเขาใจงาย 4.33 ดี 
     4.3  ตัวเลือกในขอคําถามมีความเหมาะสม 4.67 ดีมาก 
     4.4  การนําเสนอผลสรปุคะแนนมีความนาสนใจ   4.33 ดี 

คารวมเฉลี่ย 4.46 ดี 

 
จากตาราง 4 ผลการประเมินคุณภาพ ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาเกี่ยวกับบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องทฤษฎีทางจิตวิทยา เรื่องที่ 3 แนวคิดกลุมหนาที่แหงจิต 
ผูเชี่ยวชาญเหน็วาคุณภาพดานเนื้อหาของบทเรียนทั้งเรื่องโดยรวมเฉลี่ย 4.46 อยูในเกณฑดี 
เม่ือพิจารณาในแตละดานดังน้ี   

1. ดานเนื้อหาโดยรวมอยูในเกณฑดีพบวา  เน้ือหาครอบคลุมวตัถปุระสงคการ 
เรียนรู  ความเหมาะสมของการสรุปเน้ือหาอยูในเกณฑดี  สวนความถูกตองของเนือ้หาใน 
บทเรียนอยูในเกณฑดีมาก 

2. ดานการดําเนินเรื่องโดยรวมอยูในเกณฑดีพบวา  ความชัดเจนในการอธิบาย 
เน้ือหาอยูในเกณฑดี สวนการเรียงลําดับเนื้อหาอยูในเกณฑดีมาก   
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3.  ดานภาพโดยรวมอยูในเกณฑดีพบวา  ความชัดเจนของภาพประกอบ และ 

ความถูกตองของภาษาที่ใชอยูในเกณฑดี สวนภาพประกอบสอดคลองกับเนื้อหา  และปริมาณ
ภาพเหมาะสมกับปริมาณเนื้อหาอยูในเกณฑดีมาก 

4.  ดานแบบฝกหัดระหวางเรียนโดยรวมอยูในเกณฑดีพบวา  คําถามมีความชัดเจน 
เขาใจงาย  และการนําเสนอผลสรุปคะแนนมีความนาสนใจอยูในเกณฑดี   สวนคําถาม
ครอบคลุมตามเนื้อหาบทเรยีน และตัวเลอืกในขอคําถามมีความเหมาะสมอยูในเกณฑดีมาก 

จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หาพบวา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย มี
ขอเสนอแนะเพิ่มเติมเพ่ือปรับปรุงแกไข และผูวิจัยไดปรับปรุงคุณภาพบทเรียนใหดีขึ้นตาม
ขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ดังน้ี 

1. แกไขคําทีพิ่มพผิดทั้งในเนื้อหา แบบฝกหัดและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนใหถกูตอง 
 2. แกไขการพิมพที่เวนวรรคตอนผิดใหถูกตอง 
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ตาราง 5 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่งทฤษฎีทางจิตวิทยา

โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา (เรื่องที่ 4 แนวคิดกลุมพฤตกิรรมนิยม) 
 

รายการที่ประเมิน คาเฉลี่ย ระดับของคณุภาพ 

1. เน้ือหา 
     1.1  ความถูกตองของเนื้อหาในบทเรยีน 

4.44 
4.67 

ดี 
ดีมาก 

     1.2  เน้ือหาครอบคลุมวัตถุประสงคการเรียนรู 4.33 ดี 
     1.3  ความเหมาะสมของการสรุปเน้ือหา 4.33 ดี 
2.  การดําเนินเรื่อง 
     2.1  การเรียงลําดับเน้ือหา 

4.50 
4.67 

ดี 
ดีมาก 

     2.2  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.33 ดี 
3.  ภาพ   
     3.1  ภาพประกอบสอดคลองกับเนื้อหา 

4.42 
4.67 

ดี 
ดีมาก 

     3.2  ปริมาณภาพเหมาะสมกับปริมาณเนื้อหา 4.33 ดี 
     3.3  ความชัดเจนของภาพประกอบ 4.33 ดี 
     3.4  ความถูกตองของภาษาที่ใช 4.33 ดี 
4.  แบบฝกหัดระหวางเรยีน 
     4.1  คําถามครอบคลุมตามเนื้อหาบทเรียน 

4.58 
4.67 

ดีมาก 
ดีมาก 

     4.2  คําถามมีความชัดเจนเขาใจงาย 4.67 ดีมาก 
     4.3  ตัวเลือกในขอคําถามมีความเหมาะสม 4.33 ดี 
     4.4  การนําเสนอผลสรปุคะแนนมีความนาสนใจ   4.67 ดีมาก 

คารวมเฉลี่ย 4.49 ดี 

 
จากตาราง 5  ผลการประเมินคุณภาพ ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาเกี่ยวกบับทเรยีน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องทฤษฎีทางจิตวิทยา เรื่องที่ 4 แนวคิดกลุมพฤติกรรมนิยม 
ผูเชี่ยวชาญเหน็วาคุณภาพดานเนื้อหาของบทเรียนทั้งเรื่องโดยรวมเฉลี่ย 4.49 อยูในเกณฑดี 
เม่ือพิจารณาในแตละดานดังน้ี   

1.  ดานเนื้อหาโดยรวมอยูในเกณฑดีพบวา  เน้ือหาครอบคลุมวตัถุประสงคการเรียนรู 
ความเหมาะสมของการสรุปเน้ือหาอยูในเกณฑดี  สวนความถูกตองของเนื้อหาในบทเรียนอยูใน
เกณฑดีมาก 

2.  ดานการดําเนินเรื่องโดยรวมอยูในเกณฑดีพบวา ความชัดเจนในการอธิบายเนือ้หา 
อยูในเกณฑดี   และการเรียงลําดับเนื้อหาอยูในเกณฑดีมาก   
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3.  ดานภาพโดยรวมอยูในเกณฑดีพบวา  ปริมาณภาพเหมาะสมกับปริมาณเนื้อหา 

ความชัดเจนของภาพประกอบ และความถูกตองของภาษาที่ใชอยูในเกณฑดี สวนภาพ 
ประกอบสอดคลองกับเน้ือหาอยูในเกณฑดีมาก 

4.  ดานแบบฝกหัดระหวางเรียนโดยรวมอยูในเกณฑดีมากพบวา  ตัวเลือกในขอ 
คําถามความเหมาะสมอยูในเกณฑดี  สวนคําถามครอบคลุมตามเนื้อหาบทเรียน  คําถามมี
ความชัดเจนเขาใจงาย  และการนําเสนอผลสรุปคะแนนมีความนาสนใจอยูในเกณฑดีมาก    

จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หาพบวา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย มี
ขอเสนอแนะเพิ่มเติมเพ่ือปรับปรุงแกไข และผูวิจัยไดปรับปรุงคุณภาพบทเรียนใหดีขึ้นตาม
ขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ดังน้ี 

1. แกไขคําทีพิ่มพผิดทั้งในเนื้อหา แบบฝกหัดและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนใหถกูตอง 
 2. แกไขการพิมพที่เวนวรรคตอนผิดใหถูกตอง 
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ตาราง 6 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่งทฤษฎีทางจิตวิทยา

โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา (เรื่องที่ 5 แนวคิดกลุมเกสตัลท) 
 

รายการที่ประเมิน คาเฉลี่ย ระดับของคณุภาพ 

1. เน้ือหา 
     1.1  ความถูกตองของเนื้อหาในบทเรยีน 

4.55 
4.67 

ดีมาก 
ดีมาก 

     1.2  เน้ือหาครอบคลุมวัตถุประสงคการเรียนรู 4.33 ดี 
     1.3  ความเหมาะสมของการสรุปเน้ือหา 4.67 ดีมาก 
2.  การดําเนินเรื่อง 
     2.1  การเรียงลําดับเน้ือหา 

4.50 
4.67 

ดี 
ดีมาก 

     2.2  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.33 ดี 
3.  ภาพ   
     3.1  ภาพประกอบสอดคลองกับเนื้อหา 

4.58 
4.67 

ดีมาก 
ดีมาก 

     3.2  ปริมาณภาพเหมาะสมกับปริมาณเนื้อหา 4.67 ดีมาก 
     3.3  ความชัดเจนของภาพประกอบ 4.33 ดี 
     3.4  ความถูกตองของภาษาที่ใช 4.67 ดีมาก 
4.  แบบฝกหัดระหวางเรยีน 
     4.1  คําถามครอบคลุมตามเนื้อหาบทเรียน 

4.42 
4.33 

ดี 
ดี 

     4.2  คําถามมีความชัดเจนเขาใจงาย 4.33 ดี 
     4.3  ตัวเลือกในขอคําถามมีความเหมาะสม 4.67 ดีมาก 
     4.4  การนําเสนอผลสรปุคะแนนมีความนาสนใจ   4.33 ดี 

คารวมเฉลี่ย 4.51 ดีมาก 

 
จากตาราง 6 ผลการประเมินคุณภาพ ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาเกี่ยวกับบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องทฤษฎีทางจิตวิทยา เรื่องที่ 5 แนวคิดกลุมเกสตลัท 
ผูเชี่ยวชาญเหน็วาคุณภาพดานเนื้อหาของบทเรียนทั้งเรื่องโดยรวมเฉลี่ย 4.51 อยูในเกณฑ 
ดีมาก เม่ือพิจารณาในแตละดานดังน้ี   

1.  ดานเนื้อหาโดยรวมอยูในเกณฑดีมากพบวา  เน้ือหาครอบคลุมวตัถุประสงคการ 
เรียนรูอยูในเกณฑดี  สวนความถูกตองของเนื้อหาในบทเรียน  และความเหมาะสมของการสรปุ
เน้ือหาอยูในเกณฑดีมาก 

2. ดานการดําเนินเรื่องโดยรวมอยูในเกณฑดีพบวา  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 
อยูในเกณฑดี  และการเรียงลําดับเนื้อหาอยูในเกณฑดีมาก 
 
 



 57 
3. ดานภาพโดยรวมอยูในเกณฑดีมากพบวา  ความชัดเจนของภาพประกอบอยูใน 

เกณฑดี  สวนปริมาณภาพเหมาะสมกับปริมาณเนื้อหา  ภาพประกอบสอดคลองกับเนื้อหาและ
ความถูกตองของภาษาที่ใชอยูในเกณฑดีมาก 

4. ดานแบบฝกหัดระหวางเรียนโดยรวมอยูในเกณฑดีพบวา  คําถามครอบคลุมตาม 
เน้ือหาบทเรียน คําถามมีความชัดเจนเขาใจงาย และการนําเสนอผลสรุปคะแนนมีความนาสนใจ 
อยูในเกณฑดี  สวนตวัเลือกในขอคําถามมีความเหมาะสมอยูในเกณฑดีมาก    

จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หาพบวา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย มี
ขอเสนอแนะเพิ่มเติมเพ่ือปรับปรุงแกไข และผูวิจัยไดปรับปรุงคุณภาพบทเรียนใหดีขึ้นตาม
ขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ดังน้ี 

1. แกไขคําทีพิ่มพผิดทั้งในเนื้อหา แบบฝกหัดและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนใหถกูตอง 
 2. แกไขการพิมพที่เวนวรรคตอนผิดใหถูกตอง 
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ตาราง 7 ผลการประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องทฤษฎีทางจิตวทิยา

โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา (เรื่องที่ 6 แนวคิดกลุมจิตวิเคราะห) 
 

รายการที่ประเมิน คาเฉลี่ย ระดับของคณุภาพ 

1. เน้ือหา 
     1.1  ความถูกตองของเนื้อหาในบทเรยีน 

4.33 
4.67 

ดี 
ดีมาก 

     1.2  เน้ือหาครอบคลุมวัตถุประสงคการเรียนรู 4.00 ดี 
     1.3  ความเหมาะสมของการสรุปเน้ือหา 4.33 ดี 
2.  การดําเนินเรื่อง 
     2.1  การเรียงลําดับเน้ือหา 

4.50 
4.67 

ดี 
ดีมาก 

     2.2  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.33 ดี 
3.  ภาพ   
     3.1  ภาพประกอบสอดคลองกับเนื้อหา 

4.42 
4.33 

ดี 
ดี 

     3.2  ปริมาณภาพเหมาะสมกับปริมาณเนื้อหา 4.67 ดีมาก 
     3.3  ความชัดเจนของภาพประกอบ 4.33 ดี 
     3.4  ความถูกตองของภาษาที่ใช 4.33 ดี 
4.  แบบฝกหัดระหวางเรยีน 
     4.1  คําถามครอบคลุมตามเนื้อหาบทเรียน 

4.42 
4.33 

ดี 
ดี 

     4.2  คําถามมีความชัดเจนเขาใจงาย 4.33 ดี 
     4.3  ตัวเลือกในขอคําถามมีความเหมาะสม 4.67 ดีมาก 
     4.4  การนําเสนอผลสรปุคะแนนมีความนาสนใจ   4.33 ดี 

คารวมเฉลี่ย 4.41 ดี 

 
จากตาราง 7 ผลการประเมินคุณภาพ ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาเกี่ยวกับบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องทฤษฎีทางจิตวิทยา เรื่องที่ 6 แนวคิดกลุมจิตวิเคราะห 
ผูเชี่ยวชาญเหน็วาคุณภาพดานเนื้อหาของบทเรียนทั้งเรื่องโดยรวมเฉลี่ย 4.41 อยูในเกณฑ 
ดี เม่ือพิจารณาในแตละดานดังน้ี   

1.  ดานเนื้อหาโดยรวมอยูในเกณฑดีพบวา  เน้ือหาครอบคลุมวตัถุประสงค 
การเรียนรู  และความเหมาะสมของการสรุปเน้ือหาอยูในเกณฑดี  สวนความถูกตองของเนื้อหา
ในบทเรยีนอยูในเกณฑดีมาก 

2.  ดานการดําเนินเรื่องโดยรวมอยูในเกณฑดีพบวา  ความชัดเจนในการอธิบาย 
เน้ือหาอยูในเกณฑดี  และการเรียงลําดบัเนื้อหาอยูในเกณฑดีมาก 
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3.  ดานภาพโดยรวมอยูในเกณฑดีมากพบวา  ภาพประกอบสอดคลองกับเนื้อหา   

ความชัดเจนของภาพประกอบ  และความถูกตองของภาษาที่ใชอยูในเกณฑดี  สวนปริมาณ
ภาพเหมาะสมกับปริมาณเนื้อหาอยูในเกณฑดีมาก 

4.  ดานแบบฝกหัดระหวางเรียนโดยรวมอยูในเกณฑดีพบวา  คําถามครอบคลุมตาม 
เน้ือหาบทเรียน คําถามมีความชัดเจนเขาใจงาย และการนําเสนอผลสรุปคะแนนมีความนาสนใจ 
อยูในเกณฑดี  สวนตวัเลือกในขอคําถามมีความเหมาะสมอยูในเกณฑดีมาก    

จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หาพบวา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย มี
ขอเสนอแนะเพิ่มเติมเพ่ือปรับปรุงแกไข และผูวิจัยไดปรับปรุงคุณภาพบทเรียนใหดีขึ้นตาม
ขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ดังน้ี 

1. แกไขคําทีพิ่มพผิดทั้งในเนื้อหา แบบฝกหัดและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนใหถกูตอง 
  2. แกไขการพิมพที่เวนวรรคตอนผิดใหถูกตอง 
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ตาราง 8 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ทฤษฎีทางจิตวิทยา   
 วิชาพื้นฐานทางจิตวิทยาของการศึกษา  โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา รวมทั้ง 6 เรื่อง 
 

รายการที่ประเมิน คาเฉลี่ย ระดับของคณุภาพ 

1. เน้ือหา 
     1.1  ความถูกตองของเนื้อหาในบทเรยีน 

4.33 
4.56 

ดี 
ดีมาก 

     1.2  เน้ือหาครอบคลุมวัตถุประสงคการเรียนรู 4.17 ดี 
     1.3  ความเหมาะสมของการสรุปเน้ือหา 4.28 ดี 
2.  การดําเนินเรื่อง 
     2.1  การเรียงลําดับเน้ือหา 

4.50 
4.67 

ดี 
ดีมาก 

     2.2  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.33 ดี 
3.  ภาพ   
     3.1  ภาพประกอบสอดคลองกับเนื้อหา 

4.43 
4.50 

ดี 
ดี 

     3.2  ปริมาณภาพเหมาะสมกับปริมาณเนื้อหา 4.61 ดีมาก 
     3.3  ความชัดเจนของภาพประกอบ 4.38 ดี 
     3.4  ความถูกตองของภาษาที่ใช 4.33 ดี 
4.  แบบฝกหัดระหวางเรยีน 
     4.1  คําถามครอบคลุมตามเนื้อหาบทเรียน 

4.46 
4.50 

ดี 
ดี 

     4.2  คําถามมีความชัดเจนเขาใจงาย 4.39 ดี 
     4.3  ตัวเลือกในขอคําถามมีความเหมาะสม 4.56 ดีมาก 
     4.4  การนําเสนอผลสรปุคะแนนมีความนาสนใจ   4.39 ดี 

คารวมเฉลี่ย 4.43 ดี 

 
จากตาราง 8 ผลการประเมินคุณภาพ ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาเกี่ยวกับบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องทฤษฎีทางจิตวิทยา รวมทั้ง 6 เรื่อง  ผูเชี่ยวชาญเหน็วาคุณภาพ
ดานเนื้อหาของบทเรียนทั้งเรื่องโดยรวมเฉลี่ย 4.43 อยูในเกณฑดี เม่ือพิจารณาในแตละดาน
ดังน้ี   

1.  ดานเนื้อหาโดยรวมอยูในเกณฑดีพบวา  เน้ือหาครอบคลุมวตัถุประสงค 
การเรียนรู  และความเหมาะสมของการสรุปเน้ือหาอยูในเกณฑดี  สวนความถูกตองของเนื้อหา
ในบทเรียนอยูในเกณฑดีมาก 

2.  ดานการดําเนินเรื่องโดยรวมอยูในเกณฑดีพบวา  ความชัดเจนในการอธิบาย 
เน้ือหาอยูในเกณฑดี  และการเรียงลําดบัเนื้อหาอยูในเกณฑดีมาก 
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3.  ดานภาพโดยรวมอยูในเกณฑดีพบวา  ภาพประกอบสอดคลองกับเนื้อหา   

ความชัดเจนของภาพประกอบ  และความถูกตองของภาษาที่ใชอยูในเกณฑดี  สวนปริมาณ
ภาพเหมาะสมกับปริมาณเนื้อหาอยูในเกณฑดีมาก 

4.  ดานแบบฝกหัดระหวางเรียนโดยรวมอยูในเกณฑดีพบวา  คําถามครอบคลุม 
ตามเนื้อหาบทเรียน คําถามมีความชัดเจนเขาใจงาย และการนําเสนอผลสรุปคะแนนมีความ
นาสนใจอยูในเกณฑดี  สวนตัวเลือกในขอคําถามมีความเหมาะสมอยูในเกณฑดีมาก    

จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หาพบวา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย มี
ขอเสนอแนะเพิ่มเติมเพ่ือปรับปรุงแกไข และผูวิจัยไดปรับปรุงคุณภาพบทเรียนใหดีขึ้นตาม
ขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ดังน้ี 

1. แกไขคําทีพิ่มพผิดทั้งในเนื้อหา แบบฝกหัดและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนใหถกูตอง 
  2. แกไขการพิมพที่เวนวรรคตอนผิดใหถูกตอง 
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ตาราง 9 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง ทฤษฎทีางจิตวทิยา 

โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา (เรื่องที่ 1 ความหมายและประโยชนของจิตวิทยา
การศึกษา ) 

 

รายการที่ประเมิน คาเฉลี่ย ระดับของคณุภาพ 

1.  ดานภาพ 
     1.1  ภาพประกอบมีความเหมาะสมกับเนื้อหา 

4.00 
4.00 

ดี 
ดี 

     1.2  ภาพประกอบมีขนาดที่เหมาะสม 4.00 ดี 
     1.3  ขนาดของภาพมีความเหมาะสม 4.00 ดี 
     1.4  จํานวนของภาพมีความเหมาะสมกับเนื้อหา      4.00 ดี 
2.  ดานตัวอักษร 
     2.1  ตัวอักษรมีความเขมคมชัด 

4.00 
4.00 

ดี 
ดี 

     2.2  ตัวอักษรมีขนาดทีเ่หมาะสม 4.00 ดี 
     2.3  ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 4.00 ดี 
3.  ดานสี 
     3.1  สีพ้ืนหลังมีความเหมาะสม 

5.00 
5.00 

ดีมาก 
ดีมาก 

     3.2  สีของภาพมีความเหมาะสม  5.00 ดีมาก 
     3.3  สีตัวอักษรมีความเหมาะสม      5.00 ดีมาก 
4.  ดานการนําเสนอบทเรียน 
     4.1  ความเหมาะสมของการจัดเนื้อหาบทเรียน 

4.57 
5.00 

ดีมาก 
ดีมาก 

     4.2  เทคนิคการนําเสนอบทเรียนมีความเหมาะสม 5.00 ดีมาก 
     4.3  ความเหมาะสมของการโตตอบบทเรียน 5.00 ดีมาก 
     4.4  เวลาที่ใชในการนําเสนอมีความเหมาะสม 5.00 ดีมาก 
     4.5  ความเหมาะสมของการควบคุมบทเรียน เชน 
การใชปุมตางๆ 

 
3.00 

 
ปานกลาง 

     4.6  ความเหมาะสมของการสรุปคะแนนแบบฝกหัด 5.00 ดีมาก 
     4.7  ความสวยงามของหนาจอ 4.00 ดี 

คารวมเฉลี่ย 4.41 ดี 

 
จากตาราง 9 ผลการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาเกี่ยวกับบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องทฤษฎีทางจิตวิทยา เรื่องที่ 1 ความหมายและประโยชนของ
จิตวิทยาการศึกษา ผูเชี่ยวชาญเห็นวาคณุภาพดานเทคโนโลยีการศกึษาของบทเรยีนทั้งเรื่อง
โดยรวมเฉลีย่ 4.41 อยูในเกณฑดี เม่ือพิจารณาในแตละดานดังน้ี   
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1.  ดานภาพโดยรวมอยูในเกณฑดีพบวา  ภาพประกอบมีความเหมาะสมกับเนื้อหา

ภาพประกอบมีขนาดที่เหมาะสม  ขนาดของภาพมีความเหมาะสม  และจํานวนของภาพมี 
ความเหมาะสมกับเน้ือหาอยูในเกณฑดี   
 2.  ดานตัวอักษรโดยรวมอยูในเกณฑดีพบวา  ตวัอักษรมีความเขมคมชัด  ตัวอักษรมี
ขนาดที่เหมาะสม  และความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษรอยูในเกณฑดี 
 3.  ดานสีโดยรวมอยูในเกณฑดีมากพบวา  สีพ้ืนหลังมีความเหมาะสม  สีของภาพมี
ความเหมาะสม  สีตัวอักษรมีความเหมาะสมอยูในเกณฑดีมาก 

4.  ดานการนําเสนอบทเรียนโดยรวมอยูในเกณฑดีมากพบวา  ความเหมาะสมของ
การควบคุมบทเรียน เชน การใชปุมตางๆ  อยูในเกณฑปานกลาง ความสวยงามของหนาจออยู
ในเกณฑดี สวนความเหมาะสมของการจัดเนื้อหาบทเรยีน  เทคนิคการนําเสนอบทเรียนมี 
ความเหมาะสม  ความเหมาะสมของการโตตอบบทเรยีน  เวลาที่ใชในการนําเสนอมีความ
เหมาะสม  และความเหมาะสมของการสรุปคะแนนแบบฝกหัดอยูในเกณฑดีมาก    

จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศกึษาพบวา บทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดียมีขอเสนอแนะเพิม่เติมเพ่ือปรบัปรุงแกไข และผูวิจัยไดปรับปรุงคุณภาพบทเรียนใหดี
ขึ้นตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ดังน้ี 

1. ตองทําใหเปดบทเรียนไดเองเม่ือใสแผนเขาไปแลว  ซ่ึงผูวิจัยไดดําเนินการแกไข 
โดยเพิ่มคําสั่งเปดบทเรียนเองเขาไปในบทเรียนดวย 
  2.  แกไขปุมตางๆใหใชไดสะดวกและเห็นชัดเจนขึ้น  
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ตาราง 10 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง ทฤษฎีทางจิตวิทยา  

โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา (เรื่องที่ 2  แนวคิดกลุมโครงสรางทางจิต ) 
 

รายการที่ประเมิน คาเฉลี่ย ระดับของคณุภาพ 

1.  ดานภาพ 
     1.1  ภาพประกอบมีความเหมาะสมกับเนื้อหา 

4.75 
5.00 

ดีมาก 
ดีมาก 

     1.2  ภาพประกอบมีขนาดที่เหมาะสม 4.00 ดี 
     1.3  ขนาดของภาพมีความเหมาะสม 5.00 ดีมาก 
     1.4  จํานวนของภาพมีความเหมาะสมกับเนื้อหา      5.00 ดีมาก 
2.  ดานตัวอักษร 
     2.1  ตัวอักษรมีความเขมคมชัด 

4.00 
4.00 

ดี 
ดี 

     2.2  ตัวอักษรมีขนาดทีเ่หมาะสม 4.00 ดี 
     2.3  ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 4.00 ดี 
3.  ดานสี 
     3.1  สีพ้ืนหลังมีความเหมาะสม 

5.00 
5.00 

ดีมาก 
ดีมาก 

     3.2  สีของภาพมีความเหมาะสม  5.00 ดีมาก 
     3.3  สีตัวอักษรมีความเหมาะสม      5.00 ดีมาก 
4.  ดานการนําเสนอบทเรียน 
     4.1  ความเหมาะสมของการจัดเนื้อหาบทเรียน 

4.57 
5.00 

ดีมาก 
ดีมาก 

     4.2  เทคนิคการนําเสนอบทเรียนมีความเหมาะสม 5.00 ดีมาก 
     4.3  ความเหมาะสมของการโตตอบบทเรียน 5.00 ดีมาก 
     4.4  เวลาที่ใชในการนําเสนอมีความเหมาะสม 5.00 ดีมาก 
     4.5  ความเหมาะสมของการควบคุมบทเรียน เชน 
การใชปุมตางๆ 

 
3.00 

 
ปานกลาง 

     4.6  ความเหมาะสมของการสรุปคะแนนแบบฝกหัด 5.00 ดีมาก 
     4.7  ความสวยงามของหนาจอ 4.00 ดี 

คารวมเฉลี่ย 4.59 ดีมาก 

 
จากตาราง 10 ผลการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา

เกี่ยวกบับทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องทฤษฎีทางจิตวิทยา เรือ่งที่ 2 แนวคดิกลุม
โครงสรางทางจิต ผูเชี่ยวชาญเห็นวาคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาของบทเรียนทั้งเรื่อง
โดยรวมเฉลีย่ 4.59 อยูในเกณฑดีมากเมื่อพิจารณาในแตละดานดังน้ี   
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1.  ดานภาพโดยรวมอยูในเกณฑดีมากพบวา  ภาพประกอบมีขนาดที่เหมาะสมอยู

ในเกณฑดี    สวนภาพประกอบมีความเหมาะสมกับเนื้อหา  ขนาดของภาพมีความเหมาะสม  
และจํานวนของภาพมีความเหมาะสมกับเนื้อหาอยูในเกณฑดีมาก   
 2.  ดานตัวอักษรโดยรวมอยูในเกณฑดีพบวา  ตวัอักษรมีความเขมคมชัด  ตัวอักษรมี
ขนาดที่เหมาะสม  และความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษรอยูในเกณฑดี 
 3.  ดานสีโดยรวมอยูในเกณฑดีมากพบวา  สีพ้ืนหลังมีความเหมาะสม  สีของภาพมี
ความเหมาะสม  สีตัวอักษรมีความเหมาะสมอยูในเกณฑดีมาก 

4.  ดานการนําเสนอบทเรยีนโดยรวมอยูในเกณฑดีมากพบวา  ความเหมาะสมของ
การควบคุมบทเรียน เชน การใชปุมตางๆ  อยูในเกณฑปานกลาง ความสวยงามของหนาจออยู
ในเกณฑดี สวนความเหมาะสมของการจัดเนื้อหาบทเรยีน  เทคนิคการนําเสนอบทเรียนมี 
ความเหมาะสม  ความเหมาะสมของการโตตอบบทเรยีน  เวลาที่ใชในการนําเสนอมีความ
เหมาะสม  และความเหมาะสมของการสรุปคะแนนแบบฝกหัดอยูในเกณฑดีมาก    

จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศกึษาพบวา บทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดียมีขอเสนอแนะเพิม่เติมเพ่ือปรบัปรุงแกไข และผูวิจัยไดปรับปรุงคุณภาพบทเรียนใหดี
ขึ้นตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ดังน้ี 

1. ตองทําใหเปดบทเรียนไดเองเม่ือใสแผนเขาไปแลว  ซ่ึงผูวิจัยไดดําเนินการแกไข 
โดยเพิ่มคําสั่งเปดบทเรียนเองเขาไปในบทเรียนดวย 

2. แกไขปุมตางๆใหใชไดสะดวกและเห็นชัดเจนขึ้น  
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ตาราง 11  ผลการประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง ทฤษฎทีาง  
      จิตวิทยา โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา (เรื่องที่ 3  แนวคิดกลุมหนาที่แหงจิต) 
 

รายการที่ประเมิน คาเฉลี่ย ระดับของคณุภาพ 

1.  ดานภาพ 
     1.1  ภาพประกอบมีความเหมาะสมกับเนื้อหา 

4.50 
5.00 

ดี 
ดีมาก 

     1.2  ภาพประกอบมีขนาดที่เหมาะสม 5.00 ดีมาก 
     1.3  ขนาดของภาพมีความเหมาะสม 4.00 ดี 
     1.4  จํานวนของภาพมีความเหมาะสมกับเนื้อหา      4.00 ดี 
2.  ดานตัวอักษร 
     2.1  ตัวอักษรมีความเขมคมชัด 

4.00 
4.00 

ดี 
ดี 

     2.2  ตัวอักษรมีขนาดทีเ่หมาะสม 4.00 ดี 
     2.3  ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 4.00 ดี 
3.  ดานสี 
     3.1  สีพ้ืนหลังมีความเหมาะสม 

5.00 
5.00 

ดีมาก 
ดีมาก 

     3.2  สีของภาพมีความเหมาะสม  5.00 ดีมาก 
     3.3  สีตัวอักษรมีความเหมาะสม      5.00 ดีมาก 
4.  ดานการนําเสนอบทเรียน 
     4.1  ความเหมาะสมของการจัดเนื้อหาบทเรียน 

4.57 
5.00 

ดีมาก 
ดีมาก 

     4.2  เทคนิคการนําเสนอบทเรียนมีความเหมาะสม 5.00 ดีมาก 
     4.3  ความเหมาะสมของการโตตอบบทเรียน 5.00 ดีมาก 
     4.4  เวลาที่ใชในการนําเสนอมีความเหมาะสม 5.00 ดีมาก 
     4.5  ความเหมาะสมของการควบคุมบทเรียน เชน 
การใชปุมตางๆ 

 
3.00 

 
ปานกลาง 

     4.6  ความเหมาะสมของการสรุปคะแนนแบบฝกหัด 5.00 ดีมาก 
     4.7  ความสวยงามของหนาจอ 4.00 ดี 

คารวมเฉลี่ย 4.53 ดีมาก 

 
จากตาราง 11 ผลการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา

เกี่ยวกบับทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องทฤษฎีทางจิตวิทยา เรือ่งที่ 3 แนวคดิกลุมหนาที่
แหงจิต ผูเชี่ยวชาญเห็นวาคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาของบทเรียนทั้งเรื่องโดยรวมเฉลี่ย 
4.53 อยูในเกณฑดีมากเมื่อพิจารณาในแตละดานดังน้ี   
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1.  ดานภาพโดยรวมอยูในเกณฑดีพบวา  ขนาดของภาพมีความเหมาะสม  และ

จํานวนของภาพมีความเหมาะสมกับเนือ้หาอยูในเกณฑดี  สวนภาพประกอบมคีวามเหมาะสม
กับเนื้อหา  และภาพประกอบมีขนาดที่เหมาะสมอยูในเกณฑดีมาก   
 2.  ดานตัวอักษรโดยรวมอยูในเกณฑดีพบวา  ตวัอักษรมีความเขมคมชัด  ตัวอักษรมี
ขนาดที่เหมาะสม  และความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษรอยูในเกณฑดี 
 3.  ดานสีโดยรวมอยูในเกณฑดีมากพบวา  สีพ้ืนหลังมีความเหมาะสม  สีของภาพมี
ความเหมาะสม  สีตัวอักษรมีความเหมาะสมอยูในเกณฑดีมาก 

4.  ดานการนําเสนอบทเรียนโดยรวมอยูในเกณฑดีมากพบวา  ความเหมาะสมของ
การควบคุมบทเรียน เชน การใชปุมตางๆ  อยูในเกณฑปานกลาง ความสวยงามของหนาจออยู
ในเกณฑดี สวนความเหมาะสมของการจัดเนื้อหาบทเรยีน  เทคนิคการนําเสนอบทเรียนมี 
ความเหมาะสม  ความเหมาะสมของการโตตอบบทเรยีน  เวลาที่ใชในการนําเสนอมี 
ความเหมาะสม  และความเหมาะสมของการสรุปคะแนนแบบฝกหัดอยูในเกณฑดีมาก    

จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศกึษาพบวา บทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดียมีขอเสนอแนะเพิม่เติมเพ่ือปรบัปรุงแกไข และผูวิจัยไดปรับปรุงคุณภาพบทเรียนใหดี
ขึ้นตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ดังน้ี 

1.  ตองทําใหเปดบทเรยีนไดเองเม่ือใสแผนเขาไปแลว  ซ่ึงผูวิจัยไดดําเนินการแกไข 
โดยเพิ่มคําสั่งเปดบทเรยีนเองเขาไปในบทเรียนดวย 

2.  แกไขปุมตางๆใหใชไดสะดวกและเห็นชัดเจนขึ้น  
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ตาราง 12 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่ง ทฤษฎีทางจิตวิทยา 

โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา (เรื่องที่ 4  แนวคิดกลุมพฤติกรรมนิยม) 
 

รายการที่ประเมิน คาเฉลี่ย ระดับของคณุภาพ 

1.  ดานภาพ 
     1.1  ภาพประกอบมีความเหมาะสมกับเนื้อหา 

4.50 
4.00 

ดีมาก 
ดี 

     1.2  ภาพประกอบมีขนาดที่เหมาะสม 5.00 ดีมาก 
     1.3  ขนาดของภาพมีความเหมาะสม 5.00 ดีมาก 
     1.4  จํานวนของภาพมีความเหมาะสมกับเนื้อหา      4.00 ดี 
2.  ดานตัวอักษร 
     2.1  ตัวอักษรมีความเขมคมชัด 

4.33 
5.00 

ดี 
ดีมาก 

     2.2  ตัวอักษรมีขนาดทีเ่หมาะสม 4.00 ดี 
     2.3  ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 4.00 ดี 
3.  ดานสี 
     3.1  สีพ้ืนหลังมีความเหมาะสม 

5.00 
5.00 

ดีมาก 
ดีมาก 

     3.2  สีของภาพมีความเหมาะสม  5.00 ดีมาก 
     3.3  สีตัวอักษรมีความเหมาะสม      5.00 ดีมาก 
4.  ดานการนําเสนอบทเรียน 
     4.1  ความเหมาะสมของการจัดเนื้อหาบทเรียน 

4.57 
5.00 

ดีมาก 
ดีมาก 

     4.2  เทคนิคการนําเสนอบทเรียนมีความเหมาะสม 5.00 ดีมาก 
     4.3  ความเหมาะสมของการโตตอบบทเรียน 5.00 ดีมาก 
     4.4  เวลาที่ใชในการนําเสนอมีความเหมาะสม 5.00 ดีมาก 
     4.5  ความเหมาะสมของการควบคุมบทเรียน เชน 
การใชปุมตางๆ 

 
3.00 

 
ปานกลาง 

     4.6  ความเหมาะสมของการสรุปคะแนนแบบฝกหัด 5.00 ดีมาก 
     4.7  ความสวยงามของหนาจอ 4.00 ดี 

คารวมเฉลี่ย 4.59 ดีมาก 

 
จากตาราง 12 ผลการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา

เกี่ยวกบับทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องทฤษฎีทางจิตวิทยา เรือ่งที่ 4 แนวคดิพฤติกรรม
นิยม ผูเชี่ยวชาญเห็นวาคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาของบทเรียนทั้งเรื่องโดยรวมเฉลี่ย 
4.59 อยูในเกณฑดีมากเมื่อพิจารณาในแตละดานดังน้ี   
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1.  ดานภาพโดยรวมอยูในเกณฑดีมากพบวา  ภาพประกอบมีความเหมาะสมกับ

เน้ือหา  และจํานวนของภาพมีความเหมาะสมกับเนื้อหาอยูในเกณฑดี  สวนภาพประกอบมี
ขนาดที่ความเหมาะสมและขนาดของภาพมีความเหมาะสมอยูในเกณฑดีมาก   
 2.  ดานตัวอักษรโดยรวมอยูในเกณฑดีพบวา  ตวัอักษรมีขนาดที่เหมาะสม  และ 
ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษรอยูในเกณฑดี  สวนตวัอักษรมีความเขมคมชัดอยูในเกณฑ
ดีมาก   
 3.  ดานสีโดยรวมอยูในเกณฑดีมากพบวา  สีพ้ืนหลังมีความเหมาะสม  สีของภาพมี
ความเหมาะสม  สีตัวอักษรมีความเหมาะสมอยูในเกณฑดีมาก 

4.  ดานการนําเสนอบทเรียนโดยรวมอยูในเกณฑดีมากพบวา  ความเหมาะสมของ
การควบคุมบทเรียน เชน การใชปุมตางๆ  อยูในเกณฑปานกลาง ความสวยงามของหนาจออยู
ในเกณฑดี สวนความเหมาะสมของการจัดเนื้อหาบทเรยีน  เทคนิคการนําเสนอบทเรียนมี 
ความเหมาะสม  ความเหมาะสมของการโตตอบบทเรยีน  เวลาที่ใชในการนําเสนอมี 
ความเหมาะสม  และความเหมาะสมของการสรุปคะแนนแบบฝกหัดอยูในเกณฑดีมาก    

จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศกึษาพบวา บทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดียมีขอเสนอแนะเพิม่เติมเพ่ือปรบัปรุงแกไข และผูวิจัยไดปรับปรุงคุณภาพบทเรียนใหดี
ขึ้นตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ดังน้ี 

1.  ตองทําใหเปดบทเรยีนไดเองเม่ือใสแผนเขาไปแลว  ซ่ึงผูวิจัยไดดําเนินการแกไข 
โดยเพิ่มคําสั่งเปดบทเรยีนเองเขาไปในบทเรียนดวย 
  2.  แกไขปุมตางๆใหใชไดสะดวกและเห็นชัดเจนขึ้น  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 70 
ตาราง 13 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่ง ทฤษฎีทางจิตวิทยา 

โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา (เรื่องที่ 5  แนวคิดกลุมเกสตัลท) 
 

รายการที่ประเมิน คาเฉลี่ย ระดับของคณุภาพ 

1.  ดานภาพ 
     1.1  ภาพประกอบมีความเหมาะสมกับเนื้อหา 

4.25 
4.00 

ดี 
ดี 

     1.2  ภาพประกอบมีขนาดที่เหมาะสม 5.00 ดีมาก 
     1.3  ขนาดของภาพมีความเหมาะสม 4.00 ดี 
     1.4  จํานวนของภาพมีความเหมาะสมกับเนื้อหา      4.00 ดี 
2.  ดานตัวอักษร 
     2.1  ตัวอักษรมีความเขมคมชัด 

4.33 
4.00 

ดี 
ดี 

     2.2  ตัวอักษรมีขนาดทีเ่หมาะสม 5.00 ดีมาก 
     2.3  ความเหมาะสมขอรูปแบบตวัอักษร 4.00 ดี 
3.  ดานสี 
     3.1  สีพ้ืนหลังมีความเหมาะสม 

5.00 
5.00 

ดีมาก 
ดีมาก 

     3.2  สีของภาพมีความเหมาะสม  5.00 ดีมาก 
     3.3  สีตัวอักษรมีความเหมาะสม      5.00 ดีมาก 
4.  ดานการนําเสนอบทเรียน 
     4.1  ความเหมาะสมของการจัดเนื้อหาบทเรียน 

4.43 
5.00 

ดี 
ดีมาก 

     4.2  เทคนิคการนําเสนอบทเรียนมีความเหมาะสม 4.00 ดี 
     4.3  ความเหมาะสมของการโตตอบบทเรียน 5.00 ดีมาก 
     4.4  เวลาที่ใชในการนําเสนอมีความเหมาะสม 5.00 ดีมาก 
     4.5  ความเหมาะสมของการควบคุมบทเรียน เชน 
การใชปุมตางๆ 

 
3.00 

 
ปานกลาง 

     4.6  ความเหมาะสมของการสรุปคะแนนแบบฝกหัด 5.00 ดีมาก 
     4.7  ความสวยงามของหนาจอ 4.00 ดี 

คารวมเฉลี่ย 4.47 ดี 

 
จากตาราง 13 ผลการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา

เกี่ยวกบับทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องทฤษฎีทางจิตวิทยา เรือ่งที่ 5 แนวคดิกลุม
เกสตลัท ผูเชีย่วชาญเห็นวาคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาของบทเรียนทั้งเรือ่งโดยรวมเฉลี่ย 
4.47 อยูในเกณฑดีเม่ือพิจารณาในแตละดานดังน้ี   
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1.  ดานภาพโดยรวมอยูในเกณฑดีพบวา    ภาพประกอบมีความเหมาะสมกับ

เน้ือหา  ขนาดของภาพมีความเหมาะสมและจํานวนของภาพมีความเหมาะสมกับเนื้อหาอยูใน
เกณฑดี  สวนภาพประกอบมีขนาดที่ความเหมาะสมอยูในเกณฑดีมาก 
 2.  ดานตัวอักษรโดยรวมอยูในเกณฑดีพบวา  ตวัอักษรมีความเขมคมชัดอยูในเกณฑ
ดีมาก  และความเหมาะสมของรูปแบบตวัอักษรอยูในเกณฑดี  สวนตัวอักษรมีขนาดที่เหมาะสม
อยูในเกณฑดีมาก 
 3.  ดานสีโดยรวมอยูในเกณฑดีมากพบวา  สีพ้ืนหลังมีความเหมาะสม  สีของภาพมี
ความเหมาะสม  สีตัวอักษรมีความเหมาะสมอยูในเกณฑดีมาก 

4.  ดานการนําเสนอบทเรียนโดยรวมอยูในเกณฑดีพบวา  ความเหมาะสมของ 
การควบคุมบทเรียน เชน การใชปุมตางๆ  อยูในเกณฑปานกลาง  เทคนิคการนําเสนอบทเรียน
มีความเหมาะสม และความสวยงามของหนาจออยูในเกณฑดี สวนความเหมาะสมของการจัด
เน้ือหาบทเรียน  ความเหมาะสมของการโตตอบบทเรยีน  เวลาที่ใชในการนําเสนอมี 
ความเหมาะสม  และความเหมาะสมของการสรุปคะแนนแบบฝกหัดอยูในเกณฑดีมาก    

จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศกึษาพบวา บทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดียมีขอเสนอแนะเพิม่เติมเพ่ือปรบัปรุงแกไข และผูวิจัยไดปรับปรุงคุณภาพบทเรียนใหดี
ขึ้นตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ดังน้ี 

1.  ตองทําใหเปดบทเรยีนไดเองเม่ือใสแผนเขาไปแลว  ซ่ึงผูวิจัยไดดําเนินการแกไข 
โดยเพิ่มคําสั่งเปดบทเรยีนเองเขาไปในบทเรียนดวย 
  2.  แกไขปุมตางๆใหใชไดสะดวกและเห็นชัดเจนขึ้น  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 72 
ตาราง 14 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง ทฤษฎีทางจิตวิทยา 

โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา (เรื่องที่ 6  แนวคิดกลุมจิตวิเคราะห) 
 

รายการที่ประเมิน คาเฉลี่ย ระดับของคณุภาพ 

1.  ดานภาพ 
     1.1  ภาพประกอบมีความเหมาะสมกับเนื้อหา 

4.50 
5.00 

ดี 
ดีมาก 

     1.2  ภาพประกอบมีขนาดที่เหมาะสม 4.00 ดี 
     1.3  ขนาดของภาพมีความเหมาะสม 5.00 ดีมาก 
     1.4  จํานวนของภาพมีความเหมาะสมกับเนื้อหา      4.00 ดี 
2.  ดานตัวอักษร 
     2.1  ตัวอักษรมีความเขมคมชัด 

4.33 
5.00 

ดี 
ดีมาก 

     2.2  ตัวอักษรมีขนาดทีเ่หมาะสม 4.00 ดี 
     2.3  ความเหมาะสมขอรูปแบบตวัอักษร 4.00 ดี 
3.  ดานสี 
     3.1  สีพ้ืนหลังมีความเหมาะสม 

5.00 
5.00 

ดีมาก 
ดีมาก 

     3.2  สีของภาพมีความเหมาะสม  5.00 ดีมาก 
     3.3  สีตัวอักษรมีความเหมาะสม      5.00 ดีมาก 
4.  ดานการนําเสนอบทเรียน 
     4.1  ความเหมาะสมของการจัดเนื้อหาบทเรียน 

4.43 
4.00 

ดี 
ดี 

     4.2  เทคนิคการนําเสนอบทเรียนมีความเหมาะสม 5.00 ดีมาก 
     4.3  ความเหมาะสมของการโตตอบบทเรียน 5.00 ดีมาก 
     4.4  เวลาที่ใชในการนําเสนอมีความเหมาะสม 5.00 ดีมาก 
     4.5  ความเหมาะสมของการควบคุมบทเรียน เชน 
การใชปุมตางๆ 

 
3.00 

 
ปานกลาง 

     4.6  ความเหมาะสมของการสรุปคะแนนแบบฝกหัด 5.00 ดีมาก 
     4.7  ความสวยงามของหนาจอ 4.00 ดี 

คารวมเฉลี่ย 4.53 ดีมาก 

 
จากตาราง 14 ผลการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา

เกี่ยวกบับทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องทฤษฎีทางจิตวิทยา เรือ่งที่ 6 แนวคดิกลุมจิต
วิเคราะห ผูเชีย่วชาญเห็นวาคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาของบทเรียนทั้งเรือ่งโดยรวม
เฉลี่ย 4.53 อยูในเกณฑดีมากเม่ือพิจารณาในแตละดานดังน้ี   
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1.  ดานภาพโดยรวมอยูในเกณฑดีพบวา  ภาพประกอบมีขนาดความเหมาะสมและ

จํานวนของภาพมีความเหมาะสมกับเนือ้หาอยูในเกณฑดี  สวนภาพประกอบมคีวามเหมาะสม
กับเนื้อหา  และขนาดของภาพมีความเหมาะสมกับอยูในเกณฑดีมาก   
 2.  ดานตัวอักษรโดยรวมอยูในเกณฑดีพบวา  ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร  
และตัวอักษรมีขนาดที่เหมาะสมอยูในเกณฑดี สวนตวัอักษรมีความเขมคมชัดอยูในเกณฑดีมาก   
 3.  ดานสีโดยรวมอยูในเกณฑดีมากพบวา  สีพ้ืนหลังมีความเหมาะสม  สีของภาพมี
ความเหมาะสม  สีตัวอักษรมีความเหมาะสมอยูในเกณฑดีมาก 

4. ดานการนําเสนอบทเรยีนโดยรวมอยูในเกณฑดีพบวา  ความเหมาะสมของ 
การควบคุมบทเรียน เชน การใชปุมตางๆ  อยูในเกณฑปานกลาง ความเหมาะสมของการจัด
เน้ือหาบทเรียน  และความสวยงามของหนาจออยูในเกณฑดี สวนเทคนิคการนําเสนอบทเรียนมี
ความเหมาะสม  ความเหมาะสมของการโตตอบบทเรยีน  เวลาที่ใชในการนําเสนอมี 
ความเหมาะสม  และความเหมาะสมของการสรุปคะแนนแบบฝกหัดอยูในเกณฑดีมาก    

จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศกึษาพบวา บทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดียมีขอเสนอแนะเพิม่เติมเพ่ือปรบัปรุงแกไข และผูวิจัยไดปรับปรุงคุณภาพบทเรียนใหดี
ขึ้นตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ดังน้ี 

1.  ตองทําใหเปดบทเรยีนไดเองเม่ือใสแผนเขาไปแลว  ซ่ึงผูวิจัยไดดําเนินการแกไข 
โดยเพิ่มคําสั่งเปดบทเรยีนเองเขาไปในบทเรียนดวย 
  2.  แกไขปุมตางๆใหใชไดสะดวกและเห็นชัดเจนขึ้น  
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ตาราง 15 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง ทฤษฎีทางจิตวิทยา 

โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา รวมทั้ง  6  เรื่อง 
 

รายการที่ประเมิน คาเฉลี่ย ระดับของคณุภาพ 

1.  ดานภาพ 
     1.1  ภาพประกอบมีความเหมาะสมกับเนื้อหา 

4.42 
4.50 

ดี 
ดี 

     1.2  ภาพประกอบมีขนาดที่เหมาะสม 4.50 ดี 
     1.3  ขนาดของภาพมีความเหมาะสม 4.50 ดี 
     1.4  จํานวนของภาพมีความเหมาะสมกับเนื้อหา      4.00 ดี 
2.  ดานตัวอักษร 
     2.1  ตัวอักษรมีความเขมคมชัด 

4.17 
4.17 

ดี 
ดี 

     2.2  ตัวอักษรมีขนาดทีเ่หมาะสม 4.33 ดี 
     2.3  ความเหมาะสมขอรูปแบบตวัอักษร 4.17 ดี 
3.  ดานสี 
     3.1  สีพ้ืนหลังมีความเหมาะสม 

5.00 
5.00 

ดีมาก 
ดีมาก 

     3.2  สีของภาพมีความเหมาะสม  5.00 ดีมาก 
     3.3  สีตัวอักษรมีความเหมาะสม      5.00 ดีมาก 
4.  ดานการนําเสนอบทเรียน 
     4.1  ความเหมาะสมของการจัดเนื้อหาบทเรียน 

4.52 
4.83 

ดีมาก 
ดีมาก 

     4.2  เทคนิคการนําเสนอบทเรียนมีความเหมาะสม 4.83 ดีมาก 
     4.3  ความเหมาะสมของการโตตอบบทเรียน 5.00 ดีมาก 
     4.4  เวลาที่ใชในการนําเสนอมีความเหมาะสม 5.00 ดีมาก 
     4.5  ความเหมาะสมของการควบคุมบทเรียน เชน 
การใชปุมตางๆ 

 
3.00 

 
ปานกลาง 

     4.6  ความเหมาะสมของการสรุปคะแนนแบบฝกหัด 5.00 ดีมาก 
     4.7  ความสวยงามของหนาจอ 4.00 ดี 

คารวมเฉลี่ย 4.52 ดีมาก 
 

จากตาราง 15  ผลการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา
เกี่ยวกบับทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องทฤษฎีทางจิตวิทยา โดยรวมทั้ง 6 เร่ือง 
ผูเชี่ยวชาญเหน็วาคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาของบทเรียนทั้งเรื่องโดยรวมเฉลี่ย 4.52 อยู
ในเกณฑดีมากเมื่อพิจารณาในแตละดานดังน้ี   

1.  ดานภาพโดยรวมอยูในเกณฑดีพบวา  ภาพประกอบมีขนาดความเหมาะสมและ
จํานวนของภาพมีความเหมาะสมกับเนือ้หา  ภาพประกอบมีความเหมาะสมกับเนื้อหา  และ
ขนาดของภาพมีความเหมาะสมกับอยูในเกณฑดี   
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 2.  ดานตัวอักษรโดยรวมอยูในเกณฑดีพบวา  ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร  

ตัวอักษรมีขนาดที่เหมาะสม และตวัอักษรมีความเขมคมชัดอยูในเกณฑดี   
3.  ดานสีโดยรวมอยูในเกณฑดีมากพบวาสีพ้ืนหลังมีความเหมาะสม  สีของภาพมีความ

เหมาะสม  และสีตวัอักษรมคีวามเหมาะสมอยูในเกณฑดีมาก 
4. ดานการนําเสนอบทเรยีนโดยรวมอยูในเกณฑดีมากพบวา  ความเหมาะสมของ 

การควบคุมบทเรียน เชน การใชปุมตางๆ  อยูในเกณฑปานกลาง  ความสวยงามของหนาจออยู
ในเกณฑดี สวนความเหมาะสมของการจดัเนื้อหาบทเรยีน  เทคนิคการนําเสนอบทเรียนมีความ
เหมาะสม  ความเหมาะสมของการโตตอบบทเรียน  เวลาที่ใชในการนาํเสนอมีความเหมาะสม  
และความเหมาะสมของการสรุปคะแนนแบบฝกหัดอยูในเกณฑดีมาก    

จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศกึษาพบวา บทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดียมีขอเสนอแนะเพิม่เติมเพ่ือปรบัปรุงแกไข และผูวิจัยไดปรับปรุงคุณภาพบทเรียนใหดี
ขึ้นตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ดังน้ี 

1.  ตองทําใหเปดบทเรยีนไดเองเม่ือใสแผนเขาไปแลว  ซ่ึงผูวิจัยไดดําเนินการแกไข 
โดยเพิ่มคําสั่งเปดบทเรยีนเองเขาไปในบทเรียนดวย 
  2.  แกไขปุมตางๆใหใชไดสะดวกและเห็นชัดเจนขึ้น  
 

การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

ผูวิจัยไดดําเนนิการทดลองเพื่อพัฒนา และหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85 ดังน้ี 
 

การทดลองครั้งที่ 1 
การทดลองครัง้ที่ 1 เปนการทดลองกับผูเรยีนเปนรายบคุคลโดยนําบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับกลุมตัวอยางซึ่งเปนนิสิตระดับปริญญาโท คณะ
ศึกษาศาสตร มหาวิทยาลยัศรีนคริทรวิโรฒ จํานวนทั้งสิ้น 3 คน โดยการทดลองครั้งน้ีใหนิสิต
เรียนจากคอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เครื่อง   เพ่ือหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดียในดานตาง ๆ โดยการบันทึกและสังเกตพฤติกรรมซึ่งผูศกึษาพบวา ผูเรียนมี
ความเห็นวาบทเรียนมีความเหมาะสมดี สวยงาม ทําใหบทเรียนมีความนาสนใจ แตตอง
ปรับปรุงในเรือ่งตอไปน้ี 

1. การออกเสียงที่เปนคําศัพททางจิตวทิยายังไมชัดเจน  และมีผิดอยูบาง 
2. ผูเรียนบอกวาหนาจอเล็กไป  ซ่ึงไดใหผูเรียนปรับหนาจอตามคําแนะนําของ 

บทเรียนก็จะทําใหตวัหนังสือใหญชัดเจน 
ผูวิจัยไดรวบรวมปญหาและขอบกพรองในบทเรียน และนําไปปรับปรงุแกไข เพ่ือจะ

นําไปทดลองในครั้งตอไป 
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การทดลองครั้งที่ 2 
การทดลองครัง้ที่ 2 เปนการนําเอาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีท่ําการปรับปรุง

แกไขเรียบรอยแลว ไปทดลองกับกลุมตวัอยางซึ่งเปนนิสิตระดับปริญญาโท คณะศกึษาศาสตร 
มหาวิทยาลยัศรีนคริทรวิโรฒ จํานวนทั้งสิ้น 15 คน จากเครื่องคอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เครื่อง 
เพ่ือหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใหนิสิตเรยีนเน้ือหาจาก
บทเรียนในเครื่องคอมพิวเตอรและทําแบบฝกหัดระหวางเรยีนและทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน   โดยบันทึกผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน จากนั้นนําไปหาแนวโนมประสทิธิภาพ E1 /E2 ซ่ึงไดผลดังน้ี 
 
ตาราง  16  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  เรื่องทฤษฎีทางจติวทิยา  สําหรับ 
 นิสิตระดบัปรญิญาโททางการศึกษา  มหาวิทยาลัยศรนีครินทรวิโรฒ  ครั้งที่ 2 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่องที่ คะแนน

เต็ม 
คาเฉลีย่ E1 คะแนน

เต็ม 
คาเฉลีย่ E2 

ประสิทธิภาพ 
(E1 /E2) 

1 10 7.73 77.33 10 6.20 62.00 77.33/62.00 
2 10 8.33 83.33 10 8.40 84.00 83.33/84.00 
3 10 8.87 88.67 10 8.67 86.67 88.67/86.67 
4 10 9.20 92.00 10 9.07 90.67 92.00/90.67 
5 10 8.93 89.33 10 9.27 92.67 89.33/92.67 
6 10 9.07 90.67 15 13.67 91.11 90.67/91.11 
รวม 60 52.13 86.89 65 55.27 85.03 86.89/85.03 

  
 จากตาราง  16  แสดงผลการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเรื่อง ทฤษฎทีางจิตวิทยา   ครั้งที่ 2 พบวาบทเรียนมีแนวโนมของประสทิธิภาพ 
86.89/85.03  ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 85/85 แตเม่ือพิจารณาเปนรายเรื่องพบวา  เรือ่ง
ที่ 1  และ  เรือ่งที่  2  ยังไมเปนไปตามเกณฑ  ซ่ึงเรื่องที่ 1 มีแนวโนมประสิทธิภาพเปน 
77.33/62.00 และเรื่องที่ 2 มีแนวโนมประสิทธิภาพเปน 83.33/84.00 ซ่ึงยังไมเปนไปตามเกณฑ  
สวนเรื่องที่ 3 มีแนวโนมประสิทธิภาพเปน 88.67/86.67 เรื่องที่ 4 มีแนวโนมประสิทธิภาพเปน 
92.00/90.67 เรื่องที่ 5 มีแนวโนมประสทิธิภาพเปน 89.33/92.67 และเร่ืองที่ 6 มีแนวโนม
ประสิทธิภาพเปน 90.67/91.11 ซ่ึงมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว โดยผูวจัิยไดสอบถาม
ผูเรียน เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซ่ึงยงัพบขอบกพรองและปญหาตางๆ ผูวิจัยได
รวบรวมสิ่งตางๆ และนํามาปรับปรุงแกไขดังน้ี 
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1. ตัวหนังสือที่พิมพเวนวรรคผดิ  และการขึน้บรรทัดใหมมีการตัดคําทีไ่มถูกตอง 
2. ภาพวีดิทัศนมีการกระตุกไมชัดเจน 
ผูวิจัยไดรวบรวมปญหาและขอบกพรองในบทเรียน และนําไปปรับปรุงแกไข เพ่ือจะ

นําไปทดลองในครั้งที่ 3 ตอไป 
 

การทดลองครั้งที่ 3  
การทดลองครัง้ที่ 3 เปนการนําเอาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีท่ําการปรับปรุง

แกไขเรียบรอยแลว ไปทดลองกับกลุมตวัอยางซึ่งเปนนิสิตระดับปริญญาโท คณะศกึษาศาสตร 
มหาวิทยาลยัศรีนคริทรวิโรฒ จํานวนทั้งสิ้น 30 คน จากเครื่องคอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เครื่อง 
เพ่ือหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย โดยใหผูเรียนเรียนเน้ือหาจากบทเรียน
ในเครื่องคอมพิวเตอรและทาํแบบฝกหัดระหวางเรยีนและทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน   โดยบันทึกผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน  จากนั้นนําไปหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85 /85 ซ่ึงไดผลดังน้ี 
 
ตาราง  17  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  เรื่องทฤษฎีทางจติวทิยา  สําหรับ 
 นิสิตระดบัปรญิญาโททางการศึกษา  มหาวิทยาลัยศรนีครินทรวิโรฒ  ครั้งที่ 3 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่องที่ คะแนน

เต็ม 
คาเฉลีย่ E1 คะแนน

เต็ม 
คาเฉลีย่ E2 

ประสิทธิภาพ 
(E1 /E2) 

1 10 8.60 86.00 10 8.57 85.67 86.00/85.67 
2 10 8.67 86.67 10 8.60 86.00 86.67/86.00 
3 10 8.73 87.33 10 8.63 86.33 87.33/86.33 
4 10 8.80 88.00 10 8.97 89.67 88.00/89.67 
5 10 9.20 92.00 10 8.87 88.67 92.00/88.67 
6 10 9.37 93.67 15 13.63 90.89 93.67/90.89 
รวม 60 53.37 88.94 65 57.27 88.10 88.94/88.10 

 
 จากตาราง  17 แสดงผลการหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง 
ทฤษฎีทางจิตวิทยา   ครั้งที ่3 พบวาบทเรียนทั้ง  4  เรื่องมีประสิทธภิาพโดยรวมเปน 
88.94/88.10  ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว   โดยเรื่องที่ 1 มีประสิทธิภาพเปน 86.00/85.67 
เรื่องที่ 2 มีประสิทธิภาพเปน 86.67/86.00 โดยเรื่องที่ 3 มีประสิทธิภาพเปน 87.33/86.33 โดย
เรื่องที่  4  มีประสิทธิภาพเปน 88.00/89.67   โดยเรื่องที่ 5 มีประสิทธิภาพเปน 92.00/88.67  
และเรื่องที่ 6 มีประสิทธิภาพเปน 93.67/90.89  แสดงวาทุกเรื่องมีประสิทธิภาพเปนไปตาม
เกณฑที่กําหนดไว 



บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 ในการวิจัยครั้งน้ีเปนการพัฒนาสื่อและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย วิชาพื้นฐานทางจิตวิทยาของการศึกษา  เรื่อง ทฤษฎีทางจิตวิทยา  สําหรับนิสิตระดบั
ปริญญาโททางการศึกษา  โดยผูวิจัยไดสรุปวิธีการวิจัย และผลการวิจัยดังหัวขอตอไปน้ี 

 
ความมุงหมายของการวจิัย 
 

เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ทฤษฎีทางจิตวิทยา วิชาพื้นฐานทาง
จิตวิทยาของการศึกษาสําหรับนิสิตระดับปริญญาโททางการศึกษา   
 
ความสําคัญของการวิจัย 
 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองทฤษฎีทางจิตวิทยา  วิชาพื้นฐานทาง
จิตวิทยาของการศึกษาที่มีประสิทธิภาพเกณฑ  85/85 

2. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาวชิาอ่ืนๆตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

 

การศึกษาครั้งน้ีเปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ทฤษฎีทาง
จิตวิทยา สําหรับนิสิตระดับปริญญาโททางการศึกษา   ตามเกณฑ 85/85 โดยมีขอบเขตของการ
วิจัยดังน้ี 

 
ประชากรที่ใชในการวิจัย 
ประชากรที่ใชในการศึกษาเปนนิสิตระดับปริญญาโท  ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาพืน้ฐานทาง

จิตวิทยาของการศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2549 
จํานวน 100 คน 

 
กลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัย 
กลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งน้ี  เปนนิสิตระดับปริญญาโท  ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา

พ้ืนฐานทางจิตวิทยาของการศึกษา  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ในภาคเรียนที่  1  ป
การศึกษา  2549  จํานวน  48  คน ที่ไดจากวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน  (Multistage  
Random  Sampling)  โดยการสุมอยางงายโดยเลือกตามกลุมที่เรียน  แลวจึงเลือกแบบเจาะจง  
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โดยสุมกลุมตัวอยางตามกลุมเรียนมา 3 กลุมการทดลองครั้งที่ 1 และ 2 จํานวน 2 กลุม  และ
ครั้งที่ 3 จํานวน 1 กลุมแบงเปน 

การทดลองครัง้ที่  1   ใชกลุมตัวอยางจํานวน   3  คน 
การทดลองครัง้ที่  2   ใชกลุมตัวอยางจํานวน  15  คน 
การทดลองครัง้ที่  3   ใชกลุมตัวอยางจํานวน  30  คน 
 

เน้ือหาวิชาทีใ่ชในการวิจยัครั้งน้ี 
เน้ือหาที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนเนื้อหาวิชาพื้นฐานทางจิตวิทยาของการศึกษา ระดับ

ปริญญาโทโดยจัดทําเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี  6  เรื่อง  ดังน้ี 
เรื่องที่   1   ความหมายและความสําคญัของจิตวทิยาการศึกษา 
เรื่องที่   2   แนวคิดของนักจิตวิทยากลุมโครงสรางแหงจิต 
เรื่องที่   3   แนวคิดของนักจิตวิทยากลุมหนาที่แหงจิต 
เรื่องที่   4   แนวคิดของนักจิตวิทยากลุมพฤติกรรมนิยม 
เร่ืองที่   5   แนวคิดของนักจิตวิทยากลุมเกสตัลท 
เรื่องที่   6   แนวคิดของนักจิตวิทยากลุมจิตวิเคราะห 
 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย  
 

 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ทฤษฎีทาง
จิตวิทยา วิชาพื้นฐานทางจิตวิทยาของการศึกษา  โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

 1.   บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่ง ทฤษฎีทางจิตวิทยา 
 2.   แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 65 ขอ 
 3.   แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีการศึกษาและ

ดานเนื้อหา  
 

การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
  

 ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงเรียบรอยแลวไปทดลองใชเพ่ือหา
ประสิทธิภาพ ซ่ึงจะดําเนินตามลําดับขั้น ดังน้ี 

 

 การทดลองครั้งที่ 1  
 

นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับกลุมตัวอยาง ที่เปนนิสิตระดับปริญญา
โท หลักสูตรทางการศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ จํานวน 3 คน โดยดําเนินการดังน้ี 

 1. จัดเตรียมหองคอมพิวเตอร สําหรับการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง 
ทฤษฎีทางจิตวิทยา โดยจัดเครื่องคอมพิวเตอร 1 ชุด ตอผูเรียน 1 คน 
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 2. การดําเนินการทดลอง มีขั้นตอนดังน้ี 

 2.1 ผูเรียนศึกษาคําแนะนําในการใชบทเรียนและวิธีการเขาศึกษาบทเรียนจากใน
บทเรียน 

 2.2 ใหผูเรียนที่เปนกลุมตวัอยางเขาสูบทเรียน  
 2.3 ใหผูเรียนที่เปนกลุมตัวอยางศึกษาบทเรียนและทํากิจกรรมตางๆ ที่ไดกําหนด

ไวในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ทฤษฎีทางจิตวิทยา โดยใหอิสระในการศึกษาเนื้อหา
บทเรียน ตามความตองการ ตามระยะเวลาของแตละบุคคล   

 2.4 ผู วิ จั ยคอยสั ง เกตพฤติกรรมของผู เ รี ยนเปนระยะๆ  และสอบถาม 
ความคิดเห็นเกี่ยวกับบทเรียนดังกลาวจากผูเรียน 

 2.5 นําขอคิดเห็นของผูเรียนไปปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรตอไป 
 
 การทดลองครั้งที่ 2   
 

 เปนการนําเอาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลว ไปทดลอง
กับกลุมตัวอยางซึ่งเปนนิสิตระดับปริญญาโท ทางการศึกษามหาวิทยาลัยศรีนคริทรวิ-โรฒ 
จํานวนทั้งสิ้น 15 คน จากเครื่องคอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เครื่อง เพ่ือหาแนวโนมประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใหผู เ รียนเรียนเน้ือหาจากบทเรียนในเครื่อง
คอมพิวเตอรและทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   
โดยบันทึกผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน จากนั้นนําไปหาแนวโนมประสิทธิภาพ E1 /E2 

 
 การทดลองครั้งที่ 3 
  

 เปนการนําเอาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลว ไปทดลอง
กับกลุมตัวอยางซึ่งเปนนิสิตระดับปริญญาโททางการศึกษามหาวิทยาลัยศรีนคริทรวิ-โรฒ 
จํานวนทั้งสิ้น 30 คน จากเครื่องคอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เครื่อง เพ่ือหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใหผูเรียนเรียนเน้ือหาจากบทเรียนในเครื่องคอมพิวเตอร
และทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   โดยบันทึกผล
คะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากนั้น
นําไปหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85 /85 
 
สรุปผลการวจิัย 
 

 จากการดําเนินการวิจัยสามารถสรุปผลการวิจัยไดดังน้ี 
 1. การวิจัยครั้งน้ีไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ทฤษฎีทางจิตวิทยา 
วิชาพื้นฐานจิตวิทยาของการศึกษา เปนบทเรียนที่สรางขึ้นโดยใชโปรแกรม  Macromedia 
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Director  MX  ลักษณะการนําเสนอบทเรียนแบงออกเปน 6 เรื่อง ไดแก ความหมายและ
ประโยชนของจิตวิทยาการศึกษา  แนวคิดกลุมโครงสรางทางจิต  แนวคิดกลุมหนาที่แหงจิต  
แนวคิดกลุมพฤติกรรมนิยม  แนวคิดกลุมเกสตัลท  และแนวคิดกลุมจิตวิเคราะห  โดยผูเรียน
สามารถเลือกเรียนไดตามความสนใจ ความสามารถ และความรูพ้ืนฐานของตนเอง  ในการ
นําเสนอเปนแบบมัลติมีเดีย โดยมี ตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียงดนตรี
ประกอบ เสียงบรรยายรวมถึง การแสดงขอมูลยอนกลับโตตอบกับผูเรียนไดทันที เนนการมี
ปฏิสัมพันธรวมกันระหวางผูเรียนกับบทเรียน เพ่ือกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจที่จะโตตอบ
กับบทเรียนที่นําเสนอผานทางคอมพิวเตอรตอไปจนจบ 
 2. ผลจากการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ทฤษฎีทาง
จิตวิทยา วิชาพื้นฐานจิตวิทยาของการศึกษาของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาพบวาบทเรียนมี
คุณภาพอยูในระดับดี และดานเทคโนโลยีการศึกษาพบวาบทเรยีนมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 
 3. ผลการตรวจสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียพบวา บทเรียนมี
ประสิทธิภาพ  88.94/88.10  ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
 
อภิปรายผล 
 

 จากการวิจัยในครั้งน้ีพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ทฤษฎีทางจิตวิทยา 
วิชาพื้นฐานจิตวิทยาของการศึกษา บทเรียนมีประสิทธิภาพ 88.94/88.10  ซ่ึงเปนไปตามเกณฑ
ที่กําหนดไว สามารถอภิปรายผลไดดังน้ี 
 1. การที่บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 
85/85  เปนผลมาจากการที่บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดสรางอยางเปนระบบ เร่ิมตั้งแต
การกําหนดจุดมุงหมาย การวิเคราะหเน้ือหา การวางแผนการดําเนิน การพัฒนาและหา
ประสิทธิภาพโดยผานการประเมินจากผูเชี่ยวชาญทั้งดานเนื้อหา และดานบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ตลอดจนการดําเนินการทดลองที่มีการดําเนินการตามขั้นตอนกระบวนการวิจัยและ
พัฒนา โดยมีการแกไขปรับปรุงเพ่ือใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพสามารถใช
เปนสื่อการเรียนการสอนที่มีคุณภาพเชื่อถือได  ผูเรียนสามารถนําไปศึกษาไดอยางอิสระเปน
การเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนตามความสามารถของตนเอง และสามารถเลือกเรียนและ
ทบทวนบทเรียนใหมไดบอยตามที่ตองการ 
 2. ในการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเรียน  ผูวิจัยไดสังเกตพบวา 
ผูเรียนมีความกระตือรือรนและสนใจกับการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนอยางดี 
โดยชอบที่จะศึกษาตามเรื่องตางๆ ที่ผูเรียนสนใจ  ผูเรียนจึงมีความตั้งใจที่จะศึกษาบทเรียนใน
เร่ืองนั้นๆอยางดี  นอกจากนี้ ในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดังกลาวมีทั้งภาพนิ่ง 
ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียงประกอบตางๆชวยใหเกิดการปฏิสัมพันธกับผูเรียนอยู
ตลอดเวลาชวยใหผูเรียนรูสึกสนุกสนานกับการศึกษาบทเรียนทําใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจใน 
การเรียนรู และเม่ือผูเรียนทําแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบเสร็จสิ้นลงผูเรียนจะทราบผลทันทีและ
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จะนําไปเปรียบเทียบกับเพ่ือน  ซ่ึงทําใหผูเรียนที่ไดคะแนนนอยกวาเพื่อนและตองการที่จะทํา
แบบฝกหัดหรือแบบทดสอบใหไดคะแนนสูงขึ้นกวาการสอบครั้งกอน จึงมีการกลับไป
ทบทวนเนื่อหาในเรื่องดังกลาวในบทเรียนและกลับมาทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบใหมอีกครั้ง 
จึงทําใหผูเรียนเกิดความเขาใจในเนื้อหานั้นๆมากยิ่งขึ้น ซ่ึงเปนขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่สามารถใหอิสระกับผูเรียนไดทบทวนบทเรียนใหมไดเม่ือไมเขาใจ 
 3. จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 2 พบวา บทเรียน
ที่ไดมีประสิทธิภาพ  86.89/85.02 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว  แตเม่ือวิเคราะหเปนราย
เรื่องพบวาบางเรื่องน้ันยังไมไดประสิทธิภาพตามเกณฑ  และยังพบวามีขอบกพรองที่ตอง
ปรับปรุงและแกไขไดแก  ตัวหนังสือที่พิมพเวนวรรคผิด  และการขึ้นบรรทัดใหมมีการตัดคําที่ไม
ถูกตอง  และภาพวีดิทัศนมีการกระตุกไมชัดเจน  หลังจากนั้นใหผูเรียนไดนําบทเรียนดังกลาว
มาทําเพื่อหาประสิทธิภาพในครั้งที่ 3 พบวา บทเรียนมีประสิทธิภาพ 88.94/88.10  ซ่ึงเปนไป
ตามเกณฑที่กําหนดไว อาจจะเปนผลมาจากการปรับปรุงแกไขขอบกพรองตางๆที่ไดจากการ
ทดลองในครั้งที่ 2 จึงทําใหบทเรียนมีความนาสนใจผูเรียนจึงเขาใจไดมากยิ่งขึ้น 

 สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ทฤษฎีทางจิตวิทยา  ที่ไดพัฒนาขึ้นใน
ครั้งน้ี มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด และสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนไดจริง 
 
ขอเสนอแนะทั่วไป 
 

 การวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ทฤษฎีทางจิตวิทยา ในคร้ังน้ี
พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดังกลาวมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด ผูวิจัยจึงมี
ขอเสนอแนะ ดังตอไปน้ี 
 1. ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผู พัฒนาตองมีความรู ในดาน 
การเตรียมขอมูล การออกแบบบทเรียน และควรมีความรูทางดานการวิเคราะหบทเรียนและ 
การจัดลําดับขั้นของการเรียนรู  ซ่ึงจะเปนการสงผลใหผูพัฒนาสามารถพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดเร็วและมีประสิทธิภาพ 

2. คอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาททางการศึกษาของไทยในปจจุบันอยางมาก จึงควรมี
การสนับสนุนและสงเสริมใหมีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในสถาบันการศึกษาทุก
ระดับ เปนการสงเสริมการเรียนรูแบบยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง เพ่ือตอบสนองในเรื่องความ
แตกตางระหวางบุคคล 

3. กอนที่จะมีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในสถาบันการศึกษา ควรมีการจัด
อบรมการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหกับครูอาจารย เพ่ือใหครูอาจารยสามารถสราง
บทเรียนในสาขาวิชาตางๆขึ้นใชไดเอง และสําหรับผูเรียนควรมีการสอนหรืออบรมวิธีการใช
เครื่องคอมพิวเตอร เพ่ือใหผูเรียนมีความรูในดานคอมพิวเตอรเสียกอน ซ่ึงจะสงผลใหการใชบท
คอมพิวเตอรเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
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ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งตอไป 
 

1. ควรมีการสนับสนุนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในวิชาจิตวิทยาในเรื่อง
อ่ืนตอไป  เชน  จิตวิทยาบุคลิกภาพ  จิตวิทยาพัฒนาการ  จิตวิทยาการเรียนรู เปนตน 

2. ควรมีการสนับสนุนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในสาขาวิชาอ่ืนๆตอไป 
เชน พ้ืนฐานการวิจัยทางการศึกษา  ภาษาตางประเทศเปนตน 

3. ควรมีการพัฒนาระบบมัลติมีเดียใหสมบูรณยิ่งขึ้น เชน เพ่ิมเทคนิคการนําเสนอใน
แบบตางๆ การโตตอบกับผูเรียนเพ่ือใหเกิดความนาสนใจ และความคงทนในการจํามากยิ่งขึ้น 

4. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผานทางระบบเครือขาย
อินเทอรเน็ต เพ่ือที่จะใหผูเรียนเขาไปใชศึกษาหาความรูไดอยางสะดวก  กวางขวาง  และมีการ
เชื่อมโยงไปยังแหลงความรูอ่ืนๆที่เกี่ยวของไดมากยิ่งขึ้น 
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ภาคผนวก ก. 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง 

ทฤษฎีทางจิตวิทยา  วิชาพื้นฐานทางจิตวิทยาของการศึกษา 
สําหรับนิสิตปริญญาโททางการศึกษา 
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เรื่องท่ี  1  ความหมายและประโยชนของจิตวิทยาการศึกษา 
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เรื่องท่ี  2  แนวคิดกลุมโครงสรางทางจิต 
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เรื่องท่ี  3  แนวคิดกลุมหนาท่ีแหงจิต 
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เรื่องท่ี  4  แนวคิดกลุมพฤติกรรมนิยม 
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เรื่องท่ี  5  แนวคิดกลุมเกสตัลท 
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เรื่องท่ี  6  แนวคิดกลุมจิตวิเคราะห 
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ภาคผนวก ข. 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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หนวยที่ 1   ความหมายและประโยชนของจิตวิทยาการศึกษา 
1. คําวา “Psycho” มาจากภาษาใด 

ก. อาหรับ ข. อังกฤษ 
ค. กรีก ง. เยอรมัน 

2.     คําวา “Logy”  แปลวาอะไร 
ก. ความรู ข. ทักษะ 
ค. ความสามารถ ง. ถูกทุกขอ 

3.   คําวา “จิตวิทยา” ในศตวรรษที่ 20  มีความหมายเปนการศึกษาถงึอะไร 
ก. พฤติกรรม ข. จิตใจ 
ค. วิญญาณ ง. ความคิด 

4. ขอใดไมไดเปนพฤติกรรม 
ก. การยืน ข. การคิด 
ค. การเตนของหัวใจ ง. ไมมีขอใดถูก 

5.   วิธีธรรมชาตินิยมเปนวิธีการศกึษาพฤตกิรรมวิธหีนึ่งของวิธีพฤติกรรมนิยม ดังนั้นขอใด
ไมใชวิธีธรรมชาตินิยม 
 ก.      การสังเกต    ข.  การทดลอง 

ค.      การสํารวจ    ง.   การสัมภาษณ 
6.  การศกึษาพฤติกรรมวิธีใดทีใ่ชการตีคาพฤติกรรมออกมาเปนตัวเลข 
 ก.      การสังเกต    ข.  การสํารวจ 

ค.      การทดสอบ    ง.  การสืบประวัต ิ
7.  การศึกษาพฤติกรรมวิธีใดที่เปนการสรางสิ่งแวดลอมที่ตองการข้ึนมา 
 ก.     การสังเกต    ข.  การสํารวจ 
 ค.     การทดลอง    ง.  การสัมภาษณ 
8.  การศกึษาพฤติกรรมโดยวิธีใดที่อาจทําใหไดขอมูลทีค่ลาดเคลื่อน 

ก. การสังเกต ข. การสืบประวัต ิ
ค. การทดลอง ง. การสัมภาษณ 

9.   ขอใดไมใชจุดมุงหมายของจติวิทยาการศกึษา 
ก. ใหความรูเก่ียวกับการเรยีนรูที่เปนระบบ ทัง้ทางดานทฤษฎี หลักการและสาระ

อ่ืนๆ ที่เก่ียวของกับการเรยีนรูของมนษุยทัง้เด็กและผูใหญ  
ข. เปนการนําความรูเก่ียวกับการเรียนรู มาจัดทําเปนรูปแบบเพ่ือเอ้ือใหครูผูสอน

และผูที่เก่ียวของกับการศึกษา  
ค. เปนการนําความรูมาจัดทําใหเปนนามธรรมในการเรียนการสอน 
ง. จิตวิทยาการศึกษาเก่ียวของกับพฤติกรรมการเรียนรูของผูเรียน ในสภาพของ

การจัดการเรียนการสอนดวย 
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10.   ขอใดถูกตองที่สุด 
ก. จิตวิทยาเปนวิชาที่วาดวยการศกึษาคนควาเก่ียวกับจิตใจของสิ่งมชีีวิต 
ข. พฤติกรรมแบงเปน 2 ประเภทคือพฤติกรรมภายนอกและพฤติกรรมภายใน 
ค. จิตวิทยาการศึกษาจะชวยใหครูรูจักตนเองไดดีย่ิงข้ึน 
ง. ถูกทุกขอ 
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หนวยที่ 2  แนวคิดกลุมโครงสรางทางจิต 
1. วิลเฮลม  วุนด ไดรับการยกยองวาอะไร 

ก. บิดาแหงจิตวิทยาการทดลอง ข. บิดาแหงจิตวิทยา 
ค. บิดาแหงจิตวิทยาทางวิทยาศาสตร ง. บิดาแหงการเรียนรู 

2. เพราะเหตุใดวิลเฮลม  วุนด  จึงไดรับการยกยองดังขอ 2. 
ก. ทําการทดลองทางพฤติกรรมศาสตร ข. ศึกษาจิตวิทยาตามหลักพฤติกรรม

ศาสตร 
ค. ใชการทดลองทางวิทยาศาสตรมาศึกษา

จิตวิทยา 
ง. ไมมีขอใดถูก 

3. เพราะเหตใุดวุนดจงึสนใจศึกษาโครงสรางแหงจติ 
ก. เพราะมีการคนพบทฤษฎีอะตอม ข. เพราะมีการนําจิตวิทยามาทดลอง 
ค. เพราะทุกคนกําลังสนใจวิทยาศาสตร ง. ถูกทุกขอ 

4. วุนดเชื่อวาจิตของมนุษยแยกวิเคราะหเปนสวนๆไดเชนเดียวกับอะไร 
ก. นิวเครียส ข. เซลล 
ค. อะตอม ง. ถูกทุกขอ 

5. วุนดแบงโครงสรางทางจติใจเปนก่ีโครงสราง 
ก. 2 ข. 3 
ค. 4 ง. 5 

6. ขอใดไมใชอวัยวะในการรับสัมผัส 
ก. ตา ข. จมูก 
ค. หู ง. ฟน 

7. ใครเปนผูเพ่ิมโครงสรางทางจิตใจตอจากวุนดเปนโครงสรางที่สาม 
ก. สกินเนอร ข. ทิชเชอรเนอร 
ค. วัตสัน ง. ฟรอยด 

8. โครงสรางทางจติใจโดยรวมแลวแบงเปนก่ีโครงสราง 
ก. 2 ข. 3 
ค. 4 ง. 5 

9. ขอใดไมใชโครงสรางทางจิตใจ 
ก. จินตนาการ ข. การสมัผสั 
ค. การรับรู ง. ความรูสึก 

10.  โครงสรางทางจิตเปนพฤติกรรมชนิดใด 
ก. พฤติกรรมภายนอก ข. พฤติกรรมภายใน 
ค. พฤติกรรมแอบแฝง ง. ถูกทั้งขอ  ก.  และ  ข. 
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หนวยที่ 3  แนวคิดกลุมหนาที่แหงจิต 
1. แนวคดิกลุมหนาที่แหงจติพัฒนามากจากแนวคิดใด 

ก. วิทยาศาสตร ข. ไสยศาสตร 
ค. พฤติกรรมศาสตร ง. สังคมศาสตร 

2. ขอใดเปนนักจิตวิทยาในกลุมหนาที่แหงจติ 
ก. วิลเลี่ยม  เจมส ข. พาฟลอฟ 
ค. วิลเฮลม วุนด ง. มาสโลว 

3. แนวคดิกลุมหนาที่แหงจติมีความเชื่อวาอะไรเปนสิ่งทีท่ําใหมนุษยปรบัตัวเขากับสิ่งแวดลอม 
ก. ความสามารถ ข. สมอง 
ค. รางกาย ง. พฤติกรรม 

4.  จอหน ดิวอ้ี เปนเจาของคติการเรียนรูวาอะไร 
ก. Learning by Working ข. Learning by Trial 
ค. Trial and Error ง. Learning by Doing 

5. แนวคดิของกลุมหนาที่แหงจตินี้เชื่อวาจิตมหีนาที่อะไร 
ก. ควบคุมความคิดของมนุษย ข. ควบคุมการกระทํากิจกรรมตางๆ 
ค. ควบคุมความตองการของมนุษย ง. ควบคุมการปรับตัวของมนุษย 

6. แนวคดิของกลุมหนาที่แหงจติเห็นวาการกระทํากิจกรรมตางๆเพ่ืออะไร 
ก. เพ่ือการอยูรอด ข. ปรับตัวใหเหมาะสมกับสิง่แวดลอม 
ค. สนองความตองการของตนเอง ง. ถูกทุกขอ 

7. จุดมุงหมายของจติวิทยากลุมหนาที่แหงจติคอืศกึษาถงึอะไร 
ก. ศึกษาการทํางานของสมอง ข. ศึกษาการปรับตัวใหเขากับสิ่งแวดลอม 
ค. ศึกษาการทํางานของอินทรีย ง. ศึกษาความสามารถของสมอง 

8. นักจิตวิทยาคนใดที่เชื่อวาสัญชาตญาณทาํใหมนษุยสามารถปรับตัวเขากับสิ่งแวดลอม   
ก. วิลเลียม เจมส ข. จอหน ดิวอ้ี 
ค. ซิกมันด ฟรอยด ง. สกินเนอร 

9.  ตามแนวคิดของจอหน ดิวอ้ี เชื่อวามนุษยมีความสามารถในการปรับตัวเปนผลมาจากอะไร 
ก. สัญชาตญาณ ข. ความพรอม 
ค. การสั่งสอน ง. ประสบการณ 

10.  แนวคดิของกลุมหนาที่แหงจติสามารถประยุกตกับการศกึษาไดอยางไร 
ก. การยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง 
ข. การใหมนุษยมีชีวิตอยูในสังคมไดดวยความผาสุก 
ค. การเนนเรือ่งการกระทํามากกวาการทองจําเนื้อหา 
ง. ถูกทุกขอ 
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หนวยที่ 4  แนวคิดกลุมพฤติกรรมนิยม 
1. ใครเปนผูนําของกลุมพฤติกรรมนิยม 

ก. วิลเลี่ยม  เจมส ข. พาฟลอฟ 
ค. จอหน บี วัตสัน ง. ซิกมันต ฟรอยด 

2. ขอใดตอไปนี้ทีไ่มใชนักจติวิทยาในกลุมพฤติกรรมนิยม 
ก. บี  เอฟ  สกินเนอร ข. พาฟลอฟ 
ค. จอหน บี วัตสัน ง. แมกซ เวอรไธเมอร 

3. เพราะเหตใุดวัตสนัจงึไมเหน็ดวยกับวิธีการตรวจสอบตนเอง 
ก. เปนวิธีการที่ยุงยากซับซอน 
ข. ขอมูลที่ไดข้ึนอยูกับความรูสึกสวนตัว  
ค. ไมมีลักษณะเปนวิทยาศาสตร เชื่อถือไดยาก 
ง. ถูกทั้งขอ ข. และ ค. 

4.  สิ่งทีท่ําใหพฤติกรรมเกิดข้ึนนั้นตองมสีาเหต ุสาเหตนุัน้มาจากวัตถหุรืออินทรียซึ่งเรยีกวา
อะไร 

ก. สิ่งกระตุน ข. สิ่งเรา 
ค. ความตองการ ง. ความอยาก 

5. แนวคดิกลุมพฤติกรรมนิยมใชวิธีการใดในการศกึษาพฤติกรรมมนษุย 
ก. การตรวจสอบตนเอง ข. การสํารวจ 
ค. การสัมภาษณ ง. การทดลอง 

6.  ตามแนวคดิกลุมพฤติกรรมนิยมอะไรเปนสาเหตใุหเกิดพฤตกิรรม 
ก. ความคิด ข. สัญชาตญาณ 
ค. การวางเงื่อนไข ง. ประสบการณ 

7. ในการทดลองของสกินเนอรใชสิ่งใดเปนตัวเสรมิแรง 
ก. อาหาร ข. การลงโทษ 
ค. น้ํา ง. การกระตุนดวยไฟฟา 

8.  แนวคดิของกลุมพฤติกรรมนิยมถูกวิจารณวาเหน็มนษุยเปนอยางไร 
ก. เครื่องจักร ข. ไรคุณคา 
ค. สิ่งของ ง. หนูทดลอง 

9. หลักการเรยีนรูของวัตสนัเนนเริ่มที่สิง่ใดกอน 
ก. สวนยอย ข. สวนรวม 
ค. สวนมาก ง. ถูกทุกขอ 
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10. ขอใดเปนตัวอยางการสอนโดยใชหลักของพฤติกรรมนิยม 
ก. สอนอาน “กา”  ตองใหเด็กรูจักพยัญชนะในภาษาไทยกอน แลวจึงสอนใหรูจักสระในภาษาไทย  

จากนั้นจึงใหนําเอาพยัญชนะ  ก  ผสมกับสระ  า  เปนคาํวา  กา 
ข. สอนเรื่อง “บาน” หมายถึง ทุกสวนไดแก เสา พ้ืน อยูที่ตาํแหนงของมัน หมายถงึที่พักอาศัย แต

ถารื้อออกแลวมากองรวมกัน จะไมเรียกวาบาน แตเปนกองไมแทน 
ค. ไมมีขอใดถูก  
ง. ถูกทุกขอ 
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หนวยที่ 5  แนวคิดกลุมเกสตัลท 
1. ใครเปนผูนําแนวคดิของกลุมเกสตัลท 

ก. แมกซ เวอรไธเมอร ข. ฟรอยด 
ค. สกินเนอร ง. คารล  มารก 

2. ตามแนวคิดของเกสตัลท การเรียนรูจะตองเริ่มจากอะไร 
ก. การรับรูเปาหมาย ข. การรับรูสวนยอย 
ค. การรับรูโดยสวนรวม ง. การรับรูโดยการทองจํา 

3. ขอใดไมใชอวัยวะรบัสัมผสั 
ก. ตา ข. ลิ้น 
ค. หู ง. ฟน 

4. สิ่งใดที่ทําใหการรูสิ่งเราเดียวกันของแตละคนจึงแตกตางกันได 
ก. สัญชาตญาณ ข. ความจํา 
ค. การรับรู ง. ประสบการณ 

5. การเรียนรูตามแนวคิดของเกสตัลทเนนสิ่งใดเปนหลัก 
ก. สวนรวม ข. สวนหนา 
ค. สวนยอย ง. สวนหลัง 

6. ขอใดเปนตัวอยางของการเรยีนรูตามแนวเกสตลัท 
ก. สอนเรื่อง “ชาง”  หมายถึง ใหดูรูปชางวาเปนสตัวชนิดหนึ่งมีขา 4 ขา  มีหู ตา ปาก  มงีวงยาว  

เปนสัตวตัวใหญ  เลี้ยงลูกดวยนมแลวใหดูทีละสวน 
ข. สอนเรื่อง “บาน” หมายถึง ทุกสวนไดแก เสา พ้ืน อยูที่ตาํแหนงของมัน หมายถงึที่พักอาศัย แตถา

รื้อออกแลวมากองรวมกัน จะไมเรียกวาบาน แตเปนกองไมแทน 
ค. ไมมีขอใดถูก  
ง. ถูกทั้ง  ก.  และ  ข. 

7.  เพราะเหตใุดตามแนวคดิของเกสตลัทจึงเห็นวาสวนรวมมีคามากกวาสวนยอยรวมกัน 
ก. ทําใหหย่ังเหน็ไดงาย ข. ทําใหสัมผสัไดงาย 
ค. วางเงื่อนไขไดงาย ง. ถูกทุกขอ 

8. ตามแนวคดิของเกสตลัทการสอนโดยเนนภาพรวมครคูวรสอนอยางไร 
ก. ทําบทเรียนเปนหมวดหมู ข. ทําบทเรียนใหแตกตางกัน 
ค. ทําบทเรียนใหกระจัดกระจาย ง. ถูกทุกขอ 

9. ตามแนวคดิของเกสตลัทเพราะเหตใุดการสอนควรเนนความเขาใจมากกวาการทองจํา 
ก. ทําใหผูเรยีนมองเห็นปญหาไดงายข้ึน ข. ทําใหผูเรยีนรูถึงปญหาที่จะเกิดข้ึนมาอีกได 
ค. ทําใหผูเรยีนสามารถแกไขปญหาไดอยาง

รวดเร็ว 
ง. ทําใหผูเรยีนสามารถนําความรูไปใชใน

สถานการณใหมได 
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10. เพราะเหตใุดจึงตองมีบทสรุปในการสอน 
ก. ใหผูเรยีนรูวาจะจบแลว ข. ใหผูเรยีนพักสมอง 
ค. ใหผูเรยีนเหน็ภาพรวม ง. ใหผูเรยีนจําเนื้อหาได 



 110 

หนวยที่ 6  แนวคิดกลุมจิตวิเคราะห 
1. ผูนําในแนวคดิกลุมจิตวิเคราะหประกอบอาชีพอะไร 

ก. คร ู ข. วิศวกร 
ค. จิตแพทย ง. นักเคม ี

2. จิตใตสํานึกหมายถงึอะไร 
ก. จิตใจที่แสดงออกมาเปนครั้งคราว 
ข. จิตใจทีไ่มไดแสดงออกเปนพฤตกิรรมแตรูตัวอยูตลอด 
ค. จิตใจทีไ่มไดจงใจแสดงออกมา 
ง. จิตใจที่แสดงออกโดยรูตัวตลอดเวลา 

3. จิตไรสํานึกหมายถึงอะไร 
ก. จิตใจที่แสดงออกมาเปนครั้งคราว 
ข. จิตใจทีไ่มไดแสดงออกเปนพฤตกิรรมแตรูตัวอยูตลอด 
ค. จิตใจทีไ่มไดจงใจแสดงออกมา 
ง. จิตใจที่แสดงออกโดยรูตัวตลอดเวลา 

4.   พัฒนาการข้ัน  ORAL  คือพัฒนาการข้ันใด 
ก. ข้ันปาก ข. ข้ันทวารหนัก 
ค. ข้ันอวัยวะเพศ ง. ข้ันวัยรุน 

5.   พัฒนาการข้ัน  ANAL  คือพัฒนาการข้ันใด 
ก. ข้ันปาก ข. ข้ันทวารหนัก 
ค. ข้ันอวัยวะเพศ ง. ข้ันวัยรุน 

6. พัฒนาการข้ัน ORAL  STAGE อายุแตเทาไร 
ก. แรกเกิด – 2 ขวบ ข. 3  ขวบ 
ค. 4  ขวบ ง. 5  ขวบ 

7. เด็กที่ถูกขัดขวางในพัฒนาการข้ัน  ORAL  STAGE  เมื่อโตข้ึนจะทําใหมีบุคลิกภาพอยางไร 
ก. ชอบนินทาวาราย ข. มีความเบ่ียงเบนทางเพศ 
ค. รักสะอาด ง. เปนมิตร 

8. พัฒนาการข้ันทวารหนัก ANAL STAGE มีอายุตั้งแตเทาไร 
ก. แรกเกิด – 2 ขวบ ข. 2-3  ขวบ 
ค. 4  ขวบ ง. 5  ขวบ 

9. ขอใดเปนลักษณะของเด็กข้ันทวารหนัก  
ก. สามารถบังคับอวัยวะขับถาย ข. สามารถอดกลั้นความตองการตนเองได 
ค. สามารถแสวงหาลักษณะของตน ง. ถูกทั้งขอ ก. และ ข. 
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10. บุคลิกภาพในขอใดเปนผลมาจากข้ันทวารหนัก 
ก. ชอบนินทาวาราย ข. มีความเบ่ียงเบนทางเพศ 
ค. รักสะอาด ง. เปนมิตร 

11. ขอใดเปนลักษณะของ Oedipus Complex 
ก. เด็กผูชายจะรักแมและเกลียดพอ ข. เด็กผูหญิงจะรักพอและเกลียดแม 
ค. เด็กผูชายและผูหญงิจะรักแมและ

เกลียดพอ 
ง. ถูกทั้งขอ ก. และ ข. 

12. พัฒนาการข้ันเงียบ (LATENCY  STAGE)  อายุเทาไร 
ก. แรกเกิด – 2 ขวบ ข. 3  ขวบ 
ค. 4  ขวบ ง. 8  ขวบ 

13. ขอใดไมใชโครงสรางทางจติตามแนวคดิของฟรอยด 
ก. IMAGINE ข. ID 
ค. EGO ง. SUPEREGO 

14. ขอใดเปนลักษณะของ ID 
ก. ตัณหาหรือความตองการข้ันพ้ืนฐาน 
ข. สวนควบคุมพฤติกรรมโดยใชกฎเกณฑทางสงัคม 
ค. มโนธรรมหรือจติทีไ่ดรับการพัฒนาจากการอบรมสั่งสอน ประสบการณ 
ง. สวนควบคุมความคิดของตน 

15. ขอใดเปนลักษณะของ EGO 
ก. ตัณหาหรือความตองการข้ันพ้ืนฐาน 
ข. สวนควบคุมพฤติกรรมโดยใชกฎเกณฑทางสังคม 
ค. มโนธรรมหรือจติทีไ่ดรับการพัฒนาจากการอบรมสั่งสอน ประสบการณ 
ง. สวนควบคุมความคิดของตน 
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ภาคผนวก ค. 
ตารางแสดงความยากงาย (p)  และคาอํานาจจําแนก (r)   

ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ตารางแสดงความยากงาย (p)  และคาอํานาจจําแนก (r)  ของแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องทฤษฎี
ทางจิตวิทยา  วิชาพื้นฐานทางจิตวิทยาของการศึกษา  สําหรับนิสิตปริญญาโท
ทางการศึกษา 

แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน  (65  ขอ) 
 

ขอ ความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
เรื่องที่  1 

1 0.72 0.48 
2 0.77 0.76 
3 0.72 0.80 
4 0.36 0.60 
5 0.45 0.31 
6 0.33 0.55 
7 0.65 0.30 
8 0.28 0.80 
9 0.62 0.62 
10 0.66 0.33 

เรื่องที่  2  แนวคิดกลุมโครงสรางทางจิต 
1 0.50 0.77 
2 0.38 0.62 
3 0.33 0.84 
4 0.44 0.50 
5 0.28 0.80 
6 0.56 0.50 
7 0.72 0.80 
8 0.39 0.42 
9 0.44 0.50 
10 0.50 0.59 

เรื่องที่ 3  แนวคิดกลุมหนาที่แหงจิต 
1 0.34 0.33 
2 0.56 0.50 
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ขอ ความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
3 0.38 0.62 
4 0.56 0.50 
5 0.33 0.55 
6 0.23 0.76 
7 0.24 0.39 
8 0.40 0.21 
9 0.50 0.20 
10 0.50 0.40 

เรื่องที่  4  แนวคิดกลุมพฤติกรรมนิยม 
1 0.56 0.50 
2 0.63 0.38 
3 0.62 0.62 
4 0.24 0.39 
5 0.67 0.55 
6 0.62 0.61 
7 0.56 0.50 
8 0.50 0.59 
9 0.45 0.31 
10 0.44 0.50 

เรื่องที่  5  แนวคิดกลุมเกสตัลท 
1 0.61 0.88 
2 0.77 0.76 
3 0.72 0.48 
4 0.62 0.62 
5 0.61 0.88 
6 0.72 0.80 
7 0.57 0.69 
8 0.72 0.80 
9 0.45 0.31 
10 0.45 0.31 

 



 115 

เรื่องที่  6  แนวคิดกลุมจิตวิเคราะห 
ขอ ความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
1 0.72 0.48 
2 0.57 0.69 
3 0.67 0.55 
4 0.77 0.76 
5 0.67 0.55 
6 0.62 0.62 
7 0.67 0.55 
8 0.56 0.50 
9 0.62 0.62 
10 0.44 0.50 
11 0.33 0.55 
12 0.72 0.80 
13 0.67 0.55 
14 0.30 0.24 
15 0.24 0.39 
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ภาคผนวก ง. 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   

เรื่องทฤษฎีทางจิตวิทยา  วิชาพื้นฐานทางจิตวิทยาของการศึกษา 
ดานเน้ือหา 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
เรื่อง ทฤษฎีทางจิตวิทยา   เรื่องท่ี ________________________________ 

 

คําชีแ้จง  โปรดทําเคร่ืองหมาย üลงในชองตามความคดิเห็นของทาน 

โดย   5 = เหมาะสมมากทีสุ่ด    4 = เหมาะสมมาก    3 = เหมาะสมปานกลาง    
        2 =  เหมาะสมนอย          1 = เหมาะสมนอยที่สดุ 

ระดับความคิดเห็น 
เรื่องที่ประเมิน 5 4 3 2 1 

1. เน้ือหา 
     1.1  ความถูกตองของเนื้อหาในบทเรียน 
     1.2  เนื้อหาครอบคลมุวัตถปุระสงคการเรยีนรู 
     1.3 ความเหมาะสมของการสรุปเนื้อหา 

 
.......... 
.......... 
..........  

 
.......... 
.......... 
..........  

 
.......... 
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.......... 
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2.  การดําเนินเรื่อง 
     2.1    การเรียงลําดับเนื้อหา 
     2.2    ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 
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3.  ภาพ   
     3.1  ภาพประกอบสอดคลองกับเนื้อหา 
     3.2  ปริมาณภาพเหมาะสมกับปริมาณเนื้อหา 
     3.3  ความชัดเจนของภาพประกอบ 
     3.4  ความถูกตองของภาษาทีใ่ช 
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4.  แบบฝกหัดระหวางเรียน 
     4.1  คําถามครอบคลุมตามเนื้อหาบทเรียน 
     4.2  คําถามมีความชัดเจนเขาใจงาย 
     4.3  ตัวเลือกในขอคําถามมีความเหมาะสม 
     4.4  การนําเสนอผลสรุปคะแนนมีความ
นาสนใจ        
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สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
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ความคิดเห็นและขอเสนอแนะอ่ืนๆ 

............................................................................................................................................... 

............................................................................................................................................... 

...............................................................................................................................................

............................................................................................................................................... 

ลงชื่อ....................................................... 

        (                                            ) 
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ภาคผนวก จ. 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   

เรื่องทฤษฎีทางจิตวิทยา  วิชาพื้นฐานทางจิตวิทยาของการศึกษา 
ดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 120 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
เรื่อง ทฤษฎีทางจิตวิทยา  เรื่องท่ี  _________________________________ 
 

คําชีแ้จง  โปรดทําเคร่ืองหมาย ü ลงในชองตามความคดิเห็นของทาน 

โดย    5 = เหมาะสมมากที่สุด    4 = เหมาะสมมาก    3 = เหมาะสมปานกลาง    
2 =  เหมาะสมนอย        1 = เหมาะสมนอยทีสุ่ด 

ระดับความคิดเห็น 
เรื่องที่ประเมิน 5 4 3 2 1 

1.  ดานภาพ 
     1.1  ภาพประกอบมีความเหมาะสมกับเนื้อหา 
     1.2  ภาพประกอบมีขนาดที่เหมาะสม 
     1.3  ขนาดของภาพมีความเหมาะสม 
     1.4  จํานวนของภาพมีความเหมาะสมกับเนื้อหา     
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2.  ดานตัวอักษร 
     2.1  ตัวอักษรมีความเขมคมชัด 
     2.2  ตัวอักษรมีขนาดที่เหมาะสม 
     2.3  ความเหมาะสมขอรูปแบบตัวอักษร 
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3.  ดานส ี
     3.1  สีพ้ืนหลงัมีความเหมาะสม 
     3.2  สีของภาพมีความเหมาะสม  
     3.3  สตีัวอักษรมคีวามเหมาะสม      
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4.  ดานการนําเสนอบทเรียน 
     4.1  ความเหมาะสมของการจัดเนื้อหาบทเรียน 
     4.2  เทคนิคการนําเสนอบทเรียนมีความ
เหมาะสม 
     4.3  ความเหมาะสมของการโตตอบบทเรยีน 
     4.4  เวลาทีใ่ชในการนําเสนอมีความเหมาะสม 
     4.5  ความเหมาะสมของการควบคุมบทเรียน 
เชน การใชปุมตางๆ 
     4.6  ความเหมาะสมของการสรุปคะแนน
แบบฝกหัด 
     4.7  ความสวยงานของหนาจอ 
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สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศกึษา 
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ความคิดเห็นและขอเสนอแนะอ่ืนๆ 

.............................................................................................................................................. 

............................................................................................................................................... 

............................................................................................................................................... 

............................................................................................................................................... 

 

ลงชื่อ....................................................... 
     (........................................................) 
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ภาคผนวก ฉ. 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

ดานเน้ือหา 
 1.  รองศาสตราจารยเวธนี   กรทีอง   

 อาจารยภาควิชาการแนะแนวและจิตวิทยาการศึกษา  
 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 2.  อาจารย ดร.พาสนา   จุลรตัน 
 อาจารยภาควิชาการแนะแนวและจิตวิทยาการศึกษา   
 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 3.  อาจารยมณฑิรา   จารุเพ็ง 
 อาจารยภาควิชาการแนะแนวและจิตวิทยาการศึกษา   
 มหาวิทยาลัยศรนีครินทรวิโรฒ 

 
ดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 1.  ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา   เจรญิวานิช 

 อาจารยภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 
 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 2.   ผูชวยศาสตราจารยเกษม   บุญสง 
 อาจารยภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 
 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 3.  ผูชวยศาสตราจารยชาญชัย   อินทรสุนานนท  
 อาจารยภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 
 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 

  
 

 
 

 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

ชื่อ  ชื่อสกุล   สุกฤษณ   สุวรรณกูฏ 
วันเดือนปเกิด   7  เมษายน  2521 
สถานที่เกิด   กรุงเทพมหานคร 
สถานที่อยูปจจุบัน  170/3  ซอยประชาอุทิศ 24  ถนนประชาอุทิศ 
    แขวงราษฎรบูรณะ  เขตราษฎรบูรณะ   กรุงเทพฯ 
 
ประวตัิการศึกษา 

พ.ศ.    ประถมศึกษาตอนปลาย  โรงเรียนบูรณะศึกษา 
   เขตราษฎรบูรณะ  กรุงเทพมหานคร 
พ.ศ. 2538  มัธยมศึกษาตอนปลาย  ศูนยการศึกษานอกโรงเรียน 
   กรงุเทพมหานคร 
พ.ศ. 2543  ปริญญาตรีศึกษาศาสตรบัณฑิต   วิชาเอกจิตวิทยาและ 

การแนะแนว  มหาวิทยาลัยศิลปากร  วทิยาเขตพระราชวัง
สนามจันทร  นครปฐม 

 พ.ศ. 2549  การศึกษามหาบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  
    มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  กรุงเทพมหานคร 
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