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 The  purpose  of  this  study  was  to  develop  a  computer  multimedia  instruction 

on  Business, Career  and  Technology  Subject  for  third   level  students  to reach  an  

efficient  criteria  of  85/85. 

 The  samples  were forty-eight  students  in  Matayom  Suksa 1  at  Thanyarat   School  

in  Pathumthani.  The  experiment  was  conducted  for  three  times  in  order  to  find  out  

the  efficiency  of  the  instruction.  The  instrument  implemented  in  this  study  was  the  

computer  multimedia  instruction.  The  statistic   was  used in   percentage  and  mean. 

The  results  showed  that  the  computer  multimedia  instruction on  Business, 

Career  and  Technology  Subject  for  the  third  level  students  had  a  very  good  

quality  as  evaluated  by  content  experts  and  had  a  good  quality  as  evaluated  by  

educational  technology  experts,  and  had  its  efficiency   88.87/91.47. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ประกาศคุณูปการ 
 

         สารนิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงไดดวยความกรุณาอยางยิ่งจากผูชวยศาสตราจารย ชาญชัย  

อินทรสนุานนท  ที่ปรึกษาสารนิพนธ  ซึ่งกรุณาใหคําแนะนาํตรวจแกไขสารนิพนธ  รวมทัง้ใหคําปรึกษา

ในระหวางการทําสารนิพนธดวยความเอาใจใสเปนอยางยิ่ง  ผูวจิัยจงึขอกราบขอบพระคุณอยางสูงมา 

ณ โอกาสนี้   

         ขอกราบขอบพระคุณ ผูชวยศาสตราจารย เกษม บุญสง  ผูชวยศาสตราจารย อลิศรา   

เจริญวานชิ  ที่กรุณาเปนกรรมการสอบสารนิพนธ   และขอกราบขอบพระคุณ  ผูชวยศาสตราจารย 

จิราภรณ  บุญสง  ที่กรุณาใหคําแนะนาํและคําปรึกษาในดานสถิติ   การวิเคราะหขอมูล 

        ขอกราบขอบพระคุณผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีและเนือ้หาทกุทาน ไดแก ผูชวยศาสตราจารย 

เกษม  บุญสง  ผูชวยศาสตราจารย อลิศรา  เจริญวานิช   ผูชวยศาสตราจารย ดร.เกียรติศักดิ์  

พันธลําเจยีก  อาจารยจนัทรเพ็ญ  บุญยงทัศนกุล   อาจารยนาถฤดี  ศิริเพง็  อาจารยฤดวีรรณ  

มโนวัฒน    ทีใ่หความกรุณาในการตรวจสอบและประเมินคุณภาพของบทเรียนรวมทั้งขอแนะนาํที่เปน

ประโยชนตอการศึกษาในครั้งนี ้

         ขอกราบขอบพระคุณ ผอ.อนุสรณ  มาสกรานต  ผูอํานวยการโรงเรียนธัญรัตน  อาจารย

กลุมสาระการงานอาชพีและเทคโนโลยทีุกทาน  และเพื่อนๆ ทุกทาน  ที่คอยชวยเหลอืใหคําแนะนําและ

เปนกาํลังใจในการศึกษา 

         คุณคาและประโยชนใดๆ ของสารนพินธฉบับนี้  ขอมอบเปนเครื่องบชูาพระคุณบิดา  มารดา  

ครูอาจารย และผูมีพระคณุทุกทาน  ทีท่ําใหผูวิจยัประสบความสาํเร็จในครั้งนี ้
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บทที่ 1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง 
  ประเทศไทยไดประกาศใชพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติพุทธศักราช   2542   เมื่อวนัที ่ 

13  สิงหาคม พ.ศ.2542  และมีการจัดการใชหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ.2544  ข้ึน เพื่อให 

สอดคลองกับสภาพการณสังคมในปจจุบัน  ซึ่งมีการเปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว  ไมวาทางดาน

เศรษฐกิจ สังคม หรือความเจริญกาวหนาทางวทิยาการ พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ  พ.ศ.2542 

ไดกําหนดใหการศึกษาเปนกระบวนการเรียนรู  เพื่อความเจริญงอกงามของบุคคลและสังคมโดยการ

ถายทอดความรู   การฝก  การอบรม  การสืบสานทางวัฒนธรรม  การสรางสรรคความกาวหนาทาง

วิชาการ  การสรางองคความรูอันเกิดจากการจัดสภาพแวดลอมแหงการเรียนรูและปจจัยเกื้อหนนุให

บุคคลเกิดการเรียนรูอยางตอเนื่องตลอดชวีติ (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธกิาร. 2544: 3)   การนํา

หลักสูตรมาใชจัดการศึกษามุงหวังเพื่อพฒันาคุณภาพการศึกษาใหดีข้ึน  เพื่อสนองตอบตอสังคมไทย

ในปจจุบัน  ใหเหมาะกับเทคโนโลยทีี่กาวไปอยางไมหยดุยั้ง 

         หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  มีการกําหนดโครงสรางของหลักสูตรไว  4  ชวงชั้น  คือ  

ชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 1-3,  ชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4-6,  ชวงชั้นที่ 3  ชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 1-3 ,  และชวงชั้นที่ 4   ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4-6   มีการแบงสาระการเรียนรูออกเปน  

8  สาระ  1. ภาษาไทย   2. คณิตศาสตร   3. วิทยาศาสตร   4. สังคมศึกษา  ศาสนา  และวัฒนธรรม  

5. สุขศึกษาและพลศึกษา  6. ศิลป   7. การงานอาชีพและเทคโนโลยี   8.  ภาษาตางประเทศ   

ในการศึกษาระดับมัธยมศึกษา  หลกัสูตรไดเร่ิมใชกับนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที ่1  และ 4  ใน

ปการศึกษา 2546   ใชกับนกัเรียนชัน้ ม.1, ม.2, ม.4, ม.5  ในปการศึกษา 2547  และจะใชอยางครบ

ทั้งหลักสูตรในปการศึกษา 2548  การจัดหลักสูตรมุงเนนความสําคัญดานความรู  ความคิด  

ความสามารถ  คุณธรรม  กระบวนการเรยีนรู  และความรับผิดชอบตอสังคม  เพื่อพฒันาคนใหมีความ

สมดุล  โดยยดึหลักผูเรียนเปนสําคัญ   ผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางเต็มตามศักยภาพของตน  (กรม

วิชาการ  กระทรวงศกึษาธิการ. 2544: 5) 

 สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี   มุงพัฒนาผูเรียนใหมีความรูความเขาใจ

เกี่ยวกับงานอาชีพ และเทคโนโลยี   มีทักษะการจัดการ  และสามารถนาํเอาเทคโนโลยีมาใชอยาง 

ถูกตองและเหมาะสม    รักการทํางาน  มีการทํางานเปนกลุม  และผูเรียนมีเจตนคตทิี่ดีตอการเรียนการ

สอนและงาน  ตลอดจนมีคุณธรรม  จริยธรรม  ความขยัน   ซื่อสัตย  ประหยัด  และอดทน    ซึง่จะทํา

ใหผูเรียนสามารถชวยเหลือพึ่งพาตนเองได  เพื่อดํารงชวีิตอยูในสงัคมอยางมีความสขุ  สาระการเรยีนรู
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การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ประกอบดวยสาระ 5  สาระ  สาระที่ 1  การดํารงชวีิตและครอบครัว,  

สาระที่ 2  การอาชีพ,  สาระที่ 3  การออกแบบและเทคโนโลยี,  สาระที่ 4  เทคโนโลยีสารสนเทศ,   

สาระที ่5  เทคโนโลยีเพื่อการทํางานและอาชีพ   (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธกิาร. 2544: 19) 

 เร่ืองงานธุรกิจ  วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลย ี  ทีน่ํามาศึกษาอยูในสาระ 1 การดํารงชีวิต

และครอบครัว ซึง่เปนสาระที่เกี่ยวกับการทํางานในชวีิตประจําวนัทัง้ในระดับครอบครวั  ชุมชน และ

สังคม   ประกอบไปดวยงาน 5 อยางมี  งานบาน  งานเกษตร  งานชาง   งานประดิษฐ   และงานธรุกิจ      

(กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ. 2544: 18)  วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ที่นาํมาศกึษาเปด

สอนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  มุงเนนเพื่อใหนกัเรยีนเขาใจ  และมีความคิดสรางสรรค  มีทกัษะ  มี

คุณธรรม มีจิตสํานึกในการใชพลังงานทรัพยากรและสิ่งแวดลอมในการทาํงานเพื่อการดํารงชีวิต  

และครอบครัว   เพื่อใหผูเรียนคนพบความสามารถ  ความถนัดของตนเพื่อเปนพืน้ฐานในการประกอบ

อาชีพหรือศึกษาตอ   วชิาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  จะตองสอนใหนักเรียนไดเรียนรูงาน 5 อยาง  

ทําใหประสบปญหาดานการเรียนการสอนพอสมควร  เนื่องจากครูมคีวามถนัด  ความรูความสามารถ

แตกตางกันคนละดาน  อีกทั้งสถานศึกษาบางแหงยังขาดครูยิ่งทาํใหประสบปญหามากยิ่งขึ้น (สําล ี 

รักสุทธ.ิ 2545: 10) 

 โรงเรียนธัญรัตนเปนโรงเรียนสหศึกษา  สังกัดคณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐาน  กระทรวง 

ศึกษาธกิาร  เปดสอนตั้งแตระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตนถึงมัธยมศึกษาตอนปลาย  ต้ังอยูที่  ต.รังสิต  

อ.ธัญบุรี  จ.ปทุมธานี   ขนาดของสถานศึกษาเนื้อที ่  15 ไร 2 งาน 90.25 ตารางวา  จํานวนนกัเรียน

ทั้งสิน้  3,164 คน  มีครูทั้งหมด  123  คน   โดยครูในกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี

มี 21 คน    แบงเปน คหกรรม  4  คน   เกษตรกรรม 4  คน  อุตสาหกรรม 4  คน  ธุรกิจ  3  คน  และ

คอมพิวเตอร  6  คน  การจัดการเรียนการสอนในวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ซึ่งจะตองสอน

พื้นฐานใหนกัเรียนถงึ  5 งานดังที่กลาวในขางตน   ในปแรกไดจัดใหนักเรียนเขาเรียนกับครูที่ประจําแต

ละวิชา  โดยใหนักเรียนหมนุเวยีนกันไปเรียนตามคาบที่กําหนดไวจนครบทุกวิชา  ทําใหนกัเรยีนไดรับ

ความรูอยางครบถวนจากผูสอนที่สอนงานทางดานนั้นโดยตรง  แตปตอมาไมสามารถจัดการเรียนการ

สอนแบบเดิมได   เนื่องจากปจจัยหลายๆ  เชน  ดานเวลาเรียน  การจัดครูผูสอน  และจํานวนผูเรียน 

ทําใหมีการปรับการเรียนการสอนใหม   โดยใหครูผูสอนหนึ่งคนรับผิดชอบการสอนครบทั้ง 5 งาน   ซึง่

ผูสอนแตละคนมีความถนัดไมเหมือนกัน   จึงเกิดปญหาพอสมควร    

 ในปจจุบันคอมพิวเตอรเขามามีบทบาทอยางมาก   และมีการพัฒนาไปอยางรวดเร็ว   ไดรับ

ความสนใจอยางมากจากหนวยงานและสถานศึกษาตางๆ   ซึ่งมีการนาํคอมพิวเตอรไปใชในการ 

ปฏิบัติงานกันอยางแพรหลาย  คอมพิวเตอรไดเขามามบีทบาทตอการศึกษา มีการนําเอาคอมพวิเตอร

เขามาประยุกตใชงานการศึกษาในดานตางๆ  เชน   การวางแผนหลักสูตร  การพัฒนาบุคลากร   
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หองสมุด    ดานการจัดการเรียนการสอนคอมพิวเตอรมีความสะดวกในการใชงาน  สามารถชวยให 

ผูเรียนเกิดความสนใจ  และศึกษาหาขอมูล  เรียนรูสิ่งตางๆ  ไดเขาใจงายยิ่งขึ้น   ซึ่งมีประโยชน 

อยางมากตอการเรียนการสอนในปจจุบัน    และยังชวยเหลืองานอื่นๆ ไดอีกมาก    คอมพิวเตอร

มัลติมีเดียมีความสามารถในการนําเสนอ  มีทั้งเสียง  และภาพเคลื่อนไหว   ซึ่งชวยดึงดูดความสนใจ 

ไดมาก นอกจากนี้คอมพิวเตอรมัลติมีเดียยังสามารถนาํเสนอบทเรียนไดอยางหลากหลาย  และเรา

ความสนใจ  กอใหเกิดความจาํ  และสามารถเรียกกลับมาดูซ้าํไดเมื่อตองการ  อีกทั้งยังสามารถถาม

คําถาม  รับคําตอบ  ตรวจคําตอบ  และแสดงผลการเรียน  ในรูปแบบของขอมูลปอนกลับ  จึงเหมาะ

กับการเรียนการสอนในปจจุบันที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง  ที่คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล   

เพราะผูเรียนสามารถเรียนไปตามความสามารถและตามอัตราความเร็ว  ในการเรียนรูของตน    

(เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2538)  ทําใหคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเขามามีบทบาทในการเรียนการสอน

แทนสื่อตางๆ มากขึ้น 

 จากเหตุผลดังกลาวผูศึกษาจึงสนใจที่จะสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง งานธุรกิจ  

วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลย ี   กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชพีและเทคโนโลยี  ชวงชัน้ที ่3  ข้ึน

เพื่อสรางความรูความเขาใจในเรื่อง งานธุรกิจ ใหแกนกัเรียนที่เรียน  และใชเปนแนวทางพฒันาผูเรียน  

ชวยสนองความแตกตางระหวางบุคคล  ใหมีประสบการณ  มีความรู  ความเขาใจในแตละงาน    

เพื่อใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพไดดียิ่งขึ้น 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เ ร่ืองงานธุรกิจ  วิชาการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี   กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชวงชัน้ที่ 3   ใหมีประสิทธิภาพตาม

เกณฑ  85/85 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองงานธุรกิจ  วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี ชวงชัน้ที ่3  ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  ไวใช

ในการเรียนการสอน 

 2.   เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเนื้อหาอืน่ๆ  ตอไป 
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ขอบเขตของการวิจัย 

 ผูวิจัยไดกําหนดขอบเขตไวดังนี ้
  

 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย  เปนนกัเรียนชวงชั้นที่ 3  ชั้นมธัยมศึกษาปที ่1   โรงเรียนธญัรัตน  

อําเภอธัญบุรี  จังหวัดปทุมธาน ี    จํานวน  13  หองเรียน   มีนกัเรียนทัง้หมด   610  คน 
 

 กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย เปนนักเรียนชวงชั้นที่  3   ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  โรงเรียน 

ธัญรัตน  อําเภอธัญบุรี  จงัหวัดปทุมธาน ี  จํานวน 48   คน   ซึง่ไดมาจากการสุมแบบหลายขัน้ตอน 

(Multistage  Random  Sampling)  ดังนี ้

 สุมจากจาํนวนหองเรียนทัง้หมด  13  หองเรียน  มาจาํนวน  3 หองเรยีน  และกาํหนดเปนหอง

ที่  1 , 2  และ 3    โดยการจบัสลาก 

1. จากหองเรียนที่ 1  สุมนักเรยีนมาจํานวน   3  คน   เพื่อทําการทดลองครั้งที่  1 

2. จากหองเรียนที่ 2  สุมนักเรยีนมาจํานวน  15  คน  เพื่อทําการทดลองครั้งที่  2 

3. จากหองเรียนที่ 3  สุมนักเรยีนมาจํานวน  30  คน  เพื่อทําการทดลองครั้งที่  3 
   

 เนื้อหาที่ใชในการวิจัย  
 เนื้อหาที่ใชในการวิจัย  ไดแก  เร่ืองงานธุรกิจ  วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี   

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี ชวงชัน้ที ่3  โดยแบงหวัขอออกไดดังนี ้

  บทที ่ 1  ธุรกิจทั่วไป 

  บทที ่ 2  งานสํานักงาน 

  บทที ่3  การเงนิและบัญช ี

  บทที ่4  การขาย 

  บทที ่5  การจดัการ 

  

คํานิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร เรื่องงานธุรกิจ  

วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชวงชั้นที่ 3   

เปนบทเรียนที่นาํเสนอดวยคอมพิวเตอร  แบบนาํเสนอเนื้อหาในลักษณะของสื่อหลายประเภท  

ประกอบดวยภาพนิง่  ขอความ  ภาพเคลื่อนไหว  เสยีงประกอบ  และมีปฏิสัมพนัธโดยการใหขอมูล

ยอนกลับแกผูเรียนได     
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 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถงึ    การผลิตบทเรียนมัลติมีเดีย  

เร่ืองงานธุรกิจ  วิชาการงานอาชพีและเทคโนโลย ี  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  

ชวงชั้นที่ 3   ใหมีประสิทธิภาพ  โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นใหผูเชี่ยวชาญดาน 

เนื้อหา   และดานเทคโนโลยีการศึกษา   ประเมินคุณภาพ   และนํามาปรับปรุงแกไขแลวนําบทเรียน

ไปทดลองตามขั้นตอนปรับปรุงแกไขจนบทเรียนนั้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่ําหนดไว     

3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร  หมายถึง  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการที่ได

ศึกษาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง งานธุรกิจ  วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลย ี  กลุมสาระ

การเรียนรูการงานอาชพีและเทคโนโลยี  ชวงชัน้ที ่3  ตามเกณฑ  85/85 

  85   ตัวแรก  หมายถงึ  รอยละของคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบฝกหดัระหวางบทเรียน 

  85   ตัวหลัง  หมายถงึ  รอยละของคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนบทเรียน 

 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  ความรู  ความเขาใจในบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  เร่ืองงานธุรกจิ  วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ

เทคโนโลย ี ชวงชัน้ที ่3  ที่วดัไดจากคะแนนการทําแบบทดสอบที่ผูวิจยัสรางขึ้น  หลังจากเรียนบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

 ในการวิจัย   ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ  เพื่อเปนแนวทาง 

ในการวิจัย ดังตอไปนี ้
  1.   เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

  2.   เอกสารที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย 

  3.   เอกสารที่เกี่ยวของกับการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 

  4.   เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตรและการเรียนการสอน  

  5.   เอกสารที่เกี่ยวของกับงานธุรกิจ 

 

1.  เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
1.1  ความหมายของการวจัิยและพัฒนาทางการศึกษา  (Educational  Research  and  

Development )  เปนการวิจยัทางการศึกษาประเภทหนึ่ง  ซ่ึงนักวิชาการไดใหความหมายไวดังนี ้

  บอรกและกอลล (Borg  and  Gall.  1979: 784-785)  ไดใหความหมายของการวจิัยและ

พัฒนาทางการศึกษา  (Educational  Research  and  Development ) วาเปนการกระบวนการการ

พัฒนาและผลผลิตทางการศึกษาใหดีขึ้น โดยผลผลิตไมไดหมายความวาสิ่งตางๆ เทานั้น  จะ
รวมถึง หนังสอื  ตํารา  ฟลมที่ใชในการเรียนการสอน  โปรแกรมคอมพิวเตอร  รวมทั้งวิธีการดวย  ซ่ึง
วิธีการคือการสอนและโปรแกรมตางๆ  ในการสอน  เชน  โปรแกรมศึกษาเรื่องยา  หรือโปรแกรมการ
พัฒนาจุดสําคญัในการวจิัยและพัฒนาในปจจุบัน  ที่ปรากฏเปนการพฒันาขั้นพื้นฐาน  โปรแกรมใน
ระบบการเรียนที่ซับซอนรวมถึงการพัฒนาวัสดุ  และการอบรมใหกับบุคลากรในการทํางาน   

  เกย (Gay. 1976: 8)  กลาววา  การวิจัยและพัฒนา  คือ  กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ

สําหรับใชในโรงเรียนซึ่งผลิตจากการวิจยัและพัฒนา  ยังหมายรวมถงึวัสดุอุปกรณตางๆ  ที่ใชในการ
ฝกอบรม  วัสดุอุปกรณทีใ่ชในการเรยีนรู  การกําหนดวตัถุประสงคเชิงพฤติกรรม  ส่ือการสอน  และ
ระบบการจัดการ  การวิจัยและพัฒนายังครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงค  ลักษณะของบุคคลและ
ระยะเวลาและผลิตภัณฑที่พฒันาจากการวจิัยและพัฒนาจะเปนไปตามความตองการ และขึ้นอยูกับ
รายละเอียดทีต่องการ 

  ดังนั้นงานวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  จึงหมายถึงการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษา
ตางๆ  เพื่อใหไดมาซึ่งผลิตภัณฑที่สามารถนําไปใชจริงที่โรงเรียน 
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 1.2  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาแตกตางจากการวิจยัทางการศกึษาใน 2 ประการ  ดังนี้   

  1.2.1   เปาประสงค (Goal)  การวิจยัทางการศึกษามุงที่จะคนควาหาความรูใหมโดยการ

วิจัยพื้นฐาน  หรือมุงที่จะหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต  แตการวิจยัและ
พัฒนาทางการศึกษามุงที่จะพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา  แมวาการวิจัย
ประยุกตทางการศึกษาหลายๆ โครงการมีการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา  เชน  การวิจัย
เปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีสอน  หรืออุปกรณการสอน  ผูวิจยัอาจพัฒนาสื่อหรือผลิตภัณฑทาง
การศึกษา  สําหรับการสอนแตละแบบ  แตละผลิตภัณฑเหลานั้นใชไดสําหรับสมมุติฐานของการวจิัยใน
แตละครั้งนั้นๆ  เทานั้น  ไมไดมีการพัฒนาเพื่อนําไปสูการใชโดยทัว่ๆ ไป 

  1.2.2  การนําไปใช  การวิจัยทางการศึกษามีชองวางที่เกิดขึ้นในระหวางผลการวิจัยกับ

การนําผลการวิจัยไปใชไดจริง  ผลการวิจัยจํานวนมากไมไดนําไปใช  นักการศึกษาและนักวิจัยจึง
หาทางลดชองวางดวยวิธีการที่เรียกวา  “การวิจัยและพัฒนา” 

  อยางไรก็ตาม  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาก็ไมสามารถทดแทนการวิจัยทาง
การศึกษาได     เพียงแตสามารถเพิ่มประสิทธิภาพของการวิจัยทางการศึกษาใหมีผลดีขึ้นตอการจัด 

การศึกษา  เปนตัวเชื่อมเพื่อนําผลผลิตหรือผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ได  ใหสามารถนําไปใชประโยชน
ในสถานศึกษาไดจริงในโรงเรียนทั่วไป   ดังนั้นการใชกลยุทธการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเพื่อ 

ปรับปรุง   เปลี่ยนแปลง  หรือพัฒนาการศึกษาจึงเปนการใชผลจากการวิจัยทางการศึกษาใหเปน
ประโยชนมากยิ่งขึ้น 
 

 1.3  สถานภาพของการวิจัยและพัฒนา 
  ตั้งแตป พ.ศ. 1963  มีการจัดตั้งศูนยวิจัยและพฒันาทางการศึกษา 11 แหง  ทั่ว

สหรัฐอเมริกา  วัตถุประสงคของศูนยเหลานี้  คือ การผนึกกําลังนกัวชิาการสาขาตางๆ  เพื่อทํางานวิจยั
และพัฒนาในปญหาการศึกษา  ศูนยแตละแหงจะตองทําการวิจัยพื้นฐานและการวิจยัประยกุตที่มี
ความสําคัญเกี่ยวของกับการวิจัยและพฒันาที่ศูนยมีความสนใจ  หรือมุงที่จะดําเนินการเปนพิเศษ 

โดยทั่วไปศูนยการวจิัยและพัฒนาจะตั้งชือ่ศูนยส่ือจนถึงเรื่องที่ตองการเนนในการวจิัยและพัฒนา  เชน  
Center  for  Advanced  Study  of  the  Administration  (University  of  Oregon),  Research  

and  Development  Center  or  the  Social  Organization  of  the  Schools (John  Hopkins  

University),  Stanford  Center  for  Research  and  Development  in  Teaching  (Stanford  

University),  Learning  Research  and  Development  Center  (University  of  Pittsburgh)  ฯลฯ   

  ศูนยการวิจัยและพัฒนาเหลานี้มักจะมีเจาหนาที่ประจําจํานวนนอย  สวนใหญจะมี
อาจารยมาชวยงาน  และมีนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาที่รับทุนมาชวยผูวิจัยเปนผูชวยปฏิบัติงาน   
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นับวาศูนยการวิจัยและพัฒนามีสวนชวยฝกประสบการณภาคปฏิบัติในการวิจัยและพัฒนาของ 

นักศึกษาระดบัสูงเปนอยางมาก 
 

 1.4  การดําเนนิการวิจัยและพัฒนา   
  ขั้นตอนที่สําคัญของการวิจัยและพัฒนามี 10 ขั้นตอน  (Borg  and  Gall.1979 : 222-

223)   ดังนี้คือ 

  ขั้นที่  1  กําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะทําการพัฒนา 

    ขั้นนี้ตองกําหนดใหชัดวา ผลผลิตทางการศึกษาทีจ่ะทําการวิจยัและพัฒนาคืออะไร  
โดยจะตองกําหนดลักษณะทั่วไป  รายละเอียดของการใช  วัตถุประสงคของการใช  เกณฑทีจ่ะใชในการ
เลือกกําหนด   ผลิตภัณฑทางการศึกษาที่จะทําการวจิัยและพัฒนาอาจมี 4 ขอ  คือ 

                    1.   ตรงตามความตองการอนัจําเปนหรือไม 

                          2.   ความกาวหนาทางวิชาการมีความเพียงพอ ในการที่จะพัฒนาผลผลิตที่กําหนด 

ขึ้นหรือไม 
   3.   บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรูและประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและพัฒนา

นั้นหรือไม 
4. ผลผลิตนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 

  ขั้นที่  2  วางแผนการวิจยัและพัฒนา   

   ขั้นการวางแผนการวจิัยและพัฒนานี้  ประกอบไปดวย   
 1.   กําหนดวตัถุประสงคของการใชผลผลิต 

             2.   ประมาณคาใชจาย   กําลังคน   และระยะเวลาที่จะตองใชเพื่อศึกษาความ

เปนไปได 
3. พิจารณาผลสืบเนื่องจากผลผลิต 

  ขั้นที่ 3. พัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลผลิต   

                    ขั้นนี้จะเปนการออกแบบและจัดทําผลผลิตทางการศึกษาตามที่ไดวางแผนไว   เชน  ถา
เปนโครงการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรฝกอบรมระยะสั้น  ก็จะตองออกแบบหลักสูตรเตรียมวัสดุ
หลักสูตร  คูมือฝกอบรม  เอกสารในการฝกอบรม  และเครื่องมือประเมินผล 

  ขั้นที่ 4  ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 1    

   ขั้นนี้เปนการนําผลผลิตที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขั้นที่ 3  ไปทดลองใช  เพื่อ

ทดสอบคุณภาพขั้นตนของผลผลิตในโรงเรียนจํานวน  1-3  โรงเรียน   ใชกลุมตัวอยางขนาดเล็ก   

ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม  การสังเกต  และการสัมภาษณ  แลวรวบรวมขอมลูมาวิเคราะห 
  ขั้นที่  5   ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 1    
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   นําขอมูลและผลการทดลองที่ใชจากขั้นที่ 4  มาพิจารณาปรับปรุง 

  ขั้นที่ 6  ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 2  

   ขั้นตอนนี้จะนาํผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลอง  เพื่อที่จะทดสอบหาคุณภาพของผลผลิต
ตามวัตถุประสงคในโรงเรียนจํานวน 5-15 โรงเรียน  ใชกลุมตัวอยางประมาณ 30-100 คน  ทําการ

ประเมินผลในเชิงปริมาณ    ในลักษณะทําการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน   นําผลที่ไดไป 

เปรียบเทียบกบัวัตถุประสงคของการใชผลผลิต  อาจจะมีกลุมควบคุมและกลุมทดลองถาจําเปน 

  ขั้นที่  7 ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 2   

   นําขอมูลและผลการทดลองที่ใชจากขั้นที่  6  มาพิจารณาปรับปรุง 

  ขั้นที่  8  ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 3  

   ขั้นนี้เปนการนําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลอง   เพื่อทดสอบคุณภาพการใชงานของ 

ผลผลิต  โดยผูใชตามลําพังในโรงเรียนจํานวน  10-30  โรงเรียน  ใชกลุมตัวอยางประมาณ 40-200 คน  

ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม  การสังเกต  และการสัมภาษณ  แลวรวบรวมขอมลูมาวิเคราะห 
  ขั้นที่  9  ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 3       

   นําขอมูลและผลการทดลองที่ใชจากขั้นที่ 8  มาพิจารณาปรับปรุง  เพื่อผลิตและ 

เผยแพรตอไป 

  ขั้นที่ 10  เผยแพร  

   ขั้นนี้เปนการนํารายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและพัฒนาผลผลิตในที่ประชุมสัมมนา
ทางวิชาการหรือวิชาชีพ สงไปลงเผยแพรในวารสารทางวิชาการ และตดิตอกับบริษัทเพื่อผลิต
จําหนายตอไป 
 

1.5  โอกาสในการทําวิจัยและพัฒนา 
  การวิจยัและพฒันาโครงการใหญๆ   อาจตองใชงบประมาณจํานวนมาก   อยางไรก็ตาม   

นักวจิัยและนกัศึกษาอาจจัดทําโครงการวิจัยและพัฒนาขนาดเล็กกไ็ด  เชน  การวิจัยและพัฒนาเกม
สําหรับใชในการสอนเพื่อพฒันาทักษะคณิตศาสตรของนักเรียน  เปนตน 

  โดยสรุปแลว การวจิยัและพัฒนาเปนรูปแบบการวจิัยทีส่ามารถนําไปปรับปรุงและพัฒนา  
เพื่อใชในการศกึษา  ทําใหการศึกษามีคุณภาพมากขึ้น  ซ่ึงขั้นตอนการวิจยัและพฒันาจะใกลเคยีงกับ
ขั้นตอนการวิจัยทางการศึกษา การวิจัยและพัฒนาเปนวิธีการที่เพิ่มศักยภาพของการวิจัยทาง
การศึกษา   เปนการนําผลผลิตทางการศึกษาไปใชใหเกดิประโยชน   ถาการศึกษาไทยใหความสนใจใน
การทําวิจัยและพัฒนา  ก็จะเปนการนําเอาผลจากการวิจัยทางการศึกษาไปปรับปรุงพัฒนาและ
นําไปใช   ซ่ึงจะทําใหเกดิประโยชนตอการศึกษาไดมากยิ่งขึ้น 
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2.  เอกสารที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.1  ความหมายของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

  มนตชัย  เทียนทอง  (2540: 24)   ไดใหความหมายไวดังนี้   มัลติมีเดีย คือ  การเอา

คอมพิวเตอรมาควบคุมสื่อตางๆ   เพื่อใหทาํงานรวมกันในลักษณะของการผมผสานอยางเปน
ระบบเชน  การสรางโปรแกรมใหมกีารนําเสนองานที่เปนขอความ   มีการเคลื่อนไหวจากวิดีโอ
ประกอบหรือเสียงบรรยายสลับกันไป                   
  กิดานันท  มลิทอง (2543: 283)  ไดกลาววา  มัลติมีเดียเปนสื่อที่มีการสรางสิ่งแวดลอมที่

ยอมใหผูใชสรางความเกี่ยวโยงระหวางหัวขอตางๆ   แทนที่จะตองอานเรื่องราวเรียงลําดับกนั 

ดวยเหตุผลดังกลาวจึงทําใหเปนสื่อหลายมิติมีการนําเสนอขอมูลไมเปนแบบเสนตรง  และเพิ่ม
ความสามารถในการบรรจุขอมูลในลักษณะของภาพเคลือ่นไหวแบบวดีิทัศน  ภาพกราฟกที่เปนภาพนิ่ง  
และภาพเคลื่อนไหว   ภาพสามมิติ   ภาพถาย  เสียงพูด  เสียงดนตรี  เขาไวในเนื้อหาดวยกัน  เพื่อให
ผูใชหรือผูเรียนสามารถเขาถึงเนื้อหาเรื่องราวในลักษณะตางๆ  ไดหลายรูปแบบมากขึ้นกวาเดิม  
รวมถึงการโตตอบระหวางผูใชกับสื่อลักษณะสื่อผสมเชิงโตตอบโดยการคลิกที่จุดเชือ่มโยง      

  ยืน   ภูวรวรรณ  (2536: 5)  ใหความหมายบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมเีดยี (Hypermedia) 

ไวดังนี้คือ  เปนรูปแบบหนึ่งของคอมพิวเตอรชวยสอนที่สนับสนุนการเรียนรูที่ประกอบดวยขอความ  
รูปแบบกราฟก  การเคลื่อนไหวและเสียง  โดยสามารถนําคําหรือวลีจากขอความหนึ่งเพื่อเชื่อมโยง
สืบคนไปยังเอกสารอื่น ๆ ที่เกี่ยวของไดอยางถูกตองและรวดเร็วจากฐานขอมูล 

  บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (2538: 22-27)  ไดกลาวถึงสวนประกอบของมัลติมีเดียวาม ี 3  สวน  

คือ 

1. สวนสง  เปนสวนที่อาจปรากฏในรูปของปุมอักขระ  คําสําคัญ  ขอความหรือ 

รูปภาพ  เปนสาํหรับใหผูอานมีปฎิสัมพันธโดยการคลิกเมาสเพื่อไปยังสวนรับ 

2. สวนรับ   เปนสวนของขอมูลที่อาจเปนคําหรือขอความ  ประโยค  ยอหนา   

หนารูปภาพ  เสียง  ภาพยนตร  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพวีดิทัศน  ทั้งนี้ขึ้นอยูกับความตองการที่จะ
ตอบสนองขอมูลอะไรใหผูอานทราบ  สวนรับจะเปนสวนที่ส่ือขอมูลที่สัมพันธกับสวนสง  และในสวน
รับเองอาจมีสวนสงเพื่อเชื่อมโยงไปยังสวนรับอื่นตอไป 

   3.  สวนเชื่อม  เปนสวนของการเชื่อมในลักษณะตางๆ  ซ่ึงอาจเปนการเชื่อมหนา

เดียวกัน  หรือเอกสารเดียวกัน  หรือเปนการเชื่อมจากแฟมเอกสารหนึ่งในคอมพวิเตอรเครื่องเดียวกัน
หรือตางเครื่องกัน  หรือตางเครือขายกัน  เปนตน 

   จากความหมายของมัลติมีเดียที่กลาวมา   พอสรุปไดวา  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เปน
การใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอร  ในการสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิดเขาดวยกัน    
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อาจประกอบดวยสัญลักษณ  ขอความ  ภาพเคลื่อนไหวและเสียง  สามารถตอบโตกับผูใชได   มี
การเชื่อมโยงเขาดวยกัน   ทาํใหเกดิการเรยีนรูอยางมีประสิทธิภาพเพิม่ขึ้น 
                                                                                                                                                                               

 2.2  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
  บทเรียนคอมพิวเตอรที่ใชกนัอยูในปจจุบันนี้มีอยูหลายประเภท   สามารถแบงโดยอาศัย
ลักษณะการใชงานไดดังนี ้
  2.2.1  มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา  (Education multimedia)  เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิต

ขึ้นเพื่อใชเปนสื่อในการเรียนการสอน  เร่ิมไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม 
(computer based training)    เฉพาะงานกอนที่จะนํามาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง  เชน   

โปรแกรมการเพิ่มประสิทธิภาพการทํางาน  โปรแกรมพัฒนาภาษา  โปรแกรมทบทวนสําหรับเดก็   สุก
รี  รอดโพธ์ิทอง (2538: 10 – 15)  กลาววาการใชโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียสามารถ

จําแนกเปนรูปแบบตางๆ  ไดดังนี ้  

   1. การสอนเนื้อหา (Tutorial instruction)  บทเรียนในการสอนเนื้อหาเปนโปรแกรมที่

เสนอเนื้อหาความรูเปนเนื้อหายอยๆ แกผูเรียนในรูปแบบของขอความ  ภาพ  เสียง  หรือทุกรูปแบบ
รวมกัน  แลวใหผูเรียนตอบคําถามเมื่อผูเรียนตอบคําถาม  คําตอบนั้นจะไดรับการวิเคราะห  เพือ่ให
ขอมูลยอนกลับทันที  แตถาผูเรียนตอบคําถามนั้นซ้ําแลวยังผิดอีก  ก็จะมีเนื้อหาเพื่อทบทวนใหม
จนกวาผูเรียนจะตอบถูกแลวจึงใหตัดสินใจวาจะยังคงเรยีนเนื้อหาในบทนั้นอีก  หรือจะเรียนในบทใหม
ตอไป  บทเรียนในการสอนแบบนี้นับวาเปนขั้นพื้นฐานทีเ่สนอบทเรียนในรูปแบบของบทเรียน
โปรแกรมแบบสาขา  โดยสามารถใชสอนไดแทบทกุสาขาวิชา นบัตั้งแตดานมนุษยศาสตรไปจนถึง
วิทยาศาสตรและเปนบทเรียนที่เหมาะสมในการเสนอเนื้อหาขอมูลที่เกี่ยวกับขอเท็จจริง เพื่อการ
เรียนรูทางดานกฎเกณฑหรือวิธีทางดานการแกปญหาตางๆ 

   2.  การฝกหัด  (Drills and practice)  บทเรียนในการฝกหัดเปนโปรแกรมที่ไมมกีาร

เสนอเนื้อหาความรูแกผูเรียนกอน   แตจะมีการใหคําถามหรือปญหาที่ไดคัดเลอืกมาจากการสุมหรือ
ออกแบบมาโดยเฉพาะ  โดยการนําเสนอคําถามหรือปญหานั้นซ้ําแลวซํ้าเลา  เพื่อให    ผูเรียนตอบแลวมี
การใหคําตอบที่ถูกตองเพื่อการตรวจสอบยนืยันหรือแกไข  และพรอมกับใหคําถามหรือปญหาตอไป
จนกวาผูเรียนจะสามารถตอบคําถามหรือแกปญหานั้น  จนถึงระดับเปนที่นาพอใจ  ดังนั้นในการใช
คอมพิวเตอรเพื่อการฝกหัดนี้  ผูเรียนจําเปนตองมีความคิดรวบยอดและมีความรูความเขาใจใน
เร่ืองราวและกฎเกณฑเกีย่วกบัเรื่องนั้นๆ เปนอยางดีมากอน แลวจึงสามารถตอบคําถามหรือแกปญหา 
โปรแกรมบทเรียนในการฝกหัดนี้สามารถไดในหลายสาขาวิชา ทั้งทางดานคณิตศาสตร  ภูมิศาสตร  
ประวัติศาสตร  วิทยาศาสตร  การเรียนคําศพัทและการแปลภาษา  
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   3.  สถานการณจําลอง (Simulation)  การสรางโปรแกรมบทเรียนที่เปน  สถานการณ

จําลองเพื่อใชในการเรียนการสอน  ซ่ึงจําลองความเปนจริง โดยตัดรายละเอียดตางๆ หรือนํากิจกรรมที่
ใกลเคียงกับความเปนจริงมาใหผูเรียนไดศึกษา  เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดพบเห็นภาพจําลองของ
เหตุการณ  เพื่อการฝกทักษะและการเรียนรูได  โดยไมตองเสี่ยงภยัหรือใชคาใชจายมาก  รูปแบบของ
บทเรียนสถานการณจําลองอาจจะประกอบดายการเสนอความรูขอมูล  การแนะนําผูเรียนเกี่ยวกับ
ทักษะการฝกปฏิบัติเพื่อเพิ่มพูนความชํานาญและความคลองแคลว   การใหเขาถึงซึ่งการเรียนรูตางๆ  
ในบทเรียนจะประกอบไปดวยส่ิงทั้งหมดเหลานี้หรือมีเพียงอยางหนึ่งอยางใดก็ได  ในโปรแกรมบทเรียน
สถานการณจําลองนี้จะมีโปรแกรมบทเรียนยอยแทรกอยูดวยได  แกโปรแกรมการสาธิต (demonstration)  

โปรแกรมนี้มใิชเปนการสอนเหมือนกับโปรแกรมการสอนแบบธรรมดา   ซ่ึงเปนการเสนอความรูแลว
จึงใหผูเรียนทาํกิจกรรม  แตเปนโปรแกรมการสาธิตที่แสดงใหผูเรียนไดชมเทานัน้  เชน  ในการเสนอ
สถานการณจําลองของระบบสุริยะจักรวาล  วามีดาวนพเคราะหอะไรบางที่โคจรรอบดวงอาทิตย  ใน
โปรแกรมนี้อาจมีการสาธิตแสดงการหมุนรอบตัวเองของดาวนพเคราะหเหลานัน้และการหมุนรอบดวง
อาทิตยใหชมดวย   
   4.  เกมเพื่อการสอน (Instructional games)  การใชเกมเพื่อการเรียน  การสอนกําลัง

เปนที่นิยมใหกันมาก  เนื่องจากเปนสิ่งที่สามารถกระตุนผูเรียนใหเกิดความอยาก เรียนรูไดโดยงาย  
เราสามารถใชเกมในการสอนและเปนสื่อที่จะใหความรูแกผูเรียนได  เชนเดยีวกันในเรื่องของกฎเกณฑ 
แบบแผนของระบบ กระบวนการทัศนคติตลอดจนทักษะตางๆ นอกจากนี ้  การใชเกมยังชวยเพิ่ม
บรรยากาศในการเรียนรูใหดีขึ้น   และชวยมใิหผูเรียนเกิดอาการเหมอลอยหรือฝนกลางวัน  ซ่ึงเปน
อุปสรรคในการเรียน เนื่องจากมีการแขงขนัจึงทําใหผูเรียนตองมีการตืน่ตัวอยูเสมอ รูปแบบโปรแกรม
บทเรียนของเกมเพื่อการสอนคลายคลึงกับโปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลอง แตแตกตางกันโดยเพิ่ม
บทบาทของผูแขงขันเขาไปดวย 

   5. การคนพบ (Discovery) การคนพบเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูจาก

ประสบการณของตนเองใหมากที่สุด  โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูก   
หรือโดยวิธีการจัดระบบเขามาชวย โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียน เพื่อชวยในการ
คนพบนั้นจนกวาจะไดขอสรุปที่ดีที่สุด  เชน  นักขายที่มีความสนใจจะขายสนิคาเพื่อเอาชนะคูแขง  
โปรแกรมจะจดัใหมีสินคามากมายเพื่อใหนักขายทดลองจัดแสดง  เพื่อดึงดูดความสนใจของลูกคา  
และเลือกวิธีการดูวาจะขายสินคาประเภทใดดวยวิธีการใด  จึงจะทาํใหลูกคาซื้อสินคาของตน  เพื่อ
นําไปสูขอสรุปวาควรจะมีวธีิการขายอยางไรที่จะสามารถเอาชนะคูแขงได 
   6.  การแกปญหา (Problem – solving)  เปนการใหผูเรียนฝกการคิด    การตัดสินใจ 

โดยมีการกําหนดเกณฑใหแลวใหผูเรียนพจิารณาไปตามเกณฑนั้น  โปรแกรมเพื่อการแกปญหาแบงได
เปน 2 ชนิด คือ โปรแกรมที่ใหผูเรียนเขียนเองและโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลวเพือ่ชวยผูเรียนในการ
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แกปญหา ถาเปนโปรแกรมที่ผูเรียนเขียนเอง   ผูเรียนจะเปนผูกําหนดปญหาและเขยีนโปรแกรมสําหรับ
แกปญหานั้น โดยที่คอมพิวเตอรจะชวยในการคิดคาํนวณและหาคําตอบที่ถูกตองให ในกรณีนี้
คอมพิวเตอรจะทําการคํานวณ   ในขณะทีผู่เรียนเปนผูจดัการกับปญหาเหลานั้นเอง  เชน  ในการหาพื้นที่
ของที่ดินแปลงหนึ่ง  ปญหามิไดอยูทีว่าผูเรียนจะคํานวณหาพืน้ที่ไดเทาไร  แตขึน้อยูกับวาจะจัดการหา
พื้นที่ไดอยางไรเสียกอน   
   7.  การทดสอบ (Tests)  การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อการทดสอบ    มิใชเปนการ

ใชเพื่อปรับปรุงคุณภาพของของแบบทดสอบเพื่อวัดความรูของผูเรียนเทานั้น  แตยังชวยใหผูสอนมี
ความรูสึกที่เปนอิสระจากการผูกมัดทางดานกฎเกณฑตางๆ เกี่ยวกับการทดสอบไดอีกดวย  เนือ่งจาก
โปรแกรมคอมพิวเตอรจะสามารถชวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกาๆ หรือ คําถามจาก
บทเรียนมาเปนการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน ซ่ึงเปนที่นาสนุกและ
นาสนใจกวา  พรอมกันนั้นก็อาจเปนการสะทอนถึงความสามารถของผูเรียนที่จะนาํความรูตางๆ มาใช
ในการตอบไดอีกดวย การนาํคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการเรยีนการสอน แตละประเภทนั้นจะตอง
คํานึงถึงวัตถุประสงคในการนําไปใชเพื่อใหบรรลุจุดมุงหมายนั้นๆ  ซ่ึงแตละประเภทจะมี
ลักษณะเฉพาะในการนําไปใช  เชน  บทเรียนแบบการทบทวนเพื่อใหผูเรียนไดเรียนเนื้อหาทีไ่มคุนเคย
มากอน  บทเรียนสถานการณจําลองเพื่อใหทราบถึงสภาพที่คลายความเปนจริงเปนตน  ดังนั้นในการ
นําไปใชจะตองคํานึงถึงสิ่งดังกลาวเพื่อใหเกิดประโยชนสูงสุด  
  2.2.2  มัลติมีเดียเพื่อฝกอบรม (Training multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น

เพื่อการฝกอบรมชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคล  ดานทักษะการทํางาน  เจตคติตอการทํางานใน
หนวยงาน 

  2.2.3   มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง  (Entertainment  multimedia)  เปนโปรแกรม

มัลติมีเดียที่ผลิตขึ้นเพื่อความบันเทิง  เชน  ภาพยนตร  การตูน  เพลง  เปนตน 

  2.2.4  มัลติมีเดียเพื่องานดานขาวสาร (Information access multimedia) เปนโปรแกรม

มัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลใชเฉพาะงานขอมูลจะเก็บไวในรูป  ซีดี-รอม (CD-ROM)  หรือมัลติมีเดียเพื่อ

ชวยรับสงขาวสาร (conveying information) ใชเพิ่มประสิทธิภาพการรับสงขาวสารการประชาสัมพันธ

ไปยังกลุมเปาหมายที่ตองการ 

  2.2.5  มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด  (Sale and marketing multimedia)  เปน

มัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอและสงขาวสาร (presentation and information) เปนการนําเสนอและสง

ขาวสารในรูปแบบ  วิธีการที่นาสนใจประกอบดวยส่ือหลายอยางประกอบการนําเสนอ  เชน   ดาน
การตลาด  รวบรวมขอมูลการซื้อขาย แหลงซื้อขายสินคาตางๆ นําเสนอขาวสารดานการซื้อขายทกุดาน  
ผูที่สนใจยังสามารถสั่งซื้อสินคาหรือดูคําอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องนั้นๆ ไดทันท ี
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  2.2.6 มัลติมีเดียเพื่อการคนควา (Book adaptation multimedia)  เปนโปรแกรม

มัลติมีเดียที่รวบรวมความรูตางๆ เชน แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศตางๆ ทําใหการคนควา
เปนไปอยางสนุกสนาน  มรูีปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (multimedia databases) โดยสรางผาน

โครงสรางไฮเปอรเท็กซ  เชน  สารานุกรมตางๆ โปรแกรม  Microsoft Bookshelf, Compton’s Family 

Encyclopaedia, Tourist Information Medical databases, Foreign databases เปนตน 

  2.2.7 มัลติมีเดียเพื่อชวยงานการวางแผน (Multimedia as a planning aid)  เปน

กระบวนการสรางและการนาํเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมือนจรงิ (virtual reality) มี 3 มิติ เชน 

การออกแบบทางดานสถาปตยกรรมและภมูิศาสตร  หรือนําไปใชในดานการแพทย  การทหาร   การ
เดินทาง  โดยสรางสถานการณจําลอง  เพื่อใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง  ซ่ึงบางครั้งไม
สามารถจะไปอยูในสถานการณจริงได 
  2.2.8 มัลติมีเดียเพื่อเปนสถานีขาวสาร (Information terminals)  จะพบเห็นในงาน

บริการขอมูลขาวสารในธุรกจิจะตดิตั้งอยูสวนหนาของหนวยงานเพื่อบริการลูกคา  โดยลูกคาสามารถ
เขาสูระบบบริการของหนวยงานนั้นๆ ดวยตนเอง  สามารถใชบริการตางๆ ที่นําเสนอไวโดยผานหนา
จอคอมพิวเตอร  สะดวกทั้งผูใชบริการและผูใหบริการ  มีลักษณะเปนปายหรือจออิเล็กทรอนิกสขนาด
ใหญติดตามกาํแพง (multimedia wall system) นําเสนอภาพ  เสียง  ขอความตางๆ ที่นาสนใจ 

  สรุปไดวา  ประเภทของบทเรียนมีอยูหลายประเภท  ขึ้นอยูกับการใชงาน  มีทั้งเพื่อ
การศึกษาที่มีรูปแบบหลายๆ อยาง   ซ่ึงสามารถชวยใหผูเรียนมีประสิทธิภาพมากขึ้น  อีกทั้งประเภท
อ่ืนๆ  ซ่ึงสามารถชวยใหผูไดรับขอมูลขาวสารนั้นสนใจ  และสามารถเขาใจไดดียิ่งขึน้ 
 

 2.3  องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
  เทคโนโลยีของคอมพิวเตอรในปจจุบนั  สามารถแสดงผลในรูปของสื่อผสมหรือ
มัลติมีเดียประกอบดวยอักขระ  ภาพนิ่ง  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว  และวีดิทัศน  การแสดงผลในรูปของ
มัลติมีเดีย  (ทองแทง  ทองลิ่ม. 2541: 35-38)  มีองคประกอบดังนี ้

  2.3.1 อักขระ (Text) เปนสื่อสามัญของมัลติมีเดีย  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

จําเปนตองมีขอความมีอักขระตลอดจนการใชรูปภาพและเครื่องหมายจํานวนมากมาย ในการที่จะใช
ผูใชบทเรียนใหบรรลุเปาหมายของบทเรียนขอความ  เครื่องหมาย  และสัญลักษณ  ไมวาจะอยูในรปูลาย
ลักษณอักษรหรือเปลงเสียงสําเนียงคําพดู  เปนสื่อสามัญที่ใชติดตอส่ือสารกันโดยทั่วไป  และเปน
สวนประกอบสําคัญสําหรับการบอกชื่อและหวัขอเร่ืองในบทเรียนใหทราบวาเปนเรื่องอะไร    หรือ
ใชเปนเมนูเพือ่บอกใหทราบวาจะไปที่ใด  ใชบอกเสนทางเดิม เพื่อบอกใหทราบวาไปสูที่หมายอยางไร  
รวมทั้งใชเปนสวนเนื้อหา หรือส่ิงที่ผูใชบทเรียนจะไดพบเห็นเมื่อไปถงึเปาหมาย  การใชอักขระเพื่อส่ือ
ความหมายกับผูเรียนบทเรียนควรมีหลักการใชในกรณีตางๆ  ดังนี้ 
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   1.  ส่ือความหมายใหชัดเจน ขอความตางๆ ในบทเรียนคอมพิวเตอร  ชวยสอนเปนสิ่ง

ที่สําคัญในการสื่อความหมายกับผูใชบทเรยีน   การออกแบบสรางปายแสดง   หัวขอเร่ือง  เมนูและปุม
บนจอภาพนั้น  ควรจะตองใหความสําคญัในการเลือกขอความคําพูด  พยายามใชขอความที่มีน้าํหนัก
กระชับกะทัดรัด  และใหความหมายที่ชัดเจน  ไมคลุมเครือ  เชน  “กลับไปที่เดิม”  แทนคําวา  “กอนหนา

นี้”  เปนตน 

   2. เมื่อใชอักขระเปนเมนูสําหรับนําทางเดิน  ผูใชบทเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน

คอมพิวเตอร  โดยการกดปุมบนแปนพิมพ  คลิกเมาส  หรือกดปุมเลื่อนภาพ  หรือ   แตะภาพสัมผัสเมนู
ที่สราง  อาจเปนเมนูแบบงายๆ ประกอบดวยรายชื่อบทเรียนในรูปแบบเดียวกับหนาของหนังสือ  ให    
ผูเรียนคลิกกดเลื่อนเลือกบทเรียนที่ตองการ  รูปแบบการคลิกแลวแสดงผลนี้  เปนที่เขาใจกันอยาง
กวางขวางในกลุมผูใชคอมพิวเตอร สวนใหญรายการเมนูจะมีกรอบลอมหรือสรางใหคลายเปนปุม
สําหรับเลือกคลิกไดอยางสะดวกและเพื่อเปนการประหยัดเนื้อที่  ควรใชคําที่ส้ันและชัดเจน 

   3. ปุมอักขระบนจอภาพสําหรับการมีปฏิสัมพันธในมัลติมีเดีย ปุมที่ปรากฏบน

จอภาพเปนเสมือนวัตถุที่เมือ่คลิกก็จะมกีารแสดงผลอยางใดอยางหนึ่ง ปุมบนจอภาพที่สรางอาจเปนปุม
ที่มีรูปแบบอักขระ (font)  เครื่องหมายหรอืสัญลักษณ (symbol)  ปรากฏอยู  ปุมเหลานี้อาจมีรูปแบบ

หลากหลาย  การเลือกปุมใดที่เหมาะสมขึ้นอยูกับการทดลองวารูปแบบอักขระ เครื่องหมายหรือ
สัญลักษณ  การเวนวรรค  และการใหสีแบบใดที่ดแูลวเหมาะสม 

   4. เนื้อหาที่มขีอความยาว ไมควรอานจากคอมพิวเตอร เพราะขอความยาวๆ บน

จอคอมพิวเตอรอานยาก  และอานไดชากวาเอกสาร  ยกเวนกรณีที่บทเรียนนั้นใชอักขระขนาดใหญและ
นําเสนอไมกีย่อหนา  และควรเลือกแบบอักขระที่อานงายแทนอักขระทีม่ีลวดลายและอานยาก 

   5. ควรใชหนาตางหรือวินโดว (window) เมื่อเนื้อหานั้นยาวเกนิไปและใชปุมเลื่อน

กลับวินโดว  ขยับขอความในวนิโดวขึน้และลงได  เพื่ออานเนื้อหาในแตละหนาและสรางปุมสําหรับ
พลิกกลับไปกลับมาได 
  2.3.2  เสียง (Sound)   เปนสื่อที่ชวยเสริมสรางความเขาใจเนื้อหาบทเรียนไดดีขึ้น และทํา

ใหคอมพวิเตอรมีชีวิตชีวาขึ้น  ดวยการเพิ่มการดเสียง  และโปรแกรมสนับสนุน  การสื่อสาร   สองทาง
และการสื่อสารทางเดียว  มีความแตกตางเหมือนกับความแตกตางของการสนทนากับการฟงบรรยาย  
กิจกรรมระหวางกัน มีศักยภาพในการทําใหผูเรียนเขาถึงสารสนเทศ  ชวยใหผูเรียนเกิดความรูหรือการ
เรียนรู  เสียงอาจอยูในรูปแบบของดนตรี  หรือเสียงสังเคราะหปรุงแตง หรือเสียงประกอบฉากที่มีผลตอ
การสรางอารมณในการเรียนการสอน  ดังนั้นการรูจกัวิธีใชเสียงอยางถูกตอง  จะสามารถสรางความ
สนุกสนาน   เราใจและทําใหบทเรียนในรปูมัลตมิีเดียทีม่ีปฏิสัมพันธนั้นนาสนใจและนาติดตาม 
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  2.3.3  สี (Color)  อํานวย  เดชชัยศรี (2544: 27)  ไดอธิบายลักษณะของสีที่จะนํามาใชใน

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียไววา  เนือ้หาที่ปรากฏบนจอคอมพิวเตอรนิยมที่จะนําเสนอโดยใชสีพื้น
และสีตัวอักษรที่ตัดกัน  การกําหนดสีสวนใดจะใชเปนพื้น  สวนใดเปนตัวอักษรขึ้นอยูกับการออกแบบ
และกําหนดจดุเนนทีจ่ะใหผูเรียนสนใจ   
  2.3.4  แสง  (Flash)  อํานวย  เดชชัยศรี (2544: 28)   ไดอธิบายลักษณะของแสงที่จะ

นํามาใชในบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียไววา แสงจะชวยใหผูเรียนเพิ่มความสังเกต  และชวยเนนจุด
สนใจ หรือคอยเตือนใหผูเรียนมีความรอบครอบ และยังเปนตวัการที่เสริมแรงใหเรียนไปตามขัน้ตอน
ของบทเรียน  นอกจากขอความแลว  ยงัทําหนาที่คอยกระตุนในจุดที่ตองการใหผูเรียนเขาใจขอมูลใน
บทเรียนนัน้ๆ อยางตอเนื่องดวยการกระพริบ หรือสีที่เนนแตกตางไปจากพื้นภาพเบื้องหลังที่ปรากฏบน
จอภาพ 

  2.3.5  ภาพนิ่ง  (Still  image)  อาจเปนภาพขนาดเล็กหรือขนาดใหญ  เปนภาพถาย  หรือ

ภาพกราฟก  ภาพนิ่งใชเปนสวนประกอบสําคัญของบทเรียนมัลติมีเดยี  เนื่องจากการใชภาพนิ่งในการ
แสดงผลบนจอคอมพิวเตอรเปนการแสดงผลจากความคดิหรือความตองการ  รวมทัง้การวาดภาพ  ภาพ
ลายเสน  แผนภูมิ  แผนที่  หรือแผนสถิติ 
  2.3.6 ภาพเคลื่อนไหวจําลอง (Animation) การสรางภาพเคลื่อนไหวบนเครื่อง

คอมพิวเตอร  ทําใหบทเรยีนคอมพิวเตอรสามารถดึงดูดความสนใจตอผูเรียนไดเปนอยางดี  ซ่ึงอาศยั
เทคนิคของการนําภาพหลายๆ   ภาพมาตอกันเพื่อใหเกดิภาพเคลื่อนไหว  (เทคนิคใน  ภาพยนตร หรือ

การตูน) การเพิ่มภาพเคลื่อนไหวลงบนงานตางๆ จะทาํใหสามารถนําเสนอ  ความคิดที่ซับซอนหรือ

ยุงยากใหงายตอการเขาใจ  โปรแกรมที่ใชสรางภาพเคลื่อนไหวมีอยูมากมาย  เชน โปรแกรมแอนนิเมชั่น
เวิรคที่มีภาพลักษณะตางๆ  กันใหเลือกใช 
  2.3.7  ภาพวดีิทัศน (Video) ภาพวีดิทัศนเปนภาพเหมอืนจรงิ  ที่ถูกเก็บในรูปแบบของ

ดิจิตอล ภาพวีดิทัศนสามารถตอสายตรงจากเครื่องเลนวีดิทัศน หรือเลเซอรดิสกเขาสูเครื่อง
คอมพิวเตอรได  แตระบบวีดิทัศนที่ส่ังงานจากฮารดดสิกหรือซีดีรอม  ที่ไมมีการบีบอัดสัญญาณจะ
ตองการพื้นทีบ่นฮารดดิสกมากถึง  500  ลานไบต  ปญหาที่เกิดขึ้น  คือ  วีดิทัศนมีความตองการพื้นที่

วางมากในการทําใหภาพวดีทิัศนมีความสมบูรณแบบ  ดังนั้นจึงตองมีการบีบอัดขอมูลใหมีขนาดเล็ก
ที่สุด  เพื่อจะเพิ่มประสิทธิภาพและความเร็วในการสงขอมูลสูงสุด  ซ่ึงตองอาศัยการดและฮารดแวรที่ทํา
หนาที่ดังกลาว  โดยการนําภาพวีดิทัศนมาประกอบในมัลติมีเดีย  ตองมีอุปกรณสําคัญ คือ การดวดีิทัศน
ระบบดิจิตอล การทํางานบนระบบวนิโดว  ภาพวีดิทัศนจะถูกเก็บไวในไฟล  เอวไีอ (AVI or audio 

video interactive) 
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  2.3.8 การมีปฏิสัมพันธ  เปนการโตตอบซึ่งกันและกันระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน   

เชน  บทเรียนคอมพิวเตอรแบบจําลองสถานการณ (simulation) มีปญหาหนึ่งๆ จดัไวหลายรูปแบบ  ให

ผูเรียนเลือก มีการใหผลยอนกลับทั้งทางบวกและทางลบ  พรอมแสดงขอความในลักษณะการ   
แนะนําเมื่อผูเรียนตอบไมถูกตอง 
  สรุปไดวา   คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีองคประกอบหลายอยาง  เชน  อักขระ  เสียง  สี  แสง  
ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว  ภาพวดีิทัศน  เสียง  และการมีปฏิสัมพันธระหวางเครื่องคอมพิวเตอร กับ
ผูเรียน  ซ่ึงถานําไปใชในบทเรียนคอมพวิเตอร   จะทําใหบทเรียนนาสนใจ   สามารถดึงดูด  ทาํให 
ผูเรียนเกดิความสนใจในบทเรียน  และสามารถเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพเพิ่มขึน้ 
    

 2.4  ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ในการฝกอบรมจะใชมัลติมีเดียอยางแพรหลายมาก เพราะทาํใหเกดิการฝกอบรม
นาสนใจ โดยใชเทคนิคในการนําเสนอเนื้อหาตางๆ ดวยภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพจากวดิโีอและ
เสียงประกอบอันตื่นเตน เราใจ ทําใหมัลตมิีเดียการฝกอบรมบรรลุวัตถุประสงคในเวลาอันสั้น  อํานวย
ความสะดวกใหผูเขารับการอบรมและวิทยากร  สรางเจตคติที่ดีตอการฝกอบรมใหแกผูเขารับการอบรม 
และทําใหผูเขารับการอบรมมีความรูความเขาใจอยางชัดเจน   นักวิชาการและนกัวิจยัหลายทานได
สรุปประโยชนมัลติมีเดียทีน่ํามาใชในการอบรมสอดคลองกันหลายประการ (ขนษิฐา ชานนท. 2532: 8) 

ดังนี ้
  1. การนําเสนอเนื้อหาที่ฉับไว  แทนที่ผูเขารับการอบรมจะเปดเอกสารอบรมทีละหนา 

ก็สามารถกดแปนพิมพคอมพิวเตอรเพื่อเลือกบทเรียนแทน 

  2. คอมพิวเตอรสามารถเสนอรูปภาพเคลือ่นไหว  ซ่ึงมีประโยชนมากตอบทเรียนที่มีภาพ

สลับซับซอนหรือเหตุการณที่ควรเนน 

  3.   มีเสียงประกอบทําใหเกดิความสนใจและเพิ่มศักยภาพทางการฝกอบรม 

  4. สามารถเก็บขอมูลเนื้อหาไดมากกวาหนงัสือหลายเทา เชน CD-ROM 1 แผน เก็บขอมูล

ได 6800 ลานตัวอักษร สวนหนังสือหนา 300 หนา มีตวัหนังสือประมาณสามแสนถึงสี่แสนตัว  ดังนั้น 

CD-ROM 1 แผน จะเก็บหนงัสือไดประมาณ 200 เลม 

  5. ผูเขารับการอบรมมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดอยางแทจริง  บทเรียนสามารถควบคุม

และชวยเหลือผูเขารับการอบรมไดมากในขณะที่หนังสือไมสามารถทําได 
  6. บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถบันทึกผลการเรียน ประเมินผลการเรียนซ้ําๆ หลายครั้ง

โดยไมจํากัด 

  7. สามารถนําติดตัวไปศกึษาในสถานทีต่างๆ ที่มีเครื่องคอมพิวเตอร โดยไมมีขอจํากัด

ดานเวลา ทําเกดิการเรียนรูสมบูรณยิ่งขึ้น           
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 2.5  การนําเสนอคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย     

  สารสนเทศที่มีการเสนอขอมูลหลายประเภทอยูรวมกัน  ในลักษณะมัลติมีเดียจะชวยให 
ผูรับสามารถใชประสาทสัมผัสในการฟงเสียง  อานขอความ  และดภูาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เพื่อชวย
ใหเขาใจและซาบซึ้งมายิ่งขึ้น  ดังนั้นรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียที่ผูใชสามารถเขาสูเนื้อหาสาระได
สะดวก  นาสนใจ  และใชมัลติมีเดียอยางสนุกสนาน  จึงเปนวิธีการออกแบบและเลือกใชตามความ
เหมาะสม  และตามวัตถุประสงคในการจัดทํามัลติมีเดียนัน้ๆ 

  กรีน (Green. 1993)  ไดเสนอรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียวามี  5 วิธีดังนี้ 

   1.  รูปแบบเสนตรง  (Linear  Progression)  มีลักษณะคลายหนังสือ  ซ่ึงมีโครงสราง

แบบเสนตรง  โดยเริ่มจากหนาแรกตอไปเรื่อยๆ  ถาไมเขาใจก็สามารถเปดอานยอมกลับไปดใูหมได  
การเสนอผลงานนี้มักจะอยูในรูปไฮเปอรเทกซ  ซึ่งใชขอความเปนหลัก  สวนในการดําเนินเรื่องดวย
วีดิทัศนหรือแอนิเมชั่นสามารถทําไดโดยใสในรูปเสนตรง  รวมถึงการใสเสียงเพื่อเพิ่มความนาสนใจ  
อาจเรียกเปน  Electronics  stories  หรือ ไฮเปอรมีเดีย   ซ่ึงเหมาะกับตลาดผูบริโภคและสามารถใชงาน

ไดดี   ในวงการธุรกิจโดยการเสนอเปนมัลติมีเดีย 

   2.  รูปแบบบอิสระ (Freeform, Hyperjumping)  รูปแบบนี้ใหอิสระในการใชงานทํา

ให   ผูเรียนมคีวามอยากรูอยากเห็น  เพราะระบบโครงสรางภายในสามารถเชื่อมโยงจากเรื่องหนึ่งไปอีก
เร่ืองหนึ่งได  ฉะนั้นโปรแกรมจะตองมคีวามเชี่ยวชาญในการออกแบบขอความ  ภาพนิ่ง  และ
ภาพเคลื่อนไหว  เสียงและวดีิทัศน  เพื่อใหมีการเชื่อมโยงและสัมพนัธกัน  การชี้นาํเพื่อใหผูเขาไปหา
ขอมูลหรือศึกษาเนื้อหาไดอยางงายและสะดวก  แตหากวาออกแบบไมดีพออาจทําใหผูเรียนหลงทางได  
และไมสามารถดึงเนื้อหาไดตามจุดประสงคตามที่วางไว   
   3.  รูปแบบวงกลม  (Circular  Path)  เปนรูปแบบนําเสนอมัลติมีเดียแบบวงกลม   

แบบเสนตรงชดุเล็กๆ  หลายชุดมาเชื่อมตอกันกลับคืนสูเมนูใหญ 
   4.  รูปแบบฐานขอมูล  (Database)  เสนอมัลติมีเดียเปนแบบฐานขอมูล  โดยมีการ

เพิ่มดัชนี  (index)  เพื่อเพิม่ความสามารถในการคนหา   รูปแบบนี้สามารถใหรายละเอียดจากขอความ   

รูปภาพนิ่ง   ภาพเคลื่อนไหว   เสียง   โดยออกแบบใหใชงานงาย   ใชไดทุกสถานการณที่มีรายละเอียด 

เกี่ยวกับระบบฐานขอมูล  ดวยการเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไป 

   5.  รูปแบบผสม  (Compound  Document)  เปนการนําเสนอมัลติมีเดียในรูปแบบ

ผสมผสานทั้ง   4  รูปแบบขางตนไวดวยกนั   ผูผลิตหรือผูออกแบบตองอาศัยความชํานาญในการสราง

ขอมูลส่ือตางๆ ตลอดจนสามารถเชื่อมโยงเขาสูฐานขอมูลใหทํางานรวมกับชารทและสปรีดชีท  
(Spreadsheet)  ไดอีกดวย  
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 2.6  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   

  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เปนการวิจยัและพฒันาทางการศึกษาอกีแบบ
หนึ่งซึ่งเปนบรูณาการศาสตรเขาดวยกัน  เชน  การพัฒนาการเรียนการสอน  จิตวิทยาการเรียนรู  การ
ส่ือสารบทเรียนโปรแกรม  วธีิระบบ  ตลอดจนหลกัการและเทคนิคทางคอมพิวเตอร  เปนตน  ซ่ึงศาสตร
ทั้งหลายดังกลาวก็คือพื้นฐานทางเทคโนโลยีทางการศึกษานั่นเอง  การพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงเปนสวนหนึ่งของกระบวนการออกแบบการสอนโดยใชหลักการของวิธี
ระบบเปนแนวทางเพื่อที่จะใหไดแนวความคิดในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่
เหมาะสม       (บุญสืบ  พันธดี. 2537: 85-91) 

  องคประกอบในการพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย 

  การพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดียใหมีประสิทธิภาพและสามารถใชในการเรียนการสอน
อยางประสบความสําเร็จตามวัตถุประสงค ตองไดรับการออกแบบและตรวจสอบประสิทธิภาพใน
ทุกๆ ดาน  เพื่อความถูกตองในเนื้อหาที่ตองการจะสอน  หรือทักษะที่ตองการจะใหผูเรียนฝกการ
พัฒนาตองเปนไปอยางรอบคอบ  ครอบคลุมเนื้อหาและทักษะการพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดียจงึตอง
อาศัยองคประกอบสําคัญๆ หลายประการ  ไดแก 
   1.  ผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตรและเนื้อหา  หมายถึง  บุคคลที่มีความรู  ความสามารถ

และประสบการณทางดานการออกแบบหลักสูตร  การพัฒนาหลกัสูตรรวมถึงการกําหนดเปาหมาย
และทิศทางของหลักสูตร  วตัถุประสงคระดับการเรียนรูของผูเรียน  ขอบขายเนื้อหากิจกรรมการเรียน
การสอน  ขอบขายรายละเอียดคําอธิบายของเนื้อหาวิชาตลอดจนวิธีการวัดและประเมินผลของ
หลักสูตร  บุคคลนี้จะเปนผูที่มีความสามารถใหคําแนะนําไดเปนอยางดี 
   2.  ผูเชี่ยวชาญดานการสอน  หมายถงึ  บุคคลที่ทําหนาที่ในการเสนอเนือ้หาวิชาใดวิชา

หนึ่ง  เปนผูมคีวามรู  ประสบการณ  และมีความสําเร็จในการสอนเปนอยางดี  สามารถจัดลําดับเนื้อหา
ตามความยากงาย  ความสัมพันธที่ตอเนื่องของเนื้อหาเทคนิคตางๆ  ในการนําเสนอเนื้อหาและวิธีการวัด
และประเมนิผล 

   3. ผูเชี่ยวชาญดานสื่อการเรียนการสอน  หมายถึง  ผูที่ทําหนาที่ออกแบบและให

คําแนะนําปรึกษาดานการวางแผนการออกแบบบทเรียน   การจัดวางรูปแบบหนาจอหรือเฟรมตางๆ  
การเลือกและวิธีการใชตวัอักษร  เสนรูปทรง  กราฟก  แผนภาพ  ภาพ  รูปภาพ  สี  แสง  เสียง  การจัดทํา
รายงาน  และสื่อการสอนอื่นๆ  ที่จะชวยทําใหบทเรียนมีความสวยงามและนาสนใจมากยิ่งขึน้ 

   4.  โปรแกรมคอมพิวเตอร  ที่นิยมใชมี 2  แบบ   คือ 

    4.1 การสรางบทเรียนมัลตมิีเดียดวยโปรแกรมสําเร็จรูประบบการเขยีนโปรแกรม 

(Authoring  System)  โปรแกรมระบบนี้ถูกเขียนและพัฒนาดวยผูชํานาญการ    และผูเชี่ยวชาญทาง 
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ดานการเขยีนโปรแกรมทางคอมพิวเตอรโดยตรง  โปรแกรมนี้ออกแบบไวสําหรับการสรางและการ
นําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยเฉพาะ    ดังนั้นการใชงานจึงงายและสะดวกตอครูและ 

ผูไมมีทักษะทางดานการเขียนโปรแกรมเพื่อสรางและผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร  ระบบการเขียน
โปรแกรมบทเรียนที่นยิมใชในปจจุบัน  เชน  Authorware   Professinoal.Ten  CORE, PINE, lcon  

Author  โปรแกรมที่พัฒนาโดยคนไทย  ไดแก  Thaishow  Thaitas  เปนตน 

    4.2  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรดวยภาษาคอมพิวเตอร  (Computer  

Language)  การใชภาษาระดับสูงและระดับต่ํา  เชน  ภาษาซี   ภาษาปาสคาล  ภาษาแอสแซมบลี  และ

อ่ืนๆ  สามารถใชสรางบทเรียนได  แตผูที่ผลิตบทเรียนมักจะเปนนกัคอมพิวเตอรโดยตรง  หรือที่เรียกวา
โปรแกรมเมอร (Programmer)  เปนสวนใหญเนื่องจากครูไมมีความถนัด  ในการเขียนโปรแกรมดวย

ภาษาคอมพิวเตอรจะสนับสนุนฟงกช่ันคณิตศาสตรทุกระดับ  ซ่ึงระบบนิพนธบทเรียน    ไมสามารถ
สนับสนุนฟงกช่ันคณิตศาสตรระดับสูงได                                                         
  อาจกลาวไดวามัลติมีเดียเปนเครื่องมือทางการศึกษาที่มีประสิทธิภาพมากที่สุดที่เคยมี
นวัตกรรมมา  เนื่องจากมัลติมีเดียเปนการใชประโยชนสูงสุดของการผสมผสารสื่อหลายๆ ชนิดเขา
ดวยกันใหเปนหนึ่งเดยีว ไมวาจะเปนขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วดีิทัศน และเสียงประกอบ 

รวมถึงความสามารถในการปฏิสัมพันธ ผูใชนอกจากจะไดรับสารสนเทศแลวยังสามารถควบคุม
ตัดสินใจเลือกวิธีการสํารวจ   เดินหนาถอยหลัง  หรือกระโดดขามหวัขอไปมาตามความตองการ ขอมูล
จะถูกควบคุมเรียกใชและอางอิงไดตามวิธีการที่เหมาะสมกับผูใช  อีกทั้งปจจุบันคอมพิวเตอรยงัมีการ
พัฒนาอยางตอเนื่อง  อุปกรณเครื่องมือเครื่องใชทันสมัยข้ึน   และผูใชก็มแีนวโนมการใชเครื่อง
คอมพิวเตอรกนัอยางแพรหลาย   มกีารจดัการเรียนการสอนคอมพิวเตอร   ในโรงเรียน  ทําใหนกัเรียน
ไดรับความรูพืน้ฐานเกี่ยวกับคอมพิวเตอร   สามารถใชงานไดอยางถกูตองและเหมาะสม    ถามีการนํา
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียไปใชประกอบดวยก็จะทําใหการศึกษามีการพฒันาไปไดดียิง่ขึ้น   
 

 2.7  งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
  จิราวรรณ  สุวรรณเนตร (2543: 43)  ไดทําการวิจยัและพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง จังหวัดสมทุรสงคราม ผลปรากฏวาประสิทธิภาพของบทเรียนเมื่อคิดจากคะแนนเฉลี่ย
รอยละของแบบทดสอบระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนที่ผูใชบทเรียนทําไดมีคา 94.33/92.00 

ซ่ึงสูงกวาเกณฑที่กําหนดไวคือ 85/85 

  ณัชชา  จองธุระกิจ (2542: 72) ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองการ

พิมพสกรีน ซ่ึงจากผลการวจิัยสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่พัฒนาขึน้ มีประสิทธิภาพสูง
กวาเกณฑมาตรฐาน 90/90 ที่ตั้งไว การเรียนโดยใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเปนการเปดโอกาส

ใหผูเรียนไดเรียนตามความสามารถอยางอิสระ เมื่อผูเรียนเรียนเนื้อหาแลวไมเขาสามารถทบทวน
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บทเรียนใหมได เปนการเรียนบทเรียนโดยมีสวนรวมในกิจกรรมอยูตลอดมีการจัดรูปแบบในการ
นําเสนอที่ชัดเจน โดยการแบงสวนหนาจออยางมีระบบ ทําใหผูเรียนสามารถเขาใจเนื้อหาไดงายและ
ชัดเจนมากขึ้น การถามตอบในแตละกรอบของบทเรียนสามารถทราบผลคะแนนทันที เปนการเสริมแรง
ทําใหผูเรียนอยากมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียน สนใจอยากศึกษาและเรียนรู นอกจากนีย้ังเสริมแรงทํา
ใหผูเรียนชวยเหลือตนเองและมีความรับผิดชอบตอตนเองมากขึ้น 

  นภดล  หองดอกไม (2542:84)  ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการ

ฝกอบรมเรื่อง  เงินฝากประจํา  ของธนาคารนครหลวงไทย  จํากัด (มหาชน) ผลการวิจัยพบวาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว  คือ มีประสิทธิภาพ 

95.22/96.08  ตามเกณฑมาตรฐาน 95/95  สวนการเปรยีบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพบวา  คาเฉลี่ย

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเขารับการอบรมโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสูงกวา    ผู
เขารับการอบรมที่เรียนดวยวิธีการอบรมตามแบบของธนาคารอยางมนีัยสําคัญที่ระดับ .05 

  มนตชัย  เทียนทอง (2539: 106-110)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบ

มัลติมีเดียสําหรับฝกอบรมครู  อาจารย  และนักฝกอบรม เร่ืองการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
โดยบทเรียนจะตองมีประสิทธิภาพอยางนอย  85/85  และภายหลังจากศึกษาบทเรียนดวยตนเองแลว   

ผูใชจะตองสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดอยางมปีระสิทธิภาพตามเกณฑ 70  ผลการทดลอง

พบวา  บทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ  88.23/89.64  และผูใชสามารถสรางบทเรยีนไดมี

ประสิทธิภาพ  72.09 ซ่ึงสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว  ผูใชบทเรียนและผูเชี่ยวชาญมีความเห็นตอบทเรียน

ในระดับด ี

  วิไล  องคธนะสุข (2543: 98-100) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  เร่ือง การ

ผลิตรายการโทรทัศน  ผลปรากฎวา  บทเรียนมีประสิทธิภาพ 86.57/85.85  เปนไปตามเกณฑทีก่ําหนด

ไวคือ 85/85  และมีขอเสนอแนะวา  กอนใหผูเรียนศึกษาบทเรยีนควรใหผูเรียนศึกษาคูมือการใช

บทเรียนกอนเริ่มศึกษา 
  สุขเกษม  อุยโต (2540) ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาประวัติการ

ถายภาพ  ระดบัปริญญาตรี  กลุมตัวอยางเปนนักศกึษาชัน้ปที่ 1  คณะศิลปกรรมมหาวิทยาลัยรังสติ  จาก

การหาประสิทธิภาพพบวา  อยูในเกณฑ 91.83/91.11  สามารถนําไปเปนบทเรียนคอมพิวเตอรไดอยาง

มีประสิทธิภาพ 

  สุมินตรา   ศรีเนตร (2543: 52)  ไดพัฒนามัลติมีเดียชุด “ธุรกิจเงินทนุหลักทรัพย” ผาน

อินเตอรเน็ต  พบวาผูเรียนมีความสนใจในการเรียนเปนพิเศษ  และยังมีความสะดวกสบายในการ    
สืบคนขอมูล 
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  คลาค (Clark. 1995: 133) ไดทําการวิจัยการใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธเปน

เครื่องมือสังเกตการณพัฒนาวิชาชีพของครู ผลการวิจัยปรากฏวาครูที่ใชโปรแกรมมัลติมีเดีย           

ปฏิสัมพันธเปนเครื่องมือสังเกตการพัฒนาวิชาครู มีความสามารถในการจดจํา สามารถที่จะพิสูจนและ
อธิบายไดมากกวาครูที่ใชคูมอืมาตรฐานวิชาชีพทางการสอน 

 ลิเวอรกูด (Livergood.1994)  ไดทําการศึกษาเปรียบเทยีบประสิทธิผลของการสอน 3 

รูปแบบ  คือ  ส่ือส่ิงพิมพ   มัลติมีเดยีบนคอมพิวเตอร  และระบบมลัติมีเดียเพื่อการทบทวนแบบภูมิ
ปญญากับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  พบวา  มัลติมีเดียทําใหเกดิการทบทวนความคิดขึ้น 

 เมเยอร (Mayer. 1997: 2919) ไดทําการวิเคราะหขอความในรายวชิาการเรียนภาษาที่

คัดเลือกมาจากบางกลุมการเรียน โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน เปนการแนะนําสําหรับครูผูสอน
ภาษาตางประเทศ ผลการวิจัยส้ีเปนการพฒันาเครื่องมือที่ไดปรับปรุงเปนผลสําเร็จ เพื่อการวิเคราะห
ขอความสําหรับโปรแกรมการสอนภาษาทีส่มบูรณ 

 วัตส (Watts.1997: A)  ทดลองออกแบบชดุการเรียนการสอนมัลติมีเดียสําหรับ  การเรียน

ภาษาที่สอง  โดยมีเปาหมายเพื่อศึกษาถึงสวนประกอบตางๆ  ที่มีผลตอการออกแบบบทเรียน  สรุปไดวา
ออกแบบบทเรียนลักษณะตางๆ  มีผลโดยตรงตอพัฒนาการของผูเรียน 

  สรุปงานวิจัยทีเ่กี่ยวของไดวา  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดรับความสนใจในการที่จะศึกษา
และใชเปนสื่อถายทอดความรูใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง  มีคุณภาพสูง  เปนที่ตองการ
การศึกษาในปจจุบัน คอมพวิเตอรมัลติมีเดียชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น และชวยให
ผูเรียนรูสึกกระตือรือรนสนุกสนานกับการเรียน 
 

3.  เอกสารที่เกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 
การจัดการเรยีนการสอนรายบุคคล (Individualized  Instruction)  มุงสอนผูเรียนตามความ

แตกตางโดยคาํนึงถึงความสามารถ  ความสนใจ  ความพรอม  ความถนัด  การเรียนการสอนรายบุคคล
ถือวาไมสามารถปนผูเรียนใหเปนแมพิมพเดียวกันไดในชวงเวลาที่เทากัน  เพราะผูเรียนแตละคนจะ
เรียนรูตามตามวิถีทางของเขาและใชเวลาเรียนในเรื่องหนึ่งที่แตกตางกนัไป  ดังนัน้หลักการจัดการศึกษา
แผนใหมจึงเนนที่ผูเรียน  โดยใหเปนศนูยกลาง  ยอมทําใหบรรลุถึงวตัถุประสงคของการเรียนทีก่ําหนด
ไวไดผลเปนอยางดี  
 

 3.1   ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล 

  กิดานันท  มลิทอง (2536: 163-164) ไดใหความหมายของการเรียนแบบรายบุคคลไววา  

เปนการจัดการศึกษาที่พิจารณาถึงลักษณะความแตกตาง  ความตองการ และความสามารถ  เพื่อให
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ผูเรียนแตละคนเรียนรูในสิ่งที่ตนสนใจไดตามกําลังและความสามารถของตน  ตามวิธีการ  และสื่อการ
เรียนที่เหมาะสม  เพื่อบรรลุถึงวัตถุประสงคการเรียนที่กาํหนดไว 

  ชม   ภูมิภาค (2528: 49)  ไดใหความหมายของการเรยีนแบบรายบคุคลไววา  เทคนิค

วิธีการที่จะทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามจังหวะการเรียนรูที่เหมาะกับผูเรียนแตละคน  เปนวธีิการ
สอนที่ยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง  เปนวิธีการสอนที่เรียนศกึษาดวยการควบคุมตนเอง  เรียนรูตามจังหวะ
ของตนเอง  ประสบการณในการเรียนรู  ออกแบบเฉพาะสําหรับผูเรียนแตละคน  โดยมีรากฐานมาจาก
การวิเคราะหความสนใจและความตองการของแตละคน  ผูเรียนจะควบคุมเวลาตามความสนใจและ
ความสะดวกของผูเรียนเอง 

  เพ็ญสุข  ภูตระกูล (2528: 17)  ไดใหความหมายของการเรียนดวยตนเองวาเปนกิจกรรม

การเรียนการสอนซึ่งจัดขึ้นโดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนรู  
ตลอดจนวิธีการบรรลุถึงจุดประสงคดวยตนเอง  กิจกรรมที่จัดขึ้นมุงใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรค  
ครูเปนเพียงผูแนะนําและจัดเตรียมอุปกรณตลอดจนสถานที่ใหศกึษาคนควา  การที่นักเรียนไดเรียนและ
ทํางานที่ใจรักกอใหเกิดแรงกระตุนในการเรียน  นกัเรียนจะคอยๆ พัฒนา  ปรับปรุงแกไข 

  เสาวณยี   สิกขาบัณฑิต (2538: 3)  ไดใหความหมายของการจัดการเรียนการสอนแบบ

รายบุคคลไววา  เปนการจัดการศึกษาที่ผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเอง  และกาวไปตามขีด
ความสามารถ  ความสนใจ  และความพรอม  หรือกลาวอีกนยัหนึง่ก็คือเปนเทคนิคหรือวิธีสอนที่ยึด
ความแตกตางระหวางบุคคล  โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนใหผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ 

  สรุปไดวา  การเรียนการสอนรายบุคคล  หรือการเรียนดวยตนเอง  เปนการจัดการเรียนที่
ใหผูเรียนศึกษาดวยตนเอง  ตามความสามารถ  ความสนใจของตนเอง  โดยคํานงึถึงหลักของความ
แตกตางระหวางบุคคล   ซ่ึงไดแก  ความแตกตางดานความสามารถ  สติปญญา  ความตองการ  ความ
สนใจ  ดานรางกาย  อารมณและสังคม   โดยผูสอนจะจัดสภาพแวดลอมและสื่อการเรียนที่เหมาะสม
ใหแกผูเรียน  ซ่ึงผูเรียนจะไดเรียนอยางอสิระเพื่อใหบรรลุถึงวัตถุประสงคการเรียนที่กําหนดไว 

 

 

 

 

 

 3.2  วัตถุประสงคของการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 

  การเรียนการสอนรายบุคคลยึดหลักปรัชญาทางการศึกษาและอาศัยพื้นฐานจากทฤษฏี  
จิตวิทยาพัฒนาการและจิตวทิยาการเรียนรู  วัตถุประสงคในการจัดการสอนรายบคุคลจึงมุงอยูในแนว
ดังนี้  (เสาวณยี   สิกขาบัณฑิต. 2538: 159-164)   

       3.2.1 การเรียนการสอนรายบุคคลมุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู   

รูจักแกปญหาและตัดสินใจเอง การสอนรายบุคคลสอดคลองและสงเสริมการศึกษาตลอดชวีิตและ
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การศึกษานอกโรงเรียน  การเรียนการสอนรายบุคคลสนับสนุนใหผูเรียนรูจักเสาะแสวงหาและเรียนรูใน
ส่ิงที่เปนประโยชนตอสังคมและตัวเอง  ใหรูจักแกปญหา  รูจักตัดสินใจ  มีความรับผิดชอบและพัฒนา
ความคิดในทางสรางสรรคมากกวาทําลาย 

  3.2.2  การเรียนการสอนรายบุคคลสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน  ใหได

เรียนบรรลุผลกันทุกคน  การเรียนการสอนรายบุคคลสนับสนุนความวาจริงที่วา  คนยอมมีความ
แตกตางที่มีผลตอการเรียนรูที่สําคัญ 4 ประการคือ 

   1.  ความแตกตางในเรื่องอัตราเร็วของการเรียนรู (Rate  of  Learning)  ผูเรียนแตละ

คนจะใชเวลาในการเรียนรูและทําความเขาใจในสิ่งเดียวกัน  ในเวลาทีแ่ตกตางกนั 

   2. ความแตกตางในเรื่องความสามารถ (Ability) เชน  ความฉลาด  ไหวพริบ  

ความสามารถในแงของความสําเร็จ  ความสามารถพิเศษตางๆ 

   3   ความแตกตางในเรื่องวิธีการเรียน  (Style  of  Learning)  ผูเรียนเรียนรูในทางที่

แตกตางกนั  และมีวิธีเรียนทีแ่ตกตางกนัดวย 

 4.   ความแตกตางในเรื่องความสนใจและสิ่งที่ชอบ  (Interests  and Preference) 

เมื่อผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกนัในหลายดานเชนนี้  ครูจึงตองจัดบทเรียนและอุปกรณการเรยีนใน
ระดับและลักษณะตางๆ  ใหผูเรียนไดเลือกดวยตนเอง (Self-selection)  เพื่อสนองความแตกตาง

ดังกลาว 

  3.2.3  การเรยีนการสอนรายบุคคล  เนนเสรีภาพในการเรียนรู  เชื่อแนวาถาผูเรียนเรียน

ดวยความอยากเรียน  ดวยความกระตือรือรนที่ไดเกดิขึ้นเอง  จะเกิดแรงจูงใจและกระตุนใหพัฒนาการ
เรียนรูโดยที่ครูไมตองทําโทษหรือใหรางวลั  ผูเรียนจะรูจักตนเอง  มีความมั่นในในการกาวไปขางหนา
ตามขีดความสามารถและความพรอม 

  3.2.4  การเรียนการสอนรายบุคคล  ขึ้นอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูนั้น

ใหแกผูเรียน  การเรียนรูจะเกิดขึน้เร็วหรือชาและจะเกดิขึ้นอยูกับผูเรียนไดนานหรือไม  นอกจากจะ
ขึ้นอยูกับความสามารถและความสนใจแลว  ยังขึ้นอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูนั้นแก
ผูเรียน  เมื่อเปนเชนนัน้  การกําหนดใหผูเรียนเรียนรูเร่ืองหนึ่งในระยะเวลาหนึ่ง  และเรียนรูดวยวธีิการ
เดียว  จึงไมเปนการยุติธรรมตอผูเรียน  ผูเรียนควรจะไดเปนผูกําหนดเวลาเรียนดวยตัวเอง  และควรจะ
ไดมีโอกาสเรียนรูหรือมีประสบการณในการเรียนดวยกระบวนการและวิธีการตางๆ 

  3.2.5  การเรียนการสอนรายบุคคล  มุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน  เปนการ

สนองตอบที่วาการศึกษาควรมีระดับแตกตางกันไปตามความยากงาย ถาบทเรียนนั้นงายกท็าํให
บทเรียนนัน้สั้นขึ้น  ถายากมากก็จกัยอยเนือ้หาออกเปนสวนๆ และใชวิธีการและสื่อทําใหเขาใจงายขึ้น 
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  นอกจากนี้  กาเย  และบริกส (Gagne  and  Briggs. 1974: 185-187)  ไดกลาวถึงการ

เรียนดวยตนเองวา  เปนหนทางที่ทําใหการสอนบรรลุจุดมุงหมายตามความตองการ (Need)  และให

สอดคลองกับบุคลิก (Characteristics) ของผูเรียนแตละคนโดยมีจดุมุงหมายสําคัญอยู 5 ประการ  คือ 

   1.   เพื่อเปนแนวทางในการประเมินทักษะเบื้องตนของผูเรียน 

   2. เพื่อชวยในการคนหาจดุเริ่มตนของผูเรียนแตละคน ในการจดัลําดับการเรียนตาม

จุดมุงหมาย 

   3.   ชวยในการจัดวัสดแุละสื่อใหเหมาะสมกับการเรียน 

            4. เพื่อสะดวกตอการประเมิน  และสงเสริมความกาวหนาทางการเรียนของนกัเรียนแต

ละคน 

   5.   เพื่อชวยใหผูเรียนเรยีนตามอัตราความสามารถของตน 

  ลักษณะของการเรียนดวยตนเอง ประกอบดวยประสบการณในการเรียนที่ออกแบบ
เฉพาะสําหรับผูเรียนแตละคน  โดยมีรากฐานจากการวิเคราะหความสนใจ  และความตองการของแตละ
คน  ประสบการณที่กําหนดนั้นจะถูกควบคุมโดยผูเรียนเอง  ผูเรียนจะจดัการควบคุมเวลาเองตามความ
สนใจและความสะดวกสบายของผูเรียน 
  

 3.3  ทฤษฎีการเรียนการสอนรายบุคคล 

  การจัดการเรยีนการสอนรายบุคคล  มุงสอนผูเรียนตามความแตกตาง  โดยคํานึงถึง
ความสามารถ  ความสนใจ  ความพรอม  ความถนัด  ทฤษฎีที่นํามาใชในการจัดการเรียนการสอน
รายบุคคล  คือ  ทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล  ไดแก  (เสาวณยี  สิกขาบัณฑิต 2538: 3) 

  1.  ความแตกตางในดานความสามารถ (Ability  Difference) 

  2.  ความแตกตางในดานสติปญญา  (Intelligent  Difference) 

   3.  ความแตกตางในดานความตองการ  (Need  Difference) 

   4.  ความแตกตางในดานความสนใน  (Interest  Difference) 

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

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

   7.  ความแตกตางในดานสังคม  (Social  Difference) 

  จะเห็นไดวา  การจัดการเรยีนการสอนแบบนี้  เปนการจัดที่รวมแนวทางใหมในการปฏิรูป
ระบบการเรียนการสอนและการจัดหองเรยีนจากแบบเดมิที่มีครูเปนผูนําแตผูเดยีว  มาเปนระบบทีค่รูและ
ผูเรียนมีสวนรวมกันรับผิดชอบ  การจัดการศึกษาจะเปนแบบเปด (Open  Education)  ผูเรียนไดเรียนรู

ดวยตนเองและปฏิบัติดวยตนเอง  จนสามารถบรรลุเปาหมายไดเมือ่จบบทเรียนแตละหนวยหรือแตละ
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บทแลว  โดยจะมีการทดสอบ  หากผูเรียนสามารถสอบผาน  จึงจะสามารถเรียนบทเรียนหรือหนวยเรียน
บทตอไปได  บทเรียนนั้นอาจทําในรูปของชุดการเรียนการสอน (Instructional  Package)  บทเรียน

สําเร็จรูป (Programmed  Instruction)  หรือ โมดูล (Instructional  Module)  สาเหตุที่ตองจัดใหมีการ

เรียนการสอนรายบุคคลนั้นเนื่องจาก 

   1.  ความไมพอใจของคนทั่วไปในคุณภาพการศึกษาที่มีอยู 

  2.  การเนนถึงความตองการที่จะปรับปรุงใหไดมาซึ่งสัมฤทธิ์ผลของนักเรียน   ที่ยงัไม

พรอมหรือนักเรียนที่มีปญหา   
   3.  ความกาวหนาทางเทคโนโลยีใหมๆ  ซ่ึงจะพัฒนาโปรแกรมการเรียน 

   4.  ความสามารถที่เปนไปไดของคอมพิวเตอรที่จะจัดโปรแกรมการเรียนรายบุคคล 

   5.  การขยายตวัอยางรวดเร็วของโสตทัศนวัสด ุ

   6.   การขยายตัวของทุนตางๆ  เพื่อใชในกจิกรรมการเรียนการสอน 

  โดยเราจะใชการเรียนการสอนรายบุคคลสําหรับเปนการฝกฝน  ซ่ึงเปนสวนหนึง่ของ
ขบวนการศึกษา  การเรียนการสอนแบบนี้จะใชเมื่อเราตองการชวยผูเรียนใหเรียนทักษะเบื้องตน  เชน  
ทักษะทางดานชาง  ทักษะการเขียนอานคํา  เปนตน  และใชในเนื้อหาวิชาที่ตอเนือ่งกัน  เชน  วิชาชาง  
วิชาวิทยาศาสตร  เปนตน 
 

 3.4  ประเภทของการเรียนแบบรายบุคคล 

  กาเย  และบรกิส (Gagne  and  Briggs. 1974: 187)  ไดแบงประเภทการเรียนการสอน

แบบรายบุคคลออกเปน 5 ประเภท  คือ 

   1. การศึกษาดวยตนเอง (Independent  Study) ซ่ึงจะมีขอตกลงระหวางครแูละ

นักเรียนในเรื่องจุดมุงหมายกวางๆ  นกัเรียนจะเตรียมตัวเอง  ศึกษาเอง  สําหรับการสนองครั้งสุดทาย  
และเตรียมอยางไรก็เปนเรื่องของนักเรียน  อาจจะมีขอบขายของรายวิชาหรือไมมีก็ได 
   2.  การศึกษาดวยการควบคมุตนเอง (Self-directed  Study)  จะมีการตกลงในจุด        

มุงหมายเฉพาะกําหนดเอาไว  แตวิธีการศกึษานั้นเปนเรือ่งของนักเรียนเอง  ครูอาจจะแนะการอาน  และ
วัสดุศึกษาใหแลวแตนักเรยีนจะใชหรือไมใชก็ได  หากเขาผานการทดสอบก็ถือวาใชได 
   3.  โครงการยึดผูเรียนเปนศนูยกลาง  (Learner-Centered  Programs)  นักเรียนเลือก

จุดมุงหมายและวิธีการศึกษาเอง  
   4. การยดึจังหวะของนักเรยีนเอง (Self-pacing)  มีการกําหนดจดุมุงหมายเอาไว

ตลอดจนเกณฑตางๆ เอาไวทุกคนเหมือนกัน  ตางกนัแตเวลาศึกษา  การสอนแบบโปรแกรมอยูใน
ประเภทนี ้
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   5.  การสอนที่นักเรียนกําหนดเอง (Student-determined  Instruction)  นักเรียนเลือก

จุดมุงหมาย  วสัดุศึกษา  กําหนดเวลาเอง  ทดสอบเอง  และมีเสรีที่จะทิ้งจุดมุงหมายใดก็ได 
  การสอนเปนรายบุคคลเปนเรื่องที่เกิดมาพรอมกับการศึกษา  ในยุคจกัรวรรดิโรมัน  และยุค
กลาง  การสอนมักดําเนินโดยครูที่สอนกันเปนรายบุคคลเปนสวนมาก  ตอมาการศึกษาตองจัดใหผูเรียน
จํานวนมาก  การสอนกับคนกลุมใหญจงึไดเกดิขึ้น  แตการสอนรายบุคคลก็มคีวามจําเปนที่ตองใช  
โดยเฉพาะอยางยิ่งความแตกตางระหวางบคุคล  เพื่อสนองความแตกตางของบุคคลซึ่งมีดวยกนัหลาย
ดาน  อาทิ  (ชม  ภูมิภาค. 2528: 93-97)  

   1.  แตกตางกนัในเรื่องบุคลิกภาพ  บุคลิกภาพมีอิทธิพลตอการตอบสนองตอการสอน 

   2. แตกตางกนัในดานพุทธิพสัิย  บุคคลยอมแตกตางกนัในดานความรู  การรับรู  ความ

เขาใจและสมรรถภาพทางสมอง 

   3.  แตกตางกนัในดานวิธีการสืบสวนสอบสวน  นั่นคือ  ความแตกตางกนัในเรื่องของ

ความอยากรูอยากเห็น 

   4.  แตกตางกนัในเรื่องของการจัดลําดับความรู 

  การสอนรายบคุคลจึงมีความจําเปนและตองมีการพิจารณากันอยางจริงจัง  ซ่ึงทําใหเกดิ
วิธีการสอนแบบตางๆ  ขึ้น  เชน  บทเรยีนโปรแกรม  การสอนดวยเครื่องชวยสอน  ชุดการสอนและ
คอมพิวเตอรชวยสอน 
 

 3.5  ลักษณะและคุณสมบัติของวัสดุการเรียนท่ีใชในการสอนรายบุคคล   
  วัสดุการเรียนที่มีความจําเปนและสําคัญยิง่ตอการสอนรายบุคคล  เพราะวัสดกุารเรียนจะทํา
หนาที่เปนผูสอนใหผูเรียนเกิดการเรยีนรูและเขาใจในสิ่งที่ผูเรียนจะเรียนรู  (เสาวณยี สิกขาบัณฑิต. 

2528 : 162-163) 

  วัสดุการเรียนที่จะใชในการสอนรายบุคคลควรจะมีลักษณะและคณุสมบัติดังนี ้
   1. ใหผูเรียนเรียนไดดวยตนเอง  นั่นคือสามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวย

ตนเอง 
   2. มีความสมบูรณในตัวเอง  คือ  วัตถุประสงคที่เดนชัด  มีกิจกรรมการเรียน  (ที่

จัดลําดับไวเปนอยางดี  เพื่อใหผูเรียนเรียนไดดวยความเขาใจและเกิดความรูตามลําดบัไมสับสน  และจะ
ไดเปนการเพิม่ความรูทีละนอยๆ เปนขัน้ตอน  จูงใจใหผูเรียนในทกุกิจกรรมการเรียน  เนื้อหามีความ
ถูกตอง  ภาษาที่ใชชัดเจน  ถูกตองและเหมาะสมกับระดบัความรูของผูเรียน  ในการทํากิจกรรมการเรียน
จะไดทบทวนความเขาใจในสิ่งที่เรียนเปนระยะจนจบบทเรียน)  และมีการประเมินผลหลังเรียนตาม

วัตถุประสงคหลังการเรียนตามวัตถุประสงคของบทเรียนนัน้ 
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   3.  มีวิธีการประเมินผลที่เหมาะสมในแตละบทเรียน  พรอมทั้งมีคําตอบเฉลย  สําหรับ

ขอทดสอบนั้นๆ  ไวอยางชดัเจน 

  จะเห็นไดวา  วัสดุการเรียนที่ใชในการสอนรายบุคคลนั้นจะมีความสมบูรณสําเร็จรูปใน
ตัวเองของผูเรียนไมจาํเปนตองไปขวนขวายหาสิ่งตางๆ  ที่ตองใชในการเรียนเพิ่มเติมอีก 
 

 3.6   สื่อท่ีใชสําหรับการเรียนการสอนรายบุคคล 

  ส่ือเปนสิ่งสําคัญและจําเปนสําหรับการเรียนการสอนรายบุคคล  โดยจะเปนตัวกลางใน
การถายทอดความรูใหแกผู เ รียน  ส่ือที่ใชในเนื้อหาวิชาที่แตกตางกันยอมมีลักษณะที่ไม
เหมือนกัน   การเลือกใชส่ือที่เหมาะสมยอมทําใหการถายทอดเนื้อหานั้นๆ   มีความหมายมากขึ้น    

(เสาวณยี  สิกขาบัณฑิต. 2528: 64)    ดังนั้นสื่อที่จัดไวในกิจกรรมการเรียนควรจะตองคํานึงถึงหลัก

สําคัญ 3 ประการ คือ 

  1.  ความนาสนใจและความดึงดูดใจตอผูเรียน 

  2.  ความงายในการใช  รวมไปถึงขนาดและรูปรางที่เหมาะสมของสื่อ 

  3.   ความชัดเจนและความถกูตองของเนื้อหาวิชาและภาษาที่ใช 

  นอกจากนี้เรายังตองพิจารณาในรายละเอียดของสื่อในแตละชุด  เพือ่ที่จะใหผูเรียนไดเกิด
สมรรถภาพตามที่ไดวางไว  คือมีวัตถุประสงคที่ชัดเจนในการเรยีนรูจากสิ่งนั้น  อธิบายวิธีการใชอยาง
แจมแจง   กําหนดสิ่งที่จาํเปนทุกอยางไวอยางพรอมมูล   ไดผานการทดลองใชและไดรับการแกไข
ปรับปรุงมาแลว  ลําดับขึ้นของเนื้อหาเปนไปอยางมีระเบียบแบบแผน  ไมสับสน  ส่ือที่ไดมีการทดลอง
ใชในการเรียนการสอนรายบคุคลอยางไดผลและแพรหลายจนเปนเทคโนโลยีที่รูจักกนัดีไดแก 

   1.  ส่ือที่ผลิตสําเร็จรูป  เชน  ชุดการเรียนการสอน (Instructional  Package)  ซ่ึง

รวบรวมบทเรยีน  ส่ือและกจิกรรมการเรียน  พรอมทั้งแบบทดสอบประเมินผลอยางพรอมมูล  ไวเปนชุด   
เพื่อมุงสอนมโนทัศน (Concept)  หนึ่งๆ  โดยเฉพาะ  ส่ิงใดที่จะทําใหเกิดการเรยีนรูสําหรับ      ผูเรียน

จะจดัไวอยางครบถวน  ผูเรียนไมจําเปนตองไปคนควาหรือจัดหาวัสดุอ่ืนใดเพิ่มเตมิจากที่กําหนดไวให  
ภายในชุดแตละชุดจะมีคูมือสําหรับผูใช  ชุดการเรียนการสอน  ซ่ึงในคูมือจะอธิบายรายละเอียดในการ
ใช  ถาในการเรียนชุดนัน้มีกจิกรรมใหเลือกมากกวา 1 อยาง  ในคูมือจะ   บงบอกไวอยางละเอียดเพื่อให

ผูเรียนเกดิความสะดวกและงายตอการใช 
   2. ชุดการสอนครูทําเอง (Teacher-Made-Kits) หรือชุดอุปกรณชวยสอนที่รวบรวม

แบบฝกหัดในรูปของกิจกรรมและอุปกรณฝกทักษะดานใดดานหนึ่งโดยเฉพาะ เชน  การสอนทักษะ
เบื้องตนในการเลื่อย  เปนตน 

   3.  บทเรียนโปรแกรม  (Programmed  Instruction)  เปนบทเรียนที่สําเร็จรูปใน

ตัวเอง  จัดประสบการณใหกับผูเรียนตามลําดับเปนขั้นตอนหรือเปนกรอบๆ (Frames)  ตามลําดับ  เรียน
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ไดดวยตนเอง  สามารถตรวจสอบความกาวหนาในการเรียนรูตามลําดับขั้นไดดวยตนเอง  ในเนือ้หาแต
ละกรอบหรือแตละเฟรมจะมีคําถามเพื่อตรวจเช็คความเขาใจเนื้อหานัน้ และมคีําตอบเฉลยไวใหถา
ผูเรียนตอบผิดจะอานเนื้อหาในกรอบหรือเฟรมนั้นใหม  แลวตอบคําถามอีกครั้งหนึ่ง  เมื่อตอบถูกก็จะ
เรียนในกรอบหรือเฟรมตอไป 

   4. โมดุลการเรียนการสอน  (Instructional  Module)  เปนบทเรียนที่สําเร็จรูปใน

ตัวเอง  จัดประสบการณใหกับผูเรียนอยางอิสระ  เชนเดียวกับบทเรียนโปรแกรม  แตตางกันใน
รายละเอียดตรงที่โมดูลไมจําเปนตองจัดเนือ้หาเปนกรอบๆ   หรือเปนเฟรมๆ 

   5.  อุปกรณสําเร็จรูป  ซ่ึงอาจจะใชอิสระในการเรียนการสอนทั่วๆ ไป  หรือจะใช

ประกอบในชุดการเรียนการสอนก็ได  เชน  สไลดประกอบเสียง  ฟลมสคริปประกอบเสียง  ภาพยนตร  
ฟลมลูพ  รวมทั้งอุปกรณเสริมสรางความพรอมและทักษะตางๆ 

 

 3.7 ความแตกตางระหวางการเรียนจากหองเรียนธรรมดากับการเรียนแบบรายบุคคล 

 ตารางสรุปความแตกตางระหวางการเรียนจากหองเรยีนธรรมดากับการเรียนแบบรายบุคคล   
 

 

การเรียนจากหองเรียนธรรมดา การเรียนรายบคุคล 

1.  ผูเรียนนั่งประจําที่เรียนกนั และหันหนาเขาหา

ครูตลอดเวลา 
2.  ความรูตางๆ ไดจากการสอนของครูเปนสวน

ใหญ  ครูเปนศนูยกลางของการเรียนการสอน 

3.  ผูเรียนเหมอืนกันหมดในขณะที่เรียน 

4.ชวงเวลาเรียนจะตายตวั  และใชเวลาเทากัน 

5. ผูเรียนไมมโีอกาสนําการเรียนการสอนที่ผานไป

โดยคําบอกกลาวของครูในลกัษณะเดมิมาทบทวน
ไดอีก 

1.  ในหองเรียนจะประกอบดวยชุดคูหาหรือ 

หองเรียนเปนแบบหองปฏิบตัิการ 

2.  ความรูตางๆ  ไดจากการศึกษาของผูเรียนเองเปน

สวนใหญ   ครูเปนเพยีงผูใหคําปรึกษา 
3.  ผูเรียนประกอบกิจกรรมตางกัน ตามแตเนื้อวิชา

หรืออาจเหมือนกันกไ็ด 
4. ชวงเวลาเรียนไมตายตัว  ขึ้นอยูกับจดุประสงค  

เนื้อหา  และความสามารถของผูเรียนแตละบุคคล 

5. ผูเรียนสามารถนําโปรแกรมการสอนหรืออุปกรณ

ที่จัดไวเปนเรือ่งๆ   มาศึกษาหรอืทบทวนไดอีกตาม
ความตองการ 

 ที่มา : (เสาวณยี  สิกขาบัณฑติ 2528: 48-49) 

 
 

 

 3.8  ประโยชน  ขอดี  และขอจํากัดของการเรียนการสอนรายบุคคล 
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  (เสาวณยี  สิกขาบัณฑิต 2538: 101-105)  ไดกลาวถึงประโยชนขอดแีละขอจํากัด ของการ

เรียนการสอนรายบุคคล  ไวดังนี ้
  ประโยชน 
  1. สรางบรรยากาศการเรียนตามความสนใจและเปนการสนองความตองการของผูเรียน  

ผูเรียนมีสิทธิเลือกเรียนในสิ่งที่ตนตองการ  มีโอกาสที่จะเลือกกจิกรรม  เลือกวิธีการเรียนที่เขาสามารถรู
เนื้อหานัน้ไดอยางสนุกและนาสนใจ 

  2.  สงเสริมใหผูเรียนแสวงหาความรูดวยตนเอง  เปนการเรยีนที่กาวหนาไปไดดวยตนเอง

ในอัตราของเขาเอง 

  3.  สงเสริมความรับผิดชอบตอการศึกษาของตนเองมากขึ้น  นักเรยีนจะทํางานดวยความ

รวดเร็วในทิศทางของตนเองและจะเริ่มทํางานไดเลยโดยไมตองคอยครู  ผูเรียนจะเปนผูปรับและจัด
เวลาของเขาเองไดดีที่สุด  และจะเปนผูควบคุมตนเองใหไปในทิศทางที่เขาตองไปโดยไมตองใหครูเปนผู
ตัดสินใจให 

  4.   สงเสริมเสรีภาพของผูเรียนในการเรียน 

      5. เปดโอกาสใหครูใกลชิดกับผูเรียนทุกคน  ครูมีโอกาสสังเกตพัฒนาการของผูเรียน  

มากขึ้น ครูไดทราบวาผูเรียนคนใดมีขอบกพรองอะไร  ทําใหครูมีโครงการที่จะตองแกไขผูเรียนเปน
รายบุคคล  และทําใหครูประสานงานกับผูเรียนมากขึ้น       

     6. ชวยใหการถายทอดความรูเปนไปอยางมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น  มิใชครูบังคับใหผูเรียน จด

และทองจําเพยีงอยางเดียว  อีกทั้งยังเปดโอกาสใหไดพฒันาคุณคาตางๆ  ที่สังคมตองการดวย 

    7.  ใหครูตื่นตัวอยูตลอดเวลาในการคนควาหาความรูในวิชาที่ตนสอนเพิ่มเติม  ทําใหเกดิ

ความกระตือรือรนในการที่จะสํารวจแหลงวัสดุอุปกรณและคิดคนประดิษฐอุปกรณตางๆ 
   

  ขอดี 
  1. ลักษณะของระบบการเรียนการสอนรายบุคคลคํานึงถึงหลักการในการเรียนรูหลาย

อยางคือ 

   1.1  ความแตกตางระหวางบุคคล  โดยคํานึงถึงผูเรียนเปนหลัก  ใครเรียนชาหรือเร็ว

กวากนัไมเปนเรื่องสําคัญ  เพราะขึ้นอยูกับขดีความสามารถของแตละบุคคล 

   1.2 ใชหลักจิตวิทยาในเรื่องการใหรางวัลตอบสนอง  เพราะผูเรียนไดทราบผลการเรียน

ทันทีที่เรียนบทเรียนแรก  และผานการทดสอบ 

   1.3   การแบงบทเรียนเปนหนวยๆ  ชวยใหผูเรียนเรียนรูและทําความเขาใจเนื้อหาได

งาย  และใชเวลานอยดวย 
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   1.4 การเรียนมีประสิทธิภาพขึ้นเพราะผูเรียนรูวิธีเรียนรูจุดประสงคในการเรียนจาก

ขอแนะนําในการเรียน 

   1.5   การทดสอบเมื่อเรียนจบบทเรียนแตละหนวย  จะทําใหผูเรียนขยันและเอาใจใส

ตอการเรียนอยางสม่ําเสมอ 

  2.  ปญหาเรื่องการตกซ้ําชั้นไมมี  เพราะใชวธีิเรียนที่ไมมีการแบงชั้น  ผูเรียนคนใดสอบไม

ผานก็จะเรียนซอมเสริมในบทเรียนนัน้ใหมและทําการสอบใหมทําใหไดความรูแนนขึ้น 

  3.  ปญหาเกี่ยวกับการสกัดกั้นความสามารถของผูเรียนที่เรียนเกงจะหมดไป  เพราะการ

สอนแบบนี้เปดโอกาสใหผูเรียนเรียนไดตามความสามารถเฉพาะตัว สวนผูเรียนที่เรียนออนก็ไมรูสึกวา
ตนมีปมดอยและยังไดพบกบัความสําเร็จได 
  4.   ผอนคลายปญหาเรื่องการมีจาํนวนนักเรยีนมากเกินไปในชั้น  จนครูดแูลไมทั่วถึง 

      5.   ในการสอนครสูามารถสังเกตผูเรียนไดทั้งดานการเรียนตลอดจนพฤตกิรรมอื่นๆ ดวย 

  6.  ระบบการสอนแบบนี้สงเสริมใหครูมีความคิดริเร่ิม  ที่จะตองเตรียมงานประเมินผลงาน

ของนักเรียนทกุวัน 
   

  ขอจํากัด 

  1. จะตองจดัวัสดุอุปกรณใหมากเพยีงพอกับจํานวนผูเรียน  เพื่อสนองความตองการของ

ผูเรียน  ซ่ึงอาจจะตองเสียคาใชจายมากในระยะเริ่มแรก 

  2.  ผูเรียนอาจจะมีปญหาในการเลือกวิธีใหเหมาะสมกับระดับความสามารถของตน  ครู

ตองคอยเปนพีเ่ล้ียงแนะนําอยางใกลชิด  ถาปลอยใหผูเรียนที่ยังไมพรอมทํางานดวยตนเองอาจจะ
ลมเหลวไดงาย  และอาจไมเกิดความกาวหนาในการเรียน 

       3.   ครูตองทํางานหนักมาก  ตองจดบันทึกและเก็บขอมูลของตัวผูเรียน   เชน  ทําแผนภมูิ

แสดงความกาวหาของผูเรียนแตละคน, บันทึกทักษะที่ผูเรียนไดรับและที่ตองเพิ่มเติม, บันทึกขอสังเกต

เกี่ยวกับความสนใจและเจตคติของผูเรียนกับการเรียน,  ใชเวลาในการตรวจงานมาก 

  4.  ผูเรียนที่เรียนชามักจะขาดความสามารถที่จะทํางานตามพังตามที่ควรจะเปน และ

มักจะไมสามารถควบคุมตนเองใหสนใจกบัการเรียนไดนาน 

  5.   การประเมินผลตามระบบการเรียนการสอนนี้  อาจจะทําใหมีจํานวนของผูไดรับผล

การเรียนเปนสัญลักษณ I (Incomplete  grade) อยูมากพอควร  เพราะการเรยีนการสอนแบบนี้เปด

โอกาสใหผูเรียนเรียนชาหรือเร็วตามความสามารถของตน  เมื่อส้ินภาคการศึกษา  จะมีการสอบเพื่อวัด
ความรูวิชานัน้  ผูที่ยังไมพรอมที่จะสอบเพราะเรียนยังไมผานทุกบท  กจ็ะไดเกรด I  ไวเพื่อใหโอกาส 

แกไขเปนเกรดอื่นในภาคการศึกษาตอไป 
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  อาจกลาวไดวา  การที่จะนาํระบบการเรียนการสอนรายบุคคลไปใชใหเกิดประโยชนเต็มที่
นั้นจะตองคํานึงถึงและใสใจในดานตางๆ  ดังนี ้

   การพัฒนาสื่อการเรียนที่เหมาะสม 

   วิธีการมอบหมายงานและการตรวจสอบความกาวหนาของผูเรียน 

   การฝกอบรมครูเกี่ยวกับวิธีการตางๆ ที่นํามาใช 
  การเรียนการสอนรายบุคคล  เปนการจัดการเรียนทีใ่หผูเรียนศึกษาดวยตนเอง  ตาม

ความสามารถ  ความสนใจของตนเอง  โดยคํานึงถึงหลักของความแตกตางระหวางบคุคล  ซ่ึงไดแกความ
แตกตางดานความสามารถ  สติปญญา  ความตองการ  ความสนใจ  ดานรางกาย  อารมณและสังคม  โดย
ผูสอนจะจัดสภาพแวดลอมและสื่อการเรยีนที่เหมาะสมใหแกผูเรียน  ซ่ึงผูเรียนสามารถที่จะเลือกเรียนได
อยางอิสระตามความตองการของตนเอง  โดยผูสอนเปนเพียงผูใหคําแนะนํา   
  

4.  เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตรและการเรียนการสอน   
หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

  หลักการ 

  เพื่อใหการจัดการศึกษาขั้นพื้นฐานเปนไปตามแนวนโยบายการจัดการศึกษาของ
ประเทศ  จึงกําหนดหลักการของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานไวดังนี้  (กรมวิชาการ  

กระทรวง ศึกษาธิการ:2544) 

       1.  เปนการศึกษาเพื่อความเปนเอกภาพของชาต ิ  มุงเนนความเปนไทย  ควบคูกบัความเปน

สากล 

   2. เปนการศกึษาเพื่อปวงชน  ท่ีประชาชนทุกคนจะไดรับการศึกษาอยางเสมอภาคและ

เทาเทียมกนั  โดยสังคมมีสวนรวมในการจดัการศึกษา 
   3.  สงเสริมใหผูเรียนไดพฒันาและเรยีนรูดวยตนเองอยางตอเนื่องตลอดชีวิต  โดยถือ

วาผูเรียนมีความสําคัญที่สุด  สามารถพัฒนาตามธรรมชาติ  และเต็มตามศักยภาพ 

   4.  เปนหลักสตูรที่มีโครงสรางยืดหยุนทั้งดานสาระ  เวลา  และการจดัการเรียนรู 

     5.  เปนหลักสูตรที่จัดการศึกษาไดทกุรูปแบบ  ครอบคลุมทุกกลุมเปาหมาย  สามารถ

เทียบโอนผลการเรียนรูและประสบการณ 
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  จุดหมาย 

  หลักสูตรการศึกษาขั้นพืน้ฐานมุงพัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยที่สมบูรณ  เปนคนดี  มี
ปญญา  มีความสุข  และมีความเปนไทย  มีศักยภาพในการศึกษาตอ  และประกอบอาชีพ  จึงกําหนด
จุดหมายซึ่งถือวาเปนมาตรฐานการเรียนรู ใหผูเรียนเกิดคณุลักษณะอนัพึงประสงคดังตอไปนี ้
   1. เหน็คณุคาของตนเอง  มีวนิัยในตนเอง  ปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา      

หรือศาสนาที่ตนเองนับถือ  มีคุณธรรม  จริยธรรม  และคานิยมอันพึงประสงค 
   2.   มีความคิดสรางสรรค  ใฝรู  ใฝเรียน  รักการอาน  รักการเขียน  และรักการคนควา 

   3. มีความรูอันเปนสากล รูเทาทันการเปลี่ยนแปลงและความเจริญกาวหนาทาง

วิทยาการ  มีทักษะและศักยภาพในการจดัการ  การสื่อสารและการใชเทคโนโลยี  ปรับวิธีการคิด  วิธีการ
ทํางานไดเหมาะสมกับสถานการณ 
   4.  มีทักษะและกระบวนการ  โดยเฉพาะทางคณิตศาสตร  วิทยาศาสตร  ทักษะการคดิ

การสรางปญญา  และทักษะในการดําเนนิชีวิต 

   5.   รักการออกกําลังกาย  ดแูลตนเองใหมสุีขภาพและบคุลิกภาพที่ด ี

   6.   มีประสิทธิภาพในการผลิตและการบริโภค  มีคานิยมเปนผูผลิตมากกวาเปน       

ผูบริโภค 

   7.  เขาใจในประวัติศาสตรของชาติไทย  ภูมิใจในความเปนไทย  เปนพลเมืองดี      

ยึดมั่นในวิถีชีวิตและการปกครองระบอบประชาธิปไตย  อันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข 

   8.  มีจิตสํานึกในการอนุรักษภาษาไทย  ศิลป  วัฒนธรรม  ประเพณี  กฬีา  ภูมิปญญา

ไทย  ทรัพยากรธรรมชาติและพัฒนาสิ่งแวดลอม 

   9.  รักประเทศชาติและทองถ่ิน  มุงทําประโยชนและสรางสิ่งที่ดีงามใหสังคม 
  

  โครงสราง 
  เพื่อใหการจัดการศึกษาเปนไปตามหลักการ  จุดหมายและมาตรฐานการเรียนรูทีก่ําหนด
ไวใหสถานศึกษาและผูที่เกีย่วของมีแนวปฏิบัติในการจัดหลักสูตร  สถานศึกษาจึงไดกําหนดโครงสราง
ของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานดังนี ้

   1.  ระดับชวงชั้น 

   กําหนดหลักสตูรเปน 4  ชวงชั้น  ตามระดบัพัฒนาการของผูเรียนดังนี ้

    ชวงชั้นที่ 1  ช้ันประถมศึกษาปที่ 1-3 

    ชวงชั้นที่ 2  ช้ันประถมศึกษาปที่ 4-6 

    ชวงชั้นที่ 3  ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1-3 

    ชวงชั้นที่ 4  ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4-6 
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   2.  สาระการเรียนรู   

   กําหนดสาระการเรียนรูตามหลักสูตร   ซ่ึงประกอบดวยองคความรู   ทักษะหรือ
กระบวนการการเรียนรู  และคุณลักษณะหรือคานิยม  คุณธรรม จริยธรรมของผูเรียนเปน 8  กลุม  ดังนี ้

   1.1  ภาษาไทย 

   1.2  คณิตศาสตร 

   1.3   วิทยาศาสตร 

   1.4  สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม 

   1.5  สุขศึกษาและพลศึกษา 

   1.6  ศิลป 

   1.7  การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

   1.8  ภาษาตางประเทศ 

   สาระการเรียนรูทั้ง 8 กลุมเปนพื้นฐานที่ผูเรียนทุกคนตองเรียนรู  โดยอาจจัดเปน 2  

กลุม  คือ  กลุมแรก   ประกอบดวย  ภาษาไทย  คณิตศาสตร  วิทยาศาสตร  และสังคมศึกษาศาสนาและ
วัฒนธรรม  เปนสาระการเรียนรูที่สถานศึกษาตองใชเปนหลักในการจัดการเรยีนการสอนเพื่อสราง
พื้นฐานการคิด  และเปนกลยุทธในการแกปญหาและวกิฤตของชาติกลุมที่สอง  ประกอบดวย สุขศึกษา
และพลศึกษา ศิลปะ  การงานอาชีพและเทคโนโลยี  และภาษาตางประเทศ  เปนสาระการเรียนรูที่
เสริมสรางพื้นฐานความเปนมนุษย และสรางศักยภาพในการคิดและการทํางานอยางสรางสรรค 
   เร่ืองสิ่งแวดลอม  หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานกําหนดสาระและมาตรฐานการ
เรียนรูไวในสาระการเรียนรูกลุมตางๆ  โดยเฉพาะ  กลุมวิทยาศาสตร  กลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและ
วัฒนธรรม  กลุมสุขศึกษาและพลศึกษา 
   กลุมภาษาตางประเทศ  กําหนดใหเรียนภาษาอังกฤษทุกชวงชั้น  สวนภาษา 
ตางประเทศอืน่ๆ  สามารถเลือกจัดการเรียนรูไดตามความเหมาะสม 

   หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานกําหนดสาระการเรียนรูในแตละกลุมไวเฉพาะสวน
ที่จําเปนในการพัฒนาคุณภาพผูเรียนทุกคนเทานั้น  สําหรับสวนที่ตอบสนองความสามารถ  ความถนัด 
และความสนใจของผูเรียนแตละคนนั้น  สถานศึกษาสามารถกําหนดเพิ่มขึ้นได  ใหสอดคลองกับการ
สนองตอบศักยภาพของผูเรียนแตละคน 

   3.  กิจกรรมพฒันาผูเรียน  

               เปนกิจกรรมที่จัดใหผูเรียนไดพัฒนาความสามารถของตนเองตามศักยภาพ  มุงเนน
เพิ่มเติมจากกิจกรรที่ไดจัดใหเรียนรูตามกลุมสาระการเรียนรูทั้ง  8  กลุม  การเขารวมและปฏิบัติ

กิจกรรมที่เหมาะสมรวมกับผูอ่ืนอยางมีความสุขกับกิจกรรมที่เลือกดวยตนเองตามความถนัด  และ
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สนใจอยางแทจริง  การพัฒนาที่สําคัญ  ไดแก  การพัฒนาองครวมของความเปนมนษุยใหครบทุกดาน  
ทั้งรางกาย  สติปญญา  อารมณ  และสังคม  โดยอาจจัดเปนแนวทางหนึ่งที่จะสนองนโยบายในการสราง
เยาวชนของชาติใหเปนผูมีศลีธรรม  จริยธรรม  มีระเบียบวินัย  และมคีุณภาพ  เพื่อพัฒนาองครวมของ
ความเปนมนษุยที่สมบูรณ  ปลูกฝงและสรางจิตสํานึกของการทําประโยชนเพื่อสังคม  ซ่ึงสถานศึกษา
จะตองดําเนินการอยางมเีปนหมาย  มีรูปแบบและวิธีการที่เหมาะสม  กิจกรรมพัฒนาผูเรียนแบงเปน 2  

ลักษณะ  คือ 

    3.1  กิจกรรมแนะแนว    เปนกิจกรรมที่สงเสริมและพัฒนาความสามารถของ 

ผูเรียนใหเหมาะสมตามความแตกตางระหวางบุคคล  สามารถคนพบและพัฒนาศักยภาพของตน  

เสริมสรางทักษะชวีิต  วฒุิภาวะทางอารมณ  การเรยีนรูในเชิงพหุปปญญา  และการสรางสัมพันธภาพที่ดี  
ซ่ึงผูสอนทุกคนตองทําหนาที่แนะแนวใหคาํปรึกษาดานชีวิต    การศึกษาตอและการพัฒนาตนเอง 
สูโลกอาชีพและการมีงานทาํ 

    3.2  กิจกรรมนักเรียน   เปนกิจกรรมที่ผูเรียนเปนผูปฏิบัติดวยตนเองอยางครบ   

วงจร  ตั้งแตศกึษา  วิเคราะห  วางแผน  ปฏิบัติตามแผน  ประเมิน  และปรับปรุงการทํางาน  โดยเนนการ
ทํางานรวมกนัเปนกลุม  เชน  ลูกเสือ  เนตรนารี  ยุวกาชาด  และผูบําเพญ็ประโยชน  เปนตน 

   4.  มาตรฐานการเรียนรู 

             หลักสูตรการศึกษาขั้นพืน้ฐาน กําหนดมาตรฐานการเรียนรูตามกลุมสาระการเรียนรู  8  

กลุม  ที่เปนขอกําหนดคุณภาพผูเรียนดานความรู  ทักษะ  กระบวนการ  คุณธรรม  จริยธรรม  และ
คานิยมของแตละกลุมเพื่อใชเปนจุดมุงหมายในการพัฒนาผูเรียนใหมีคุณลักษณะทีพ่งึประสงค  ซ่ึง
กําหนดเปน  2  ลักษณะ  คือ 

   4.1  มาตรฐานการเรียนรูการศึกษาขั้นพื้นฐาน   

    เปนมาตรฐานการเรียนรูในแตละกลุมสาระการเรียนรู   เมื่อผูเรียนเรียนจบ
การศึกษาขั้นพื้นฐาน 

4.2  มาตรฐานการเรียนรูชวงชัน้ 

     เปนมาตรฐานการเรียนรูในแตละกลุมสาระการเรียนรู  เมือ่ผูเรียนเรียนจบในแตละ
ชวงชั้น  คือ  ช้ันประถมศึกษาปที่ 3  และ 6  และชั้นมัธยมศึกษาปที  3  และ  6 

มาตรฐานการเรียนรูในหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  กําหนดไวเฉพาะมาตรฐาน
การเรียนรูที่จําเปนสําหรับการพัฒนาคุณภาพทกุคนเทานัน้  สําหรับมาตรฐานการเรียนรูที่สอดคลองกับ
สภาพปญหาในชุมชนและสงัคม  ภูมิปญญาทองถ่ิน  คุณลักษณะอนัพึงประสงค  เพื่อเปนสมาชิกที่ดี
ของครอบครัว  ชุมชน  สังคม  และประเทศชาติ  ตลอดจนมาตรฐานการเรียนรูที่เขมขึ้นตาม
ความสามารถ  ความถนัด  และความสนใจของผูเรียน  ใหสถานศึกษาพัฒนาเพิ่มเติมได 
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   5.  เวลาเรียน 

              หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานกําหนดเวลาในการจัดการเรียนรูและกิจกรรม
พัฒนาผูเรียนไวดังนี ้

 

           ชวงชั้นที่ 1  ช้ันประถมศึกษาปที่ 1-3 มีเวลาเรียนประมาณปละ  800-1,000  

ช่ัวโมง  โดยเฉลี่ยวันละ 4-5 ช่ัวโมง 

              ชวงชั้นที่ 2  ช้ันประถมศกึษาปที่ 4-6  มีเวลาเรียนประมาณปละ  800-1,000  

ช่ัวโมง  โดยเฉลี่ยวันละ 4-5 ช่ัวโมง 

             ชวงชั้นที่ 3  ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1-3   มีเวลาเรียนประมาณปละ 1,000-1,200  

ช่ัวโมง โดยเฉลี่ยวันละ 5-6 ช่ัวโมง 

            ชวงชั้นที่ 4 ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1-3  มีเวลาเรียนปละไมนอยกวา 1,200  ช่ัวโมง

โดยเฉลี่ยวันละไมนอยกวา 6 ช่ัวโมง 
 

 สาระและมาตรฐานการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 หลักสูตรการศึกษาขั้นพืน้ฐานกําหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรูเปนเกณฑในการกําหนด
คุณภาพของผูเรียนเมื่อเรียนจบการศึกษาขั้นพื้นฐาน  ซ่ึงกําหนดไวเฉพาะสวนที่จําเปนสําหรับเปน
พื้นฐานในการดํารงชีวิตใหมคีุณภาพ สําหรับสาระและมาตรฐานการเรยีนรูตามความสามารถ  ความ
ถนัด  และความสนใจของผูเรียน สถานศกึษาสามารถพัฒนาเพิ่มเติมได  สาระและมาตรฐานการเรียนรู
สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  มีรายละเอยีดดังตอไปนี ้
  สาระที่ 1   การดํารงชีวิตและครอบครัว  เปนสาระที่เกีย่วกับการทํางานในชวีิตประจําวัน

ทั้งในระดับครอบครัว  ชุมชน  และสังคม  ที่วาดวยงานบาน  งานเกษตร  งานชาง  งานประดิษฐ  งาน
ธุรกิจ 

   งานบาน   เปนงานที่เกีย่วกับการทํางานที่จําเปนตอการดํารงชีวิตและครอบครัว  ซ่ึง
ประกอบดวย  บานและชวีิตความเปนอยูในบาน  ผาและเครื่องแตงกาย  อาหารและโภชนาการ  โดยเนน
การปลูกฝงลักษณะนิสัยการทํางาน  ทักษะกระบวนการทํางาน  การแกปญหาในการทํางาน   มคีวาม
รับผิดชอบ   สะอาด   มีระเบยีบ   ประหยัด   อดออม  อนุรักษพลังงานและสิ่งแวดลอม 

   งานเกษตร  เปนงานที่เกีย่วกับการทํางานในชีวิตประจําวัน  ซ่ึงประกอบดวยการปลูก
พืชและเลี้ยงสตัวตามกระบวนการผลิตและการจัดการผลผลิต  มีการใชเทคโนโลยีเพื่อการเพิ่มผลผลิต  
ปลูกฝงความรับผิดชอบ  ขยัน  อดทน  การอนุรักษพลังงานและสิ่งแวดลอม 

   งานชาง  เปนงานที่เกีย่วกบัการทํางานตามกระบวนการของงานชางซึ่งประกอบดวย
การบํารุงรักษา  การติดตั้ง/ประกอบ  การซอมและการผลิตเพื่อใชในชีวติประจําวนั 
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   งานประดิษฐ   เปนงานที่เกี่ยวกับการทํางานดานการประดิษฐส่ิงของเครื่องใชที่เนน
ความคิดสรางสรรค  โดยเนนความประณตี  สวยงามตามกระบวนการของงานประดษิฐและเทคโนโลยี
และเนนการอนุรักษและสืบสานศิลปวัฒนธรรม  ขนบธรรมเนียมและประเพณีไทย  ตามภูมิปญญา
ทองถ่ินและสากล 

   งานธุรกิจ เปนงานที่เกีย่วกบัการจัดการดานเศรษฐกจิของครอบครัว การเปนผูบริโภค
ที่ฉลาด 

   มาตรฐาน  ง 1.1  เขาใจ  มคีวามคิดสรางสรรค  มีทักษะ  มีคณุธรรม  มีจิตสํานกึใน

การใชพลังงาน  ทรัพยากร  และสิ่งแวดลอมในการทํางาน  เพื่อการดาํรงชีวิตและครอบครัวที่เกี่ยวของ
กับงานบาน  งานเกษตร  งานชาง  งานประดิษฐ  และงานธุรกิจ 

   มาตรฐาน  ง 1.2  มีทักษะกระบวนการทาํงาน  การจัดการ  การทํางานเปนกลุม  การ

แสวงหาความรู  สามารถแกปญหาในการทํางาน  รักการทํางาน  และมีเจตคติที่ดีตองาน 

  สาระที่ 2  การอาชีพ  เปนสาระที่เกีย่วของกับหลักการ  คุณคา  ประโยชนของการ

ประกอบอาชพีสุจริตตลอดจนการเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ 

   มาตรฐาน  ง  2.1  เขาใจ  มีทักษะ  มีประสบการณในงานอาชีพสุจริต  มีคุณธรรม  มี

เจตคติที่ดีตองานอาชีพ  และเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพสุจริต 

  สาระที่ 3  การออกแบบและเทคโนโลยี  เปนสาระที่เกีย่วกับการพัฒนาความสามารถของ

มนุษยในการแกปญหา  และสนองความตองการของมนุษยอยางสรางสรรคโดยนําความรูมาใชกับ
กระบวนการเทคโนโลยี  สรางและใชส่ิงของ  เครื่องใช  วิธีการ  และเพิ่มประสิทธิภาพในการดํารงชีวิต 

   มาตรฐาน  ง 3.1  เขาใจธรรมชาติและกระบวนการของเทคโนโลยี  ใชความรู  ภูมิ

ปญญา  จิตนาการ  และความคิดอยางมีระบบในการออกแบบ  สรางสิ่งของเครื่องใช  วิธีการเชิงกลยุทธ  
ตามกระบวนการเทคโนโลยี  สามารถตัดสินใจเลือกใชเทคโนโลยีในทางการสรางสรรคตอชีวิต  สังคม  
ส่ิงแวดลอม  โลกของงานและอาชีพ 

  สาระที่ 4  เทคโนโลยีสารสนเทศ  เปนสาระที่เกี่ยวกับการนําเทคโนโลยีสารสนเทศในการ

สืบคนขอมูล  การเรียนรู  การสื่อสาร  การแกปญหา  การทํางานและอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ  
ประสิทธิผล  และมีคุณธรรม 

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

สืบคนขอมูล  การเรียนรู  การสื่อสาร  การแกปญหา  การทํางานและอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ  
ประสิทธิผล  และมีคุณธรรม 

 สาระที่ 5  เทคโนโลยีเพื่อการทํางานและอาชีพ  เปนสาระที่เกี่ยวกบัการนําเทคโนโลยี และ

เทคโนโลยสีารสนเทศมาใชในการทํางานที่เกี่ยวกับการดํารงชีวิตครอบครัวและการอาชีพ 
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  มาตรฐาน  ง 5.1  ใชเทคโนโลยีในการทํางาน  การผลิต  การออกแบบ  การแกปญหา  การ

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

วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  
 วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี   สาระการเรียนรูที่ 1  มุงหวังเพื่อใหนักเรียน  มีความเขาใจ  

มีความคิดสรางสรรค  มีคุณธรรม  มีจิตสํานึกในการใชพลังงาน  ทรัพยากร  และสิ่งแวดลอมในการ
ทํางาน  เพื่อการดํารงชีวิตและครอบครัว  ที่เกี่ยวของกบังานบาน  งานเกษตร  งานชาง  งานประดิษฐ  
และงานธุรกิจ   
 นักเรียนจะไดเรียนรูทั้ง 5 งาน    

  1.  งานบาน   เปนงานที่เกีย่วกับการทํางานที่จําเปนตอการดํารงชีวิตและครอบครัว  ซ่ึง

ประกอบดวย  บานและชวีิตความเปนอยูในบาน  ผาและเครื่องแตงกาย  อาหารและโภชนาการ  โดยเนน
การปลูกฝงลักษณะนิสัยการทํางาน  ทักษะกระบวนการทํางาน  การแกปญหาในการทํางาน   มคีวาม
รับผิดชอบ   สะอาด   มีระเบยีบ   ประหยัด   อดออม  อนุรักษพลังงานและสิ่งแวดลอม 

  2.  งานเกษตร  เปนงานที่เกี่ยวกับการทํางานในชวีิตประจําวนั  ซ่ึงประกอบดวยการปลูก

พืชและเลี้ยงสตัวตามกระบวนการผลิตและการจัดการผลผลิต  มีการใชเทคโนโลยีเพื่อการเพิ่มผลผลิต  
ปลูกฝงความรับผิดชอบ  ขยัน  อดทน  การอนุรักษพลังงานและสิ่งแวดลอม 

  3. งานชาง  เปนงานที่เกีย่วกับการทํางานตามกระบวนการของงานชางซึ่งประกอบดวย

การบํารุงรักษา  การติดตั้ง/ประกอบ  การซอมและการผลิตเพื่อใชในชีวติประจําวนั 

  4. งานประดษิฐ   เปนงานที่เกี่ยวกับการทํางานดานการประดิษฐส่ิงของเครื่องใชที่เนน

ความคิดสรางสรรค  โดยเนนความประณตี  สวยงามตามกระบวนการของงานประดษิฐและเทคโนโลยี
และเนนการอนุรักษและสืบสานศิลปวัฒนธรรม  ขนบธรรมเนียมและประเพณีไทย  ตามภูมิปญญา
ทองถ่ินและสากล 

 5. งานธุรกิจ เปนงานที่เกีย่วกับการจัดการดานเศรษฐกิจของครอบครัว การเปนผูบริโภคที่

ฉลาด 
 

5.  เอกสารที่เกี่ยวของกับงานธุรกิจ 
 ในชีวิตประจําวันคนเราทกุคนติดตอกับธุรกิจตลอดเวลา   เนื่องจากตอตองการปจจัยในการ
ดํารงชีพ  เพือ่ใหชีวติมีความอยูดีกนิดี  ความสะดวกสบาย  ความภาคภูมใิจ   เพื่อที่จะใหไดปจจัย
เหลานั้นมาตอบสนองความตองการ  จึงจําเปนตองขวนขวายประกอบอาชีพ  เพื่อจะไดมาซึ่งปจจยัที่มี
คุณภาพดี  การพัฒนาวิธีการประกอบอาชีพในรูปแบบตางๆ  มีการดําเนินงานแตกตางกัน  ตลอดจน
ค ุณสมบัติที่เหมาะสมของผูประกอบธุรกจิยอมมีความแตกตางกันดวย  (สมพิศ  เล็กเฟองฟู. 2548: 35)  
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 5.1  ความหมายและความสาํคัญของธุรกิจ 

ธุรกิจหมายถึง การกระทําหรือกิจกรรมตางๆ  ของมนุษยที่ดําเนนิงานเกี่ยวพันกับสถาบัน
การผลิต  การจําหนาย  และการใหบริการ  โดยกลุมบุคคลมีการกระทาํรวมกันเพื่อใหบรรลุจุดมุงหมาย
เดียวกัน  คือ  กําไร  หรือรายได  เปนการตอบแทนจาการลงทุนดวยทรัพยสินและแรงงานในกิจกรรม
นั้น  การกระทาํดังกลาวอาจเสี่ยงตอการขาดทุนดวย 

ความหมายของธุรกิจอาจกลาวไดกวางๆ วาธุรกิจเปนกจิกรรมทางดานเศรษฐกจิและการ
พาณิชยที่มเีปาหมายทางดานกําไรในการจดัหาสินคาและบริการ  เพื่อตอบสนองความตองการของ
ผูบริโภค  หรือ 

ธุรกิจหมายถึง  กิจกรรมที่เกี่ยวกับธนาคาร  การขนสง  การกอสราง  การทําเหมืองแร  
และการใหบริการ  หรือ 

ธุรกิจหมายถึง  ขบวนการทั้งปวงของการนําทรัพยากรธรรมชาติมาเปลี่ยนสภาพดวย
ขบวนการตางๆ  จนเปนสินคาและนําไปจาํหนายใหแกผูบริโภค 

ในสังคมลอมรอบตัวเราสามารถมองเห็นการประกอบธุรกิจ และกิจกรรมที่เกี่ยวของ
ตลอดเวลาในฐานะผูผลิต  และผูบริโภค  ธุรกิจการผลิต  ไดแก  โรงงานอุตสาหกรรมตางๆ  ที่ผลิต
สินคา  ผูผลิตสินคาขนาดยอม  ธุรกิจซื้อขายสินคา  ไดแก  รานคาประเภทตางๆ  คนกลางที่เกีย่วของกับ
การซื้อขาย  กจิการธนาคาร  การประกนัภยั  การขนสง  การเก็บรักษาสินคา  การใหบริการของภาครัฐ
และเอกชน  เปนตน 

  สรุปธุรกิจเปนกิจกรรมใดๆ ที่กอใหเกิดสนิคาและบริการ  เพื่อการแลกเปลี่ยนซื้อขาย  โดย
มีวัตถุประสงคจะไดรับประโยชนจากการดําเนินกิจกรรมนั้นคือ    ธุรกิจมีการผลิตสินคาและบริการ 

ธุรกิจมีการซื้อขาย   และธุรกจิมีผลกําไร  
   

 5.2  ประโยชนของธุรกิจ 

  ธุรกิจมีประโยชนตอประชาชน  สังคม  และประเทศชาติ  ดังนี ้
  1.  ทําใหเกดิกระบวนการผลิตสินคาและบริการ   เพื่อตอบสนองความตองการของมนุษย  

ซ่ึงมีความตองการไมมีที่ส้ินสุด  
  2. ชวยกระจายสินคาจากผูผลิตไปสูผูบริโภค องคกรธุรกิจเมื่อผลิตสินคาแลวยอม

ตองการขายหรือจําหนายสินคาออกสูผูบริโภคซึ่งอยูกระจายตามสวนตางๆ ของประเทศหรือกระจายอยู
ทั่วโลกจึงจําเปนตองมีธุรกิจอื่นมาทําหนาที่กระจายสินคาไปสูผูบริโภคเหลานัน้ได 
  3. เกิดการจางงาน  ธุรกิจจําเปนตองจางบุคคลอื่นเขามาทํางานในกิจการ  ทําให

ประชาชนมีรายไดจากการทาํงานในโรงงานอุตสาหกรรมของผูผลิต  หรือการเปนพนักงานขายใน
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รานคาปลีกตางๆ  ทําใหมีรายได  เมื่อคนมรีายไดจะนําไปซื้อหาสินคาและบริการตางๆ  ที่จําเปนตอการ
ครองชีพได  ดงันั้นการจางงานจึงเปนการชวยลดปญหาการวางงานและปญหาทางสังคมดวย 

  4.  ชวยใหประชาชนมีมาตรฐานการครองชีพที่ดีขึ้น  การที่ประชาชนซึ่งอยูหางไกลความ

เจริญมีงานทําและมีรายไดจากองคกรธุรกิจ  ทําใหมีโอกาสไดเลือกซื้อสินคาและบริการที่มีคุณภาพดีขึ้น  
เกิดมาตรฐานการครองชีพสูงขึ้นดวย 

  5.  สรางรายไดใหกับรัฐ  จากการประกอบการของธุรกิจทําใหมีรายได  แลวนําไปเสีย

ภาษีและคาธรรมเนียมตางๆ  ใหกับรัฐบาล  เงินภาษีที่รัฐไดรับจะนําไปพัฒนาประเทศ  เชน  การสราง
ถนน  การใหบริการสาธารณูปโภคตางๆ  เปนตน 

  6.  เกิดความกาวหนาทางเทคโนโลยี   กิจกรรมทางธุรกิจกอใหเกดิความกาวหนาทาง

เทคโนโลยี  เชน  มีเครื่องจกัรที่ทันสมัยในการผลิตสินคา  มีเครื่องมือส่ือสารที่กาวหนาทางเทคโนโลยี  
เชนจากดาวเทยีม  โทรศัพทมือถือ  ตลอดจนเครื่องมือตางๆ  ที่อํานวยความสะดวกในการซื้อขาย  เชน
อินเตอรเน็ต  เปนตน 

  7.  ชวยพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศ  เกิดจากการผลิตสินคาและบริการที่มีคุณภาพ  และ

มาตรฐานที่ดี  เปนที่ยอมรับของผูบริโภค  สามารถนําออกไปจําหนายตางประเทศ  ทําใหมีรายไดเขา
ประเทศมากขึน้  เศรษฐกิจของประเทศก็จะดีขึ้น  ดังนัน้ธุรกิจจึงมีสวนชวยพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศ
ดวย 
  

 5.3  ลักษณะของการประกอบธุรกิจ   
  ธุรกิจแบงตามลักษณะของกจิกรรมที่กระทําได 8 ประเภท  คือ 

  1.  ธุรกิจการเกษตร (Agriculture)  เปนธุรกิจพื้นฐานของคนไทยทีย่ึดถือเปนอาชพีมาชา

นาน  ไดแก  การทํานา  ทําสวน  ทําไร  การประมง  การเลี้ยงสัตว  และการทําปาไม 
2. ธุรกิจเหมืองแร (Mineral)   เปนธุรกิจที่เกีย่วกับการขุดเจาะนําเอาทรัพยากรธรรมชาติ 

ตางๆ  มาใช 
  3.  ธุรกิจอุตสาหกรรม (Manufacturing)   เปนธุรกิจการผลิตและบริการทั่วไปทั้ง

อุตสาหกรรมขนาดยอมและขนาดใหญ  ซ่ึงแบงไดดังนี ้
   3.1  อุตสากรรมในครัวเรือน  หรืออุตสาหกรรมขนาดยอม  ซ่ึงเปนอตุสาหกรรมขนาด

เล็ก  ใชแรงงานจากสมาชิกในครอบครัว  โดยใชเวลาวางจากการประกอบอาชีพหลักใหเกิดประโยชน  
วัสดุตางๆ  หาไดในทองถ่ิน  ผลิตภัณฑเปนภูมิปญญาในทองถ่ิน  สืบทอดจากบรรพบุรุษ   
   3.2  อุตสาหกรรมโรงงาน  เปนอุตสาหกรรมขนาดใหญที่มีการผลิตสินคาจากโรงงาน

ถาวร  มีเครื่องจักที่ทันสมัย  และเกดิการจางแรงงานจากบุคคลภายนอก  และใชเงินลงทุนจํานวนมาก  มี
กระบวนการผลิตที่ดี  ผลผลิตที่ไดจึงมีคณุภาพดี  และมปีริมาณมาก 
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  4.  ธุรกิจกอสราง  (Construction)  เปนอุตสาหกรรมที่ทําตอเนื่องจากอุตสาหกรรมตางๆ  

ที่กลาวขางตน  โดยนําเอาผลผลิตของอุตสาหกรรมมาใช  เชน  การสรางอาคารที่อยูอาศัย  ถนน  
สะพาน  เขื่อน  ทางระบายน้าํ  เปนตน 

  5.  ธุรกิจการพาณิชย  (Commercial)  เปนธุรกิจที่เกีย่วของกับการตลาด  มีการกระจาย

สินคาไปสูผูบริโภค  ทําใหซ้ือสินคาตางๆ  ไดสะดวกสบายตามความตองการ  ซ่ึงตองอาศัยคนกลาง
ดําเนนิธุรกิจ  ไดแก  พอคาสง  พอคาปลีก  นายหนาและตวัแทนจําหนาย 

  6.  ธุรกิจการเงิน (Financial)  เปนธุรกิจที่สงเสริมใหธุรกิจตางๆ  มีความคลองตัวมาก

ยิ่งขึ้น  เพราะเปนองคกรที่ใหความชวยเหลือผูประกอบการดานการเงนิ  การลงทุน  เชน  ซ้ือที่ดิน  การ
สรางโรงงาน  การซื้อเครื่องจักร  วัตถุดิบ  คาจางแรงงาน  นอกจากนีก้ารจัดจําหนายกต็องใชเงินกับทุน
ซ้ือสินคาเพื่อขายตอ  การเก็บรักษาสินคา  คาใชจายในการขนสง  คาโฆษณา  ผูประกอบการสามารถ
พึ่งพาธุรกิจการเงินไดดวยการกูยืมนําไปลงทุนดังกลาวไดเปนอยางดี  ธุรกิจการเงิน  ไดแก  ธนาคาร
พาณิชย  ธนาคารออมสิน  ธนาคารเพื่อการสงออกและนําเขา  บรรษัทเงินทุนอุตสาหกรรมแหงประเทศ
ไทย  กองทนุหมูบานและบริษัทประกันภยั เปนตน 
  

 5.4  หนาท่ีของการประกอบธุรกิจ   
  ธุรกิจมีหนาทีต่อบสนองความตองการของผูบริโภคใหไดรับความพึงพอใจสูงสุด  เร่ิมจาก
การผลิตสินคาหรือบริการ  จนสินคาถึงมือผูบริโภคคนสุดทาย  ซ่ึงเปนกิจกรรมที่ยุงยากซับซอน    

ผูประกอบการจะตองดําเนินงานใหเกิดประโยชนแกองคมากที่สุด  หนาที่ของการประกอบธุรกิจมดีังนี ้
  1.  หนาทีด่านการผลิต  เปนกิจกรรมหลักของธุรกิจการผลิตและธุรกิจอุตสาหกรรม  ซ่ึง

ทําใหเกดิสินคาและบริการ  เพื่อตอบสนองความตองการของผูบริโภค  นอกจากนี้ยังรวมถึงการเลือก
ทําเลที่ตั้งโรงงาน  การติดตัง้เครื่องจักร  การซื้อวัตถุดิบ  การดําเนนิการผลิต  การเก็บรักษาสินคา 
ตลอดจนหนาที่ในการใหบริการและอํานวยความสะดวกตางๆ  ใหแกผูบริโภค 

  2.  หนาที่ดานการตลาด  เปนกิจกรรมตางๆ  ที่ทําใหสินคาหรือบริการเคลื่อนยายจาก

ผูผลิตไปสูผูบริโภค  ซ่ึงไดรับความพึงพอใจดวยการจําหนายจายแจกและกระจายสินคาไดอยาง
รวดเร็ว  เพือ่ใหสามารถแขงขันในตลาดได  ผูประกอบการมีหนาที่จัดการเกี่ยวกับผลิตภัณฑ  การ
กําหนดราคา  การเลือกชองทางจัดจําหนาย  การขนสง  การเก็บรักษาสินคา  และการสงเสริมการตลาด  
เปนตน 

  3.  หนาที่ดานการเงิน  ธุรกิจจะเริ่มตนและเจริญกาวหนาไดอยางตอเนื่องขึ้นอยูกับฐานะ

ทางการเงินของธุรกิจนั้นๆ  หากบคุคลที่เกี่ยวของจัดการดานการเงินใหมีความสัมพันธกันระหวาง
รายร ับและรายจายแลวจะลดปญหาดานการเงินลงได  หนาที่ดานการเงินหมายรวมถึงการจัดหาเงนิทุน  
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การเก็บรักษา  การใชเงินทนุอยางมีประสิทธิภาพ  เพื่อใหธุรกิจมีเงินทุนหมุนเวียนที่เหมาะสม  เปนการ
สรางสภาพคลองทางการเงินใหแกกิจการ 

  4.  หนาที่ดานขอมูลขาวสาร  ปจจุบันการดําเนินธุรกจิจะประสบความสําเร็จไดหรือไม

นั้นยอมอาศยัขอมูลขาวสารทางธุรกิจเปนหลัก  โดยมุงสื่อสารอยางรวดเร็วและแมนยํา  ในยุค
โลกาภิวัฒน  ขาวสารทางธุรกิจ  วารสารอุตสาหกรรม  โทรทัศน  และอินเตอรเน็ต  เปนตน 

 ธุรกิจยังมีความ สัมพันธกับงานอื่นๆ  อีกหลายๆ  อยาง  เชน  งานสํานักงาน   งานการเงิน
และบัญชี   งานขาย  รวมถึงงานดานการจัดการ    เมื่อเรียนรูเกี่ยวกับงานดานธุรกิจแลวนักเรียนสามารถที่
จะนําไปประยกุตใชในการดาํรงชีวิต  การประกอบอาชพีในอนาคต  เพื่อใหมีชีวิตทีด่ี  มีความภาคภูมิใจ
ในการทํางาน  อีกทั้งเปนการชวยพัฒนาประเทศไดอีกดวย 
 

 จากเอกสารและงานวิจัยทีเ่กีย่วของกับบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย   จะเห็นวาสวนใหญจะ
เสริมประสิทธิภาพการเรยีนการสอน  ชวยใหเกดิการเรยีนรูที่ดีขึ้น  ปจจุบันคอมพิวเตอรเขามามีบทบาท
เกี่ยวของกับชวีิตประจําวันของเราอยางมาก  โดยเฉพาะดานการศึกษา การนําเอาบทเรียนเขามาใชใน
การเรียนการสอนนับวาเปนสื่อที่มีความเหมาะสมอยางยิง่  เนื่องจากบทเรียนสามารถสนองความ
แตกตางของผูเรียนแตละคนตามสติปญญา   ความสนใจ   ความพรอมของผูเรียนไดอยางดี   



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 

 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองงานธุรกิจ  วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชพีและเทคโนโลยี   ชวงชัน้ที่ 3    ผูวิจัยไดดําเนนิการตามลาํดับดังตอไปนี ้

  1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

  2.  เครื่องมือทีใ่ชในการวิจัย 

  3.  การสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจยั 

  4.  การดําเนินการทดลองเพือ่หาประสทิธภิาพ 

  5.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
ผูวิจัยไดกําหนดขอบเขตไวดังนี ้

  

 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย  เปนนกัเรียนชวงชั้นที ่ 3  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนธัญรัตน  

อําเภอธัญบุรี  จังหวัดปทุมธาน ี   จํานวน  13  หองเรียน   มนีักเรียนทั้งหมด   610  คน 
 

 กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยั เปนนกัเรียนชวงชัน้ที่  3   ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนธัญรัตน 

อําเภอธัญบุรี  จังหวัดปทุมธาน ีจํานวน  48  คน   ซึ่งไดมาจากการสุมแบบหลายขัน้ตอน (Multistage  

Random  Sampling)  ดังนี ้

 สุมจากจาํนวนหองเรียนทัง้หมด  13  หองเรียน  มาจาํนวน  3 หองเรยีน  และกาํหนดเปนหอง

ที่  1 , 2  และ 3    โดยการจบัสลาก 

1. จากหองเรียนที่ 1  สุมนักเรยีนมาจํานวน   3  คน   เพื่อทําการทดลองครั้งที่  1 

2. จากหองเรียนที่ 2  สุมนักเรยีนมาจํานวน  15  คน  เพื่อทําการทดลองครั้งที่  2 

3. จากหองเรียนที่ 3  สุมนักเรยีนมาจํานวน  30  คน  เพื่อทําการทดลองครั้งที่  3 
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เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย  ประกอบดวย 

  1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองงานธุรกิจ  วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชพีและเทคโนโลยี   ชวงชัน้ที่ 3 

  2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองงานธุรกิจ วิชาการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี  ชวงชัน้ที ่3 

  3. แบบประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองงานธุรกิจ  วิชาการงาน

อาชพีและเทคโนโลยี  กลุมสาระการเรยีนรูการงานอาชพีและเทคโนโลย ี  ชวงชัน้ที ่3  จํานวน  2  ฉบับ  คือ 

   3.1   แบบประเมนิคุณภาพดานเนื้อหา 

3.2   แบบประเมนิคุณภาพดานเทคโนโลยกีารศึกษา 

 

การสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 ในการสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจยับทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง

งานธุรกจิ วชิาการงานอาชพีและเทคโนโลย ี  กลุมสาระการเรยีนรูการงานอาชพีและเทคโนโลย ี  ชวงชัน้ที ่

3   ผูศึกษาไดดําเนนิการดงัตอไปนี ้
 

 1. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองงานธุรกิจ วิชาการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี   กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี  ชวงชัน้ที ่3   มีข้ันตอนดังนี ้

  1. ศึกษารายละเอียดของหลักสูตร  เพื่อทําความเขาใจจุดประสงคของเนื้อหา  วธิีสอน  

การวัดและประเมินผลการเรยีน 

2. วิเคราะหเนื้อหาและจุดประสงคของเนื้อหาที่ใชในการทดลอง 
3. กําหนดเนื้อหาของบทเรียน  โดยแบงออกเปน  5  บทดังนี ้

 บทที ่ 1   ธุรกจิทั่วไป 

        บทที ่ 2   งานสํานักงาน 

        บทที ่ 3   การเงินและบัญช ี

   บทที ่ 4   งานขาย 

 บทที ่ 5   การจัดการ 

4. นําเนื้อหาของบทเรียนไปปรึกษากับอาจารยที่ปรึกษา  และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา

จํานวน  3  ทาน 
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5. ออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยการเขียนบทภาพ (Story  Board)  และ

เขียนผังงาน (Flowchart)   แลวนําเสนออาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาเพื่อตรวจสอบ

ความถกูตองของเนื้อหา  รูปแบบของบทเรียน   และปรบัปรุงแกไขตามคําแนะนํา 

6. เขียน   Script  ตามเนื้อหาทีก่ําหนดไวเพื่อนําไปสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

7. สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชโปรแกรม Authorware 6.5 และ

โปรแกรมอื่นๆ ที่เกี่ยวของ 

8. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นเสนอใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน  

3  ทาน   และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาจํานวน  3  ทาน   เพื่อทําการตรวจสอบและ

ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น 

9. ปรับปรุงแกไขขอบกพรองของบทเรียนตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ   
 

 2.  การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   เร่ืองงานธุรกิจ วิชาการงานอาชีพ

และเทคโนโลยี  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี   ชวงชัน้ที ่3 

  1.  ศึกษาวธิีสรางแบบทดสอบ  และการเขียนขอสอบ  

  2. วิเคราะหเนื้อหา  และจุดประสงค  เร่ืองงานธุรกจิ  วิชาการงานอาชพีและเทคโนโลยี 

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชพีและเทคโนโลยี   ชวงชัน้ที่ 3   

  3.  สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน   เร่ืองงานธุรกิจ วิชาการงานอาชพีและ

เทคโนโลย ี   กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชพีและเทคโนโลยี   ชวงชั้นที่ 3  เปนแบบปรนยั 4 ตัวเลอืก  

จํานวน 100  ขอ  ใหสอดคลองกบัเนื้อหา  และจุดประสงคของบทเรียน 

  4. เสนอแบบทดสอบใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบความถูกตอง และนํามา

ปรับปรุงแกไข 

  5. นําแบบทดสอบที่ไดไปทดลองใชกับนักเรียนโรงเรียนธัญรัตนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1    

จํานวน  100  คน  ที่เรียนเนื้อหาเรื่องงานธุรกิจมาแลว  และทาํการตรวจใหคะแนนโดยขอที่ตอบถูกได 

1  คะแนน  ขอที่ตอบผิดให  0  คะแนน 

  6.  นําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาความยากงาย (P)  และคาอํานาจจําแนก (r)  เปน

รายขอ โดยใชสูตรสัดสวน (ลวน  สายยศและอังศนา  สายยศ. 2538: 209 -212) แลวคัดเลือกขอสอบ

ที่มีคาความยากงายระหวาง  0.20 – 0.80  และมีคาอํานาจจําแนก 0.20  ข้ึนไป  บทละ 10 ขอ  รวม

ทั้งหมด 50 ขอ 

  7.  หาความเชื่อมัน่   โดยใชสูตร KR – 20  ของ  Kuder- Richardson  (ลวน  สายยศ  

อังศนา  สายยศ. 2538: 197-199)  ไดคาความเชื่อมัน่  0.90  คุณภาพของแบบทดสอบดังแสดงใน

ตาราง 1  ดังนี ้
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ตาราง 1   ผลการวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบ 

 

บทที ่ จํานวนขอ ความยากงาย อํานาจจาํแนก ความเชื่อมั่น 

1 10 0.64 – 0.80     0.22 – 0.67 0.62 

2 10 0.69 – 0.79 0.22 – 0.70 0.72 

3 10 0.27 - 0.79 0.33 – 0.70 0.65 

4 10 0.20 – 0.79 0.22 – 0.63 0.59 

5 10 0.29 – 0.75 0.22 – 0.67 0.62 

รวม 50 0.20 – 0.80 0.22 – 0.70 0.90 

 

  8. นําแบบทดสอบที่หาคุณภาพแลวไปใชในการทดสอบในบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  
 

 3. การสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
  ผูวิจัยไดสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียน   เร่ืองงานธุรกจิ  วิชาการงานอาชพีและ

เทคโนโลย ี  กลุมสาระการเรยีนรูการงานอาชพีและเทคโนโลย ี  ชวงชัน้ที่ 3   โดยมกีารประเมนิ  2  ดาน  

คือ  ดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยกีารศกึษา  ซึง่มีข้ันตอนการสรางดังนี ้

 1.  ศึกษาขั้นตอนในการสรางแบบประเมนิดานเนื้อหา  และดานเทคโนโลยีการศึกษา 

   2. กําหนดวัตถุประสงคในการประเมินในดานตางๆ เชน ดานความถูกตองของ

เนื้อหา  ดานความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน  ดานความเหมาะสมของภาพเคลื่อนไหว  

ดานความเหมาะสมกับการออกแบบหนาจอ เปนตน 

   3.  ออกแบบและสรางแบบประเมิน  เปนแบบมาตราสวนประมาณคา  5  ระดับ  และ

มีวิธีการกําหนดคะแนน  ดังนี ้

    5    หมายถึง    มีคุณภาพระดับ ดีมาก 

    4    หมายถึง    มีคุณภาพระดับ ดี 

    3    หมายถึง    มีคุณภาพระดับ ปานกลาง 

    2    หมายถึง    ตองปรับปรุง 

    1    หมายถึง    ใชไมได 
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   การแปลความหมาย   เกณฑที่ใชในการประเมิน 

    4.51 – 5.00  หมายถงึ   มีคุณภาพระดับ ดีมาก 

    3.51 – 4.50  หมายถงึ   มีคุณภาพระดับ ดี 

    2.51 – 3.50  หมายถงึ   มีคุณภาพระดับ ปานกลาง 

    1.51 – 2.50  หมายถงึ   ตองปรับปรุง 

    1.00 – 1.50  หมายถงึ   ใชไมได 

   เกณฑในการยอมรับวาบทเรียนที่สรางขึ้นมีคุณภาพนัน้ ผูวิจัยกาํหนดใหมีคาเฉลีย่

ต้ังแต  3.51  ข้ึนไป 

   

การดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ 
 ในการวิจัย  เร่ืองงานธุรกิจ วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลย ี   กลุมสาระการเรียนรูการงาน

อาชีพและเทคโนโลย ี  ชวงชัน้ที ่3  ไดมีวิธกีารทดลองกบักลุมตัวอยางดังนี ้
 

 การทดลองครั้งที ่1 
 ทําการทดลองกับกลุมตัวอยาง  3  คน  โดยผูเรียน 1 คนตอเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง  

ในการทดลองครั้งนี้เพื่อตองการหาขอบกพรองของบทเรียนในดานตางๆ  โดยใชการสังเกตและ

สัมภาษณผูเขาทําการทดลอง  เพื่อเปนแนวทางในการปรับปรุงแกไขบทเรียนกอนที่จะนําไปทดลอง

คร้ังตอไป 
 

 การทดลองครั้งที่ 2 
 นําบทเรียนไปทดลองครั้งที่ 2 กับกลุมตัวอยาง จํานวน  15  คน  โดยผูเรียน 1 คนตอ

คอมพิวเตอร 1 เครื่อง  เนือ้หาที่เรียนมี 5 บท  ขณะที่เรียนผูเรียนจะตองทาํแบบฝกหัดระหวางเรียน

ควบคูไปดวย  เมื่อศึกษาบทเรียนจบแตละบทก็ใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  นํา

ผลการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มาหาแนวโนม

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เพื่อเปนขอมูลในการปรับปรุงแกไขบทเรียนกอน

ทําการทดลองครั้งที่ 3 
 

 การทดลองครั้งที่ 3 
 นําบทเรียนไปทดลองครั้งที่ 3  กับกลุมตัวอยางจํานวน  30 คน  โดยผูเรียน 1 คนตอ

คอมพิวเตอร 1 เครื่อง  เนือ้หาที่เรียนม ี 5 บท ขณะทีเ่รียนผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน

ควบคูไปดวย  เมื่อศึกษาบทเรียนจบแตละบทก็ใหทาํแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน  นําผล
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การทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มาหาประสิทธิภาพ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ  85/85   

 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 

 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

1.  สถิติพื้นฐาน  ไดแก  รอยละและคาเฉลีย่ 

2. สถิติที่ใชในการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2.1    หาคาระดับความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r)  โดยใชสูตรสัดสวน  (ลวน  

สายยศ  และอังศนา  สายยศ. 2538: 209 -212) 

  2.2   การหาคาความเชื่อมั่นโดยใชสูตร  KR – 20  ของ Kuder -Richardson  (ลวน  

สายยศ  และอังคณา  สายยศ. 2538: 197-199) 

 3.   สถิติที่ใชในการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใช

สูตร  E1/E2  (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 294-295)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
  การวิจยัเปนการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองงานธุรกิจ  วิชาการงานอาชีพ

และเทคโนโลยี  ชวงชั้นที่ 3  ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้  โดยใชโปรแกรม  

Macromedia  Authorware  6.5   บทเรียนบรรจุอยูในแผนซีดีรอม  ซึ่งเนื้อหาของบทเรียนม ี5 บทดังนี ้

บทที ่1   งานธุรกิจทัว่ไป 

บทที ่ 2   งานสํานักงาน 

บทที ่ 3   งานการเงนิและบญัชี 

  บทที ่ 4   งานขาย 

บทที ่ 5   การจัดการ 

บทเรียนมีลักษณะเปนบทเรียนสําเร็จรูปแบบนําเสนอเนื้อหา  ผูเรียนสามารถเลือกบทเรียนได 

ตามความถนัด  ความตองการของตนเอง  และโตตอบกับบทเรียนได  บทเรียนประกอบดวยชื่อ

บทเรียน  จุดประสงคการเรยีนรู  คําแนะนํา  เนื้อหาของบทเรียน  เมนูหลกั  เมนยูอย  แบบฝกหัด

ระหวางเรียน  แบบทดสอบหลงัเรียน  และผูเรียนสามารถตรวจสอบผลการเรียนรูได  การพัฒนาและ

หาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย มีดังนี ้

1. ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

2. ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

 

ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดสรางบทเรียน เร่ืองงานธุรกิจ  วิชาการงานอาชพีและเทคโนโลยี  กลุมสาระการเรียนรู

การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชวงชั้นที่ 3 พรอมทั้งสรางแบบประเมินบทเรียนใหผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหาจํานวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาจาํนวน  3  ทาน ประเมินคุณภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  ผลการประเมินแสดงในตาราง  2  และตาราง  3  ดังนี ้

 

 

 

 

  



 50 

ตาราง 2   แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับของ
คุณภาพ 

1.  เนื้อหา 4.67 ดีมาก 

       1.1   ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงค 4.67 ดีมาก 

       1.2   ความถูกตองของเนื้อหา 4.67 ดีมาก 

       1.3   ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.67 ดีมาก 

       1.4   ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผูเรียน 5.00 ดีมาก 

       1.5   ปริมาณของเนื้อหาในแตละบทเรียน 4.33 ดี 

2.  แบบฝกหัด 4.33 ดี 

       2.1   ความสอดคลองของคําถามกบัจุดประสงค 4.00 ดี 

       2.2   ความชัดเจนของคําถาม 4.33 ดี 

       2.3   ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด 4.67 ดีมาก 

คาเฉลี่ยรวม 4.54 ดีมาก 

 

 จากตาราง 2   แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียทางดานเนื้อหา  

เร่ืองงานธุรกิจ  วชิาการงานอาชีพและเทคโนโลยี กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี 

ชวงชัน้ที่ 3  โดยผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา  จํานวน 3 ทาน  สรุปไดวา  บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย   มคุีณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก  โดยมคุีณภาพดานความสอดคลองกับของเนื้อหากับ

วัตถุประสงค   ความถกูตองของเนื้อหา  ความชดัเจนในการอธิบายเนื้อหา ความเหมาะสมของ

เนื้อหากับระดับของผูเรียน ความเหมาะสมของจาํนวนแบบฝกหัดอยูในระดับดีมาก  และมี

คุณภาพดานปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน  ความสอดคลองของคําถามกับจุดประสงค  ความ

ชัดเจนของคําถาม  อยูในระดับดี    โดยผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวาสามารถนําไปใชทดลองได   
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ตาราง  3   แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลย ี

     การศึกษา 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับของ
คุณภาพ 

1.  ภาพ  ภาษา  และเสียง 4.16 ดี 
      1.1  ความเหมาะสมของภาพกับเนื้อหา 4.00 ดี 

      1.2  ความนาสนใจของภาพที่ใชประกอบ 4.00 ดี 

      1.3  ความนาสนใจของเสียงดนตรทีี่ใชประกอบ 4.00 ดี 

      1.4   ความเหมาะสมของภาพเคลื่อนไหว 4.67 ดีมาก 
2.  ตัวอักษร  และส ี  4.13 ดี 
      2.1  ความเหมาะสมของขนาดตัวอกัษร 4.67 ดีมาก 

      2.2  ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร   4.00 ดี 

      2.3  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร  4.00 ดี 

      2.4  ความเหมาะสมของสีพืน้หลงั   4.00 ดี 

      2.5  ความชัดเจนของตวัอักษรบนพืน้หลังสีตางๆ 4.00 ดี 
3.  เทคนิคการนําเสนอบทเรียน 4.08 ดี 
      3.1  ความตอเนื่องของการนาํเสนอเนื้อหา 4.00 ดี 

      3.2  ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ 4.33 ดี 

      3.3  ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน 4.00 ดี 

      3.4  ความสะดวกในการใชบทเรียน 4.00 ดี 

คาเฉลี่ยรวม 4.13 ดี 

 
         จากตาราง 3  แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางดาน

เทคโนโลยีการศึกษา  เร่ืองงานธุรกจิ  วิชาการงานอาชพีและเทคโนโลยี  กลุมสาระการเรียนรูการงาน

อาชีพและเทคโนโลย ี  ชวงชัน้ที ่3  โดยผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา จาํนวน 3 ทาน  สรุป

ไดวา  บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  มคุีณภาพโดยรวมอยูในระดับดี   โดยมีคุณภาพในเรื่องความ

เหมาะสมของภาพกับเนื้อหา   ความนาสนใจของภาพที่ใชประกอบ   ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่

ใชประกอบ   ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร    ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร  ความ

เหมาะสมของสีพื้นหลัง    ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังสีตางๆ   ความตอเนื่องของการนาํเสนอ
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เนื้อหา    ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ   ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน   ความ

สะดวกในการใชบทเรียน อยูในระดับดี     และมีคุณภาพดานความเหมาะสมของภาพเคลื่อนไหว 

ความเหมาะสมของขนาดตวัอักษร อยูในระดับดีมาก    โดยผูเชีย่วชาญมีความเหน็วาสามารถนําไปใช

ในการทดลองได 

 

ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
         ผูวิจัยไดนาํบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองงานธุรกิจ  วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชวงชั้นที่ 3  ไปทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่พฒันาขึน้ตามเกณฑ  85/85  ซึ่งไดผลการวิเคราะหดังตอไปนี ้  
 

 การทดลองครั้งที่  1 
         ผูวิจัยไดนาํบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองงานธรุกิจ วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  

กลุมสาระการงานอาชพีและเทคโนโลย ี  ชวงชัน้ที่ 3  ที่สรางขึน้ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง  ซึง่เปน

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  จาํนวน 3 คน  การทดลองนี้มีจุดมุงหมายเพือ่หาขอบกพรองของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานตางๆ โดยการบันทึกและสังเกตพฤติกรรมในขณะทําการ

ทดลอง  และสัมภาษณผูเรียนถงึปญหาทางการเรียนดานความชัดเจนของภาพ  เสยีง  การทํากิจกรรม

และการโตตอบกับบทเรียน  จากการทดลองครั้งที่ 1  ผูวิจัยพบวาผูเรียนมีความสนใจและความ

กระตือรือรนในการเรียนเปนอยางดี  ในสวนของเนื้อหาผูเรียนมีความสนใจในการเรียนรู  มคีวาม

สนใจในการทาํแบบฝกหัด  และไดโตตอบกับบทเรียน  และการทีม่ีรูปภาพทีเ่คลื่อนไหวทําใหผูเรียน

เกิดความสนใจและกระตือรือรนที่อยากจะเรียนรูเพิ่มข้ึน    จากการสัมภาษณพบวาผูเรียนพอใจกับ

บทเรียนและเห็นวาบทเรียนมีเนื้อหา  ภาพประกอบ  สีสันนาสนใจ   ทําใหเขาใจเนือ้หาไดมากขึ้น  จาก

การทดลองครัง้ที ่1  มีส่ิงที่ตองปรับปรุงดังนี้คือ 

1. ขอความในบางเฟรมผิดพลาด 

2. เนื้อหาและแบบฝกหัดบางตอนพิมพผิดพลาด 

3. ภาพประกอบเกี่ยวกบัเนื้อหาควรมีเพิ่มเติมเพื่อเพิม่ความนาสนใจใหกับบทเรียน 

         ผูวิจัยไดรวบรวมขอมูลและขอบกพรองตางๆ จากการทดลองครั้งที่  1  มาแกไขและปรับปรุง

ใหถูกตองและเหมาะสม   กอนนาํบทเรยีนไปใชในการทดลองครั้งที่ 2  ดังนี ้

1. ตรวจสอบและปรับแกขอความใหถูกตอง 
2. แกไขขอความที่พิมพผิดพลาด 

3. เพิ่มภาพประกอบใหชัดเจนตรงความหมายมากขึน้ 
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 การทดลองครั้งที่  2 
         จากการทดลองครั้งที ่  2  เปนการนําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่องงานธุรกิจ วิชาการ

งานอาชพีและเทคโนโลยี  กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชวงชั้นที่ 3  ที่ไดปรับปรุงแกไขแลว

ไปทดลองใชกบักลุมตัวอยางจํานวน 15 คน  เพื่อทําการทดลองหาแนวโนมประสทิธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยบันทึกผลคะแนนจากการทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  และนําไปหาแนวโนมประสทิธิภาพของบทเรียนดวยสูตร  E1/E2   ซึ่งไดผล

การทดลองดงันี ้

 

ตาราง 4   แสดงผลการหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   

      เร่ืองงานธรุกิจ  จากการทดลองครั้งที่  2   

 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบ 
บทที ่

จํานวนขอ คาเฉลี่ย E1 จํานวนขอ คาเฉลี่ย E2 
ประสิทธิภาพ 

E1 / E2 

1 

2 

3 

4 

5 

10 

10 

10 

10 

10 

8.60 

9.13 

8.07 

9.40 

8.00 

86.00 

91.33 

80.67 

94.00 

80.00 

10 

10 

10 

10 

10 

8.07 

9.07 

8.47 

9.33 

8.80 

80.67 

90.67 

84.67 

93.33 

88.00 

86.00/80.67 

91.33/90.67 

80.67/84.67 

94.00/93.33 

80.00/88.00 

รวม 50 43.20 86.40 50 43.74 87.47 86.40/87.47 

 

 จากตาราง  4   แสดงผลการหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ืองงานธุรกิจ  จากการทดลองครั้งที่  2  พบวาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียโดยรวมเปน  86.40/87.47  โดยบทที่ 1 เปน 86.00/80.67  บทที่ 2 เปน 

91.33/90.67   บทที่ 3 เปน 80.67/84.67  บทที่ 4 เปน 94.00/93.33   บทที่ 5 เปน 80.00/88.00  

โดยมีเพยีงบทที่ 2  และบทที่  4  มแีนวโนมของประสทิธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กาํหนด  ในขณะทํา

การทดลอง  ผูวิจัยไดสังเกตและรวบรวมขอมูลที่เปนปญหาและขอบกพรอง  เพื่อนําไปปรับปรุง

แกไข  พบปญหาและสิ่งทีต่องปรับปรุงดังนี ้

  1.   ปรับปรุงคาํอธิบายเนื้อหาบางตอนใหกระชับและเขาใจงายขึน้ 

  2.   ปรับปรุงขนาดและแบบตัวอักษรใหชดัเจน  อานไดงายขึน้ 

  3.   เพิม่ภาพเคลื่อนไหวใหนาสนใจมากขึน้ 
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 ผูวิจัยไดรวบรวมปญหาและขอบกพรองที่พบ  แลวทาํการปรับปรุงแกไข กอนนาํไปทําการ

ทดลองครั้งที่ 3  ดังนี ้

  1.  ปรับปรุงแกไขเนื้อหาและตัวอยางที่ใชประกอบใหเขาใจงายขึ้น 

  2.  เพิ่มขนาดตัวอักษรใหใหญข้ึน  และปรบัแบบตัวอักษรใหอานงาย 

  3.  นําภาพทีเ่คลื่อนไหวนาสนใจใสเพิ่มเติมเพื่อกระตุน  ดึงดูดความสนใจ 
 

 การทดลองครั้งที่  3 
         นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องงานธุรกิจ วิชาการงานอาชพีและเทคโนโลยี  กลุม

สาระการงานอาชีพและเทคโนโลย ี ชวงชัน้ที ่3  ที่ไดรับการปรับปรุงแกไขในการทดลองครั้งที่  2  ไป

ทดลองใชกับกลุมตัวอยาง 30 คน โดยบันทึกผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน

และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และนาํไปวิเคราะหหาประสทิธิภาพของบทเรียนดวย

สูตร  E1/E2   ซึ่งไดผลการทดลองดังนี ้

 

ตาราง  5   แสดงผลการหาของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   

      เร่ืองงานธรุกิจ  จากการทดลองครั้งที่  3 

 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบ 
บทที ่

จํานวนขอ คาเฉลี่ย E1 จํานวนขอ คาเฉลี่ย E2 
ประสิทธิภาพ 

E1 / E2 

1 

2 

3 

4 

5 

10 

10 

10 

10 

10 

8.60 

9.07 

8.63 

9.53 

8.50 

86.00 

90.67 

86.33 

95.33 

85.00 

10 

10 

10 

10 

10 

8.67 

9.33 

9.07 

9.70 

8.97 

86.67 

93.33 

90.67 

97.00 

89.67 

86.00/86.67 

90.67/93.33 

86.33/90.67 

95.33/97.00 

85.00/89.67 

รวม 50 44.33 88.67 50 45.74 91.47 88.67/91.47 

 

 จากตาราง  5  พบวาการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ืองงานธุรกิจ 

จากการทดลองครั้งที่  3  พบวาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยรวมเปน  

88.67/91.47    โดยบทที ่1 เปน  86.00/86.67    บทที ่2  เปน  90.67/93.33    บทที ่3 เปน 86.33/90.67   

บทที่ 4  เปน  95.33/97.00   บทที่ 5 เปน  85.00/89.67    จึงสรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย

เร่ืองงานธุรกิจ วิชาการงานอาชพีและเทคโนโลยี  กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชวงชั้นที่ 3 

มีประสิทธิภาพทั้งโดยรวมและทุกบทเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไวคือ  85/85   



บทที่ 5 
สรุปผล  อภิปราย  และขอเสนอแนะ 

 
   การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองงานธุรกิจ  วิชาการงานอาชพีและ

เทคโนโลยี  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชวงชัน้ที่ 3   ใหเกิดผลการเรียนรูและมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85    ซึ่งสามารถสรุปผล  อภิปรายผลและขอเสนอแนะ  ไดดังนี ้

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เ ร่ืองงานธุรกิจ  วิชาการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี   กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชวงชัน้ที่ 3   ใหมีประสิทธิภาพตาม

เกณฑ  85/85 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1.   ไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองงานธุรกิจ วิชาการงานอาชพีและเทคโนโลยี  กลุม

สาระการเรียนรูการงานอาชพีและเทคโนโลยี  ชวงชั้นที ่ 3  ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  ไวใชใน

การเรียนการสอน 

2. เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเนื้อหาอืน่ๆ  ตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 

 ผูวิจัยไดกําหนดขอบเขตไวดังนี ้
  

 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย เปนนกัเรียนชวงชั้นที่ 3  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1   โรงเรียนธัญรัตน  

อําเภอธัญบุรี  จังหวัดปทุมธาน ี    จํานวน  13  หองเรียน   มีนกัเรียนทัง้หมด   610  คน 
 

 กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย เปนนักเรียนชวงชั้นที่  3   ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  โรงเรียน 

ธัญรัตน  อําเภอธัญบุรี  จังหวัดปทุมธานี  จํานวน 48  คน   ซึ่งไดมาจากการสุมแบบหลายขัน้ตอน 

(Multistage  Random  Sampling)  ดังนี ้

 สุมจากจาํนวนหองเรียนทัง้หมด  13  หองเรียน  มาจาํนวน  3 หองเรยีน  และกาํหนดเปนหอง

ที่  1 , 2  และ 3    โดยการจบัสลาก 
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1. จากหองเรียนที่ 1  สุมนักเรยีนมาจํานวน   3  คน   เพื่อทําการทดลองครั้งที่  1 

2. จากหองเรียนที่ 2  สุมนักเรยีนมาจํานวน  15  คน  เพื่อทําการทดลองครั้งที่  2 

3. จากหองเรียนที่ 3  สุมนักเรยีนมาจํานวน  30  คน  เพื่อทําการทดลองครั้งที่  3 
   

 เนื้อหาที่ใชในการวิจัย  
 เนื้อหาที่ใชในการวิจัย ไดแก  เร่ืองงานธุรกิจ  วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี   

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี ชวงชัน้ที ่3  โดยแบงหวัขอออกไดดังนี ้

  บทที ่ 1   ธุรกจิทั่วไป 

  บทที ่ 2   งานสํานักงาน 

  บทที ่ 3   การเงินและบัญช ี

  บทที ่ 4   การขาย 

  บทที ่ 5   การจัดการ 

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย  ประกอบดวย 

  1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องงานธุรกิจ  วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชพีและเทคโนโลยี   ชวงชัน้ที่ 3 

  2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองงานธุรกิจ วิชาการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี  ชวงชัน้ที ่3 

  3. แบบประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองงานธุรกิจ  วิชาการงาน

อาชพีและเทคโนโลยี  กลุมสาระการเรยีนรูการงานอาชพีและเทคโนโลย ี  ชวงชัน้ที ่3  จํานวน  2  ฉบับ  คือ 

   3.1   แบบประเมนิคุณภาพดานเนื้อหา 

 3.2   แบบประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยกีารศึกษา 

 

สรุปผลการวิจัย 
         1.  ไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่องงานธุรกจิ  วชิาการงานอาชีพและเทคโนโลย ี  กลุม

สาระการเรียนรูการงานอาชพีและเทคโนโลย ี ชวงชั้นที ่ 3 ที่สรางขึน้โดยใชโปรแกรม  Macromedia  

Authorware  6.5   บทเรยีนบรรจุอยูในแผนซีดีรอม   บทเรียนมีลักษณะเปนบทเรียนสําเร็จรูปแบบ

นําเสนอเนื้อหา  ผูเรียนสามารถเลือกบทเรยีนไดตามความถนัด  ความตองการของตนเอง  และโตตอบ

กับบทเรียนได  บทเรียนประกอบดวยชื่อบทเรียน  จดุประสงคการเรียนรู  คําแนะนาํ  เนื้อหาของ

บทเรียน  เมนูหลกั  เมนยูอย  แบบฝกหัดระหวางเรียน  แบบทดสอบหลังเรียน โดยการนาํเสนอใน
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ลักษณะของตวัหนังสือ  ภาพนิง่  ภาพกราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  และเสียง   เพื่อดึงดูดความสนใจของ

ผูเรียน  และผูเรียนสามารถตรวจสอบผลการเรียนรูได   

 2.  ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียเรื่องงานธุรกจิ  วิชาการงาน

อาชพีและเทคโนโลย ี   กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชพีและเทคโนโลย ี  ชวงชัน้ที ่ 3   โดยผูเชี่ยวชาญ

ดานเนื้อหาจาํนวน 3   ทาน   พบวามีคุณภาพดานเนือ้หาอยูในระดบัดีมาก   และผลการประเมนิคุณภาพ

ของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยทีางการศึกษาจํานวน  3 ทาน  พบวามีคุณภาพดานเทคโนโลยีอยูใน

ระดับดี   

 3.   ประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองงานธุรกิจ  วิชาการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี  กลุมสาระการเรยีนรูการงานอาชพีและเทคโนโลย ี  ชวงชัน้ที่ 3   โดยรวมเปน  88.67/91.47  

โดยมีประสิทธภิาพของแตละบทดงันี ้

  บทที ่ 1   ธุรกจิทั่วไป              มีคาประสิทธิภาพ     86.00/86.67 

  บทที ่ 2   งานสํานักงาน               มีคาประสิทธิภาพ       90.67/93.33 

  บทที ่ 3    การเงินและบัญช ี         มีคาประสิทธิภาพ       86.33/90.67 

  บทที ่ 4    การขาย                       มีคาประสิทธิภาพ       95.33/97.00 

  บทที ่ 5    การจัดการ  มีคาประสิทธภิาพ      85.00/89.67  

 

อภิปรายผล 
         จากผลการวิจยัการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองงานธุรกิจ  วิชาการงาน

อาชีพและเทคโนโลยี  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชวงชั้นที่  3 พบวา

ประสิทธิภาพของบทเรียนเปน  88.67/91.47  ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กาํหนดไวคือ  85/85  และ

สามารถอภิปรายผลไดดังนี ้

 1. การที่บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมปีระสิทธิภาพตามเกณฑที่กาํหนดไว  คือ 85/85  

อาจเปนผลเนื่องมากจากบทเรียนมีการพัฒนาอยางเปนระบบ คือมีการศึกษาและวิเคราะหเนื้อหา  

มีการสรางบทเรียนทีน่าสนใจ  เพราะมกีารใชภาพประกอบ  ทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว  การ

โตตอบกับบทเรียน  อีกทั้งผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  และผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษา   รวมไปถึงการดําเนนิการทดลองตามกระบวนการวิจยัและพฒันาอกีดวย 

 2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้  เปนการเรียนที่สอดคลองกบัทฤษฎีความแตกตาง

ระหวางบุคคล  ซึง่ผูเรียนแตละคนมีความสามารถในการเรียนรูแตกตางกนั ผูเรียนแตละคนเรียนรูในสิ่ง

ที่ตนสนใจไดตามกําลงัและความสามารถของตน  ตามวิธีการ  และสือ่การเรียนที่เหมาะสม  เพื่อบรรลุ

ถึงวัตถปุระสงคการเรียนที่กาํหนดไว  (กดิานันท  มลิทอง. 2536:163 -164)   บทเรียนคอมพิวเตอร
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มัลติมีเดียนี้จะทําใหผูเรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียนรู ไมเกิดความเบื่อหนายในขณะเรียน    

สงผลใหผูเรียนเกิดการเรียนรู   

3.   จากการสงัเกตพฤติกรรมของผูเรียน  พบวาผูเรียนมคีวามพึงพอในในการใชบทเรียน  และ

สนใจที่จะเรียนรู  เมื่อใชบทเรียนผูเรียนสามารถที่จะโตตอบกับบทเรียนได  ทําใหต้ังใจทําแบบฝกหัด

และแบบทดสอบมากยิง่ขึ้น   และเมื่อทาํแบบทดสอบเสร็จแลวสามารถทราบผลคะแนนไดทนัททีําให

ไมรูสึกเบื่อหนายกับการเรียน 

 

ขอเสนอแนะ 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องงานธุรกิจ  วิชาการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชวงชั้นที่  3  ตามที่เสนอไปใน

ขางตน  ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังตอไปนี้ 
 

 ขอเสนอแนะทั่วไป 
  1.   การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียควรศึกษาเนื้อหา   และวเิคราะหเนื้อหาเปน

อยางด ี เพื่อจะไดนําไปพิจารณาเลือกรูปแบบในการสรางบทเรียนใหเหมาะสม  จะทําใหผูเรียนมคีวาม

เขาใจมากยิ่งขึ้น 

  2.   ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรศึกษาโปรแกรมที่ใชอยางดี  เพราะ

ปจจุบันมีโปรแกรมที่ใชสรางบทเรียนเปนจํานวนมาก และแตละโปรแกรมก็มีขอจําจัดที่แตกตางกนั  

และควรนําโปรแกรมที่เหมาะสมมาใชเพื่อใหบทเรียนใชงานไดอยางมปีระสิทธิภาพ 

  3.  ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในสถานศึกษาใหมากขึ้นเพื่อให

ผูเรียนที่ตองการเรียนรูดวยตนเองนําไปใชศึกษาได 

  4.  ผูเรียนสามารถนาํบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปศึกษาไดดวยตนเอง  เปนการ 

ศึกษาเนื้อหาลวงหนา  หรือทบทวนบทเรยีนหลังการเรยีนการสอน 
 

 ขอเสนอแนะสําหรบัการวจิัย 
1. ควรมีการศึกษาและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียวิชาอืน่ๆ  ตอไป 

2. ควรมีการศึกษาและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหสามารถนาํเสนอผาน 

ทางระบบเครือขายอินเตอรเน็ต  เพื่อเผยแพรใหผูสนในทั่วไปไดศึกษา 
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ภาคผนวก ก 
ตัวอยาง  

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องงานธุรกิจ   
วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี   

กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี   ชวงชั้นที ่3 
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ภาพแสดงหนาจอเพื่อนําเขาสูบทเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพแสดงหนาจอการใชบทเรียน 
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ภาพแสดงหนาจอลงทะเบยีนเขาสูบทเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพแสดงหนาจอเขาสูเนื้อหาของบทเรียน 
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ภาพแสดงหนาจอเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
          

ภาพแสดงหนาจอแบบฝกหดั 
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ภาพแสดงหนาจอแบบฝกหดัทายบท 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
                  

                ภาพแสดงหนาจอกอนออกจากโปรแกรม 
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ภาคผนวก ข 
ตารางแสดงคาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก (r) 

และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
 
 

 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 



 72 

คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

 
 แบบทดสอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง  5  บท  มีคาความเชื่อมั่น  0.90   โดย

สามารถแสดงใหเห็นในแตละหนวยได  ดังแสดงตารางตอไปนี้ 

 
ตาราง  6    คาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก (r)   และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ บทที่ 1 

    ธุรกิจทั่วไป  
 

ขอ ความยากงาย (p) อํานาจจาํแนก(r) 

1 0.75 0.56 

2 0.79 0.67 

4 0.64 0.22 

5 0.79 0.30 

7 0.77 0.63 

8 0.77 0.52 

9 0.79 0.41 

10 0.67 0.22 

12 0.77 0.26 

15 0.80 0.30 

 
คาความเชื่อมั่น  0.62 
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ตาราง  7    คาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก (r)   และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ  บทที่ 2 

    งานสํานักงาน 
 

ขอ ความยากงาย (p) อํานาจจาํแนก(r) 

21 0.79 0.41 

22 0.73 0.44 

24 0.76 0.41 

28 0.74 0.70 

29 0.79 0.52 

32 0.76 0.44 

33 0.69 0.70 

34 0.77 0.56 

35 0.71 0.48 

37 0.75 0.22 

 
คาความเชื่อมั่น  0.72 
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ตาราง  8    คาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก (r)   และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ  บทที่ 3 

    การเงินและบัญชี 
 

ขอ ความยากงาย (p) อํานาจจาํแนก(r) 

41 0.78 0.33 

42 0.71 0.44 

43 0.71 0.44 

44 0.79 0.52 

45 0.78 0.70 

46 0.68 0.63 

47 0.68 0.37 

48 0.27 0.41 

58 0.50 0.37 

59 0.70 0.37 

 
คาความเชื่อมั่น  0.65 
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ตาราง  9    คาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก (r)   และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ  บทที่ 4 

    การขาย 
 

ขอ ความยากงาย (p) อํานาจจาํแนก(r) 

61 0.77 0.26 

64 0.20 0.22 

65 0.65 0.41 

67 0.79 0.52 

68 0.24 0.22 

69 0.76 0.56 

70 0.78 0.56 

71 0.74 0.63 

74 0.36 0.37 

75 0.53 0.22 

 
คาความเชื่อมั่น  0.59 
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ตาราง  9    คาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก (r)   และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ  บทที่ 5 

    การจัดการ 
 

ขอ ความยากงาย (p) อํานาจจาํแนก(r) 

81 0.75 0.59 

82 0.74 0.67 

84 0.73 0.48 

85 0.63 0.37 

86 0.65 0.48 

87 0.74 0.48 

88 0.72 0.56 

89 0.29 0.22 

91 0.33 0.22 

96 0.46 0.26 

 
คาความเชื่อมั่น  0.62 
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ภาคผนวก ค 
ตัวอยางแบบทดสอบ 
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แบบทดสอบเรื่องงานธุรกิจ 
 

คําช้ีแจง    จงเลือกขอทีถู่กที่สุดเพียงขอเดียว 

 
บทที่ 1  ธุรกจิทั่วไป 
 

1.   ขอใดคือความหมายของการการประกอบธุรกิจ 

 ก.    การจัดกจิกรรมเกี่ยวกบัการสงเสริมการขาย 

 ข.     การทํากจิกรรมเกี่ยวกบัการผลิต   การจําหนายและการบริการ 

 ค.     การจัดกจิกรรมดานการบริการในลักษณะความสะดวกสบาย 

 ง.      การทํากจิกรรมที่มุงหวงักําไร 

2.  ขอใดคือความหมายขององคกรธุรกิจ 

 ก.   บุคคล  คณะบุคคล  ที่รวมกนัผลิตสินคา  จัดจาํหนายสินคาและบริการ 

 ข.    คณะบุคคลที่ดําเนนิการสื่อสารและโทรคมนาคม 

 ค.    บุคคลทีท่ําธุรกิจการทองเทีย่ว 

 ง.    บุคคลที่ซือ้ของมาอุปโภคบริโภค 

3.  การที่เรานาํวัตถุดิบมาผานกระบวนการเพื่อใหไดผลิตภัณฑ    อยูในหนาที่ใดของการประกอบธุรกิจ 

 ก.  การจัดหาวัตถุดิบ   ค.  การผลิต 

 ข.  การบริหารงานบุคคล   ง.   การวางแผนและควบคมุการผลิต 

4.  การทาํเหมอืงแรจัดอยูในการประกอบธรุกิจประเภทใด 

 ก.  ธุรกิจอุตสาหกรรม   ค.  ธุรกิจการเกษตร 

 ข.  ธุรกจิดานพาณิชย   ง.   ธุรกิจดานบริการ 

5.  การขนสงมวลชนจัดอยูในการประกอบธุรกิจประเภทใด 

 ก.  ธุรกิจอุตสาหกรรม   ค.  ธุรกิจการเกษตร 

 ข.  ธุรกจิดานพาณิชย   ง.   ธุรกิจดานบริการ 

6.  จุดมุงหมายของการประกอบธุรกิจมีเพือ่ส่ิงใด 

ก. เพื่อมุงแสวงหากําไร  หรือรายไดเปนการตอบแทน 

ข. เพื่อสนองความตองการของบุคคลและชุมชน 
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ภาคผนวก ง 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 
เรื่อง  งานธุรกิจ  วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี   
กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชวงช้ันที่ 3 

 
 

คําชี้แจง   โปรดทําเครื่องหมาย  /     ลงในชองที่ตรงกับความคดิเห็นของทาน 
 

ระดับความคดิเห็นของผูเชี่ยวชาญ  
รายการประเมิน ดีมาก ดี ปาน

กลาง 
ตอง 

ปรับปรุง 
ใชไมได 

1.  เนื้อหา      

       1.1   ความสอดคลองของเนื้อหากับวัตถุประสงค      

       1.2   ความถูกตองของเนื้อหา      

       1.3   ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      

1.4 ความเหมาะสมของเนื้อหากบัระดับ 

        ของผูเรียน 

     

       1.5   ปริมาณของเนื้อหาในแตละบทเรียน      

2.  แบบฝกหดั      

       2.1   ความสอดคลองของคําถามกบัจุดประสงค      

       2.2   ความชัดเจนของคําถาม      

       2.3   ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด      

 
ขอเสนอแนะ 
……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…… 

      

                                  ลงชือ่………………………………………ผูประเมิน 

                             (…………………………………….) 

                                                                    …………./……………/…………. 

 



 81 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยี 
เรื่อง  งานธุรกิจ  วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี   
กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชวงช้ันที่ 3 

 
 

คําชี้แจง   โปรดทําเครื่องหมาย  /     ลงในชองที่ตรงกับความคดิเห็นของทาน 
 

ระดับความคดิเห็นของผูเชี่ยวชาญ  
รายการประเมิน ดีมาก ดี ปานกลาง ตอง 

ปรับปรุง 
ใชไมได 

1.  ภาพ  ภาษา  และเสยีง      

      1.1  ความเหมาะสมของภาพกับเนื้อหา      

      1.2  ความนาสนใจของภาพที่ใชประกอบ      

      1.3  ความนาสนใจของเสียงดนตรทีี่ใชประกอบ      

      1.4   ความเหมาะสมของภาพเคลื่อนไหว      

2.  ตัวอักษร  และส ี       

      2.1  ความเหมาะสมของขนาดตัวอกัษร      

      2.2  ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร        

      2.3  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร       

      2.4  ความเหมาะสมของสีพืน้หลงั        

      2.5  ความชัดเจนของตวัอักษรบนพืน้หลังสีตางๆ      

3.  เทคนิคการนําเสนอบทเรียน      

      3.1  ความตอเนื่องของการนาํเสนอเนื้อหา      

      3.2  ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ      

      3.3  ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน      

      3.4  ความสะดวกในการใชบทเรียน      
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ขอเสนอแนะ 
……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 

 

 

       ลงชื่อ………………………………………ผูประเมิน 

                             (…………………………………….) 

                                                                    …………./……………/…………. 
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ภาคผนวก จ   
รายชื่อผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ตัวอยางหนังสือขอความอนุเคราะหจากผูเชี่ยวชาญ 
ตัวอยางหนังสือขอความอนุเคราะหสถานที่ในการวิจัย 
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ราชชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

ช่ือ -  นามสกุล หนาที่การงาน 
1.   อาจารยจนัทรเพ็ญ  บุญยงทัศนกุล    โรงเรียนธัญรัตน 

2.   อาจารยนาถฤดี  ศิริเพง็   โรงเรียนธัญรัตน 

3.   อาจารยฤดีวรรณ  มโนวฒัน โรงเรียนสายปญญารังสิต 

 
ราชชื่อผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

ช่ือ – นามสกุล หนาที่การงาน 
1.   ผูชวยศาสตราจารย เกษม  บุญสง   คณะศึกษาศาสตร   

    มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

2.   ผูชวยศาสตราจารย อลิศรา   เจริญวานิช   คณะศึกษาศาสตร   

    มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

3.   ผูชวยศาสตราจารย ดร.เกียรติศักดิ์  พนัธลําเจียก คณะครุศาสตร 

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

ชื่อ  ชื่อสกุล   นางศรัณยา    ศรีจันทร 

วันเดือนปเกิด     16  เมษายน  2507 

สถานที่เกิด   อําเภอบานหมี่  จงัหวัดลพบุรี 

สถานที่อยูปจจุบัน  120/164 หมู 1  ตําบลบงึยีโ่ถ  อําเภอธญับุรี  จงัหวัดปทมุธาน ี 12130 

ตําแหนงหนาที่การงานปจจบัุน ครูชํานาญการ 

สถานทีท่ํางานปจจุบัน  โรงเรียนธัญรัตน  อําเภอธญับุรี  จังหวัดปทุมธาน ี 12110 

 

ประวัติการศึกษา 

          พ.ศ. 2522 มัธยมศกึษาตอนตน  โรงเรยีนสาธติวทิยาลยัครูเทพสตร ี จังหวดัลพบุรี 

          พ.ศ. 2524 มัธยมศึกษาตอนปลาย  โรงเรียนพิบูลวทิยาลัย  จังหวัดลพบุรี 

          พ.ศ. 2530      บริหารธุรกิจบัณฑิต  สาขาวชิาการโฆษณาและการประชาสัมพนัธ 

มหาวิทยาลยัรามคําแหง     

                      พ.ศ. 2551   การศึกษามหาบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
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