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 การวิจยัครั้งนี ้จุดมุงหมายเพือ่พัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
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 The purpose of this research was to develop and to find out the efficiency of the 
computer multimedia lessons on film history entitled “silent film and sound film era” for 
bachelor’s degree students according to 85/85 criteria. Forty-eight first year students in the 
second semester of 2003 academic year were assigned to the experimental groups by 
simple random sampling. The instruments in this study consisted of the computer 
multimedia, an achievement test and a computer multimedia lesson evaluation questionnaire. 
Data were analyzed by mean and percentage. 
 The study result revealed that the efficiency of the computer multimedia lessons on 
film history entitled “silent film and sound film era” for bachelor’s degree students  had a 
good quality of contents and quality of developing the computer multimedia lesson in a very 
good level, developed by the researcher was 85.28/85.42 
  
 
 



ประกาศคุณปูการ 
 
 สารนิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงไดดวยความกรุณาของ ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์  คงคา
เพ็ชร อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ทีก่รุณาใหคําปรึกษาดวยความเอาใจใส ชวยปรบัปรุงแกไข
ขอบกพรองตางๆ มาโดยตลอด      ผูวิจยัรูสึกซาบซึง้ในพระคุณและความกรุณาของอาจารยเปนอยาง
ยิ่ง  จึงขอกราบขอบพระคุณไว ณ ที่นี ้
 ขอกราบขอบพระคุณ  ผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ  บุญสง และผูชวยศาสตราจารยเกศิน ี  
โชติกเสถียร  ที่ไดกรุณาเปนกรรมการสอบสารนิพนธ 
 ขอกราบขอบพระคุณคณาจารยภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษาทุกทาน ที่ไดประสิทธิ
ประสาทวิชาความรูแกผูศึกษาคนควา 
 ขอกราบขอบพระคุณ ผูชวยศาสตราจารยชาญชัย อินทรสุนานนท  ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  
เจริญวานิช  และอาจารยอํานาจ  สาทสทิธิ์ ทีก่รุณาเปนผูเชี่ยวชาญตรวจสอบและประเมินคุณภาพ
เครื่องมอืที่ใชในการศึกษาคนควา 
 ขอกราบขอบพระคุณ ผูชวยศาสตราจารยกฤษดา  เกิดดี อาจารยอนสุรณ  ศรีแกว และ
อาจารยวาจวมิล   เดชเกตุ  ที่กรุณาใหคําแนะนาํและตรวจสอบความถูกตองในดานเนื้อหาทีเ่ปน
ประโยชนตอการศึกษาคนควา 
 ขอขอบคุณ คณะครู เจาหนาที่สาขาภาพยนตรและวีดิทัศนและนักศกึษามหาวทิยาลัยรังสิต ที่
ใหความอนุเคราะห ความรวมมือและอํานวยความสะดวก ในการทดลองและเกบ็รวบรวมขอมูลเปน
อยางด ี
 สุดทายขอกราบขอบพระคุณ คุณพอธีระเดช  คุณแมจําเนียร  ล้ิมทองสกุล ทีม่อบความรักและ
โอกาสในการพัฒนาชวีิตใหเจริญกาวหนาในครั้งนี ้ ขอขอบคุณพี่นองและเพื่อนทุกคน ที่คอยชวยเหลือ
และเปนกาํลังใจใหสารนพินธฉบับนี้สําเร็จลุลวงไดตามวตัถุประสงค 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 ความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลย ี ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงในดานตางๆ เทคโนโลยีไดเขา
มามีบทบาทกบัชีวิตมนษุยมากขึ้น  โดยเฉพาะอยางยิ่งเทคโนโลยีทางดานคอมพวิเตอร  ในปจจบัุนนี้
คอมพิวเตอรถกูนํามาใชใหเกิดประโยชนหลายอยาง  ไมวาจะเปนดานการวิจยั  หรือการพัฒนา
ทางดานเทคโนโลยีตางๆ และไดพบวามกีารนาํคอมพวิเตอรเขามาประยุกตใชงานในวงการตางๆ เชน 
ดานธุรกิจการคา อุตสาหกรรม การแพทย การพยาบาล การทหาร  วทิยาศาสตร และการศึกษา เปน
ตน  โดยเฉพาะในดานการศกึษา  มกีารบรรจุวิชาคอมพิวเตอรไวเปนวิชาเรียนในหลกัสูตรการศึกษา
ดวย  ต้ังแตระดับอนุบาลไปจนถงึระดับอุดมศึกษา 
 สําหรับการนาํคอมพิวเตอรมาเปนเครื่องชวยการสอน  เปนสื่อการเรียนโดยตรงและเปนการ
เรียน แบบ Interactive ระหวางผูเรียนกับบทเรียน ซึง่มคีวามเกี่ยวพันกันอยางใกลชดิ ในลักษณะ
ดังกลาว  นกัการศึกษาเชื่อวาคอมพวิเตอรจะชวยลดภาระการสอนของครู  ทาํใหครูมเีวลาสนใจผูเรียน
เปนรายบุคคลเพิ่มข้ึน (Hall. 1982: 326-363) คอมพิวเตอรที่นํามาใชกบัการเรียนการสอนในลักษณะ
ของบทเรียนคอมพิวเตอร มคีวามเหมาะสมกับสภาพการเรียนการสอนในปจจบัุนเปนอยางยิง่  ทีย่ึด
ผูเรียนเปนศูนยกลาง คํานงึถึงความแตกตางระหวางบคุคล  คํานงึถงึวิธีการเรียนซึง่ผูเรียนตองศึกษา
ดวยตนเอง (สมหวงั  พธิิยานุวัฒน. 2532: 4-5)  ทัง้นี้เพราะการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร  ผูเรียน
มีสวนลงมือกระทํากจิกรรมรวมกับเครื่องคอมพิวเตอร  เปนรายบุคคลในลักษณะของสื่อการสอนสอง
ทาง  ผูเรียนสามารถเรยีนไปตามความสามารถของตนเอง  และตามอัตราเร็วในการเรียนรู  โดยไมตอง
รอหรือเรงใหไปพรอมๆ กับเพื่อนในชั้นเรยีน  จึงเปนลักษณะการเรียนที่เนนความแตกตางระหวาง
บุคคลอยางชดัเจน (ทักษิณา  สวนานนท. 2530 : 208) 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรเพื่อใชในการเรียนการสอน  ไดมกีารพฒันาความสามารถใน
การนาํเสนอใหมีความนาสนใจเพิม่ข้ึนจากการนาํเสนอขอความและภาพแบบเดิม  โดยเพิม่สีสันให
สวยงามและเทคนิคตางๆ ในการนําเสนอความรูในลกัษณะขอความ ภาพเคลื่อนไหวและเสียงไป
พรอมๆ กนัเราเรียกวา มัลติมีเดีย ทําใหการเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอรมีชีวิตชีวามากขึ้น 
 ไดมีนักวิชาการหลายทานไดใหความหมายของ มัลติมเีดียวาเปนสื่อทีส่ามารถสรางความ
นาสนใจโดยใชเทคนิคในการนําเสนอเนื้อหา ดวยภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว ที่มีสีสันสวยงามพรอมทั้งม ี
เสียงประกอบทําใหบทเรียนสมบูรณยิ่งขึ้น  ทําใหการนําเสนอเราใจ ผูใชมีโอกาสไดปฏิสัมพันธกับส่ือ
โดยตรง  จึงทาํใหมัลติมีเดยีเปนสื่อที่ไดรับความนิยมอยางกวางขวาง 
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การศึกษาวิชาประวัติศาสตรนั้น  เปนพื้นฐานทางการศึกษาทีจ่ําเปนเพราะเปนการเรยีนรูทีม่ี

ผลตอการพัฒนาความคิด  ความเปนมาของสิ่งตางๆ  ในอดีต  ที่ทาํใหผูคนในแตละยุคแตกตางกัน  
จากการสังเกตพบวานักศึกษาในสาขาภาพยนตรสวนใหญไดมุงเนนและใหความสาํคัญกับวิชาทีเ่ปน
ภาคปฏิบัติ เชน วิชาการผลติภาพยนตรบันเทงิ วิชาการจัดแสง วิชาการตัดตอ เปนตน ซึง่อันที่จริงแลว
การที่จะผลิตภาพยนตรออกมาใหไดดีและมีคุณคาสักเรื่องหนึง่นั้น ผูผลิตจะตองรูถงึหลักความสาํคัญ
ของวิชาภาพยนตร ในหลักสตูรของการเรียนการสอนจึงไดกําหนดใหนกัศึกษาตองศึกษาวิชาพื้นฐาน
ทางภาพยนตร  ซึ่งมิไดเปนวิชาปฏิบัติ   ไดแก  วิชาการเขียนบทภาพยนตร วชิาภาษาภาพยนตร และ
วิชาประวัติศาสตรภาพยนตร  วิชาเหลานี้เปนวิชาทีม่ีเนือ้หามากจงึตองใชเวลาในหองเรียนเปน
เวลานาน  ทาํใหนักศกึษาเกดิความเบื่อหนาย 

ปญหาที่พบในการจัดการเรยีนการสอนในวิชาประวัติศาสตรภาพยนตรก็คือ วิธีการสอนใชวิธี
บรรยายเปนสวนใหญ ซึง่มีเนื้อหาคอนขางมาก  ทาํใหนกัศึกษาไมสามารถจดจําเนือ้หาไดอยาง
ครบถวน  การเรียนรูจะถกูชีแ้นะดวยการสอนที่มีผูสอนเปนผูจัดการเรยีนการสอนซึง่กิจกรรมการเรยีน
การสอนเหลานี้ไมไดสอดคลองกับความสนใจและความถนัดของผูเรียนทกุคนเสมอไป  ผูเรียนไมมี
โอกาสใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในการแสวงหาความรูความดวยตนเอง  ผูเรียนไมไดฝกกระบวนการ
คิด การจัดการ และการเผชญิสถานการณ  มีผูสอนเพยีงหนึง่คนตอผูเรียนหนึง่กลุม  ไมสามารถดูแล
และชี้แนะผูเรียนไดทัว่ถึง  และความแตกตางในการเรียนรูและการพฒันาตนเองของผูเรียนแตละคนไม
เทากัน  ผูเรียนสวนใหญจะมีความสนใจในการเรียนการสอนแบบบรรยายเพียงชวงระยะเวลาหนึ่ง
เทานั้น  เมื่อหมดความสนใจผูเรียนก็จะเร่ิมเบื่อหนาย ขาดสมาธ ิพูดคยุกันบาง หรือหันไปสนใจสิ่งอื่น
แทน  ทําใหโอกาสทีจ่ะเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีนอยลง 

ดังนัน้  ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  วิชาประวัติศาสตร
ภาพยนตร เร่ือง ยุคหนงัเงียบ และยุคหนังเสียง  สําหรับนักศึกษาระดบัปริญญาตรี ชั้นปที ่1 ข้ึน  เพื่อ
ชวยแกปญหาดงักลาว  เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย  มปีระสิทธิภาพในการนําเสนอ
บทเรียนใหมีความนาสนใจ  สามารถนําเสนอขอมูลไดทัง้ตัวอักษรภาพนิง่ ภาพเคลือ่นไหว รวมทัง้เสียง
บรรยายประกอบกับเนื้อหาไดอยางครบถวนในเวลาเดียวกัน  ผูเรียนสามารถมีปฎิสัมพันธกับบทเรียน
คอมพิวเตอรได  สามารถทบทวนและเรียนซ้ํากี่คร้ังก็ไดตามความตองการของผูเรียน  ผูวิจยัจึงมคีวาม
สนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
ความมุงหมายของการศกึษาคนควา 
 เพื่อพัฒนาและหาประสทิธภิาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย วิชาประวัติศาสตรภาพยนตร 
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เร่ือง ยุคหนงัเงียบและยุคหนังเสยีง ระดับปริญญาตรี ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 
ความสาํคัญของการศึกษาคนควา 
 ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มปีระสิทธิภาพ  ในวชิาประวัติศาสตรภาพยนตรทีม่ี 
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 และเปนแนวทางสําหรับพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียในวชิา
อ่ืนๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการศึกษาคนควา 

1.  ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้เปนนกัศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาภาพยนตรและ 
วีดิทัศน ชัน้ปที่ 1 มหาวทิยาลัยรังสิต  ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2546  มีจาํนวนนกัศึกษาทั้งหมด  
120  คน 

 
2.  กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้เปนนักศกึษาระดับปริญญาตรี สาขาภาพยนตร

และ 
วีดิทัศน  ชัน้ปที่ 1 มหาวทิยาลัยรังสิต ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา2546 จํานวน 48 คน โดยวิธกีารสุม
อยางงาย (Simple Random Sampling) (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2538) โดยมีจาํนวนกลุม
ตัวอยางที่ใชในการทดลองแตละครั้ง ดังนี ้
 การทดลองครัง้ที ่1 ใชกลุมตัวอยาง 3 คน 
 การทดลองครัง้ที ่2 ใชกลุมตัวอยาง 15 คน 
 การทดลองครัง้ที ่3 ใชกลุมตัวอยาง 30 คน 
 

3.  เนื้อหาวิชาที่ใชในการศึกษาคนควา 
เนื้อหาที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนีเ้ปนเรื่อง ยุคหนงัเงียบและยุคหนังเสยีง  วิชา

ประวัติศาสตรภาพยนตร  ซึง่แบงเนื้อหาเปน 2 เร่ือง ดังนี ้
      เร่ืองที่ 1  ยุคหนงัเงียบ 

-  สมัยของกรฟิฟช 
-  ชวงตนของหนงัตลก 
-  อุตสาหกรรมภาพยนตรในสหรัฐอเมรกิาเติบโตเต็มที ่
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เร่ืองที่ 2  ยุคหนงัเสียง 
-  หนังเสียงยคุตน 

                           -  หนังเสียงระหวางป ค.ศ. 1945 - 1970 
 
นิยามศัพทเฉพาะ 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถงึ  บทเรียนที่นาํคอมพวิเตอรมาใชเปนสื่อ
ทางการเรียน  โดยมีหนาทีน่าํเสนอเนื้อหาวิชาประวัติศาสตรภาพยนตร เร่ืองยุคหนังเงียบและยุคหนัง
เสียง  สําหรับนักศึกษาระดบัปริญญาตรี  ประกอบไปดวย ภาพ ตัวอกัษร เสียงบรรยาย และเสยีง
ประกอบ มีปฏิสัมพันธกับผูเรียนได  โดยใชการนาํเสนอในรูปแบบเสนตรง (Linear progression) 

2.  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  หมายถึง  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรที่
มีองคประกอบในการสงเสรมิการเรียนรูของผูเรียนตามเนื้อหาวิชา ประวัติศาสตรภาพยนตร และนาํไป
ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาประเมินคุณภาพแลวนําไปปรับปรุงแกไข 

3.  ประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถงึ  ผลสัมฤทธิ์ทางการ 
เรียนของนักศกึษา  ที่วัดไดจากการทําแบบฝกหัดและการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  วิชา ประวัติศาสตรภาพยนตร  ทีผู่วิจัยสรางขึ้น  ตามเกณฑ 85/85 

85   ตัวแรก  หมายถงึ  คะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนของผูเรียนโดยคิด
เปนรอยละ 85 ข้ึนไป 

85   ตัวหลงั  หมายถงึ  คะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทาํแบบทดสอบหลงัเรียนของผูเรียนโดยคิด
เปนรอยละ 85 ข้ึนไป 

4.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู ความจาํ ความเขาใจ ของผูเรียนในการเรียนรู
เนื้อหาวิชาประวัติศาสตรภาพยนตร ซึ่งวัดไดจากคะแนนที่ไดจากการทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนที่ผูศึกษาคนควาสรางขึ้นและหาคุณภาพแลว 

5.  ผูเชี่ยวชาญ  หมายถงึ  ผูที่มีความรูความสามารถและประสบการณดานเทคโนโลยีทาง
การศึกษา  จํานวน 3 ทานกบัผูที่มีความรูความสามารถและประสบการณในเนื้อหาวิชาประวัติศาสตร
ภาพยนตร จํานวน  3 ทาน 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของ 

 
 การศึกษางานวิจัยครั้งนี้  ผูวจิัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ โดยแยกศึกษาเปน
หัวขอตางๆ  ดังนี ้
  1.  เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา 
  2.  เอกสารที่เกี่ยวของกับการหาประสทิธิภาพ 

3.  เอกสารที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
4.  เอกสารที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  5.  เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตรและการสอนวิชาประวัติศาสตรภาพยนตร 
  6.  เอกสารและงานวจิัยทีเ่กีย่วของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 
1.  เอกสารทีเ่กี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศกึษา 

การวิจยัและพฒันาทางการศึกษาตรงกับภาษาอังกฤษวา Educational Research and 
Development (R&D) ซึ่งลักษณะทัว่ไปมีความแตกตางกบังานวิจยัอื่น สําหรับกระบวนการของการ
วิจัยและพัฒนาทางการศึกษานี ้อํานาจ ชางเรียน (2533: 26-28) พฤทธิ์ ศิริบรรณพิทกัษ (2531: 21-
25) และ บอรก และเกลล (Borg and Gall. 1989. 775) ไดกลาวถึงรายละเอียดและกระบวนการของ
การวิจยัและพฒันาทางการศึกษาไววา การวิจัยและพฒันาทางการศึกษาเปนการพัฒนาการศึกษาโดย
พื้นฐานการวจิยั (Research Based Educational Development) เปนกลยุทธหรือวธิกีารสําคัญวิธี
หนึง่ทีน่ิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาการศึกษาโดยเนนหลกัเหตุผลและตรรกวิทยา 
เปาหมายหลกั คือ ใชเปนกระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลติภัณฑทาง
การศึกษา (Educational Products) 
 การวิจยัและพฒันาทางการศึกษา (R&D) มคีวามแตกตางกับการวจิัยประเภทอื่นซึง่ความ
แตกตางนัน้มอียู 2 ประการ คือ 
  1.  จุดมุงหมาย (Goal) 
       การวจิัยการศึกษามุงคนหาความรูใหมโดยการวจิัยพืน้ฐานมุงที่จะหาคําตอบที่
เกี่ยวกับการปฏิบัติงานโครงการวิจยัประยกุต  แตการวิจยัและพัฒนามุงพัฒนาตรวจสอบคุณภาพ
ผลิตภัณฑทางการศึกษา  แมวาการวิจยัประยุกตทางการศึกษาหลายโครงการก็มกีารพัฒนาผลิตภัณฑ
ทางการศึกษา  แตนัน่กเ็พื่อเปนการทดสอบสมมติฐานเทานั้น  ไมไดมุงเพื่อการพฒันาที่จะนํา
ผลิตภัณฑนั้นไปใชไดโดยตรง 
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  2.  การนาํไปใช (Utility) 
       การวจิัยทางการศึกษา  มชีองวางระหวางผลการวิจยักับการนําไปใชจริงอยาง
กวางขวาง  กลาวคือ ผลการวิจัยการศึกษาจํานวนมากอยูในตู  ไมไดรับการพิจารณานําไปใช   
นักการศึกษาและนักวจิัย  จึงหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวธิีการที่เรียกวา  การวจิัยและพัฒนา 
     อยางไรก็ตามการวิจยั R&D มิใชส่ิงที่จะทดแทนการวิจัยการศึกษา แตเปนเทคนิควธิี
ที่จะเพิ่มศักยภาพของการวจิัยการศึกษา ใหมีผลตอการจัดการศึกษา คือ เปนตัวเชื่อมเพื่อแปลงไปสู
ผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทัว่ไป ดังนั้น การใช R&D เพื่อปรับปรุง
เปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา จงึเปนการใชผลจากการวจิัยการศึกษา (ไมวาจะเปนการวิจยั
พื้นฐาน หรือการวิจัยประยุกต) ใหเปนประโยชนมากยิ่งขึน้ 
 

ขั้นตอนการวจิัยและพฒันาทางการศึกษา 
 บอรก และ กอลล (Borg and Gall 1989: 784 - 785) ไดสรุปข้ันตอนสําคัญของการวิจัยและ
พัฒนาไว 11 ข้ันตอน คือ 

1.  กําหนดผลผลิตทางการศกึษาที่จะทําการพัฒนา (Product Selection) ข้ันนี้ตองกําหนดให
ชัดเจนวาผลผลิตทางการศึกษาทีจ่ะวิจยัและพัฒนาคืออะไร โดยตองกาํหนดวา 

1.1 ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม 
  1.2 ความกาวหนาทางวิชาการมีพอเพียง ในการที่จะพัฒนาผลิตภัณฑ ที่กําหนด
หรือไม 
  1.3 บุคลากรที่มีอยู มทีักษะความรูและประสบการณทีจ่ําเปนตอการวิจัยและพัฒนา
นั้นหรือไม 

1.4 ผลิตภัณฑนัน้จะพัฒนาข้ึนในเวลาอนัสมควรไดหรือไม 
2.  รวบรวมขอมูลและงานวจิัยที่เกี่ยวของ (Research and Information Collecting) ข้ันนี้เปน

การศึกษาทฤษฎีและงานวจิัย และการสงัเกตภาคสนาม ซึ่งเกี่ยวของการใชผลผลิตทางการศึกษาที่
กําหนด ถามีความจาํเปนผูทาํการวจิัยและพัฒนาอาจตองทาํการศึกษาวิจัยขนาดเล็กเพื่อหาคําตอบซึ่ง
งานวจิยัและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบได กอนที่จะทําการพัฒนาตอไป 
 3.  วางแผนการวิจัยและพฒันา (Planning) ข้ันนี้ประกอบไปดวย 
  3.1 กําหนดวตัถุประสงคของการใชผลผลิต 
  3.2 ประมาณคาใชจาย กาํลังคน และระยะเวลาที่ตองใชเพื่อศึกษาหาความเปนไปได 
  3.3 พิจารณาผลสืบเนื่องผลผลิต 



 7

4.  พัฒนารูปแบบข้ันตอนของผลผลิต (Develop Preliminary Form of Product) ข้ันนี้เปนการ
ออกแบบ และจัดทําผลผลิตทางการศึกษาตามทีว่างไว เชน ถาเปนโครงการวิจัยและพัฒนาหลักสตูร
ฝกอบรมระยะสั้น ก็ตองออกแบบหลักสูตร เตรียมวัสดุหลกัสูตร คูมือฝกอบรม เอกสารในการฝกอบรม 
และเครื่องมือการประเมนิผล 

5.  ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที่ 1(Preliminary Field Testing) ข้ันนี้เปนการนาํผลผลิต
ที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขั้นที่ 4 ไปทดลองใชเพื่อทดสอบคุณภาพขึ้นตนของผลิตภัณฑในโรงเรียน 
จํานวน 1-3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางกลุมเล็กประเมินผลโดยใชแบบสอบถาม การสงัเกต และการ
สัมภาษณแลวรวบรวมขอมูลวิเคราะห 

6.  ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที ่1 (Main Product Revision) ข้ันนี้เปนการนําขอมูลและผลจาก
การทดลองใชจากขั้นที่ 5 มาปรับปรุง 

7.  ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที่ 2 (Main Field Testing) ข้ันนีน้ําผลผลิตที่ปรับปรุงไป
ทดลอง เพื่อทดสอบคุณภาพผลผลิตตามวัตถุประสงคในโรงเรียน จํานวน 5-15 โรงเรียน หรือใชกลุม
ตัวอยางจํานวนประมาณ 30-100 คน ประเมินผลเชงิปริมาณในลักษณะ Pretest กับ Posttest นําผล
ไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลผลิต อาจมีกลุมควบคุม กลุมทดลอง ถาจําเปน 

8.  ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที ่2 (Operational Product Revision) เปนขั้นการนาํขอมูลและผล
การทดลองในขั้นที่ 7 มาปรบัปรุง 

9.  ทดลองหรือทดสอบผลผลิตที่ 3 (Operational Field Testing) ข้ันนีน้ําผลผลิตที่ปรับปรุงไป
ทดลอง เพื่อทดสอบหาคุณภาพการใชงานของผลผลิตโดยผูใชตามลําพัง ในโรงเรียนจํานวน 10-30 
โรงเรียน กลุมตัวอยางที่ใชประมาณ 40-200 คน ประเมนิผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต และ
การสัมภาษณแลวรวบรวมขอมูลมาวเิคราะห 

10. ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที ่3 (คร้ังสุดทาย) (Final Product Revision) เปนการนําขอมูลจาก
การทดลองขัน้ที่ 9 มาพิจารณาปรับปรุงเพื่อผลิตและเผยแพรตอไป 

11. เผยแพร (Dissemination and Distribution) ข้ันนี้เปนการนําเสนอรายงานเกี่ยวกับ
ผลการวิจยัและพัฒนาผลิตภัณฑ ในที่ประชุมสัมมนาทางวชิาการหรอืวิชาชพี สงไปลงเผยแพรใน
วารสารทางการศึกษา และติดตอกับหนวยงานการศึกษา เพื่อจัดทาํผลผลิตทางการศึกษา เผยแพรไป
ใชในโรงเรียนตางๆ หรือติดตอกับบริษัทเพื่อผลิตจําหนายตอไป 
 จากขอความขางตนสามารถสรุปไดวา  การวิจัยและพฒันาทางการศึกษาเปนรูปแบบการวิจยั
ที่สามารถนําไปใชปรับปรุง พัฒนา ใชในสถานการณจริงได  การพัฒนาที่สอดคลองกับสภาพสงัคม
และเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไป  ชวยลดชองวางของปญหาผลผลิตทางการศึกษา  และสามารถนํา
ผลการวิจยัและพัฒนาไปใชในสถานศึกษาทัว่ไปได 
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2.  เอกสารทีเ่กี่ยวของกับการหาประสทิธิภาพ 
 ความสาํคัญของการหาประสิทธิภาพ 
 การหาประสิทธิภาพของสื่อการสอน  เปนกระบวนการตรวจสอบ  และพิจารณาคุณคาของสื่อ
อยางมีระบบ  กอนทีจ่ะนําสือ่ไปใชในกิจกรรมการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพตอไป  ในการหา
ประสิทธิภาพสื่อการสอน  มีผูใหความหมายและความสําคัญไวหลายประการ ดังนี ้
 บุญชม  ศรีสะอาด (2535 : 23)  กลาวถึงการหาประสิทธิภาพสื่อการสอนวาเปนการ
ประเมินผลสื่อการสอนวาสื่อการสอนมีคุณภาพและมีคุณคาหรือไม  ในระดับใด  ส่ือที่แตกตางกันอาจ
ชวยใหเกิดการเรียนรูไดตางกัน  และสื่อชนิดเดียวกันถาจัดทําแตกตางกัน  ก็อาจมปีระสิทธิภาพในการ
ชวยใหเกิดการเรียนรูในจุดประสงค  และเนื้อหาสาระอยางเดยีวกนัไดไมเทากนั  จดุประสงคของการใช
ส่ือการสอนกเ็พื่อชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ  จึงจําเปนตองพฒันาและเลือกสื่อที่
เหมาะสมที่สุดตามสถานการณนั้น  เพื่อทราบวา  ส่ือการสอนมีคุณภาพและมีคุณคาหรือไม  ระดับใด 
 ไชยยศ  เรืองสวุรรณ (2533 : 127) กลาวถงึการประเมินสื่อการเรียนการสอนวา  เปนการ
พิจารณาหาประสิทธิภาพและคุณภาพของสื่อการเรียนการสอน  ดังนัน้  การประเมนิสื่อจึงเริ่มดวยการ
กําหนดปญหา  หรือคําถามเชนเดียวกับการวิจัย  ดวยเหตุนี้การประเมินสื่อจงึเปนการวิจัยอีกแบบหนึง่
ที่เรียกวา  การวิจัยประเมนิ (Evaluation Research) 
 สรุปไดวา  การหาประสทิธิภาพสื่อการสอน  เปนขัน้ตอนที่สําคัญของการผลิตสื่อการสอน  ทํา
ใหทราบวา  ส่ือการสอนนั้นมีคุณภาพ  และประสิทธิภาพเพียงใด  สามารถชวยใหบรรลุวัตถุประสงค
ของการเรียนการสอนมากนอยเพียงใดทัง้นี้เพื่อทีจ่ะนาํขอมูลที่ไดมาปรับปรุงและพัฒนาสื่อการสอนให
มีประสิทธิภาพตอไป 
 
ขั้นตอนการหาประสิทธภิาพ  
 การทดสอบประสิทธิภาพเปนกระบวนการสําคัญที่จะทําใหทราบวา  เมื่อใชส่ือกับนกัเรียน 
แลวจะเกิดประสิทธิผลในการเรียนการสอนมากนอยเพยีงใด 
 ฉลองชัย  สุรวฒันบูรณ (2538: 214-215) ไดกลาวถึงขัน้ตอนการทดสอบหาประสทิธิภาพของ
ส่ือวา จะตองนําไปทดลองใช (Try out) เพื่อปรับปรุงแกไขแลวนําไปทดลองสอนจริง เพื่อนําผลที่ไดมา
ปรับปรุงแกไข เสร็จแลวจําดาํเนนิการผลิตเปนจํานวนมาก หรือใชสอนในช้ันเรียนตามปกติได การ
ทดลองมีข้ันตอน ดังนี ้
 1.  ทดลองกับผูเรียนแบบเดีย่ว โดยทดลองใชกับผูเรียน 1 คน ซึง่มีระดบัความรู ความสามารถ 
ออน ปานกลาง และเกง คํานวณหาประสทิธิภาพของสือ่แลวปรับปรุงแกไขใหดีข้ึน 
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 2.  ทดลองกับผูเรียนเปนกลุม ต้ังแต 6-10 คน ทัง้ผูเรียนที่เกงและออน คํานวณหาประสิทธิภาพ
ของสื่อแลวปรับปรุงแกไขใหดีข้ึน 
 3.  ทดลองภาคสนาม เปนการทดลองกบัเด็กนักเรียนทั้งชั้น 40-100 คน คํานวณหประสิทธิภาพ 
ของสื่อแลวปรับปรุงแกไข ผลลัพธที่ไดควรจะใกลเคียงกบัเกณฑที่ต้ังไว ตํ่ากวาเกณฑไดไมเกิน 2.5% 
 สมพร  จารุนฎั (2534: 34-35) ไดกลาวถงึการประเมินผลสื่อการสอนเพื่อปรับปรุงไว 3 ลักษณะ 
คือ 
 1.  การประเมนิผลแบบตัวตอตัว  การประเมินผลแบบตวัตอตัวนี ้ เกิดขึ้นจากนักพฒันาการเรียน
การสอน  โดยทําการประเมนิสื่อการสอนกับผูเรียนคนหนึง่ซึ่งเปนตวัแทนที่ดีของกลุม  ผูประเมินจะตอง
จับปฏิกิริยาของผูเรียน  เพือ่คนหาขอบกพรอง  ขอผิดพลาด  หรือตกหลนเรื่องใดเรื่องหนึง่ที่อาจปรากฏ
อยูในสื่อการเรียนการสอน  ตลอดจนลักษณะของการลังเลและความเขาใจผิดตอส่ือ  วามีบางหรือไม  
และจะมีการทดสอบพฤติกรรมของผูเรียนดวยผูประเมนิจะตองตีความของขอมูลที่ไดทั้งหมดดวยความ
ระมัดระวัง  พรอมไปกับการพิจารณาใหสอดคลองสัมพนัธกับกระบวนการวิธทีี่ใชดวย 
 2.  การประเมนิผลในกลุมยอย เปนการประเมินที่ทาํกับผูเรียนจํานวน 10-20 คน ควรใชวิธีการ
สุมตัวอยางหรอืเลือกแตละบุคคลที่เปนตัวแทนของผูเรียนจริงๆในการดําเนนิการสอนใชสภาพแวดลอมที่
ใกลเคียงมากที่สุด  ผูออกแบบจะสังเกตการเรียนการสอน  ผลของการประเมินในกลุมยอยจะเปน
แหลงขอมูลสําหรับกระบวนการแกไขปรับปรุง  โดยเฉพาะอยางยิง่  ชวยใหมีการตรวจสอบเปลี่ยนแปลง
ส่ือการเรียนการสอนทัง้ชุด  เพื่อใหเกิดความมัน่ใจวาจะสามารถนําไปใชใหบรรลุจุดประสงคของการ
เรียนรูไดดีที่สุด  เพราะผูออกแบบสามารถปรับปรุงแกไขหรือเปลี่ยนแปลงสวนที่ลมเหลว เชน ปรังปรุง
สวนที่พบวานาเบื่อใหนาสนใจขึ้น  ปรับปรุงหรอืเพิม่เติมขอทดสอบที่ใชในการประเมินผลการเรียนรูให
ชัดเจน กะทัดรัด และถูกตองตามเนื้อหา เปนตน 
 3.  ประเมินผลกับผูเรียนที่เปนผูแทนจริงประมาณ 30 คน  ผูประเมินจะตองสรางสภาพการของ
การเรียนการสอนที่เปนแบบฉบับของสถานการณจริง  ซึง่จะนําสื่อการเรียนการสอนทั้งชุดไปใชอยาง
ตอเนื่อง  มกีารใชส่ือการสอนตามที่วางแผนไว  ผลการประเมินจะเปนเครื่องชี้ประสิทธิผลของการเรียนรู  
การยอมรับได และความนาสนใจ  ดังนั้น ขอมูลจากการประเมนิตามสภาพการใชจริง  จึงเปนพื้นฐาน
สําหรับการปรับปรุงแกไขผลผลิตเพื่อใชในการเรียนการสอน  ถึงแมวาการออกแบบอาจจะดําเนนิตาม
ข้ันตอนวิธกีารที่ตีความมาจากทฤษฎีของการเรียนการสอนอยางใกลชดิ  แตขอมูลจากการประเมนิผลก็
มีแนวโนมวา  จะชวยใหเกิดการปรับปรุง แกไข ส่ือการเรียนการสอนทัง้ชุด ใหสามารถนําไปใชใหบรรลุ
เปาหมายของการเรียนรูไดมากที่สุด 
 เมเยอร (Mayer. 1984: 305-344) ไดอธิบายขั้นตอนสาํคัญของการวิจัยและพัฒนาชุดฝกไว 3 
ข้ันตอน ดังนี ้
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 1.  การพิจารณาจากกลุมเพื่อน (Judgment by Peers) โดยใหศึกษาชุดฝกทีละชุด หลัง
การศึกษาผูพฒันาชุดฝกจะสอบถามความคิดเห็นทั่วไปเกี่ยวกับชุดฝก จากนัน้จึงรวมกันพิจารณาหา
ขอบกพรองเปนรายหนาและหลังจากนั้นใหผูศึกษาชุดฝกตอบแบบสอบถาม แบบประเมินคา และแบบ
ปลายเปด เพือ่นําไปวิเคราะหหาขอบกพรองตอไป 
 2.  ทดลองกับกลุมเล็ก (Trial with Small Group) จากอาสาสมัคร 3-5 คน มีการทดสอบกอน
เรียนและหลงัเรียนมีการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในระหวางเรียน หลังศึกษาเสร็จผูศึกษาชุดฝกจะรวม
อภิปรายชี้แจงถึงขอบกพรองของชุดฝก เพือ่ปรับปรุงแกไขตอไป 
 3.  ทดลองกับชั้นเรียนที่เปนตัวแทน (Trial with Representation Class or Classed) 
ดําเนนิการคลายขั้นตอนที ่2 คือ ใหมกีารทดสอบกอนเรียนและหลงัเรียน เนื่องจากการทดลองใชส่ือใน
ข้ันตอนนี ้ใชกลุมตัวอยางจํานวนมาก ไมสะดวกในการสมัภาษณหรืออภิปรายแบบเดิม ขอมูลที่ไดจาก
การทดลองกอนเรียนและหลงัเรียน และจากแบบสอบถาม จะไดรับการวิเคราะหเพื่อหาขอ 
บกพรองของสือ่ที่จะตองปรบัปรุงแกไขตอไป 
 เอสพิช  และวลิเลียมส (Espich and Williams. 1967: 75-79) ไดอธิบายถงึการทดลองใชและ
ปรับปรุงแกไขสื่อการสอน และบทเรียนสําเร็จรูปไว 3 ข้ันตอน ดังนี ้
 1.  การทดสอบทีละคน (One to One Testing) จากกลุมตัวอยางทีม่ผีลการเรียนระดับตํ่ากวา
ปานกลางเล็กนอย จาํนวน 2-3 คน เพื่อใหศึกษาสื่อทีพ่ฒันาขึน้ และหลังจากการศึกษาผูพัฒนาจะ
สอบถามความคิดเหน็เกี่ยวกับขอบกพรองของสื่อจากกลุมตัวอยางนัน้ 
 2.  การทดลองกับกลุมเล็ก (Small Group Testing) ใชกลุมตัวอยาง 5-8 คน ดําเนนิการคลาย
ข้ันตอนที ่1 แตใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรยีนและหลังเรยีนดวย  เพื่อนําผลวิเคราะห
ทดสอบประสทิธิภาพของสือ่  โดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 85/85   85  ตัวแรก  หมายถึง  คะแนนเฉลี่ย
ของผูเรียนทั้งหมด  คิดเปนรอยละ 85 ข้ึนไป  สวน 85 ตัวหลงั หมายถงึ  ผูเรียนรอยละ 85 ของผูเรียน
ทั้งหมดสามารถทําขอสอบขอหนึ่งๆ ไดถูกตอง  หากผลการวิเคราะหเปนไปตามเกณฑดังกลาว  ก็
ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวนที่บกพรอง  เพื่อนาํไปทดลองใชในตอนที ่3 ตอไป 
 3.  การทดสอบภาคสนาม (Field Testing) กับกลุมตัวอยางที่เปนประชากรเปาหมายจริง โดย
ผูพัฒนาสื่อจะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวยแตจะอาศัยครูผูสอนดําเนินการแทนโดยใช
วิธีดําเนินการเชนเดียวกับตอนที ่2 
  

เกณฑการหาประสทิธิภาพ 
 การกําหนดเกณฑประสิทธภิาพเปนการคาดหมายวาผูเรียนจะบรรลุจดุประสงคหรือเปล่ียน
พฤติกรรม  เปนทีพ่ึงพอใจของผูประเมนิ  โดยกําหนดใหเปนเปอรเซน็ตผลเฉลี่ยของคะแนนการทาํงาน
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และการประกอบกิจกรรมของผูเรียนทัง้หมด  นัน่คือ E1 / E2 หรือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ / 
ประสิทธิภาพของผลลัพธ 
 ประสิทธิภาพของกระบวนการ คือ การประเมินพฤติกรรมตอเนื่อง (Tramitional Behavior) 
ของผูเรียน ไดแก การประเมนิกิจกรรมกลุม งานที่มอบหมาย และกิจกรรมอื่นๆ ที่ผูสอนกําหนดไว 
 ประสิทธิภาพของผลลัพธ คือ การประเมนิพฤติกรรมขั้นสุดทาย (Terminal Behavior) โดย
พิจารณาจากการสอบหลงัเรียนและการสอบไล (อุษาวรรณ ปาลียะ. 2543: 13-14) 
 เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต (2528 : 294-295) เสนอแนวทางในการหาประสิทธภิาพชุดการสอน  
โดยถือหลกัแบบสมรรถฐาน คือ ถือเกณฑ 85/85 โดยใชสูตรคํานวณหาประสทิธภิาพ  ดังนี ้
 
 

        
โดยที่  E1   หมายถงึ ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไวในชดุการสอน คือ เปนรอยละ 
    จากการทาํแบบฝกหัด และ/ หรือประกอบกิจกรรมการเรยีน 
 E2   หมายถงึ ประสิทธิภาพของผลลัพธพฤติกรรมที่เปลีย่นในตวัผูเรียนเปนรอยละ 
    จากการทาํแบบทดสอบหลงัเรียน และ/หรือประกอบกิจกรรมหลังเรียน 
 ∑x  หมายถงึ คะแนนรวมของผูเรียนจากการทาํแบบฝกหัด และ/หรือการประกอบ 
    กิจกรรมการเรยีน 
 ∑F  หมายถงึ คะแนนรวมของผูเรียนจากการทดสอบหลังเรียน และ/หรือการ 

ประกอบกิจกรรมหลังเรียน  
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N หมายถงึ จํานวนผูเรียน 
A หมายถงึ คะแนนเต็มของแบบฝกหัด และ / หรือกิจกรรมการเรียน 
B หมายถงึ คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน และ/ หรือกิจกรรมหลังเรียน 

 
 หากผูเรียนไดคะแนนไมถงึเกณฑที่ต้ังไว  จะตองแกไขปรับปรุงชุดการสอนนัน้แลวหา
ประสิทธิภาพใหมอีกครั้ง  ถายังไดผลตํ่ากวาเกณฑที่ต้ังไวก็ตองปรับปรุงแกไขอีกจนกวาจะไดผลตาม
เกณฑที่ต้ังไว 
 
3.  เอกสารทีเ่กี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร 
 นักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร (Computer – Assisted 
Instruction) ไวดังนี ้
 สมปรารถนา  วงศบุญหนัก (2537: 27) ไดกลาวถึงบทเรยีนคอมพิวเตอรวา หมายถงึ การนาํ
คอมพิวเตอรมาใชใหเกิดประโยชนในกระบวนการเรียนการสอน      โดยในทีน่ี้ทาํหนาที่เปรียบเสมือน
ผูชวยของครูในการนําเสนอขอมูลที่เปนประโยชนในการเรียนใหกับนกัเรียน      ในลักษณะของการให
ความรูเพิม่เตมิ ทบทวนบทเรียนตลอดทั้งการวัดผล และใหขอมูลยอนกลับโดยอาศัยโปรแกรมทีบ่รรจุไว
ในเครื่องคอมพิวเตอร สามารถนาํมาใชไดตลอดเวลา 
 ราชบัณฑิตยสถาน (2538: 495) ไดใหความหมายของบทเรียนวา หมายถงึ คําสอนที่
กําหนดใหเรียน ขอทีเ่ปนสตเิตือนใจและใหความหมายของคอมพิวเตอรวา หมายถงึ เครื่องมือ
อีเล็กทรอนกิสแบบอัตโนมัติ ทําหนาทีเ่สมอืนสมองกล ใชสําหรับแกปญหาตางๆ ทั้งที่งายและซับซอน
โดยวิธทีางคณิตศาสตร (178) 
 กมลธร  สิงหปรุ (2541: 16) กลาววา บทเรียนคอมพวิเตอร หมายถงึ การนาํคอมพวิเตอรมา
ชวยครูในการเรียนการสอนโดยอาจใชเปนเครื่องมือในการถายทอดวิชาแทนครหูรือทบทวนทํา
แบบฝกหัดหรอืวัดผล โดยอาศัยโปรแกรมที่บรรจุไวในเครื่องคอมพิวเตอรเปนเครื่องมอื การเรียนดวยวิธี
นี้สามารถสนองความแตกตางระหวางบคุคลไดดวย 
 รัชนีวรรณ  อ่ิมสมัย (2542: 9) คอมพวิเตอรชวยสอน คือ การนําเอาคอมพิวเตอรเขามาชวยครู
ในการเรียนการสอน นกัเรียนเรียนรูเนื้อหาบทเรียนและฝกฝนทักษะจากคอมพวิเตอรแทนที่จะเรียนจาก
ครูในบางวิชา บางบทเรียน ในการเรียนการสอนกับคอมพิวเตอรจะดําเนินไปอยางเปนระบคอมพวิเตอร 
สามารถชี้ขอผิดของนักเรียนได เมื่อนักเรียนกระทําผิดขัน้ตอน และคอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอน
ยังเปนเครื่องมอืที่ชวยสนองความแตกตางของความสามารถระหวางบุคคลของนักเรียนได 
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 วีระพนธ คําดี (2543: 1-2) คือ การนําคอมพิวเตอรซึ่งเปนอุปกรณชนิดหนึง่เขามาชวยในการ
เรียนการสอนของนักเรียนและครู โดยมีครูหรือผูมีความรู เปนผูผลิตสือ่ข้ึนมา แลวนาํไปใหเด็กไดเรียน
ไดใช เครื่องคอมพิวเตอรเปนตัวกลางในการนํากระบวนการเรียนการสอนของครูไปสูนักเรียน 
 ซินน (Zinn. 1976: 268) ไดใหความหมายของ CAI วา หมายถงึ การใชคอมพิวเตอรแสดงการ
ฝกฝน ฝกหัดแบบฝกหัด และทบทวนลําดับบทเรียนใหแกนักเรียน และบางทีก็ชวยนักเรียนในดานการ
โตตอบเกี่ยวกบัเนื้อหาของการเรียนการสอน 
 พรีนีส (Prenis. 1977: 50) กลาววา CAI เปนบทเรยีนคอมพิวเตอรทีช่วยทาํใหนักเรยีน เรียนรู
รายวิชาไปทีละขั้นตอนโดยในขณะที่มกีารเรียนการสอนที่ข้ึนอยูกับการตอบสนองของนักเรียนนั้น คอม 
พิวเตอรจะทําหนาทีถ่ามคาํถามใหและสามารถยอนกลบัไปสูรายละเอียดที่ผานมาแลวไดหรือสามารถ
ใหการฝกฝนซ้าํใหแกนักเรียนได 
 สเปนเซอร (Spencer.1977:50) ไดใหความหมายไววา เปนการใชคอมพิวเตอรใหเปน
กระบวนการเรยีนการสอนสวนบุคคล โดยใหลําดับข้ันการเรียนการสอนแกนกัเรียน ภายใตการควบคุม
ของคอมพิวเตอร อัตราความกาวหนาในการเรียนนัน้ ข้ึนอยูกับตัวของนักเรียนเองคอมพิวเตอรชวยการ
เรียนการสอนสามารถตอบสนองความตองการสวนบุคคลของนักเรียนแตละคนได 
 สิปเปลล (Sipple. 1981: 77) ไดใหความหมายไววา หมายถงึ เครื่องมอืที่ถูกนํามาชวยในการ
เรียนของนักเรยีน การประยกุตนี้เปนการโตตอบ ระหวางนักเรียนและขั้นตอนคําสัง่ของคอมพิวเตอร ซึ่ง
สามารถบอกที่บกพรองของนักเรียนไดเมือ่กระทําผิดพลาด 
 อเลสซี และ ทรอลลิป (Alessi and Trollip. 1985) กลาววา CAI เปนการสอนที่ประกอบดวย
การเสนอเนื้อหา การใหคําแนะนาํแกผูเรียน การใหผูเรียนไดมีโอกาสฝกฝน และมีการประเมินการเรียน
ของผูเรียน การใชคอมพิวเตอรเพื่อใหสามารถทาํกิจกรรมอยางใดอยางหนึ่ง หรือการผสมผสานของ
กิจกรรม 
 จากความหมายดังกลาวขางตน สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอร หมายถงึ การนาํเสนอเนื้อหา
ความรูแกผูเรียน  โดยผานคอมพิวเตอรผูเรียนสามารถโตตอบและควบคุมบทเรียนไดดวยตนเอง ผูเรียน
มีโอกาสประเมินตนเองวามคีวามเขาใจในเนื้อหาหรือไมมากนอยเพียงใด  สามารถตอบสนองความ
แตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางด ี

 
ความหมายของบทเรียนมลัติมีเดีย 

 มัลติมีเดีย  เปนววิัฒนาการทางเทคโนโลยีดานฮารดแวร (Hardware) ของคอมพวิเตอรในดาน
ของเสียง ภาพเคลื่อนไหวจากวีดิทัศน รวมไปถึงซีดีรอม จึงไดมีผูใหคําจํากัดความไว ดังนี ้
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 กิดานนัท  มลิทอง (2543: 8) ใหความหมายวา มัลติมีเดีย หมายถึงการนําสื่อประเภทตางๆ 
มาใชรวมกัน โดยอาจเปนการใชกับผูเรียนกลุมใหญ กลุมยอย หรือในการศึกษารายบุคคล มักจะอยูใน
รูปของสื่อประสม การใชส่ือประสมนี้โดยทั่วไปจะใชส่ือแตละอยางเปนขั้นตอนไป แตในบางครั้งกอ็าจ
ใชส่ือหลายชนิดพรอมกนัได 

2000 (นามแฝง) (2539: 24) กลาววา มลัติมีเดีย (Multimedia) เปนการนาํคอมพวิเตอรมา
ควบคุมส่ือตางๆ เพื่อใหทาํงานรวมกนั เชน เราอาจสรางโปรแกรมใหมีการนาํเสนองานที่เปนขอความมี
ความเคลื่อนไหว หรือมีเสยีงบรรยายประกอบสลับไป ส่ือที่จะเขามารวมในระบบมัลติมีเดีย อาจจะเปน
ทั้งสัญญาณภาพและเสยีงทีใ่ชเครื่องคอมพิวเตอรเปนตวัควบคุมการทํางาน 
 พัลลภ  พิริยะสุรวงศ (2541: 10) กลาววา มัลติมีเดีย คือ การใชคอมพวิเตอรรวมกับโปรแกรม
ซอฟแวรในการสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน ขอความ กราฟก (Graphic) 
ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) และวีดิทัศน (Video) 
 อดิศักดิ์  เซน็เสถียร (2541: 35) กลาววา ส่ือมัลติมีเดีย ก็คือ ส่ือที่รวมลักษณะของวดิีทัศน 
เสียง รูปกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และขอความ เขาดวยกนัเปนสื่อเพียงหนึง่เดียว 
 วิชาญ  ใจเถงิ (2543: 31) กลาววา บทเรียนมัลติมีเดีย หมายถงึ การนาํคอมพวิเตอร หรือ
เครื่องอิเล็กทรอนิกสแบบอัตโนมัติทําหนาที่เสมือนสมองกลมาเปนสื่อชวยครูในการเรียนการสอน
นักเรียนเรียนรูเนื้อหา บทเรียนซึ่งประกอบดวยขอความ ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว เสยีงบรรยาย 
เสียงดนตรีประกอบ ทําแบบทดสอบกอน-หลังเรียน และฝกทักษะจากคอมพิวเตอร การเรียนการสอน
จากคอมพิวเตอรจะถูกดําเนนิไปอยางเปนระบบในรูปแบบที่เหมาะสมและนักเรียนสามารถเรยีนรูดวย
ตนเอง 
 พอลลีนเซน และ เฟรทเตอร (Paulissen and Frater. 1994: 3) ใหความหมายมัลติมเีดียไววา 
คือการใชคอมพิวเตอรในการรวมสื่อ และควบคุมอีเล็กทรอนิกสหลายชนิด เชน จอคอมพิวเตอร เครื่อง
เลนวีดิทัศนแบบเลเซอรดิสก เครื่องเลนแผนเสียงจากแผนซีดี เครื่องสังเคราะหคําพูด และเสียงดนตรี 
เพื่อส่ือความหมายบางประการ 
 เจฟโคท (Jeffcoate. 1995 :) มัลติมีเดีย คือ ระบบสื่อสารขอมูลขาวสารหลายชนิด โดยผานสื่อ
ทางคอมพวิเตอรซึ่งประกอบดวย ขอความ ฐานขอมูล ตัวเลข กราฟก ภาพ เสยีง และ วีดิทัศน 
 ฮอลล (Hall: 1996) มัลติมีเดีย คือ โปรแกรมซอฟแวรที่อาศัยคอมพวิเตอรเปนสื่อในการ
นําเสนอโปรแกรมประยุกต ซึ่งรวมถึงการนําเสนอขอความ สีสัน ภาพกราฟก (Graphic images) 
ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) และวีดิทัศน สวนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธจะเปนโปรแกรม
ประยุกตที่รับการตอบสนองจากผูใชโดยใชคียบอรด (Keyboard) เมาส (Mouse) หรือ ตัวชี้ (Pointer) 
เปนตน 
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 สรุปไดวา บทเรียนคอมพวิเตอรชวยการสอนแบบมัลติมีเดีย  เปนการผสมผสานระหวางสื่อ
หลายหลายชนิด  ไมวาจะเปน ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว ขอความ เสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ 
โดยใชความสามารถสนองความแตกตางระหวางบุคคล ที่ผูเรียนสามารถจะศึกษาจากบทเรียน
คอมพิวเตอรไดดวยตนเองชาเร็วตามความสามารถของตนเอง 
  

องคประกอบของมัลติมีเดีย 
 มัลติมีเดียจะตองประกอบดวยสื่อมากกวา 2 ส่ือตามองคประกอบ ดังนี ้ตัวอักษร ภาพนิง่ เสยีง 
ภาพเคลื่อนไหว การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพนัธ และวีดิทัศน เปนตน โดยที่องคประกอบเหลานี้มี
ความสาํคัญตอการออกแบบ ดังนี ้พัลลภ พิริยะสุรวงศ (2541: 11 -12) 
 ตัวอักษร (Text) ตัวอักษรถือวาเปนองคประกอบพืน้ฐานที่สําคัญในการเขียนโปรแกรม
มัลติมีเดีย  โปรแกรมประยุกตโดยมากมีตัวอักษรใหผูเขยีนเลือกไดหลายๆ แบบและสามารถที่จะเลือก
สีของตัวอักษรไดตามตองการ นอกจากนั้นยังสามารถกําหนดขนาดของตัวอักษรไดตามตองการ  การ
โตตอบกับผูใชก็ยังนิยมใชตัวอักษร  รวมถงึการใชตัวอักษรในการเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธได เชน การ
คลิกที่ตัวอักษรเพื่อเชื่อมโยงไปนําเสนอ เสยีง กราฟก หรือเลนวีดิทัศน เปนตน นอกจากนี้ตัวอักษรยัง
สามารถนํามาจัดเปนลักษณะของเมนู (Menus) เพื่อใหผูใชเลือกขอมูลที่จะศึกษาได  โดยคลิกไปที่
บริเวณกรอบสี่เหลี่ยมของมลัติมีเดียปฏิสัมพันธ 
 ภาพนิง่ (Still Images) ภาพนิ่งเปนภาพกราฟกที่ไมมกีารเคลื่อนไหว เชน ภาพถาย หรือ 
ภาพวาด เปนตน ภาพนิง่มบีทบาทสําคญัตอมัลติมีเดียมาก  ทัง้นี้เนือ่งจากภาพจะใหผลในเชงิของการ
เรียนรูดวยการมองเหน็ ไมวาจะดูโทรทัศน หนังสือพิมพ วารสาร ฯลฯ จะมีภาพเปนองคประกอบเสมอ 
ดังคํากลาวที่วา “ภาพหนึ่งภาพมีคุณคาเทากับคําถึงพันคํา” ดังนั้นภาพนิง่จึงมีบทบาทมากในการ
ออกแบบมัลติมีเดียที่มีตัวอกัษรและภาพนิ่งเปน GUI (Graphical User Interface) ภาพนิ่งสามารถ
ผลิตไดหลายวธิี อยางเชน การวาด (Drawing) การสแกนภาพ (Scanning) เปนตน 
 เสียง(Sound) เสียงในมัลติมเีดียจะจัดเก็บอยูในรูปของขอมูลดิจิตอลและสามารถเลนซ้ํา 
(Replay) ไดจากเครื่องคอมพิวเตอรพีซ ี   การใชเสยีงในมัลติมีเดียก็เพือ่นําเสนอขอมลูหรือสราง
สภาพแวดลอมใหนา 
สนใจยิง่ขึ้น เชน เสยีงน้ําไหล เสียงหวัใจเตน เปนตน เสียงสามารถใชเสริมตัวอักษรหรอืนําเสนอวัสดุที่
ปรากฏบนจอภาพไดเปนอยางดี เสยีงที่ใชรวมกับโปรแกรมประยุกตสามารถบนัทึกเปนขอมูลดิจิตอล
จากไมโครโฟน แผนซีดี เสียง (CD-ROM Audio Disc) เทปเสียง และวิทย ุเปนตน 
 ภาพเคลื่อนไหว(Animation) ภาพเคลื่อนไหวจะหมายถงึ การเคลื่อนไหวของภาพกราฟก อาทิ 
การเคลื่อนไหวของลูกสูบและวาลวในระบบการทาํงานของเครื่องยนต 4 จังหวะ เปนตน  ซึง่จะทาํให
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สามารถเขาใจระบบการทาํงานของเครื่องยนตไดเปนอยางดี ดังนัน้ภาพเคลื่อนไหว จึงมีขอบขายตั้งแต
การสรางภาพดวยกราฟกอยางงาย  พรอมทั้งการเคลื่อนไหวกราฟกนัน้  จนถึงกราฟกที่มีรายละเอยีด
แสดงการเคลือ่นไหวโปรแกรมที่ใชในการสรางภาพเคลื่อนไหวในวงการธุรกิจก็ม ีAutoDesk Animator 
ซึ่งมีคุณสมบัติดีทั้งในดานการออกแบบกราฟกละเอียดสําหรับใชในมัลติมีเดียตามตองการ 
 การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ (Interactive Links) การเชือ่มโยงแบบปฏิสัมพันธจะหมายถงึ
การที่ผูใชมัลติมีเดียสามารถเลือกขอมูลไดตามตองการ โดยใชตัวอักษรหรือปุมก็จะมลัีกษณะคลายกับ
ปุมเพื่อชมภาพยนตร หรือคลิกลงบนปุมเพื่อเขาหาขอมลูที่ตองการ หรือเปลี่ยนหนาตางของขอมูล
ตอไป 
 วีดิทัศน (Video) การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวของกับการนําเอาภาพยนตรวีดิทัศน ซึ่ง
อยูในรูปของดจิิตอลรวมเขาไปกับโปรแกรมประยุกตทีเ่ขียนขึ้น โดยทั่วไปของวีดิทัศนจะนําเสนอดวย
เวลาจรงิที่จาํนวน 30 ภาพตอวินาที ในลกัษณะนีจ้ะเรยีกวา วีดิทัศนดิจิตอล (Digital Video) คุณภาพ
ของวีดิทัศนดิจิตอลจะทัดเทยีมกับคุณภาพที่เหน็จากจอโทรทัศน ดังนั้นวีดิทัศน ดิจิตอลและเสียงจึง
เปนสวนที่ผนวกเขาไปสูการนําเสนอ และการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดยี  วีดิทัศนสามารถนาํเสนอได
ทันทีดวยจอคอมพิวเตอร  ในขณะที่เสยีงสามารถเลนออกไปยังลําโพงภายนอกไดโดยผานการดเสียง 
(Sound Card) 
  

ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร 
 บทเรียนคอมพิวเตอร เปนการเรียนการสอนที่มจีุดมุงหมายเพื่อตอบสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคลของผูเรียน  เพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคทางการศึกษาเปนรายบุคคล  โดยใชคอมพิวเตอร
เปนสื่อแทนสิ่งพิมพ  ทําใหบทเรียนสมบูรณยิ่งขึ้น  ซึง่มลัีกษณะการเรียนที่เปนขัน้ตอนดังนี้ (วสันต อติ
ศัพท. 2530 ก: 19-21, 2530 ข: 77-80) 
 1.  ข้ันนาํเขาสูบทเรียน  จะเริม่ต้ังแตการทกัทายผูเรียน  บอกวิธีการเรียนและบอกจุดประสงค
ของการเรียน  เพื่อทีจะใหผูเรียนไดทราบวาเมื่อเรียนจบบทเรียนนี้แลวเขาสามารถทาํอะไรไดบาง  ซึ่ง
คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถเสนอวิธีการไดในรูปแบบที่นาสนใจ  ไมวาจะเปนในลกัษณะ
ภาพเคลื่อนไหว เสียง หรือเปนการผสมผสานหลายๆ อยางเขาดวยกนั  เพื่อที่จะเราความสนใจให
ผูเรียนมุงความสนใจเขาสูบทเรียนตอไปบางโปรแกรมอาจจะมแีบบทดสอบวัดความพรอมของผูเรียน
กอนก็ได หรือมีรายการ (Menu) เพื่อที่จะใหผูเรียนไดเลอืกเรียนตามความสนใจ  โดยจัดลําดับการเรียน
กอนหลงัดวยตนเอง 
 2.  ข้ันการเสนอเนื้อหา เมื่อผูเรียนเลือกเรียนในหัวเรื่องใดแลว คอมพวิเตอรชวยสอนก็จะเสนอ
เนื้อหานัน้ออกมาเปนกรอบๆ(Frame) โดยอาจจะเสนอเนื้อหาในรูปแบบของตัวอักษร ภาพ เสียง 
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ตลอดจนกราฟก และภาพเคลื่อนไหว (Animation) เพือ่เราความสนใจในการเรียนและสรางความ
เขาใจในความคิดรวบยอดตางๆ ไดดี  อาจจะเนนดวยสีสันการโยงไปมาระหวางกรอบตางๆ แตละ
กรอบหรือจะเสนอเนื้อหาทลีะประเด็น  โดยการเริ่มจากงายไปหายาก  เรียงลาํดับไปเร่ือยๆ ผูเรียนจะ
ควบคุมความเร็วในการเรียนดวยตนเองเพือ่ที่จะใหไดเรียนรูมากที่สุดตามความสามารถของเขา  และมี
การชี้แนะ (Prompting Cues) หรือการจัดเนื้อหาสําหรับการชวยเหลือผูเรียน (Help Sequence) 
เพื่อที่จะชวยผูเรียนใหเกิดการเรียนรูที่ดีข้ึน 
 3.  ข้ันคําถามและคําตอบ  หลังจากที่เสนอเนื้อหาของบทเรียนไปแลว  เพื่อจะวัดวาผูเรียนนัน้มี
ความเขาใจในเนื้อเร่ืองที่เรียนผานมา  ก็จะมีการทบทวน  โดยการใหทําแบบฝกหัดทบทวนและชวย
เพิ่มพนูความรูความชาํนาญ เชน เปนคําถามแบบเลือกตอบแบบถูกผิด แบบจับคู และแบบเติมคําตอบ 
เปนตน  ซึง่คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถเสนอแบบฝกหดัแกผูเรียน ไดนาสนใจกวาแบบทดสอบ
ธรรมดา และผูเรียนจะตอบคําถามผานแปนพิมพ (Keyboard) นอกจากนี้แลวคอมพิวเตอรชวยสอนยัง
สามารถจบัเวลาในการตอบคําถามของผูเรียนไดดีอีกดวย  ถาผูเรียนไมสามารถตอบไดภายในเวลาที่
ไดกําหนดไว  คอมพิวเตอรชวยสอนก็จะเสนอความชวยเหลือ 
 4.  ข้ันการตรวจคําตอบ  เมื่อคอมพิวเตอรชวยสอนไดรับคําตอบจากผูเรียน คอมพิวเตอรชวย
สอนก็จะตรวจคําตอบและแจงผลใหผูเรียนไดทราบทันที  อาจออกมาในรูปแบบของขอความ กราฟก
หรือเสียง  ถาผูเรียนตอบถูกก็จะไดรับการเสริมแรง (Reinforcement) เชน การใหคําชมเชย เสียง เพลง 
หรือแมกระทัง่การใหภาพกราฟกและถาผูเรียนตอบผิด  คอมพิวเตอรชวยสอนก็จะบอกใบใหหรือใหการ
ซอมเสริมเนื้อหาแลวใหตอบคําถามนัน้ใหม  และเมื่อตอบไดถูกตองจงึกาวไปสูหวัขอใหมตอไปซ่ึงจะ
หมุนเวียนเปนวงจรอยูจนกวาจะหมดบทเรยีนในหนวยนัน้ๆ  
 5.  ข้ันการปดบทเรียน  เมื่อผูเรียนจบบทเรียนนัน้ๆ แลวคอมพิวเตอรชวยสอนจะทาํการ
ประเมินผลของผูเรียน  โดยการทาํแบบทดสอบ  ซึ่งจุดเดนของคอมพวิเตอรชวยสอน คือ สามารถสุม 
(Random) ขอสอบออกมาจากคลังของขอสอบที่ไดสรางเก็บไวและเสนอใหผูเรียนแตละคนโดยที่ไม
เหมือนกนั  จึงทําใหผูเรียนไมสามารถจดจําคําตอบจากการทีท่าํในครั้งแรกๆ นัน้ได  หรือแอบไปรู
คําตอบนั้นมากอน  เมื่อทําแบบทดสอบนัน้เสร็จแลวผูเรียนจะไดรับทราบคะแนนการทําแบบทดสอบ
ของตนเองวาผานตามเกณฑที่ไดกาํหนดไวต้ังแตแรกหรือไม  รวมทั้งคอมพิวเตอรชวยสอนจะบอกเวลา
ที่ใชไปในการเรียนในหนวยนั้นๆ เปนตน 

 
 
 
 
 



 18

ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียใชหลกัการเชนเดียวกับคอมพิวเตอรชวยการสอนที่ใชในวงการศึกษา และ

การฝกอบรม  ในปจจุบันนิยมนํารูปแบบมาใชอยางแพรหลาย ดังนี้ (นภดล หองดอกไม. 2542 : 9 – 17) 
 1.  สอนเนื้อหารายละเอยีด (Tutorial) 
 2.  ฝกทักษะ (Drill) 
 3.  จําลองสถานการณ (Simulation) 
 4.  เกมการศึกษา (Education games) 
 5.  สาธิต (Demonstration) 
 6.  ทดสอบ (Test) 
 
 1.  โปรแกรมการสอนเนื้อหารายละเอียด (Tutorial) หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอรทีช่วยให
ผูเรียนไดเรียนรูเนื้อหาใหมๆ หรือหลักการใหมๆ ดวยการเสนอเนื้อหาและถามคาํถามคําตอบระหวาง
บทเรียนและผูเรียน  โปรแกรมจะแสดงเนื้อหาที่จะสอนแลวตั้งคําถามใหผูเรียน  หรือผูเรียนตอบ  
จากนั้นโปรแกรมจะวิเคราะหคําตอบแลวตัดสินใจวา  จะแสดงเนื้อหาตอไปหรือใหผูเรียนตอบคําถาม
ใหม  หรือจะแสดงเนื้อหาเพิม่เติมก็ได  โปรแกรมชวยสอนแบบนี้ยงัรวมถึงวิธีการแนะใหผูเรียนตัดสินใจ
แกปญหาอยางใดอยางหนึ่งไดดวยการคอยๆ แนะแนวทางใหนักเรียนเลือกคําตอบไดอยางถกูตอง 
 การนาํคอมพวิเตอรมาชวยสอนเนื้อหารายละเอียดแกผูเรียนนัน้  จาํเปนตองมีโปรแกรมทีท่ํา
หนาที่คลายการจําลองบทบาทของอาจารยผูสอนในชั้นเรียน  การสรางโปรแกรมในลักษณะนีเ้ปนสิ่ง
ยาก  เพราะไมสามารถจะเขียนโปรแกรมใหแสดงปฏิกิริยาโตตอบที่เกดิขึ้นได  โดยเฉพาะสิง่ที่ไม
สามารถคาดหมายได  ดังนัน้โปรแกรมการสอนเนื้อหาทีป่รากฏโดยทัว่ไป จึงมีรูปแบบของโปรแกรมที่
แตกตางกนัคอนขางมาก  ในปจจุบันการเขียนโปรแกรมบทเรยีนที่ดีนัน้เสนอเนื้อหาโดยมีขอความ การ
ลําดับเร่ืองมักคลายกับการเปดหนงัสืออานหนาตอหนาไปเรื่อยๆ จนจบโปรแกรม  บางโปรแกรมอาจจะ
เร่ิมตนดวยคําถามเพื่อตรวจสอบความพรอมของผูเรียนวา จําเปนตองทบทวนความรูเดิมกอนขึ้น
เนื้อหาใหมหรือไม ซึ่งสวนใหญจะใชคําถามเพื่อตรวจสอบความสามารถที่แตกตางกันในการเรียนของ
ผูเรียนแตละคนวายังมีเนื้อหา  ขอความใด  คํานิยาม คําศัพทใดที่ผูเรียนยังไมเขาใจ  จําเปนตอง
อธิบายหรือไม 
  

สวนประกอบของโปรแกรมบทเรียนการสอนเนื้อหารายละเอียดประกอบดวย 
 1.1 คํานาํ 
 1.2 เสนอเนื้อหารายละเอียด 
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 1.3 คําถามและคําตอบ 
 1.4 การตรวจสอบคําตอบ 
 1.5 การตอบสนองคําตอบ 
 1.6 การซอมเสริม 
 1.7 การลําดับเนื้อเร่ืองในบทเรียน 
 1.8 การจบบทเรียน 
 2.  โปรแกรมการฝกทกัษะ (Drill and Practice)  หลงัจากที่ผูเรียนไดเรียนเนื้อหารายละเอียด
แลว  ส่ิงที่จาํเปนคือ โอกาสในการฝกทักษะหรือฝกปฏบัิติซ้ําๆ  เพื่อใหเกิดการนาํความรูที่ไดเรียนแลว
ไปใชไดคลองแคลว  รวดเร็ว  หรือที่เรียกกนัวาใชไดโดยอัตโนมัติ  การนําเอาคอมพวิเตอรมาชวยในการ
ฝกทักษะไดเปนทีน่ิยมกันมาก  เนื่องจากสรางงายกวาโปรแกรมการสอนเนื้อหารายละเอียด  โปรแกรม
การฝกทักษะอาจเนนการฝกปฏิบัติเพื่อใหเกิดทกัษะเฉพาะดานเฉพาะอยาง  เชน  ทักษะการบวกเลข 
ทักษะดานคาํศัพท ทักษะการอานแผนที ่เปนตน  โปรแกรมประเภทนีน้ิยมใชกันมาก  ซึง่บางครั้ง
เรียกวา  คลงัคําถาม (Item Pool) นอกจากนี้คําถามที่ดีควรไดผานการวิเคราะหคาสถิติ เชน ระดบั
ความยากงาย อํานาจจาํแนก เปนตน  โปรแกรมการฝกทักษะที่ดีควรมีการประเมนิขอบกพรองของ
ผูเรียนวา จาํเปนตองฝกหัดที่ระดับความรูระดับใด  และสาเหตุของการบกพรองในการตอบผิด  
สวนประกอบของโปรแกรมฝกทักษะ  มีดังนี ้
 2.1 ทบทวนความรู 
 2.2 จุดประสงคและเกณฑการประเมิน 
 2.3 ตัวอยางคาํถามและวิธกีารตอบ 
 2.4 คลังคําถาม 
 2.5 การจัดระดับความยากงายของขอคําถาม 
 2.6 การสนองกลับ (Feedback) 
 2.7 การหมุนเวียนของการตอบผิด (Error Recycling) 
 2.8 การหยุดโปรแกรม 
 
 3.  โปรแกรมจําลองสถานการณ (Simulation) การจําลองสถานการณในการเรียนการสอนเปน
วิธีการเลียนแบบหรือสรางสถานการณเพือ่ทดแทนสภาพจริงในชีวิตประจําวนัเพื่อการเรียนรูในชัน้เรียน
เพื่อการจงูใจผูเรียนใหเกิดการเรียนรูโดยมีสวนเขารวมเกี่ยวของ เชน ควบคุมเหตุการณ การตัดสนิใจ
โตตอบกับส่ิงที่เกิดขึ้นในสถานการณจําลองได   โดยที่ในชีวิตจริงผูเรียนอาจไมสามารถแสดงปฏิกิริยา
เหลานี้ได อยางไรก็ตามสถานการณจาํลองยอมลดความยุงยากใหนอยกวาเหตกุารณจริง เชน ลด
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รายละเอียด ลดโอกาสทีจ่ะเกิดขึ้น เปนตน  ในการจาํลองสถานการณนี้ผูเรียนตองแกไขปญหาโดยการ
เรียนรูข้ันตอนกระบวนการดวยตนเอง  จนเกิดความเขาใจในคุณลักษณะตางๆ ในทีสุ่ด  รวมทั้งการ
เรียนรูวิธกีารควบคุมเหตกุารณเหลานั้นหรอืเรียนรูวาจะตองปฏิบัติอยางไรในสถานการณที่แตกตางกนั 
จุดมุงหมายของการใชสถานการณจาํลองเพื่อชวยใหนกัเรียนไดสรางรูปแบบการตอบสนองที่เปน
ประโยชนกับเหตุการณจริงของโลก  และเพื่อเปดโอกาสใหนักเรียนไดทดสอบเหตุการณตางๆ  อยาง
ปลอดภัยและมีประสิทธิภาพ 
 โปรแกรมจําลองสถานการณตางจากโปรแกรมการสอนเนื้อหารายละเอียด  ตรงที่โปรแกรม
การสอนเนื้อหารายละเอยีด  เนนการชวยเหลือใหผูเรียนไดเรียนรูโดยการเสนอเนื้อหารายละเอยีดให  
แลวใชวิธีถามตอบที่เหมาะสมเพื่อประเมนิการเรียนรูของผูเรียน  สวนโปรแกรมจําลองสถานการณนั้น
เนนใหผูเรียน  เรียนรูจากการปฏิบัติจริงในกิจกรรมตางๆ ที่จาํลองจากสภาพจริง  เพือ่ใหผูเรียนได
เรียนรูเนื้อหาที่คลายกับสภาพความเปนจริงที่เกิดขึน้ในโลกนี้  โปรแกรมสถานการณจําลองแบง
ออกเปน 4 ประเภท ดังนี ้
 3.1 การจําลองสถานการณเชิงกายภาพ (Physical Simulation) โปรแกรมนี้มกัจะจาํลอง
สถานการณทีเ่กี่ยวของกับเครื่องจักรกล เพื่อใหนักเรียนเรียนรูวิธกีารใชหรือการบงัคับเครื่องกลนัน้ๆ 
ทํางานหรือเกีย่วของกับเครื่องมือวทิยาศาสตรในหองปฏิบัติการ ที่จะตองใชทดลอง เชน การจําลอง
สถานการณเกี่ยวกบัการขบัเครื่องบิน 
 3.2 การจําลองสถานการณเชิงขั้นตอนการทํางาน (Procedural Simulations) โปรแกรม
ลักษณะนีจ้ะเนนการเรียนรูข้ันตอนกระบวนการทาํงานของเครื่องมือ โดยผูเรียนเรียนรูผานเครื่องมือ
จําลองเพื่อเนนการฝกทักษะ และการกระทําที่จําเปนตอการควบคุมใหเครื่องมือเหลานั้นไดทาํงาน เชน 
โปรแกรมจําลองความสําคญัของอุปกรณของเครื่องบิน จะคลายกบัการสอนขั้นตอนกระบวนการของ
การบินมากกวาการสอนวาแตละปุมทํางานอยางไร นั่นคือ จุดมุงหมายของการจาํลองสถานการณเชิง
ข้ันตอนกระบวนการเพื่อสอนลําดับข้ึนของการกระทาํ 
 3.3  การจําลองสถานการณเชิงเหตกุารณ (Situation Simulation) โปรแกรมลักษณะนี้จะ
เกี่ยวของกับทศันคติ ความคิดเห็นและพฤติกรรมของมนษุยในเหตุการณตางๆ มากกวาการเนนการฝก
ทักษะ  โปรแกรมลักษณะนีจ้ะตางไปจากโปรแกรมจําลองสถานการณเชิงขั้นตอนกระบวนการซึ่งเนน
การสอนกฏเกณฑ  นัน้คือ โปรแกรมการจาํลองสถานการณเชิงเหตุการณ  โดยทั่วไปจะเนนใหผูเรียน
หาผลลพัธเนื่องจากการใชวธิีการที่แตกตางกันในเหตุการณหนึ่งหรืออาจใหผูเรียนเลนบทบาทที่
แตกตางกนัผูเรียนอาจเปนสวนหนึง่ในสถานการณนั้น  โดยเลนเปนบทบาทหนึง่  และมีผูเรียนอืน่เลน
เปนบทบาทของฝายตรงขามก็ได 
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 3.4  การจําลองสถานการณเชิงกระบวนการ (Process Simulations) โปรแกรมลักษณะนี้
แตกตางจากการจําลองสถานการณประเภทอื่นๆ คือ ผูเรียนไมไดรวมมบีทบาทในโปรแกรม
เชนเดียวกับประเภทที่ไดกลาวมาแลวทั้ง 3 ลักษณะ  โปรแกรมนี้ผูเรียนจะสงัเกตดกูระบวนการทีเ่กิดขึ้น
โดยไมเขาไปขัดจังหวะ  เพยีงแตเลือกคาของตัวแปรในการจําลองสถานการณจาํลอง โดยสามารถเรง-
ลด ความเรว็ของสถานการณจําลองนั้น เชน โปรแกรมดานเศรษฐศาสตรเกี่ยวกับการทํานายสิ่งทีจ่ะ
เกิดขึ้นในอนาคต  โปรแกรมดานพนัธกุรรม โปรแกรมการคาดคะเนจาํนวนประชากรกลุมตางๆ
โปรแกรมจําลองสถานการณจําลองประกอบดวยองคประกอบสําคญั 3 สวน คือ 
 3.4.1 สวนนาํ 
 3.4.2 การเสนอเนื้อเร่ืองและปฏิกิริยาโตตอบ 
 3.4.3 ความสมบูรณการจําลองสถานการณ 
  
 4.  โปรแกรมการศึกษา (Educational Game) เกมไดกลายเปนทีน่ิยมในการนํามาเปนกิจกรรม 
จูงใจการเรียนการสอนในสถานศึกษา  โปรแกรมการศึกษานอกจากทาํใหผูเรียนมีความสนุกสนานแลว  
ยังเปนสื่อกลางการเรียนรูในสิ่งตางๆ ดวย เชน ขอเท็จจริง ทฤษฎี กระบวนการเรียน ทักษะ ทัศนคติ 
เปนตน  นอกจากนี้ยังเกิดทกัษะอื่นๆ เชน การแขงขัน ความรูสึกของการแพชนะ เหตุผลที่ดีและไมดี  ใน
สถานศกึษาผูสอนบางคนมคีวามเห็นวา  เกมใหประโยชนในการเรียนการสอนมากกวาแบบเดิม เพราะ 
โปรแกรมสามารถดึงดูดความสนใจของนกัเรียน  ทําใหเกิดประโยชนในการเรียนการสอนมากกวา
แบบเดิม  เพราะโปรแกรมสามารถดงึดูดความสนใจของนักเรียน  ทาํใหเกิดประสทิธภิาพ  ในการเรยีนรู
มากกวา  หากรูจักคัดเลือกโปรแกรมเกมทีดี่มาใชใหถกูตองและเหมาะสมกับระดับการเรียนรูของ
ผูเรียน  นัน่คือ ควรเลือกโปรแกรมเกมทีม่ปีระโยชนและจุดมุงหมายทีช่ัดเจนในการศึกษา  ไมควรเลือก
โปรแกรมเกมประเภทเพื่อความบนัเทิงอยางเดียว 
  
 5.  โปรแกรมการสาธิต (Demonstration) จุดประสงคของโปรแกรมประเภทนี้เพื่อใชสาธิต
ประกอบคําบรรยายเนื้อหาหัวขอใดหวัขอหนึง่ เพื่อชวยใหผูเรียนเขาใจในสิ่งที่เรียนไดดียิ่งขึ้น เชน การ
เขียนกราฟแสดงภาพรายละเอียด เปนตน การพัฒนาโปรแกรมประเภทนีน้อกจากจะใชวิธีการเขียน
โปรแกรม ยังสามารถนําโปรแกรมสําเร็จมาใชไดเลย โดยที่โปรแกรมสาํเร็จนัน้จะมีความสามารถในการ
เขียนกราฟหรือวาดรูปได เชน โปรแกรมโลตัส เปนตน 
  

6.  โปรแกรมการทดสอบ (Test) การทดสอบเปนสวนสาํคัญและจําเปนในกระบวนการเรียน
การสอนการทดสอบมีบทบาทในการเปนเครื่องมือการประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนทัง้กอนเริ่มเรียน
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ระหวางเรียน และหลังการเรยีน ซึ่งบางครัง้เรียกวา การประเมินผลยอย  และการประเมินผลรวม การ
ทดสอบในการประเมินผลยอยเพื่อดูความพรอมของผูเรียน วัดระดับความสามารถของผูเรียนเพื่อจัด
สภาพการเรียนและการใชส่ือที่เหมาะสม  วินิจฉัยปญหาและขอบกพรองของผูเรียน  วายังตองการซอม
เสริมความรูหวัขอใด การทดสอบในการประเมินผลรวมเพื่อสรุปผลการตัดสินผานไมผาน การใหเกรด  
นอกจากนีก้ารทดสอบยังมีบทบาทสําคัญในการคัดเลือกผูเรียนเขาเรียนมหาวทิยาลยั  คัดเลือก
บุคลากรเขาทาํงาน เปนตน  สรุปแลวการทดสอบมีความสําคัญตอการตัดสินใจอนาคตผูเรียนก็วาได 
ดังนัน้ การพฒันาแบบทดสอบจึงควรระมัดระวังและพจิารณาขอสอบที่เหมาะสมเพื่อการบรรลุ
เปาหมายของการนาํแบบทดสอบไปใช   นอกจาก 
นี้การดําเนนิการทดสอบก็ควรจะระมัดระวังขอผิดพลาดและควรลดความวิตกกงัวลของผูสอบและ
ควบคุมสภาพแวดลอมและองคประกอบอื่น เพื่อใหผลการสอบของผูเรียนเปนผลสอบที่เชื่อถือได 
  

ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอร 
 บทเรียนคอมพวิเตอรมีขอดีหลายดาน ซึ่ง กิดานนัท  มลิทอง (2543: 253-254) และฝาย
สงเสริมและพฒันาเทคโนโลยีทางการศึกษา (2537: 71-73) ไดกลาวถงึขอดีของบทเรียนคอมพวิเตอร
ไว ดังนี ้
 1.  ชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียนเนื่องจากการเรียนดวยคอมพิวเตอรเปน 
ประสบการณที่แปลกใหม 
 2. ลักษณะโปรแกรมบทเรียนใหความเปนสวนตัวแกผูเรียนเปนการชวยใหผูเรียนที่เรียนชา
สามารถเรยีนไดดวยความสามารถของตนเองและตามความตองการ 
 3.  เปดโอกาสใหผูเรียนไดเลอืกเรียนตามความเหมาะสมกับความสามารถ ระดับสติปญญา 
อายุ ความชอบ 
 4.  สามารถใชทบทวนเนื้อหาที่เรียนผานมาแลวไดดวยตนเอง 
 5.  ผูเรียนไมสามารถดูคําตอบลวงหนาได จึงเปนการกาํหนดเงื่อนไขใหผูเรียนไดเรียนรูจริง
กอนทีจ่ะผานบทนัน้ไป 
 6.  ชวยใหผูเรียนสามารถแกปญหาที่สลับซับซอนไดดีกวาการสอนปกติ จึงเทากับเปนการชวย
ฝกทักษะในการแกปญหา 
 7.  ผูเรียนที่เรียนชาจะมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสงูขึ้น 
 8.  เปนการสรางนิสัยความรบัผิดชอบใหกบัผูเรียน เพราะไมเปนการบงัคับผูเรียนใหเรียนแต 
เปนการกระตุนใหผูเรียนไดเรียนตามความสนใจตนเอง 
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9.  มีความรวดเร็วในการตอบโตกับผูเรียนแตละคน จึงเปนการเสริมแรงใหผูเรียนอยากเรียน 
มากขึ้น 
 10. บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถจําลองสถานการณได สามารถสอนหรือแสดงใหผูเรียน 
อยากเรียนมากขึ้น 
 11. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยพัฒนาความคิดริเร่ิมสรางสรรคของผูเรียน ผูเรียนสามารถ
ออกแบบสรางสรรคหรือจินตนาการไดอยางอิสระ 
 12. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสรางความคดิที่มีเหตุผล 
 13. ผูเรียนมีความเปนสวนตวัในการเรียนทําใหเกิดทัศนคติที่ดีตอวิชาที่เรียน 
 14. สามารถตรวจความกาวหนาของผูเรียนไดตลอดเวลา เนื่องจากสามารถบนัทึกผลการ
ทํางานและผลการทดสอบของผูเรียนได 
 15. ชวยขยายขีดความสามารถของครูผูสอน ในการจัดเก็บขอมูล ในการจัดการสอนเสริมและ
การซอมเสริม 
 16. สามารถใหขอมูลปอนกลับและใหการเสริมแรงแกผูเรียนไดอยางรวดเร็ว ทั้งในรูปของภาพ 
เสียง และขอความอนัเปนการชวยใหเกิดการเรียนรูไดดีข้ึน 
 17. บทเรียนคอมพิวเตอรมีประสิทธิภาพในการลดเวลาในการเรียน ทุนแรงในการสอนและ
ประสิทธิภาพสูงในการสอน 
 18. โปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถบนัทึกคะแนนและพฤติกรรมตางๆ ของผูเรียนไวได ซึ่ง
สามารถนํามาใชในการปรับปรุงการเรียนการสอนได 
  

ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอร 
 บทเรียนคอมพิวเตอร  แมจะมีขอดีมากมายก็มีขอจาํกดัในการใชงานอยูดวยเชนกนั ดังที ่
ครรชิต  มาลัยวงศ (2537: 64-65) และฝายสงเสริมและพัฒนาเทคโนโลยีทางการศึกษา (2537: 71-73) 
ไดกลาวถงึขอจํากัดตางๆ ดังนี ้
 1.  วิธีการโตตอบระหวางคนกับเครื่องยังไมดี ทาํใหไมมคีวามเปนธรรมชาต ิ
 2.  การนาํคอมพิวเตอรมาใชทางการศึกษาตองใชงบประมาณมาก 
 3.  ขาดโปรแกรมบทเรียนที่ดี มีคุณภาพที่ใชในการเรียนการสอน 
 4.  บทเรียนคอพิวเตอรที่ใชในปจจุบันบางเรื่องไมสามารถวิเคราะหไดวาผูเรียนไดเกดิการ
เรียนรูและเกิดความเขาใจมากนอยเพยีงใด 
 5.  การนาํคอมพิวเตอรมาใชทางการศึกษา ครูตองมีบทบาทในการวางแผนและจัดการเรียน
การสอน ซึ่งเปนภาระหนักสาํหรับครู โดยเฉพาะครูที่ไมมีความรูความสามารถทางดานคอมพิวเตอร ครู
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สวนมากไมมคีวามรูทางคอมพิวเตอร ซึ่งเปนการยากทีจ่ะนําบทเรียนคอมพิวเตอรไปใชใหเกิดผลดีและ
มีประสิทธิภาพ 
 6.  การดูแล บํารุงรักษาเครื่องคอมพวิเตอรใหอยูในสภาพที่ใชงานไดตลอดเวลาเปนเรื่องที่เปน
ภาระมากและตองเสียคาใชจายในการดูแลรักษาดวย 
 7.  ครูมีความรูสึกวาคอมพวิเตอรจะมาทดแทนที่ครูและครูจะหมดความสาํคัญลงไป ทําใหครู
บางสวนเกิดความรูสึกตอตานการนําคอมพิวเตอรมาใชในโรงเรียน 
 8.  เครื่องคอมพิวเตอรมีความกาวหนามากและการผลิตซอฟแวรเพื่อใชในการเรียนการสอนจะ
ไมทันตอความตองการของนักเรียนและความสามารถในการทํางานของเครื่อง 
 จากที่กลาวมาแลว  พอสรุปไดวา  บทเรียนคอมพิวเตอรยงัมีขอจํากัดในเรื่องงบประมาณใน
การดําเนินการทั้งดานการผลิต การนาํไปใช และการดูแลรักษา ที่ตองใชงบประมาณสูง  การนํา
บทเรียนคอมพิวเตอรมาใชในวงการศึกษานัน้  ครูผูสอนตองมีความรูความสามารถดานคอมพวิเตอร  
จึงจะสามารถจัดการเรียนการสอนใหเกิดผลดีและมีประสิทธิภาพ 
 
4.  เอกสารทีเ่กี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรแบบมัลติมีเดียนัน้  ตองคํานึงถึงการปฏิสัมพันธระหวาง
บทเรียนกับผูเรียน  โดยผูที่มสีวนเกี่ยวของในการพัฒนาจะตองทาํความเขาใจใหตรงกันโดยยึด
วัตถุประสงคในการพัฒนาบทเรียนและหลกัการของจิตวทิยาเชิงพุทธิปญญา (Cognition 
psychology) เปนหลกัการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียสามารถดาํเนนิการเปนขั้นตอน
ดังนี้ (2000 (นามแฝง). 2539: 30) 
 1.  การกําหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียน 
      การกาํหนดวัตถุประสงคในการพัฒนาบทเรียนเปนสิง่สําคัญที่จะควบคุมใหการสราง
โปรแกรมเปนไปตามวัตถุประสงคและใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพตามที่ตองการ การกําหนด
เปาหมายในการพัฒนาบทเรียน มีขอที่ตองพิจารณาดังนี ้
     1.1 หัวขอของงานที่จะนํามาพฒันาโปรแกรม 
     1.2 วัตถุประสงคที่ตองการ 
     1.3 ผูใชที่เปนกลุมเปาหมาย 
     1.4 ผลที่คาดวาจะไดรับจากการใชโปรแกรม 
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 2.  การวิเคราะหเนื้อหา 
     ข้ันตอนนีน้บัวาสําคัญที่สุดจะทําใหการสื่อความหมายดวยระบบมลัติมีเดียบรรลุตาม
วัตถุประสงคและสอดคลองกับความตองการของกลุมเปาหมายกอนที่จะนําไปสรางเปนโปรแกรม
นําเสนอ  ในขัน้ตอนนี้จะมีประเด็นที่ตองพจิารณาดังนี ้

2.1 ขอบเขตและรายละเอยีดของเนื้อหาที่จะนาํเสนอ 
2.2 วิธีการนําเสนอเนื้อหา 
2.3 ระยะเวลาในการนําเสนอ 
2.4 การเลือกสื่อใหสอดคลองกบัวัตถุประสงค 
2.5 วิธีการโตตอบระหวางโปรแกรมกับผูใชตามหลักการสื่อความหมาย 
2.6 วิธีการตรวจสอบและปรับปรุงเนื้อหา 
2.7 การเสริมแรงและสรางสรรคบรรยากาศรวม 
2.8 วิธีการประเมนิผล 

3.  การเขียนเคาโครงเรื่องราว เพื่อดําเนินเรื่อง 
       เมื่อไดรายละเอียดเนื้อหาตามขั้นตอนตางๆ และตามความตองการของกลุมเปาหมาย

แลวผูพัฒนาโปรแกรมจําเปนตองเขียนบทหรือเคาโครงเรื่องราว  เพื่อกาํหนดแนวการดําเนนิเรื่องของ
เนื้อหาทีจ่ะนาํเสนอ  สําหรับการเขียนบทนัน้มีข้ันตอนดังนี ้
     3.1 การสรางผงัดําเนินงาน (Flowchart) 
            ผังดําเนินงานมีความจําเปนในการควบคุมหรือกําหนดขั้นตอนการทํางานของ
โปรแกรมการสรางผังดาํเนนิงานจะมีความสัมพนัธกับวธิีการออกแบบวาจะใหบทเรียนมีการทาํงาน
เปนแบบใด 
     3.2 การจัดทําเคาโครงเรือ่งราว  
            ในหวัขอการนําเสนอจากผังดาํเนนิงานถือเปนตวัอยางของการแจกแจงรายละเอียดลง
ไปวาในแตละสวนของโปรแกรมจะประกอบดวยภาพ ขอความ ภาพเคลื่อนไหว มีเสยีงหรือเพลง
ประกอบหรือไม  มกีารเรียงลําดับการทํางานอยางไร มีการวางหนาจออยางไร รวมทัง้การกาํหนดแหลง
ของขอมูล เชน ภาพและเสยีงวาไดมาอยางไร จากแหลงไหน กิจกรรมทั้งหมดนีเ้ปนเรื่องของการจดัทํา
เคาโครงเรื่องราว 
 4.  การเตรียมขอมูลสําหรับเคาโครงเรื่องราว 
      ขอมูลที่บรรจุลงไปในเคาโครงเรื่องราว อาจมีทัง้ภาพ เสียง ขอความ ภาพเคลื่อนไหว หรือ
อ่ืนๆ ซึ่งจะตองมีการจัดเตรียมขึ้นมากอนที่จะนําไปบรรจุโปรแกรม มีรายละเอยีดที่เกี่ยวของดงันี ้
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  4.1 การจัดเตรียมภาพสาํหรับโปรแกรม  ภาพสําหรับโปรแกรมอาจจะมาจากการวาดดวย
โปรแกรมกราฟกเอดิเตอร (Graphic Editor) เชน โปรแกรมวาด (Paint Brush) ที่มไีมโครซอฟทวนิโดว 
(Microsoft Windows) หรืออ่ืนๆ  ระบบการเขียนโปรแกรม (Authoring System) บางตัวจะมีคําสัง่
สําหรับการวาดรูปหรือในสวนของกราฟกเอดิเตอรไวใหดวยทาํใหทํางานไดสะดวกขึน้ แตอยางไรกดี็
เนื่องจากโปรแกรมแตละตัวมีความสามารถแตกตางกนั  ดังนัน้ อาจตองมีการใชโปรแกรมหลายตวั
ชวยกนั  การทาํงานภายใตระบบไมโครซอฟทวินโดว  ทาํใหสามารถแลกเปลี่ยนขอมลูกันไดโดยงาย  
นอกจากนี้อาจจะนาํเขามาจากแหลงอื่น เชน การสแกนภาพจากหนงัสือหรือวารสารดวยการใชเครื่อง
กราดภาพ (Scanner) หรืออาจนาํมาจากกลองถายวีดิทัศน  ในกรณีนี้จะตองมีการดพิเศษทีท่ําหนาที่
จับสัญญาณวดิีทัศนเขามาในเครื่องคอมพวิเตอร เรียกวาวิดีโอแคพเจอร (Video Capture) เชน การด
วิดีโอบลาสเตอร (Video Blaster) ของบริษัทครีเอทฟีเทคโนโลย ี(Creative Technology) ดวยวิธีเชนนี้
จะทําใหสามารถนําภาพตางๆ เขามาใชในโปรแกรมไดตามตองการ 
     4.2 การจัดเตรียมเสียง ในการบนัทกึเสยีงเขามาในเครื่องคอมพิวเตอรนั้น เครื่อง
คอมพิวเตอรจะตองมีการดแหลงกาํเนิดเสยีง (Sound Card) เชน ซาวดบลาสเตอร (Sound Baster 
Card) การดนีม้ีความจาํเปนในการบนัทกึเสียงทีม่ีการแปลงสัญญาณเสียงเปนขอมลูคอมพิวเตอรและ
ทํางานในทางตรงขามเมื่อโปรแกรมเรียกใชแฟมเสียงทีจ่ะใหออกลาํโพงในโปรแกรมไมโครซอฟทวินโดว 
3.1 (Microsoft Windows 3.1) ซึ่งเปนรุนมลัติมีเดีย (Multimedia Version) ก็มีโปรแกรมบันทกึเสียง 
(Sound Recorder) สําหรับบันทกึเสียงทีบั่นทกึไปแลวเก็บเปนแฟมขอมูลเพื่อใหระบบการเขียน
โปรแกรมเรียกใชโดยสามารถกําหนดเวลาในการใชแฟมเสียง เพื่อใหสัมพันธกับการแสดงภาพ 
            การนาํเสียงเขาไปใช ในบางครั้งอาจใชวิธีใหโปรแกรมควบคุมเครื่องเลนซีดีสัมพันธกับ
เนื้อเร่ืองก็ได  ระบบการเขียนโปรแกรม เชน โปรแกรมออโธแวร (Authorware Professional) ของบริษัท
มาโครมีเดีย (Macromedia) เปนตัวอยางหนึง่ทีม่ีความสามารถเชนวานี ้ขอมูลที่มีลักษณะเปน
ภาพเคลื่อนไหว การนาํภาพเคลื่อนไหวเขามาใชกับโปรแกรมอาจทําไดหลายวิธีเชน 
  1.  การตอเครื่องเลนเลเซอรเขากับคอมพวิเตอรแลวใชโปรแกรมควบคุมการเลนให
สัมพันธกับเนือ้หา 
  2.  การจับภาพจากวีดิทัศนเขามา เปนขอมูลประเภทภาพยนตร (Movie file) โดยมี
การกําหนดเปนจํานวนเฟรมตอวินาที ทําไดดวยโปรแกรมตางๆ เชน ไมโครซอฟทวีดิทัศนสําหรับวนิโดว 
(Microsoft Video for Windows) จากนัน้จึงเรียกใชไฟลดวยโปรแกรมจับภาพวีดิทัศน (Video 
Capture) 
  3.  สรางภาพเคลื่อนไหว (Animation file) ข้ึนใชเอง เชน จากโปรแกรมออโตเดสค
แอนิเมชัน (AutoDesk Animation) สามดีสตูดิโอ (3D Studio) และอื่นๆ ที่สามารถทําภาพเคลื่อนไหว
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ทั้งสองและสามมิติ ระบบการเขียนโปรแกรมสวนใหญจะมีความหมายทําภาพเคลื่อนไหวเปนพื้นฐาน
อยูแลว 
     4.3 ขอมูลที่เปนขอความอาจจะปอนลงไปในระบบการเขียนโปรแกรม การปอนขอมูล
ดังกลาวนี ้อาจจะปอนโดยตรงหรือบางโปรแกรมสามารถอานขอมูลจากแฟมขอมูลตัวหนังสือ (Text 
File) เขาไปใชงานได 
 5.  การสรางโปรแกรม 
      เปนขัน้ตอนที่รวบรวมเอาสิ่งตางๆ ที่จดัเตรียมไวกอนหนานัน้ ไมวาจะเปนภาพภาพเคลื่อนไหว  
ภาพยนตร ขอความ และเสยีงมารวมกนัใหเกิดเปนโปรแกรมขึ้นมาดวยโปรแกรมประพนธโดยมีการจัด
เรียงลําดับการทํางานตามผงังานที่ออกแบบไวและกําหนดรายละเอยีด เชนเทคนิคพิเศษ (Special 
Effect) ทาํการสรางโปรแกรมภาพเคลื่อนไหว ตามที่กาํหนดไวในเคาโครงเรื่องราว ถาหากไมใชโปรแกรม 
ที่เปนระบบการเขียนโปรแกรม ข้ันตอนนี้จะยากลาํบาก สําหรับผูที่ไมใชนักเขียนโปรแกรม(Programmer)  
และใชเวลานานซึง่ระบบการเขียนโปรแกรมจะชวยไดในขั้นตอนดังนี ้
 6.  การทดสอบโปรแกรม 
      การทดสอบโปรแกรมมีวตัถุประสงคเพือ่ทดสอบวาเนือ้หาสมบูรณตามเคาโครงเรื่องราว
หรือไม  รวมทัง้เปนการทดสอบเพื่อหาขอผิดพลาดของโปรแกรม (Bug) ในขึ้นตอนการพัฒนาโปรแกรม
ผูสรางมักจะมกีารทดสอบการทํางานของโปรแกรมอยูแลว  แตเปนการทดสอบทีละสวนดังนัน้ระหวาง
การพัฒนาตองมีการทดสอบทุกสวนอีกครั้ง  เพื่อดูการทํางานที่สัมพนัธกนัของแตละหนวย สวนการ
ทดสอบกับผูใชเปนการทดสอบครั้งสุดทาย  เพื่อดูปญหาที่จะเกิดขึ้น  เมื่อขยายผลการใชไปยังผูใชที่อยู
ปลายทาง (End User) เปนการทดสอบการทํางานของโปรแกรม  ประสิทธิภาพของโปรแกรมและ
ทดสอบผลการใชโปรแกรมวาบรรลุวัตถุประสงคทีว่างไวหรือไม  ในการทดสอบแตละขั้นตอนเมื่อมี
ปญหาเกิดขึ้นก็จะกลับไปแกไขในสวนนัน้ๆ ซึ่งอาจจะเปนการแกโปรแกรม แกบท แกเคาโครงเรื่องราว  
ในบางสวนทีพ่บวามีปญหา  เมื่อแกไขเสร็จแลวก็จะมีการทดสอบเชนเดิมจนปญหาหมดไป 
 7.  การทาํเอกสารประกอบบทเรียน 
       เอกสารประกอบบทเรียนเปนสิง่จาํเปนสําหรับการปรับปรุงแกไขโปรแกรมในอนาคต  
เอกสารนี้จะรวมถงึผังงานและเคาโครงเรือ่งราว การทําเอกสารที่ดีและชัดเจนจะทาํใหการบาํรุงรักษา
การแกปญหาโปรแกรมกระทําไดอยางรวดเร็ว  ระบบการเขียนโปรแกรมบางตัวจะมรีะบบจัดทําเอกสาร
ประกอบบทเรยีนใหโดยอัตโนมัติ 
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 8.  การจัดเตรียมบทเรยีนสาํหรับผูใช 
      เมื่อผานการทดสอบก็ถงึขั้นตอนที่วาจะสงโปรแกรมไปยังผูใชอยางไร จะใสในแผนบันทึก
ขอมูลหรือใชมเีดียชนิดใด  จะมีการยอขนาดโปรแกรมกอนหรือไม  จะตองมีโปรแกรมสําหรับการติดตั้ง
ซอฟทแวรหรือไม  การดําเนนิการตางๆ เหลานี้จาํเปนตองมีคูมือในการติดตั้งและเรียกใชโปรแกรมดวย
เปนอยางนอย 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียนั้น  ผูพัฒนาจะตองมีการวางแผน วิเคราะหเนื้อหา
อยางเปนระบบ  จัดเตรียมขอมูลใหพรอมทั้งดานภาพ เสียง รวมทัง้การศึกษาระบบการเขียนโปรแกรม
ที่ใชในการพฒันาอยางละเอียด  มกีารทดสอบหาขอผิดพลาดของบทเรียนทีพ่ัฒนาขึ้น  เพื่อศึกษา
ปญหาและประสิทธิภาพของบทเรียนวาเปนไปตามวัตถุประสงคทีก่ําหนดไวหรือไม  ควรมกีารเตรียม
เอกสารหรือคูมือประกอบการใชบทเรียนดวย 
 
งานวจิัยที่เกีย่วของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
 นับต้ังแตคอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาทและเปนที่ยอมรับกันในวงการศึกษาในรูปของ
บทเรียนคอมพิวเตอร  นกัการศึกษา  นักวชิาการ  และนกัเทคโนโลยกีารศึกษา  ตางใหความสนใจใน
การศึกษา คนควา และวิจัยเกี่ยวกบับทเรียนคอมพวิเตอรอยางกวางขวางโดยมุงศึกษาวิจัยเพื่อหา
ประสิทธิภาพและวิธีการใชบทเรียนคอมพิวเตอร  ใหมคุีณคาตอการเรียนการสอนอยางแทจริง  ซ่ึง
งานวิจยัเหลานั้นสามารถแบงไดดังนี ้
 บุญเลิศ  ทัดดอกไม (2539) ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน ชุดการ
ถายภาพเบื้องตนเพื่อทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 และเปรียบเทยีบ
ผลการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนที่ผูวิจัยผลิตขึ้นนัน้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ สวนการเปรียบเทียบผลการทดสอบกอนเรียนและหลงัเรียน พบความ
แตกตางอยางมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

ลักษณาพร   โรจนพทิักษกุล  (2540 : 94)  ไดศึกษาการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย เร่ือง โสตทัศนอุปกรณ  ประเภทเครื่องฉาย  กับ
นักศึกษาระดบัปริญญาตรี  ปที่  1  โดยใหกลุมทดลองเรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนระบบ
มัลติมีเดีย  รวม  4  สัปดาห  8  คาบการเรยีน  กลุมควบคุมเรียนโดยวธิีการสอนแบบปกติ  การ
ศึกษาวจิัยในครั้งนี้พบวา  กลุมทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงูกวากลุมควบคมุ    
  อิสสรี  อิสรธํารง  (2541 :  บทคัดยอ)  ศึกษาเกีย่วกบัผลการใชมัลติมีเดียในการฝกอบรม
ความรูเบื้องตน  เกี่ยวกับการควบคุมจราจรทางอากาศของพนักงาน  บริษัท  วทิยุการบิน  แหงประเทศ
ไทย  จํากัด  และทําการเปรยีบเทียบกับการอบรมดวยการบรรยายปกติ  ปรากฏวา  ผลการเรียนรู   



 29

และความคงทนในการเรียนรูของผูเขาอบรม  ที่อบรมดวยการใชมัลติมีเดียสูงกวาผูเขาอบรมดวยการ
บรรยายปกต ิ
 นภดล  หองดอกไม  (2542:84-85) ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเพื่อการ
ฝกอบรม เร่ือง เงนิฝากประจาํ เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียตามเกณฑ
มาตรฐาน 95/95 และเปรียบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอร  กับการเรียนจาก
การฝกอบรมตามหลกัสูตร ประชากร ที่ใชในการทดลองเปนพนักงานของธนาคารนครหลวงไทย จํากดั 
(มหาชน) จํานวน 571 คน กลุมตัวอยางไดจากการสิ่งแบบเฉพาะเจาะจง จาํนวน 103 คน ผลการวจิัย
พบวา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยสรางขึ้นมปีระสิทธิภาพตามเกณฑที่กาํหนด  สวนการ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพบวา  คาเฉลี่ยผลสัมฤทธิท์างการเรียนของผูเขารับการอบรมโดย
ใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สูงกวาผูเขารับการอบรมตามหลกัสูตรของธนาคารอยางมนียัสาํคัญ
ทางสถิติที่ระดบั .05 
 วิชาญ  ใจเถงิ (2543:66-67) ไดศึกษาผลการใชมัลติมีเดยีสอนทกัษะปฏิบัติ เร่ืองการสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนเบื้องตน สําหรับครูในสังกัดประถมศึกษา จังหวดัเชียงราย กลุม
ตัวอยางไดจากการสุมหลายขั้นตอนจาํนวน 40 คน จากประชากร 235 คน จากผลการวิจยัพบวา การ
ใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงูขึน้กวาการเรียนการสอนปกติอยาง
มีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

คลาร (Clark. 1995: 133) ศึกษาเกี่ยวกับการใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ เปนเครื่องมือ
สังเกตการพฒันาวิชาชีพของครู ผลการศึกษาพบวา ครูที่ใชโปรแกรมมัลติมีเดีย ปฏิสัมพันธเปน
เครื่องมือสัเงกตการพัฒนาวชิาชีพครู มีความสามารถในการจดจํา สามารถทีจ่ะพิสูจนและอธิบายได
มากกวาครทูี่ใชคูมือมาตรฐานวิชาชพีทางการสอน 
 สรุปไดวา  บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อการเรียนการสอน  ทีม่ีคุณคาและกอใหเกิด
ประโยชนตอผูเรียนเปนอยางมาก  เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนแบบมัลติมีเดียเปนการ
ประสมประสานสื่อหลายๆ ชนิดมาไวในทีเ่ดียวกนั  โดยมีการออกแบบอยางมีระบบ  มกีารใชหลกั
จิตวิทยาการเรียนการสอน  ซึ่งทาํใหผูเรียนที่เรียนดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดยีเกิดความพงึพอใจและมี
เจตคติที่ดีตอวิชาที่เรียน  ในดานการเรียนรูคอมพิวเตอรชวยการสอนแบบมัลติมีเดียชวยใหผูเรียนเกิด
การเรียนรูไดเร็วขึ้นดวย  จงึนับไดวา  บทเรียนคอมพวิเตอรชวยการสอนแบบมัลติมีเดียเขามามีบทบาท
ในวงการศึกษาอยางกวางขวาง  ในปจจุบันจะเห็นไดจากการทีม่ีผูทาํการวิจยัเกี่ยวกับบทเรียน
คอมพิวเตอรในวงการศึกษาอยางกวางขวาง  สวนใหญจะเปนงานวิจยัในเชงิทดลองและพัฒนา  ซึ่ง
เปนการนําความรูและหลักการตางๆ ที่ไดจากงานวิจยัมาประยุกตใชในสภาพแวดลอมจริง  อันจะ
กอใหเกิดประโยชนสูงสุดตอการเรียนรูของผูเรียนทีเ่ปนรูปธรรมเปนอยางมาก  ผลงานวิจยัหลายชิน้
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สามารถยืนยนัและสนับสนนุไดวาคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อการเรียนชนิดใหมที่ผูเรียนสามารถ
เรียนดวยตนเองไดเปนอยางดี  หรือนาํไปใชสอนในชัน้เรียนก็ใหผลการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพสูงกวา
การเรียนดวยวิธีปกต ิ
 
5  เอกสารทีเ่กี่ยวของกับหลักสูตรและการสอนประวัติศาสตรภาพยนตร 

ความนํา 
 ความปรารถนาที่จะเลาเรื่องราวตางๆ ดวยภาพที่เคลื่อนไหวไดหรือทีเ่รียกวา “ภาพยนตร” นั้น
มีอยูในความคิดความฝนของมนษุยโลกมานานแสนนานแลว  อาจจะตั้งแตยุคโบราณก็เปนได  
สันนษิฐานวา  ในชัน้แรกก็เปนการใชมือเลนเงาใหเกิดรูปรางตางๆ ทีเ่คลื่อนไหวไดทีห่นากองไฟ  โดยมี
ผนังถ้าํเปนจอฉาย  ในสมัยตอๆ มามีการเขียนภาพที่มีลักษณะอาการตอเนื่องกนัลงในสมุดทีละหนา  
หรือบางก็เขียนไวบนพัดทีม่สีองดาม  เมื่อพลิกสมุดหรือหมุดพัดเร็วๆ ก็จะไดภาพทีดู่เคลื่อนไหวได  
นอกจากนี้ศิลปนพืน้บานในบางประเทศไดคิดทําตัวหนงัเพื่อเชิดชกัเลนเปนเรื่องราวหลังจอผาขาวบาง  
โดยใชตะเกียงเปนแหลงกาํเนิดแสง เชน ในประเทศอนิโดนีเซีย หรือในประเทศไทยที่มีทัง้หนงัใหญ และ
หนงัตะลุง  ซึง่ทําใหคนไทยเราติดปากเรียกการเสอนเรื่องราวดวยภาพเคลื่อนไหวในรูปแบบของ
ภาพยนตรซึ่งใชเทคโนโลยีใหมวา “หนัง” ดวยเชนกัน 
 รหัสและชื่อวชิา 
 09-412-202 ประวัติศาสตรภาพยนตร 
 สภาพรายวิชา 
 วิชาเลือก  ในหลักสูตรปริญญาตรี  มหาวทิยาลยัรังสิต 

เวลาศกึษา 
 54 คาบ เรียนตลอดสัปดาห ทฤษฎี 3 คาบ ปฏิบัติ – คาบตอสัปดาหและนักศึกษาจะตองใช
เวลาศึกษา คนควา นอกเวลา 3 ชั่วโมงตอสัปดาห 
 จุดประสงควชิาประวัติศาสตรภาพยนตร  
 การเรียนการสอนวิชาประวัติศาสตรภาพยนตร  ตามหลกัสูตรปริญญาตรี  มีจุดประสงค  ดังนี ้
 1.  รูการทดลองคนควาสิ่งประดิษฐตางๆ ทางภาพยนตร 
 2.  รูการลําดบัพัฒนาการในการสรางภาพยนตร 
 3.  เขาใจการใชเทคนิคภาพยนตร 
 4.  เขาใจประเภทของภาพยนตร 

5. เห็นคุณคาของภาพยนตร 
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คําอธิบายรายวิชา 
 ศึกษาเกีย่วกับการคนควาทดลองสิ่งประดษิฐตางๆ ทางภาพยนตร  ลําดับของพัฒนาการในการ
สรางภาพยนตร  การคนพบและการใชเทคนิคภาพยนตรและประเภทของภาพยนตร 
 
6  เอกสารและงานวิจยัทีเ่กี่ยวของกับการเรยีนรูดวยตนเอง 

นักการศึกษาหลายคนไดใหความหมายของคําวา “การเรียนรูดวยตนเอง” ไวดังเชน 
 การเรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการซึ้งผูเรียนแตละคนมีความคิดริเร่ิมดวยตนเองโดยอาศัย
ความชวยเหลอืจากผูอ่ืน  หรือไมตองการก็ได  ผูเรียนจะทําการวเิคราะหความตองการที่จะเรียนรูของ
ตน  กําหนดเปาหมายในการเรียนแยกแยะแจกแจงแหลงขอมูลในการเรียนรูทั้งที่เปนตัวบุคคลและ
อุปกรณ  คัดเลือกวิธีการเรียนรูที่เหมาะสม  และประเมนิผลการเรียนนั้นๆ (Knowles, 1975 : 22) หรือ 
เปนการดําเนนิการเรียนรูทัง้หมด  เพื่อใหประสบความสําเร็จในการเรียนรูของตนเองใหบรรลุผลสําเร็จ  
โดยผูเรียน  จะทําการควบคมุการเรียนรูทัง้หมด  เพื่อใหประสบความสําเร็จในการเรียนรูดวยตนเอง  
ผูเรียนตองใชทักษะในการตัดสินใจวาจะเรียนอะไร  จะเรียนเมื่อไร  จะเรียนอยางไร  และเรียนที่ไหน  
เพื่อเปนการวางวัตถุประสงค  แสวงหาแหลงของการเรียนรู  เลือกและใชวิธีตางๆ ในการเรียนรู  รวมทั้ง
การฝาฟนอุปสรรคแตละบุคคล  การมกีําลังใจ  การประเมินความกาวหนาและการประเมินผล (Brook, 
1987 : 14) การเรียนรูดวยตนเองนั้นควบคุมถึงกิจกรรมที่ทาํตั้งแตการอานหนงัสือ  การใชโปรแกรม
สําเร็จรูปการเรียนรูดวยตนเองเกิดขึ้นในศูนยการเรียนรูในการทาํงานหลังเลิกงาน  ศูนยกลางของชมุชน  
และในหองเรียนซึง่เกิดขึ้นอยางที่เราไมไดต้ังใจ 
 สมคิด  อิสระวัฒน (2532: 76) อธิบายวา การเรียนรูดวยตนเอง หมายถึง การที่ผูเรียน
ชวยเหลือตนเองในการเรียนรู ผูเรียนที่มีความคิดริเร่ิมในความอยากรูส่ิงใดสิ่งหนึง่แลวทาํการวางแผน
ศึกษาคนควาตางๆ ดวยตนเองไปจนจบกระบวนการเรียนรู 
 จากคําจาํกัดความจะเหน็วา  การเรียนรูดวยตนเองนัน้  ผูเรียนจะดาํเนินการเรียนรูต้ังแตการ
วางแผน  การแสวงหาแหลงขอมูล  การกําหนดวธิีการเรียนรู  และการประเมินผลดวยตนเองหรือจะ
อาศัยความชวยเหลือจากผูเรียนหรือไมก็ได 
  

ความสาํคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
 โนลส (Knowles. 1975: 15-17) ไดกลาวถงึความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง ไวดังนี ้
 1.  คนที่เรียนรูดวยการริเร่ิมของตนเองจะเรยีนไดมากกวา ดีกวาคนที่เปนเพยีงผูรับหรือรอให
ครูถายทอดวิชาความรูใหเทานัน้ คนที่เรียนดวยตนเองจะเรียนอยางตัง้ใจ มีจุดมุงหมายและมีแรงจูงใจ
สามารถใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวาและยาวนานกวาบุคคลที่รอรับคําสอนแตเพียงอยางเดียว 
 2. การเรียนดวยตนเองสอดคลองกับพฒันาการทางจิตวิทยาและกระบวนการทางธรรมชาติ 
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มากกวาคือ เมื่อตอนเปนเด็กธรรมชาติที่ตองพึง่พงิผูอ่ืน  ตองการผูปกครองปกปองเลี้ยงดูและตัดสินใจ
แทนให  เมื่อเติบโตขึ้นก็คอยๆ พัฒนาตนเองไปสูความเปนอิสระ  ไมตองพึง่ครู ผูปกครองและผูอ่ืนการ
พัฒนานําไปสูความเปนตัวของตัวเองมากขึ้น 
 3.  พัฒนาการใหมๆ ทางการศึกษา มีหลกัสูตรใหม หองเรียนแบบเปด ศูนยบริการทางวิชาการ 
การศึกษาอยางอิสระ โปรแกรมการเรียนทีจ่ัดแกบุคคลภายนอก มหาวทิยาลยัเปด ฯลฯ รูปแบบ
การศึกษาเหลานี้ลวนผลกัภาระรับผิดชอบไปที่ผูเรียนใหเรียนรูดวยตนเอง 
 4.  การเรียนรูดวยตนเองเปนความอยูรอดของชีวิตในฐานะที่เปนบุคคลและเผาพนัธุมนุษย
เนื่องจากโลกปจจุบันเปนโลกใหมที่แปลกไปกวาเดิม ซึ่งมีความเปลี่ยนแปลงใหมๆ เกิดขึ้นเสมอและ
ขอเท็จจริงเชนนี้เปนเหตุผลไปสูความจาํเปนทางการศึกษาและการเรียนรู การเรียนรูดวยตนเองจงึเปน
กระบวนการตอเนื่องตลอดชวีิต 
 ทัฟ (Tough. 1979: 116-117) กลาวถงึความสาํคัญเกีย่วกับการเรียนรูดวยตนเองไววา
กิจกรรมการเรยีนรูหรือโครงการที่ผูเรียนเกีย่วของ (Learning Project) มาจากการวางแผนดวยตนเอง 
ทัพเนนวา กิจกรรมการเรียนเปนแรงผลักดนัทีท่ําใหเกิดความสนใจเกีย่วกับการเปนตวัของตัวเองและ
แนะนาํตนเองในการเรียนรู 
 จะเหน็ไดวา  การเรียนรูดวยตนเองนัน้  มคีวามสาํคัญเปนอยางยิง่เพราะการเรียนรูดวยตนเอง
เกิดจากความตองการของผูเรียนเอง  ผูเรียนเปนผูเลือกเอง  ผูเรียนมีอิสระในการเรียนทัง้ดานเวลา 
สถานที ่ทาํใหเรียนไดดีและเปนไปอยางตอเนื่อง เกิดผลการเรียนกับผูเรียนโดยตรง 
  

คุณลักษณะของผูเรียนรูดวยตนเอง  
ชิเคอรร่ิง (Chickering, 1993: 39) กลาวถงึคุณลักษณะที่สําคัญของผูเรียนรูดวยตนเองเอาไว 

5 ประการ 
  1.  มีลักษณะของการชวยเหลือซึ่งกันและกัน เขาไดกับทุกคนและรกัสันติภาพมีสัม
พันธภาพกบัผูอ่ืนแตมิไดพึ่งพาผูอ่ืน มีความรับผิดชอบ 
  2.  มีความกลาไดกลาเสีย มกีารเผชิญปญหาตางๆ ดวยความเต็มใจเปดกวางตอ
ประสบการณ มีการเริ่มตนดวยตนเอง สามารถแสดงความไมเหน็ดวย 
  3.  รูแหลงขอมูล รูจักใชแหลงขอมูลในการเรียนรู รูวาตองการความชวยเหลือ รูจักการ
ใชวัสดุอุปกรณ และมีความสามารถในการรวบรวมขอมลู 
  4.  มีความหนกัแนนคงที ่มีความยึดติดกับส่ิงใดสิ่งหนึง่ ทํางานเพื่อความพอใจของ
ตัวเองมีความสามารถที่จะทาํและพิจารณารักษางานมีความมัน้ใจในตนเอง 
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  5.  มีความไตรตรอง มีความรูสึกวาสิง่ใดมีความสาํคัญ มีทิศทางที่แนนอน รูถึง
จุดออน จุดแข็งของตนเอง มกีารคนพบโดยการสืบสอบ ทดลอง ปฏิบัติ มีความยืดหยุนตอเหตกุารณ
ใหมๆ ที่เกิดขึน้ 
 นอกจากนี ้ชิเคอรร่ิง  ยงักลาวเพิ่มเติมอีกวา  ผูเรียนดวยตนเองมิไดมีเฉพาะคุณลักษณะของผู
มีสติปญญาหรือความสามารถในเชิงวชิาการเทานัน้  จะตองมีสังคม  อารมณและทศันคติที่ดีมีการ
ควบคุมที่ดี  มแีรงจูงใจ  มีการเปดกวาง  จะทําใหเปนผูที่ประสบความสําเร็จในการเรียนรูดวยตนเอง 

สมคิด  อิสระวัฒน (2532: 76) ไดกลาวถงึคุณลักษณะของผูเรียนรูดวยตนเองไวดังนี ้
  1.  สมัครใจเรียนรูดวยตนเอง (Voluntarily to learn) มิไดเกิดจากการบังคับแตมี
เจตนาที่จะเรยีนดวยความอยากรู 
  2.  ตนเองเปนแหลงขอมลูของตนเอง (Self-resourceful) นัน่คือผูเรียนสามารถบอกได
วาสิ่งที่ตนเรียนคืออะไร รูวาทักษะและขอมูลที่ตองการ หรือจําเปนตองใชมีอะไรบาง สามารถกาํหนด
เปาหมายวิธีการรวบรวมขอมูลที่ตองการ และวิธีการประเมินผลการเรยีนรู ผูเรียนตองเปนผูจัดการการ
เรียนดวยตนเอง (Manager of change) ผูเรียนตองมีความตระหนกัในความสามารถ สามารถ
ตัดสินใจมีความรับผิดชอบตอหนาที ่และบทบาทในการเปนผูเรียนรูที่ดี 
  3.  ผูเรียนตองรู “วธิีการที่จะเรียน” (Know how to learn) คือ ผูเรียนควรทราบขั้นตอน
การเรียนรูของตนเอง รูวาเขาจะไปสูจุดทีท่ําใหเกิดการเรียนรูไดอยางไร 
 อาจสรุปไดวา  คุณลักษณะของผูเรียนรูดวยตนเอง คือ เปนผูที่สามารถบอกไดวาสิง่ที่ตองการ
เรียนรูคืออะไร  กาํหนดเปาหมายในการเรยีนรู  กําหนดทิศทางของการคนควา  รูจักใชแหลงของความรู
ไมวาจะเปนบคุคล  เอกสารหรือตําราตางๆ  โดยใชทักษะตางๆ ที่จาํเปน เชน การฟง การสังเกต การ
วิเคราะห ตลอดจนการนําขอคนพบไปใชและประเมินผลการเรียนรูนั้นๆ 

 
ทักษะสําหรบัผูที่เรียนรูดวยตนเอง 

 ทักษะและความสามารถของผูเรียนรูดวยตนเองควรมีไว 5 ประการ คือ 
  1.  สามารถใชวิธีการตางๆ ในการรับรูได เชน การทาํงานอยางเปนอิสระหรือการ
ทํางานเปนกลุม 
  2.  มีทักษะพืน้ฐานในการอาน การสงัเกต การฟง การตคีวามและการสื่อสาร 
  3.  มีการพฒันาทักษะดานความคิด เชน การเปนผูมีเหตุผล มีการคิดอยางมี
วิจารณญาณ การรวบรวมจดัหมวดหมูและการประยกุตใช 
  4.  มีความสามารถในการใชส่ือการเรียน เชน หนังสือคูมือ ตํารา และรูจักจุดประสงค
ของโปรแกรมการเรียน 



 34

  5.  มีความสามารถทีจ่ะรวบรวมประสบการณในการเรียนรูของตนจากการวิเคราะห 
ความตองการ การวางแผน การดําเนินการเรียนและประเมินผลความสําเร็จของตนเอง 
 โนลส (Knowles, 1989: 184) ไดกลาวถงึทักษะที่สําหรบัผูเรียนรูดวยตนเองไว ดังนี ้
  1.  ความสามารถในการพฒันา มีความอยากรูอยากเห็น ซึ่งเรียนกวาทักษะการคิด
แบบหลายทาง (divergent thinking) 
  2.  ความสามารถในการยอมรับตนเอง และยอมรับการปอนกลับ (Feedback) 
เกี่ยวกับตัวเองโดยไมเขาขางตัวเอง 
  3.   ความสามารถในการวิเคราะหความตองการในการเรยีนรูของตัวเอง ตามความ 
สามารถและความจาํเปนในชีวิต 
  4.  ความสามารถในการแปลจุดมุงหมายของการเรียนรู ไปในรูปแบบที่นาํไปสูการ
ปฏิบัติ 
  5.  ความสามารถในการหาบุคคล แหลงเอกสารวทิยาการที่เหมาะสมกับวัตถุประสงค
ของการเรียนรูที่แตกตางกัน 
  6.  ความสามารถในการวางแผนเพื่อใชทรัพยากรทางการเรียนใหมีประสิทธิภาพ 
  7.  ความสามารถของการดําเนนิแผนการเรียนอยางเปนระบบและเปนลําดับ ทักษะนี้
เปนทกัษะของการเริ่มตนของการคิดแบบทางเดียว (Convergent thinking) 
  8.  ความสามารถในการเกบ็รวบรวมขอมลูจากการเรียนรูและนําผลของขอคนพบ 
ตางๆ ไปใชอยางเหมาะสม 
 ทักษะสําหรับการเรียนรูดวยตนเองเปน 2 ประการ คือ ทักษะสําหรับการเรียนรูทั่วไป  และ
ทักษะที่จาํเปนสําหรับการเรียนรูดวยตนเอง 
  1.  ทักษะการเรียนรูทัว่ไปคือการฟง การอาน การบันทึก การตั้งคําถาม การจัดการ
ขอมูล การคํานวณ และอืน่ๆ  
  2.  ทักษะการเรียนรูดวยตนเอง หรือทักษะชั้นสูง ไดแก การหาขอมูล การบริหารเวลา 
การตั้งวัตถุประสงค การแกปญหา และการคิดอยางมวีจิารณญาณ หรือ ทักษะเกีย่วกับการบริหาร
ตนเอง 
 อาจสรุปไดวาทักษะสําหรับผูเรียนรูดวยตนเองจะตองมคีวามสามารถในการคิดวิเคราะหความ
ตองการในการเรียนรูของตนเอง หาแหลงความรู วางแผน ดําเนนิดารเรียนรูไดแกปญหา และนาํผลของ
การเรียนรูไปใชไดอยางเหมาะสม 
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บทบาทของผูเรียนในการเรียนรูดวยตนเอง 
 การเรียนการสอนดวยการเรยีนรูดวยตนเองจะเนนบทบาทของผูเรียน  ซึ่งนกัการศึกษาไดสรุป
บทบาทของผูเรียนในการเรียนรูดวยตนเองดังนี ้
 โนลส (Knowles. 1976:47) ไดสรุปบทบาทของผูเรียนรูดวยตนเอง ดังนี ้
 1.  การเรียนรูดวยตนเอง ควรเริ่มจากการที่ผูเรียนมีความตองการที่จะเรียนในสิง่หนึง่สิ่งใดเพื่อ
การพัฒนาทักษะ ความรู สําหรับการพัฒนาชีวิตและการงานอาชพีของตน 
 2.  การเตรียมตัวของผูเรียน คือ ผูเรียนจะตองศึกษาหลกัการ จุดมุงหมายและโครงสราง
หลักสูตรรายวชิา และจุดประสงคของรายวิชาที่เรียน 
 3.  ผูเรียนควรจัดเนื้อหาวิชาดวยตนเองตามจํานวนคาบที่กําหนดไวในโครงสรางและกําหนด
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมลงไปใหชัดเจนวาบรรลุผลในดานใด เพื่อแสดงใหเห็นวาผูเรียนไดเกิดการ
เรียนรูในเรื่องนั้นๆ แลว และมีความคิดหรือเจตคติในการนําไปใชในชีวิตสังคมและสิ่งแวดลอมดวย 
 4.  ผูเรียนเปนผูวางแผนการสอนและดําเนนิกิจกรรมการเรียนการสอนนั้นดวยตนเอง โดยอาจ
ขอคาํแนะนาํชวยเหลือจากครูหรือเพื่อน ในลักษณะของการรวมมือกันทํางานไดเชนกัน 
 5.  การประเมนิผลการเรียนรูดวยตนเองควรเปนการประเมินผลรวมกนัระหวางครูผูสอนกับ
ผูเรียน โดยครูและผูเรียนรวมกันตัง้เกณฑการประเมนิผลรวมกัน 
 เวนบอรก (สิริรัตน สัมพนัธยทุธ. 2540: 23; อางอิงจาก Wenburg. 1972: 116) ไดสรุป
ความสาํคัญและบทบาทของผูเรียนดวยการนําตนเองไวดังนี ้
 1.  ผูเรียนเรียนรูไดจากสถานการณและสิง่แวดลอมทีเ่ปนอิสระ หมายถึง ผูเรียนเปนตัวของ
ตัวเองไมถกูควบคุมจากบุคคลอื่น ซึง่มีผลทําใหผูเรียนเรียนไดเร็วขึ้น 
 2.  ผูเรียนเรียนไดจากการลงมือปฏิบัติ ซึง่จะทําใหผูเรียนคนพบความจริงดวยตนเอง 
 3.  ผูเรียนเรียนไดจากการรวมมือกนั การรวมมือไมไดหมายถงึ การเขกลุมอยางเดียวเทานัน้แต
ยังหมายถึงการที่แตละฝายชวยเหลือสงเสรมิซึ่งกนัและกนัในสถานการณการเรียน โดยสั่งการ
ปอนกลับ (Feedback) ใหสมาชิกอืน่ๆ ทราบ ส่ิงที่ชวยใหผูเรียนรวมมอืกัน คือ กระบวนการกลุม 
 4.  ผูเรียนเรียนจากภายในตัวออกมา หมายถงึ การที่ผูเรียนเรียนโดยสรางความรูสึกบางอยาง
เกี่ยวกับส่ิงที่จะเรียน ไมใชเรียนโดยถูกกาํหนดบางสิง่บางอยางเขาไปในผูเรียน 
 ซึ่งสามารถสรปุไดวา  ในการเรียนรูดวยตนเองนั้น  ผูเรียนจะเรยีนไดดีเพราะมีอิสระในการเรียน  
ผูเรียนเปนกลไกสําคัญที่จะตองกําหนดวธิีการเรียน จุดมุงหมาย หลักการและสรุปผลการเรียนดวย
ตนเอง  ซึง่อยูภายใตการดูแลและการชี้แนะของครู 
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การสงเสริมใหผูเรียนมีการเรียนรูดวยตนเอง 
 เครื่องมือที่จะชวยสงเสริมใหผูเรียนมีการเรียนรูดวยตนเอง ดวยวิธกีาร ตอไปนี้ 
 1.  สัญญาการเรียน (Learning Contract) เปนสิง่ทีก่ําหนดขึ้นระหวางผูสอนกับผูเรียน เปน
การสอนแบบรายบุคคลเพื่อใหผูเรียนมีความรับผิดชอบ มีระเบียบวนิัยในตนเอง เปนตัวของตัวเองให
มาก โดยใหสํารวจและคนหาความสนใจทีแ่ทจริงของตนเองไดมากขึน้ เพราะไดเปดเผยและพึ่งพา
ตนเองไดเปดเผยและพึ่งพาตนเองไดมากที่สุด 
 2.  การเรียนรูจากกลุมเพื่อน (Peer Learning Group) ส่ิงที่จะไดจากการเรียนรูจากกลุมเพื่อน
คือ ประสบการณที่ตางคนตางนํามาแลกเปลี่ยนกนั ประสบการณของตนเองอาจชวยชี้นาํเพื่อนไดและ
ในทางตรงกันขามประสบการณ ความคิดเห็นระหวางครูผูสอนหรือผูอํานวยความสะดวกกับผูเรียนใน
กลุมดวย 
 3.  ทัศนะเกี่ยวกับเวลา (Time Commitment) การกําหนดระยะเวลาตายตัวกับกจิกรรมตางๆ จะ
ชวยใหผูเรียนตระหนักถึงคณุคาของเวลาที่จะเรียนรูส่ิงตางๆ และการนําไปใชไดทนัทีในชวีิตประจาํวนั 
 4.  ประโยชนของการเรียนรู (Perceived Benefits) ผูเรียนจะเรยีนรูดวยตนเองไดดีมากขึ้นหาก
การเรียนรูเปนการแกปญหา มิใชการจดจําเนื้อหา การจัดโปรแกรมการเรียนจึงจําเปนตองสนองความ
ตองการของผูเรียนเปนการใหความรู ทกัษะที่จําเปนและทันตอเหตุการณสถานการณที่เปนอยู 
 5.  ความพรอมในการเรียนรูดวยตนเอง (Preparation of Self – directed Learning) ผูเรียน
ตองมีความสมัครใจ เต็มใจที่จะเรยีนดวยตนเอง เพราะการเรียนรูดวยตนเองเปนเรือ่งจิตใตสํานกึของ
ผูเรียน เปนการเปลี่ยนแปลงที่อยูภายในของผูเรียนมากกวาการจัดการภายนอก 
 วิธีการที่จะสงเสริมใหผูเรียนมีการเรียนรูดวยตนเองตองดําเนนิการดงันี ้
 1.  ลดการใหผูเรียนพึง่พาผูสอนหรือผูอํานวยความสะดวก 
 2.  ชวยใหผูเรียนเขาใจถึงการใชแหลงวิทยาการตางๆ โดยเฉพาะอยางยิ่งประสบการณจาก
ผูอ่ืน รวมทัง้ครูหรือผูอํานวยความสะดวก ซึ่งตองใชความสัมพนัธอันดีตอกัน 
 3.  ชวยใหผูเรียนตระหนักถงึความจําเปนในการเรียนรูเนื่องจากการรับรูความตองการของ
ตนเอง อันเปนผลมาจากอิทธิพลของวัฒนธรรม สภาพแวดลอมที่เปลีย่นแปลงไป 
 4.  ชวยใหผูเรียนเพิ่มความรบัผิดชอบในการหาเปาหมายของการเรียนรู การวางแผนและการ
ประเมินผลการเรียนดวยตนเอง 
 5.  ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูจากปญหาของแตละบุคคล 
 6.  ชวยใหผูเรียนตัดสินใจในวิชาตางๆ ที่เสนอทางเลือกใหผูเรียนตัดสนิใจที่จะเรียนรูตอไป 
 7. กระตุนใหผูเรียนใชเกณฑหรือบรรทัดฐานในการตัดสินใจ หรือพนิิจพิเคราะหส่ิงตางๆ ที่
เกี่ยวกับตนและประสบการณทั้งหมดที่ผานมา 
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 8.  ชวยใหผูเรียนเขาไปสูการเรียนรูดวยการมองตนเองอยางถูกตอง 
 9.  ชี้ปญหาและแกไขปญหาโดยงาย ซึ่งตองตระหนักถงึความสัมพันธของปญหาสวนบุคคล
และสวนรวมดวย 
 10.  เสริมแรงมโนมติของผูเรียนวาตองเปนทัง้ผูเรียนและผูจัดการชีวิตของตนเอง โดยจัด 
บรรยากาศที่นาสนับสนุนและรับปฏิกิริยาตอบกลับของผูเรียน เพื่อเปนการกระตุนความสามารถของ
ผูเรียนใหปรากฏ 
 11. เนนการนาํประสบการณการมีสวนรวมและวธิีการสรางโครงการอยางเปนระบบ โดยทาํใน
รูปลักษณ “สัญญาการเรียน” (Learning Contract) 
 จากที่กลาวมา  สรุปไดวาการสงเสริมใหผูเรียนมีการเรียนรูดวยตนเองนั้น  ตองใหผูเรียน
ตระหนักถึงความจําเปน  ความตองการ  ในการเรียนรู  ใหผูเรียนมีบทบาทสงูสุดในการเรียน  ลด
บทบาทของครูและผูชวยตางๆ ผูเรียนตองมีความพรอมในการเรียน  ซึง่จะสามารถสงเสริมใหผูเรียน
เกิดการเรียนรูดวยตนเองมากขึ้น 
 
 งานวจิัยที่เกีย่วของกับการศึกษาคนควาดวยตนเอง 

การศึกษาคนควาดวยตนเองมีสวนชวยในการศึกษาเปนอยางมาก เพราะสามารถตอบสนอง
ความแตกตางระหวางบุคคล ใหผูเรียน เรียนรูไดดวยตนเองตามศักยภาพของแตละบุคคล ดังจะเห็นได
จากงานวิจยั ดังนี ้

เยาวมาลย  ไสววรรณ (2537 : 54) ไดทําการวิจยัพัฒนาชุดการเรียนดวยตนเองเพือ่ฝกทักษะ
ทางคณิตศาสตร ในระดับชัน้ประถมศึกษาปที ่3 ผลการวิจัยพบวา คะแนนที่ไดจากการทาํแบบฝกหัด
กับคะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนภายหลังการฝกของกลุมทดลอง มคีวามสัมพันธกันในระดับ 0.92 
และมีนัยสาํคญัทางสถิติที่ระดับ .001 แตคะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนกับคะแนนความคงทนในการ
เรียนรูแตกตางกันอยางไมมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

มนตรี  เพชรอนิทร (2538 : 58 – 59) ไดทําการวจิัยพัฒนาชุดการเรียนเพื่อฝกทกัษะ เร่ืองการ
ผลิตแผนภาพโปรงใสสําหรับครูวิทยาศาสตร ผลการวจิัยพบวา ชุดการเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธภิาพ
ตามเกณฑที่กาํหนดไวคือ 90 / 90  การประเมินของผูเชีย่วชาญเปนรอยละ 91.37 เมื่อทดลองกบัครู
วิทยาศาสตรมีประสิทธิภาพ 100.00 / 91.86 และการใชชุดการเรียนทาํใหครูวทิยาศาสตรมีความรูสูง
กวาการอบรมปกติอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

สุทธิรักษ  พนภัยพาล (2538 : บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเพื่อหาขอสรุปประสิทธิผลของชุดการ
เรียนการสอน ในระดับประถมศึกษาและมธัยมศึกษา โดยการวเิคราะหอภิมาน ผลการวิจยัพบวาการ
สอนดวยชุดการเรียนการสอนใหประสิทธผิลสูงกวาการสอนปกติ และเมื่อเปรียบเทยีบขนาดของ
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อิทธิพล พบวา ประสิทธิผลของชุดการเรียนการสอนแตกตางกนัอยางไมมีนัยสาํคัญทางสถิติ ทั้งในดาน
ระดับการศึกษา รายวิชาทีศึ่กษา และประเภทของชุดการเรียนการสอน 

สุมิตรา  สุประดิษฐ ณ อยธุยา (2539: 96) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรียนและ
ความรับผิดชอบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 ที่เรียนวิชาสังคมศกึษา โดยใชชดุการเรียนกับการ
สอนตามคูมือครู ผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาสังคมศึกษาของกลุมทดลองและกลุม
ควบคุม แตกตางกนัอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และความรับผิดชอบของนักเรียนกลุม
ทดลองและกลุมควบคุม แตกตางกนัอยางมนีัยสาํคัญทางสถิติที่ระดบั .05 

เชษฐา  บุญชวลิต (2540: 100) ไดทําการวิจัยเพื่อสรางชุดการเรียนดวยตนเอง เร่ือง การใช
เครื่องมือวัดไฟฟา วชิา ช. 0278 ชางเดินสายไฟฟาภายในอาคาร ระดับมัธยมศกึษาตอนปลาย 
ผลการวิจยัพบวา ชุดการเรยีนดวยตนเองที่สรางขึน้ทัง้ 6 ชุด มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑมาตรฐานที่
ไดกําหนดไว คือ 85/85 

จากเอกสารและงานวจิัยทีเ่กี่ยวของกับการศึกษาคนควาดวยตนเอง จะพบวาการศึกษาดวย
ตนเองมีคุณคาและความสําคัญในการเรียนรูของบุคคลที่มีความแตกตางกนัในหลายๆดาน และจาก
งานวิจยัสวนใหญพบวา การเรียนการสอนโดยใหนักเรียนไดศึกษาดวยตนเองใหประสิทธิภาพสงูกวา
การเรียนการสอนปกติ ผูเรียนเกิดความสนใจในการเรียน ชวยใหเกิดความคงทนในการจําไดดีกวา 
การศึกษาคนควาดวยตนเอง นับเปนสิ่งทีก่อใหเกิดการเรียนรูแกบุคคลไมวาจะเปนทางดานการสอน 
การอบรม เนื่องจากมีระบบขัน้ตอนตางๆ ทัง้ในการผลิต การทดลอง การประเมินผลเพื่อกอใหเกิด
คุณประโยชนตอการศึกษา และสามารถนาํมาใชผลิตสื่อการสอนที่มีคุณภาพได 
 
 
  
 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการศึกษาคนควา 

 
 ในการศึกษาคนควาครั้งนี้ผูศึกษาคนควาไดทําการพัฒนาและหาประสทิธิภาพบทเรียนคอมพวิ 
เตอรมัลติมีเดีย  โดยไดมีการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  นี้ไปใชในสถานการณจริง  เพื่อศึกษา
วาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้มปีระสิทธิภาพและทาํใหผูเรียนเกิดการพัฒนาดานการเรียนการ
สอนเพยีงใด  โดยดําเนนิการศึกษาคนควาตามลาํดับข้ันตอนดังตอไปนี ้
 1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 2.  เครื่องมือทีใ่ชในการศึกษาคนควา 
 3.  การสรางเครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
 4.  การดําเนินการทดลอง 
 5.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้เปนนกัศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาภาพยนตรและ 
วีดิทัศน ชัน้ปที่ 1 มหาวทิยาลัยรังสิต  ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2546 มีจํานวนนกัศึกษาทั้งหมด 120 
คน 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้เปนนักศกึษาระดับปริญญาตรี สาขาภาพยนตร
และ 
วีดิทัศน ชัน้ปที่ 1 มหาวทิยาลัยรังสิต ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2546 ซึ่งไดมาดวยวิธีการสุมอยางงาย 
(Simple random sampling) (ลวน สายยศ และ อังคณา สายยศ, 2538) โดยใชกลุมตัวอยางจํานวน 
48 คน แบงเปน 3 กลุมดังนี ้
 การทดลองครัง้ที ่1 ใชกลุมตัวอยาง 3   คน 
 การทดลองครัง้ที ่2   ใชกลุมตัวอยาง 15 คน 
 การทดลองครัง้ที ่3 ใชกลุมตัวอยาง 30 คน 
 
เครื่องมือที่ใชในการศกึษาคนควา 
 เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้ประกอบดวย 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาประวัติศาสตรภาพยนตร เร่ือง ยุคหนังเงียบและยุค
หนงัเสียง 
 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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 3.  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ 
 
การสรางเครือ่งมือที่ใชในการศึกษาคนควา 

การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ผูศึกษาคนควาไดดําเนนิการสรางตามขั้นตอน  ดังตอไปนี ้
  1.1 ศึกษารายละเอียดและเลือกเนื้อหา โดยทําการศึกษาเพื่อทาํความเขาใจเกี่ยวกบั
วัตถุประสงคและความมุงหมายของหลักสูตรและการสอนวิชาประวัติศาสตรภาพยนตร ในระดับ
ปริญญาตรี ชั้นปที ่1 มหาวทิยาลยัรังสิต เพื่อเลือกและกาํหนดเปนเนื้อหาในแตละตอนของบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  1.2  วเิคราะหเนื้อหาและแยกเปนหนวยยอย  ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาวิชาตรวจสอบ  
โดยในขั้นนี้เปนการวิเคราะหเนื้อหาแตละเนื้อหา  และแยกเปนหนวยเรียนยอย  ๆ  จดัลําดับกอนหลัง  
วางเปนเคาโครงเรื่องของเนือ้หาวชิาใหมีทัง้หนวยนาํเขาสูบทเรียน หนวยเนื้อหา  และหนวยสรุป 
เพื่อที่จะชวยใหสามารถนําไปเขียนเปนกรอบของเนื้อหาในแตละตอน และมีแนวทางในการนําเสนอ
เนื้อหาทีช่ัดเจน โดยปรกึษาขอคําแนะนาํจากผูเชีย่วชาญทางดานเนือ้หาเพื่อตรวจสอบบทเรียน และนํา
ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญมาปรับปรุงแกไข จัดแบงเนื้อหาแตละหนวยตามความเหมาะสมและ
ถูกตองในรายละเอียดเกี่ยวกับความสอดคลองกับจุดประสงคที่วางไว 
  1.3  กาํหนดเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  ในบทเรียนของแตละหนวยการเรียน หรือ
ในแตละตอน 
  1.4  นาํเนื้อหาที่ผูเชีย่วชาญดานเนื้อหาตรวจสอบแลวพรอมกับไดรับการปรับปรุง 
แกไขมาออกแบบเปนสตอรี่บอรดกอนที่จะสรางเปนโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย และ
นําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศกึษาทําการตรวจสอบ  พรอมกับนาํขอเสนอแนะตาง ๆ  มา
เปนแนวทางปรับปรุงแกไขตอไป 
  1.5  ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียวิชาประวติัศาสตรภาพยนตรใหมีความ 
สัมพันธกนัในลักษณะการนาํเสนอแบบเสนตรงซึ่งประกอบไปดวย บทนํา เนื้อหา บทสรุป และ
แบบฝกหัดระหวางเรียน ของแตละหัวขอเร่ือง 
  1.6  สรางแบบฝกหัดระหวางเรียนของบทเรียนแตละเรือ่งโดยสรางตามหวัขอเร่ืองที ่
กําหนดไว แบบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก แบงออกเปน 2 เร่ืองคือ ยุคหนงัเงียบ 15 ขอ ยคุหนงัเสียง 10 ขอ 
รวม 25 ขอ 
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  1.7  สรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียตามสตอรี่บอรดที่กําหนดไว ดวยโปรแกรม 
Macromedia Autherware 6.5 
  1.8  นําบทเรียนที่สรางเสร็จแลวไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ  ผูเชี่ยวชาญดาน
เนื้อหา ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาไดประเมินคณุภาพบทเรียน พรอมกับปรับปรุงแกไขตาม
ขอเสนอแนะ 

2.  การสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
      2.1 ศึกษาวิธกีารสรางแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนจากเอกสารและ 
ตํารา  เทคนิคการเขียนขอสอบของ  ชวาล  แพรัตนกุล (2520: 99-402) หนงัสือการวัดผลและการสราง
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ เยาวดี วิบูลยศรี (2537: 178-228) และหนังสือการสรางและวิเคราะหเครื่องมือ
ในการวิจัยของวิเชยีร เกตุสิงห (2530:  12-107) 
 2.2 วิเคราะหเนื้อหาและวัตถุประสงคเชงิพฤติกรรมทีก่าํหนดเอาไว นาํมาใชเปน
แนวทางในการสรางแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั้ง 2 เร่ือง 
 2.3 ศึกษาวิธกีารสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
 2.4 สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน โดยเขยีนเปนแบบปรนยั ชนิด 4 
ตัวเลือก ยุคหนังเงียบ 40 ขอ ยุคหนังเสยีง 40 ขอ รวม 80 ขอโดยสรางตามจุดประสงคของการเรียนรูที่
กําหนดไว  
 2.5 นําแบบทดสอบที่สรางขึน้ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ตรวจสอบความถกูตอง 
ตามคุณลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน และความสอดคลองกบัจุดประสงคเชิง
พฤติกรรมทีจ่ะวัด 
 2.6 นําแบบทดสอบมาปรับปรุงแกไขตามที่ผูเชี่ยวชาญเสนอแนะ 
    2.7 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนที่ผานการปรับปรุงแกไขแลวไป 
ทดสอบกับนกัศึกษาระดับปริญญาตรี  มหาวทิยาลยัรังสติ   ที่เคยเรียนวิชาประวัติศาสตรภาพยนตร
มาแลว  จาํนวน  36  คน  นาํกระดาษคาํตอบมาตรวจใหคะแนนโดยขอที่ตอบถูกให 1  คะแนน   ขอที่
ตอบผิด  หรือไมตอบหรือตอบมากกวา  1  คําตอบ  ให  0  คะแนน 
 2.8  นาํผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาคาความยากงาย โดยเลือกขอทีม่ีระดับความ
ยากงาย ต้ังแต .20 -.80   คาอํานาจจาํแนก  โดยเลือกขอที่มีระดับคาอํานาจจําแนก  .20 ข้ึนไป ของ
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  โดยใชเทคนิค  27% ของจํานวนผูเขาสอบทัง้หมดในการ
แบงกลุมสูงและกลุมตํ่า(ลวน สายยศและอังคณา  สายยศ, 2538) แลวทาํการคัดเลอืกแบบทดสอบ
รวมทัง้สิ้น  40 ขอ ประกอบไปดวย ยุคหนังเงียบ จํานวน 20 ขอ และยุคหนงัเสียง  จํานวน 20 ขอ เพื่อ
นํามาใชเปนแบบทดสอบผลสัมฤทธิท์างการเรียนในบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
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2.9 นําแบบทดสอบที่ผานการคัดเลือกแลว มาหาคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบโดย
ใชสูตร KR-20 ของคูเดอร-ริชารดสัน (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2538: 197-199) 
 
ตาราง 1 แสดงคาความยากงายและคาอํานาจจาํแนกของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 
 

เร่ือง จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก คาความเชื่อมัน่ 
1 20 .30 - .66 .20 - .77 0.64 
2 20 .24 - .76 .20 - .84 0.75 
รวม 40 .24 - .76 .20 - .84 0.84 

 
                   จากผลการวิเคราะหขอสอบทั้ง 2 เร่ือง พบวาเรื่องที่ 1 มีคาความเชื่อมั่นเปน .64 เร่ืองที ่2 
มีคาความเชื่อมั่นเปน .75  
 3.  การสรางแบบประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ 
  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี 2 ฉบับ คือ 
     3.1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฉบับผูเชี่ยวชาญดาน
เนื้อหา ผูศึกษาคนควาไดดําเนินการสรางโดยจัดแบงการประเมินออกเปนดานตางๆ ดังนี ้
     3.1.1 เนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง 
     3.1.2 ภาษาและภาพประกอบบทเรียน 
     3.1.3 ความถูกตองของเนือ้หาและความชัดเจน 
       3.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียฉบับผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษา ผูศึกษาคนควาไดดําเนินการสรางโดยจัดแบงการประเมินออกเปนดานตางๆ 
ดังนี ้
      3.2.1 การจดัลําดับการนาํเสนอเนื้อหา 
      3.2.2 ภาพประกอบและเสียง 
      3.2.3 ตัวอักษรและการใหสีในสวนตางๆ ของบทเรียน 
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ลักษณะของแบบประเมินเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ  ซึง่กําหนดคาระดับความ
คิดเห็นออกเปน ดังนี ้

ระดับ  5   หมายถงึ  คุณภาพดีมาก 
 ระดับ  4   หมายถงึ    คุณภาพดี 
 ระดับ  3   หมายถงึ    คุณภาพพอใช 
 ระดับ  2   หมายถงึ    ตองปรับปรุง 
 ระดับ  1   หมายถงึ    ใชไมได 

 และผลการประเมินจากผูเชีย่วชาญมีเกณฑในการแปลความหมาย  ดังนี ้
 คะแนนเฉลีย่   4.51-5.00   หมายถงึ   คุณภาพดีมาก 
 คะแนนเฉลีย่   3.51-4.50   หมายถงึ   คุณภาพดี 
 คะแนนเฉลีย่   2.51-3.50   หมายถงึ   คุณภาพพอใช 
 คะแนนเฉลีย่   1.51-2.50   หมายถงึ   ตองปรับปรุง 
 คะแนนเฉลีย่   1.00-1.50   หมายถงึ   ใชไมได 

 ผูศึกษาคนควากําหนดคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ตองมีคาตั้งแต 3.51 
ข้ึนไป ซึ่งถือวาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมเีดียมีคุณภาพในระดับดีถึงดมีาก 
  
การดําเนินการทดลอง 
 การทดลองครัง้ที ่1 เปนการทดลอง 1:1 กบักลุมตัวอยางจํานวน 3 คน โดยใหนักเรียนศึกษา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 1 คนตอ 1 เครื่อง ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่สรางขึ้น  
เพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ  โดยผูศึกษาคนควาใชวธิีการสังเกตปฏิกิริยาในระหวางเรียน ซักถาม
ปญหา  เพื่อนาํขอมูลไปปรับปรุงแกไข 
 การทดลองครัง้ที ่2  ในครั้งนีผู้เรียนจะศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ที่ไดปรับปรุงแกไข
เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจาํนวน 15 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 
คนตอ 1 เครื่อง โดยผูเรียนจะเริ่มเรียนเรื่องที่ 1 ในขณะทีเ่รียนผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน
ควบคูไปกับการเรียนเนื้อหาเรื่องที่ 1 ดวย  และเมื่อเรียนจบเนื้อหาเรื่องที ่1 แลว  ผูเรียนจะตองทํา
แบบทดสอบหลังเรียน  ทําเชนนี้จนครบทัง้ 2 เร่ือง  จากนัน้นาํผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดและ
แบบทดสอบหลังเรียนของแตละเรื่องที่ไดไปวิเคราะหหาแนวโนมประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  โดยใชสูตร E1/E2 แลวนาํมาปรับปรุงแกไขเพือ่ใชในการทดลองครั้งตอไป 
 การทดลองครัง้ที ่3  ผูเรียนจะศึกษาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ที่ไดปรับปรุงแกไขเปนการ
ทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอ 1 
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เครื่อง โดยผูเรียนจะเริม่เรียนเรื่องที่ 1 ในขณะที่เรียนผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไป
กับการเรียนเนื้อหาเรื่องที่ 1 ดวย  และเมือ่เรียนจบเนื้อหาเรื่องที ่1 แลว  ผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบ
หลังเรียน  ทําเชนนี้จนครบทัง้ 2 เร่ือง  จากนั้นนําผลคะแนนจากการทาํแบบฝกหัดและแบบทดสอบ
หลังเรียนของแตละเรื่องที่ไดไปวิเคราะหหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  โดยใช
สูตร E1/E2  
 
สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

1.  คาสถิติพืน้ฐาน ไดแก คาเฉลี่ยเลขคณิต (พวงรัตน ทวรัีตน. 2538: 145) 
2.  สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของแบบทดสอบและผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

2.1  หาคาความยากงาย และคาอํานาจจาํแนก ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนโดยใชเทคนิค 27% จากตารางจงุ – เต ฟาน (Chung – Teh Fan) (ลวน  สายยศและ
อังคณา  สายยศ, 2538: 217 - 218) 

2.2 การหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร-ริชารดสัน 
(ลวน สายยศและอังคณา สายยศ, 2538: 197-199) 

3.  หาประสทิธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย โดยใชสูตร E1 / E2  
(เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528 : 295) 
 
  



บทที่ 4 
ผลการศึกษาคนควา 

 
 การศึกษาคนควาครั้งนี ้เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย วิชา
ประวัติศาสตรภาพยนตร  เร่ืองยุคหนังเงียบและยุคหนังเสียง  ผลการศึกษาคนควาปรากกดังนี ้
 1.  ไดบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย วิชาประวัติศาสตรภาพยนตร เร่ืองยุคหนังเงียบและยุค
หนงัเสียง โดยผูวิจัยไดจัดแบงเนื้อหาเปน 2 เร่ือง ดังนี ้
 เร่ืองที่ 1  ยุคหนงัเงียบ 
   -  สมัยของกรฟิฟธ 
   -  ชวงตนของหนงัตลก 
   -  อุตสาหกรรมภาพยนตรในสหรัฐอเมรกิาเติบโตเต็มที ่
 เร่ืองที่ 2  ยุคหนงัเสียง 
   -  หนังเสียงยคุตน 
   -  หนังเสียงระหวางป ค.ศ. 1945 – 1970 
 ลักษณะการศึกษาเนื้อหาแตละเรื่อง  เปนการศึกษาดวยตนเองและมีแบบฝกหัดแทรกใน
เนื้อหา  เพื่อใหผูเรียนทดสอบความรูระหวางเรียน ในการทําแบบฝกหดัผูเรียนจะรูผลถูกผิดทนัท ี พรอม
ทั้งมีคะแนนรวมใหดูเมื่อทาํแบบฝกหัดเสร็จ  และตอนทายของเนื้อหาแตละเรื่อง  มีแบบทดสอบใหทํา  
พรอมทัง้มีผลคะแนนใหดูเมือ่ทําเสร็จ 
 การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียวิชาประวัติศาสตรภาพยนตรนี้  
พัฒนาขึ้นโดยการใชโปรแกรม Authorware 6.5 โดยการผสมสื่อที่ประกอบดวย ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว ขอความ เสยีงดนตรี และเสียงบรรยายมลัีกษณะของการปฏิสัมพันธกับผูเรียนในการ
ทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบ คือมีการแสดงผลคะแนนใหทราบทันที  
 2.  การพฒันาและหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจยัไดดําเนินการ 2 
ข้ันตอนดังนี้ คือ 
  2.1 การประเมินคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญ โดยผูวิจัยไดนาํบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียทีพ่ฒันาขึน้ ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน และผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 3 
ทานทาํการประเมินคณุภาพ ปรากฏดังนี ้
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ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
ตาราง 2 แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับของคุณภาพ 
1.  ความเหมาะสมของลาํดบัการนาํเสนอเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
2.  ความถูกตองของเนื้อหา    4.33 ดี 
3.  ความสอดคลองและเหมาะสมของภาพประกอบ 4.66 ดีมาก 
กับเนื้อหา        
4.  ภาษาและคําบรรยาย    4.33 ดี 
5.  แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ   4.00 ดี 
วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน      
6.  ความครอบคลุมของเนื้อหา    4.33 ดี 
7.  ความชัดเจนของคําถามและคําตอบ   4.00 ดี 
คาเฉลี่ยโดยรวม 4.37 ดี 

 
 จากการประเมินคุณภาพ  โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  คุณภาพโดยรวมของบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียทีพ่ัฒนาขึ้น  มีระดับคุณภาพอยูในเกณฑดี  เมือ่พิจารณาตามรายการประเมิน  
พบวา  ความเหมาะสมของลําดับการนําเสนอเนื้อหา ความสอดคลองและเหมาะสมของภาพประกอบ
กับเนื้อหามีคุณภาพอยูในเกณฑดีมาก  ความถกูตองของเนื้อหา ภาษาและคาํบรรยาย แบบฝกหัด
ระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความครอบคลุมของเนื้อหา ความชัดเจนของ
คําถามและคาํตอบ มีคุณภาพอยูในเกณฑดี 
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ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 
ตาราง 3   แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชีย่วชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษา 
 

รายการที่ประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1. ภาพ เสียง และการใชภาษา 5.00 ดีมาก 
    1.1  ความตรงตามเนื้อหาของภาพที่นําเสนอ 5.00 ดีมาก 
    1.2  ขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียนเหมาะสม 5.00 ดีมาก 
    1.3  การสื่อความหมายของภาพประกอบบทเรียน 5.00 ดีมาก 
    1.4  การเราความสนใจดวยเสียงประกอบบทเรียน 5.00 ดีมาก 
    1.5  ความชดัเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 5.00 ดีมาก 
    1.6  ความถกูตองของไวยกรณในการใหคําอธบิาย 5.00 ดีมาก 
2. ตัวอักษรและการเลือกใชสี 4.85 ดีมาก 
    2.1  แบบอักษรที่ใชนําเสนอเนื้อหา อานไดชัดเจน 4.66 ดีมาก 
    2.2  ขนาดตัวอักษรในการนําเสนอเนื้อหาเหมาะสม 4.66 ดีมาก 
    2.3  ความเหมาะสมของการเลีอกใชสีตัวอักษร 4.66 ดีมาก 
    2.4  ความชดัเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังสีตางๆ  5.00 ดีมาก 
    2.5  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นจอภาพ 5.00 ดีมาก 
    2.6  จังหวะการปรากฏตัวอักษรเพื่อนําเสนอเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
    2.7  การเนนขอความโดยใชอักษรและสีเหมาะสม 5.00 ดีมาก 
3. การจัดบทเรียน 5.00 ดีมาก 
    3.1  คําอธิบายการปฏิบัตใินบทเรียนชัดเจน 5.00 ดีมาก 
    3.2  ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
    3.3  การเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมเรียน  5.00 ดีมาก 
           เชน การใชแปนพมิพ  เมาส  และการหนวงเวลา 5.00 ดีมาก 
    3.4  ความเหมาะสมของวธิีโตตอบกบับทเรียน 5.00 ดีมาก 
    3.5  ความเหมาะสมของการสรุปเนื้อหาบทเรียน 5.00 ดีมาก 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.95 ดีมาก 
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จากผลการประเมินคุณภาพ  โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา  คุณภาพโดยรวมของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียทีพ่ัฒนาขึน้  มีระดับของคุณภาพอยูในเกณฑดีมาก  เมื่อพิจารณาราย
ดาน พบวาภาพ เสียง และการใชภาษา  ตัวอักษรและการเลือกใชสี  การจัดบทเรียน คุณภาพอยูใน
เกณฑดีมาก 
 2.2 การพัฒนาและหาประสทิธิภาพจากการทดลอง ผูวจิัยไดนําบทเรยีนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ไปทดลองกับกลุมตัวอยางซึง่เปนนกัศึกษาชัน้ปที ่1 มหาวทิยาลยัรังสิต จํานวน 48 คน เพื่อ
หาประสทิธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว คือ 85/85 โดยแบงการทดลองออกเปน 3 คร้ัง ปรากฏผลการ
ทดลองดังนี ้
 การทดลองครั้งที่ 1  เปนการทดลอง 1:1 กับกลุมตัวอยางจาํนวน 3 คน โดยใหนักศกึษา 
ศึกษาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอ 1 เครื่อง ทดลองใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่
สรางขึ้น  เพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ  โดยผูศึกษาคนควาใชวิธีการสังเกตปฏิกริิยาในระหวางเรียน 
ซักถามปญหา  เพื่อนาํขอมูลไปปรับปรุงแกไข  โดยการสังเกตและสัมภาษณ พบวามีปญหาที่เกิดขึ้น
ในขณะทดลอง  ดังนี ้
 1.  คําสัง่ในการใชโปรแกรมไมชัดเจน  
 2.  ระดับเสยีงในบางเฟรมคอยหรือดังเกนิไปไมสม่ําเสมอ 
 3.  ขนาดของตัวอักษรในบทเรียนเล็กไปทําใหอานยาก 
 ผูวิจัยไดรวบรวมปญหาและขอบกพรองตางๆทีพ่บ ของบทเรียนนาํไปปรับปรุงแกไขให
เหมาะสมโดยการใสสัญลักษณเพิ่มเติมในหนาลงทะเบยีน ทาํการบนัทึกเสยีงบรรยายใหมีคุณภาพ
เสียงที่ดีข้ึน  เปลี่ยนแบบอักษรและขนาดตัวอักษรใหใหญข้ึน เพื่อนําไปทดลองในครัง้ตอไป 
 การทดลองครั้งที่ 2  ในครัง้นี้ผูเรียนจะศกึษาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ที่ไดปรับปรุง
แกไขเปนการทดลองกบักลุมตัวอยางจํานวน 15 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 1 คนตอ 1 เครื่อง โดยผูเรียนจะเริ่มเรียนเรื่องที่ 1 ในขณะทีเ่รียนผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียนควบคูไปกับการเรียนเนื้อหาเรื่องที่ 1 ดวย  และเมื่อเรียนจบเนื้อหาเรื่องที ่1 แลว  ผูเรียน
จะตองทาํแบบทดสอบหลงัเรียน  ทาํเชนนี้จนครบทั้ง 2 เร่ือง  จากนัน้นําผลคะแนนจากการทาํ
แบบฝกหัดและแบบทดสอบหลังเรียนของแตละเรื่องที่ไดไปวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  โดยใชสูตร E1/E2 แลวนํามาปรับปรุงแกไขเพื่อใชในการทดลองครัง้
ตอไป 
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ตาราง 4  ผลการทดลองบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  จากการทดลองครั้งที ่2 
 
เร่ืองที ่ แบบฝกหัด แบบทดสอบ E1/E2 

 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2  
1 15 12.73 84.89 20 16.73 83.67 84.89/83.67 
2 10 8.47 84.67 20 16.87 84.33 84.67/84.33 

รวม 25 21.20 84.78 40 33.60 84.00 84.78/84.00 
 
 จากตาราง 4 แนวโนมประสทิธิภาพโดยรวม  ของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย วิชา
ประวัติศาสตรภาพยนตร ที่ไดจากการทดลองครั้งที ่2 เปน 84.78/84.00 โดยเรื่องที ่1 เปน 
84.89/83.67 และ เร่ืองที ่2 เปน 84.67/84.33   ซึ่งไมเปนไปตามเกณฑทีก่ําหนดไว  จากการสอบถาม
จากกลุมตัวอยาง พบวา เนือ้หาของบทเรยีนมีจาํนวนมากทาํใหเกิดความสับสนและจําเนื้อหาไมได
ทั้งหมด  ภาพประกอบที่ใชในบทเรยีนเลก็เกินไปทาํใหมองไมเหน็รายละเอียดของภาพ 
 ผูวิจัยจงึไดนําบทเรียนมาแกไขโดยปรับปรุงการอธิบายรายละเอยีดของเนื้อหาใหมีความเขาใจ
งายขึน้  ภาพประกอบในบทเรียน  สามารถคลิกใหมีขนาดใหญและชัดเจนขึ้น  หลงัจากปรับปรุงแกไข
แลว  จงึนาํบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่ได ดําเนินการทดลองครั้งที่ 3 ตอไป 
 การทดลองครั้งที ่3  ในครัง้นี้ผูเรียนจะศกึษาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ที่ไดปรับปรุง
แกไขเปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 1 คนตอ 1 เครื่อง โดยผูเรียนจะเริ่มเรียนเรื่องที่ 1 ในขณะทีเ่รียนผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียนควบคูไปกับการเรียนเนื้อหาเรื่องที่ 1 ดวย  และเมื่อเรียนจบเนื้อหาเรื่องที ่1 แลว  ผูเรียน
จะตองทาํแบบทดสอบหลงัเรียน  ทาํเชนนี้จนครบทั้ง 2 เร่ือง  จากนัน้นําผลคะแนนจากการทาํ
แบบฝกหัดและแบบทดสอบหลังเรียนของแตละเรื่องที่ไดไปวิเคราะหหาประสทิธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  โดยใชสูตร E1/E2  
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ตาราง 5 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย จากการทดลองครั้งที่ 3 
 
เร่ืองที ่ แบบฝกหัด แบบทดสอบ E1/E2 

 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2  
1 15 12.83 85.56 20 17.13 85.33 85.56/85.33 
2 10 8.50 85.00 20 17.07 85.50 85.00/85.50 

รวม 25 21.33 85.28 40 34.20 85.42 85.28/85.42 
 
 จากตาราง 5 แสดงใหเหน็วาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียโดยรวม  จาก
การทดลองครัง้ที ่3 เปน 85.28/85.42 โดยเรื่องที่ 1 เปน 85.56/85.33 และเรื่องที่ 2 เปน 85.00/85.50  
ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่ต้ังไว  และทุกเรื่องมปีระสิทธิภาพตามเกณฑ  
 
 
 
 



บทที่ 5 
สรุป อภิปราย และขอเสนอแนะ 

 
 การศึกษาคนควาในครั้งนี้เปนการพัฒนาสื่อและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
วิชาประวัติศาสตรภาพยนตร  หลกัสูตรปริญญาตรี 
 
ความมุงหมายของการศกึษาคนควา 
 เพื่อพัฒนาและหาประสทิธภิาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย วิชาประวัติศาสตรภาพยนตร 
เร่ือง ยุคหนงัเงียบและยุคหนังเสยีง ระดับปริญญาตรี ใหมีประสิทธิภาพ 85/85 
 
ความสาํคัญของการศึกษาคนควา 
 ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มปีระสิทธิภาพในวิชาประวัติศาสตรภาพยนตรที่มปีระสิทธ ิ
ภาพตามเกณฑ 85/85 และเปนแนวทางสาํหรับพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียในวิชาอื่นๆ 
ตอไป 
 
ขอบเขตของการศึกษาคนควา 
 1.  ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้เปนนกัศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาภาพยนตรและวีดิ
ทัศน ชั้นปที่ 1 มหาวทิยาลัยรังสติ ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2546 จํานวนนกัศึกษาทั้งหมด 120 คน 
 
 2.  กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้เปนนักศกึษาระดับปริญญาตรี สาขาภาพยนตร
และวีดิทัศน ชัน้ปที ่1 มหาวทิยาลยัรังสิต ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2546 จํานวน 48 คน โดยวิธกีาร
สุมอยางงาย (Simple Random Sampling) (ลวน สายยศและอังคณา สายยศ, 2538) โดยมจีํานวน
กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองแตละครั้ง ดังนี ้
 การทดลองครัง้ที ่1 ใชกลุมตัวอยาง 3 คน 
 การทดลองครัง้ที ่2 ใชกลุมตัวอยาง 15 คน 
 การทดลองครัง้ที ่3 ใชกลุมตัวอยาง 30 คน 
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3. เนื้อหาวิชาที่ใชในการศึกษาคนควา 
 เนื้อหาที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนีเ้ปนเรื่องยุคหนังเงยีบและยุคหนงัเสียง วิชาประวัติศาสตร
ภาพยนตร ซึ่งแบงเนื้อหาเปน 2 เร่ือง ดังนี ้
 เร่ืองที่ 1  ยุคหนงัเงียบ 
   -  สมัยของกรฟิฟธ 
   -  ชวงตนของหนงัตลก 
   -  อุตสาหกรรมภาพยนตรในสหรัฐเติบโตเต็มที ่
 เร่ืองที่ 2  ยุคหนงัเสียง 
   -  หนังเสยีงยคุตน 
   -  หนังเสียงระหวางป ค.ศ. 1945 – 1970 
 
เครื่องมือที่ใชในการศกึษาคนควา 
 เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้ประกอบดวย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาประวัติศาสตรภาพยนตร เร่ืองยคุหนงัเงยีบและยุคหนัง
เสียง 
 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3.  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ 
 
การดําเนินการหาประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
 ผูศึกษาคนควาไดดําเนนิการตามขั้นตอน ดังนี ้
 การทดลองครัง้ที ่1 เปนการทดลอง 1:1 กบักลุมตัวอยางจํานวน 3 คน โดยใหนักเรยีนศึกษา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 1 คนตอ 1 เครื่อง ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่สรางขึ้น 
เพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ โดยผูศึกษาคนควาใชวธิีการสังเกตปฏิกิริยาในระหวางเรียนซักถาม
ปญหา เพื่อนาํขอมูลไปปรับปรุงแกไข 
 การทดลองครัง้ที ่2 ในครั้งนีผู้เรียนจะศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ที่ไดปรับปรุงแกไข
เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 1 
คนตอ 1 เครื่อง โดยผูเรียนจะเริ่มเรียนเรื่องที่ 1 ในขณะทีเ่รียนผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน
ควบคูไปกับการเรียนเนื้อหาเรื่องที ่1 ดวย และเมื่อเรียนจบเนื้อหาเรื่องที ่1 แลว ผูเรียนจะตองทาํ
แบบทดสอบหลังเรียน ทาํเชนนี้จนครบทัง้ 2 เร่ือง จากนัน้นาํผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดและ
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แบบทดสอบหลังเรียนของแตละเรื่องที่ไดไปวิเคราะหหาแนวโนมประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดีย โดยใหสูตร E1/E2 แลวนาํมาปรับปรุงแกไขเพือ่ใชในการทดลองครั้งตอไป 
 การทดลองครัง้ที ่3 ในครั้งนีผู้เรียนจะศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ที่ไดปรับปรุงแกไข
ไปทําการทดลองกับกลุมตัวอยางจาํนวน 30 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 1 
คนตอ 1 เครื่อง โดยผูเรียนจะเริ่มเรียนเรื่องที่ 1 ในขณะทีเ่รียนผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน
ควบคูไปกับการเรียนเนื้อหาเรื่องที่ 1 ดวย และเมื่อเรียนจบเนื้อหาเรื่องที ่1 แลว ผูเรียนจะตองทาํ
แบบทดสอบหลังเรียนของแตละเรื่องที่ไดไปวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/E2  
 
สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

1.  คาสถิติพืน้ฐาน ไดแก คาเฉลี่ยเลขคณิต (พวงรัตน ทวรัีตน. 2538: 145) 
2.  สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของแบบทดสอบและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2.1 หาคาความยากงาย และคาอํานาจจาํแนก ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนโดยใชเทคนิค 27% จากตารางจงุ – เต ฟาน (Chung – Teh Fan) (ลวน สายยศและ
อังคณา สายยศ, 2538: 217 - 218) 

2.2 การหาคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร-ริชารดสัน 
(ลวน สายยศและอังคณา สายยศ, 2538: 197-199) 

3.  หาประสทิธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย โดยใชสูตร E1 / E2  
(เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528 : 295) 
 
สรุปผลการศกึษาคนควา 
 จากการดําเนนิการศึกษาคนควาตามขั้นตอนดังกลาว  สรุปผลการศึกษาคนควาได ดังนี ้
 1.  การศึกษาคนควาครั้งนี้ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาประวัติศาสตร
ภาพยนตร หลกัสูตรปริญญาตรี เปนบทเรียนที่สรางขึ้นโดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware 6.5 
ภายใตระบบปฏิบัติการ Microsoft Window XP ตัวบทเรียนบรรจุอยูในแผนซีดีรอม  ลักษณะการ
นําเสนอบทเรียนเปนแบบสอนเนื้อหา ประกอบดวยเนื้อหา 2 เร่ือง เร่ืองที ่1 ยุคหนงัเงียบ ไดแบงเนือ้หา
ออกเปน 3 ตอน ไดแก สมยัของกริฟฟธ ชวงตนของหนังตลก อุตสาหกรรมภาพยนตรในสหรัฐเติบโต
เต็มที่  เร่ืองที่ 2 ยุคหนังเสยีง ไดแบงเนื้อหาออกเปน 2 ตอน ไดแก หนงัเสียงยุคตน หนังเสยีงระหวางป 
ค.ศ. 1945 – 1970  ลักษณะของบทเรียนประกอบดวย ชื่อบทเรียน จดุประสงคการเรียนรู เนื้อหา
บทเรียน แบบฝกหัดทายบทเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียน  โดยนําเสนอเปนมัลติมีเดีย ไดแก 
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ตัวหนังสือ ภาพนิง่ ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยายตลอดเรื่อง เสียงดนตรปีระกอบและเสียง
เอฟเฟคเพื่อดึงดูดความสนใจของผูเรียนและกระตุนใหผูเรียนเกิดความตองการที่จะเรียนรู และให
ผูเรียนไดมีโอกาสโตตอบกบับทเรียนทีน่าํเสนอโดยผานเครื่องคอมพวิเตอร 
 2.  ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชา ประวัติศาสตรภาพยนตร 
ระดับปริญญาตรี มีดังนี ้

2.1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา มีความเหน็วาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย วิชา
ประวัติศาสตรภาพยนตร มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยผูเชีย่วชาญมีความเหน็วา บทเรยีน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย มีความเหมาะสมของลําดับการนาํเสนอเนื้อหา ความถกูตองของเนื้อหา ความ
สอดคลองและเหมาะสมของภาพประกอบกับเนื้อหา ภาษาและคาํบรรยาย แบบฝกหัดระหวางเรียน
และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน ความครอบคลุมของเนื้อหา ความชัดเจนของคําถามและ
คําตอบ มีคุณภาพอยูในเกณฑดี 
  2.2 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา มีความเหน็วาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย วิชาประวัติศาสตรภาพยนตร มคุีณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยผูเชีย่วชาญมี
ความเห็นวา คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียทีพ่ฒันาขึน้ มีระดับของคุณภาพอยู
ในเกณฑดีมาก   
  2.3 ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาประวัติศาสตรภาพยนตร จาก
การทดลองกบักลุมตัวอยาง เปน 85.28/85.42 โดยเรื่องที ่1 มีประสิทธิภาพเปน 85.28 เร่ืองที ่2 มี
ประสิทธิภาพเปน 85.42 
 
อภิปรายผล 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย วิชาประวติัศาสตรภาพยนตร ระดับปริญญาตรี 
พบวาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เทากบั 85.28/85.42 เปนไปตามเกณฑที่
กําหนดไว ซึ่งผูวิจัยสามารถอภิปรายผลไดดังนี ้
 1.  การที่บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมปีระสิทธิภาพตามเกณฑทีก่าํหนด 85/85 เปนผลสืบ
เนื่องมาจากบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นไดพัฒนาอยางมรีะบบ ต้ังแตการกําหนด
จุดมุงหมาย การศึกษาวิเคราะหเนื้อหา การวางแผนการดําเนินการพฒันา จนถึงการทดลอง อีกทั้งผาน
การตรวจสอบจากผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา มีการดําเนนิการ
ทดลองตามกระบวนการวิจยัและพัฒนาแกไขปรับปรุงและหาประสทิธิภาพของบทเรียน  เพื่อใหไดส่ือ
การเรยีนการสอนที่มีคุณภาพ  เชื่อถือไดไวใชเปนสื่อการเรียน โดยที่ผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง  
ซึ่งผูเรียนสามารถเรียบและทบทวนเนื้อหาไดบอยครั้งตามความตองการ 
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 2.  จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวา ผูเรียนใหความสนใจกบัการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย มีความกระตือรือรนและมีความตั้งใจเรียนเปนอยางด ีผูเรียนชื่นชอบกับการ
โตตอบและการควบคุมบทเรยีนดวยตนเอง เนื่องจากบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อที่มทีัง้
ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว เสยีงบรรยาย มกีารเสริมแรงและใหขอมูลยอนกลับแกผูเรียนทันที บทเรยีน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียจึงจะชวยเพิ่มแรงจงูใจในการเรียนรูใหแกผูเรียนเนื่องจากการเรียนรูดวย
คอมพิวเตอรเปนประสบการณใหม   
 3.  จากการหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในครั้งที่ 2 พบวา 
บทเรียนมีแนวโนมของประสทิธิภาพ 84.78/84.00 ซึ่งไมเปนไปตามเกณฑทีก่ําหนดไว ผูวจิัยไดพบ
ขอบกพรองและปญหาตางๆ ของบทเรียนในขณะทดลอง ไดแก  การนําบทเรียนมาแกไขโดยการตัด
ทอนเนื้อหาที่ไมสําคัญออกและปรับปรุงเนือ้หาใหมีความเขาใจงายขึน้ภาพขยายของภาพประกอบใน
บทเรียน  สามารถคลิกใหมีขนาดใหญและชัดเจนขึ้น ภายหลงัจากการปรับปรุงบทเรยีนแลวไดนาํมาหา
ประสิทธิภาพในครั้งที ่3 พบวาบทเรียนมีประสิทธิภาพ 85.28/85.42 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว  
เปนผลมาจากการปรับปรุงแกไขขอบกพรองตางๆ ที่ไดขอมูลจากการทดลองครั้งที ่2 ทําใหบทเรยีน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียมีความนาสนใจและเขาใจชัดเจนยิ่งขึ้น 
 สรุปไดวา  บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย วิชาประวัติศาสตรภาพยนตร หลักสูตรระดับ
ปริญญาตรี ทีพ่ัฒนาขึ้นในครั้งนี้ มีประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่ําหนด  สามารถนาํไปใชในการเรียนการ
สอนไดจริง 
 
ขอเสนอแนะ 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ในครั้งนี้  ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังตอไปนี ้
 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1.  ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูพัฒนาจําเปนตองมคีวามรูในดานการ
เตรียมขอมูลและการออกแบบบทเรียน ควรมีความสามารถทางดานการวิเคราะหบทเรียนและการ
จัดลําดับข้ึนของการเรียนรู อันจะสงผลใหผูพัฒนาสามารถพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียไดเร็ว
และมีประสิทธิภาพ 
 2. คอมพิวเตอรมีบทบาทอยางมากในวงการศึกษา จึงควรมีการสนับสนุนใหมีการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียในสถาบันการศึกษาทุกระดับ เพือ่เปนการเสริมประสิทธิภาพในการเรียนการ
สอนใหสูงขึ้น นอกจากนีย้ังเปนการสงเสรมิการเรียนรูในลักษณะผูเรียนเปนศนูยกลางและสนองความ
แตกตางระหวางบุคคล 
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 3.  ควรจัดการอบรมการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียใหกับครูผูสอน เพื่อใหครูผูสอน
สามารถสรางบทเรียนขึ้นเองในสถาบนัการศึกษา   
 4.  ควรนําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียไปใชในการเรียนการสอน ทําใหผูเรียนสามารถนาํ
ส่ือกลับไปเรียนเพื่อทบทวนบทเรียนดวยตนเองได   
 
 ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งตอไป 
 1.  ควรสนับสนุนใหมีการสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียวิชาอืน่ๆเพื่อเปนทาง 
เลือกในการเรียนรูอีกแบบหนึ่ง  ซ่ึงจะตอบสนองตอการเรียนรูรายบุคคลไดเปนอยางดี 
 2.  ควรมีการพัฒนารูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียใหมีความหลากหลายมากยิง่ 
ข้ึน เชนผานทางระบบเครือขายอินเทอรเน็ตโดยจัดสรางในลักษณะของโฮมเพจเพราะในปจจุบัน 
อินเทอรเน็ตมบีทบาทสําคญัมากในการเรียนรูและอยูในความสนใจของผูเรียน 
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ภาคผนวก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ก 
รายนามผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



รายนามผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 
 
1.  อาจารยอนุสรณ  ศรีแกว   คณบดีคณะนิเทศศาสตร มหาวิทยาลัยรังสิต 
 
2.  ผูชวยศาสตราจารยกฤษดา  เกิดดี  หัวหนาสาขาภาพยนตรและวีดิทัศน 
      มหาวิทยาลยัรังสิต 
3.  อาจารยวาจวิมล  เดชเกตุ   อาจารยสาขาภาพยนตรและวีดิทัศน 
      มหาวิทยาลยัรังสิต 
 

รายนามผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 
1.  ผูชวยศาสตราจารยชาญชัย  อินทรสุนานนท อาจารยภาควชิาเทคโนโลยกีารศึกษา 
      มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
2.  ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานชิ อาจารยภาควชิาเทคโนโลยกีารศึกษา 
      มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
3.  อาจารยอํานาจ สาทสิทธิ ์   อาจารยโรงเรยีนสาธิต  
      มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมติร 
      (ฝายมัธยม) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาคผนวก ข 
แบบประเมินสําหรับผูเช่ียวชาญ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
วิชาประวัติศาสตรภาพยนตร เรื่อง ยคุหนังเงียบและยุคหนังเสยีง 

 
ระดับความคดิเห็นของผูเชีย่วชาญ รายการประเมนิ 

ดีมาก ดี พอใช ตองปรับปรุง ใชไมได 
1.  ความเหมาะสมของลาํดบัการ
นําเสนอเนื้อหา 

     

2.  ความถูกตองของเนื้อหา      
3.  ความสอดคลองและเหมาะสมของ
ภาพประกอบกับเนื้อหา 

     

4.  ภาษาและคําบรรยาย      
5.  แบบฝกหัดระหวางเรียนและ
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

     

6.  ความครอบคลุมของเนื้อหา      
7.  ความชัดเจนของคําถามและคําตอบ      

 
ขอเสนอแนะอืน่ๆ  
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
..................................................................................................................................................... 
 
      ลงชื่อ..............................................ผูประเมิน 
                        (                                              ) 
 
 
 
 

 
 



แบบประเมินคุณภาพดานเทคนิคการผลิตสื่อ  บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
วิชาประวัติศาสตรภาพยนตร เรื่องยุคหนังเงียบและยุคหนังเสียง 

 
ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ รายการประเมิน 

ดีมาก ดี พอใช ตองปรับปรุง ใชไมได 
1.  ภาพ เสียง และการใชภาษา 
1.1 ความตรงตามเนื้อหาของภาพทีน่ําเสนอ      
1.2 ขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียนเหมาะสม      
1.3 การสื่อความหมายของภาพประกอบบทเรียน      
1.4 การเราความสนใจดวยเสียงประกอบบทเรียน      
1.5 ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน      
1.6 ความถูกตองของไวยกรณในการใหคําอธิบาย      

2.  ตัวอักษรและการเลือกใชสี 
2.1 แบบอักษรและการเลือกใชสี      
2.2 ขนาดตัวอักษรในการนําเสนอเนื้อหาเหมาะสม      
2.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร      
2.4 ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังสีตางๆ      
2.5 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นจอภาพ      
2.6 จังหวะการปรากฏตัวอักษรเพื่อนําเสนอเนื้อหา      
2.7 การเนนขอความโดยใชอักษรและสีเหมาะสม      

3.  การจัดบทเรียน 
3.1 คําอธิบายการปฏิบัติในบทเรียนชัดเจน      
3.2 ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา      
3.3 การเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมเรียน เชน      

 การใชแปนพิมพ เมาส และการหนวงเวลา      
3.4 ความเหมาะสมของวิธีโตตอบกับบทเรียน      
3.5 ความเหมาะสมของการสรุปเนื้อหาบทเรียน      

 
ขอเสนอแนะ 
..........................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................... 
 

ลงชื่อ.......................................................ผูประเมิน 
             (                                                       ) 



 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
แบบทดสอบหลังการเรียน 

 
 
 
 
 



แบบทดสอบหลังการเรยีน 
 

เรื่อง ยุคหนังเงียบ        จํานวน 20 ขอ 
 
1. กอนลาจากวงการกริฟฟธไดพยายามทาํสิ่งใด แตไมประสบความสําเร็จ 
ก. พยายามสรางหนงัเสียง   ข. พยายามใชเทคนิคการจัดแสง 
ค. พยายามสรางหนงัสามมติิ   ง. พยายามสรางหนงัทีม่ีการนําเสนอทีซ่ับซอน 
2. บริษัทเพื่อนพองที่เปนกลุมฝมือแหงยคุนั้น รวมกนัสรางขึ้นคือบริษทัอะไร 
ก. United Artists Corporation   ข. Goldwin Picture Corporation 
ค. Universal Picture Company   ง. Columbia Picture Company 
3. กริฟฟธเลือกใชเทคนิคใด เปนตัวเนนถึงอารมณ และความรูสึก 
ก. การปรับเลนซ     ข. การใชฉากบัง 
ค. การยอมสีภาพบางซีเควนซ   ง. ถูกทุกขอ 
4. หนังเรื่องแรกที่กริฟฟธมีโอกาสกาํกับ คือเร่ืองอะไร และสรางขึ้นในปใด 
ก. Rescued from an Eagle’s Nest-1907 ข. The Adventure of Dollie-1908 
ค.Birth of Nation -1906    ง. Intolerance -1907 
5.หนงัของกริฟฟธที่ไดรับความนิยมมากที่สุดคือ 2 เร่ืองใด 
ก. Rescued from an Eagle’s Nest และ The Adventure of Dollie 
ข. Rescued from an Eagle’s Nest และ Birth of Nation 
ค. The Adventure of Dollie  และ Intolerance 
ง. Birth of Nation และ Intolerance 
6. ผูกํากับภาพยนตรคนใดที่มีชื่อเสียงในการสรางหนังตลกที่ต่ืนเตน 
ก. เซซิล เดอมลิล    ข. ฮาโรลด ลอยด 
ค. บัสเตอร คีตัน     ง. อีริค วอหน สโตรไฮม 
7. กริฟฟธและเซนเนท เคยทํางานรวมกันที่บริษัทใด 
ก. เดมอน     ข. เอดิสัน 
ค. คีสโตน     ง. ไบโอกราฟ 



8. ภาพยนตรเร่ือง Greed เปนผลงานการสรางและ กํากบัโดยใคร 
ก. เซซิล เดอมลิล    ข. อีริค วอหน สโตรไฮม 
ค. บัสเตอร คีตัน     ง. ฮาโรลด ลอยด 
9. บริษัทของ Sennett มีชื่อวาอะไร 
ก. Mutual Film     ข. Touchstone 
ค. Biograph     ง. Keystone 
10. เทคนิคการตัดสลับภาพเพื่อเพิม่ความรูสึกตื่นเตน และใหจังหวะเราใจ เปนวธิีการที่เรียกวาอะไร 
ก. Masking     ข. Dynamic Chase 
ค. Climatic Chase    ง. Different Chase 
11. การคนพบพื้นฐานของการสรางภาพยนตรที่สําคัญของกริฟฟธคอือะไร 
ก. ผลของการจัดองคประกอบภาพและ การตัดตอ 
ข. ผลของการจัดองคประกอบภาพ และการยอมสีภาพ 
ค. ผลของการยอมสีภาพ และการตัดตอ 
ง. ถูกทุกขอ 
12. หนังตลกของ ชาล ีแชปปลิน ที่ทาํใหเขาถือไดวาไปถึงจุดแหงความสําเร็จคือเร่ืองใด 
ก. The Rink และ The Immigrant 
ข. His Favorite Passtime และ Easy Street 
ค. The Rink และ Modern Time  
ง. Modern Time และ Easy Street 
13. ผูนาํคนแรกของการสรางหนังตลกคือใคร 
ก. Mark Sennett    ข. Fatty Sennett 
ค. Hardd Sennett    ง. Sam Sennett 
14. กริฟฟธไดวางมือจากวงการในปใด 
ก. ป 1928     ข. ป 1929 
ค. ป 1930     ง. ป 1931 



15. ชวงทศวรรษใดที่ภาพยนตรของ de Mile มีอิทธพิลและเปนทีน่ยิมมาก 
ก. 1910-1940     ข. 1920-1940 
ค. 1910-1950     ง. 1920-1950 
16. งานชิน้เอกของ Stroheim คือเร่ืองใด 
ก. The Paleface    ค. The Playhouse 
ค. Greed     ง.  Mc Teague 
17. กอนสงครามโลกครั้งที่ 1 ภาพยนตรของประเทศใด ถกูสงออกไปฉายในตลาดโลกมากที่สุด 
ก. ฝร่ังเศส     ข. สหรัฐฯ 
ค. อังกฤษ     ง. เยอรมัน 
18. ภาพยนตรที่สรางขึ้นเพือ่ลอเลียนการทะเลาะเบาะแวง และความพยาบาทในระหวางครอบครัวของ 
คีตัน มีชื่อวาอะไร 
ก.  Mc Teague     ข.  Our Hospitality 
ค. Grand Illusion    ง.  The Playhouse 
19. ภาพยนตรเร่ือง Birth of a Nation มีเนื้อเร่ืองหลักเกี่ยวกับเร่ืองใด 
ก. สงคราม     ข.ความรัก 
ค. ชีวิตในชนบท     ง. ความขัดแยงในครอบครัว 
20. แนวคิดหลักในการสรางหนังตลกของ Sennett คืออะไร 
ก. คนตองแสดงเปนเครื่องจกัรเสมอ  ข. ตองมีการตกีัน การเตะกนกนัในหนงัตลก 
ค. ไมมีอะไรเปนเรื่องจริงจังในหนังตลก  ง. การลอเลียนปญหาสังคม 
 



แบบทดสอบหลังการเรยีน 
 

เรื่อง ยุคหนังเสียง        จํานวน 20 ขอ 
 
1. บริษัท M-G-M คือบริษัทใด 
ก. Metro Gold Mayer    ข. Metro Golden Mayer 
ค. Metro Glodwyn Mayer   ง.  Metro Goal Mayer 
2. ผูบริหารของพาราเมาทในชวงของหนงัเสียงยุคตน คือใคร 
ก. เกรตา การโบ     ข. อดอลฟ ซเูคอร 
ค. คลาก เกเบลิ     ง. เออรวิงทัลเบร์ิก 
3. ขอใดมิใช ผูกํากับ และ/หรือ นกัเขียนบทผีมือดีของพาราเมาท 
ก. เออรเนท รูบิทซ    ข. เซซิล บีเดอมิลล 
ค. บิลล่ี ไวสเดอร    ง. เกรตา การโบ 
4. ยนูิเวอรเซิล ถนัดทางสรางหนังประเภทใด 
ก. สยองขวัญ     ข. ผจญภัย 
ค. หนังเพลง     ง. ประวัติศาสตร 
5. บริษัททเวนตีเซนจูร่ี ถนัดทางสรางหนังประเภทใด 
ก. สยองขวัญ และ ผจญภัย   ข. ประวัติศาสตร และ ผจญภัย 
ค. หนังเพลง และ แกงสเตอร   ง. ชีวประวัติ และ ประวัติศาสตร 
6. ผูบริหารที่สําคัญ 2 คนของบริษัท M-G-M คือใคร  
ก. เออรวงิทัล เมเยอร และ ควาก เกเบิล  ข. หลยุส บี เมเยอร และ เกรตา การโบ 
ค. หลยุส บี เมเยอร และ เออร วิงทัลเบริ์ก  ง. คลาก เกเบลิ และ เกรตา การโบ 
7. เทคนิคการบันทกึเสียงที่เรียกวา  Movietone ไดพัฒนามาจากเทคนิคใด 
ก. Sound on Disc    ข. Phonofilm 
ค. Synchronized    ง. Vitaphone 
8. การเปลี่ยนมาสรางภาพยนตรสีเร่ิมเมื่อใด 
ก. ตนทศวรรษที่ 1950    ข. กลางทศวรรษที่ 1950 
ค. ปลายทศวรรษที่ 1950    ง. ตนทศวรรษที่ 1960 
 
 



9. ขอใดเปนลกัษณะของารสรางภาพยนตรของกลุมใตดิน (Underground Films)  
ก ถายทําเรื่องราวลักษณะเปนบทกว ี(poetic) ข. ถายทาํเรื่องราวที่เปนนามธรรม (abstract) 
ค. สรางพล็อตเร่ืองแบบมาตรฐาน   ง. ปฏิเสธการใชเครื่องมือชิ้นใหญ ๆ 
10. บริษัทใดไดผลิตภาพยนตรขาวเสียงในฟลมข้ึนเปนมวนแรก 
ก. ฟอกซ     ข. วอเนอร บราเดอร 
ค. M-G-M     ง. พาราเมาท 
11. ขอใดเปนสาเหตหุลักของการลดลงของรายไดของธุรกิจภาพยนตร 
ก. นักแสดงภาพยนตรหนัไปแสดงใหกับโทรทัศน 
ข. บริษัทผูสรางภาพยนตร ทําผิดกฎหมาย 
ค. ตนทุนการผลิตภาพยนตรสูงขึ้น 
ง. กําเนิดธุรกจิโทรทัศน 
12. โรงถายของบริษัทวอรเนอร ที่ใชวิธีในระบบวิตาโฟน เปนแหงแรก ต้ังอยูที่ใด 
ก. แคลิฟอรเนยี     ข. เทกซัส 
ค. นวิยอรค     ง. วอชิงตนั ดซีี 
13. โรงถายฮอลีวูด ไดทําสิง่ใดหลังจากทีฝ่ายภาพยนตรเปนฝายปราชัย 
ก. ผลิตภาพยนตรชุดใหกับโทรทัศน  ข. มิไดทําสิง่ใดเพิ่มเติมจากเดิม 
ค. หยุดการถายทําภาพยนตรเปนการชัว่คราว ง. เรงผลิตภาพยนตรมากขึน้ 
14. บริษัท วอเนอร บราเดอร ไดเร่ิมบันทึกเสียงระบบ Sound on Disc  ต้ังแตปใด 
ก. ป 1921     ข. ป 1925 
ค. ป 1929     ง. ป 1933 
15. ปญหาระหวางภาพยนตรกับโทรทัศนในสหรัฐฯ ยุติลงในปใด 
ก. ป 1955     ข. ป 1956 
ค. ป 1957     ง. ป 1958 
16. ขอใดเปนแนวทางการบริหารงานของผูบริหารของพาราเมาทในชวงหนงัเสียงยคุตน 
ก. ถายทาํภาพยนตรทั้งใน และ นอกโรงถาย ข. ตัดสินใจทกุอยางดวยตนเอง 
ค. ถายทําภาพยนตรในโรงถายเทานัน้  ง. ใหอํานาจการตัดสินใจกับผูกํากับ 
 



17. ขอใดมิใชแนวในการสรางหนงัของ บริษัทวอรเนอร บราเดอร 
ก. หนงัแกงสเตอร    ข. หนังเพลง 
ค. หนังชีวประวัติ    ง. หนังผจญภยั 
18. ในปใดทีธ่รุกิจภาพยนตรประสบความสําเร็จดานรายไดสูงที่สุด 
ก. ป 1946     ข. ป 1951 
ค. ป 1956     ง. ป 1959 
19. ใครเปนผูกํากับภาพยนตรเร่ืองWhy We Fight 
ก. จอหน ฮัสสัน     ข. จอหน ฟอรด 
ค. แฟรงค คาปรา    ง. วิลเลียม ไวเลอร 
20. เนื้อหาหลกัที่ปรากฏในภาพยนตรของลูบิทช (Ernst Lubitsch) แทบทกุเรื่องคือเร่ืองใด 
ก. เพศ      ข. เงนิ 
ค. ชนชั้น     ง. ความเกลียดชัง 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
ตารางแสดงคาความยากงาย, คาอํานาจจําแนก 

และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 



ตารางแสดงคาความยากงาย, คาอํานาจจําแนกและคาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบ 
 แบบทดสอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทัง้ 2 เร่ือง มีคาความเชือ่มั่น  .84 โดย
สามารถแสดงใหเหน็ได ดังตาราง 
 คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบของเรื่องที ่1  
 

ขอที่ คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก 
1 .62 .62 
2 .40 .21 
3 .43 .69 
4 .50 .59 
5 .55 .31 
6 .50 .20 
7 .50 .59 
8 .45 .31 
9 .61 .42 
10 .57 .69 
11 .57 .69 
12 .30 .24 
13 .43 .69 
14 .66 .33 
15 .50 .20 
16 .50 .40 
17 .50 .20 
18 .50 .77 
19 .50 .20 
20 .50 .20 

 
คาความเชื่อมั่น  .64 



คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบของเรื่องที ่2 
 

ขอที่ คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก 
1 .45 .31 
2 .67 .84 
3 .66 .33 
4 .50 .40 
5 .34 .33 
6 .57 .69 
7 .60 .21 
8 .55 .31 
9 .67 .55 
10 .67 .55 
11 .72 .48 
12 .24 .39 
13 .72 .80 
14 .50 .40 
15 .67 .55 
16 .56 .50 
17 .50 .20 
18 .67 .84 
19 .57 .69 
20 .76 .39 

 
คาความเชื่อมั่น  .75 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 



ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาประวติัศาสตรภาพยนตร 
เรื่องยุคหนังเงียบและยุคหนังเสยีง 

  
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่สรางขึ้นเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชสอนเนื้อหา 

วิชาประวัติศาสตรภาพยนตร  ตัวบทเรียนบรรจุอยูในซีดีรอม ประกอบดวยเนื้อหา 2 เร่ือง ไดแก 
 เร่ืองที่ 1  ยุคหนงัเงียบ 

-  สมัยของกรฟิฟช 
-  ชวงตนของหนงัตลก 
-  อุตสาหกรรมภาพยนตรในสหรัฐอเมรกิาเติบโตเต็มที ่

เร่ืองที่ 2  ยุคหนงัเสียง 
-  หนังเสียงยคุตน 

                           -  หนังเสียงระหวางป ค.ศ. 1945 – 1970 
 เมื่อเขาไปใชงานโปรแกรมแลวจะแสดง Title เปนการนําเขาสูบทเรียนเพื่อดึงดูดความสนใจแก
ผูเรียน ดังภาพ 
   

 
 

ภาพ 1  Title นําเขาสูบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 



การลงทะเบยีนเรียน 
 เมื่อผาน Title มาแลวจะใหผูเรียนลงทะเบยีน โดยการพมิพชื่อของตัวเองลงไป  เพื่อเขาไปเรียน
เนื้อหาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียตอไป  เมื่อผูเรียนลงทะเบียนแลวโปรแกรมจะตอนรับผูเรียนเขาสู
บทเรียน ดังภาพ 
 

 
 

ภาพ 2 หนาจอลงทะเบียนเขาสูบทเรียน 



การนาํเสนอเนื้อหา 
 การนาํเสนอเนื้อหาของแตละเรื่องจะมีเทคนิคการนาํเสนอที่แตกตางกันไป แตมีส่ิงที่เหมือนกัน
ทุกเรื่อง คือ ปุมตางๆ ไดแก ปุมเดินหนา ปุมถอยหลัง ปุมเปดปดเสียง 
 

 
ภาพ 3  แสดงการนาํเสนอเนื้อหาเรื่อง ยุคหนงัเงยีบ 

 

 
ภาพ 4  แสดงการขยายภาพในเนื้อหาบทเรียน 



แบบฝกหัด 
 เมื่อผูเรียนลงมือทําแบบฝกหัด โปรแกรมจะมีคําอธิบายการทําแบบฝกหัดวาจะมจีํานวนกี่ขอ มี
วิธีการทําอยางไร  การตอบคําถามในแบบฝกหัด ถาผูเรียนตอบคําถามในแบบฝกหัดถูกจะมีคําชมเชย
และใหกําลงัใจ แตเมื่อใดทีต่อบคําถามผดิจะมีเฉลยคําตอบที่ถูกใหผูเรียนทราบ  
 

 
ภาพ 5  แสดงหนาจอกอนเขาทาํแบบฝกหดั 

 

 
ภาพ 6 แสดงหนาจอของคําถามในแบบฝกหัด 



 
 

ภาพ 7  แสดงการเฉลยคําตอบที่ถูกตอง 
 
 

 
 

ภาพ 8 แสดงการเฉลยคําตอบที่ไมถูกตอง 



การประเมินผลการทําแบบฝกหัด 
 เมื่อทําแบบฝกหัดครบทุกขอแลว โปรแกรมจะทาํการประเมินผลการทาํแบบฝกหัดวาผูเรียนได
คะแนนเทาใด   

 

 
 

ภาพ 9  แสดงการประเมนิผลการทาํแบบฝกหัด 
 



แบบทดสอบ 
 เมื่อผูเรียนเรียนเนื้อหาจบในแตละเรื่อง  โปรแกรมจะแสดงหนาจอที่บอกรายละเอยีดของเรื่อง
ที่ทดสอบ  วธิกีารทาํแบบทดสอบ จํานวนขอสอบ และการใหคะแนน  เมื่อผูเรียนทําความเขาใจ
เรียบรอยแลวก็คลิกสเมาสที่ปุมใดๆ เพื่อเร่ิมทําแบบทดสอบ 
 

 
ภาพ 10  แสดงหนาจอการเริ่มทําแบบทดสอบ 

 

 
ภาพ 11  แสดงหนาจอคาํถามในแบบทดสอบ 



การประเมินผลการทําแบบทดสอบ 
 เมื่อทําแบบทดสอบครบทุกขอแลว  โปรแกรมจะทาํการประเมินผลการทําแบบทดสอบวา
ผูเรียนสามารถทําคะแนนไดเทาใด  ผูเรียนผานเกณฑหรือไม 
 

 
 

ภาพ 12 แสดงการประเมินผลการทาํแบบทดสอบ 



การออกจากบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
 ผูเรียนจะสามารถออกจากบทเรียนไดก็ตอเมื่อคลิกปุมที ่exit และจะมหีนาจอโตตอบเพื่อถาม
ซ้ําวาตองการจะออกจากโปรแกรม “ตกลง” หรือ “ยกเลิก”  
 

 
 

ภาพ 13 แสดงการโตตอบในการออกจากโปรแกรม 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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