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 The purpose of this study was to develop the computer multimedia Instruction on 

Information Technology in the Substance Group Career and Technology for the third level 
students (matayomsuksa 1 students) and to find out the efficiency according to the set of 
85/85  criteria. 

 
 The samples used in this study were 48 the third level students (matayomsuksa 1 

students) at Wijiwittaya School in the second semester of 2005 academic year.  The samples 
were selected by random sampling to develop and test efficiency of the computer multimedia  
Instruction on Information Technology in the Substance Group Career and Technology for 
level 3 students (matayomsuksa 1 students)  to the set of 85/85 criteria.  Statistics used for 
analysing the data were percentage and mean. 

 
 The research results revealed that the qualities of the multimedia Instruction 

evaluated by the experts in content and in the field of educational technology were in a good 
level and the efficiency of the computer multimedia Instruction was 89.91/88.08 
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บทที่  1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง     
   ในปจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศไดมีการพัฒนาไปอยางรวดเร็วและเขาไปมีบทบาทที่สําคัญ
ในงานทุกๆ ดาน การนําเทคโนโลยสีารสนเทศไปใชอยางเหมาะสม จะทําใหการดําเนินงานเปนไป
อยางมีประสิทธิภาพ โดยจะทําใหเวลา แรงงานและความพยายามที่จะตองใชในการทํางานลดนอยลง  
ในขณะที่ผลผลิตจะเพิ่มมากขึ้น แนวทางการใชเทคโนโลยีสารสนเทศสวนหนึ่งซึ่งนับวันจะมีความ 
สําคัญมากขึ้นในปจจุบัน คือการนําเทคโนโลยสีารสนเทศมาประยุกตใชเปนเครื่องมือที่ชวยในการ
เรียนรู ไมวาจะเปนการเรียนการสอนในหองเรียนหรือกระบวนการฝกอบรมตางๆ(มาโนชย ไชยสวัสดิ์. 
2540 : 25)  บิล  เกตส  ประธานบริษทัไมโครซอฟท   ซึ่งเปนผูนําในการสรางสรรคและพัฒนาของ
อุตสาหกรรมคอมพิวเตอรสวนบคุคลของโลกไดกลาวไวในหนังสือ  The Road Ahead ซึ่งเขาเองได
เขียนขึน้เพื่อแสดงทัศนะของเขาเกี่ยวกบัเทคโนโลยีสารสนเทศวา ประโยชนสูงสุดที่คนเราจะไดรับ
จากเทคโนโลยีสารสนเทศโดยเฉพาะเทคโนโลยีทางดวนขอมูล (Information Superhighway)  ก็คือ  
การนําเทคโนโลยีสารสนเทศนี้มาประยุกตใชในทางการศึกษา ไมวาจะเปนการศกึษาในโรงเรียนหรือ
นอกโรงเรียนก็ตาม (Gates. 1995) 
   เทคโนโลยสีารสนเทศเปนเทคโนโลยทีี่เชือ่มโยงมนุษยที่อาศัยอยู ณ จุดตางๆ เขาดวยกัน 
ทําใหมนุษยรบัรูและติดตอสื่อสารถึงกันไดโดยงาย สามารถคนควาหาความรู  รับรูและสงขาวสารจาก
ที่หนึ่งไปยังอีกที่หนึ่งไดโดยงายและรวดเร็ว การนําคอมพิวเตอรเขามาใชถือเปนกาวกระโดดทีส่ําคัญ
ทางดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  เทคโนโลยคีอมพิวเตอรผนวกกับความสามารถของมนุษยใน
การวิเคราะห สงัเคราะหและแกปญหา ทําใหเกิดเทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology:IT) 
ซึ่งมีผลทําใหการติดตอสื่อสารระหวางมนุษยทําไดสะดวก ประหยดั และมีประสิทธิผลสูงขึ้น มนุษย
สามารถแลกเปลี่ยนความรู ขาวสาร และการบันเทงิไดในราคาประหยัดและรวดเร็ว บางครั้งเกิด
ความรูสึกวาการเรียนรูในบางสาขาวิชาอาจไมจําเปนตองเกิดขึ้นในหองเรียนอีกตอไป (ดิเรก พรสีมา. 
2543:13-14) มนุษยจึงไมอาจปฏิเสธไดวา เทคโนโลยีสารสนเทศมีบทบาทที่สาํคัญตอการเปลี่ยนแปลง
บนโลกและทีส่ําคัญคนไทยในอนาคตคงปฏิเสธเทคโนโลยีสารสนเทศไมได 
   ในดานการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการไดเห็นถึงความสําคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศที่
นับวันจะเขามามีบทบาทสําคัญตอชวีิตของคนไทย ในหลักสูตรการศึกษาขึ้นพ้ืนฐาน พุทธศกัราช 
2544 จึงไดกําหนดเนื้อหาการเรียนรูเกีย่วกับเทคโนโลยีสารสนเทศไวใน กลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี โดยมุงพัฒนาผูเรียนใหมีทักษะในการทํางาน ทํางานเปน  รักการทํางาน ทํางาน
รวมกับผูอ่ืนได มีความสามารถในการจดัการ การวางแผน ออกแบบการทํางาน สามารถนําเอา
ความรูเทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศมาใชและประยุกตใชในการทํางาน สราง พัฒนางาน 
ผลิตภัณฑตลอดจนวิธีการใหมเพ่ือพัฒนาคุณภาพของงานและการทํางาน (กรมวิชาการ.2540:1) จาก



 

ผลการปฏิรูปการศึกษา ทาํใหในปจจุบนัการเรียนการสอนจําเปนตองนําเทคโนโลยีสารสนเทศ(IT)เขา
มาจัดการ  ขอมูลที่เขาสูหองเรียนในปจจุบันมักจะเปนขอมูลอิเล็กทรอนิกส  กระบวนการสอนของครู
และวิธีการศึกษาของนักเรียนก็ตองเปลีย่นแปลงตามไปดวย   บทบาทของครูตองเปนผูสรางและ
สงเสริมใหนักเรียนไดใชสื่อเพื่อการศึกษาอยางเปนกระบวนการ ชั่วโมงแหงการเรียนจะเปลี่ยนรูปแบบ
เปนสถานที่ที่ผูสอนไดจัดอุปกรณหรือเครื่องมือเพ่ือสงเสริมการเรียนรู (ศรีนครินทรวิโรฒ.2546:29) 
  จากขอมูลขางตน เห็นไดวารูปแบบของกระบวนการเรียนการสอนในปจจุบันไดเปลี่ยนแปลง
ไป ผูสอนมีหนาที่เปนผูใหคําแนะนําและสงเสริมการเรียนรูใหแกผูเรียน ผนวกกับเนื้อหาเรื่องเทคโนโลยี
สารสนเทศมีความซับซอน เขาใจยากเพราะยังถือวาเปนเรื่องใหมสําหรับสถานศกึษาบางแหง  ผูวิจัย
จึงสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง เทคโนโลยสีารสนเทศ เพ่ือตอบสนองรูปแบบ
การเรียนการสอนที่เปลี่ยนแปลงไป   และดวยคณุสมบัติของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่เปน
การรวมสื่อตางๆ ไวดวยกนั  สามารถชวยทําใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ  มีศักยภาพในการ
นําเสนอเนื้อหา  และการโตตอบกบัผูเรยีนเสมือนกับมีครู จนทําใหผูเรียนเรียนรูเน้ือหาวิชาตางๆ ได
อยางเขาใจคลายกับมีครูเปนผูสอน และที่สําคัญผูเรยีนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองตามความสามารถ
ของแตละคน 
 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
   เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธภิาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง เทคโนโลยสีารสนเทศ  
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  สาํหรับนักเรียนชวงชั้นที่  3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
ใหมีประสิทธภิาพตามเกณฑ  85 / 85  

 

ความสําคญัของการวิจัย 
  1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรือ่งเทคโนโลยสีารสนเทศ    กลุมสาระการเรียนรูการ
งานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
  2. เปนแนวทางไปสูการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   สําหรับใชเปนสื่อการเรียน
การสอนในเรือ่งอ่ืนๆ ตอไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
  1.ประชากร 
  ประชากรทีใ่ชในการวิจัยครัง้นี้ เปนนักเรยีนชวงชั้นที่ 3  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนที่ 
1 ปการศึกษา 2548 โรงเรียนวิจิตรวิทยา สํานักงานเขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร  จํานวน 80  คน 
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  2.กลุมตวัอยาง 
   กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  ภาคเรียน
ที่ 1 ปการศึกษา 2548 โรงเรียนวิจิตรวิทยา สํานักงานเขตวัฒนา  กรุงเทพมหานคร  จํานวน  48 คน  
ซึ่งไดจากการสุมอยางงาย ดังนี้ 
    - กลุมที่ใชสําหรับการทดลองครั้งที่ 1 จํานวน    3 คน 
    - กลุมที่ใชสําหรับการทดลองครั้งที่ 2 จํานวน  15 คน 
    - กลุมที่ใชสําหรับการทดลองครั้งที่ 3 จํานวน  30 คน 
  3.เน้ือหาที่ใชในการทดลอง  
   เปนเน้ือหาที่นํามาจากกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชวงชั้นที่ 3 (ชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 1-3 ) ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 ซึ่งมีเน้ือหาเกี่ยวกับ
ความรูพ้ืนฐานทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยแบงเน้ือหาเปน 4 ตอนคือ 
   ตอนที่ 1  ความเปนมาของเทคโนโลยสีารสนเทศ 
   ตอนที่ 2  ขอมูลและสารสนเทศ 
   ตอนที่ 3  เทคโนโลยีสารสนเทศ 
   ตอนที่ 4  คอมพิวเตอร 
  4.  เคร่ืองมือที่ใชในการทดลอง 
  เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย    
   4.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง เทคโนโลยสีารสนเทศ 
   4.2 แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  4.3 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 

    

นิยามศัพทเฉพาะ 
   1.บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรยีนสาํเร็จรูปที่นําเสนอเนื้อหาดวย
คอมพิวเตอร โดยบทเรียนนั้นมีการนําเสนอเนื้อหาในลกัษณะของสื่อหลายประเภททั้งขอความ  เสียง
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและการโตตอบในรูปแบบตางๆ 
  2.การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียตามหลักการออกแบบบทเรียน   โดยการใชโปรแกรม  Authorware  Version 6.0  สําหรับ
การสรางบทเรียนทางคอมพิวเตอร ที่มีเนื้อหาเรื่อง  เทคโนโลยีสารสนเทศ  โดยผานการประเมินจาก
ผูเชี่ยวชาญและปรบัปรุงตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ  จากนั้นนําไปทดลองใชกับนักเรียนเพ่ือหา
ประสิทธิภาพพรอมกับวัดผลการเรียนรูใหไดตามเกณฑที่กําหนด 
  3.ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  ผลการเรียนรูของ
นักเรียนในชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2548 โรงเรียนวิจิตรวิทยา 
สํานักงานเขตวัฒนา  กรงุเทพมหานคร โดยนักเรียนสามารถทําแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนเรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดตามเกณฑ  85/85 
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   85 ตวัแรก หมายถึง รอยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนที่ไดจากการทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียน 
   85 ตัวหลัง หมายถึง รอยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนที่ไดจากการทําแบบทดสอบ
หลังเรียน 
  และผานการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญทั้งในดานสื่อและดานเนื้อหาที่ระดับ 3.51 
ขึ้นไป 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
  ในการวิจัยครัง้นี้ ผูศึกษาไดคนควาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของและไดนาํเสนอตาม
หัวขอตอไปน้ี 
 
   1.เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
    1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 
    1.2 องคประกอบของการวิจัยและพัฒนา 
    1.3 ประเภทของการวิจัยและพัฒนา 
    1.4 ขั้นตอนการวิจัยและพฒันา   
   2.เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
     2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    2.2 องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    2.3 ระบบของมัลติมีเดีย 
   2.4 ประเภทของมัลติมีเดีย 
    2.5 การนําเสนอมัลติมีเดีย 
    2.6 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    2.7 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   2.8 การพัฒนางานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    2.9 งานวิจัยทีเ่กี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
   3.เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
    3.1 ความหมายของการเรยีนรูดวยตนเอง 
    3.2 วัตถุประสงคของการเรียนรูดวยตนเอง 
    3.3 ลักษณะและประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
    3.4 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
    3.5 ลักษณะและคุณสมบตัขิองวัสดุการเรียนที่ใชในการเรียนรูดวยตนเอง 
    3.6 ขั้นตอนการสรางบทเรยีนดวยตนเอง 
   4.เอกสารที่เก่ียวของกับเนื้อหาเรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศ 
    4.1 มาตรฐานการเรียนรูกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชวงชั้นที่ 3 
    4.2 ความเปนมาของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
    4.3 บทบาทความสําคัญและประโยชนของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
    4.4 ขอมูลและสารสนเทศ 



 

    4.5 องคประกอบของระบบสารสนเทศ 
    4.6 งานวิจัยทีเ่กี่ยวของกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการเรียน 
            การสอนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
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1. เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 
   1.1 ความหมายของการวจิัยและพัฒนา (Research and Development หรือ R & D)  
   การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development) เปนการ
วิจัยทางการศกึษาประเภทหนึ่ง ซึ่งนักวิชาการใหความหมายไวดังนี้ 
  เกย (Gay.1976 : 8) กลาววา การวิจัยและพัฒนาคือ กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑสําหรับ
ใชในโรงเรยีน การวิจัยและพัฒนายังหมายรวมถึงวัสดอุุปกรณตางๆ ที่ใชในการฝกอบรม วัสดุอุปกรณ
ที่ใชในการเรยีนรู การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม สื่อการสอน และระบบการจัดการ  การวิจัย
และพัฒนายังครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงค ลักษณะของบุคคล ระยะเวลาและผลิตภัณฑที่
พัฒนาจากการวิจัยและพัฒนา 
 การวิจัยและพฒันา หมายถึง กระบวนการในการพฒันาและพิสูจนผลผลติวาสามารถใชได
จริงในการศึกษา ทั้งในรูปแบบของตํารา หนังสือแบบเรียน (Textbooks) ฟลม (Films) และซอฟทแวร
คอมพิวเตอร(Computer Software) รวมทั้งวิธีการ วิธสีอนและชุดการเรียนตางๆ  
 บอรกและกอลล (Borg and Gall.1989:782) กลาววาการวิจัยและพฒันาคือ กระบวนการที่
นํามาพัฒนาและตรวจสอบความถูกตองของผลิตภัณฑทางการศึกษา  คําวาผลิตภัณฑในที่นี้ไมได
หมายความเพียงแตสิ่งที่อยูในหนังสือ ในภาพยนตรประกอบการสอนและในคอมพิวเตอรเทานั้น แต
ยังหมายรวมถึงระเบยีบวิธเีชน ระเบียบวิธใีนการสอน โปรแกรมการสอน เชน โปรแกรมการศึกษา
เรื่องยา หรือโปรแกรมการพัฒนาคนทํางาน จุดเนนของโครงการวิจัยและพัฒนาในปจจุบันน้ีปรากฏใน
ฐานะเปนพ้ืนฐานของโครงการพัฒนา โปรแกรมนี้เปนระบบการเรียนทีส่ลับซบัซอนที่รวมเอาการ
พัฒนาทางวัตถุและการอบรมบุคลากรเพือ่ใหสามารถทาํงานไดในบรบิทเฉพาะ นอกจากนี้ บอรกและ
กอลล ยังกลาววา จุดมุงหมายของการวจัิยทางการศึกษา คือ การคนหาความรูใหม ซึ่งเกี่ยวของกับ
วิชาพื้นฐาน (การวิจัยพืน้ฐาน) หรือเกี่ยวกบัการนาํไปใชในการศึกษา (การวิจัยประยุกต)มิไดเพ่ือ
พัฒนาผลิตภัณฑ แตถึงแมวาการวิจัยประยุกตจะมีการผลิตสื่อหรือผลิตภัณฑขึ้นมา แตก็เปนเพียง
เพ่ือใชในการทดสอบสมมุตฐิานของผูวิจัยเทานั้น จึงคอนขางยากทีจ่ะนําผลติภัณฑเหลานั้นไปใชจริง
ในโรงเรียน ดังนั้นการวิจัยและพัฒนาจึงเปนหนทางหนึ่งที่จะชวยเชื่อมชองวางระหวางการวิจัยและ
การใชจริงในการศึกษา โดยจะใชสิ่งทีค่นพบในการวิจัยพื้นฐานและการวิจัยประยกุต  และการทดสอบ
การใชผลติภัณฑในโรงเรียนมาใชในการพัฒนาผลิตภัณฑ ซึ่ง เกย (Gay .1976 : 8) ไดกลาววา ผล
ของผลิตภัณฑจะมีคุณภาพตามที่ตองการ และโรงเรียนจะเปนผูใชผลติภัณฑจากการวิจัยและพัฒนา
อยางแทจริง ซึ่งดูเหมือนวาจะเปนการวจัิยทางการศึกษาที่มีคุณคา  
 จากที่กลาวมาขางตนพอสรุปไดวา   การวิจัยและพฒันา  หมายถึง  กระบวนการพัฒนา
ผลิตภัณฑทางการศึกษา เพ่ือใหไดมาซึ่งผลิตภัณฑทีส่ามารถนํามาใชไดจริงในโรงเรียน  
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   1.2 องคประกอบของการวิจัยและพัฒนา   
  โดยทั่วไปมี 4 องคประกอบ 
   1.ผูตองการใชผลจากการวจัิยและพัฒนาไดแก ผูที่ตองการวิทยาการใหมจากการวิจัย
และพัฒนาไปใชงาน ซึ่งผูตองการใชผลการวิจัยจะเปนผูกําหนดเปาหมายของการวิจัยแตละครั้ง 
    2.นักวิจัยไดแก  ผูทําวิจัยมีหนาที่วางแผนการวิจัยใหตอบสนองความตองการของผูใช   
ในการชวยหาคําตอบเพื่อแกปญหาแกผูที่จะนําไปใช 
    3.สถาบันทีใ่หการสนับสนุนในการวิจัยไดแก หนวยงานราชการ องคการธุรกิจเอกชน
ตางๆ 
    4.สิ่งสงเสริมการวิจัยและพฒันา  ไดแก  ปจจัยเสริมตางๆ  เชน หองสมุด และแหลง
สารสนเทศสําหรับเตรยีมขอมูลในการวิจัย   
  พฤทธิ์  ศิรบิรรณพิทักษ(2531:21-24) กลาวถึงความแตตางระหวางการวิจัยและการพัฒนา
ทางการศึกษาและการวิจัยทางการศึกษาวามีความแตกตางกัน  2  ประการ  
   1.เปาประสงค การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหม โดยการวิจัยพืน้ฐาน  
หรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบตัิงานโดยการวิจัยประยุกต  แตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  
มุงพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา แมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษามี
หลายโครงการมีการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษาเชน การวิจัยเปรียบเทยีบประสิทธิผลของวธิีสอน  
แมผลิตภัณฑเหลานี้ไดใชสาํหรับการทดสอบสมมติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานั้นไมไดนําไปสูการ
ใชสําหรับโรงเรียนทั่วไป 
   2.การนาํไปใช  การวิจัยทางการศึกษามีชองวางระหวางผลการวจัิยกับการนําไปใชจริง
อยางกวางขวาง  กลาวคือ  ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตูไมไดรับการพิจารณา  
นําไปใช  นักการศึกษาและนักวิจัยจึงหาทางลดชองวาดังกลาวโดยวธิีที่เรียกวา  “การวิจัยและพฒันา”
อยางไรก็ตาม  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามิใชสิง่ที่จะทดแทนการวิจัยการศกึษาแตเปนเทคนิค
วิธทีี่จะเพ่ิมศกัยภาพของการวิจัยการศึกษาใหมีผลตอการจัดการศึกษาตอไป  คอื เปนตัวเชือ่มเพ่ือ
แปลงไปสูผลติภัณฑทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป  ดังน้ันการใชกลยุทธการ
วิจัยและพัฒนาการศึกษาเพือ่ปรับปรุงเปลีย่นแปลงหรือพัฒนาการศึกษาจึงเปนการใชผลการวิจัยทาง
การศึกษา(ไมวาจะเปนการวิจัยขั้นพ้ืนฐานหรือการวิจัยประยุกต)ใหเปนประโยชนมากยิ่งขึ้น   
 
  1.3.ประเภทของการวิจัยและพัฒนา 
  การจัดแบงประเภทของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  อาจแบงไดโดยใชประเภทของ
ผลงานหรือผลิตภัณฑทางการศึกษาเปนตัวกําหนด  ซึ่งคําวาผลงานหรือผลิตภัณฑทางการศกึษานั้น
ก็หมายถึง  สิ่งที่เปนทั้งปจจัยนําเขาหรือตัวปอน (Input) และกระบวนการ (Process)  ในการจัด
การศึกษาไดแก วัสดุอุปกรณ  ครุภัณฑ  อาคารสถานที่และสิ่งแวดลอม หลักสูตรและวิธีการสอน เปน
ตน ดังนั้นประเภทของการวจัิยและพัฒนาทางการศึกษา  จึงประกอบดวย 
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    1.การวิจัยและพัฒนาดานวัสดุอุปกรณและครุภัณฑทางการศกึษา 
   การวิจัยและพฒันาประเภทนี้ไดแก การวิจัยพัฒนาเกี่ยวกบัหนงัสือ ตําราเรียน 
แบบทดสอบ โปรแกรมคอมพิวเตอร สไลด แผนฟลม เทปบันทึกเสียง โตะเกาอ้ี เปนตน เปาหมาย
ของการวิจัยและพัฒนา มุงไปที่การพัฒนาวัสดุอุปกรณและครุภัณฑทางการศึกษาตนแบบ เพ่ือ
ทดลองใชและขยายผลการนําไปใชในสถานศึกษาที่เกีย่วของตอไป 
    2.การวิจัยและพัฒนาดานหลักสูตรและวิธีสอน 
   การวิจัยและพฒันาการศึกษาประเภทนี ้ เปนการวจัิยและพัฒนาหลักสูตรการศึกษาใน
ระดับตางๆ โดยพิจารณาจากสภาพแวดลอมทางสังคมและเศรษฐกจิ    ตลอดจนทิศทางการพัฒนา
ชุมชนหรือประเทศเปนตัวกาํหนดเชน  การพัฒนาหลักสูตรทองถิ่น  นอกจากนั้นก็ยังเปนการวิจัยและ
พัฒนาเกี่ยวกบัเทคนคิวธิีการสอนใหม เชน การสอนแบบไมมีชั้นเรียน การวิจัยและพฒันาทาง
การศึกษาประเภทที่กลาวมานี้ จะมีเปาหมายมุงไปที่การพัฒนาหลักสูตรและวธิสีอนใหมๆ เพ่ือใหมี
การนําไปใชจัดการเรียนการสอนตอไป 
   3.การวิจัยและพัฒนาดานอาคารสถานที่และสิง่แวดลอมทางการศึกษา 
   ในการจัดการศึกษา นอกจากจะตองทําการวิจัยและพฒันาตามที่ไดกลาวมาแลว การ
วิจัยและพัฒนาเพื่อการวางแผนออกแบบใชอาคารสถานที่ และการจัดสิ่งแวดลอมทั้งในหองเรียนและ
นอกหองเรียนใหเอ้ือตอการจัดสภาพการศึกษายังมีความจําเปนอยางยิ่ง นอกจากนั้นอาจเปนการใช
อาคารสถานที่ใหเกิดประโยชนสูงสุด คุมคากับงบประมาณที่ตองลงทุนกอสราง ดังนั้นหากมีการวิจัย
และพัฒนาดานอาคารสถานที่และการจดัสิ่งแวดลอมทางการศึกษา  จนกระทั่งไดผลดีก็ยอมนําไปสู
การไดรูปแบบเก่ียวกับการใชอาคารสถานที่และการจดัสิ่งแวดลอมทางการศึกษา  ในสถานศกึษาใดๆ 
ก็นับวาเปนประโยชนใหกบัสถานศึกษาอื่นๆ สามารถนาํผลที่ไดไปใชไดเชนกัน  
 

  1.4.ข้ันตอนของการวิจัยและพัฒนา 
  ขั้นตอนของการวิจัยและพฒันา  จะอางอิงมาจาก R & D Cycle  ซึ่งประกอบดวยการ
ศึกษาวิจัยเพ่ือหาผลิตภัณฑที่จะนํามาแกปญหา  การพัฒนาผลิตภัณฑจะอยูบนพ้ืนฐานของปญหาที่
คนพบ   โดยมีการทดสอบภาคสนามเพื่อตรวจสอบขอผิดพลาดของผลิตภัณฑ และทําการทดสอบ
หลายๆ ครั้ง จนกระทั่งผลการทดสอบชี้บงวาผลติภัณฑสอดคลองกับวตัถุประสงคที่ตองการ โดย
ขั้นตอนที่สําคญัของการวิจัยและพัฒนามี  10  ขั้น  ดังนี้  (Borg  and Gall. 1989 : 784)     
    ข้ันที่ 1  รวบรวมขอมูลและงานวิจยัทีเ่ก่ียวของ 
   ในขั้นน้ีเปนการศึกษาทฤษฎีแลงานวิจัย  การสังเกตภาคสนาม   ซึง่เกี่ยวของกบัการใช
ผลิตภัณฑการศึกษาที่กําหนด  ถามีความจําเปน  ผูวิจัยและพฒันาอาจตองทําการวิจัยขนาดเล็ก  
เพ่ือคนหาคําตอบ  ซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีที่ไมสามารถหาคําตอบได  กอนที่จะทําการพัฒนาตอไป 
   ข้ันที่ 2  การวางแผน 
   ขั้นน้ีจะระบุทกัษะการเรยีน การอธิบายวตัถุประสงคและสืบผลเนื่องจากผลิตภัณฑ การ
กําหนดกิจกรรมการเรียนรูและสถติิทีใ่ชในการทดสอบ 
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   ข้ันที่ 3  การพัฒนารูปแบบขั้นตนของผลิตภัณฑ 
   ขั้นน้ีจะเตรียมการเกี่ยวอุปกรณการสอน  กระบวนการเรียนรู และวิธปีระเมินผล 
   ข้ันที่ 4  การทดสอบภาคสนามเบื้องตน 
   ขั้นน้ีจะทําการทดสอบผลติภัณฑในโรงเรยีนจํานวน 1–3 โรงเรียน นักเรียน 6–12 คน  
เก็บขอมูลโดยการสัมภาษณ  การสังเกต  การสอบถาม  แลวทําการวิเคราะหผล 
   ข้ันที่ 5   การปรับปรุงผลติภัณฑครั้งที ่1  
   ขั้นน้ีจะปรบัปรุงผลิตภัณฑตามขอมูลและผลการทดลองใช จากขั้นที่ 4  
   ข้ันที่ 6 การทดสอบภาคสนาม 
   ขั้นน้ีจะนําผลติภัณฑที่ปรับปรุงในขั้นที่ 5 มาทําการทดสอบในโรงเรียน จํานวน 5–15 
โรงเรียน นักเรียนจํานวน 30–100 คน ปริมาณผลในเชิงปริมาณกอนและหลังการใชผลติภัณฑ นําผล
ที่ไดเทียบกับจุดประสงคทีต่ั้งไวและเปรยีบเทียบกับกลุมควบคุมเหมาะสม 
   ข้ันที่ 7 ปรับปรุงผลติภัณฑ ครั้งที่ 2  
   ขั้นน้ีจะปรบัปรุงผลิตภัณฑตามขอมูลและผลการทดลองใชจากขั้นที ่6 
   ข้ันที่ 8 การทดสอบการใชในภาคสนาม 
   ขั้นน้ีจะนําผลติภัณฑที่ปรับปรุงในขั้นที่ 7 มาทําการทดสอบในโรงเรียนจํานวน 10–30 
โรงเรียน นักเรียนจํานวน 40-200 คน เกบ็ขอมูลโดยการสัมภาษณ การสังเกตและการสอบถาม แลว
ทําการวิเคราะหผล 
   ข้ันที่ 9 ปรับปรุงผลติภัณฑข้ันสุดทาย 
   ขั้นน้ีจะปรบัปรุงผลิตภัณฑตามขอมูลและผลการทดลองใชจากขั้นที ่8 
   ขั้นที่ 10 การเผยแพรและการนําเสนอผล 
   ขั้นนี้จะจัดทํารายงานเพื่อเสนอตอที่ประชุมและเผยแพรในวารสารและควบคุมคุณภาพ
ของการเผยแพร 
 
   การวิจัยและพฒันาในโครงการใหญๆ อาจตองใชงบประมาณจํานวนมาก และนักศึกษา
ระดับบัณฑติศึกษาสามารถหาแหลงทุนสนับสนุนไดไมยากนัก อยางไรก็ตามนักวิจัยและนกัศึกษา 
อาจจัดทําโครงการวิจัยและพัฒนาขนาดเล็กได ตวัอยางเชน การวจัิยและพัฒนาเกมสําหรับใชในการ
สอนเพื่อพัฒนาทักษะคณติศาสตรของนักเรียน การวิจัยและพัฒนากิจกรรมสําหรับเพ่ิมวุฒิภาวะของ
นักเรียน ถาวจัิยและพัฒนาเกมหรือกิจกรรมที่มีประสิทธิผลแลว กเ็ผยแพรใหใชในโรงเรียนทั่วไปเปน
โครงการที่มุงเปาหมายเฉพาะอยางใชวสัดุ คาใชจายไมสูง และใชเวลาไมมากนัก 
 
   นอกจากนี้บอรกและกอลล (Borg and Gall. 1989 : 222-223) ยังไดสรุปขั้นตอนสําคัญของ
การวิจัยและพฒันา 10 ขั้นตอน ดังนี้ 
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   1.กําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะทําการพัฒนา   
   ขั้นตอนที่จําเปนที่สุด คือ ตองกําหนดใหชัดวาผลผลติทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนา
คืออะไร โดยกําหนด (1) ลักษณะทั่วไป (2) รายละเอยีดของการใช และ (3) วัตถุประสงคของการใช
เกณฑในการเลือกกําหนดผลผลติทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาอาจมี 4 ขั้นตอน คือ 
    1.1 ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม 
    1.2 ความกาวหนาทางวิชาการมีพอเพียงในการที่จะพัฒนาผลผลติที่กําหนดหรือไม 
    1.3 บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรูและประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและพัฒนานั้นหรือไม 

    1.4 ผลผลตินัน้จะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 
    2.รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
   คือ การศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย การสงัเกตภาคสนามซึ่งเกี่ยวของกับการใช ผลผลติ
การศึกษาที่กาํหนด ถามีความจําเปนผูทําการวิจัยและพัฒนาอาจทําการศึกษาวิจัยขนาดเล็ก เพ่ือหา
คําตอบ ซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบได กอนที่จะเร่ิมทําการพัฒนาตอไป 
   3.วางแผนการวิจัยและพัฒนา ประกอบดวย 
    3.1 กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต 
    3.2 ประมาณการคาใชจายกําหลังคน และระยะเวลาทีต่องใชเพ่ือศึกษาความเปนไป
ไดพิจารณาผลสืบเนื่องจากผลผลติ 
   4.พัฒนารูปแบบขั้นตนของผลผลติ     
   ขั้นน้ีเปนการออกแบบและจัดทําผลผลติการศึกษาตามที่วางไว เชน ถาเปน
โครงการวิจัยและพัฒนาหลกัสูตรฝกอบรมระยะสั้น ก็จะตองออกแบบหลักสูตร เตรียมวสัดุ คูมือ
ฝกอบรม เอกสารในการฝกอบรม และเครื่องมือการประเมินผล  
   5.ทดลองหรือทดสอบผลผลติครั้งที่ 1 
   โดยการนําผลผลิตที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขั้นที่ 4 ไปทดลองใชเพ่ือทดสอบคุณภาพ
ขั้นตนของผลผลิตในโรงเรียนจํานวน 1-3 โรงเรียน ใชกลุมตวัอยางเล็ก 6-12 คน ประเมินผลโดยการ
ใชแบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
   6.ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 1  
   นําขอมูลและผลจากการทดลองใชจากขัน้ที่ 5 มาพิจารณาปรับปรุง 
   7.ทดลองหรือทดสอบผลผลติครั้งที่ 2 
   ขั้นน้ีนําผลผลติที่ปรับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพผลผลติ ตามวตัถุประสงคของ
โรงเรียนจํานวน 5-10 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง 30-100 คน ประเมินผลประมาณในลักษณะ  Pre–
test กับ Post–test นําผลไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลผลิต อาจมีกลุมควบคุมทดลอง
ถาจําเปน 
   8.ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 2  
   นําขอมูลและผลจากการทดลองใชจากขัน้ที่ 7 มาพิจารณาปรับปรุง 
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   9.ทดลองหรือทดสอบผลผลติครั้งที่ 3 
   ขั้นน้ีนําผลผลติที่ปรับปรุงไปทดลอง เพ่ือทดสอบคุณภาพการใชงานผลผลติโดยใชตาม
ลําพังในโรงเรยีน 5-10 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง 40-200 คน ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม 
การสังเกตและการสัมภาษณ และรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
   10.ปรับปรุงผลผลติครั้งที่ 3 
   นําขอมูลจากการทดลองขัน้ที่ 9 มาพิจารณาปรับปรุง เพ่ือผลิตและเผยแพรตอไป 
   11.เผยแพรเสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและพัฒนาผลิตภัณฑในที่ประชุมสัมมนา
วชิาการหรือวชิาชีพสงไปลงเผยแพรในวารสารทางวิชาการ และติดตอกับหนวยงานทางการศึกษา 
เพ่ือจัดทําผลิตภัณฑทางการศึกษาเผยแพรไปใชในโรงเรียนตางๆ หรือติดตอบริษัทเพื่อผลิตจําหนาย
ตอไป 
  โดยสรุปแลว การวิจัยและพัฒนาเปนรูปแบบการวิจัยที่ทําใหการวจัิยการศึกษาทั้งการวิจัย
พ้ืนฐานและการวิจัยประยุกตไดรับการนําไปใชในการปรับปรุง หรือพัฒนาการศึกษามากยิ่งขึ้น เพราะ
การวิจัยและพฒันาเนนการพัฒนาผลติภัณฑทางการศกึษาที่ใชในการจัดการศึกษาไดอยางกวางขวาง   
ขั้นตอนการวจัิยและพัฒนาสวนใหญเหมือนขั้นตอนการวิจัยการศึกษาและขั้นตอนที่ 7   เหมือนการ
วิจัยเชิงประเมินผล (Evaluation Research) อีกดวย การที่จะสงเสริมและสนับสนุน การวิจัยและ
พัฒนาทางการศึกษาในเมืองจึงเปนที่ไมยากเกินไป เพราะการวิจัยการศกึษาไดเจริญกาวหนาใน
ประเทศไทยมาเปนเวลานาน หนวยราชการระดับสูงหลายแหงมีการทําวิจัยการศกึษาอยางเปนล่ําเปน
สันและเปนกจิจะลักษณะ ในทางการศึกษานั้นก็มีการสอนการวิจัยการศึกษากนัถึงระดับปริญญาเอก 
ดังนั้นหากวงการวิจัยการศกึษาไทยจะหนัมาสนใจการวิจัยและพัฒนาเพิ่มขึ้น ก็จะทําใหมีการนํา
ผลการวิจัยการศึกษาไปใชกันกวางขวางและเดนชัดยิ่งขึ้นในอนาคต ( บุญสืบ พันธุดี . 2537:84–85 ) 

 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย 
 
  2.1  ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น    ไดมีผูให
ความหมายไวหลายทาน ดังนี้ 
  ศัพทคอมพิวเตอร (ราชบณัฑิตยสถาน.2537:203) ใหความหมายของมัลติมีเดียวา เปน
รูปแบบของการนําเสนอขอมูลที่คลายคลงึกับไฮเปอรเทกซ  แตมัลติมีเดียมิไดจํากัดอยูเฉพาะการ
นําเสนอในรูปแบบของขอความเทานั้น  แตจะรวมถึงการนําเสนอในรูปของเสียงและภาพวีดิทัศน
(Video) โดยมีการเชื่อมโยงขอมูลเขาดวยกัน ในลักษณะซับซอน ในรูปแบบที่ไมเปนเสนตรง (Non-
Sequential Web of Association) ผูใชสามารถที่จะคนหาหัวขอทีเ่กี่ยวของ การนําเสนอเนื้อหาจะไม
มีการเรียงลําดับหัวขอเอาไว 
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  นีลเซน (Nielsen.1991:3) กลาววาขอแตกตางระหวางไฮเปอรเทกซและมัลติมีเดีย ไม
อาจจะกําหนดใหชัดเจนลงไปไดแนนอนทั้งสองคํามักจะใชปะปนอยูเสมอ โดยทั่วไปแลวคาํวา
ไฮเปอรเท็กซมักจะหมายถึงขอมูลในรูปของตัวอักษร (Textual  Information)  และคํานี้ก็ยังหมายรวม
ไปถึงขอมูลซ่ึงอาจจะมีภาพกราฟกรวมอยูดวยก็ได  สําหรับ Hypermedia  โดยทั่วไปก็จะหมายรวม
ไปถึงขอมูลทีอ่ยูในรูปแบบตัวอักษร (Text) ภาพกราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  ตลอดจนวีดีทัศนรวมอยู
ดวยกัน 
  กลัค (Gluck. 1989 : 3)  กลาววา มัลติมีเดียเปนการเชื่อมโยงขอมูลและเขาถึงขอมูลโดย
การใชสื่อตางๆ  กันเรยีกวา  Multimedia  Information  โดยผานคอมพิวเตอร  ขอมูลอาจไมไดอยูใน
รูปของขอความ (Non-text Information)  แตอาจเปนภาพ 2 มิติ  หรือ  3  มิติ  ภาพเคลื่อนไหว  
ภาพยนตร  ภาพวีดิทัศน  หรือการบันทกึเสียง 
  ยืน   ภูวรวรรณ (2536:5) ใหความหมายบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย (Hypermedia) ไว
ดังนี้  คือ  เปนรูปแบบหนึ่งของคอมพิวเตอรชวยสอนที่สนับสนุนการเรียนรูที่ประกอบดวยขอความ 
รูปแบบ  กราฟก  การเคลื่อนไหวและเสยีง  โดยสามารถนําคําหรือวลีจากขอความหนึ่งเพ่ือเชื่อมโยง
สืบคนไปยังเอกสารอื่นๆ   ที่เกี่ยวของไดอยางถูกตองและรวดเร็วจากฐานขอมูล 
  บุปผชาติ ทักฬหิกรณ (2538:22-27)  ไดกลาวถึงสวนประกอบของมัลติมีเดียวามี 3 สวนคือ 
   1.สวนสง  เปนสวนที่อาจปรากฏในรูปของปุมอักขระ คําสําคัญ ขอความหรือรูปภาพ
เปนสําหรับใหผูอานมีปฏิสัมพันธโดยการคลิกเมาสเพ่ือไปยังสวนรบั 
   2.สวนรับเปนสวนของขอมูลที่อาจเปนคําหรือขอความ ประโยค ยอหนา หนารูปภาพ
เสียง ภาพยนตร ภาพเคลื่อนไหว ภาพวดิีทัศน ทั้งนีข้ึน้อยูกับความตองการที่จะตอบสนองขอมูลอะไร
ใหผูอานทราบ สวนรับจะเปนสวนที่สื่อขอมูลที่สัมพันธกับสวนสง  และในสวนรบัเองอาจมีสวนสงเพ่ือ
เชื่อมโยงไปยงัสวนรับอ่ืนตอไป 
   3.สวนเชื่อมเปนสวนของการเชื่อมในลักษณะตางๆ ซึ่งอาจเปนการเชื่อมหนาเดียวกัน
หรือเอกสารเดียวกัน  หรือเปนการเชื่อมจากแฟมเอกสารหนึ่งในคอมพิวเตอรเครื่องเดียวกัน  หรือ
ตางเครื่องกัน  หรือตางเครือขายกัน  เปนตน   
  วิไล  กลัยาวจัน(2541) ไดกลาวถึงมัลตมีิเดียวา เปนการนําเสนอคอมพิวเตอรมัลติมีเดียคือ
การใชคอมพวิเตอรในการรวมและควบคุมอุปกรณอิเล็กทรอนิกสตางๆไมวาจะเปนจอภาพ เครื่องเลน
วิดีโอดิสก  แผนซีดีรอม  เครื่องสังเคราะหเสียงและอุปกรณอ่ืนๆ  เขาดวยกันเพ่ือใชในการนําเสนอ
ขอมูล (Presentation) การสอนฝกอบรม (Training) การแสดงขาวสาร (Information Broadcast) หรือ
เปนสื่อดานอ่ืนๆ แตถาระบบนั้นสามารถเชื่อมโยงขอมูลตางๆ เปนโครงสรางและผูใชสามารถติดตาม
หารายละเอียดยอยไดจากหัวขอที่สนใจ โดยมีการติดตอกับคอมพิวเตอรเปนแบบโตตอบแบบทันท ี
ทันใด (Interactive)   ก็จะเขาสูหลักการของมัลติมีเดีย (Hypermedia) 
  เกียรตศิักดิ์  พันธลําเจียก(2541:14)  ไดสรุปความหมายของมัลติมีเดียไววา  บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอรที่นําเสนอสาระเนื้อหาดวย  ภาพ   ขอความ  
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เสียงและภาพเคลื่อนไหว  โดยมีลักษณะเปนบทเรียนแบบโปแกรมทีมี่โครงสรางประกอบดวย  โหนด  
(Nodes) และลิงค (Links) ที่ไมเปนเสนตรง  โดยมีลักษณะปฎิสัมพันธระหวางผูเรียนกับโปรแกรม 
  นิรุท  ภูริฉาย(2542:4) ไดสรุปความหมายของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา หมายถึง
บทเรียนคอมพิวเตอรที่เสนอขอมูลในลักษณะ Nonlinear  และเพิ่มความสามารถในการบรรจุขอมูลใน
ลักษณะของภาพเคลื่อนไหว (Full–motion Video) ภาพกราฟกที่เปนภาพนิง่และภาพเคลือ่นไหว 
(Animation)  ภาพ 3 มิติ  ภาพถาย  เสียงพูด  เสียงดนตรี  เขาไวดวยกันในบทเรียน 
   กิดานันท  มลิทอง(2543:283)  ไดกลาววา  มัลติมีเดียเปนสื่อที่มีการสรางสิ่งแวดลอมที่
ยอมใหผูใชสรางความเกี่ยวโยงระหวางหัวขอตางๆ  แทนที่จะตองอานเรื่องราวเรียงลําดับกัน  ดวย
เหตุผลดังกลาวจึงทําใหสื่อหลายมิติมีการนําเสนอขอมูลไมเปนแบบเสนตรง   และเพิ่มความสารถใน
การบรรจุขอมูลในลักษณะของภาพเคลื่อนไหวแบบวิดทีัศน ภาพกราฟกที่เปนภาพนิ่งและภาพ 
เคลื่อนไหว    ภาพสามมิติ  ภาพถาย  เสียงพูด  เสียงดนตรี  เขาไวในเน้ือหาดวย    เพ่ือใหผูใชหรือ
ผูเรียนสามารถเขาถึงเนื้อหาเรื่องราวในในลักษณะตางๆ  ไดหลายรูปแบบมากขึน้กวาเดิม  รวมถึง
การโตตอบระหวางผูใชกบัสื่อลักษณะสื่อผสมเชิงโตตอบโดยการคลกิที่จุดเชื่อมโยง 
 จากความหมายและลักษณะขางตนพอสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง 
บทเรียนคอมพิวเตอรที่นําเสนอขอมูลในลักษณะแบบแตกสาขา  บรรจุขอมูลในลกัษณะของมัลติมีเดีย
ประกอบดวย ตัวอักอักษร ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและเสียง โดยบทเรียนสามารถเชื่อมโยง
สวนประกอบมัลติมีเดียถึงกันได เพ่ือใหผูเรียนสามารถเขาถึงเนื้อหาในลักษณะตางๆ ไดหลายรูปแบบ
รวมถึงการโตตอบระหวางผูใชกับสื่อลักษณะสื่อประสมเชิงโตตอบโดยการคลิกที่จุดเชื่อมโยง 
 
  2.2 องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  การพัฒนาเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมีผลกระทบตอคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) กลาวคือเดิม
ทีโปรแกรมบทเรียน (Courseware) คอมพิวเตอรชวยสอน จะนําเสนอลักษณะเดียวกับการใชสไลดที่
มีเพียงขอความกับภาพนิ่งเทานั้น แตตอมาไดพัฒนาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในลกัษณะ
ของมัลติมีเดียปฏสิัมพันธ เพ่ือชวยใหการเรียนการสอนและการนําเสนอบทเรียนมัลติมีเดียจึงตอง
ประกอบดวยองคประกอบตางๆ (Green.1993 ; Linda.1955 : อางอิงจาก พัลลภ พิริยะสุรวงศ. 2541 
: 11-12) ดังนี้  
  จากความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่กลาวมาแลว จะเห็นวาไดใชสื่อหลายรูปแบบ
มานําเสนอสารสนเทศที่ตองการดวยคอมพิวเตอร ซึ่งสื่อที่นํามาประกอบรวมเปนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเหลานั้นมีองคประกอบดังนี้( กิดานันท  มลิทอง.2543:271-272 ) 
    1.ขอความ (Text) ตัวหนังสือและขอความสามารถสรางไดหลายรูปแบบหลายขนาด 
ออกแบบใหเคลื่อนไหวไดอยางนาสนใจ สวยงามตามความตองการ หรือเนนใหสามารถเชื่อมโยงใน
ลักษณะของไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) ไดอีกดวย 
   2.เสียง (Sound) เชน เสยีงดนตรี เสยีงบรรยาย เสียงจากธรรมชาติ เสียงในระบบ
มัลติมีเดียเปนสัญญาณดิจิตอล ดังนั้นจึงตองเปลี่ยนรปูแบบเสียงจากสัญญาณอนาล็อกมาเปนดิจิตอล
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กอน แฟมเสียงในระบบแมคอินทอชนิยมใชชื่อแฟมที่ลงทายดวย AIF หรือ SND สวนในระบบวนิโดว
นิยมใช MID หรือ WAV แฟมประเภท MID นั้นจะเปนการสังเคราะหเสียงเพ่ือสรางเสียงขึ้นมาใหมจึง
จะทําใหแฟมมีขนาดเล็กกวาแฟม WAV แตคุณภาพเสียงจะดอยกวา 
   3. ภาพ (Picture) มี 2 ประเภท 
    3.1 ภาพนิ่ง (Still Images) กอนที่ภาพวาด ภาพถายหรือภาพตางๆจะเปนภาพนิ่ง
นําเสนอบนคอมพิวเตอรนัน้ภาพเหลานัน้ตองเปลีย่นรปูแบบกอน ซึ่งสามารถสรางโดยใชเครื่องสแกน
ภาพหรือจะใชโปรแกรมสรางภาพขึ้นมา รูปแบบภาพที่นิยมใชมี 2 รูปแบบ คือ แบบกราฟกแผนที่บติ 
ซึ่งชื่อแฟมลงทายดวย .gif , .tiff และ .bmp และแบบกราฟกเสนสมมติ ชื่อแฟมลงทายดวย .eps, 
.wmf และ .pict  
    3.2 ภาพเคลือ่นไหว (Motion Picture) การนําภาพนิ่งที่ตอเนื่องกันมาแสดงติดตอ 
กันดวยความเร็วที่สายตาไมสามารถจับได เน่ืองจากการสรางภาพสีตองใชหนวยความจําเปนจํานวน
มากจึงไดมีการคิดคนการบบีอัดสัญญาณภาพใหมีหนวยความจํานอยลงเรียกวา Video Compression 
หรือที่รูจักกันดี คือ  MPEG Moving Picture Expert Group ซึ่งสามารถบีบอัดไดทัง้ภาพและเสียง 
   4. การเชื่อมโยงปฎิสัมพันธ (Interactive Links) หรือสวนประสาน เม่ือนําขอมูลตางๆ 
มารวบรวมสรางเปนแฟมขอมูลดวยโปรแกรมสรางคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลว จําเปนตองสรางสวน
ประสานเพื่อผูใชเลือกที่จะเขาสูสวนใดสวนหนึ่งของการนําเสนอเพื่อศึกษาตามความพอใจ 
   5. วีดิทัศน (Video)   การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวของกับการนําเอาภาพยนตร
วีดิทัศนซึ่งอยูในรูปของดิจิตอลรวมเขาไปกับโปรแกรมประยุกตที่เขยีนขึ้น โดยทั่วไปของวดิีทัศนจะ
นําเสนอดวยเวลาจริงที่จํานวน 30 ภาพตอวินาที ในลักษณะนี้จะเรียกวา วีดิทศันดิจิตอล (Digital 
Video)คุณภาพของวีดิทัศนดิจิตอลจะทัดเทียมกับคุณภาพที่เห็นจากจอโทรทัศน ดังนั้นวีดิทัศนดิจิตอล
และเสยีงจึงเปนสวนที่ผนวกเขาไปสูการนาํเสนอ และการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย วีดิทศันสามารถ
นําเสนอไดทันทีดวยจอคอมพิวเตอร ในขณะที่เสียงสามารถเลนออกไปยังลําโพงภายนอกไดผาน
การดเสียง (Sound Card) 
 
  2.3  ระบบของมัลติมเีดีย 
  ปจจุบันมัลติมีเดียเปนนวัตกรรมที่มีการเติบโตขึ้น ทั้งดานของซอฟตแวรและฮารดแวรราคา
ของมัลติมิเดียพีซีถกูลงอยางมาก   ในขณะที่ประสทิธภิาพในดานของภาพ   เสียง   และการนาํเสนอ
วีดิทัศนไดรับการพัฒนาจนมีคุณภาพสูงขึ้นกวาเดิม    ทําใหคอมพิวเตอรในปจจุบันมีศักยภาพดาน
มัลติมีเดียสูง และผูผลิตคอมพิวเตอรก็รองรับการนําเสนอซอฟตแวรในรูปแบบมัลติมีเดียมากขึ้นดวย 
สามารถใชงายขึ้น รวมทั้งในวงการศกึษาก็สามารถนําประโยชนดังกลาวของคอมพิวเตอรไปพัฒนา
โปรแกรมประยุกตทางการศึกษาไดหลากหลายขึ้นจากเดิมที่เปนเพยีงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
  ระบบของมัลติมีเดียโดยหลักๆ จะประกอบดวย เครื่องคอมพิวเตอรและอุปกรณประกอบดังน้ี 
   1.คอมพิวเตอรที่ใชเปนมัลตมีิเดียนั้นจําเปนตองมีระบบ เพ่ือใหสามารถใชประมวลผลใช
ควบคุมตัดตอและแกไขขอมูล ภาพ เสียงและสามารถนําเสนอภาพและเสียงที่มีคุณภาพดีจึง
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จําเปนตองมีการยกระดับปรับเปลีย่นอุปกรณที่สนับสนนุระบบมัลติมีเดีย ซึ่งเรียกวา Multimedia 
Upgrade Package เครื่องคอมพิวเตอรที่จําหนายกันในปจจุบันจะติดตัง้ชุดมัลตมีิเดียไวเรียบรอยแลว
คอมพวิเตอรที่ติดตั้งชุดมัลติมีเดียไวแลวน้ันจะเรียกวามัลติมีเดียพีซ ี(Multimedia PC) โดยใชชือ่ยอวา 
MPC 
   2.การดเสียง(Sound Card) การดเสียงเปนฮารดแวรอีกตัวหนึ่งที่ขาดไมไดสําหรับระบบ
มัลติมีเดีย เพราะในปจจุบนัซอฟตแวรทีอ่อกมารองรับงานประเภทนี ้ จะมีเสียงดนตรี เสียงประกอบ
ตางๆเขามารวมอยูในซอฟตแวรดวย เชน ซอฟตแวรสารานุกรม ซอฟตแวรเกม เปนตน โดยปกติ
การดเสียงที่ผลิตออกมานั้นตองสามารถเลนไฟลขอมูลที่เก็บอยูในรปูของ Waveform (.WAV) ซึ่ง
เทคนิคที่ใชเกบ็ขอมูลเสยีงดังกลาวนี้เรียกวา PCM (Pulse Code Modulation) ซึ่งเปนขอกําหนดของ 
MPC เชนกัน  
   3.วิดีโอการด (Video Card) ทําหนาที่เปลีย่นสัญญาณวิดีทัศนใหสามารถแสดงภาพ
จอคอมพิวเตอรได ขณะเดียวกันสามารถสงสัญญาณอนาล็อกเขาจอภาพโทรทัศนไดโดยไมตองใช
หนวยความจําแบบฮารดดิสก สามารถเลนไดโดยไมตองใชเครื่องเลนวิดีโอเทป ปจจุบันมีจําหนายใน
ทองตลาดมากมายใหไดเลอืกใชตามความตองการ Video Blaster Real Magic, MPEG Master ฯลฯ 
   4.จอภาพ (CRT Monitor) เปนจอภาพที่สามารถแสดงสีไดตองมีความเรว็ในการสแกน
ภาพและสรางภาพไดสูงกวาจอโทรทัศนทั่วๆไป และตองไมสะทอนแสง(Non Glassed) มีการกระจาย
รังสีที่ต่ํา(Low emission) ควรเปนแบบ non-interlace เพ่ือใหไดจอภาพนิ่ง สบายตา ควรเปนจอภาพ
ขนาด 17 นิ้วเปนอยางต่ํา จอรับสัญญาณภาพเปนสี 3 สี คือ สีแดง สีเขียว สีน้าํเงิน และสามารถทํา
การผสมสีน้ําตามความเขมของสีทั้งสามดังกลาวไดมากถึง 16 ลานสี 
   5.เครื่องขับซีดี-รอม (CD-ROM Drive)    เปนฮารดแวรรวมอยางหนึ่งที่ควบคุมโดย
คอมพิวเตอรเพ่ือการอานขอมูลที่ถูกบันทึกอยูในแผนซีดี-รอม และแผนซีดี-รอมดังกลาวนี้จะมี 
คุณลักษณะดังนี้ หนา 1 มม. มีขนาดเสนผาศูนยกลาง 12 ซม. ความจุในการบันทึกขอมูลมีประมาณ 
550 MB 650 MB 680 MB มีความเร็วในการสงถายขอมูลตั้งแต 150 KB/sec 300 KB/sec 600 
KB/sec และความเร็วในการเขาถึงขอมูล 
  ขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเม่ือเปรียบเทยีบกับสื่อชนิดอ่ืนๆ มีดังนี้ 
   1. สามารถกระตุนประสาทการรับรูพรอมๆกัน ทั้งการดูและการฟง 
   2. สามารถใหขอมูลจํานวนมากๆ ทําใหงายตอการทําความเขาใจ 
   3. สามารถใหขอมูลปอนกลับและใหมีการปฏิสัมพันธ  ทําใหผูใชรูสึกมีสวนรวมในการ
ทํากิจกรรมในการเรียนการสอน 
   4. การรับรูทัง้ตาและหูประกอบกับการมีปฏิสัมพันธทาํใหเกิดประสบการณตอผูใช เปน
ผลใหสามารถเรียนรูและเขาใจเนื้อหาไดอยางลึกซึ้ง 
   5. การผลิตและพัฒนาคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย   มีความยืดหยุนสูงสามารถปรับเปลี่ยน
เน้ือหาขอมูลไดหลายครั้งโดยไมเสียเวลาและคาใชจายมากนัก ทําใหผูผลิตและพัฒนาพัฒนาสามารถ
ทดลองทําไดหลายๆครั้ง เพ่ือใหไดสื่อที่มีคุณภาพดีขึ้น 
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   6. สงเสริมความคิดสรางสรรคและสรางประสบการณที่ดี ทั้งดานผูผลิตและผูใชประโยชน
จากคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (สถาพร สาธุการ. 2540 : 110-111) 
   สงบ ลักษณะ (2539:31) กลาวถึง มัลติมีเดียวาเหมาะสําหรับครูและนักเรียนใชในการ
พัฒนาคุณภาพการเรียนรูทีค่รอบคลุมครบถวนตามหลกัสูตรของแตละวิชา ทั้งนี้เพราะมีคุณลักษณะ
เดนดังนี้ 
    1. มุงพัฒนาความรูความสามารถ  โดยระบุผลการเรียนรูที่ชัดเจนในลกัษณะการรบัรอง
ประกันคุณภาพวาผูเรียนจะตองไดรับความรูความสามารถอยางแทจริง ตรงตามหลกัสูตรกําหนด 
   2. เปนสื่อที่สะดวกตอการเรียนรูแบบรายบุคคล   และแบบเรียนเปนกลุมเล็กผานทาง
กิจกรรมกระบวนการคิด กระบวนการแสวงหาขอมูลขาวสาร กระบวนการฝกปฏิบตัิ เปนตน 
   3. เปนสื่อที่พัฒนาภายใตหัวเรื่อง (Theme) ที่จบในตัวเอง แตละเรื่องมีจุดประสงคการ
เรียนรูที่ชัดเจน แตละเร่ืองบูรณาการเนือ้หาจากหลายวิชาในหลักสูตร สัมพันธกับชวีติจริงและมีสวน
สงเสริมใหมีกิจกรรมสืบเนื่อง เพ่ือใหผูเรียนไดรับประสบการณกวางขวางเพิ่มขึ้น นอกเหนือไปจาก
การอาน 
   4. ลักษณะของสื่อจะผสมผสานหลายอยางเชน คูมือครู (Teacher’s guide) Computer 
Software ระบบ CAI วีดิทัศน ซีดี-รอม ชุดฝก (Activity Book) ชุดฝกปฏิบตักิาร (Experiment Kit) 
ชุดประเมินผลการเรียนรูเนนการปฏิบตั ิ (Performance-Based Assessment) และระบบเก็บผลงาน
เด็ก (Portfolio) 
 
  2.4  ประเภทของมัลติมเีดีย 
  พอลลิสเซน และเฟรทเตอร   (Paulissen and Frater.  1994  :  5 – 16 ; อางอิงจาก
ครรชิต  มาลยัวงศ.2537 : 76) แบงประเภทของมัลติมีเดีย โดยอาศัยลักษณะสาํคัญของมัลตมีิเดียที่
เปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ(Interaction)  กับสื่อหรือขอมูลขาวสารที่รับอยู  ตามลกัษณะการ
นําไปใชงานไวดังนี้ 
   1. มัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา(Education  Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียทีผ่ลิตขึ้น
เพ่ือใชเปนสื่อการเรียนการสอน เริ่มไดรบัความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม (Computer Based 
Training) เฉพาะงานกอนที่จะนํามาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจังเชนโปรแกรมการเพิ่มประสิทธิภาพ
การทํางาน โปรแกรมพัฒนาภาษา โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็กมี 3 รูปแบบ แบงประเภทตาม
ลักษณะการใชงานดังนี้ 
     1.1 Self  Training   เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพื่อใหผูเรยีนรูและพัฒนา
ตัวเองในดานทักษะตางๆ มีการนําเสนอ (Presentation)  หลายรปูแบบ  เชน การฝกทักษะและ
ปฏิบตัิ   (Drill and Practice)  แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอน
รายบุคคล  เปนสื่อที่มีทั้งการสอนความรู การฝกปฏิบัติ และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียว 
ผูใชสามารถศกึษาไดดวยตนเองไมตองมีครูผูสอน 
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    1.2 Assisted  Instruction โปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพื่อชวยการใหขอมูลหรือ
ใชประกอบการสอนเนื้อหาตางๆ (Tutorial) เปนตน หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพิ่มเติม เปนการ
อํานวยความสะดวกแกผูเรยีน ในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซใหสามารถโยงเขาสู
รายละเอียดทีน่ําเสนอไว  ชวยในการคนควางายหาขอมูลในสิ่งทีต่องการรูไดงายขึ้น 
    1.3 Educatainment   โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับความรู  มี
รูปแบบในการนําเสนอแบบเกม(Games) หรือการเสนอความรูในลักษณะเกมสถานการณ หรือการ
นาํเสนอเปนเร่ืองสั้น (Mini  Series)  เปนตน 
   2. มัลติมีเดียเพื่อการอบรม (Training  Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียทีผ่ลิตขึ้น
เพ่ือการฝกอบรม  ชวยในการพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคล    ดานทักษะการทาํงาน  เจตคตติอการ
ทํางานในหนวยงาน    
   3. มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง (Entertainment  Multimedia) เปนโปรแกรมที่ผลิตขึ้น
เพ่ือความบันเทิงเชน  ภาพยนตร  การตนู  เพลง  เปนตน 
   4. มัลติมีเดียเพ่ืองานดานขาวสาร (Information Access Multimedia) เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลใชเฉพาะงาน ขอมูลจะเก็บไวในรูป CD-ROM หรือมัลตมีิเดียเพ่ือชวยรับสง
ขาวสาร (Conveying Information ) ใชเพ่ิมประสิทธิภาพในการรับสงขาวสารการประชาสัมพันธไปยัง
กลุมเปาหมายที่ตองการ 
   5. มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด (Sales and Marketing Multimedia) เปน
มัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอและสงขาวสาร (Presentation and Information)  เปนการนําเสนอและสง
ขาวสารในรูปแบบวิธีการทีน่าสนใจ ประกอบดวยสื่อหลายอยางประกอบการนําเสนอเชน ดาน
การตลาด รวบรวมขอมูลการซื้อขาย  แหลงซื้อขายสนิคาตางๆ  นําเสนอขาวสารดวยการซื้อขายทุก
ดาน  ผูที่สนใจยังสามารถสั่งซื้อสินคาหรือคําอธิบายเพิม่เติมในเรื่องน้ันๆ  ไดทันที 
   6. มัลติมีเดียเพื่อการคนควา (Book Adaptation Multimedia) เปนโปรแกรมมัลตมีิเดีย
ที่รวบรวมความรูตางๆ เชน  แผนที่  แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศตางๆ ทําใหการคนควาเปนไป
อยางสนุกสนานมีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia Databases) โดยผานโครงสราง
ไฮเปอรเท็กซ เชน สารานุกรมตางๆ โปรแกรม Microsoft Bookshelf, Compton’s Family 
Encyclopedia   เปนตน 
   7. มัลติมีเดียเพื่อชวยการวางแผน (Multimedia as a Planning Aid) เปนกระบวนการ
สรางและนําเสนองานแตละชนิดใหมีความจริง (Virtual Reality)  มี 3 มิต ิ  เชน  การออกแบบ
ทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตรหรือนําไปใชในดานการแพทย การทหาร การเดินทาง โดยสราง
สถานการณจําลอง เพ่ือใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซึ่งบางครั้งไมสามารถจะไปอยู
ในสถานการณจริงได 
   8. มัลติมีเดียเพื่อสถานีขาวสาร (Information  Terminals) พบเห็นในงานบริการขอมูล
ขาวสารทางดานธุรกิจ จะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงานเพื่อบริการลูกคา โดยลูกคาสามารถเขาสู
สามารถเขาสูระบบบริการของหนวยงานน้ันไดดวยตนเอง ลูกคาสามารถใชบริการตางๆตามทีน่ําเสนอ
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ไวโดยผานหนาจอคอมพิวเตอร ทําใหสะดวกทั้งในสวนผูใชบริการและผูใหบริการ ซึ่งจัดทําเปนปาย
หรือจออิเล็กทรอนิกสขนาดตางๆ ติดตามกําแพง (Multimedia  Wall  System)  เสนอภาพ  เสียง  
ขอความตางๆ ที่นาสนใจ 
   9. ระบบเครือขายมัลติมีเดีย  (Networking  with  Multimedia) 
  นอกจากนี้แลว สถาพร สาธุการ (2540 : 111-112) ไดเสนอรูปแบบของคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเพ่ือการศึกษามรีูปแบบหลักๆ  4 แบบดังนี ้
   ก. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียนําเสนอบทเรียน (Computer Multimedia Presentation) 
โดยผูสอนเปนผูใชอยางเดียวในการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียนประกอบดวย ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว
และเสยีงประกอบ  รวมทั้งมีการอธิบายโดยผูสอนในดานรายละเอียดของเนื้อหา 
   ข. คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted  Instruction–CAI)  สวนใหญจัดทําเนน
การเรียนรูดวยตนเอง โดยผูเรียนเปนคนใช ซึ่งมีการออกแบบวธิีการเสนอเนื้อหาบทเรียนใหสามารถ
ดึงดูดความนาสนใจของผูเรียน ใชเทคนคิของการเสรมิแรง หลักปฏิสัมพันธและหลักการทางจิตวทิยา
การเรียนรู โดยเฉพาะกระบวนการของจิตวิทยา Cognitive  Psychology  ที่เนนกระบวนการคิดและ
ใชวธิวีิเคราะหการเรียนรูขาวสารของมนษุย นํามาประกอบกันอยางมีระบบ 
   ค. หนังสือเรียนอิเล็กทรอนิกส (Electronic Textbook) เปนการจัดทําเนื้อหาในตํารา
และหนังสือเรยีนใหอยูในรปูของซอฟตแวรคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    โดยมีรายละเอียดดานเนื้อหา รูป
ภาพเหมือนหนังสือทั่วไป  แตอาจมีภาพเคลื่อนไหวและเสียงรวมทั้งไฮเปอรเท็กซเขามาเพิ่มเติม  
เพ่ือชวยใหบทเรียนมีสีสันรูปแบบที่นาสนใจมากขึ้น 
   ง. หนังสืออางอิงอิเล็กทรอนิกส (Electronic Reference) เปนการจัดทําหนังสืออางอิง
ประเภทตางๆ เชน เอ็นไซนโคลพีเดีย ดกิชันนารี นามานุกรม  วารสารออกเปนชุด  เปนตน  โดยให
อยูในรูปของซอฟตแวรมัลติมีเดีย   ซึ่งมีรายละเอียดการจัดทําเหมือนกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
 
  2.5  การนําเสนอมัลติมีเดีย 
  สารสนเทศทีมี่การเสนอขอมูลหลายประเภทอยูรวมกัน ในลักษณะของมัลติมีเดียจะชวยให
ผูรับสามารถใชประสาทสัมผัสในการฟงเสียง   อานขอความ  และดูภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหวเพื่อชวย
ใหเขาใจและซาบซึ้งมากยิ่งขึ้น ดังนั้นรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียที่ผูใชสามารถเขาสูเนื้อหาสาระได
สะดวก  นาสนใจ และใชมัลติมีเดียอยางสนุกสนาน  จึงเปนวิธกีารออกแบบและเลือกใชตามความ
เหมาะสมและตามวตัถุประสงคในการจัดทํามัลติมีเดียน้ันๆ 
  กรีน (Green.1993 ; อางอิงจาก พัลลภ พิริยะสุรวงศ. 2541:9-10)  ไดเสนอรูปแบบการ
นําเสนอมัลตมีิเดียวา  มี  5  วิธี  ดังนี้ 
   ก. รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) มีลักษณะคลายกับหนังสือ ซึ่งมีโครงสราง
แบบเสนตรง โดยเริ่มจากหนาแรกตอไปเร่ือยๆ  ถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับไปดใูหมได  การ
เสนอผลงานแบบนี้มักจะอยูในรูปไฮเปอรเท็กซ   ซึ่งใชขอความเปนหลัก  สวนในการดําเนินเรื่องดวย
วีดิทัศน หรือแอนเิมชั่นสามารถทําไดโดยใสในรปูเสนตรง  รวมถึงการใสเสียงเพ่ือเพ่ิมความนาสนใจ  
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อาจเรียกเปน Electronics stories หรือไฮเปอรมีเดีย  ซึ่งเหมาะกับตลาดผูบริโภคและสามารถใชงาน
ไดดีในวงการธุรกิจโดยการเสนอผลงานเปนมัลติมีเดีย 
   ข. รูปแบบอิสระ (Freeform Hyper Jumping)     รูปแบบนี้ใหอิสระในการใชงานทําให
ผูเรียนมีความอยากอยากเห็น เพราะระบบโครงสรางภายในสามารถเชื่อมโยงจากเรื่องหน่ึงไปยังอีก
เรื่องหน่ึงได  ฉะน้ันผูสรางโปรแกรมจะตองมีความเชี่ยวชาญในการออกแบบขอความภาพนิ่งและ
ภาพเคลื่อนไหว  เสยีงและวีดิทศัน  เพ่ือใหมีการเชื่อมโยงและสัมพันธกัน  การชี้นําเพื่อใหผูใชเขาไป
หาขอมูลหรือศึกษาเนื้อหาไดอยางงายและสะดวก แตหากวาออกแบบไมดีพออาจทําใหผูเรียนหลงทาง
ได  และไมสามารถศึกษาเนื้อหาไดตามจุดประสงคตามที่ไดวางไว 
   ค. รูปแบบวงกลม  (Circular  Path) เปนรูปแบบนําเสนอมัลติมีเดียแบบวงกลม แบบ
เสนตรงชุดเลก็ ๆ หลายชุดมาเชื่อมตอกันกลับคืนสูเมนูใหญ 
   ง. รูปแบบฐานขอมูล(Database) เสนอมัลติมีเดียเปนแบบฐานขอมูลโดยการเพิ่มดัชนี 
(Index)  เพ่ือเพ่ิมความสามารถในการคนหา  รูปแบบนี้สามารถใหรายละเอยีดจากขอความ  รูปภาพ  
ภาพเคลื่อนไหว เสียง โดยออกแบบใหใชงานงาย ใชไดทุกสถานการณที่มีรายละเอียดเกี่ยวกับระบบ
ฐานขอมูล  ดวยการเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไป 
   จ. รูปแบบผสม (Compound  Document)     เปนการนําเสนอมัลติมีเดียในรูปแบบ
ผสมผสานทั้ง  4  รูปแบบขางตนไวดวยกนั  ผูผลิตหรือผูออกแบบตองอาศัยความชํานาญในการสราง
และบรรจุขอมูลตางๆ  ตลอดจนสามารถเชื่อมโยงเขาสูฐานขอมูลใหทํางานรวมกับชารทและสเปตชีด 
ไดอีกดวย 

 
  2.6 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย 
  1. คอมพิวเตอรชวยสอนสงเสริมใหผูเรียน เรียนตามเอกัตภาพ 
   2. คอมพิวเตอรชวยสอนมกีารปอนกลับทันที  มีสีสัน  ภาพและเสยีง  ทําใหผูเรยีนเกิด
ความตื่นเตน ไมนาเบื่อ 
   3. คอมพิวเตอรชวยสอนทําใหผูเรียนมีโอกาสเรียนซ้ําแลวซํ้าอีกกี่ครั้งก็ไดตามตองการ 
   4. คอมพิวเตอรชวยสอนยดึผูเรียนเปนสาํคัญ    ซึ่งการเรียนการสอนอื่นยึดครูเปนสําคัญ 
ไมคํานึงถึงความแตกตางของผูเรียน 
   5. คอมพิวเตอรชวยสอนมีสวนชวยทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและเขาใจเนื้อหามากขึ้น 
   6. คอมพิวเตอรชวยสอนทาํใหผูเรียนมีเจตคตทิี่ดีตอวชิาที่เรียน 
   7. คอมพิวเตอรชวยสอนทาํใหผูเรียนไดเรียนแบบ Active Leaning 
   8. คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถประเมนิผลความกาวหนาของผูเรยีนไดโดยอัตโนมัต ิ
 
  การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการเรยีนการสอนมีขอดีและขอจํากัด   (กิดานันท 
มลิทอง.2543 : 285-286) ดั้งนี้ 
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   1.ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    1.1 บทเรียนในลักษณะของสื่อประสมตวัอักษร ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหวและ
เสียงที ่ ทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางเต็มทีใ่นชองทางการสื่อสารและไดเน้ือหาความรูเพ่ิมมาก
ขึ้นกวาเดิม 
    1.2 การใชจุดเชื่อมโยงหลายมิต ิ ทําใหผูเรียนสามารถเชื่อมตอความคิดจากเนื้อหา
บทหนึ่งไปยังเนื้อหาที่เกี่ยวของกันไดงาย 
    1.3 เปดโอกาสใหผูเรียนสาํรวจขอมูลตามความสนใจของแตละคนไดดวยตนเองใน
ลักษณะการศกึษารายบคุคล  และชวยใหมีการจัดโครงสรางการเรียนรูในการคนพบของตนเองได 
    1.4 ผูสอนและผูเรียนสามารถรวมมือกันผลิตบทเรียนจากซอฟตแวรโปรแกรม และ
ผูเรียนเองก็สามารถใชโปรแกรมเหลานัน้ในการทํางานตางๆ  ไดสะดวก 
   2.ขอจํากัดของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    2.1 ถาบทเรยีนนั้นไดรับการออกแบบทีไ่มพอดี อาจทําใหผูเรียนหลงวนเวียนอยูใน
เน้ือหาได 
    2.2 ผูเรียนทีมี่ลักษณะตองพึ่งพาผูอ่ืนในการเรียนรูจะรูสึกสับสนใจการเรยีน  หรือ
อาจจะไมสามารถตัดสินใจไดเองวาตองสบืคนขอมูลมากเทาใดจึงจะเพียงพอเน่ืองมาจากไมมีผูให
คําแนะนํา 
    2.3 ซอฟตแวรโปรแกรมชั้นสูง  อาจยากในการใชงานเนื่องตองใชการเขียนสคริปต
รวมดวย 
    2.4 เน่ืองจากเนื้อหาของสื่อหลายมิติมีลักษณะไมเปนเสนตรง ซับซอน และมุงเนน
ในเร่ืองการใหสืบคน  จึงทําใหเวลามากในการสรางบทเรียนในลักษณะนี้ 
  จากความกาวหนาอยางรวดเร็วของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรประกอบกับศักยภาพของระบบ
ขอมูลซ่ึงพัฒนาโลกสูยุคของขาวสารขอมูล จนเปนเหตุใหแนวทางในการพฒันาดานการศึกษากาว
ตามไปเปนลําดับ ดวยการประยุกตใชคอมพิวเตอรใหสามารถนําเสนอขอมูลที่จําเปนตอการเรยีนรูได
ทุกรูปแบบ ทกุระดับ  ในลกัษณะของตัวอักษร  ภาพนิ่ง  ภาพเคลือ่นไหว  เสียง  ภาพจําลอง รวมถึง
วิดีทัศน เพ่ือชวยใหกระบวนการเรียนรูมีชีวิตชวีานาสนใจ ชวนใหติดตามหรือที่เรียกวามัลตมีิเดีย 
(Multimedia) ซึ่งตรงกับศัพทบัญญตัิของราชบัณฑติยสถาน(2540:304)วา 1.สื่อผสม 2.สื่อหลายแบบ  
 
  มัลติมีเดียเปนการใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการนําเสนอสารสนเทศ โดยใชสื่อมากกวาหนึ่ง
อยางในการนําเสนอไมวาจะเปนขอความ ภาพนิ่ง กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิทัศน 
ผสมผสานกันอยางมีระบบ ทั้งในลักษณะของไฮเปอรเทกซและไฮเปอรมีเดีย เพ่ือสื่อความคิดไปสูผูใช
อยางมีประสิทธิภาพ      นอกจากนี้ตองมีปฏิสัมพันธโตตอบระหวางผูใชโปรแกรม  ซึ่งโดยทัว่ไปสื่อ
ดังกลาวมักปรากฏในรูปของซีดี-รอม 
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  2.7   ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ลําดับขั้นตอนในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียแบงได 3 ขั้นตอนใหญๆ(พิทักษ   
ศีลรัตนา. 2531 : 20–25 ; ศิริชัย   สงวนแกว. 2534 : 173–179 ;  ชวงโชต ิ  พันธเุวช. 2535 : 4–8 ;  
สมบูรณ   บูรณศิริรักษ. 2539 : 20 –24 )  คือ 
   1.  ข้ันการออกแบบ (Instructional  Design)   
   เปนการกําหนดคุณลักษณะและรปูแบบการทํางานของโปรแกรม  โดยเปนหนาที่ของ
นักการศึกษาหรือครูผูสอนที่มีความรอบรูในเน้ือหา  หลักจิตวิทยา  วิธีการสอน  การวัดผล  การ
ประเมินผล  ซึ่งจะตองมีกิจกรรมรวมกันพัฒนา  ดังนี้ 
    1.1 วิเคราะหเน้ือหา ครูผูสอนจะตองประชุมปรึกษา ตกลงและทาํการเลือกสรรเนื้อหา 
วิชาที่จะนํามาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยมีขอพิจารณา  ดังนี้ 
      - เน้ือหาที่มีการฝกทักษะทาํซ้ําบอย ๆ ตองมีภาพประกอบ 
     - เน้ือหาที่คิดวาจะชวยประหยัดเวลาในการสอนไดมากกวาวธิีเดิม 
     - เน้ือหาบางอยางที่สามารถจําลองอยูในรูปของการสาธติได    โดยหากทําการ
ทดลองจริงๆ อาจจะมีอันตราย  หรือใชวัสดุสิ้นเปลือง  หรืออุปกรณมีราคาแพง 
    1.2 ศึกษาความเปนไปได เปนเรื่องจําเปนที่จะตองมีการศึกษาความเปนไปไดทั้งนี้
เพราะแมวาคอมพิวเตอรจะมีความสามารถเพียงไร  แตก็มีขอจํากัดในบางเรื่อง ดังนั้นเม่ือครูผูสอนได
เลือกเน้ือหาและวิเคราะหออกมาแลววาเนื้อหาตอนใดที่จะทําเปนโปรแกรมคอมพิวเตอร จําเปนที่
จะตองมาปรึกษากับฝายเทคนิคหรือผูเขยีนโปรแกรมคอมพิวเตอร  โดยมีขอพิจารณาดังนี้ 
      - มีบุคลากรทีมี่ความรูพอทีจ่ะพัฒนาโปรแกรมบทเรียนได  ตามความตองการ
หรือไม 
     - ใชระยะเวลายาวนานในการพัฒนามากกวาการสอนแบบธรรมดา  หรือพัฒนา
ดวยสื่อการสอนแบบอื่นหรือไม 
     - ตองการอุปกรณพิเศษตอเพิ่มเติมจากเครื่องคอมพิวเตอรหรือไม 
     - มีงบประมาณเพียงพอหรือไม 
    1.3  กําหนดวัตถุประสงค    เปนการกําหนดคุณสมบัติและสิ่งที่คาดหวังจากผูเรียน
กอนและหลังการใชโปรแกรม  โดยระบุสิ่งตอไปน้ี 
     - กอนที่จะใชโปรแกรม  ผูเรียนตองมีความรูพ้ืนฐานอะไรบาง 
     - สิ่งที่คาดหวังจากผูเรียนวาควรจะไดรับความรูอะไรบางหลังจากการใชโปรแกรม 
    1.4 ลําดับขั้นตอนการทํางาน นําเนื้อหาที่ไดจากการวเิคราะหและสิง่ที่คาดหวังจาก
ผูเรียนมาผสมผสานเรียงลาํดับ วางแผนการเสนอในรปูแบบ Story  Board และ Flow Chart  โดย
เนนในเรื่องตอไปน้ี 
     - ภาษาที่ใชเหมาะสมกับผูเรียนหรือไม 
     - ขนาดของขอความในหนึง่จอภาพ 
     - ขนาดของตวัอักษรทีเ่หมาะสมกับวยัของผูเรียน 
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     - การเสริมแรงตาง ๆ ในบทเรียน 
     - จิตวิทยาการเรียนรู การชีแ้นะ 
     - แบบฝกหัด  การประเมินผลความสนใจ 
   หลังจากทํา   Story  Board    เสร็จแลวจึงนํามาวิเคราะห  วิจารณ เพ่ือเพ่ิมเติมแกไข
หรือตัดทอน จนเกิดความพอใจจากกลุมครูผูสอน 
   2.  ข้ันการสราง  (Instructional  Development) 
   เปนหนาที่ของนักคอมพิวเตอร หรือครูที่มีความสามารถในการเขียนโปรแกรมโดยมี
ลําดับขั้นตอนการทํางาน  ดังนี้ 
    2.1 สรางโปรแกรม นําเนื้อหาที่อยูในรูปแบบของ Story Board มาสรางบทเรียน
คอมพิวเตอร  โดยใชภาษาคอมพิวเตอรภาษาใดภาษาหนึ่ง หรือโปรแกรมสําหรับการสรางบทเรียน
โดยเฉพาะ  เสร็จแลวตรวจแกขอผิดพลาดที่อาจเกิดจากสาเหตตุอไปนี้ 
     - รูปแบบคําสั่งผิดพลาด (Syntax Error) เกิดจากการใชคําสั่งไมถูกตองตาม
ขอกําหนดของภาษานั้นๆ 
     - แนวคิดผิดพลาด (Logical Error)    เกิดจากผูเขียนเขาใจขัน้ตอนการทํางาน
คลาดเคลื่อนเชน สูตรที่กําหนดผิด 
    2.2 ทดสอบการทํางานหลังจากตรวจขอผิดพลาดที่เรยีกวา “ BUG”  ในโปรแกรม
เรียบรอยแลว  นําโปรแกรมไปใหครูผูสอนเนื้อหานั้นตรวจความถกูตองบนจอภาพ  อาจมีการแกไข
โปรแกรมในบางสวน  และนําไปทดสอบกับผูเรยีนในสภาพการใชงานจริง  เพ่ือทดสอบการทํางาน
ของโปรแกรม  และหาขอบกพรองที่ผูออกแบคาดไมถงึ  เพ่ือนําขอมูลเหลานี้กลบัมาปรับปรุงตนฉบบั
และแกไขโปรแกรมตอไป 
    2.3 ปรับปรุงแกไข การปรับปรุงจะตองเปลี่ยนแปลงทีต่ัวตนฉบับของ Story Board
กอนแลวจึงคอยแกไขที่โปรแกรม และนําไปทดสอบการทํางานใหม  ถายังพบขอบกพรองก็ตองนํา
กลับมาปรบัปรุงแกไขอีก  จนกวาจะไดโปรแกรมเปนที่นาพอใจของทุกฝายแลว จึงนําไปใชงานและ
เพ่ือใหการนําไปใชงานมีประสิทธิภาพ จึงควรมีการจัดทําคูมือประกอบการใชแบงเปน 3  ระดับคือ 
    คูมือนักเรียน 
     - บอกชื่อเรื่อง  ชื่อวิชา  และระดับชั้น 
     - วตัถุประสงคของบทเรยีนเชน เพ่ือทดสอบความรู  เพ่ือเสริมความรูหรือเพ่ือ
ใชสอนแทนครู 
     - จุดประสงคทั่วไป  และจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
     - โครงสรางเนื้อหา  หรือบทสรุปของเน้ือหาในบทเรียน 
     - ความรูพ้ืนฐานที่จําเปนกอนการเรียน 
     - แสดงตัวอยางกรอบภาพในบทเรียนและคําชี้แจง 
     - กิจกรรม กฎเกณฑ และขอเสนอแนะที่เกี่ยวของกบัการเรียนหรอืการทดสอบ 
     - ระยะเวลาในการเรียนโดยประมาณ 
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    คูมือครู 
     - โครงรางเนื้อหา 
     - จุดประสงคของโปรแกรม 
     - ใชสอนวิชาอะไร  ตอนไหน  สัมพันธกับวตัถุประสงคหลักอยางไร  ผูสอนควร
มีความรูพ้ืนฐานอะไร 
     - เสนอแนะกิจกรรมการเรียน  และเวลาที่ใชในการเรยีน 
     - ใหตัวอยางเพ่ือชี้แนะใหเห็นวาโปรแกรมคอมพิวเตอรจะชวยไดอยางไร ชวง
ไหนในวชิานัน้ๆ 
     - เสนอแนะแหลงขอมูลเพิม่เติมจากบทเรียน 
     - ตัวอยางแบบทดสอบกอนการเรียน  และหลังการเรียนพรอมเฉลย 
    คูมือการใชเครื่อง 
     - ชื่อโปรแกรม  ผูเขียนโปรแกรม  ลิขสทิธิ์  วันแกไขปรับปรุง 
     - ภาษาที่ใช  ไฟลตาง ๆ  ขนาดของโปรแกรม 
     - หนวยความจําของเครื่องคอมพิวเตอรที่จะใชโปรแกรมนี้ไดหรืออุปกรณอ่ืนที่
ตองใชรวม 
     - วิธีการใชโปรแกรมเปนขัน้ ๆ  เริ่มตั้งแตการ   Boot   เครื่องเปนตนไป 
     - คําสั่งตาง ๆ ที่ตองใชกบัโปรแกรม 
     - Flow  Chart  ของโปรแกรม 
     - ตัวอยางการปอนขอมูล  การแสดงผล 
     - ขอมูลจากการทดสอบโปรแกรมกับกลุมตัวอยาง 
   3. ข้ันการทดลองใช (Instructional  Implementation) 
   เปนการทดลองใชในการเรียนการสอนและประเมินผล โดยนักคอมพิวเตอรกับครูผูสอน
จะตองประเมินผลรวมกันวา โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่พัฒนาขึ้นเปนอยางไรสมควร
ที่จะใชงานในการเรียนการสอนหรือไม 
    3.1 ทดลองใชในหองเรียน   การนําโปรแกรมไปใชในการเรียนการสอนตองทําตาม
ขอกําหนดสําหรับการใชโปรแกรม  เชน 
     - โปรแกรมทีอ่อกแบบสําหรับการสาธติทดลอง    ควรใหผูเรียนไดใชโปรแกรม
กอนเขาหองทดลองจริง 
     - โปรแกรมทีอ่อกแบบสําหรับเสริมการเรยีนรู   ควรจะมีชั่วโมงกิจกรรมสําหรับ
การใชโปรแกรม 
     - โปรแกรมที่ใชเปนสื่อเสริมใหผูเรียนไดเห็นทั้งชั้น อาจจะตองตออุปกรณขยาย
ภาพไปสูจอขนาดใหญ  เพ่ือใหผูเรียนไดเห็นชัดทั่วกันทุกคน 
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    3.2 ประเมินผล   เปนขั้นตอนสุดทายสําหรับการประยกุตใชโปรแกรมคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่จะสรุปไดวา  โปรแกรมที่สรางขึ้นเปนอยางไร สมควรนาํไปใชในการเรียนการสอนหรือไม  
แบงออกเปน  2  สวนคือ 
     - การประเมินโดยใชแบบทดสอบ  เพ่ือประเมินวาหลังจากใชโปรแกรมนี้แลว
ผูเรียนบรรลุวตัถุประสงคทีต่ั้งไวหรือไม  โดยใหผูเรียนทําแบบทดสอบกอนและหลังการเรียน  เพ่ือวัด
ความกาวหนาของผูเรียน  วัดความเขาใจในเนื้อหา  ถาผลการทดสอบติดลบหรอือัตราการผิดสูงกวา  
10 เปอรเซ็นต  ก็แสดงวาผูเรียนไมไดพัฒนาความรูเพ่ิมเติม ตองมีการปรับปรุงตนฉบับ (Story  
Board) หรือวัตถุประสงคใหม 
     - การประเมินโดยใชแบบสอบถาม    เพ่ือประเมินในสวนของโปรแกรมและการ
ทํางานวา การใชโปรแกรมกับเนื้อหาวชิานี้เหมาะสมหรือไม   ทัศนคติของผูเรียนที่มีตอการใชของ
โปรแกรมเปนอยางไร  วิธีการใชโปรแกรมยากงายอยางไร  วิธีการเสนอบทเรยีน  ความถูกตองของ
เน้ือหา  เอกสารประกอบหรอืคูมือ  และการมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนเปนอยางไร 
 
  2.8  การพัฒนางานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  บุปผชาติ  ทฬัหิกรณ (2538 : 33-35) ไดกลาวถึงแนวทางในการพฒันางานมัลตมีิเดียไววา
มีลําดับขั้นตอนที่เปนพ้ืนฐาน  สรุปไดดังนี้   
   1. ขั้นกระบวนการทางความคิด(Idea Processing)  เม่ือเกิดประกายความคิดและความ
ตองการที่จะสรางงานมัลติมีเดียดวยความเชื่อที่วาเสียงดนตรี  ภาพสวยงาม  ภาพวีดิทัศนจะเปนสิ่งที่
ชวยใหผูเรียนสนใจตอบทเรยีนหรืองานที่สรางขึ้น  ผูสรางบทเรียนจะตองคิดตอไปถึงเรื่องตางๆ ที่
เกี่ยวของ เชน จุดประสงคและวัสดุอุปกรณที่ตองใชในงานศิลป  สือ่ที่ใชเกบ็คืออะไร จะตองเกบ็ขอมูล
ขาวสารมากนอยเพียงใด  อุปกรณที่ผูใชมีอะไรบาง  ความสามารถและทักษะในการใชซอฟตแวรและ
ฮารดแวรสามารถทําไดโดยลําพังคนเดียวหรือไม  มีใครที่จะใหความชวยเหลือไดบาง  ซอฟตแวร
สําหรับสรางมัลติมีเดียที่มีอยูคืออะไร  มีเวลาเพยีงใด  มีงบประมาณอยูเทาใด 
   2. ขั้นกระบวนการวางแผน(Planning) เปนการออกแบบโครงสรางเสนทาง เม่ือมีการ
สรางผังโครงสรางของงานจะทําใหไดสารบัญเร่ืองและรูปแบบการมปีฏิสัมพันธกบัผูใช การจัดวางผัง
โครงสรางในงานมัลติมีเดีย ประกอบดวยโครงสรางพื้นฐาน  4 รูปแบบ ดังนี้ 
    2.1 แบบเชิงเสน(Linear) ผูใชเดินตามเสนทางอยางเปนลําดับ จากกรอบหนึ่งไปยัง
อีกกรอบหนึ่ง จากสารสนเทศหนึ่งไปอีกสารสนเทศหนึ่ง มีลักษณะดังนี้ 
    2.2 แบบลําดับเสน(Hierarchical)   ผูใชเดินไปจากเสนทางที่แยกแขนงออกตาม
ธรรมชาตขิองเนื้อหา มีลักษณะดังนี้ 
    2.3 แบบไมเปนเชิงเสน(Nonlinear)   ผูใชเดินไปตามเสนทางตางๆอยางอิสระได
กําหนดขอบเขตของเสนทาง มีลักษณะดงันี้ 
    2.4  แบบประสม (Composite)  ผูใชสามารถไปตามเสนทางตางๆ  ไดอยางอิสระ 
แตในบางครั้งอาจไปในลักษณะเชิงเสนตรงหรือแยกแขนงไปตามลําดับเนื้อหา   
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   3. ขั้นการผลติ (Production)  กอนเร่ิมลงมือในโครงการมัลติมีเดียควรจะตองตรวจสอบ
ฮารดแวรและซอฟตแวรที่จะใชพัฒนางาน  ทบทวนการจัดการและบริหารในดานตางๆ  ตอไปน้ี  เชน  
เวลาและความคิดที่ทุมเทใหกับงาน  ขนาดของ  CPU , RAM และจอภาพที่จัดหาได  มีพ้ืนที่เก็บงาน
บนฮารดดิสกเพียงพอ  มีระบบการสํารองไฟลสําคัญไว  มีระบบการจัดตั้งชื่อไฟลที่ใชงานและการ
จัดการแหลงขอมูลเอกสาร มีซอฟตแวรประพันธบทเรียนลาสุด มีโปรแกรมประยุกตอ่ืนๆ มีเสนทาง
และการติดตอสื่อสารขอมูลกับผูใช  มีสถานที่สําหรับงานดานบริหารและจัดการงบประมาณ  และการ
ประชุม  มีผูเชี่ยวชาญที่จะชวยเหลือในแตละขั้นตอน  เปนตน 
   ในการพัฒนางานดานมัลตมีิเดียเพ่ือการนําไปใชนั้น ขั้นตอนที่สําคญัมากกอนการสรางงาน
มัลติมีเดียก็คอื   ขั้นตอนของการสํารวจเกี่ยวกับฮารดแวรทีต่องนําไปใช   และองคประกอบอ่ืนๆ ที่
เกี่ยวของ  เชน  งบประมาณ  เวลา และอีกขั้นตอนหนึ่งก็คือการวางแผนในการออกแบบโครงสราง
บทเรียนวาตองการรูปแบบงานลักษณะใด  ใหเหมาะสมกับการนําไปใช  ซึ่งขั้นตอนเหลานี้ผูสรางควร
มีการศึกษารายละเอียดใหชดัเจนกอนการสราง 
 
  2.9 งานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   1. งานวิจัยในประเทศ 
   เกียรตศิักดิ์  พันธลําเจียก (2541)  ไดทาํการศึกษาผลของการนําเสนอวินโดวรวมกับ
การจัดโครงสรางเนื้อหาที่แตกตางกัน  บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย  ที่มีตอการใชความรู
ของนักการศกึษาระดับปรญิญาบัณฑติชั้นปที่ 1 พบวา (1)  ในการเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบมัลติมีเดียเรื่อง “ หลักการสอนรายบุคคลเบื้องตน ” ของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต  
ชั้นปที ่1 ที่มีการนําเสนอวนิโดวแบบหนาจอเดียว และแบบหลายหนาจอมีผลตอใชความรูของนักศึกษา 
(2)  บทเรยีนมัลติมีเดียที่มีบทเรียนจัดโครงสรางเนื้อหาให   และพยายามจัดโครงสรางเนื้อหาไดดวย
ตนเองมีผลตอการใชความรูของนักศึกษาไมแตกตางกนัอยางมีนัยสําคัญทางสถติ ิ(3) ไมมีปฏิสัมพันธ
ระหวางการนาํเสนอวินโดว และการจัดโครงสรางเนื้อหาในบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีตอการ
ใชความรูของนักศึกษาปรญิญาบัณฑติชั้นปที่ 1  อยางมีนัยสําคัญทางสถิต ิ
   นิรุท  ภูริฉาย (2542:48-49) ไดศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการ
ฝกอบรม โดยเปรียบเทียบผลการเรียนรูระหวางบทเรียนคอมพิวเตอรเพ่ือการฝกอบรมแบบมัลตมีิเดีย
กับการฝกอบรมโดยใชวธิีปกติ กับกลุมตวัอยางซึ่งเปนพนักงานใหมของธนาคารแหงประเทศไทย  
พบวา บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม เรื่อง  การบริหารงานภายในธนาคารแหง
ประเทศไทย  มีประสิทธิภาพ 91/91  และผลสมัฤทธิท์างการฝกอบรมดวยบทเรยีนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  เพ่ือการฝกอบรมสูงกวาปกติอยางมีนัยสาํคัญทางสถติทิี่ระดับ .01 
 
  2.งานวิจัยตางประเทศ 
  ดิลลอน (Dillon.1991:99)  กลาววา การที่สรุปวามัลติมีเดียดีกวา(หรือแยกวา)เอกสาร
สิ่งพิมพในทุกรูปแบบน้ัน  เปนการมองที่ไมกวางไกล  ปจจัยที่สงผลสัมฤทธิ์ทีค่วรนํามาพิจารณาใน
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การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ก็คือคุณภาพของสิ่งที่ปรากฏทางหนาจอ (Image Quality)  
ซึ่งเปนเรื่องทีค่วรคํานึงกอนสิ่งอ่ืนใด นอกจากนั้นปจจัยที่ลืมไมไดก็คือ เรื่องของโครงสรางบทเรียน  
ลักษณะของผูเรียน  ตลอดจนปจจัยที่เกีย่วของกับคุณสมบัติพ้ืนฐานอื่นๆ ที่เกี่ยวของกับเรื่องของการ
ใชคอมพิวเตอรเพ่ือเปนสื่อในการนําเสนอ (เชน การออกแบบหนาจอ  ขนาดของหนาจอ  สื่อที่ใชใน
การนําเขาขอมูล ฯลฯ) 
  คาเรนและไลโบวิทส  (Karen  and  Liebowits.1993 : 5-16 ) ไดพัฒนาระบบการเรียน
แบบมัลติมีเดียเรียกวา KARTT (Knowledge  Acquisition Research and Teaching Tool) เพ่ือชวย
ใหผูเรียนไดคนควาหาความรู  โดยเครื่องมือน้ีนํามาใชกับนักศกึษาระดับปริญญาของมหาวิทยาลัย
จอรจวอชิงตัน  KARTT  เปนโปแกรมแบบมัลติมีเดียที่ผนวกเอาไฮเปอรเท็กซเขากับภาพและเสยีง  
การสรางระบบใชซอฟตแวรของบริษทั  IBM ที่เรียกวา Hyper Win  ซอฟตแวรนีส้ามารถนําภาพจาก
ถายนอกไปใชในไดโดยการใช  Hypermedia  Authoring  Language Software  ที่เรียกวา Media. 
Script. KARTT  จะบรรจุเนื้อหาตางๆ  ที่ผูเรียนสามารถคนควาไดมากกวา  70  เรื่อง  โดยนําเสนอ
เน้ือหาในรูปแบบคัดยอ 
 

3. เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 

  3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
  จากการวิจัย มีนักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไวหลาย
แนวความคิด ดังนี้ 
 พัชรี พลาวงศ (2536 : 83) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา การเรียนดวย
ตนเองหมายถึง วธิีเรียนชนิดหนึ่งที่มีโครงสราง มีระบบทีต่อบสนองความตองการของผูเรียนได การ
เรียนแบบน้ีผูเรียนมีอิสระในการเลือกเรียนตามเวลา สถานที่เรียน ระยะเวลาในการเรียนแตละบทแต
จะตองอยูจํากัดภายใตโครงสรางของบทเรียนนั้นๆเพราะในแตละบทเรียนจะมีวธิีเรยีนชี้แนะไวในคูมือ 
(Study Guide) 
  วิไล องคธนะสุข (2543 : 80) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง ไววา การเรียนรู
ดวยตนเองเปนรูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนหรือ
เรียนตามความสามารถ ความสนใจของตนเอง โดยคํานึงถึงหลักของความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่ง
ไดแก ความแตกตางในดานความสามารถทางสตปิญญา ความตองการ ความสนใจ ดานรางกาย 
อารมณ และสังคม โดยการเรียนรูดวยตนเองเปนการประยุกตรวมกันระหวางเทคนิคและสื่อการสอน 
ใหสอดคลองกับความแตกตางระหวางบคุคล 
  กาเย(Gagne.1984)ไดนิยามการเรียนรูวา เปนการแลกเปลี่ยนสมรรถภาพ(Capability)หรือ
ความสามารถของมนุษยซึ่งสามารถสังเกตไดจากพฤตกิรรมบางประการที่แสดงออก การเปลี่ยนแปลง
นี้เกิดจากการที่มนุษยไดรบัประสบการณจากสภาพการณเรียนรูในระยะเวลาหนึ่ง 
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  จะเห็นไดวา การเรียนรูดวยตนเอง มีความสําคัญตอการเรียนการสอนและการจัดการศึกษา 
ดังนั้นเม่ือนํามาใชรวมกบัเทคโนโลยทีางการศึกษาจะทําใหสภาพการเรียนการสอนบรรลวุัตถปุระสงค 
และสนบัสนุนการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยใหผูเรียนไดมีสวนรวมหรอืลงมือปฏิบัต ิ มีการ
ตอบสนองหรอืขอมูลยอนกลับในการเรียนอยางฉับพลนั มีการเสริมแรงเปนระยะ ทําใหผูเรียนไดรับ
ประสบการณมีพัฒนาการเรียนรูอยางตอเนื่องตามความสนใจและวฒิุภาวะของตนเอง 
 
  3.2  วัตถุประสงคของการสรางบทเรียนดวยตนเอง 
  การสรางบทเรียนดวยตนเอง  เปนการศึกษาใหผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเอง
เปนรายบคุคลและกาวไปตามขีดความสามารถ ความสนใจ ความพรอมหรือกลาวอีกในหนึ่งกค็ือ เปน
เทคนิคหรือวธิีการสอนที่ยดึหลักความแตกตางระหวางบุคคล โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนรูให
ผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ (เสาวณีย  สิกขาบัณฑติ.2528 :160) 
  การสรางบทเรียนดวยตนเองยึดหลักปรัชญาการศึกษาและอาศัยพ้ืนฐานจากทฤษฎีจิตวิทยา
พัฒนาการและจิตวทิยาการเรียนรู โดยมีวัตถุประสงคดังตอไปน้ี  
   1.มุงสนับสนนุใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู  รูจักแกปญหา และตัดสนิใจเอง 
การเรียนดวยตนเองสอดคลองและสงเสรมิการศึกษาตลอดชีวติ และการศึกษานอกโรงเรียนสนับสนุน
ใหผูเรียนรูจักแสวงหาและเรียนรูในสิ่งทีเ่ปนประโยชนตอตนเองและสังคม  ใหรูจักแกปญหา  รูจัก
ตัดสินใจ  มีความรับผิดชอบและพัฒนาความคิดในทางสรางสรรคมากกวาธรรมดา 
   2. สนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนใหไดเรียนบรรลุผลกันทุกคน การเรียน
ดวยตนเองสนับสนุนความจริงที่วาคนยอมมีความแตกตางกันทุกคน  ไมวาจะเปนดานบคุลิกภาพ  
สติปญญาหรอืความสนใจ  โดยเฉพาะความแตกตางที่มีผลตอการเรียนรู  ที่สําคญั 4 ประการ คือ 
    2.1 ความแตกตางในเรื่องอัตราความเรว็ของการเรียนรู  ผูเรียนแตละคนจะใชเวลา
ในการเรียนและทําความเขาใจในสิ่งเดียวกันในเวลาทีต่างกัน 
    2.2 ความแตกตางในเรื่อความสามารถ เชน ความฉลาด ไหวพริบ ความสามารถ
พิเศษตางๆ 
    2.3 ความแตกตางในเรื่องวิธีการเรียน  ผูเรียนรูในวิถทีางทีแตกตางกัน 
    2.4 ความแตกตางในเรื่องความสนใจและสิ่งที่ชอบ  
   เม่ือผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกันในหลายๆ ดานเชนน้ี ครูจึงตองจัดกิจกรรมการ
เรียนในลักษณะตางๆ  กันไวใหผูเรียนไดเลือกเรียนดวยตนเอง เพ่ือสนองตอบความแตกตางดังกลาว 
   3. เนนเสรีภาพในการเรียนรู   เชื่อแนวาถาผูเรียนเรยีนดวยความอยากเรียนดวยความ
กระตือรือรนที่ไดเกิดขึ้นเองจะเกิดแรงจูงใจและกระตุนใหพัฒนาการเรียนรู โดยที่ครูไมตองทําโทษ
หรือใหรางวัล ผูเรียนจะรูจักตนเอง มีความมั่นใจในการกาวไปขางหนาตามขีดความสามารถและ
ความพรอม 
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   4. มุงแกปญหาความยากงายของบทเรยีนเปนการสนองตอบที่วา การศึกษาควรมีระดับ
แตกตางกันออกไปตามความยากงาย ถาบทเรยีนนัน้งายก็ทําใหบทเรียนนั้นสัน้ขึ้น ถายากมากก็จัด
เน้ือหาออกเปนสวนๆและใชวธิีการและสือ่ทําใหเขาใจไดงายขึ้น 
 
  3.3  ลักษณะและประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
  ในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งมีลักษณะเปนบทเรียนที่ใชเรียนดวยตนเอง
จึงควรพิจารณาความแตกตางระหวางบคุคล ซึ่งนกัการศึกษาไดนําหลักจิตวทิยามาใชโดยคํานึงถงึ
ความตองการความถนัดและความสนใจของผูเรียนเปนสําคัญ เอกัตบุคคลมีความแตกตางกันหลาย
ดาน กลาวคือ ความสามารถ สตปิญญา ความตองการ ความสนใจ รางกาย อารมณ สังคมและความ
แตกตางระหวางบุคคลดานอื่นๆ (ชม ภูมิภาค. 2524 : 100-101) 
 
  เสาวณีย สิกขาบัณฑิต(2528:287) ไดกลาวถึงการเรียนรูดวยตนเอง ในรูปแบบของบทเรียน
โมดูล (Instructional Module) มีลักษณะดังนี้ 
   1.ใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง  นั่นคือ  สามารถเรียนใหบรรลวุัตถุประสงคไดดวยตนเอง 
โดยมีครูเปนผูคอยดูแลใหคาํปรึกษาเทานัน้ 
   2.วัตถุประสงคและกิจกรรมกาเรียนควรจะจัดใหมีลักษณะที่ดีเพ่ือใหผูเรียนเรียนไดดวย
ความเขาใจและเกิดความรูตามลําดับ ไมสับสนและจะไดเปนการเพิ่มพูนความรูทีละนอยๆ ตามขั้นตอน 
   3.จูงใจผูเรียนในทุกๆกิจกรรมการเรียน ซึ่งจะทําใหผูเรียนสนใจเรียนดวยความอยากรู
อยากเห็น ซึ่งจะสงผลใหการเรียนนั้นมีความหมายมากขึ้นสําหรับเขา 
   4.ภาษาที่ใชชดัเจน ถูกตอง และเหมาะสมกับระดับความรูและระดับชั้นของผูเรียน 
   5. เน้ือหามีความถูกตอง คําอธิบายชัดเจน ซึ่งจะเปนการทําใหผูเรียนเขาใจไมไขวเขว 
   6. ใหผูเรียนมีพัฒนาการหลายดานในเนือ้หาบทเรียนบางเรื่อง บางตอน  หรือบางบท
อาจจะมีความจําเปนตองใหผูเรียนไดมีพัฒนาการดานเจตคติ  มีความซาบซึ้ง และเห็นคุณคาดวย 
นอกเหนือจากความรูและทักษะ 
 
  วัชรี บูรณสิงห (2526:417-418) ไดสรุปวิธีการจัดการศึกษาและการเรียนรูของนกัเรียนตาม
ความแตกตางระหวางบุคคล ไวดังนี ้
   1. จัดแผนการเรียนใหเหมาะสมกับระดับความสามารถและความสนใจของนักเรยีน เชน 
จัดชั้นเรงรัดสําหรับนักเรียนที่เรียนเกงมีตําราที่ใชเรียนดวยตนเอง จัดสอนซอมเสริม 
   2. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในหองเรียน  เพ่ือสนองความตองการของผูเรียน เชน 
การมอบหมายงานตามระดบัความสามารถหรือผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียน 
   3. ใชสื่อการสอนใหเหมาะสมตามระดับความสามารถของผูเรียน 
   4. การประเมินผลควรกําหนดใหเหมาะสมกับรายวชิาและนักเรยีนทีเ่กี่ยวของ 
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  กาเย(Gagne.1984:187) ไดแบงประเภทของการเรียนรูดวยตนเองออกเปน 5 ประเภทดังนี ้
   1. แผนการเรยีนอิสระ (Independent Study Plan) เปนการเรียนที่ครูกับนักเรียนตกลง
กันในเรื่องของจุดมุงหมายของการเรียนแลวใหผูเรียนศึกษาคนควาใหบรรลุจุดมุงหมายดวยตนเอง 
   2. ศึกษาดวยการควบคุมตนเอง (Self-Directed Study)  จะมีการตกลงในจุดมุงหมาย 
เฉพาะกําหนดเอาไวแตวิธกีารศึกษานั้นเปนเรื่องของนักเรียน ครูอาจแนะนําการอานและจัดเตรียม
วัสดุไวใหแลว 
   3. โปรแกรมผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner-Centered  Programs) เปนโปรแกรมที่จัด
ขึ้นกวางๆแลวเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนโดยมีวิชาหลัก วิชาเสริม และวชิาเลอืก 
   4. เรียนตามความเรว็ของตน (Self-Pacing)   เปนการเรียนที่ผูเรียนเรียนตามอัตรา
ความเรว็หรือความสามารถของตนเอง มีการกําหนดจุดมุงหมายไว ตลอดจนเกณฑตางๆ ไว ทุกคน
เหมือนกันตางกันที่เวลาที่ใชในการเรียน 
   5. การเรียนการสอนที่ผูเรียนกําหนดเอง (Student-Determined  Instruction) นักเรียน
เลือกจุดมุงหมายกําหนดเอาเอง ทดสอบเอง มีเสรีที่จะทําจุดมุงหมายใดก็ได 
 
  3.4 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
  ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2526 : 188)   ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนการสอนแบบการ
เรียนรูดวยตนเองไวหลายประการดังนี้ 
   1. หลักสูตรหรือรายวิชาถูกจัดไวอยางมีระบบ 
   2. ระบบการวัดผลประกอบดวยเครื่องวัดระดับความรูที่จะเรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   3. เอ้ือประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบคุลกิภาพของผูเรียน 
   4. กระบวนการสอนเหมาะสมกับบุคลากรในหนวยงาน 
  การเรียนการสอนแบบเรียนรูดวยตนเองยังเกื้อหนุนสภาพการเรียนรู  ทําใหการเรียนรูของ
ผูเรียนแตละคนเกิดขึ้นอยางมีประสิทธิภาพดังนี้  
   1. ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ 
   2. ผูเรียนมีโอกาสรับขอมูลยอนกลับทันที 
   3. ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา 
   4. การเรียนการสอนเปนไปตามขั้นตอนอยางเหมาะสม 
 
  วีระ ไทยพานชิ (2526 : 126)  ไดกลาวถงึประโยชนของการเรียนดวยตนเองไวดังนี้ 
   1. นักเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตนเอง 
   2. เปนการคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 
   3. นักเรียนมีอิสระมากกวาการสอนแบบปกต ิ
   4. เปนการจูงใจนักเรยีน และนักเรยีนจะชอบบรรยากาศในโรงเรียนมากขึ้น 
   5. ครูมีเวลาทีจ่ะทํางานกับนักเรียนเปนรายบุคคลเมื่อนักเรียนตองการ 
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  3.5.ลักษณะและคุณสมบตัิของวัสดุการเรียนที่ใชในการเรียนรูดวยตนเอง 
  วัสดุการเรียนมีความจําเปนและสําคัญยิ่งตอการเรียนดวยตนเอง เพราะวัสดุการเรียนจะทํา
หนาที่เปนผูสอนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและเขาใจในสิง่ที่ผูเรียนจะเรียนรู ดังนั้นวัสดุการเรียนที่จะใช
ในการเรียนดวยตนเองจะมีลักษณะและคณุสมบัติดังนี ้
   1. ใหผูเรียนเรียนไดดวยตนเอง นั่นคือสามารถเรียนใหบรรลวุัตถุประสงคไดดวยตนเอง  
   2. มีความสมบูรณในตัวเอง คือ มีวัตถุประสงคที่เดนชดั มีกิจกรรมการเรียน(ที่จัดลําดับ
ไวเปนอยางดเีพ่ือใหผูเรียนเรียนไดดวยความเขาใจ และเกิดความรูตามลําดับ ไมสับสนและจะไดเปน
การเพิ่มความรูทีละนอยๆเปนขั้นตอน จูงใจผูเรียนในทุกกิจกรรมการเรียน เน้ือหามีความถูกตอง 
ภาษาที่ใชชัดเจน ถูกตองและเหมาะสมกบัระดับความรูของผูเรียน ในการทํากจิกรรมการเรียนจะได
ทบทวนความเขาใจในสิ่งที่เรียนเปนระยะจนจบบทเรยีน)  
   3. มีการประเมินผลหลังจากเรียนตามวัตถุประสงคของบทเรียนนั้น วิธีการประเมนิผลที่
เหมาะสมในแตละบทเรียน พรอมทั้งมีคําตอบเฉลยสําหรับขอทดสอบนั้นๆไวอยางชัดเจน 
  จะเห็นไดวาวัสดุการเรียนที่ใชในการเรียนดวยตนเองนั้น จะมีความสมบูรณสําเร็จรูปในตัวเอง
ผูเรียนไมจําเปนตองไปขวนขวายหาสิ่งตางๆทีต่องใชในการเรียนเพิ่มเติมอีก วัสดุการเรียนที่นิยมใช
กันมี ชุดการเรียนการสอน (Instructional Package) บทเรียนโปรแกรม (Programmed Instruction)
บทเรียนโมดูล(Instructional Module)และที่กําลังไดรับความสนใจในปจจุบันคือ บทเรียนคอมพวิเตอร 
(CAI) 
 
  3.6 ข้ันตอนการสรางบทเรียนดวยตนเอง 
  ขั้นตอนการสรางบทเรียนดวยตนเองนั้นมีรายละเอียดดังตอไปน้ี  
   1. ศึกษาหลักสูตรเพ่ือจะไดทราบวาจะตองสอนอะไรบาง รวมทั้งการศึกษาจากประมวล
การสอน คูมือครู ตํารา และการสัมภาษณขอคําแนะนําจากผูรู เพราะจะทําใหทราบถึงลําดับขั้นการ
สอนการคะเนเวลาที่ใชในการสอน ชวยกําหนดความลึกและขอบขายของเนื้อหาวิชาทําใหเกิด
แนวความคิดในการสรางบทเรียนดวยตนเอง 
   2. นําความรูที่ไดจากหลักสูตรมาผนวกเขากับความตองการของเด็กและตั้งจุดมุงหมาย 
เฉพาะในการสรางบทเรียนนั้นๆซ่ึงมีความเหมาะที่จะทาํใหเกิดการเรยีนรู 
   3. วางขอบขายของงานหรือวางเคาโครงเรื่องจะชวยใหการเรียงลําดับเรื่องราวกอนหลัง
และปองกันการหลงลืมเร่ืองราวบางตอน  การสรางบทเรียนดวยตนเองนั้นตองแยกเนื้อหาเปนตอนๆ
และใหแตละตอนสัมพันธกัน  จึงจําเปนตองเรียงเรื่องราวกอนหลัง 
   4. รวบรวมและจําแนกเรื่องราวเปนขั้นตอนที่ตองรวบรวมทุกอยาง เชน ภาพประกอบ
ตํารา  การจดบันทึก  การสงัเกต  การสัมภาษณ  การทดลอง   
    5. ลงมือสรางบทเรียนดวยตนเอง  โดยยึดหลักดังนี้ 
    5.1 แบงเน้ือหาออกเปนตอนๆ 
    5.2 มีเน้ือหาและคําอธบิายที่ดึงดูดความสนใจของผูเรยีน 
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    5.3 ทําใหผูเรยีนเกิดสัมฤทธิ์ผลมากที่สุด  
    5.4 ใหทราบคําตอบทีถู่กตองเพ่ือเปนแรงเสริม 
    5.5 เน้ือหาของบทเรียนในแตละตอน ตองเขียนดวยภาษาที่ชัดเจนถูกตองตามหลัก
ภาษาหากใชคําศัพทควรเปนคําศัพทที่เหมาะสมกับพื้นฐานและอายุของผูเรียน 
    5.6 นําบทเรียนดวยตนเองที่สรางขึ้นไปทดลองใช เพราะจะทําใหเราทราบขอบกพรอง
ตางๆ  เพ่ือจะไดทําการปรับปรุงแกไขบทเรียนที่สรางขึน้กอนที่จะนําไปใชจริง 
  ในการสรางบทเรียนดวยตนเอง เสาวณยี สิกขาบัณฑติ(2528:163) ไดกลาวถึงขอควรคํานึง
ในการสรางบทเรียนดวยตนเองไวดังนี้ 
   1.ครูตองชวยใหผูเรียนเขาใจอยางถองแทถึงคุณลักษณะและขีดความสามารถของตนเอง 
   2.บุคคลจะมีแนวความคิดหรือมโนภาพเกี่ยวกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งไมได ถาไมมีประสบการณ
ในเหตุการณหรือสิ่งที่ตองการใหมีแนวความคิดขึ้น  การสรางแนวความคิดของแตละคนเปนผลจาก
การที่คนนั้นสรุปลักษณะเฉพาะสิ่งนั้นๆ หรือสรุปโดยใชเหตุผลของขอมูลจากประสาทสมัผัสและ
ประสบการณตางๆ ของตน ดังนั้นการสรางแนวความคดิจึงตองอาศัยจากประสบการณ  การจัดลําดับ
ขั้นตอนของการสรางแนวความคิดจึงเปนสิ่งสําคัญและจําเปนอยางยิ่งในการเรียนรู เม่ือใดผูเรียนไม
เขาใจในสิ่งที่เรียน  ครูตองพิจารณาดูวาสิ่งที่เรียนประกอบดวยอะไรบาง ผูเรียนบกพรองจุดไหนจะได
แกไขถูกจุด 
   3.ครูตองชวยใหผูเรียนรูจักวางแผนในการทํางาน การดําเนินงาน ทาํกิจกรรมการเรียน
และภารกิจตางๆ  ของตนเองอยางใกลชดิ 
   4.ผูเรียนตองเลือกทํางาน เลือกวัสดุอุปกรณ และวธิีการตางๆ ที่สัมพันธสอดคลอง
เหมาะสมกับความสนใจและความถนัดของตน  ดังนั้น  วัสดุการเรียนที่จัดไวจะตองมีสิ่งตางๆ  ที่ตอง
ใชเรียนไวใหพรอม 
   5.ผูเรียนมักจะเลือกทําสิ่งตางๆ ที่สัมพันธเกี่ยวของกบัสิ่งที่ตวัเองรู และมีความหมาย
แกตน  แตละคนจะมีความตองการตอบสนองในประสบการณอยางเดียวกันแตกตางกัน  ครูจึงตองจัด
กิจกรรมใหผูเรียนไดเลือกเรียนตามความสนใจและความถนัดของตน 
   6.โอกาสในการเรียนรูและผลการเรียนจะสูงขึ้น ถาผูเรยีนเรียนดวยความสมัครใจ ไมมี
การขูเข็ญบังคับ มีอิสระในการเลือกและทํากิจกรรมตางๆ เมือผูเรียนมีอิสระในการเรียน มีความสนใจ
และแรงจูงใจ จะทําใหมีความคิดสรางสรรคสูงขึ้น ครูควรหาวิธีการตางๆ ที่กระตุนใหผูเรยีนเกิดความ
ตองการ เกิดความอยากทีจ่ะเรียน สรางแรงจูงใจในการเรียน ครูมีหนาที่เพียงคอยแนะนําใหคําปรึกษา  
เม่ือมีความจําเปนหรือเม่ือผูเรียนตองการ 
   7.ผูเรียนไดรบัการกระตุน และไดรับการเสริมกําลังใจในจังหวะและโอกาสที่เหมาะสมจะ
เรียนรูไดดี  มีความกระตอืรือรนในการเรียนมากขึ้น  ถาผูเรียนถูกบังคับจะทําใหเปนคนที่พ่ึงตนเอง
ไมได  ทําใหทอถอย  ไมอยากเรียน  ไมกลาแสดงออก  ไมกลาคิด  ไมกลาทํา  ครูจึงตองหาวิธี
กระตุนใหอยากเรียนและเสริมกําลังใจ  เพ่ือกระตุนความสนใจและความอยากเรียนอยูเสมอ 
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  จากเอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนดวยตนเองกลาวโดยสรุปคือ การเรียนดวยตนเองจะชวย
ใหผูเรียนสามารถเรียนไดเปนรายบุคคล กาวไปตามความสามารถ ความสนใจ ความพรอม  โดยจัด
สิ่งแวดลอมสาํหรับการเรียนรูใหผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ  เพ่ือตอบสนองความแตกตางของบุคคลใน
ดานตางๆและสอดคลองกับนโยบายการศึกษาที่เนนผูเรียนเปนสําคัญและสงเสริมการเรียนรูตลอดชีวิต   
  นอกจากนั้นยังชวยแกปญหาในเรื่องความยากงายของบทเรียนดวย  โดยสื่อที่นํามาสราง
บทเรียนดวยตนเองตองมีความสมบูรณในตัวเอง  ผูเรียนเรียนไดดวยตนเอง มีวิธีการประเมินที่
เหมาะสมและที่สําคัญคือตองสามารถกระตุนผูเรียน อยากเรียน และเลือกเรียนไดตามความสนใจ  ซึ่ง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นน้ี นับวามีความสอดคลองกับการสรางบทเรียนดวย
ตนเองอยางยิ่ง 

 
4. เอกสารที่เก่ียวของกับเนื้อหาเรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 
  4.1 มาตรฐานการเรียนรูกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชวงชั้นที่ 3 
 สาระที่เปนองคความรูของกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยีประกอบดวยสาระตางๆ 5 สาระ
ดวยกันคือ 
    - สาระที่ 1 : การดํารงชีวิตและครอบครัว 
   - สาระที่ 2 : การอาชีพ 
   - สาระที่ 3 : การออกแบบและเทคโนโลยี 
   - สาระที่ 4 : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
   - สาระที่ 5 : เทคโนโลยีเพ่ือการทํางานและอาชีพ 
 

 การเรียนรูเรื่อง เทคโนโลยสีารสนเทศ ของผูเรียนในชวงชั้นที่ 3 (ม.1-3) ไดมีการกําหนด
มาตรฐานการเรียนรูไวในสาระที่ 4 : เทคโนโลยีสารสนเทศดังน้ี (กระทรวงศึกษาธิการ.2544:4-15) 
 
 สาระที่ 4 : เทคโนโลยีสารสนเทศ     
  เปนสาระทีเ่กีย่วกับกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ การติดตอสือ่สาร การคนหาความรู 
การสืบคน การใชขอมูลและสารสนเทศ การแกปญหาหรือสรางงาน คุณคาและผลกระทบของ
เทคโนโลย ี
  มาตรฐานที ่  4.1 เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยสีารสนเทศในการสบืคน
ขอมูล  การเรยีนรู การสื่อสาร  การแกปญหา  การทํางานและอาชพีอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธผิล
และมีคุณธรรม 
  มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นที่ 3 (ม.1-3) 
   1. เขาใจหลักการทํางาน บทบาทและประโยชนของระบบคอมพิวเตอร 
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   2. เขาใจหลักการเบื้องตนของการสื่อสารขอมูล และระบบเครือขายคอมพิวเตอร 
   3. มีความรูพ้ืนฐานทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศ 
   4. ประมวลผลขอมูลใหเปนสารสนเทศ 
   5. เขาใจหลักการและวิธีการแกปญหาดวยกระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 
   6. เขาใจหลักการทําโครงงานที่มีการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
   7. คนหาขอมูล ความรูและติดตอสื่อสารผานคอมพิวเตอรหรือเครือขายคอมพิวเตอร 
   8. ใชเทคโนโลยีสารสนเทศนําเสนองานในรูปแบบที่เหมาะสม 
   9. ใชคอมพิวเตอรชวยสรางชิ้นงาน หรือโครงงานจากจินตนาการ  หรืองานที่ทําใน 
ชีวติประจําวันอยางมีจิตสํานึก และมีความรับผิดชอบ 

 
 

  4.2 ความเปนมาของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
   1. ความหมายของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
   เทคโนโลยสีารสนเทศ  (Information  Technology  : IT) หมายถึง การนําเทคโนโลยี
มาใชสรางขอมูลเพ่ิมใหกับสารสนเทศ    ทําใหสารสนเทศมีประโยชนและใชงานไดกวางขวางมากขึ้น 
เทคโนโลยสีารสนเทศรวมไปถึงการใชเทคโนโลยีดานตางๆ ที่จะรวบรวม จัดเกบ็  ใชงาน  สงตอหรือ
สื่อสารระหวางกัน เทคโนโลยีสารสนเทศเกีย่วของโดยตรงกับเครื่องมือเครื่องใชในการจัดการสาร-
สนเทศไดแก เครื่องคอมพิวเตอรและอุปกรณรอบขาง ขั้นตอนวิธีการดําเนนิการซึ่งเกี่ยวของกับ
ซอฟตแวร เกีย่วของกับตวัขอมูล เกี่ยวกบับุคลากร เกีย่วของกับกรรมวิธีการดําเนินงานเพื่อใหขอมูล
เกิดประโยชนสูงสุด เทคโนโลยีสารสนเทศจึงเปนเทคโนโลยีที่ครอบคลุมเร่ืองเกีย่วกับการประมวลผล
ขอมูล ซึ่งไดแกการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอร การติดตอสื่อสารระหวางกันดวยความรวดเร็วการ
จัดการขอมูล รวมถึงวิธีการที่จะใชขอมูลใหเกิดประโยชนสูงสุด 
   เทคโนโลยี หมายถึง การประยุกตเอาความรูทางดานวิทยาศาสตร ความจริงเกี่ยวกับ
ธรรมชาติและสิ่งแวดลอม มาทําใหเกิดประโยชนตอมวลมนุษย เทคโนโลยีจึงเปนวิธีการในการสราง
มูลคาเพิ่มของสิ่งตางๆ ใหเกิดประโยชนมากยิ่งขึ้นเชน ทรายหรือซิลิกอน เปนสารแรที่พบเห็นทั่วไป
ตามชายหาด หากนํามาสกัดดวยเทคโนโลยีและใชเทคนิควิธีการสรางเปนชิป (Chip) สําหรับอุปกรณ
อิเล็กทรอนิกสตางๆ จะทําใหสารแรซิลิกอนน้ันมีคุณคา และมูลคาเพิ่มขึ้นไดอีกมาก  
   สารสนเทศ หมายถึง ขอมูลที่เปนเร่ืองเกี่ยวของกับความจริงของคน สัตว สิ่งของ ทั้งที่
เปนรูปธรรมและนามธรรม หากมีการจัดเก็บรวบรวม เรียกคน และสือ่สารระหวางกัน นํามาใชใหเกิด
ประโยชนได สารสนเทศมีความหมายทีก่วางไกล  
 
  2. พัฒนาการของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
  เทคโนโลยีสารสนเทศกําลังเขามามีบทบาทตอชีวิตประจําวันอยางมาก สังเกตไดจากการนํา
คอมพิวเตอรสวนบุคคลมาใชในสํานักงาน การจัดทําระบบฐานขอมูลขนาดใหญ การใชอุปกรณอํานวย
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ความสะดวกที่ประกอบดวยชิ้นสวนอิเลก็ทรอนิกสแสดงวา เทคโนโลยีสารสนเทศและคอมพิวเตอร 
เพ่ือการคํานวณและเกบ็ขอมูลไดแพรไปทั่วทุกแหง  เทคโนโลยสีารสนเทศมีบทบาทสําคญัตอการ
แขงขันดานธรุกิจและการขยายตวัของบริษัท มีผลตอการใหบริการขององคการและหนวยงาน และมี
ผลตอการประกอบกิจในแตละวัน 
  กอนการปฏิวัติทางอุตสาหกรรม ประชากรโลกสวนใหญจะยึดอาชีพเกษตรกรรมเปนแกนหลัก
มีเพียงบางสวนยึดอาชีพบริการและทํางานในโรงงานอุตสาหกรรม แตเม่ือมีการปฏิวตัิอุตสาหกรรม 
พลเมืองในชนบทเปนจํานวนมากละทิ้งถิ่นฐานเดิม จากการทําไรไถนามาทํางานในโรงงานอุตสาหกรรม
ทําใหเกิดการขยายตวัของประชากรในภาคอุตสาหกรรมและการลดนอยลงในภาคเกษตรกรรม ขณะที่
ผูทํางานดานบริการจะคอยๆ ขยับสูงขึ้นอยางชาๆ พรอมๆ กับการมีผูทํางานดานสารสนเทศที่คอยๆ 
เพ่ิมสูงขึ้นตลอดอยางตอเนื่อง 
  เทคโนโลยสีารสนเทศเพิ่งเกิดขึ้นและเริ่มเม่ือไมนานมานี้เอง เม่ือราว พ.ศ.2500 เทคโนโลยี
สารสนเทศยังไมแพรหลายนัก จะมีเพียงการใชโทรศัพทเพ่ือการติดตอสื่อสาร และเริ่มมีการนํา
คอมพิวเตอรมาชวยประมวลผลขอมูล   งานดานสารสนเทศอื่นๆ  สวนใหญยังคงเปนงานภายใน
สํานักงานที่ยงัไมมีอุปกรณและเครื่องมือดานเทคโนโลยีมาชวยงานเทาใดนัก 
  เม่ือมีการประดิษฐคิดคนอุปกรณชวยงานสารสนเทศมากขึ้น เชน เครื่องถายสําเนาเอกสาร 
เครื่องพิมพดีดไฟฟา เครื่องโทรสาร และเครื่องไมโครคอมพิวเตอร อาชีพของประชากรก็ปรับเปลี่ยน
มาสูงานดานสารสนเทศมากขึ้น งานดานสารสนเทศมีแนวโนมขยายตัวที่คอนขางสดใสเพราะเทคโนโลยี
ดานนี้ไดรับการสงเสริมสนบัสนุนอยางเต็มที่ดวยการพัฒนาคนควาวิจัยใหเกิดผลติภัณฑใหม ออกมา
ตอบสนองความตองการของมนุษยอยูตลอดเวลา 
  ระบบสารสนเทศที่กําลังไดรับความสนใจอยางมากในขณะนี้ คือ เทคโนโลยีแบบสื่อประสม 
(Multimedia) ซึ่งรวมขอความ จํานวน ภาพ สัญลักษณ และเสยีงเขามาผสมกัน เทคโนโลยีนี้กําลัง
ไดรับการพัฒนา ในอนาคตเทคโนโลยีแบบสื่อประสมจะชวยเสริมและสนบัสนุนงานดานสารสนเทศให
กาวหนาตอไป เปนที่คาดหมายวาอัตราการเติบโตของผูทํางานดานเทคโนโลยีสารสนเทศจะมีมากขึ้น 
จนนําหนาสายอาชีพอ่ืนไดทั้งหมดในไมชานี้ 
  สํานักงานเปนแหลงที่มีการใชเทคโนโลยีสารสนเทศมากที่สุดเชน การใชเครื่องคอมพิวเตอร
ทําบัญชีเงินเดือนและบัญชรีายรับรายจาย การติดตอสื่อสารภายในและภายนอกหนวยงานดานการใช
เครื่องโทรศัพท เครื่องโทรสาร และการใชตูชุมสายโทรศัพท การจัดเตรียมเอกสารดวยการใช
เครื่องพิมพดีด เครื่องถายสําเนา และเครื่องคอมพิวเตอร 
  แนวโนมของเทคโนโลยีสารสนเทศจะคอยๆ กลายมาเปนระบบรวม โดยใหเครื่องระบบหนึ่ง
ทํางานพรอมกันไดหลายๆ อยาง เชน เครื่องคอมพิวเตอร นอกจากใชประมวลผลขอมูลดานบัญชีแลว 
ยังใชงานจัดเตรียมเอกสารแทนเครื่องพมิพดีด ใชรับสงขอความหรือจดหมายกับเครื่องคอมพิวเตอรที่
อยูหางไกล ซึงอาจอยูคนละซีกโลกในลกัษณะทีเ่รียกวา ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส สําหรับเครือ่งถาย
เอกสาร นอกจากจะใชถายสําเนาเอกสารตามปกติแลว อาจเพิ่มขีดความสามารถใหใชงานเปน
เครื่องพิมพคอมพิวเตอร หรือเปนเครื่องรับสงโทรสารไปในตวั 
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  การพัฒนาทางเทคโนโลยีสารสนเทศเปนไปอยางรวดเร็ว ทั้งดานฮารดแวร (Hardware) 
ซอฟตแวร (Software) ดานขอมูลและการติดตอสือ่สาร   ผูใชจึงตองปรับตวัยอมรับและเรียนรู
เทคโนโลยใีหมที่เกิดขึ้นอยูเสมอ โดยเฉพาะขอมูลและการติดตอสื่อสารซึ่งเปนหัวใจสําคัญของการ
ดําเนินธุรกิจจํานวนมาก หากการดําเนินงานธุรกิจใชขอมูลที่มีการบันทึกใสกระดาษและเก็บรวบรวม
ใสแฟม การเรียกคนและสรุปผลขอมูลยอมทําไดชา และเกิดความผดิพลาดไดงายกวาการประมวลผล
ขอมูลดวยเครือ่งคอมพิวเตอร เทคโนโลยีสมัยใหมจะชวยงานใหงายสะดวกและรวดเรว็ขึ้น และท่ี
สําคัญชวยใหสามารถตัดสนิใจดําเนินงานไดเร็ว และถูกตองดีขึ้น  
 
  3 ความกาวหนาของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
  ในภาวะสังคมปจจุบัน หลายสิ่งหลายอยางที่เกิดขึ้นรอบตัวเปนตัวชี้บอกวา ประเทศไทย
กําลังกาวสูยคุสารสนเทศ ดังจะเห็นไดจากวงการศกึษาสนใจใหความรูดานคอมพิวเตอรและสงเสริม
การนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมาประยุกตงานตางๆ มากขึ้น การบริหารธุรกิจของบริษัทหางราน
ตางๆ ทั้งในระดับใหญและระดับกลาง ตลอดจนหนวยงานของรฐับาลและรัฐวสิาหกิจมีการพัฒนา
ระบบสารสนเทศเพื่อใชในองคการดวยการเก็บขอมูล ประมวลผลและวิเคราะหขอมูล แลวนําผลลัพธ
มาชวยในการวางแผนและตดัสินใจ  
  ระยะเริ่มแรก   มนุษยไดคิดคนประดิษฐคอมพิวเตอรทีมี่ลักษณะเปนเครื่องคํานวณ  
อิเล็กทรอนิกส คอมพิวเตอรไดถูกใชทํางานดานการคํานวณทางวิทยาศาสตรเปนสวนใหญแลวจึง
นํามาใชเก็บรวบรวมและประมวลผลขอมูลทางดานธุรกจิในเวลาตอมา   ยุคแรกนี้เรียกวายคุการ
ประมวลผลขอมูล (Data Processing Age) 
  ขอมูลที่ไดมาควรจะตองทําการประมวลผลใหไดเปนสารสนเทศกอน จึงจะนําไปใชใหเกิด
ประโยชน วธิกีารประมวลผลขอมูลจะเริ่มตั้งแตการรวบรวมจัดเก็บขอมูล เม่ือไดขอมูลแลวตองทาํการ
ตรวจสอบความถูกตอง แบงกลุมจัดประเภทของขอมูลเชน ขอมูลตัวอักษรซึ่งเปนชื่อหรือขอความก็
อาจตองมีการเรียงลําดับและขอมูลตัวเลขก็อาจตองมีการคํานวณ จากนั้นจึงทําสรุปไดเปนสารสนเทศ
ออกมา 
  ถาขอมูลที่นํามาประมวลผล มีจํานวนมากจนเกินความสามารถของมนุษยที่จะทําไดในเวลา
อันสั้น ก็จําเปนจะตองนําเครื่องคอมพิวเตอรมาชวยเกบ็ขอมูล และประมวลผลขอมูล เม่ือขอมูลอยู
ภายในคอมพิวเตอร การแกไขหรือเรียกคนสามารถทาํไดงายและสะดวก ขณะเดียวกันการทาํสําเนา
และการแจกจายขอมูล ก็สามารถดําเนนิการไดทันที  
  งานที่เกิดขึ้นจากการประมวลผลขอมูลมักจะเก็บในลักษณะแฟมขอมูล ตวัอยางเชน การทํา
บัญชีเงินเดือนของพนักงานในบรษิัท ขอมูลเงินเดือนของพนักงานที่เก็บในคอมพิวเตอรจะรวมกันเปน
แฟมขอมูลทีป่ระกอบดวยชื่อพนักงาน เงินเดือน และขอมูลสําคัญอ่ืน โปรแกรมคอมพิวเตอรจะเรียก
แฟมเงินเดือนมาประมวลผล และสรุปผลรวมยอด ขั้นตอนการทาํงานจะตองทาํพรอมกันทีเดียวทั้ง
แฟมขอมูล ที่เรียกวา การประมวลผลแบบกลุม (Batch Processing) แตเน่ืองจากระบบงานที่เกิดขึ้น
ภายในองคการคอนขางจะซบัซอน เชน รายไดของพนักงานที่ไดรับในแตละเดือน อาจไมไดมาจาก
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อัตราเงินเดือนประจําเทานัน้ แตจะมีมาจากคานายหนาจากการขายสินคาดวย ในลกัษณะนี้
แฟมขอมูลการขาย จะสัมพันธกับแฟมขอมูลเงินเดือน และสัมพันธกับแฟมขอมูลอ่ืนๆ เชน คา
สวัสดิการ การหักเงินเดือนเปนคาใชจายตางๆ เชน คาน้ํา คาไฟฟา เปนตน ระบบขอมูลจะกลายมา
เปนระบบที่มีแฟมขอมูลหลายแฟมมาเชื่อมสัมพันธกัน และโปรแกรมคอมพิวเตอรทีจ่ะเรียก
แฟมขอมูลเหลานั้นมาจัดการใหเปนไปตามชิ้นงานที่ตองการก็ยิ่งยากและซับซอนมากขึ้น ระบบขอมูล
นี้จะเรียกวา ระบบฐานขอมูล (Database) 
  การจัดการขอมูลที่เปนฐานขอมูล จะเปนระบบสารสนเทศที่มีประโยชนซึ่งจะนําไปชวยงาน
ดานตาง ๆ อยางไดผล ระบบขอมูลที่สรางเพื่อใชในบรษิัทจะเปนระบบฐานขอมูลของกิจกรรมที่
เกิดขึ้น เพ่ือแสดงสารสนเทศที่เปนจริงของบริษัท สามารถนําขอเท็จจริงนั้นไปวิเคราะหและนําผลลัพธ
ไปประกอบการตัดสินใจของผูบริหาร เพ่ือการวางแผนและกําหนดนโยบายการจัดการตาง ๆ 
  ในปจจุบันการนําคอมพิวเตอรไปใชงานของประเทศตางๆ ทั่วโลก จะอยูที่การใชสารสนเทศ
เปนสวนใหญ แนวโนมของระบบจัดการขอมูลของยุคนี้ จะเร่ิมเปลี่ยนจากระบบงานการประมวลผล
แบบกลุมมาเปนระบบตอบสนองทันที ที่เรียกวา การประมวลผลแบบเชื่อมตรง (Online Processing) 
ซึ่งเราคงจะไดยินไดฟงการโฆษณาประชาสัมพันธการฝากถอนเงินของธนาคารตางๆ มาแลว ขณะที่
ประเทศตางๆ ยังอยูในยุคของการประมวลผลสารสนเทศ ประเทศบางประเทศเชน สหรัฐอเมริกา และ
ญี่ปุน ก็ไดพยายามกาวเดนิไปสูการประมวลฐานความรู (Knowledge Base Processing) โดยให
คอมพิวเตอรใชงาย รูจักตอบสนองกับผูใช และสามารถแกปญหาที่ตองอาศัยการตัดสินใจระดับสูง 
ดวยการเก็บสะสมฐานความรูไวในคอมพิวเตอร และมีโครงสรางการใหเหตุผล เพ่ือนําความรูมาชวย
แกปญหาที่สลับซับซอน 
  ยุคของการประมวลฐานความรูเปนการประยุกตใชหลักวิชาดานปญญาประดิษฐ (Artificial 
Intelligence : AI) ที่รวบรวมศาสตรหลายแขนง คือ คอมพิวเตอร จิตวทิยา ปรัชญา และภาษาศาสตร
เขาดวยกัน ตวัอยางชิ้นงานของยุคนี้ไดแก หุนยนต และระบบผูเชี่ยวชาญ (Expert System) ปจจุบัน
มีซอฟตแวรทีเ่ปนระบบผูเชีย่วชาญมาชวยในการวินิจฉยัโรคตางๆ การสํารวจทรัพยากรธรรมชาติ
และการอนุมัติใหกูยืมเงินเพ่ือทําโครงการของธนาคาร เปนตน  
 
  4.3 บทบาทความสําคัญและประโยชนของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
   1. บทบาทความสําคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
   การเปลี่ยนแปลงสังคมความเปนอยูของมนุษยเปนไปอยางรวดเร็ว กลาวกันวาไดเกิด
การเปลี่ยนแปลงในลักษณะที่เรียกวา การปฏิวตัิมาแลวสองครั้ง ครั้งแรกเกิดจากการที่มนุษยรูจักใช
ระบบชลประทานเพื่อการเพาะปลูก สังคมความเปนอยูของมนุษยจึงเปลี่ยนจากการเรรอนมาเปนการ
ตั้งหลักแหลงเพื่อทําการเกษตร ตอมาเมื่อประมาณรอยกวาปที่แลว กอนสงครามโลกครั้งที ่1 หลังจาก
ที่เจมสวตัตประดิษฐเครื่องจักรไอน้ํา   มนุษยรูจักนําเอาเครื่องจักรมาชวยในอุตสาหกรรมการผลิตและ
ชวยในการสรางยานพาหนะเพื่องานคมนาคมขนสง ผลทีต่ามมาทาํใหเกิดการปฏิวตัิทางอุตสาหกรรม  

37 



 

สังคมความเปนอยูของมนุษยจึงเปลี่ยนจากสังคมเกษตรมาเปนสังคมเมือง และเกิดรวมกันเปนเมือง
อุตสาหกรรมตาง ๆ 
   ในชวง พ.ศ.2523 เปนตนมา ความเจริญกาวหนาทางดานคอมพิวเตอรและระบบสื่อสาร
ขอมูลเปนไปอยางรวดเร็ว การใชคอมพิวเตอรเพ่ือประมวลผลขอมูลเปนไปอยางกวางขวาง มีการสง
ถายขอมูลระหวางกันเปนจํานวนมาก เกิดการประยกุตงานดานตางๆ เชน ระบบการโอนถายเงินทาง
อิเล็กทรอนิกส  บัตรเอทีเอ็ม  บัตรเครดิต  การจองตั๋ว  การซือ้สินคา  การติดตอสงขอมูล เชน 
โทรสาร (Facsimile) ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (Electronic Mail) 
   ชีวติความเปนอยูในปจจุบนัเกี่ยวของกับเทคโนโลยีเปนอยางมาก โดยเฉพาะเทคโนโลยี
ทางคอมพิวเตอรที่มีบทบาทเพิ่มขึ้น   ใน พ.ศ.2528 กระทรวงศึกษาธิการไดกําหนดในหลกัสูตร
มัธยมศึกษาตอนปลาย ใหวิชาคอมพิวเตอรเปนวิชาเลือกของหมวดวิชาคณติศาสตร ประกอบดวย 2 
รายวิชาคือ ความรูเบื้องตนเกี่ยวกบัคอมพิวเตอรและการเขียนโปรแกรมภาษาเบสิก ตอมา พ.ศ. 
2532 และ พ.ศ. 2541 กเ็ปลี่ยนแปลงและเพิ่มเติมหลักสูตรทางดานคอมพิวเตอรอีกหลายวิชา และจัด
กลุมอยูในวชิาอาชีพสาขาคอมพิวเตอร ปจจุบันมีโรงเรียนมัธยมศึกษาหลายแหงทั่วประเทศเปดการ
เรียนการสอนทางดานคอมพิวเตอรขึ้น 
 
 
 
 
รูปที่ 1.1 การเรียนการสอนคอมพิวเตอรในโรงเรียน 
 
 
 
    มีความจําเปนเพียงไรที่จะตองใหเยาวชนไทยเรียนรูคอมพิวเตอร เม่ือมีวิชาพื้นฐาน
อ่ืนๆ มากมายที่ตองจะเรียน เหตุผลสําคญัสําหรับตอบคําถามนี้ คือปจจุบันความเปนอยูของมนุษยใน
สังคม มีความเกี่ยวของกับเทคโนโลยี ขอมูลมากขึ้น  
    ตั้งแตเชาตรู  นักเรียนอาจถูกปลุกดวยเสียงนาฬิกาอิเล็กทรอนิกสแบบดิจิทัล และเร่ิม
วันใหมดวยการฟงวิทยุทีส่งกระจายเสียงทั่วประเทศ พรอมกับรับประทานอาหารเชาที่ปรุงจาก
เครื่องครัวที่ควบคุมดวยระบบอิเล็กทรอนิกส  เสร็จแลวรบีมาโรงเรียน กาวเขาลิฟตที่ควบคุมการ
ทํางานดวยคอมพิวเตอร ติดตอกับเพ่ือนดวยโทรศัพทมือถือ คิดเลขดวยเครื่องคิดเลขทันสมัย เรียน
พิมพเอกสารดวยโปรแกรมประมวลคํา ตกเย็นกลบับานดูทีวีแลวเขานอน 
   กิจวัตรในชวีิตประจําวันของมนุษยเกี่ยวของกับเทคโนโลยีมากขึ้นจนดูเหมือนวา
เทคโนโลยเีปนปจจัยที่สําคญัอยางหนึ่งของมนุษย ซึ่งทําใหมนุษยไดรับความสะดวกสบายและประสบ
ความสําเร็จในงานดานตางๆ เชน เทคโนโลยีทางดานอวกาศ ทางดานการผลิต ทางดานอุตสาหกรรม
และทางดานพาณิชยกรรม 
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    การปฏิวตัิอุตสาหกรรมยุคแรก เริ่มจากการใชเครื่องจักรกลแทนการทํางานดวยมือ 
พลังงานที่ขบัเคลื่อนเครื่องจักรก็มาจากพลังงานน้ํา  พลังงานไอน้ํา  และเปลีย่นมาเปนพลงังานจาก
น้ํามันขับเคลือ่นเครื่องยนตและมอเตอรไฟฟาแทน ตอมาการปฏิวตัิอุตสาหกรรมไดเกิดขึ้นอีก โดย
เปลี่ยนแปลงระบบการทํางานทีละขั้นตอนมาเปนการทํางานระบบอตัโนมัติ ซึ่งสวนใหญใชกลไกการ
ควบคุมอัตโนมัติทํางาน เชน การดําเนินงานผลิต การตรวจสอบ การควบคุม ฯลฯ การทํางานเหลานี้
อาศัยระบบการควบคุมดวยคอมพิวเตอร 
   อุตสาหกรรมทางดานคอมพิวเตอรเจริญกาวหนาอยางรวดเรว็  และมีการเปลี่ยนแปลง
ตลอดเวลา ในระยะปหรือสองปขางหนายากที่จะคาดเดาวาจะมีการพัฒนาผลิตภัณฑอะไรใหมขึ้นมา
อีกบาง   ทั้งนี้เพราะขีดความสามารถของคอมพิวเตอรในปจจุบันสูงมาก  โดยเฉพาะสวนที่เกีย่วกับ
ไมโครคอมพิวเตอร (Microcomputer) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 1.2 การใชคอมพิวเตอรควบคุมระบบตางๆ ในอาคาร 
 

     มีผูกลาววาการปฏิวตัิครั้งทีส่ามกําลังจะเกิดขึ้น โดยสิ่งที่เกิดใหมนี้ไดแก การพัฒนาการ
ทางดานความคิด การตัดสินใจ โดยอาศัยหลักการของคอมพิวเตอร ในอนาคตอันใกลผูจัดการเพียง
คนเดียวอาจทํางานทั้งหมดโดยอาศัยระบบคอมพิวเตอรควบคุม ทําการควบคมุหุนยนตคอมพิวเตอร 
และใหหุนยนตควบคุมการทํางานของเครื่องจักรอีกตอหนึ่ง 
   ในระดับประเทศ ประเทศไทยสั่งเขาสินคาเทคโนโลยรีะดับสูงปริมาณมาก จึงตองซื้อ
เทคนิควิธีการ ตลอดจนเครือ่งมือเครื่องจักรเขามามากตามไปดวย ขณะเดียวกันเรายังขาดบุคลากรที่
จะใชเครื่องจักรเครื่องมือเหลานั้นใหมีประสิทธิภาพ   การสูญเสียเงินตราเนื่องจากสาเหตุนี้จึงเกิดขึ้น
มิใชนอย หลายโรงงานยังไมกลาใชเครื่องจักรที่ใชเทคโนโลยีใหม เพราะหาบุคลากรในการดําเนินการ
ไดยาก  แตในระยะหลังคาจางแรงงานสูงขึ้นและการแขงขันทางธุรกจิมีมากขึ้น   จึงตกอยูในสภาวะจํา
ยอมที่จะเอาเครื่องมือเหลานั้นเขามา เน่ืองจากเครื่องมือดังกลาวใหผลผลติที่ดีกวาของเดิมและมีราคา
ตนทุนต่ําลงอกีดวย  
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   ในหลักการเปนที่ยอมรับวา  ความเจริญกาวหนาทางอุตสาหกรรมเกือบทุกแขนงมี 
คอมพิวเตอรเขามาเกี่ยวของดวยเสมอ ระบบการผลติสวนใหญตองใชคอมพิวเตอรและอิเล็กทรอนิกส
แทรกเขามาเกือบทุกกระบวนการ ตั้งแตการควบคุม การขนสงวตัถุดิบ กระบวนการผลิต การควบคุม
คุณภาพ การวัดและการบรรจุหีบหอ ตลอดถึงการใชเครื่องทุนแรงบางอยาง  
   เครื่องมือที่ใชวัดเกือบทุกประเภทมักมีไมโครโพรเซสเซอร (Microprocessor) ซึ่งเปน
อุปกรณสวนหนึ่งของคอมพิวเตอรเกี่ยวของดวยเสมอ เชน การวัดอุณหภูมิ วัดความดัน วัดความเร็ว
การไหล วัดระดับของเหลว วัดปริมาณคาที่จําเปนสําหรับการควบคมุคุณภาพ 
   ในยุควิกฤตการณพลังงาน หลายประเทศพยายามลดการใชพลังงาน โรงงานพยายาม
หาทางควบคมุพลังงานใหมีประสิทธิภาพสูงสุดเพื่อจะลดคาใชจายลง   จึงนําเอาคอมพิวเตอรมาชวย
ควบคุม เชน ควบคุมการเดนิเครื่องใหเหมาะสม ควบคุมปริมาณการใชพลังงาน ควบคุมการจัดภาระ
งานใหเหมาะสม รวมถึงการควบคุมสิ่งแวดลอมตาง ๆ ดวย  
 
   2.ประโยชนของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
   ชีวติความเปนอยูในปจจุบนัเกี่ยวของกับสารสนเทศตางๆ มากมาย   การอยูรวมเปน
สังคมของมนุษย ทําใหตองสื่อสารถึงกัน ตองติดตอและทํางานหลายสิ่งหลายอยางรวมกัน  สมองของ
เราตองจดจําสิ่งตางๆ ไวมากมาย ตองจดจํารายชื่อผูที่เราเกี่ยวของดวย จดจําขอมูลตางๆ ไวเพ่ือใช
ประโยชนในภายหลัง สังคมจึงตองการความเปนระบบที่มีรูปแบบชัดเจนเชน การกําหนดเลขบาน ชื่อ
ถนน อําเภอ จังหวัด ทําใหสามารถติดตอสงจดหมายถึงกันได เลขบานเปนสารสนเทศอยางหนึ่งที่ใช
งานกันอยู 
   เพ่ือใหสารสนเทศทีเ่กี่ยวของกับมนุษยเปนระบบมากขึน้ จึงมีการจัดการสารสนเทศ
เหลานั้นในลักษณะเชิงระบบ  เชน  ระบบทะเบียนราษฎร มีการใชเลขประจําตวัประชาชน ซึ่งเปนเลข
รหัส 13 ตวั แตละตวัจะมีความหมายเพือ่ใชในการตรวจสอบ เชน แบงตามประเภท ตามถิ่นทีอ่ยู การ
เขารับการตรวจรักษาในโรงพยาบาลกต็องมีการลงทะเบียน การสรางเวชระเบยีน ระบบเสยีภาษีก็มี
การสรางรหัสประจําตวัผูเสยีภาษี นอกจากนี้มีการจดทะเบียนรถยนต ทะเบยีนการคา ทะเบยีน
โรงงาน ฯลฯ  การใชสารสนเทศเกีย่วของกับทุกคน การเรียนรูเกี่ยวกบัเทคโนโลยีสารสนเทศจึงมี
ความจําเปน  ปจจุบันเราใชจายเงินซ้ือสินคาดวยบตัรเครดิต เบิกเงินดวยบตัรเอทีเอ็ม การโอนยาย
ขอมูลในลักษณะอิเล็กทรอนิกสเกี่ยวของกับเรามากขึ้น 
   เทคโนโลยสีารสนเทศจึงเปนเทคโนโลยีแหงศตวรรษนี ้ที่ใชในการจดัเก็บรวบรวมขอมูล 
ขอมูลจํานวนมากไดรับการบันทึกไวในรปูแบบทีใ่หเครื่องจักรอานได เชน อยูในแถบบันทึก แผน
บันทึก แผนซีดีรอม ดังจะเห็นเอกสารหรือหนังสือ หรือสารานุกรมบรรจุในแผนซีดีรอม หนังสือทั้งตู
อาจเก็บในแผนซีดีรอมเพียงแผนเดียว 
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รูปที่ 1.3  แผนซีดีรอม  แผนบันทึก 
 

   การสื่อสารขอมูลที่เห็นเดนชัดขณะนี้ และกําลังมีบทบาทมากอยางหนึ่ง คือ ไปรษณีย
อิเล็กทรอนิกส ซึ่งคือการสงขอความถึงกันโดยสงผานคอมพิวเตอร กลาวคือ ผูใชนั่งอยูหนาจอภาพ 
พิมพขอความเปนจดหมายหรือเอกสาร พิมพเลขที่อยูของไปรษณียอิเล็กทรอนิกส ของผูรับและ
สงผานเครือขายคอมพิวเตอร ผูรับก็สามารถเปดคอมพิวเตอรของผูรับ เพ่ือคนหาจดหมายไดและ
สามารถตอบโตกลบัไดทันท ี
   เทคโนโลยสีารสนเทศที่เกี่ยวของกับชีวติประจําวันเปนสิ่งที่ตองเรียนรู เปนเรื่องที่รวม
ไปถึงการรวบรวม การจัดเก็บขอมูลการจัดการขอมูลและประมวลผลขอมูล ขอมูลที่จัดเก็บ ตองมีการ
ตรวจสอบเพือ่ความถูกตอง จัดรูปแบบเพ่ือใหอยูในรูปแบบทีป่ระมวลผลได เชน การเก็บนามบัตรของ
เพ่ือนหรือบุคคลที่มีการติดตอซ่ึงมีจํานวนมาก เราอาจหากลองพลาสติกมาใสนามบัตร มีการจัดเรียง
นามบัตรตามอักษรของชื่อ สรางดัชนีการเรียกคนเพื่อใหหยิบคนไดงาย เม่ือไมโครคอมพิวเตอรเขามา
มีบทบาทมาก     ทําใหมีการเปลี่ยนรปูแบบของการจดัเก็บในลักษณะบัตรมาเปนการจัดเก็บขอมูลไว
ในแผนบันทึก โดยมีระบบการจัดเก็บและประมวลผลลกัษณะเดียวกบัที่กลาว เม่ือตองการเพิ่มเติม
ปรับปรุงขอมูลหรือเรียกคนก็นําแบบบนัทึกนั้นมาใสในไมโครคอมพิวเตอรทําการเรียกคน แลว
แสดงผลบนจอภาพหรือพิมพออกทางเครื่องพิมพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 1.4  การใชโปรแกรมไมโครซอฟตแอกเซสเก็บขอมูล 
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   การจัดการขอมูลดวยไมโครคอมพิวเตอรทําไดสะดวก ไมโครคอมพิวเตอรจึงเปนที่นิยม
สําหรับการจัดการขอมูลในยุคปจจุบัน ขณะเดียวกันไมโครคอมพิวเตอรก็มีราคาลดลงและมีขีด
ความสามารถเพิ่มขึ้น จึงเชือ่แนวาบทบาทของการจัดการขอมูลในชวีิตประจําวันจะเพิ่มมากขึ้นตอไป  
   โครงสรางและรูปแบบของขอมูลที่ประมวลผลดวยคอมพิวเตอร เปนโครงสรางทีจ่ะตอง
มีรูปแบบชัดเจนและแนนอน การจัดการขอมูลจึงตองมีขอตกลงเฉพาะ เชน การกําหนดรหัสเพื่อใชใน
การแยกแยะขอมูล รหัสจึงมีความสําคัญ เพราะคอมพิวเตอรสามารถแยกแยะขอมูลดวยรหัสไดงาย 
ลองนึกดูวาหากมีขอมูลจํานวนมากแลวใหคอมพิวเตอรคนหาโดยคนหาตั้งแตหนาแรกเปนตนไป การ
ดําเนินการเชนน้ี กวาจะคนพบอาจไมทันตอความตองการ การดําเนินการเกี่ยวกบัขอมูลจึงตองมีการ
กําหนดเลขรหัส เชน รหัสประจําตวัประชาชน รหัสเลขทะเบียนคนไข รหัสทะเบยีนรถยนต ทะเบียน
ใบขบัขี่ เปนตน การจัดการในลักษณะนีจึ้งตองมีการสรางระบบเพื่อความเหมาะสมกับการทํางานของ
คอมพิวเตอรเปนสําคัญ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 1.5 โครงสรางและรูปแบบของขอมูลที่ใชโปรแกรมไมโครซอฟตแอกเซส 
 
   ขอเดนของการประมวลผลขอมูลดวยคอมพิวเตอร นอกจากเรื่องความเรว็และความ
แมนยําแลวยงัเปนเรื่องของการคัดลอกและแจกจายขอมูลไปยังผูใชไดสะดวก ขอมูลที่เก็บในรปูแบบ
สัญญาณอิเลก็ทรอนิกสสามารถเปลี่ยนถายระหวางตวักลางไดงาย เชน การสําเนาระหวางแผนบันทึก
ขอมูลสามารถทําเสร็จไดในเวลาไมนาน 
   ดวยความกาวหนาและเปลีย่นแปลงโครงสรางสังคมในยุคของสารสนเทศ การปรับตวั
ของสังคมจึงตองเกิดขึ้น ประเทศที่เจริญแลวประชากรสวนใหญจะอยูกับเครื่องจักรเครื่องมือตางๆ ที่
เกี่ยวของกับสารสนเทศมีเครือขายการใหบริการใหม ๆ เพ่ิมขึ้นหลายอยาง ขณะที่เราอยูบาน อาจใช
โทรทัศนติดตอเขาระบบเครือขายอินเทอรเน็ต (Internet) เพ่ือขอเรยีกดูราคาสินคา ขอดูขาวเกี่ยวกับ
ดินฟาอากาศ ขาวความเคลื่อนไหวเกี่ยวกับการเมือง อัตราแลกเปลีย่นเงินตรา นอกจากนี้ยังมีระบบ
การสั่งซื้อของผานทางเครือขายคอมพิวเตอร   แมบานใชคอมพิวเตอรสวนตัวที่บานตอเชื่อมผาน
เครือขายสายโทรศัพทไปยงัหางสรรพสินคา เพ่ือเปดดูรายการสินคาและราคา แมบานสามารถสั่งซื้อ
ไดเม่ือตองการ 

42 



 

 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 1.6 การใชสารสนเทศบนเครือขาย 
 
  บทบาทของเทคโนโลยีสารสนเทศที่กําลงัเปลี่ยนแปลงสังคมนี้เอง ผลักดันใหเราตองศึกษา
หาความรูเพ่ือปรับตัวใหเขากับสังคมได กระทรวงศึกษาธิการไดเพ่ิมเติมหลักสูตรเก่ียวกับคอมพิวเตอร
เขาไปในหลักสูตรมัธยมศึกษาหลายรายวิชา โดยมุงเนนใหเยาวชนของชาติไดมีโอกาสเรียนรูเทคโนโลยี
เหลานี้ หากไมหาทางปรับตวัเขากับเทคโนโลยีและเรียนรูใหเขาใจ เพ่ือใหมีการพัฒนาสังคมไทยได
อยางเหมาะสม เราจะตกเปนทาสของเทคโนโลยี เราจะเปนเพียงผูใชทีต่องเสียเงินตราใหตางประเทศ
อีกมากมาย 
 

  4.4 ขอมูลและสารสนเทศ 
  ในปจจุบันการแขงขันทางธรุกิจตองอาศัยขอมูลเปนหลกั จึงมีการนําเทคโนโลยีมาชวย
จัดการขอมูลอยางมาก ดังจะเห็นไดจากการแขงขันการใหบริการของธนาคารพาณิชย การใชขอมูลใน
การตัดสินใจลงทุนซ้ือขายหลักทรัพย ขอมูลเปนหัวใจของการดําเนินงานเปนแหลงความรูทีใ่ช
ประกอบการตัดสินใจ บรษิัทหรือองคการจึงดําเนินการอยางจริงจังใหไดมาซึ่งขอมูล และปกปองดูแล
ขอมูลของตนเปนอยางดี เพราะขอมูลเปนสิ่งมีคามีราคา การโจรกรรมขอมูลโดยใชเทคโนโลยใีหมๆ 
จึงเปนปญหาสําคัญที่เกิดขึน้ ดังที่ปรากฏเปนขาวทั้งในประเทศและตางประเทศ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 1.7  กระดานอิเล็กทรอนิกสแสดงราคาหลักทรัพย 
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  ขอมูล (Data) คือ ขอเท็จจริงหรือเหตุการณที่เกี่ยวของกับสิ่งตางๆ เชน คน สตัว สิ่งของ 
สถานที่ฯลฯ ขอมูลจึงเปนเร่ืองที่เกี่ยวกบัเหตุการณของสิ่งตางๆ ที่เกิดขึ้นอยางตอเนื่อง มีการรวบรวม
ขอมูลอยางเปนระบบและตอเนื่อง ดังจะเห็นจากกระบวนการการเลือกตั้งทีผ่านมา หลายพรรค
การเมืองมีการเทคโนโลยีรวบรวมขอมูล หาวิธีการทีจ่ะใหไดขอมูลอยางรวดเร็ว และเม่ือสถานการณ
หรือเหตุการณบางอยางผันแปรขึ้น การเตรียมการหรือการแกสถานการณจะดําเนินการไดอยาง
ทันทวงท ี
 
  กรรมวิธีการรวบรวมขอมูล เปนจุดเริ่มตนของการดําเนินงาน การรวบรวมขอมูลที่ดีจะได
ขอมูลรวดเรว็ ถูกตองแมนยํา ครบถวน ดังนั้นผูดําเนินการจะตองใหความสําคัญที่จุดนี้โดยเฉพาะ
ความรวดเร็ว ความรวดเร็วของการเกบ็ขอมูลจึงผูกพันกับเทคโนโลยีซึ่งมีหลายวิธี เชน การใช
ไปรษณียอิเลก็ทรอนิกส การเชื่อมตอกับระบบปลายทางเพื่อรับขอมูล การใชโทรสาร การใชระบบ
อานขอมูลอัตโนมัติ เชน เครื่องกราดตรวจ (Scaner) อานขอมูลที่เปนรหัสแทง (Barcode) 
 
  จากที่กลาวมาแลววา ขอมูลคือ ขอเท็จจริงหรือเหตุการณเกี่ยวกบัสิง่ตางๆ เชน คน สถานที ่
สิ่งของตางๆ ซึ่งมีการเก็บรวบรวมเอาไว และสามารถเรียกเอามาใชประโยชนไดในภายหลัง ขอมูลจึง
จําเปนตองเปนขอมูลที่ดีมีความถูกตองแมนยํา สําหรับสารสนเทศ หมายถึง สิ่งที่ไดจากการนําขอมูล
ที่เก็บรวบรวมไวมาประมวลผล เพ่ือนํามาใชประโยชนตามจุดประสงค สารสนเทศ จึงหมายถึง ขอมูล
ที่ผานการเลือกสรรใหเหมาะสมกับการใชงานใหทันเวลาและอยูในรูปที่ใชได สารสนเทศที่ดีตองมา
จากขอมูลที่ดี การจัดเก็บขอมูลและสารสนเทศจะตองมีการควบคุมดูแลเปนอยางดีเชน อาจจะมีการ
กําหนดใหผูใดบางเปนผูมีสิทธิ์ใชขอมูลได   ขอมูลที่เปนความลบัจะตองมีระบบขั้นตอนการควบคุม 
กําหนดสิทธิ์ในการแกไขหรอืการกระทํากับขอมูลวาจะกระทําไดโดยใครบาง นอกจากนี้ขอมูลทีเ่ก็บไว
แลวตองไมเกดิการสูญหายหรือถูกทําลายโดยไมไดตั้งใจ 
 
  การจัดเก็บขอมูลที่ดี จะตองมีการกําหนดรูปแบบของขอมูลใหมีลกัษณะงายตอการจัดเก็บ 
และมีรูปแบบเดียวกัน ขอมูลแตละชุดควรมีความหมายและมีความเปนอิสระในตวัเอง นอกจากนี้ไม
ควรมีการเกบ็ขอมูลซํ้าซอนเพราะจะเปนการสิ้นเปลืองเน้ือที่เก็บขอมูล 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 1.8 แสดงความสัมพันธของขอมูลและสารสนเทศ 
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ตัวอยางขอมูลและสารสนเทศ 
 
 
 
 

 
 
 
 

รูปที่ 1.9 ตัวอยางระเบียนประวตัิของนักเรียน 
 

  ขอความบนระเบียนประวัตขิองนักเรียนจากรูปที่ 1.8 ทําใหทราบวา  นพดล   เวยีงลอ เปน
นักเรียนชาย เกิดวันที่ 25 เดือนกุมภาพันธ ปพุทธศักราช 2521 ดังนั้นขอความ นพดล   เวยีงลอ 
ชาย และ 25 ก.พ. 2521 ที่อยูบนระเบียนประวตัินักเรยีนจึงเปนขอมูล 
  ถามีการนําขอมูลเกี่ยวกบัปเกิดของนักเรียนทั้งโรงเรียนจากระเบียนประวตัิไปแจกแจงตาม
ปเกิด ตามรูปที่ 1.9 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 1.10  การแจกแจงขอมูลปเกิดของนักเรียนทั้งโรงเรียน 
 

  จํานวนนักเรียนที่ไดจากการแจกแจงขอมูลตามปเกิด  จะเปนสารสนเทศที่เกิดจากการนํา
ขอมูลไปทําการประมวลผล 
  ในบางครั้งผลสรุปจากการประมวลผลขอมูลแบบหนึ่งอาจนําไปใชเปนขอมูลในการ
ประมวลผลอีกแบบหนึ่งก็ได เชน ในการหาระดับคะแนนเฉลี่ยวิชาตางๆ ของนักเรียนจะตองเร่ิมจาก
การหาระดับคะแนนของแตละวิชาของนักเรียน จากขอมูลคะแนนของนักเรียนแลวหาระดบัคะแนน
เฉลี่ยของนักเรียน จากขอมูลขอมูลที่เปนระดับคะแนนระดับวชิาซึ่งเปนสารสนเทศจากการหาระดับ
คะแนน 
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  4.5 องคประกอบของระบบสารสนเทศ 
  องคประกอบของระบบสารสนเทศซึ่งเปนระบบสนับสนนุการบริหารงาน การจัดการ และ
การปฏิบตัิการของบุคคล  ไมวาจะเปนระดับบุคคล  ระดับกลุมหรือระดับองคการ ไมใชมีเพียงเครื่อง
คอมพิวเตอรเทานั้น แตยังมีองคประกอบอ่ืนๆที่เกี่ยวของกับความสําเร็จของระบบอีก 5 องคประกอบ 
ซึ่งจะขาดองคประกอบใดไมสั่ง ขอมูล บุคลากร และขั้นตอนการปฏิบตัิงานได  

   1. ฮารดแวร ฮารดแวรเปนองคประกอบสาํคัญของระบบสารสนเทศ หมายถึง เครื่อง
คอมพิวเตอร อุปกรณรอบขาง รวมทัง้อุปกรณสื่อสารสําหรับเชื่อมโยงคอมพิวเตอรเขาเปนเครือขาย 
เชน เครื่องพมิพ เครื่องกราดตรวจ 
   2. ซอฟตแวร ซอฟตแวรหรือโปรแกรมคอมพิวเตอรเปนองคประกอบที่สําคัญประการที่
สอง    ซึ่งก็คือลําดับขั้นตอนของคําสัง่ที่จะสั่งงานใหฮารดแวรทํางาน  เพ่ือประมวลผลขอมูลใหได
ผลลัพธตามความตองการของการใชงาน ในปจจุบันมีซอฟตแวรระบบปฏบิตัิงาน ซอฟตแวรควบคุม
ระบบงานซอฟตแวรสําเร็จและซอฟตแวรประยุกตสําหรับงานตางๆ ลักษณะการใชงานของซอฟตแวร
กอนหนานี้ ผูใชจะตองติดตอใชงานโดยใชขอความเปนหลัก แตในปจจุบันซอฟตแวรมีลักษณะการใช
งานที่งายขึ้น โดยมีรูปแบบการติดตอทีส่ื่อความหมายใหเขาใจงาย เชน มีสวนตอประสานกราฟกกับ
ผูใชที่เรียกวา กุย (Graphical User Interface : GUI) สวนชอฟตแวรสําเร็จที่มีใชในทองตลาดทําให
การใชงานคอมพิวเตอรในระดับบุคคลเปนไปอยางกวางขวาง และเร่ิมมีลักษณะสงเสริมการทํางาน
ของกลุมมากขึ้น สวนงานในระดับองคการสวนใหญมักจะมีการพัฒนาระบบตามความตองการโดย
การวาจาง หรือโดยนักคอมพิวเตอรที่อยูในฝายคอมพิวเตอรขององคการ เปนตน 
   3. ขอมูล   ขอมูลเปนองคประกอบที่สําคัญอีกประการหนึ่งของระบบสารสนเทศ อาจจะ
เปนตวัชีค้วามสําเร็จหรือความลมเหลวของระบบได เนื่องจากจะตองมีการเก็บขอมูลจากแหลงกําเนิด 
ขอมูลจะตองมีความถูกตอง มีการกลั่นกรองและตรวจสอบแลวเทานั้นจึงจะมีประโยชน ขอมูลจําเปน
จะตองมีมาตรฐาน โดยเฉพาะอยางยิง่เม่ือใชงานในระดับกลุมหรือระดับองคการ ขอมูลตองมี
โครงสรางในการจัดเก็บที่เปนระบบระเบยีบเพื่อการสบืคนที่รวดเรว็มีประสิทธิภาพ 
   4. บุคลากร  บุคลากรในระดับผูใช  ผูบริหาร  ผูพัฒนาระบบ  นักวิเคราะหระบบและ
นักเขียนโปรแกรม เปนองคประกอบสาํคัญในความสําเร็จของระบบสารสนเทศ บุคลากรมีความรู
ความสามารถทางคอมพิวเตอรมากเทาใด โอกาสที่จะใชงานระบบสารสนเทศและระบบคอมพิวเตอร
ไดเต็มศักยภาพและคุมคายิ่งมากขึ้นเทานั้น โดยเฉพาะระบบสารสนเทศในระดับบุคคลซึง่เครื่อง
คอมพิวเตอรมีขีดความสามารถมากขึ้น ทําใหผูใชมีโอกาสพัฒนาความสามารถของตนเองและพัฒนา
ระบบงานไดเองตามความตองการสําหรับระบบสารสนเทศในระดับกลุมและองคการที่มีความซับซอน
มาก อาจจะตองใชบุคคลากรในสาขาคอมพิวเตอร โดยตรงมาพัฒนาและดูแลระบบงาน  
   5. ข้ันตอนการปฏิบัติงาน ขั้นตอนการปฏิบตัิงานทีช่ัดเจนของผูใชหรือของบุคลากรที่
เกี่ยงของก็เปนเรื่องสําคัญอีกประการหนึ่งเม่ือไดพัฒนาระบบงานแลวจําเปนตองปฏิบัติงานตามลําดับ
ขั้นตอนในขณะที่ใชงานก็จําเปนตองคํานึงถึงลําดับขัน้ตอน การปฏิบัตขิองคนและความสัมพันธกับ
เครื่อง ทั้งในกรณีปกติและกรณีฉุกเฉินเชน  ขั้นตอนการบันทึกขอมูล ขั้นตอนการประมวลผล ขัน้ตอน
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การปฏิบตัิเม่ือเครื่องมือชํารุดหรือขอมูลสูญหาย และขั้นตอนการทําสาํเนาขอมูลสํารองเพ่ือความ
ปลอดภัย เปนตน สิ่งเหลานี้ตองมีการซักซอม มีการเตรียมการและการทําเอกสารคูมือการใชงานให
ชัดเจน 

 
  4.6 งานวิจัยที่เก่ียวของกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการเรยีนการ
สอนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
  ไดมีการนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  
เพ่ือใหการเรยีนการสอนวชิาวเทคโนโลยีสารสนเทศมีประสิทธิภาพมากขึ้น  จึงมีผูศึกษาและพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียไวดังนี ้
   1. งานวิจัยในประเทศ 
   นิพนธ  ศขุปรีดี (2531:16-19) ไดทําการวิจัย  เพ่ือพัฒนาคอมพิวเตอรชวยการเรียน
การสอนเทคโนโลยีสารสนเทศ  และไดเปรยีบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนระหวางกลุมที่เรียน
ตามปกติกบักลุมที่เรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอน  ผลการวิจัยสรุปไดวาผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนระหวางกลุมทดลองกับกลุมควบคุมแตกตางกัน และพบวานกัเรียนสวน
ใหญพอใจในการเรียนดวยตนเองกับคอมพิวเตอร 
   พิทยา  ไชยมงคล (2530:60)   ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวิชา
เทคโนโลยสีารสนเทศและเวลาเรยีนเฉลีย่ในการเรียนรูของนักเรียน  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 3  จํานวน 40 คน แบงเปน  2  กลุม  กลุมทดลองสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน  
กลุมควบคุมสอนตามคูมือครูใชเวลาทดลอง  10 คาบ  ผลการศกึษาพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของกลุมทดลองและกลุมควบคุม  แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถติ ิ
และเวลาเฉลีย่ในการเรียนรูวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของกลุมทดลองและกลุมควบคุมแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ .01 
  วิลาวรรณ ชาแทน(2537:1) ไดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการใชคอมพิวเตอรชวยสอน
เสริมความรูวชิาเทคโนโลยสีารสนเทศเรือ่ง  สารสนเทศหนวยการยอยอาหาร  ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 2 ผลการวิจัยสรุปไดวา นักเรียนที่เรยีนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน มีผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกวานักเรียนโดยวิธีปกต ิ และนักเรียนกลุมทดลองมีความเห็นดวยกับการนํา
คอมพิวเตอรชวยสอนมาใชในการเสริมความรู 
   จันทนา บุญยาภรณ(2539:บทคัดยอ) ไดศึกษาผลการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน
ซอมเสริมเทคโนโลยีสารสนเทศสําหรบันกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  3  ผลการศึกษาผลวา  นักเรียนที่
เรียนซอมเสรมิจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่พัฒนาขึ้น มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซอมเสริมสูง
กวาการสอนซอมเสริมจากครู 
  ปรียา  สมพืช (2545:64-65 ) ไดศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง 
“สารสนเทศ” เทคโนโลยีสารสนเทศ  สาํหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  โรงเรียนเซนตดอมินิก  
จํานวน 45 คน  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85  ผลปรากฏวาประสทิธิภาพบทเรียนนี้มีความ
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เหมาะสมตอการเรียนรูดวยตนเอง  สามารถศึกษาเนื้อหาไดชัดเจนเปนไปตามความตองการของตนเอง
โดยไมตองเสียเวลามีประสทิธิภาพ  89.93/86.93  ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด       
                                                                            
   2.งานวิจัยในตางประเทศ 
   เดนซ  (Dence.1980 ; อางอิงจาก สมคิด   อิสระวัฒน. 2532 : 73-79 )  ไดรวบรวม
งานวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรตั้งแต ป ค.ศ.1969–1978  พบวา วชิาที่เหมาะสมและใชสอน
ไดอยางมีประสิทธิภาพ คอื เทคโนโลยีสารสนเทศ โดยเปนบทเรียนแบบสาขาและบทเรยีนที่เปน
แบบฝกหัดทกัษะจะใหผลดีกวาแบบอ่ืน  ใหผลการสอนไดดีกวาแบบเดิมและประหยัดเวลาไดมาก ใน
การสอนนักเรียนสามารถเรยีนไดดวยตนเองตามเอกัตภาพ   
   จากผลของงานวิจัยทั้งในประเทศและตางประเทศ พบวา  บางสวนของงานวิจัยที่สอน
โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร นักเรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงกวาการสอนแบบปกติและบางสวน
ของงานวิจัย  พบวา การเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมีผลสัมฤทธิ์ทางการไมแตกตาง
จากการสอนแบบปกติ  สวนในดานเจตคตติอการเรียนการสอนพบวานักเรียนมีเจตคตทิี่ดีตอการใช
บทเรียนคอมพิวเตอรและตอวิชาที่เรยีน 
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บทที่  3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 

  ในการดําเนินการศึกษาครั้งนี้ ผูศึกษาคนควาไดสรางและหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยขั้นตอนในการดําเนินการดังตอไปน้ี 
   1. ประชากรและกลุมตวัอยาง 
   2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
   3. การสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
   4. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
   5. การวิเคราะหขอมูลและสถิตทิี่ใชในการหาประสิทธภิาพ 
 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 
  1.1 ประชากร 
  ประชากรทีใ่ชในการวิจัยครัง้นี้เปนนักเรียนในชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศกึษาปที่ 1  ภาคเรียนที่ 
1 ปการศึกษา 2548 โรงเรียนวิจิตรวิทยา สํานักงานเขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร   จํานวน  80  คน 
  1.2 กลุมตัวอยาง 
  กลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนในชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ภาค
เรียนที่ 1  ปการศึกษา  2548  โรงเรียนวิจิตรวิทยา สํานักงานเขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร  จํานวน 
48 คน  ซึ่งไดจากการสุมอยางงายดังนี้ 
   - ครั้งที่ 1 สุมเลือกนักเรียนจํานวน 3 คน โดยวิธีการจบัสลากเพื่อใชสําหรับการทดลอง
ครั้งที่ 1 
   - ครั้งที่ 2 สุมเลือกนักเรียนจํานวน 15  คน   โดยวิธีการจบัสลากเพื่อใชสําหรบัการ
ทดลองครั้งที่ 2 
   - ครั้งที่ 3 สุมเลือกนักเรียนจํานวน  30  คน   โดยวิธีการจบัสลากเพื่อใชสาํหรบัการ
ทดลองครั้งที่ 3 
  1.3 เน้ือหาที่ใชในการทดลอง    
  เปนเนื้อหาที่นํามาจากกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สาระที่ 4 เทคโนโลยี
สารสนเทศ มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศกึษาปที่ 1-3) ตามหลักสตูรการศึกษาขัน้พ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2544 ซึ่งมีเนื้อหาเกี่ยวกบัความรูพ้ืนฐานทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศโดยแบงเน้ือหา
เปน 4 ตอนคอื 
   - ตอนที่ 1  ความเปนมาของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
   - ตอนที่ 2  ขอมูลและสารสนเทศ 



 

   - ตอนที่ 3  เทคโนโลยีสารสนเทศ 
   - ตอนที่ 4  คอมพิวเตอร 
 

2. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
  เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย    
   2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรือ่ง เทคโนโลยีสารสนเทศ 
   2.2 แบบวัดผลสัมฤทธิ ์
  2.3 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 
 

3. การสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 

  3.1.  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง เทคโนโลยสีารสนเทศ 
  ในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศ ผูศึกษาไดดําเนินการ
สรางดังนี้ 
   1. ศึกษาหลักสูตรและวเิคราะหมาตรฐานการเรียนรู ชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที ่ 1-3)  
ตามหลักสตูรการเรียนรูขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช  2544    
   2. ศึกษารายละเอียดเนื้อหาสาระการเรียนรูตามมาตรฐานเรื่อง  เทคโนโลยีสารสนเทศ   
ชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 1-3) 
   3. ศึกษาวิเคราะหและกําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวัง ใหสัมพันธกบัรายละเอียดเนื้อหา 
วิชาและครอบคลุมถึงการวดัผลการเรียนรู 
   4. วางเคาโครงเรื่องของเน้ือหา โดยจัดลําดับเน้ือหากอนและหลังเพื่อนําไปใหผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหาตรวจสอบความถูกตองและสอดคลองกับจุดประสงคของการสอน กิจกรรมของเนื้อหา การ
นําเสนออยางเปนลําดับขั้น   
   5. เรียบเรียงเน้ือหาแลวทําการเขียนบท (Script) กอนนําไปใหผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา
ตรวจสอบความถูกตองและขอคําแนะนํา 
    6. นําขอแนะนําที่ไดมาทําการปรับปรุงแกไข กอนลงมือสรางเปนบทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดียเรื่อง เทคโนโลยสีารสนเทศตามขั้นตอนดังนี้ 
    - จัดทําแผนงาน (Flowchart) ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือใหเห็น
ขั้นตอนของการนําเสนอไดชัดเจน 
    - กําหนดเทคนิควธิีการในการนําเสนอ เลือกภาพประกอบและออกแบบงานดาน
กราฟฟกตางๆ ทําการบันทึกเสียงและเลือกเสียงประกอบอื่นๆ  
    - จัดทําบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยโปรแกรม Macromedia Authorware 6.0 
   7. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  เทคโนโลยีสารสนเทศที่สรางเสร็จแลวให
อาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบและขอคําแนะนํา 
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   8. ทําการปรับปรุงบทเรียนตามคําแนะนําของอาจารยที่ปรึกษา กอนนําไปใหผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานสื่อตรวจสอบคุณภาพ แลวนําไปทดสอบหาประสิทธิภาพกับกลุม
ตัวอยาง 
 
  3.2.  การสรางแบบประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   3.2.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
    1. ศึกษาหลักสูตรและวเิคราะหเน้ือหาเรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศ สําหรับชวงชัน้ที่ 3 
    2. ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบ  การเขียนขอสอบ  และการวิเคราะหขอสอบของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
    3. สรางแบบทดสอบตามจดุประสงค โดยใหครอบคลมุเน้ือหาแบบปรนัย 4 ตวัเลือก  
จํานวน  80   ขอ แบงเปน 4 ตอนตอนที ่1 จํานวน 20 ขอ ตอนที่ 2 จํานวน 20 ขอ ตอนที่ 3 จํานวน 
20 ขอ และตอนที่ 4 จํานวน 20 ขอ 
    4. นําแบบทดสอบที่สรางขึน้  ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาวิเคราะหขอสอบ  จํานวน 
3 ทาน  ตรวจสอบความถูกตองและตรงตามจุดประสงคเชิงพฤตกิรรมเร่ือง  เทคโนโลยสีารสนเทศ 
แลวนําผลที่ไดมาพิจารณามาปรับปรุงแบบทดสอบ 
    5. นําแบบทดสอบที่ปรับปรงุแลว  ไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  ที่
ไมใชกลุมตัวอยางที่ผานการเรียนเร่ือง  เทคโนโลยีสารสนเทศ จํานวน 70 คน รวบรวมผลการบันทึก
คะแนน โดยขอที่ตอบถูกได  1 คะแนน  ขอที่ตอบผิดหรือไมทําได  0  คะแนน  
    6. นําผลที่ไดมาวิเคราะหหาคาความยากงาย(p) และคาอํานาจจําแนก(r) จากตาราง
วิเคราะหขอสอบเปนรายขอของ  จุง  เตห   ฟาน  แลวทําการคัดเลอืกขอสอบที่มีคาความยากงาย (p) 
ระหวาง  0.20-0.80 และคาอํานาจจําแนก (r)  ตั้งแต 0.20 ขึ้นไป จํานวน  40  ขอ เปนแบบทดสอบ
หลังเรียน  โดยแบงเปนตอนละ 10  ขอ 
    7. นําขอสอบที่คัดเลือกไวแลวมาหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ   โดยใชสูตร 
KR-21 ของ คเูดอร   ริชารดสัน (Kuder Richardson)  (ลวน  และอังคณา  สายยศ. 2538:168) 
 
   3.2.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ 
    1. วิเคราะหโครงสรางของเนื้อหาและบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    2. ศึกษาวิธีการสรางแบบประเมินจากเอกสารและงานวิจัยตางๆ 
    3. สรางแบบประเมินใหมีความสอดคลองและครอบคลมุคุณสมบัติทีต่องการ ประเมิน 
ในแตละดานคือ แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา และแบบประเมินคุณภาพดานสื่อ โดยใชแบบ
ประเมินบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยศึกษาคนควาไดสรางขึ้น โดยใชมาตราสวนประมาณ
คา  5  ระดับดังนี้ 
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     5 หมายถึง มีคุณภาพดีมาก  
    4 หมายถึง มีคุณภาพดี  
    3 หมายถึง มีคุณภาพพอใช  
    2 หมายถึง ควรปรบัปรุงแกไข 
      1 หมายถึง ไมมีคุณภาพ 
 
    เกณฑในการแปลความหมายผลการประเมิน 
     4.51 - 5.00   หมายถึง   มีคุณภาพดีมาก 
     3.51 - 4.50   หมายถึง   มีคุณภาพดี 
     2.51 - 3.50   หมายถึง   มีคุณภาพพอใช 
     1.51 - 2.50   หมายถึง   ควรปรับปรุงแกไข 
     1.00 - 1.50   หมายถึง    ไมมีคุณภาพ 
 
    ผูศึกษาคนควากําหนดคาเฉลี่ยที่ยอมรับไดตั้งแต  3.51  ขึ้นไป 
 
    4. นําแบบประเมินที่ผูวิจัยศึกษาคนควาสรางขึ้นใหอาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหาทําการตรวจสอบแลวนํามาปรับปรุงแกไข 
    5. นําแบบประเมินที่ผานการปรับปรุงแกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและ
ดานสื่อประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กอนนําไปใชในการทดลอง 
 
 

4. การหาประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  หลังจากที่ไดทําการปรับปรุงแกไขบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามขอเสนอแนะของ
อาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญแลว  ผูวิจัยไดดําเนินการวิจัยเพ่ือหาประสิทธิภาพของคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียตามขั้นตอนดังนี้ 
   การทดลองครั้งที่  1  เปนการทดลองกับกลุมตวัอยางจํานวน 3 คน โดยใหนักเรียน
ศึกษาบทเรยีนคอมพิวเตอรเรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศ จากเครื่องคอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เครื่อง 
แบงเปน 4 ตอน และใหนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียน ระหวางนั้นผูวิจัยทําการสังเกตเพื่อดู
พฤติกรรมของนักเรียนในระหวางที่เรยีนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และเก็บขอมูลกอนนําไป
พิจารณาปรับปรุงแกไขเพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 2 
   การทดลองครั้งที่ 2      เปนการทดลองเพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑที่กําหนด โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่ไดทําการปรับปรุง
แกไขจากการทดลองครั้งที่ 1 ไปทดลองกบักลุมตวัอยางจํานวน  15  คน  โดยใหนักเรียนศึกษาและ

52 



 

ปฏิบตัิขั้นตอนตามบทเรียน 1 คนตอ 1 เครื่อง แบงเปน 4 ตอน และใหนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวาง
เรียน เม่ือเรียนจบทั้ง 4 ตอนแลวใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน จากนั้นนําผลคะแนนจากการ
ทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบหลังเรียนมาวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย แลวนําผลที่ไดไปพิจารณาปรับปรุงกอนนําไปใชทดลองครั้งตอไป 
   การทดลองครั้งที่  3   เปนการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดีย โดยนําบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง เทคโนโลยสีารสนเทศทีป่รับปรุงแลวไปทดลอง
เปนกับนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  โรงเรียนวิจิตรวิทยา  ที่เปนกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน  โดย
ใหนักเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง แบงเปน 4 ตอน และใหนกัเรียน
ทําแบบฝกหัดระหวางเรียน เม่ือเรียนจบทั้ง 4 ตอนแลวใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน  นําผล
คะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนในแตละตอน และแบบทดสอบหลังเรียน มาวิเคราะห
หาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.2528) 
 

5. การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพ 
   5.1 สถิติพ้ืนฐาน  ไดแก รอยละและคาเฉลี่ย 
  5.2 สถิตทิี่ใชในการหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียน  ไดแก 
   1. หาคาความยากงาย (p)  และหาคาอํานาจจําแนก (r)  ของแบบทดสอบโดยใชตาราง
วิเคราะหของ จุง เตห  ฟาน (ลวน  และอังคณา  สายยศ.  2538 : 208-219)    
   2. หาคาความเชื่อม่ัน  โดยใชสตูร  KR-21  ของ Kuder Richardson  (ลวน และ
อังคณา  สายยศ.  2538 : 197) 
  5.3 สถิติทีใ่ชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลตมีิเดีย โดยใชสูตร E1/E2   
(เสาวณีย   สกิขาบัณฑติ. 2528 : 294 – 295) 
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บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
  ในการวิจัยครัง้นี้ เปนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศ กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้น
ที่ 3 โดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware 6.0, Flash FX, Photoshop 7.0, Swift 2, Sound 
Forge 6.0 บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศ แบงเน้ือหาออกเปน 4 ตอน 
ไดแก ความเปนมาของเทคโนโลยีสารสนเทศ, ขอมูลสารสนเทศ, เทคโนโลยีสารสนเทศและ
คอมพิวเตอร ซึ่งเปนลักษณะบทเรยีนสาํเร็จรูปแบบนาํเสนอเนื้อหา โดยภายในบทเรยีนประกอบดวย 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง คําแนะนําการใชบทเรียน เน้ือหาแตละบทเรยีน แบบฝกหัดระหวางเรียน และ
แบบทดสอบหลังเรียนพรอมเฉลย ซึ่งนาํเสนอเปนขอความ ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย 
เสียงดนตรีประกอบ และมีการโตตอบกบัผูเรียน เพ่ือดึงดูดความสนใจและกระตุนใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรู  
  การวิจัยครั้งนี ้ผูวิจัยไดเสนอผลการวิเคราะหขอมูลตามลําดับขั้นตอนดังตอไปน้ี 
  1. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียเรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศ 
โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
  2. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียเรื่อง  เทคโนโลยีสารสนเทศ 
โดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 
  3. ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่อง  เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

 
ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

 1. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรือ่ง เทคโนโลยี
สารสนเทศ โดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 
 
  ผลจากการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียเรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศ 
โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน ดังแสดงในตาราง 1  
 
 
 
 
 



 

ตาราง 1  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
                 

ผูเชี่ยวชาญ รายการ 
1 2 3 

คาเฉลี่ย คุณภาพ 

1. เน้ือหา    4.33 ดี 
   1.1 ความถูกตองของเนื้อหา 5 4 5 4.66 ดีมาก 

   1.2 เน้ือหาสอดคลองกับผลการเรียนรู 
        ที่คาดหวังของบทเรยีน 

5 
 

4 
 

5 
 

4.66 
 

ดีมาก 
 

   1.3 ความเหมาะสมของเนื้อหากับ 
        ระดับผูเรียน 

3 
 

4 
 

4 
 

3.66 
 

ดี 
 

2. แบบฝกหัด    4.33 ดี 
   2.1 ความชัดเจนของคําถาม 4 5 5 4.66 ดีมาก 

   2.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบ 
        ฝกหัด 
   2.3 ความเหมาะสมในการเสนอผล 
         การทําแบบฝกหัด 

4 
 
4 
 

4 
 
3 
 

5 
 
5 
 

4.33 
 

4.00 
 

ดี 
 
ดี 
 

3. แบบทดสอบ    4.22 ดี 
   3.1 ความชัดเจนของคําถาม 4 4 5 4.33 ดี 

   3.2 แบบทดสอบสอดคลองกับเนื้อหา 
        และผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
   3.3 ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนน 

4 
 
4 

5 
 
4 

4 
 
4 

4.33 
 

4.00 

ดี 
 
ดี 

รวม 37 37 42 4.29 ดี 
 
  จากตาราง 1 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหา แสดงใหเห็นวา ผูเชี่ยวชาญเห็นวาบทเรียนทั้งเรื่องอยูในเกณฑดี ทั้งในดานเนื้อหา ดาน
แบบฝกหัดและดานแบบทดสอบ  เม่ือพิจารณารายดานพบวา  
  - ดานเนื้อหามีความถูกตองของเนื้อหาและเนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง
อยูในเกณฑดมีาก สวนความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียนอยูในเกณฑดี 
  - ดานแบบฝกหัดมีความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด และความเหมาะสมของการ
เสนอผลการทาํแบบฝกหัดอยูในเกณฑดี สวนความชัดเจนของคําถามอยูในเกณฑดีมาก 
  - ดานแบบทดสอบ ความชัดเจนของคําถาม แบบทดสอบสอดคลองกับเนื้อหาและผล
การเรียนรูที่คาดหวัง และความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนอยูในเกณฑดี 
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  จากการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหายังไดใหขอเสนอแนะเพิ่มเติม ซึ่งผูศึกษา
คนควาไดปรับปรุงคุณภาพบทเรียนตามขอเสนอแนะ ดังนี้ 
  1. ปรับลดปรมิาณเนื้อหาในแตละตอนใหกระชับและเขาใจงายเหมาะสมกับระดับผูเรียน 
  2. หลีกเลี่ยงคาํศัพทที่ไมเปนที่รูจัก และเลือกใชคําสั้นๆ เขาใจงายแทน 
  3. เพ่ิมเติมภาพเคลื่อนไหวในแตละตอนเพื่อดึงดูดความสนใจใหมากขึ้น 
  4. ปรับวิธีการนําเสนอใหผูเรียนเขาใจและใชงานไดงายขึ้น   โดยเมื่อชี้เมาทไปที่ปุมใด
จะปรากฏคําอธิบายการใชงานใหเห็น 
  5. แกไขคําผดิและการเวนวรรคตอนในแตละเร่ือง 
  6. ตรวจสอบความถูกตองของคําถามและคําตอบทั้งในแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 
 
 2. การประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 
  ผลจากการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อ
จํานวน 3 ทาน ดังแสดงในตาราง 2 
 
ตาราง 2  ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  
 

ผูเชี่ยวชาญ รายการ 
1 2 3 

คาเฉลี่ย คุณภาพ 

1. ภาพ    4.25 ดี 
   1.1 ความสัมพันธของภาพกับคําบรรยาย 4 4 4 4.00 ดี 

   1.2 ขนาดของภาพเห็นชัดเจนเขาใจไดงาย 4 4 5 4.33 ดี 

   1.3 การออกแบบกรอบภาพนาสนใจ 5 4 4 4.33 ดี 

   1.4 พ้ืนหลังของภาพชวยใหภาพเดนชัด 4 5 4 4.33 ดี 

2.เสียง    4.00 ดี 
   2.1 ความสัมพันธของเสยีงกับรูปภาพ 5 4 4 4.33 ดี 

   2.2 ความถูกตองของการอานตาม 
         หลักภาษา 

4 
 

4 
 

4 
 

4.00 
 

ดี 
 

   2.3 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 3 4 4 3.66 ดี 
   2.4 ความเหมาะสมของการใชเสียงเพลง 
         ประกอบกับภาพและเสียงบรรยาย 

4 
 

3 
 

5 
 

4.00 
 

ดี 
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ตาราง 2 (ตอ) 
 

ผูเชี่ยวชาญ รายการ 
1 2 3 

คาเฉลี่ย คุณภาพ 

 
3.ตัวอักษร    4.00 ดี 
   3.1 ขนาดและรูปแบบของตัวอักษร 
        อานไดงาย 

4 
 

4 
 

5 
 

4.33 
 

ดี 
 

   3.2 ตัวอักษรทีบ่รรยายมีความสัมพันธ 
         กับภาพ 

4 
 

4 
 

4 
 

4.00 
 

ดี 
 

   3.3 ตัวอักษรกับพื้นหลังชวยใหอานงาย 3 4 4 3.66 ดี 

4.สี    4.00 ดี 
   4.1 สีตัวอักษรชวยใหอานงาย นาสนใจ 
        และสัมพันธกับพื้นหลัง 

3 
 

4 
 

4 
 

3.66 
 

ดี 
 

   4.2 การใชสีของกรอบภาพโดยรวม 
        สัมพันธกับรูปภาพประกอบ 

4 
 

4 
 

4 
 

4.00 
 

ดี 
 

   4.3 สีที่ใชโดยรวมชวยใหบทเรียนนาสนใจ 5 4 4 4.33 ดี 

5.เทคนิคการนําเสนอ    3.80 ดี 
   5.1 ความนาสนใจในการนําเสนอ 4 3 4 3.66 ดี 
   5.2 ความเหมาะสมของรูปแบบการ 
        นําเสนอ 

4 
 

3 
 

4 
 

3.66 
 

ดี 
 

   5.3 การออกแบบหนาจอ 5 4 4 4.33 ดี 

   5.4 ความนาสนใจของการโตตอบบทเรยีน 4 3 4 3.66 ดี 
   5.5 คําแนะนําในการใชงานชวยใหปฏิบัต ิ
         ตามไดงาย 

4 
 

3 
 

4 
 

3.66 
 

ดี 
 

รวม 77 72 79 4.00 ดี 
 
  จากตาราง 2 ผลการประเมินคณุภาพโดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อ เกี่ยวกบับทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูเชี่ยวชาญเห็นวาบทเรียนทั้งเรื่องอยูในเกณฑดี ทั้งดานภาพ เสียง ตวัอักษร 
สีและเทคนิคการนําเสนอ เม่ือพิจารณารายดานพบวา  
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  - ดานภาพ ความสัมพันธของภาพกับคําบรรยาย ขนาดของภาพชัดเจนเขาใจงาย การ
ออกแบบภาพนาสนใจ พ้ืนหลังของภาพชวยใหภาพเดนชัด อยูในเกณฑดี  
  - ดานเสียง ความสัมพันธของเสียงกับรูปภาพ ความถกูตองของการอานตามหลักภาษา 
ความชัดเจนของเสียงบรรยาย และความเหมาะสมในการใชเสยีงเพลงประกอบกับภาพและเสียง
บรรยาย อยูในเกณฑดี  
  - ดานตัวอักษร ขนาดและรูปแบบของตัวอักษรอานไดงาย   ตัวอักษรทีบ่รรยายมี
ความสัมพันธกับภาพ ตวัอักษรกับพื้นหลังชวยใหอานงาย อยูในเกณฑดี 
  - ดานสี สีตัวอักษรชวยใหอานงาย นาสนใจและสัมพันธกับพื้นหลัง การใชสีของกรอบ
ภาพโดยรวมสัมพันธกับรูปภาพประกอบ สีที่ใชโดยรวมชวยใหบทเรยีนนาสนใจ อยูในเกณฑดี 
  - ดานเทคนคิการนําเสนอ ความนาสนใจในการนําเสนอ ความเหมาะสมของรูปแบบ
การนําเสนอ การออกแบบหนาจอ ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียนและคําแนะนําในการใชงาน 
ชวยใหปฏิบตัติามไดงาย อยูในเกณฑด ี
  จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานสื่อพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มี
ขอเสนอแนะเพิ่มเติมเพ่ือปรับปรุงแกไข และผูศึกษาคนควาไดปรับปรุงคุณภาพบทเรยีนตาม
ขอเสนอแนะ ดังนี้ 
  1. ปรับเสียงบรรยายใหน้ําเสียงชัดเจนและกระชบัขึ้น 
  2. ปรับเสียงดนตรีใหเหมาะกับบทเรียนมากขึ้น 
  3. ปรับสีพ้ืนหลังใหเหมาะกบัตวัหนังสือ เพ่ือใหตัวหนังสือชัดเจนขึ้น 
  4. ตรวจสอบความถูกตองของขอความในแตละบทและคําเฉลยของแบบทดสอบ 
  5. แกไขเมนูแบบทดสอบ ใหอยูในตําแหนงที่เหมาะสม ตามขั้นตอน 
  6. เพ่ิมเติมเมนูชวยเหลือ(Help) เพ่ือใหผูเรียนสามารถเรียนรูจากบทเรียนไดงายขึ้น 
  
 3. ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรือ่ง  
เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 ผูศึกษาคนควาไดดําเนินการทดลองและวิเคราะหขอมูลทางสถิติ เพ่ือหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นตามเกณฑที่กําหนด 85/85 และสรุปผลการวิจัยไดดังน้ี 
 
  3.1 การทดลองครั้งที่ 1 เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกบักลุม
ตัวอยาง ซึ่งเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปการศกึษา 2548 โรงเรียน
วิจิตรวิทยา สาํนักงานเขตวฒันา กรุงเทพมหานคร จํานวน 3 คน โดยกําหนดใหนักเรียน 1 คนตอ
คอมพิวเตอร 1 เครื่อง เพ่ือหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานตางๆ จากการ
สังเกตพบวา นักเรียนใหความสนใจและมคีวามกระตือรือรนในการเรยีนเปนอยางดี นักเรียนสวนใหญ
พอใจกับภาพประกอบที่มีลกัษณะเปนภาพการตูนที่เคลื่อนไหวได มีสีสันสวยงาม เสียงดนตรี
สนุกสนานและเสียงบรรยายชัดเจน แตยงัพบขอบกพรองที่ตองทําการแกไขคือ 
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  1. ตัวอักษรของเนื้อหา มีขนาดคอนขางเล็ก จึงปรับขนาดใหใหญขึ้น 
  2. นักเรียนเสนอใหเพ่ิมภาพประกอบของอุปกรณตางๆ  ที่กลาวถงึในบทเรียน เพราะ
บางอยางนักเรียนยังไมเคยเห็น ซึ่งผูวิจัยไดเพ่ิมภาพประกอบใหมากขึ้นตามความเหมาะสม เพ่ือให
นักเรียนเขาใจงายขึ้น 
  ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไข และนําบทเรียนที่แกไขแลวไปทําการทดลองในครั้งที่ 2 ตอไป 
 
  3.2 การทดลองครั้งที่ 2 เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกบักลุม
ตัวอยาง ซึ่งเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปการศกึษา 2548 โรงเรียน
วิจิตรวิทยา สาํนักงานเขตวฒันา กรุงเทพมหานคร จํานวน 15 คน โดยกําหนดใหนักเรียน 1 คนตอ
คอมพิวเตอร 1 เครื่อง เพ่ือหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 
85/85 ปรากฏผลดังนี ้
 

ตาราง 3  ผลการทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่อง  
      เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ 
ตอนที ่

คะแนนเต็ม คาเฉลีย่ E1 คะแนนเต็ม คาเฉลีย่ E2 
ประสิทธิภาพ 

E1/E2 

1 10 8.66 86.66 10 9.00 90.00 86.66/90.00 

2 10 8.53 85.33 10 8.93 89.33 85.33/89.33 

3 10 8.86 88.66 10 8.80 88.00 88.66/88.00 

4 10 9.00 90.00 10 9.40 94.00 90.00/94.00 

รวม 40 35.05 87.66 40 36.13 90.33 87.66/90.33 

 
   จากตาราง 3  แสดงผลการหาแนวโนมประสิทธภิาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
เรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศ พบวา บทเรียนทัง้ 4 เรื่อง มีแนวโนมของประสิทธภิาพเทากับ 
87.66/90.33 โดยเรื่องที่ 1 ความเปนมาของเทคโนโลยีสารสนเทศ มีแนวโนมของประสิทธภิาพเปน 
86.66/90.00  เรื่องที่ 2 ขอมูลสารสนเทศ มีแนวโนมของประสิทธภิาพเปน 85.33/89.33 เรือ่งที่ 3 
เทคโนโลยสีารสนเทศ มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน 88.66/88.00 และเร่ืองที่ 4 คอมพิวเตอร มี
แนวโนมของประสิทธิภาพเปน 90.00/94.00 ซึ่งแสดงใหเห็นวาทกุเรื่องมีแนวโนมของประสทิธิภาพ
เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
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 3.3 การทดลองครั้งที่ 3 เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกบักลุม
ตัวอยาง ซึ่งเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปการศกึษา 2548 โรงเรียน
วิจิตรวิทยา สาํนักงานเขตวฒันา กรุงเทพมหานคร จํานวน 30 คน โดยกําหนดใหนักเรียน 1 คนตอ
คอมพิวเตอร 1 เครื่อง เพ่ือหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน โดยการบันทึกผล
คะแนนจากการทาํแบบฝกหัดระหวางเรยีน และแบบทดสอบหลังเรียน จากนั้นจึงนําไปหา
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ปรากฏผลดังนี้ 
 
ตาราง 4   ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง  
      เทคโนโลยีสารสนเทศ             
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ 
ตอนที ่

คะแนนเต็ม คาเฉลีย่ E1 คะแนนเต็ม คาเฉลีย่ E2 
ประสิทธิภาพ 

E1/E2 

1 10 9.00 90.00 10 8.83 88.33 90.00/88.33 

2 10 8.80 88.00 10 8.53 85.33 88.00/85.33 

3 10 9.03 90.33 10 9.00 90.00 90.33/90.00 

4 10 9.13 91.33 10 8.86 88.66 91.33/88.66 

รวม 40 35.96 89.91 40 35.22 88.08 89.91/88.08 

 
   จากตาราง 4  แสดงผลการหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง 
เทคโนโลยสีารสนเทศ พบวา บทเรียนทั้ง 4 เรื่อง มีประสิทธิภาพเทากับ 89.91/88.08 โดยเรื่องที่ 1 
ความเปนมาของเทคโนโลยีสารสนเทศ มีประสิทธิภาพเปน 90.00/88.33   เรื่องที่ 2 ขอมูลสารสนเทศ 
มีประสิทธิภาพเปน 88.00/85.33 เรื่องที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศ มีประสิทธิภาพเปน 90.33/90.00 
และเรื่องที่ 4 คอมพิวเตอร มีประสิทธิภาพเปน 91.33/88.66 ซึ่งแสดงใหเห็นวาทกุเรื่องมีประสิทธิภาพ
เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
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บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 

 

1.ความมุงหมายของการวิจัย 
    เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง เทคโนโลยี
สารสนเทศ  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  3  ชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 1 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  85 / 85  
 

2.ขอบเขตของการวิจัย 
 2.1.ประชากร 
  ประชากรทีใ่ชในการวิจัยครัง้นี้ เปนนักเรยีนชวงชั้นที่ 3  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนที่ 
1 ปการศึกษา 2548 โรงเรียนวิจิตรวิทยา สํานักงานเขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร  จํานวน 80  คน 
  2.2.กลุมตัวอยาง 
   กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนที่ 
1 ปการศึกษา 2548 โรงเรียนวิจิตรวทิยา สํานักงานเขตวัฒนา  กรุงเทพมหานคร  จํานวน  48 คน  
ซึ่งไดจากการสุมอยางงาย ดังนี้ 
    - กลุมที่ใชสําหรับการทดลองครั้งที่ 1 จํานวน    3 คน 
    - กลุมที่ใชสําหรับการทดลองครั้งที่ 2 จํานวน  15 คน 
    - กลุมที่ใชสําหรับการทดลองครั้งที่ 3 จํานวน  30 คน 
  2.3.เน้ือหาที่ใชในการทดลอง  
   เปนเน้ือหาที่นํามาจากกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชวงชั้นที่ 3 (ชั้น
มัธยมปที่ 1-3) ตามหลกัสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 ซึ่งมีเนื้อหาเกี่ยวกบัความรู
พ้ืนฐานทางดานเทคโนโลยสีารสนเทศ โดยแบงเน้ือหาเปน 4 ตอนคือ 
   ตอนที่ 1  ความเปนมาของเทคโนโลยสีารสนเทศ 
   ตอนที่ 2  ขอมูลและสารสนเทศ 
   ตอนที่ 3  เทคโนโลยีสารสนเทศ 
   ตอนที่ 4  คอมพิวเตอร 
  2.4.  เคร่ืองมอืที่ใชในการทดลอง 
  เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย    
   4.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง เทคโนโลยสีารสนเทศ 
  4.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 
 
 



 

3.การดําเนินการทดลอง 
  การดําเนินการหาประสิทธภิาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูศึกษาคนควาดําเนินการ
ตามขั้นตอน ดังนี้ 
  การทดลองครั้งที่  1  เปนการทดลองกับกลุมตวัอยางจํานวน 3 คน โดยใหนักเรียน
ศึกษาบทเรยีนคอมพิวเตอรเรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศ จากเครื่องคอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เครื่อง 
แบงเปน 4 ตอน และใหนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียน ระหวางนั้นผูศึกษาทําการสังเกตเพื่อดู
พฤติกรรมของนักเรียนในระหวางที่เรยีนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และหาขอบกพรองของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย แลวเก็บรวบรวมขอมูลกอนนําไปพิจารณาปรับปรุงแกไขเพ่ือใชใน
การทดลองครัง้ที่ 2 ตอไป 
   การทดลองครั้งที่ 2 เปนการทดลองเพื่อหาแนวโนมประสิทธภิาพของบทเรยีนคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดียตามเกณฑที่กําหนด โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่ไดทําการปรับปรุงแกไขจากการ
ทดลองครั้งที ่ 1 ไปทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน  15  คน  โดยใหนักเรียนศึกษาและปฏิบตัขิั้นตอน
ตามบทเรียน 1 คนตอ 1 เครื่อง แบงเปน 4 ตอน และใหนักเรียนทาํแบบฝกหัดระหวางเรียน หลังเรียน
จบทั้ง 4 ตอนแลวใหทําแบบทดสอบหลังเรียน    จากนั้นนําผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดและ
แบบทดสอบหลังเรียน มาวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แลวนํา
ผลที่ไดไปพิจารณาปรับปรุงกอนนําไปใชทดลองครั้งตอไป 
   การทดลองครั้งที่  3   เปนการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดีย โดยนําบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง เทคโนโลยสีารสนเทศทีป่รับปรุงแลวไปทดลอง
กับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1  โรงเรยีนวิจิตรวทิยา  ที่เปนกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน  โดยให
นักเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง แบงเปน 4 ตอน และใหนักเรียนทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียน หลังเรียนจบทั้ง 4 ตอนแลวใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน  แลวนําผล
คะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรยีน มาวิเคราะหหาประสทิธิภาพ
ตามเกณฑ 85/85 โดยใชสตูร E1/E2  
 

4.สรุปผลการวิจัย 
  จากการดําเนินการวิจัย สามารถสรุปผลการวิจัยได ดังนี้ 
  4.1 สื่อที่พัฒนาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรือ่ง เทคโนโลยีสารสนเทศ กลุมสาระ
การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี สําหรับนักเรยีนชวงชั้นที่ 3 โดยใชโปรแกรม Macromedia 
Authorware 6.0, Flash FX, Photoshop 7.0, Swift 2, Sound Forge 6.0 บทเรียนมีความจขุนาด 
35.8 MB ซึ่งบรรจุอยูในแผน CD-ROM โดยเปนลกัษณะบทเรียนสําเร็จรูป มีการนําเสนอเปนแบบ
เสนอเนื้อหา(Tutorial) ประกอบดวย 4 ตอน ไดแก ความเปนมาของเทคโนโลยีสารสนเทศ, ขอมูล
สารสนเทศ, เทคโนโลยีสารสนเทศและคอมพิวเตอร  โดยภายในบทเรียนประกอบดวย ผลการเรียนรู
ที่คาดหวัง คําแนะนําการใชบทเรียน เน้ือหาแตละบทเรยีน แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลัง
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เรียนพรอมเฉลย และสรุปผลคะแนนสอบ ซึ่งนําเสนอเปนขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง
บรรยาย เสียงดนตรีประกอบ และมีการโตตอบกบัผูเรียน เพ่ือดึงดูดความสนใจและกระตุนใหผูเรียน
เกิดการเรียนรู  
 4.2 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง  เทคโนโลย ี
สารสนเทศ ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา พบวาบทเรยีนมีคุณภาพอยูในระดับด ี และผลการประเมิน
คุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานสื่อ พบวาบทเรียนมีคุณภาพอยูในระดบัดี 
 4.3 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง เทคโนโลย ี
สารสนเทศ พบวาบทเรียนมีประสิทธิภาพ 89.91/88.08 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว โดยแตละ
ตอนมีประสิทธิภาพดังนี้ 
   ตอนที่ 1 ความเปนมาของเทคโนโลยีสารสนเทศ  มีประสิทธิภาพเปน 90.00/88.33 
   ตอนที่ 2 ขอมูลสารสนเทศ   มีประสิทธิภาพเปน 88.00/85.33 
   ตอนที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศ   มีประสิทธิภาพเปน 90.33/90.00 
   ตอนที่ 4 คอมพิวเตอร     มีประสิทธิภาพเปน 91.33/88.66 
 

5.อภิปรายผล 
  จากการวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศ พบวา มี
ประสิทธิภาพเปน 89.91/88.08 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว ผูศึกษาคนควาสามารถอภิปราย
ผลไดดังนี้ 
  1. การที่บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น  มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว
เน่ืองจากผูศึกษาคนควาไดดําเนินการตามขั้นตอนของการวิจัยและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดีย โดยไดรับการตรวจสอบ แนะนําจากอาจารยที่ปรึกษา และแกไขปรับปรุงตามขอเสนอแนะ
ของผูเชี่ยวชาญทั้งในดานเนื้อหาและดานสื่อ ตลอดจนไดรับการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญ ซึ่ง
ผลการประเมินมีคุณภาพอยูในระดับดี จนสามารถนําไปทดลองหาประสิทธิภาพได 
  2. จากการสังเกตระหวางการทดลองพบวา นักเรยีนมีความตั้งใจและสนใจ กระตือรือรนใน
การเรียน ทั้งนี้เพราะ นักเรยีนสามารถเลอืกที่จะเรียนรูไดตามระดับความสามารถของตนเอง อีกทั้งใน
บทเรียนประกอบดวยภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสยีงบรรยาย และดนตรปีระกอบ ทาํใหผูเรียน
สนุกสนานไมเบื่อ เน้ือหามีภาพประกอบทําใหเขาใจงาย  แบบทดสอบและแบบฝกหัดมีเสียงโตตอบ
อันเปนการเสริมแรงใหนักเรียนสนใจมากขึ้น นอกจากนี้ยังมีคําเฉลยทายขอสอบพรอมสรุปผลการ
สอบเพื่อใหผูเรียนสามารถประเมินความสามารถของตนเองไดทันท ี และในบทเรียนยังมีเมนูอธิบาย
การใชงานทําใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดโดยงาย  
  3. ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะเห็นวา คาเฉลีย่รอยละของ
คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน (E1) นักเรียนสามารถทําไดสูงกวาคาเฉลี่ยรอยละของคะแนนแบบ 
ทดสอบหลังเรียน (E2) ทั้งนี้เน่ืองจากแบบฝกหัดในบทเรียนมีการแทรกระหวางเน้ือหาของแตละบท 
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ซึ่งผูเรียนพ่ึงจะเรียนผานไปทําใหมีโอกาสลืมไดนอย สวนแบบทดสอบนักเรียนจะทําตอเม่ือเรียน
เน้ือหาครบทกุบทแลว ซึ่งมีหลายเรื่องประกอบกัน 
  ในการวิจัยครัง้นี้ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง เทคโนโลยสีารสนเทศ ทีพั่ฒนาขึ้นมี
ประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนด ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยหลายๆ เรื่อง เชน นงลักษณ แกว
กระจาง (2546:67) ที่ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ทฤษฎสีี ซึ่ง
ผลการวิจัยพบวา บทเรยีนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 88.67/87.50 งานวิจัยของ อรสุชา อุปกิจ 
(2546:48) ไดทําการวิจัยเรือ่ง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การจัดองคประกอบใน
การถายภาพ ผลการวิจัยพบวา บทเรยีนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 94.00/88.28 อันแสดงใหเห็นวา 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียสามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี ชวยให
ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง ตามความสนใจและความสามารถของแตละบคุคล  
  ดังนั้นจึงสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพ  ชวยใหผูเรยีนเกิดการ
เรียนรูและสามารถนําบทเรยีนที่สรางขึ้นนี้ไปใชในการเรียนการสอนไดจริง 
 

6.ขอเสนอแนะทั่วไป  
 6.1 ในการเรียนรูดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เปนการเรียนรูดวยตนเองเปนสวน
ใหญ ดังนั้นจึงควรคํานึงถงึความสะดวกในการใชบทเรียนใหมากทีสุ่ด ซึ่งควรมีคําแนะนําในการใช
บทเรียนที่ชัดเจนและเขาใจงาย เพ่ือใหเอ้ือตอการเรียนรูดวยตนเองอยางแทจริง 
  6.2 ควรมีการสงเสริมใหครผููสอนเปนผูผลิตสื่อการสอนประเภท    บทเรียนคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดียดวยตนเอง       ทั้งนี้เพราะครูผูสอนเปนผูที่มีความรูในวิชานั้นๆ เปนอยางดี และบทเรยีน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะชวยใหครูสอนมีเวลาดูแลนักเรียนทีต่องการความชวยเหลือไดอยางทั่วถึง 
และใกลชิดมากยิ่งขึ้น รวมทั้งนักเรียนที่มีความสามารถในการเรียนไดเร็วก็สามารถใหคําแนะนําแก
เพ่ือนๆ ไดอีกดวย ซึ่งสอดคลองกับแนวทางการศึกษาในปจจุบันที่มุงเนนใหผูเรียน เรียนรูดวยตนเอง
ตามศักยภาพ และอยูรวมกนัในสังคมไดอยางมีความสุข  
 6.3 ปจจุบันคอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาทในชีวติประจําวันเปนอยางมาก โดยเฉพาะใน
ดานการศึกษาคอมพิวเตอรไดมีสวนในการพัฒนาคุณภาพการศึกษาใหมีประสิทธิภาพสูงขึ้น ดังนั้นจึง
ควรมีการสนบัสนุนดานงบประมาณ และสงเสริมใหพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียมากขึ้น 
เพราะเปนทางเลือกสําหรับนักเรียนใหสามารถศึกษาหาความรูไดดวยตนเองตามความสามารถ 
ตลอดจนสามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี 
 

7.ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัย 
  7.1 ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในหลากหลายวชิาและหลายระดับเพ่ือ 
ใหนักเรียนสามารถเลือกที่จะเรียนรูเน้ือหาวิชาทีต่นเองสนใจไดดวยตนเองตามระดับความสามารถ 
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  7.2 ควรมีการวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ที่มีการนําเสนอในหลากหลายรูปแบบ 
เพ่ือใหนักเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองตามความสามารถ จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียได
อยางแทจริง 
  7.3 ควรมีการสํารวจความตองการของนักเรียน     ในการเรียนรูดวยตนเองจากบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือใหบทเรียนที่สรางขึ้นมีคุณภาพและสอดคลองกับความตองการ  และ
ศักยภาพของนักเรียนมากที่สุด  
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ภาคผนวก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ก. 
รายชื่อผูเช่ียวชาญตรวจสอบเครือ่งมือ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมอื 
 
 

1.ดานเน้ือหา 
  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
   1. นายนิติวฒุิ   ชุมทอง 
   ตําแหนง อาจารย 1 ระดับ 4 
   โรงเรียนวัดบางเตย  คลองกุม  บึงกุม   
   สํานักงานเขตการศึกษา กรงุเทพมหานคร 
  2. นายดํารง   ธัญญะผล 
   ตําแหนง กศ.2 
   โรงเรียนรัตนโกสินทรสมโภช  
   สํานักงานเขตบางขุนเทยีน กรุงเทพมหานคร 
  3. นายกิจติศักด์ิ   ดีพจนะ 
   ตําแหนง ครูปฏิบัติการสอน 
   โรงเรียนเซนตดอมินิก   
   สํานักงานเขตราชเทวี  กรุงเทพมหานคร 
 
2.ดานสื่อ 
  ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 
  1.นายสุรพล   บุณยรัตนพนัธุ 
   ตําแหนง หัวหนาฝายนวตักรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษา 
   ฝายนวตักรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษา  กองวิชาการ  
   สํานักการศึกษา  กรุงเทพมหานคร 
 2.นายพรนิวฒัน   แปนเพชร 
  ตําแหนง นักวชิาการศึกษา 7 ว. 
   ฝายพัฒนาการเรียนการสอน  กองวิชาการ  
   สํานักการศึกษา  กรุงเทพมหานคร 
 3.นายทศพร   ดํารงรัตน 
   ตําแหนง นักวชิาการศึกษา 7 ว. 
   ฝายพัฒนาการเรียนการสอน  กองวิชาการ  
   สํานักการศึกษา  กรุงเทพมหานคร 
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ภาคผนวก ข. 
ผลการวิเคราะหคาความยากงาย(p) และคาอํานาจจําแนก(r) 

ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

ตาราง 5   ผลการวิเคราะหคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวดั 
          ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

เร่ืองที ่ ขอที่ คาความยากงาย(p) คาอํานาจจําแนก(r) แปลผล 

1 1 .66 .34 ใชได 
2 .72 .22 ใชได 
3 .65 .54 ใชได 
4 .72 .22 ใชได 
5 .68 .49 ใชได 
6 .72 .22 ใชได 
7 .78 .51 ใชได 
8 .69 .29 ใชได 
9 .66 .21 ใชได 
10 .78 .51 ใชได 

11 .79 .28 ใชได 

12 .57 .26 ใชได 
13 .27 .38 ใชได 
14 .57 .38 ใชได 
15 .72 .22 ใชได 
16 .79 .27 ใชได 
17 .63 .27 ใชได 
18 .79 .27 ใชได 
19 .78 .51 ใชได 

2 

20 .57 .51 ใชได 

3 21 .66 .67 ใชได 

 22 .68 .49 ใชได 
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ตาราง 5 (ตอ) 
 

 ขอท่ี คาความยากงาย(p) คาอํานาจจําแนก(r) แปลผล 

23 .71 .44 ใชได 

24 .72 .59 ใชได 

25 .71 .44 ใชได 

26 .79 .27 ใชได 

27 .63 .27 ใชได 

28 .72 .59 ใชได 

29 .50 .38 ใชได 

 

30 .79 .27 ใชได 

4 31 .72 .22 ใชได 

 32 .57 .38 ใชได 

 33 .63 .27 ใชได 

 34 .66 .34 ใชได 

 35 .79 .27 ใชได 

 36 .78 .31 ใชได 

 37 .43 .25 ใชได 

 38 .75 .25 ใชได 

 39 ..79 .51 ใชได 

 40 .50 .38 ใชได 

(คา p อยูระหวาง .20 ถึง .80 และคา r ตั้งแต .20 ถึง 1.00) 
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ภาคผนวก ค. 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง เทคโนโลยีสารสนเทศ 

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับชวงชั้นที่  3 
- ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 
- ผูเช่ียวชาญดานสื่อ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย (ดานเนือ้หา) 
เร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง เทคโนโลยีสารสนเทศ กลุมสาระการเรียนรู 

  การงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชัน้ท่ี 3 
 
คําชี้แจง  แบบประเมินชุดนี้แบงออกเปน 3 ตอน คือ  
  ตอนที่ 1   ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 
  ตอนที่ 2   ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพ 
  ตอนที่ 3   ขอเสนอแนะ 
 
ตอนที่ 1   ขอมูลเก่ียวกับสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 
 1. ชื่อ......................................................นามสกุล...................................................... 
 2. ตําแหนง................................................................................................................. 
 3. สถานที่ทํางาน........................................................................................................ 
      ............................................................................................................................. 
 
ตอนที่ 2   ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคณุภาพ 
    1. กรุณาทําเครื่องหมาย  /  ลงในชองประเมิน 5 ระดับ ตามความคิดเหน็ของทาน หลังจาก
ตรวจสอบและไดลองใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย   
     2. ในแตละชองการประเมินไดกําหนดคาระดับคะแนนไวดังนี ้
   5 หมายถึง ผลการประเมินในระดับดีมาก 
   4 หมายถึง ผลการประเมินในระดับด ี
   3 หมายถึง ผลการประเมินในระดับพอใช 
   2 หมายถึง ผลการประเมินในระดับตองปรับปรุง 
   1 หมายถึง ผลการประเมินในระดับใชไมได 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเนื้อหา) 
เร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง เทคโนโลยีสารสนเทศ กลุมสาระการเรียนรู 

  การงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชัน้ท่ี 3 
 

ระดับความคิดเห็น  

รายการประเมิน ดีมาก 
 

ดี 
 

พอใช 
 

ตองปรับปรุง 
 

ใช 
ไมได 

1. เนื้อหา      
    1.1 ความถูกตองของเนื้อหา      
    1.2 เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่ 
          คาดหวังของบทเรียน 

     

    1.3 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับ 
          ผูเรียน 

     

2. แบบฝกหัด      

     2.1 ความชัดเจนของคําถาม      
     2.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด      
     2.3 ความเหมาะสมในการเสนอผลการทํา 
           แบบฝกหัด 

     

3. แบบทดสอบ      

     3.1 ความชัดเจนของคําถาม      
     3.2 แบบทดสอบสอดคลองกับเนื้อหาและ 
           ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

     

     3.3 ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนน      
 
ตอนที่ 3   ขอเสนอแนะ 
..............................................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................................................. 
 
  

          ลงช่ือ........................................................ผูประเมิน 
             (.......................................................) 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย (ดานสื่อ) 
เร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง เทคโนโลยีสารสนเทศ กลุมสาระการเรียนรู 

 การงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชัน้ท่ี 3 
 
คําชี้แจง  แบบประเมินชุดนี้แบงออกเปน 3 ตอน คือ  
  ตอนที่ 1   ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 
  ตอนที่ 2   ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพ 
  ตอนที่ 3   ขอเสนอแนะ 
 
ตอนที่ 1   ขอมูลเก่ียวกับสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 
 1. ชื่อ......................................................นามสกุล...................................................... 
 2. ตําแหนง................................................................................................................. 
 3. สถานที่ทํางาน........................................................................................................ 
      ............................................................................................................................. 
 
ตอนที่ 2   ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคณุภาพ 
    1. กรุณาทําเครื่องหมาย  /  ลงในชองประเมิน 5 ระดับ ตามความคิดเหน็ของทาน หลังจาก
ตรวจสอบและไดลองใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย   
     2. ในแตละชองการประเมินไดกําหนดคาระดับคะแนนไวดังนี ้
   5 หมายถึง ผลการประเมินในระดับดีมาก 
   4 หมายถึง ผลการประเมินในระดับด ี
   3 หมายถึง ผลการประเมินในระดับพอใช 
   2 หมายถึง ผลการประเมินในระดับตองปรับปรุง 
   1 หมายถึง ผลการประเมินในระดับใชไมได 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานสื่อ) 
เร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง เทคโนโลยีสารสนเทศ กลุมสาระการเรียนรู 

การงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชัน้ท่ี 3 
 

ระดับความคิดเห็น  

รายการประเมิน ดีมาก 
 

ดี 
 

พอใช 
 

ตอง 
ปรับปรุง 

ใช 
ไมได   

1.  ภาพ       

    1.1  ความสัมพันธของภาพกับคําบรรยาย      

    1.2  ขนาดของภาพเห็นชัดเจนเขาใจไดงาย      

    1.3  การออกแบบกรอบภาพนาสนใจ      

    1.4  พื้นหลังของภาพชวยใหภาพเดนชัด      

2. เสียง      

    2.1 ความสัมพันธของเสียงกับรูปภาพ      

    2.2 ความถูกตองของการอานตามหลักภาษา       

    2.3 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย      

    2.4 ความเหมาะสมในการใชเสียงเพลงประกอบ 
          กับภาพและเสียงบรรยาย 

     

3.  ตัวอักษร        

    3.1  ขนาดและรูปแบบของตัวอักษรอานไดงาย      

    3.2  ตัวอักษรที่บรรยายมีความสัมพันธกับภาพ      

    3.3  ตัวอักษรกับพื้นหลังชวยใหอานงาย      

4.  สี      

4.1 สีตัวอักษรชวยใหอานงาย นาสนใจและ 
      สัมพันธกับพื้นหลัง 

     

     4.2 การใชสีของกรอบภาพโดยรวมสัมพันธกับ 
           รูปภาพประกอบ 

     

    4.3  สีที่ใชโดยรวมชวยใหบทเรียนนาสนใจ        
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ระดับความคิดเห็น  

รายการประเมิน ดีมาก 
 

ดี 
 

พอใช 
 

ตอง 
ปรับปรุง 

ใช 
ไมได   

5. ดานเทคนิคการนําเสนอ        

 5.1 ความนาสนใจในการนําเสนอ      

     5.2 ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ        

     5.3 การออกแบบหนาจอ      

     5.4 ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน      

     5.5 คําแนะนําในการใชงานชวยใหปฏิบัติตาม 
           ไดงาย  

     

 
ตอนที่ 3   ขอเสนอแนะ 
..............................................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................................
..............................................................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................................................. 
 
 
           ลงช่ือ........................................................ผูประเมิน 
       (.......................................................) 
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ภาคผนวก ง. 
หนังสือขอเชิญเปนผูเช่ียวชาญ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ. 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง เทคโนโลยีสารสนเทศ   
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับชวงชั้นที่  3 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง เทคโนโลยีสารสนเทศ   
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับชวงชั้นที่  3 

 
 
ภาพประกอบ 1.11   หนาจอวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบ 1.12   หนาจอลงทะเบียนผูเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

90 



 

ภาพประกอบ 1.13   หนาจอตอนรับผูเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบ 1.14   หนาจอจุดประสงคการเรียนรู 
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ภาพประกอบ 1.15 หนาจอเมนู (MENU) หลัก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบ 1.16   หนาจอขอความชวยเหลือ(Help) 
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ภาพประกอบ 1.17   หนาจอบทที่ 1 ความเปนมาของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบ 1.18   หนาจอเนื้อหาบทที ่1   
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ภาพประกอบ 1.19   หนาจอนําเขาสูแบบฝกหัดทายบท 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบ 1.20   หนาจออธิบายวธิีการทําแบบฝกหัด 
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ภาพประกอบ 1.21   หนาจอแบบฝกหัดทายบท 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบ 1.22   หนาจอแบบฝกหัด กรณีผูเรียนตอบถูก 
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ภาพประกอบ 1.23   หนาจอแบบฝกหัด กรณีผูเรียนตอบผิด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบ 1.24   หนาจอเฉลยแบบฝกหัดทายบท 
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ภาพประกอบ 1.25   หนาจอรวมคะแนนแบบฝกหัดทายบท 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบ 1.26   หนาจอนําเขาสูแบบทดสอบ  
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ภาพประกอบ 1.27   หนาจออธิบายวธิีการทําแบบทดสอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบ 1.28   หนาจอแบบทดสอบ 
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ภาพประกอบ 1.29   หนาจอแบบทดสอบ กรณีผูเรียนตอบถูก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบ 1.30   หนาจอแบบทดสอบ กรณีผูเรียนตอบผิด 
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ภาพประกอบ 1.31   หนาจอเฉลยแบบทดสอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบ 1.32   หนาจอรวมคะแนนแบบทดสอบ 
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ภาพประกอบ 1.33   หนาจอประวตัิผูวิจัย 
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ประวัติยอผูวิจัย 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 



 

ประวัติยอผูวิจัย 
 
ชื่อ-นามสกุล     นายขจรฤทธิ์     ภักดีพันธ 
วัน/เดือน/ปเกิด     19   พฤษภาคม  2519 
สถานที่เกิด      จังหวัดนครศรีธรรมราช 
สถานที่อยูปจจุบัน    36/16 ซอยโพธิ์แกว (ลาดพราว 101) แขวงคลองกุม 
         เขตบึ่งกุม  กรุงเทพฯ  10240 
ตําแหนงหนาที่ในปจจุบัน  เจาหนาที่ระบบเครือขายเทคโนโลยีสารสนเทศ 
สถานที่ทํางานปจจุบัน   ธนาคารไทยพาณิชย  เลขที่ 9  ถนนรัชดาภิเษก 
         แขวงจตุจักร  เขตจตุจักร  กรุงเทพฯ  10900 
ประวตัิการศึกษา 

  พ.ศ.2538    ปริญญาตรี  วศิวกรรมคอมพิวเตอร 
         มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนครเหนือ 
   พ.ศ.2536     ปวส.เทคนิคคอมพิวเตอร  วิทยาลัยเทคนิคหาดใหญ 
         อําเภอหาดใหญ  จังหวัดสงขลา 
       พ.ศ.2549    ปริญญาโท กศ.ม.(เทคโนโลยีการศึกษา) คณะศึกษาศาสตร 
         จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  กรุงเทพฯ 
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