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พรพจน์  พฒุวนัเพ็ญ. (2552). ผลการใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง อิเล็กทรอนิกส์เบือ้งตน้.    

สารนิพนธ์ กศ.ม. (เทคโนโลยีการศกึษา). กรุงเทพฯ:  บณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยั            

ศรีนครินทรวิโรฒ. อาจารย์ท่ีปรึกษาสารนิพนธ์: ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.ฤทธิชยั ออ่นม่ิง. 

การวิจยัครัง้นีมี้จดุมุง่หมายเพ่ือพฒันาและหาประสิทธิภาพ บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 

เร่ืองอิเลก็ทรอนิกส์เบือ้งต้น ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 90/90 

กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีไ้ด้มาจากผู้สนใจเข้ารับการฝึกอบรมกบัสถาบนัสง่เสริมการ

สอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท,) ซึ่งเป็นผู้ไมมี่ความรู้เร่ืองอิเลก็ทรอนิกส์เบือ้งต้น โดยคดัเลือก

จากแบบทดสอบเร่ืองอิเลก็ทรอนิกส์เบือ้งต้น ของสาขาค อมพิวเตอร์ สสวท . มาเป็นกลุม่ตวัอยา่ง

จํานวนรวม 48 คน ซึ่งได้มาจากการสุม่อย่างง่าย  เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัประกอบด้วย บทเรียน

คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง อิเลก็ทรอนิกส์เบือ้งต้น แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน และแบบ

ประเมินคณุภาพของบทเรียน สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลูคอื คา่ร้อยละและคา่เฉล่ีย 

ผลการวิจยัสรุปได้วา่ ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง อิเลก็ทรอนิกส์เบือ้งต้น มี

คณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยีทัง้ด้านเนือ้หาและด้านส่ือเทคโนโลยีการศกึษาอยูใ่นระดบั

ดี และบทเรียนมีประสิทธิภาพ 92.50/95.56 ซึง่ป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน 
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The purpose of this research were to develop the computer multimedia instruction on 

“Basic Electronic” to meet 90/90 standard criteria. 

The sampling used in this research were 48 people who were trained at The 

Institution for the Promotion of teaching Science and Technology (IPST), selected by Simple 

random sampling. The instruments consisted of computer multimedia instruction on “Basic 

Electronic”, an achievement test, quality evaluation forms.  

The results of the research revealed that: the developed instructional multimedia 

computer has a good quality as evaluated by both content experts and educational 

technology experts and its efficiency was 92.50/95.56 which corresponding with standard 

criteria. 
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ประกาศคุณูปการ 

        สารนิพนธ์ฉบบันีสํ้าเร็จลลุว่งได้ด้วยความกรุณาอยา่งย่ิงจาก ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.ฤทธิชยั 

ออ่นม่ิง อาจารย์ท่ีปรึกษาสารนิพนธ์ ซึง่กรุณารับเป็นท่ีปรึกษา ขอขอบคณุผู้ชว่ยศาสตราจารย์ อลิศรา 

เจริญวานิช ท่ีกรุณารับเป็นประธานกรรมการสอบสารนิพนธ์ และ  อาจารย์ ดร .กศุล อิศดลุย์ ที่กรุณา  

รับเป็นกรรมการสอบสารนิพนธ์ อีกทัง้ให้คาํแนะนําตลอดจนตรวจแก้ไขข้อบกพร่องในสารนิพนธ์ฉบบันี ้

ให้มีความสมบรูณ์ ทําให้ผู้ วิจยัได้รับประสบการณ์ในการทํางานวิจยัและพฒันางานให้มีประสิทธิภาพ 

ผู้ วิจ ยัรู้สกึซาบซึง้ในความกรุณาเป็นอย่างย่ิง จึงขอกราบขอบพระคณุเป็นอย่างสงูไว้ ณ ท่ีนี ้

 นอกจากนีผู้้ วิจยัขอกราบขอบพระคณุ ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ อลิศรา เจริญวานิช และอาจารย์ 

ดร.นฤมล ศริะวงษ์ สาขาเทคโนโลยีการศกึษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ผู้ชว่ยศาสตราจารย์    

ดร.รวิวรรณ เทนอิสสระ ผู้ชว่ยผู้ อํานว ยการ ดแูลสํานกัเทคโนโลยีทางการศกึษา ของสถาบนัสง่เสริม

การสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ท่ีกรุณารับเป็นผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษา และรอง

ศาสตราจารย์ประดนเดช นีละคปุต์ ภาควิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ คณะวิศวกรรมศาสตร์ 

มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์ รักษาการในตาํแหนง่ ผู้ อํานวยการสํานกัวิทยบริการ วิทยาเขตเฉลิมพระ

เกียรติ จงัหวดัสกลนคร ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ จิตร์ทศัน์ ฝักเจริญผล  ภาควิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ 

คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์  รองศาสตราจารย์ นภพินทุ์ อนนัตรศริิชยั ภาควิชา

วิศวกรรมสารสนเทศ คณะวิศวกรรมศาสตร์ สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคณุทหารลาดกระบงั 

ท่ีกรุณารับเป็นผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ขอขอบพระคณุคณาจารย์ 

ทกุทา่นท่ีได้ประสิทธ์ประสาทวิชาความรู้ทัง้ในอดตีและปัจจบุนั ซึง่ทําให้ผู้ วิจยัมีความรู้ความสามารถ

ในหลายๆ ด้าน จนสามารถทําสารนิพนธ์ฉบบันีสํ้าเร็จตามความมุง่หวงัทกุประการ 

 ขอขอบพระคณุทา่นผู้ อํานวยการ สถาบนัสง่เสริมการสอนวิทยาศาตร์และเทคโนโลยี และ

เพ่ือนร่วมงานทกุทา่น ท่ีให้การสนบัสนนุในการดาํเนินการวิจยัครัง้นี ้

 ขอขอบคณุเพ่ือนๆ นิสิตปริญญาโทสาขาวิชาเทคโนโลยี การศกึษาร่วมรุ่นทกุทา่นท่ีให้

คาํแนะนํา ให้ความชว่ยเหลือ พร้อมทัง้ผลกัดนัเสมอมาและเป็นกําลงัใจในการทําสารนิพนธ์ฉบบันี ้

สําเร็จลลุว่งไปได้ด้วยดี 

 คณุคา่แหง่การศกึษาและความสําเร็จในครัง้นี ้ข้าพเจ้าขอน้อมรําลกึและบชูาพระคณุบิดา 

มารดา บรูพคณาจารย์ และผู้ ท่ีมีพระคณุทกุท่านทัง้ในอดีตจนถึงปัจจบุนัท่ีได้อบรมสัง่สอน สนบัสนนุ

ชว่ยเหลือ ตลอดจนประสิทธ์ิประสาทวิชาความรู้ให้แกข้่าพเจ้าตลอดมา 
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บทที่ 1 

บทนํา 

 

ภูมิหลัง  

ตัง้แตใ่นอดีตจนถึงปัจจบุนัคอมพิวเตอร์เข้ามามีบทบาทในชีวิตประจําวนัของ มนษุย์มากขึน้

กระทรวงศกึษาธิการจงึมีการกําหนด ให้หลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน  พทุธศกัราช  2544 บรรจวิุชา

คอมพวิเตอร์ไว้ในหลั กสตูรภาคบงัคบัท่ีเยาวชน ทกุคนท่ีจบการศกึษา ขัน้พืน้ฐาน  จะต้องมีความรู้ใน

เร่ืองของคอมพวิเตอร์  แตเ่น่ืองจากในสถานศกึษาขาดแคลนบคุคลกรด้านคอมพิวเตอร์ทัง้ในด้านของ

ครูผู้สอน และผู้ดแูลอปุกรณ์คอมพิวเตอร์ สถาบนัสง่เสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ เทคโนโลยี  

(สสวท .) ในฐานะ ผู้ รับผิดชอบ หลกัสตูรวิชาคอมพวิเตอร์สําหรับใช้ในสถานศกึษา จงึจําเป็นต้องเร่ง

พฒันาบคุคลกร และครูผู้สอนวิชาคอมพวิเตอร์เพ่ือให้เพียงพอกบัความต้องการของสถานศกึษา อีกทัง้

ในปัจจบุนันอกจากวิชาคอมพวิเตอร์แ ล้ว ในการเรียนการสอ นยงัจดัให้มีการนําเทคโนโลยีหุน่ยนต์ขัน้

พืน้ฐานมาใช้ในการเรียนการสอนวิชาคอมพวิเตอร์และการทําโครงงานทางวิทยาศาสตร์ ด้วย ซึง่เป็น

เร่ืองท่ีกําลงัอยูใ่นความสนใจของครูผู้สอนวิ ชาคอมพวิเตอร์และบคุคลทัว่ไป  แตเ่น่ืองจากผู้ ท่ีจะเรียน

หรือสอนวิชาคอมพวิเตอร์ โดยเฉพาะเร่ืองของคอมพวิเตอร์ ฮาร์ ดแวร์ การซอ่มบํารุงคอมพวิเตอร์ และ

หุน่ยนต์ได้อยา่งมีประสิทธ์ิภาพ ควรเป็นผู้ ท่ีมีพืน้ฐานความรู้ในเร่ืองของอิเล็กทรอนิกส์เบือ้งต้น   ดงันัน้

เพ่ือให้ได้  บคุลกรทางการศกึษาท่ีมีความพร้อมในด้านของการ จดัสอนวิชาคอมพวิเตอร์และเร่ื องอ่ืนๆ 

ท่ีเก่ียวข้อง ทางสาขาคอมพวิเ ตอร์ ในสงักดัของ สถาบนัสง่เสริมการสอนวิทายศาสตร์และเทคโนโลยี  

(สสวท.) เล็งเห็นความจําเป็น  ท่ีต้องเร่งจดัให้มีการอบรมเร่ืองของ อิเล็กทรอนิกส์เบือ้งต้น  ให้กบับคุคล

กรทางการศกึษาและบคุคลทัว่ไป  เพ่ือให้มี ความรู้เพียงพอสําหรับใช้เป็นพืน้ฐานใน จดัการเรียนการ

สอนวิชาคอมพิวเตอร์และวิชาท่ีเก่ีย วข้องได้อยา่งมีประสิทธิภาพ  และเพ่ือเป็นการชว่ย ลดปัญหาการ

ขาดแคลนบคุคลกร ทางคอมพวิเตอร์ในสถานศกึษา 

 ปัจจบุนัผู้ วิจยัพบวา่คอมพวิเตอร์ได้มีการพฒันาไปอยา่งรวดเร็วและเข้ามามีบทบาทสําคญั

ในงานตา่งๆ ทกุๆ ด้าน การนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ไปใช้อยา่ งเหมาะสมจะทําให้การดําเนินงาน

เป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพ โดยจะทําให้เวลา และแรงงาน ท่ีต้องใช้ในการดําเนินงานลดน้อยลง ใน

ขณะเดียวกนัก็จะทําให้ได้ผลผลิตเพิ่มมากขึน้ แนวโน้มการนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์นบัวนัจะมี

ความสําคญัมากขึน้ โดยเฉพาะใช้เป็นเคร่ืองมือชว่ยในการเรียนรู้ การนําไปใช้ในการเรียนการสอน ใน

รูปของการเรียนการสอนในห้องเรียน นอกชัน้เรียน หรือกระบวนการฝึกอบรมตา่งๆ 

http://school.obec.go.th/khaokling/datahtml/course1.html�
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 จากการศกึษาของนกัจติวิทยาทางการศกึษา แคร์ คอยล์ (Carroll. 1993) ได้คาดการณ์ไว้วา่

ปัญหาหนึง่ของการศกึษาในอดีตซึง่ยงัเป็นปัญหาสําคญัในปัจจบุนัและจะยงัคงเป็นปัญ หาหลกัใน

ศตวรรษท่ี 21 ได้แก่ปัญหาของความแตกตา่งทางการเรียนรู้ของแตล่ะบคุคล ซึง่ได้แก่ ความแตกตา่ง

ทางด้านของบคุลกิภาพ ทางสตปัิญญา ทางวิธีการเรียนรู้ และการลําดบัการเรียนรู้ ฯลฯ ดงันัน้ 

แนวโน้มของเทคโนโลยีการศกึษาในอนาคต จงึหนีไมพ้่นส่ือการศกึษาท่ีสามารถชว่ยแก้ ปัญหาความ

แตกตา่งทางก ารเรียนรู้ของแตล่ะบคุคลได้ ส่ือ การศกึษาท่ีคํานงึถึงลกัษณะความแตกตา่งของผู้ เรียน

เป็นสําคญัมีอยู ่ 3 ประเภทด้วยกนั คือ ส่ือสิ่งพิมพ์ ส่ือโสตทศัน์ และ ส่ือคอมพวิเตอร์ ซึง่อยูใ่นรูปแบ บ

ของบทเรียนคอมพวิเตอร์ชว่ยสอน 

 ในการจดัการศกึษาและการเรียนก ารสอนในปัจจบุนัได้นําหลกัการจติวิทยาการเรียนรู้ตาม

ทศันะตา่งๆ มาใช้ร่วมกนัอยา่งผสมผสานและเหมาะสม เพ่ือก่อให้เกิดคณุภาพของการจดัการเรียน

การสอน ซึง่ในเร่ืองนี ้เทคโนโลยีการศกึษาได้มีบทบาทอยา่งมากในการประยกุต์จิตวิทยาการเรียนรู้ 

เพ่ือสง่เสริมและสนบัสนนุการเรียน การสอนให้มีประสิทธิภาพย่ิงขึน้ และการใช้บทเรียน มลัตมีิเดียก็

เป็นการประยกุต์จติวิทยาการเรียนรู้มาใช้ในเทคโนโลยีการศกึษาและการเรียนการสอน ชว่ยสนบัสนนุ

ให้สภาพการเรียนการสอนเกิดการเรียนรู้ได้อยา่งมีประสทิธิภาพ 4 ประการ คือ 

 1.  ให้ผู้ เรียนมีสว่นร่วมหรือปฏิบตัใินการเรียนรู้ 

 2.  ให้ผู้ เรียนได้รับข้อมลูย้อนกลบัในขณะการเรียนการสอนอยา่งฉบัพลนั 

 3.  ให้ผู้ เรียนได้รับการเสริมแรงด้วยการให้ประสบการณ์แหง่ความสําเร็จ 

 4.  ให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้อยา่งเป็นขัน้เป็นตอน 

 เทคโนโลยีทางการศกึษาจะชว่ยเปล่ียนแปลงบท บาทของครูจากผู้สอ นให้เป็นผู้แนะแนวทาง 

และสง่เสริมให้ผู้ เรียนมีโอกาสพดูและทํางานมากขึน้ ส่ือและวสัดอุปุกรณ์ท่ีนํามาใช้จะชว่ยให้นกัเรียน

เข้าใจเนือ้หาตา่งๆ ในกระบวนการสอนนัน้ อปุกรณ์และส่ือนัน้เป็นองค์ประกอบสําคญั เพราะเป็นสว่น

ทําให้กระบวนการสอนประสบผลสําเร็จ เป็นตวัทําให้เกิดการบู รณาการ (ไชยยศ เรืองสวุรรณ . 2533: 

66-67) 

 เม่ือเป็นเชน่นีก้ารใช้ส่ือเข้ามามีสว่นร่วมในการเรียนการสอน และการฝึกอบรม จงึจําเป็น

จะต้องใช้ส่ือท่ีทําให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ ในหลายๆ ด้าน จาการศกึษาของสมาคมโสตศกึษาของ

ประเทศองักฤษ (British Audio Visual Association) พบวา่คนสามารถจําเร่ืองท่ีเรียนได้ 80% ถ้าทัง้

ได้ยินได้ทํา แตถ้่าได้ยินเพียงอยา่งเดียวจะจําได้เพียง 20% และถ้าได้เห็นหรือได้อา่นเฉยๆ จะจําได้

เพียง 10 % (สรุชยั สิกขาบณัฑิต. 2544) 
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  จากเหตผุลท่ีกลา่วมาข้างต้น ผู้ วิจยัจงึมีความสนใจท่ีจะพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์

มลัตมีิเดียขึน้ เพ่ือแก้ปัญหาในการเรียนรู้เร่ืองของอิเล็กทรอนิกส์ ในเนือ้หาเร่ือง  อิเล็กทรอนิกส์เบือ้งต้น  

ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 90/90  ซึง่จากข้อดีของคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดีย จะสามารถชว่ย

ให้เรียนเข้าใจถึงการใช้อปุกรณ์และเคร่ืองมือปร ะเภทตา่งๆ ได้ดีย่ิง ขึน้ ซึง่จะชว่ยลดความเส่ียงและ

ความเสียหายท่ีจะเกิดขึน้กบั การใช้ เคร่ืองมือเคร่ืองใช้และกบัตวัผู้ เรียนเอง โดยการให้ผู้ เรียนได้เรียน

จากบทเรียนบนคอมพิวเตอร์ ฉะนัน้ผู้ วิจยัจงึใช้ข้อดีของการเรียนการสอนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์

มลัตมีิเดีย  เพ่ือทําวิจยัและแก้ปัญหาการเรียนการสอนในเร่ือง ดงักลา่ว ซึง่ผู้ วิจยัเห็นวา่เนือ้หาเร่ืองนีมี้

ความเหมาะสมท่ีจะนํามาพฒันาเป็นอยา่งย่ิง  เพราะคณุสมบตัขิองบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย

สามารถจดัการเรียนรู้ได้สอดคล้องและใกล้เคียงกบัการเรียนการสอนปกตไิด้และยงัสามารถนําเสนอ

การทดลองและสถานการณ์จําลองในลกัษณะตา่งๆ เพ่ือให้ผู้ เรียนเข้าใจและสามารถศกึษาได้บอ่ยครัง้

เทา่ท่ีต้องการ เม่ือผู้ เรียนศกึษาจนจบทกุเนือ้หาแล้วจะสามารถ นําความรู้ท่ีได้มาลงมือปฏิบตัจิริงได้  

 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 

 การวิจยัครัง้นีมี้จดุมุง่หมายเพ่ือ พฒันาและหาประสิทธิภ าพบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดีย 

เร่ือง อิเล็กทรอนิกส์เบือ้งต้น ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 90/90 

  

ความสาํคัญของการวิจัย 

 ผลจากการวิจยัในครัง้นี ้

 1.  ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียเร่ือง อิเล็กทรอนิกส์เบือ้งต้น  ไว้ใช้ในการให้ความรู้กบั

บคุคลทัว่ไป 

 2.  เป็นแนวทางในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียในเนือ้หาอ่ืนๆ ตอ่ไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรท่ีใช้ในการวจัิย 
 ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีเ้ป็น ผู้สนใจเข้ารับการฝึกอบรมในสถาบนัสง่เสริมการสอน

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)  
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 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 
 กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีเ้ป็น ผู้สนใจเข้ารับการฝึกอบรม ในสถาบนัสง่เสริมการส อน

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท .) ท่ีไมมี่ความรู้เร่ืองอิเล็กทรอนิกส์เบือ้งต้น โดยคดัเลือกจาก

แบบทดสอบเร่ืองอิเล็กทรอนิกส์เบือ้งต้น ของสาขาคอมพิวเตอร์ สสวท . มาเป็นกลุม่ตวัอยา่งจํานวน

รวม 48 คน โดยวิธีการสุม่อยา่งงา่ย (Sample Random Sampling) เพ่ือใช้ในการทดลอง 3 ครัง้ ดงันี ้ 

 1.1  สําหรับการทดลองครัง้ท่ี 1 ใช้กลุม่ตวัอยา่งจํานวน 3 คน 

 1.2  สําหรับการทดลองครัง้ท่ี 2 ใช้กลุม่ตวัอยา่งจํานวน 15 คน 

 1.3  สําหรับการทดลองครัง้ท่ี 3 ใช้กลุม่ตวัอยา่ง จํานวน 30 คน  

 

 เนือ้หาท่ีใช้ในการวจิัย  
 การศกึษาวิจยัครัง้นีผู้้ วิจยัได้กําหนดเนือ้หาวิชาท่ีใช้ในการทดลองโดยเลือกเนือ้หาในวิชา 

อิเล็กทรอนิกส์เบือ้งต้น ซึง่มีขอบเขตเนือ้หาโดยแบง่เป็น 3 เร่ืองดงันี ้

 เร่ืองท่ี 1  เคร่ืองมือชา่งท่ีจําเป็น สําหรับงานอิเล็กทรอนิกส์ 

  1.1 เคร่ืองมือสําหรับงานตดั 

  1.2 เคร่ืองมือสําหรับงานดดั ตดั และหยิบจบัอปุกรณ์ 

  1.3 เคร่ืองมือสําหรับงานไขควง 

  1.4 เคร่ืองมือสําหรับงานไขควง 

  1.5 เคร่ืองมือสําหรับงานบดักรีวงจรอิเล็กทรอนิกส์ 

  1.6 เทคนคิการบดักรี และการถอนบดักรี 

 เร่ืองท่ี 2  ชิน้สว่นและอปุกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ท่ีควรรู้ 

  2.1 หนว่ยทางไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ 

  2.2 ตวัต้านทาน (Resistor)   

  2.3 คอนเดนเซอร์ (Condenser) 

  2.4 ไดโอด (Diode)  

  2.5 ทรานซิสเตอร์ (Transistor) 

  2.6 วงจรเบด็เสร็จ (Integrated circuit; IC) 

  2.7 ลําโพง(Loudspeaker/speaker) 

  2.8 ไมโครโพน (Microphones) 

  2.9 แหลง่พลงังานสําหรับวงจรอิเล็กทรอนิกส์ 
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  2.10 อปุกรณ์ตดัตอ่วงจร (Switch) 

 เร่ืองท่ี 3  วงจรไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์เบือ้งต้น 

  3.1 สว่นประกอบของวงจรไฟฟ้า 

  3.2 วงจรไฟฟ้าแบบตา่งๆ 

  3.3 เซลล์ไฟฟ้า ( Electric Cell)  

  3.4 รู้จกักบัสญัลกัษณ์ทางไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์ท่ีสําคญั(Circuit Symbol) 

  
 นิยามศัพท์เฉพาะ 

  บทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย  หมายถึง  บทเรียนคอมพวิเตอร์ เร่ือง อิเล็กทรอนิกส์

เบือ้งต้นท่ีผู้ วิจยัสร้างขึน้ในลกัษณะของมลัตมีิเดีย ซึง่ประกอบด้วยภาพ ทัง้ภาพนิ่งและภาพเคล่ือนไหว 

ตวัอกัษร เสียงบรรยาย เสียงดนตรี  โดยผู้ เรียนสามารถเลือกบทเรียนใดก่อนก็ได้ตามความสนใจของ

ผู้ เรียน และสามารถโต้ตอบกบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ได้ซึง่มีรูปแบบการนําเสนอเนือ้หาเป็นแบบประสม  

(Composite)  

  อิเล็กทรอนิกส์เบือ้งต้น  หมายถึง การเ รียนรู้หน้าท่ีการทํางานของ ตวัต้านทาน ตวัเก็บ

ประจ ุทรานซิสเตอร์ และอปุกรณ์อ่ืนๆ ท่ีเก่ียวข้อง 

  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย  หมายถึง คณุภาพของบทเรียน

คอมพวิเตอร์มลัตมีิเดียท่ีพฒันาขึน้ตามเกณฑ์ 90/90 (เสาวณีย์ สิกขาบณัฑิต. 2528: 284) ดงันี ้

  90 ตวัแรก (E1) หมายถึง ผลการเรียนรู้ของกระบวนการท่ีจดัไว้ในบทเรียน โดยเฉล่ียคดิ

เป็นร้อยละ 90 ซึง่วดัได้จากแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน 

  90 ตวัหลงั (E2) หมายถึง ผลการเรียนรู้จากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดีย 

โดยเฉล่ียคดิเป็นร้อยละ 90 จากการทําแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียน  

  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  หมายถึง ความรู้ ความจํา ความเข้าใจ ของผู้ เรียนในการ

เรียนรู้ เก่ียวกบับทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย เร่ือง อิเล็กทรอนิกส์เบือ้งต้น ซึ่งวดัไ ด้จากการ

แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีผู้ วิจยัสร้างขึน้และหาคณุภาพแล้ว 

  ผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หา   หมายถึง ผู้ สําเร็จการศกึษาระดบัปริญญาเอก สาขาวิชาท่ี

เก่ียวกบัอิเล็กทรอนิกส์ หรือวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ หรือสาขาท่ีเก่ียวข้อง และผู้ มีประสบการณ์การสอน

ด้านอิเล็กทรอนิกส์ ไมน้่อยกวา่ 5 ปี หรือเป็นผู้ สําเร็จการศกึษาระดบัปริญญ าโท สาขาวิชาท่ีเก่ียวกบั

อิเล็กทรอนิกส์  หรือวิศวกรรมคอมพวิเตอร์ หรือสาขาท่ีเก่ียวข้อง  เป็นผู้ มีความสามารถหรือเช่ียวชาญ

ด้านอิเล็กทรอนิกส์ และมีประสบการณ์การสอนด้านอิเล็กทรอนิกส์ ไมน้่อยกวา่ 10 ปี  
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  ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยี ทางการศึกษา  หมายถึง ผู้ สําเร็จการศึ กษาระดบัปริญญา

เอก  สาขาวิชาท่ีเก่ียวกบัเทคโนโลยีการศกึษา  หรือผู้ สําเร็จการศกึษาระดบัปริญญาโท สาขาท่ีเก่ียวกบั

เทคโนโลยีการศกึษา และมีประสบการณ์ด้านงานส่ือและเทคโนโลยีการศกึษาไมน้่อยกวา่ 5 ปี 



บทที่  2 

เอกสารและงานวจิัยที่เก่ียวข้อง 
 

 การศกึษาครัง้นี ้ผู้ วิจยัได้ศกึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง ซึง่ได้รวบรวมมาเรียบเรียงไว้

ตามหวัข้อตอ่ไปนี ้

 1.  เอกสารท่ีเก่ียวกบัการวิจยัและพฒันาการทางการศกึษา 

 2.  เอกสารท่ีเก่ียวกบับทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 

 3.  เอกสารท่ีเก่ียวกบัการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

 4.  เอกสารท่ีเก่ียวกบัวิชาอิเล็กทรอนิกส์เบือ้งต้น 

 5.  เอกสารงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

 

1.  เอกสารที่เก่ียวข้องกับการวิจัยและพัฒนา 

 การวิจยัและพฒันาทางการศกึษา (Educational Research and Development หรือ R&D) 

เป็นการพฒันาการศกึษาโดยพืน้ฐานการวิจยั (Research Based Education Development) เป็น กล

ยทุธ์หรือวิธีการสําคญัวิธีหนึง่ท่ีนิยมใช้ในการปรับปรุงเปล่ียนแปลงหรือพฒันาและตรวจสอบคณุภาพ

ของผลผลติทางการศกึษา  

 1.1  ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

  บอร์กและกอลล์ (Borg and Gall. 1979: 782-783) ให้ความหมายของการวิจยัและ

พฒันา (Research & Development R&D) ไว้ดงันี ้การวิจยัและพฒันา หมายถึง กระบวนการในการ

พฒันา และตรวจสอบคณุภาพของผลผลติทางการศกึษา โดยผลผลติไมไ่ด้หมายความเพียงเฉพาะ

ตํารา ฟิล์มประกอบการเรียนการสอน หรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์เทา่นัน้ แตร่วมถึงวิธีการและโปรแกรม

การศกึษาและจดุเน้นของการวิจยัและพฒันา ในปัจจบุนันีป้รากฏในฐานะเป็นพืน้ฐานของโครงการ

พฒันาโปรแกรมระบบการเรียนท่ีสลบัซบัซ้อน ท่ีรวมการพฒันาด้านเคร่ืองมือ และการอบรมบคุลากร

เพ่ือให้สามารถทํางานเหมาะสมกบังาน 

  เกย์ (Gay. 1992: 10-11) ได้กลา่วถึงการวิจยัและพฒันาวา่ เป็นการพฒันาผลผลติ

สําหรับใช้ภายในโรงเรียน  ซึง่ผลผลิตจากการวิจยัและพฒันายงัรวมถึงวสัดอุปุกรณ์ตา่งๆ ท่ีใช้ในการ

ฝึกอบรม  วสัดอุปุกรณ์ท่ีใช้ในการเรียนรู้  การกําหนดวตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรม  ส่ือการสอน  และ

ระบบการจดัการ  การวิจยัและพฒันายงัครอบคลมุถึงการกําหนดจดุประสงค์  ลกัษณะของบคุคลและ

ระยะเวลา  และผลผลติท่ีพฒันาจากการวิจยัและพฒันาจะเป็นไปตามความต้องการและขึน้อยูก่บั
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รายละเอียดท่ีต้องการ  ผลของผลผลิตจะมีคณุภาพตามท่ีต้องการและโรงเรียนจะเป็นผู้ใช้ผลผลิตจาก

การวิจยัและพฒันาอยา่งแท้จริง  ซึง่ดเูหมือนวา่จะเป็นการวิจยัทางการศกึษาท่ีมีคณุคา่ 

  จากการให้ความหมายดงักลา่วสามารถสรุปได้วา่การวิจยัและพฒันาการทางการศกึษา 

หมายถึงกระบวนการ การสร้างและการพฒันาผลผลิตให้มีประสิทธิภาพ เพ่ือนํามาใช้แก้ปัญหาในการ

เรียนการสอน และการฝึกอบรม 

 1.2  องค์ประกอบของการวิจัยและพัฒนา 

  การวิจยัและพฒันา  มีองค์ประกอบหลกั 4 องค์ประกอบ คือ 

   1. ผู้ ต้องการใช้ผลการวิจยัและพฒันา ได้แก่ ผู้ ท่ีต้องการวิทยาการใหมจ่ากการวิจยั

และพฒันาไปใช้งาน ซึง่ผู้ ต้องการใช้ผลการวิจยัจะเป็นผู้ กําหนดเป้าหมายของการวิจยัแตล่ะครัง้ 

   2. นกัวิจยั ได้แก่ ผู้ ทําการวิจยั มีหน้าท่ีวางแผนการวิจยัให้ตอบสนองความต้องการ

ของผู้ใช้ในการชว่ยหาคําตอบ เพ่ือแก้ปัญหาแก่ผู้ ท่ีจะนําไปใช้ 

   3. สถาบนัท่ีให้การสนบัสนนุทนุในการวิจยั ได้แก่ หนว่ยราชการ องค์การธุรกิจเอกชน

ตา่งๆ 

   4. สิ่งสง่เสริมการวิจยัและพฒั นา ได้แก่ ปัจจยัสง่เสริมตา่งๆ เชน่ ห้องสมดุ และ

แหลง่สารนิเทศ สําหรับเตรียมข้อมลูในการวิจยั 

  การวิจยัและพฒันาทางการศกึษาแตกตา่งจากการวิจยัทางการศกึษา 2 ประการ คือ 

(Borg. 1979: 223)  

   1. เป้าประสงค์ (Goal) การวิจยัทางการศกึษามุง่ค้นคว้าหาความรู้ใหมโ่ดยการวิ จยั

พืน้ฐาน  หรือมุง่หาคําตอบเก่ียวกบัการปฏิบตังิานโดยการวิจยัประยกุต์  แตก่ารวิจยัและพฒันาทาง

การศกึษามุง่พฒันาและตรวจสอบคณุภาพผลผลติทางการศกึษา  แม้วา่การวิจยัประยกุต์ทางการ

ศกึษาหลายโครงการก็มีการพฒันาผลผลติทางการศกึษา เชน่ การวิจยัเปรียบเทียบประสทิธิผลของ วิธี

สอนหรืออปุกรณ์การสอน  ผู้ วิจยัอาจพฒันาส่ือหรือผลผลิตทางการศกึษาสําหรับการสอนแตล่ะแบบ  

แตผ่ลิตภณัฑ์เหลา่นีไ้มไ่ด้ใช้สําหรับการทดสอบสมมตฐิานของการวิจยัแตล่ะครัง้เทา่นัน้  ไมไ่ด้พฒันา

ไปสูก่ารใช้สําหรับโรงเรียนทัว่ไป 

   2. การนําไปใช้ การวิจยัและพฒันาทางการศกึ ษา เป็นวิธีการในการลดชอ่งวา่ง

ระหวา่งผลการวิจยัทางการศกึษากบัการนําไปใช้จริงอยา่งกว้างขวาง กลา่วคือผลการวิจยัทางการ

ศกึษาจํานวนมากถกูเก็บไว้โดยไมไ่ด้รับการพจิารณาในการนําไปใช้ นกัการศกึษาและนกัวิจยัจงึ

หาทางลดชอ่งวา่งดงักลา่วโดยวิธีท่ีเรียกวา่ “การวิจยัและพฒันา”  
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  อยา่งไรก็ตามการวิจยัและพฒันาการศกึษามใิชส่ิง่ท่ีทดแทนการวิจยัทางการศกึษา แต่

เป็นเทคนคิวิธีการในการเพิม่ศกัยภาพของการวิจยัให้มีผลตอ่การจดัการศกึษา โดยเป็นตวัเช่ือมเพ่ือ

แปลงไปสูผ่ลผลติทางการศกึษาท่ีใช้ประโยชน์ได้จริงในสถาบนัการศกึษาทัว่ไป ดงันัน้ การใช้ก ลยทุธ์

การวิจยัและพฒันาทางการศกึษาเพ่ือปรับปรุงเปล่ียนแปลงหรือพฒันาการศกึษาจงึเป็นการใช้ผลจาก

การวิจยัทางการศกึษา ทัง้การวิจยัพืน้ฐานและการวิจยัประยกุต์ให้เป็นประโยชน์มากย่ิงขึน้  สามารถ

สรุปความสมัพนัธ์และความแตกตา่งดงัแผนภมู ิ(บญุสืบ พนัธุ์ดี. 2537: 80) ดงัตอ่ไปนี ้

ภาพประกอบ 1 ความสมัพนัธ์และความแตกตา่งระหวา่งการวิจยัการศกึษากบัการวิจยัและพฒันา 

 
 1.3 ขัน้ตอนการดาํเนินการวจัิยและพัฒนา 

  เอสพิช  และวิลเลียมส์ (Espich and Williams. 1967: 75-79) ได้อธิบายถึงการวิจยัและ

พฒันาส่ือการเรียนการสอนไว้ 3 ขัน้ตอน ดงันี ้

   1. การทดสอบทีละคน (One to one Testing) จากกลุม่ตวัอยา่งท่ีมีผลการเรียน

ระดบัต่ํากวา่ปานกลางเลก็น้อย จํานวน 2-3 คน เพ่ือให้ศกึษาส่ือท่ีพฒันาขึน้ และหลงัจากการศกึษา

ผู้พฒันาจะสอบถามความคดิเหน็เก่ียวกบัข้อบกพร่องและส่ือจากกลุม่ตวัอยา่งนัน้ 

   2. การทดลองกบักลุม่ (Small Group Testing) ใช้กลุม่ตวัอยา่ง 5-6 คน ดําเนินการ

คล้ายขัน้ตอนท่ี 1 แตใ่ห้กลุม่ตวัอยา่งได้รับการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนด้วย เพ่ือนําผลไป

วิเคราะห์ทดสอบประสิทธิภาพของส่ือ โดยอาศยัเกณฑ์มาตรฐาน 90/90 โดย 90 ตวัแรก หมายถึง

คะแนนเฉล่ียของผู้ เรียนทัง้หมดสามารถทําข้อสอบข้อหนึง่ๆ ได้ถกูต้อง หากผลการวิเคราะห์เป็นไปตาม

เกณฑ์ดงักลา่ว ก็ปรับปรุงแก้ไขเฉพาะสว่นท่ีบกพร่อง เพ่ือนําไปทดสอบใช้ในตอนท่ี 3 ตอ่ไป 

การวิจัยพื้นฐาน 

ความรู้พื้นฐาน 

- ทฤษฎีการเรียนรู้ 

- ทฤษฎีการสื่อสาร 

- ฯลฯ 

การวิจัยประยุกต์ 

ความรู้ประยุกต์บาง 

ส่วน 

- เครื่องมือทดสอบ 

- วัสดุ อุปกรณ์ 

หลักสูตร 

- ฯลฯ 

การวิจัยและพัฒนา 

นวัตกรรที่ผ่านการ 

ทดลอง 

- หลักสูตรใหม่ 

- วิธีการสอนใหม่ 

- ครูแนวใหม่ 
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   3. การทดสอบภาคสนาม (Field Testing) กบักลุม่ตวัอยา่งท่ีเป็นประชากรเป้าหมาย

จริงโดยผู้พฒันาส่ือจะไมเ่ข้าไปเก่ียวข้องกบัการทดลองด้วย แตจ่ะอาศยัครูผู้สอนดําเนินการแทนโดยใช้

วิธีดําเนินการเชน่เดียวกบัตอนท่ี 2 

  บอร์ก และกอลล์ (Borg and Gall. 1979: 222-223) ได้กลา่วถึงการวิจยัและพฒันาวา่ มี

ขัน้ตอนการดําเนินงานท่ีสําคญั 10 ขัน้ตอน คือ  

   1. กําหนดผลผลิตท่ีจะพฒันา (Product Selection) การกําหนดผลติทางการศกึษาท่ี

จะพฒันาเป็นขัน้ตอนท่ีสําคญัท่ีสดุ ต้องกําหนดให้ชดัเจนถึงผลผลิตทางการศกึษาท่ีจะวิจยัและพฒันา

โดยการกําหนดลกัษณะทัว่ไป รายละเอียดของการใช้และวตัถปุระสงค์ของการใช้ มีหลกัเกณฑ์ในการ

เลือกกําหนดผลผลิตดงันี ้

    1.1 ต้องตรงกบัความต้องการท่ีจําเป็น 

    1.2 มีความเพียงพอของความก้าวหน้าทางวิชาการในการพฒันาผลผลติท่ี

กําหนด 

    1.3 บคุลากรต้องมีทกัษะความรู้และประสบการณ์ท่ีจําเป็นตอ่การวิจยัและ

พฒันา 

    1.4 มีเวลาอนัสมควรในการพฒันาผลผลิตนัน้ขึน้มา 

   2. รวบรวมข้อมลูและงานวิจยัท่ีเก่ีย วข้อง (Research and Information Collecting) 

การรวบรวมข้อมลูและงานวิจยัเป็นการศกึษาทฤษฎีและงานวิจยั การสงัเกตภาคสนามท่ีเก่ียวข้องกบั

การใช้ผลผลติการศกึษาท่ีกําหนด ผู้ ทําการวิจยัและพฒันาอาจต้องทําการศกึษาวิจยัขนาดเลก็ถ้า

จําเป็น เพ่ือตอบคําถามเน่ืองจากงานวิจยัและทฤ ษฎีท่ีมีอยูไ่มส่ามารถตอบได้ก่อนท่ีจะเร่ิมทําการ

พฒันาตอ่ไป 

   3. วางแผนการวิจยัและพฒันา (Planning) การวางแผนจะประกอบด้วยการกําหนด

วตัถปุระสงค์ของการใช้ผลผลติ การประมาณการเก่ียวกบัคา่ใช้จา่ยกําลงัคนและระยะเวลาท่ีต้องใช้

เพ่ือศกึษาความเป็นไปได้ การพจิารณาผลสืบเน่ืองจากผลผลิต 

   4. พฒันารูปแบบขัน้ต้นของผลผลิต (Development Preliminary Form of Product) 

เป็นขัน้ตอนท่ีจําเป็น การออกแบบและการจดัทําผลผลติการศกึษาตามท่ีกําหนดไว้ ได้แก่ การ

ออกแบบหลกัสตูร เตรียมวสัดหุลกัสตูร คูมื่อ และเคร่ืองมือการประเมินผล 

   5. ทดสอบผลผลิตครั ้ งท่ี 1 (Preliminary Field Testing) เป็นการนําผลผลิตท่ี

ออกแบบและจดัเตรียมไว้ในขัน้ท่ี 4 ไปทดลองใช้เพ่ือทดสอบคณุภาพขัน้ต้นในสถาบนัการศกึษา 
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จํานวน 1-3 สถาบนั ใช้กลุม่ตวัอยา่งขนาดเลก็ 6-12 คน และประเมนิผลโดยใช้แบบสอบถาม การ

สงัเกตและการสมัภาษณ์แล้วรวมรวบข้อมลูมาวิเคราะห์ 

   6. ปรับปรุงผลผลิตครัง้ท่ี 1 (Main Product Revision) นําผลผลติท่ีได้รับการปรับปรุง

ในขัน้ท่ี 5 มาพจิารณาปรับปรุง 

   7. ทดสอบผลผลิตครัง้ท่ี 2 (Main Field Testing) นําผลผลติท่ีได้จากการปรับปรุงใน

ขัน้ท่ี 6 ไปทดลองเพ่ือทดสอบคณุภาพของผลผลติตามวตัถปุระส งค์ในการสถาบนัการศกึษา 5-15 

สถาบนั โดยใช้กลุม่ตวัอยา่ง 30-100 คน ประเมินผลเชิงปริมาณในลกัษณะทดสอบก่อนและหลงัเรียน 

(Pretest-Posttest) นําผลไปเปรียบเทียบกบัวตัถปุระสงค์ของการใช้ผลผลิต อาจต้องใช้กลุม่ทดลอง

และกลุม่ควบคมุถ้ามีความจําเป็น 

   8. ปรับปรุงผลผลิตครัง้ ท่ี 2 (Operational Product Revision) นําข้อมลูและผลจาก

การทดลองใช้ในขัน้ท่ี 7 มาพจิารณาปรับปรุง 

   9. ทดสอบผลผลิตครัง้ท่ี 3 (Operational Field Testing) นําผลผลิตท่ีปรับปรุงไป

ทดลองเพ่ือทดสอบคณุภาพการใช้งานของผลผลิต โดยใช้ใน 10-30 สถาบนั จํานวนกลุม่ตวัอยา่ง 40-

200 คน ประเมนิผลโดยการใช้แบบสอบถาม การสงัเกตและการสมัภาษณ์ แล้วรวบรวมข้อมลูมา

วิเคราะห์ 

   10. ปรับปรุงผลผลิตครัง้ท่ี 3 (Final Product Revision) นําข้อมลูจากการทดลองใน

ขัน้ท่ี 9 มาพิจารณาปรับปรุง เพ่ือผลิตและเผยแพร่ตอ่ไป ขัน้นีจ้ะจะทํารายงานเพ่ือเสนอตอ่ท่ีประชุ ม

และเผยแพร่ในวารสาร และควบคมุคณุภาพของการเผยแพร่ 

  เมเยอร์ (Mayer. 1997: 305-344) ได้อธิบายขัน้ตอนสําคญัของการวิจยัและพฒันาชดุฝึก

ไว้ 3 ขัน้ตอน ดงันี ้

   1. การพจิารณาจากกลุม่เพ่ือน (Judgment by Peers) โดยให้การศกึษาชดุฝึกทีละ

ชดุหลงัการศกึษาผู้พฒันาชดุฝึกจะส อบถามความคดิเห็นทัว่ไปเก่ียวกบัชดุฝึก จากนัน้จงึร่วมกนั

พจิารณาหาข้อบกพร่องเป็นรายหน้า และหลงัจากนัน้ให้ผู้ศกึษาชดุฝึกตอบแบบสอบถาม แบบประเมนิ

คา่และแบบปลายเปิด เพ่ือนําไปวิเคราะห์หาข้อบกพร่องตอ่ไป 

   2. ทดลองกบักลุม่เล็ก (Trial with Small Group) จากอาสาสมคัร 3-5 คน มีการ

ทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน มีการสงัเกตพฤตกิรรมของผู้ เรียนในระหวา่งเรียน หลงัศกึษาเสร็จผู้

ศกึษาชดุฝึกจะร่วมกนัอภิปรายชีแ้จงถึงข้อบกพร่องของชดุฝึก เพ่ือการปรับปรุงแก้ไขตอ่ไป 

   3. ทดลองกบัชัน้เรียนท่ีเป็นตวัแทน (Trial with Representation Class or Classes) 

ดําเนินการคล้ายขัน้ตอนท่ี 2 คือ ให้มีการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน เน่ืองจากการทดสอบใช้ส่ือใน
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ขัน้ตอนนีใ้ช้กลุม่ตวัอยา่งจํานวนมากไมส่ะดวกในการสมัภาษณ์หรืออภิปรายแบบเดมิ ข้อมลูท่ีได้จาก

การทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน และจากแบบสอบถาม จะได้รับการวิเคราะห์ เพ่ือหาข้อบกพร่อง

ของส่ือท่ีจะต้องปรับปรุงแก้ไขตอ่ไป 

  โดยสรุปแล้วการวิจยัและพฒันาเป็นรูปแบบการวิจยัท่ีจะทําให้การวิจยัการศกึษา ทัง้การ

วิจยัพืน้ฐานและการวิจยัประยกุต์ได้นําไปใช้ประโยชน์ในการปรับปรุงหรือพฒันาการศกึษา ใช้กบั

สถานการณ์จริงได้ เป็นการพฒันาท่ีสอดค ล้องกบัสภาพสงัคมและเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลง ชว่ย

แก้ปัญหาผลผลติการวิจยัการศกึษาท่ีไมส่ามารถนําผลการวิจยัไปใช้ทัว่ไปได้ 

 

2. เอกสารที่เก่ียวกับคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย   
 2.1 ความหมายของมัลตมีิเดีย  

  ราชบณัฑติยสถาน (2540: 86) ได้บญัญตัศิพัท์คํา “multimedia” เป็นศพัท์บญัญตัไิว้ 2 

คําวา่ 1. ส่ือประสม, 2. ส่ือหลายแบบ 

  กิดานนัท์ มลิทอง (2543: 267) ได้ให้ความหมายของ ส่ือประสม (Multimedia) วา่ 

หมายถึง การนําส่ือหลายๆ ประเภทมาใช้ร่วมกนัทัง้วสัด ุอปุกรณ์และวิธีการ เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพ

และประสิทธิผลสงูสดุในการเรียนการสอน โดยการใช้ส่ือแตล่ะอยา่งตามลําดบัขัน้ตอนของเนือ้หา และ

ในปัจจบุนัมีการนําคอมพวิเตอร์มาใช้ร่วมด้วยเพ่ือการผลติหรือการควบคมุการทํางานของอปุกรณ์

ตา่งๆ ในการเสนอข้อมลูทัง้ตวัอกัษร ภาพกราฟิก ภาพถ่าย และเสียง 

  บปุผชาต ิ ทฬัฟิกรณ์ (2538: 2) กลา่ววา่ มลัตมีิเดีย หมายถึ ง การใช้ส่ือมากกวา่ 1 ส่ือ 

ร่วมกนันําเสนอข้อมลูขา่วสาร โดยมีจดุมุง่หมายให้ผู้ รับส่ือสามารถรับข้อมลูขา่วสารได้มากกวา่ 1 

ชอ่งทาง และหลากหลายรูปแบบ  

  ครรชิต  มาลยัวงศ์ (2538: 76) กลา่ววา่ มลัตมีิเดีย เป็นเทคโนโลยีท่ีเก่ียวกบัการใช้ส่ือ

ตา่งๆ เชน่ วีดทิศัน์ เสียง ภาพกราฟิก ภาพถ่าย ข้อความ และความสามารถในการทํางานแบบโต้ตอบ

มาใช้งานแบบผสมผสานกนั  เพ่ือให้คอมพิวเตอร์สามารถทํางานคํานวณ ค้นหาข้อมลู แสดง วีดทิศัน์ 

และมีเสียงตา่งๆ 

  กฤษมนัต์ วฒันาณรงค์ (2538: 181-182) กลา่ววา่ มลัตมีิเดีย หมายถึงการนําส่ือชนดิ

ตา่งๆ มาใช้ร่วม กนั คอมพิวเตอร์สามารถนํามาใช้เป็นส่ือในการนําเสนอข้อมลู  และสารสนเทศบน

จอภาพได้หลายรูปแบบในเวลาเดียวกนั คอมพิวเตอร์จงึเป็นสว่นหนึง่ของมลัตมีิเดียซึง่หมายถึงการใช้

คอมพวิเตอร์สร้างและบนัทกึภาพ เสียง ตวัอกัษร สถานการณ์จําลอง การส่ือสาร และการปฏิสมัพนัธ์

ด้วยระบบดิ จิตอล มลัตมีิเดียไมใ่ชส่ิ่งหนึง่เพียงสิ่งเดียว แตเ่ป็นการใช้ของหลายสิ่งร่วมกนัทัง้วสัด ุ
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(Software) และอปุกรณ์ (Hardware) ตลอดจนรูปแบบ วิธีการบนัทกึข้อมลู และการเรียกใช้ข้อมลูด้วย

ระบบดจิิตอล จากแหลง่ตา่งๆ ทัง้ในและนอกเครือขา่ยสารสนเทศ 

  ยืน ภู่วรวรรณ (2538: 159) ให้ความหมายของมลัตมีิเดีย วา่ มลัต ิแปลวา่ หลากหลาย 

มีเดีย แปลวา่ ส่ือ มลัตมีิเดีย จงึหมายถึง  ส่ือหลายอยา่ง ส่ือหรือตวักลาง คือ สิง่ท่ีจะสง่ความเข้าใจ

ระหวา่งกนัของผู้ใช้ เชน่ ข้อมลู ตวัอกัษร รูปภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหว วีดทิศัน์ และอ่ืนๆ อีกท่ีนํามา

ประยกุต์ร่วมกนั 

  สลอสส์ (Sloss. 1997: 36) ให้ความหมายของมลัตมีิเดียวา่ มลัตมีิเดียมาจากคําสองคํา 

คือ Multi หมายถึง มากหรือหลากหลาย และคําวา่ Media (จากความหมายกว้างๆ ) หมายถึงส่ือหรือ

ขา่วสารข้อมลู ซึง่รวมกนัแล้ว มลัตมีิเดีย หมายถึงการใช้ส่ืออยา่งหลากหลายโดยการมอ งเห็น และการ

ฟัง โดยจะเน้นหนกัเพ่ือการส่ือสารข้อมลู 

  มอลดนิ (Mauldin. 1996: 36) กลา่ววา่ มลัตมีิเดีย คือการใช้คอมพวิเตอร์ในการแสดงผล

ในรูปของวีดโิอ เสียงดนตรี ภาพเคล่ือนไหว และเสียงประกอบ 

  ฮอลคอมบ์ (Holcomb. 1992: 683) กลา่ววา่มลัตมีิเดียหมายถึง เทคโนโลยีแ บบหนึง่ท่ีทํา

หน้าท่ีในการผสมผสานสิ่งท่ีเป็นข้อความ กราฟิก ภาพเคล่ือนไหว เสียง ดนตรี และวิดีโอ ในการ

นําเสนอ โดยใช้คอมพวิเตอร์ในการควบคมุ 

  สรุปได้วา่ มลัตมีิเดีย คือ การนําส่ือหลายส่ือมาใช้ร่วมกนั  โดยในปัจจบุนัใช้คอมพิวเตอร์

เป็นส่ือในการนําเสนอข้อมลู และสารสนเทศ เพราะความสามารถของคอมพวิเตอร์ท่ีสามารถสร้างและ

เสนอสารสนเทศได้ในหลายรูปแบบ ทัง้ในรูปแบบของข้อความ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว   

 2.2 องค์ประกอบของมัลตมีิเดีย 

  จากความหมายของมลัตมีิเดีย ท่ีกลา่วมาจะเหน็ได้วา่ มลัตมีิเดียเป็นการนําส่ือหลาย

ชนิดมาใช้ร่วมกนั โดยในปัจจบุนัใช้คอมพิวเตอร์เป็นส่ือในการนําเสนอสารสนเทศในรูปแบบของ

ข้อความ  เสียง  ภาพนิง่  ภาพเคล่ือนไหว โดยข้อมลูเหลา่นีจ้ะต้องได้รับการปรับรูปแบบโดยแบง่เป็น

ลกัษณะดงันี ้(กิดานนัท์ มลิทอง. 2543: 271-272) 

  ภาพน่ิง ก่อนท่ีภาพถ่าย ภาพวาด หรือภาพตา่งๆ ท่ีเป็น ภาพนิ่งจะเสนอบน

จอคอมพิวเตอร์ให้แลดสูวยงามได้นัน้ ภาพเหลา่นีจ้ะต้องถกูเปล่ียนรูปแบบก่อนเพ่ือให้คอมพิวเตอร์

สามารถใช้และเสนอภาพเหลา่นัน้ได้ โดยมีรูปแบบท่ีนิยมใช้กนัมาก 2 รูปแบบ คือ  

   -  กราฟิกแผนท่ีบติ (Bit mapped graphics) หรือกราฟิกแรสเตอร์ (raster graphics) 

เป็นกราฟิกท่ีแสดงด้วยจดุภาพในแนวตัง้และแนวนอนเพ่ือประกอบรวมเป็นภาพ ภาพท่ีอยูใ่นรูปแบบนี ้

จะมีช่ือลงท้ายด้วย .gif, .tiff, และ .bmp 
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   -  กราฟิกเส้นสามมต ิ (Vector graphics) หรือกราฟิกเชงิวตัถ ุ (object-oriented 

graphics) เป็นกราฟิกท่ีใช้สตูรคณิตศาสตร์ในการสร้างภาพโดยท่ีจดุภาพจะถกูระบดุ้วยความสมัพนัธ์

เชิงพืน้ท่ีแทนท่ีจะอยูใ่นแนวตัง้และแนวนอน ภาพกราฟิกประเภทนีจ้ะสร้างและแก้ไขได้ง่ายและมองดู

สวยงามมากกวา่กราฟิกแบบแผนท่ีบติ ภาพในรูปแบบนีจ้ะมีช่ือลงท้ายด้วย .eps, .wmf, และ .pict  

  ภาพเคล่ือนไหว ท่ีใช้ในส่ือประสมจะ หมายถึง ภาพกราฟิกเคล่ือนไหว หรือท่ีเรียกกนัวา่  

ภาพ “แอนิเมชนั ” (Animation) ซึง่นําภาพกราฟิกท่ีวาดหรือถ่ายเป็นภาพนิง่ไว้มาสร้างให้แลดู

เคล่ือนไหวด้วยโปรแกรมสร้างภาพเคล่ือนไหว ภาพเหลา่นีจ้ะเป็นประโยชน์ในการจําลองสถานการณ์

จริง เชน่ ภาพการขบัเคร่ืองบนิ นอกจากนี ้ยงัอาจใช้การเพิ่มผลพิเศษ เชน่ การหลอมภาพ (morphing) 

ซึง่เป็นเทคนิคการทําให้เคล่ือนไหวโดยใช้ “การเตมิชอ่งวา่ง ” ระหวา่งภาพท่ีไมเ่หมือนกนั เพ่ือให้ดู

เหมือนวา่ภาพหนึง่ถกูหลอมละลายไปเป็นอีกภาพหนึง่   

  ภาพเคล่ือนไหวแบบวีดทัิศน์  การบรรจภุาพเคล่ือนไหวแบบวีดทิศัน์ ลงในคอมพวิเตอร์

จําเป็นต้องใช้โปรแกรมและอปุกรณ์เฉพาะในการจดัทํา  ปกตแิล้วแฟ้มภาพวีดทิศัน์จะมีขนาดเนือ้หาท่ี

บรรจใุหญ่มาก  ดงันัน้จงึต้องลดขนาดแฟ้มภาพลงด้วยการใช้เทคนิคการบีบอดัภาพ (Compression) 

ด้วยการลดพารามเิตอร์บางสว่นของสญัญาณในขณะท่ีคงเนือ้หาสําคญัไว้ รูปแบบของภาพวีดทิศัน์บีบ

อดัท่ีใช้กนัทัว่ไปได้แก่ Quick Time, AVI, และ MPEG 

  เสียง  เชน่เดียวกบัข้อมลูภาพ  เสียงท่ีใช้ในส่ือประสมจําเป็นต้องบนัทกึและจดัรูปแบบ

เฉพาะเพ่ือให้คอมพิวเตอร์สามารถเข้าใจและใช้ได้  รูปแบบเสียงท่ีนิยมใช้กนัมากจะมีอยู ่ 2 รูปแบบ คือ 

Waveform (WAV) และ Musical Instrument Digital Interface (MIDI) แฟ้มเสียง WAV จะ

บนัทกึเสียงจริงดงัเชน่เสียงเพลงในแผน่ซีดี และจะเป็นแฟ้มขนาดใหญ่จงึจําเป็นต้องได้รับการบีบอดั

ก่อนนําไปใช้ แฟ้มเสียง MIDI จะเป็นการสงัเคราะห์เสียงเพ่ือสร้างเสียงใหมข่ึน้มาจงึทําให้แฟ้มมีขน าด

เลก็กวา่แฟ้ม WAV แตค่ณุภาพเสียงจะด้อยกวา่ 

  ส่วนต่อประสาน   เม่ือมีการนําข้อมลูตา่งๆ มารวบรวมสร้างเป็นแฟ้มข้อมลูด้วย

โปรแกรมสร้างส่ือแล้ว  การท่ีจะนําองค์ประกอบตา่งๆ มาใช้งานได้นัน้จําเป็นต้องใช้สว่นตอ่ประสาน 

(Interface) เพ่ือให้ผู้ใช้สามารถใช้งานโต้ตอบกบัข้อมลูสารสนเทศเหลา่นัน้ได้ สว่นตอ่ประสานท่ีปรากฏ

บนจอภาพจะมีมากมายหลายรูปแบบ อาทเิชน่ รายการเลือกแบบผดุขึน้ (pop-up menus) แถบเล่ือน 

(scroll bars) และสญัรูปตา่งๆ เป็นต้น 

  การเช่ือมโยงหลายมติิ   สว่นสําคญัอยา่งหนึง่ของการใช้งานในรูปแบบส่ือประสมใน

ลกัษณะส่ือหลายมิต ิคือ ข้อมลูตา่งๆ สามารถเช่ือมโยงกนัได้ยอา่งรวดเร็วโดยใช้จดุเช่ือมโยงหลายมติ ิ

(Hyperlink) การเช่ือมโยงนีจ้ะสร้างการเช่ือมตอ่ระหวา่งข้อมลูตวัอกัษร ภาพ และเสียงโดยการใช้สี 
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ข้อความขีดเส้นใต้ หรือสญัรูป ท่ีใช้แทนสญัลกัษณ์ตา่งๆ เชน่ รูปลําโพง รูปฟิล์ม ฯลฯ เพ่ือ ให้ผู้ใช้คลิกท่ี

จดุเช่ือมโยงเหลา่นัน้ไปยงัข้อมลูท่ีต้องการ 

 2.3 รูปแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 

  บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียเป็นรูปแบบหนึง่ของบทเรียนคอมพิวเตอร์  ซึง่การ

ออกแบบคอมพวิเตอร์นยิมใช้วิธีการตอ่ไปนี ้(ฤทธิชยั ออ่นมิ่ง. 2547: 3-4) 

   1. การฝึกและปฏิบตั ิ (Drill and Practice Method) เป็นวิธีการสอนโดยสร้าง

โปรแกรมเน้นการฝึกทกัษะและการปฏิบตัใิห้ผู้ เรียนได้ฝึกเป็นขัน้เป็นตอน  และจะไมใ่ห้ข้ามขัน้จนกวา่

จะฝึกปฏิบตัหิรือฝึกในขัน้ต้นเสียก่อนจงึจะฝึกในทกัษะขัน้สงูตอ่ไป  โปรแกรมสําหรับฝึกทกัษะและการ

ปฏิบตัิลกัษณะนีจ้ะมีความถามให้ผู้ เรียนตอบหลายๆ รูปแบบ  และคอมพวิเตอร์จะเฉลยคําตอบท่ีถกู

เพ่ือวดัผลสมัฤทธ์ิของการเรียนในแตล่ะจดุการสอน  ระดบัความยากงา่ยสามารถปรับเปล่ียนได้

เชน่เดียวกบัรูปแบบการย้อนกลบั (Feedback) อาจเป็นทางบวก (Positive) หรือทางลบ (Negative) ก็

ได้ รวมทัง้สามารถให้การเสริมแรงในรูปแบบของรางวลัและการลงโทษตา่งๆ ได้อีกด้วย 

   2. การสอนเสริม (Tutorial Method) ในการสอนโดยวิธีนีค้อมพิวเตอร์จะทําหน้าท่ี

คล้ายผู้สอน  โปรแกรมท่ีออกแบบจะเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนตอบโต้กบัเคร่ืองคอมพวิเตอร์โดยตรง  ผู้ เรียน

สามารถจะเดาคําตอบหรือทดลองตอบกบัเคร่ืองตามโปรแกรมท่ีกําหนดไว้ได้  รูปแบบของโปรแกรมจะ

เป็นแบบสาขา (Branching Programmed Instruction) ซึง่คณุภาพของโปรแกรมท่ีใช้หลกัการนีจ้ะ

ขึน้อยูก่บัความสามารถของโปรแกรมเมอร์ท่ีสร้างออกมาให้มีความสมบรูณ์ในด้านเนือ้หา เปิดโอกาส

ให้ผู้ เรียนมีสว่นร่วมและปรับได้เหมาะกบัความแตกตา่งของผู้ เรียนวา่มีมากน้อยเพียงใด ถ้าสามารถทํา

ได้ครบทัง้สามประการจะพบวา่เป็นโปแกรมท่ีมีประสิทธิภาพไมแ่พ้ผู้สอน 

   3. เกม (Gaming Method) รูปแบบนีจ้ะมีความเฉพาะของลกัษณะวิธีการออกแบบ

โปรแกรม ลกัษณะนีโ้ปรแกรมอาจจะไมมี่การสอนโดยตรง แตใ่ห้ผู้ เรียนมีสว่นร่วมโดยการฝึกจะสง่เสริม

ทกัษะและความรู้ทัง้ทางตรงและทางอ้อมก็ได้ การใช้เกมในการสอนนอกจากจะใช้สอนโดยตรง อาจ

ออกแบบให้ใช้ในชว่งใดชว่งหนึง่ของการสอน เชน่ ขัน้นํา ขัน้เข้าสูบ่ทเรียน ขัน้สรุป หรือใช้เป็นการให้

รางวลัหรือประกอบการทํารายงานบางอยา่งได้ด้วย 

   4. สถานการณ์จําลอง (Simulation Method) เป็นการจําลองสถานการณ์ตา่งๆ ท่ี

เกิดขึน้ให้ปรากฎเป็นรูปร่าง หรือสิ่งของไมซ่บัซ้อนและยากตอ่การเข้าใช้ การใช้ Simulation จะลด

ระดบัความจริงท่ีเป็นอยูใ่นเร่ืองของรูปทรง ขนาด เวลา และสถานท่ีให้ผู้ เรียนสามารถเห็นไ ด้อยา่ง

ละเอียด โปรแกรมท่ีใช้สว่นมากจะใช้ฝึกนกับนิ ตํารวจ และทหาร ในการจําลองสถานการณ์แล้วฝึกให้

ผู้ เรียนตอบให้ได้อยา่งถกูต้องและแมน่ยําเม่ือพบกบัสถานการณ์จริง 
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   5. การค้นพบ (Discovery Method) มีการออกแบบโปรแกรมการสอนด้วยวิธีให้

ค้นหาคําตอบเองโดยจะมีลกัษณะท่ีให้ ผู้ เรียนเรียนจากสว่นยอ่ยและรายละเอียตา่งๆ แล้วผู้ เรียนสรุป

เป็นกฎเกณฑ์ซึง่ถือเป็นการค้นพบ  การศกึษาวิธีนีเ้ป็นการใช้การเรียนรู้แบบอปุนยั (Inductive) ผู้ เรียน

อาจจะเรียนรู้โดยการค้นคว้าจากฐานข้อมลูแล้วลองแก้ปัญหาแบบลองผดิลองถกูเสมือนเป็นการทํา

แบบฝึกหดัในห้องปฏิ บตักิารบนเคร่ืองคอมพวิเตอร์ เพ่ือค้นพบสตูรหรือหลกัการได้ด้วยตนเอง โดย

ศกึษาฐานข้อมลูท่ีสามารถให้ข้อมลูเก่ียวกบัอาชีพตา่งๆ ทําให้ผู้ เรียนได้ศกึษาและพบเห็นอาชีพในแบบ

ตา่งๆ (Career Exploration) 

   6. การแก้ปัญหา (Problem-Solving Method) รูปแบบนีมี้ 2 วิธี คือ ทําให้โปรแกรม

ให้ผู้ เรียนสร้างโปรแกรมและปัญหาเอง  แล้วให้เคร่ืองชว่ยในการค้นหาคําตอบ  ซึง่อาจจะเป็นปัญหา

ตา่งๆ ทางการคํานวณ  โดยเคร่ืองจะชว่ยคํานวณหรือค้นหาคําตอบจากรากฐานข้อมลูตา่งๆ หรือแหลง่

อ้างอิงตา่งๆ เพ่ือแก้ปัญหาของผู้ เรียนท่ีสร้างขึน้ได้  อีกแบบหนึง่เป็นแบบ ท่ีผู้สอนหรือโปรแกรมเมอร์ได้

สร้างไว้แล้วสําหรับให้ผู้ เรียนได้ค้นหาคําตอบ  หลกัการสําคญัประการหนึง่ท่ีใช้ในการสร้างโปรแกรม

ประเภทนี ้คือ โปรแกรมไมค่วรให้มีการแก้ปัญหาโดยวิธีเดียว  เพราะจะเป็นการค้นหาวิธีการแก้ปัญหา

ซึง่ผิดกบัจดุประสงค์  แตค่วรจะเป็นโปรแกรมท่ีเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนใช้วิธีการตา่งๆ ได้หลายๆ วิธีเพ่ือหา

คําตอบของปัญหานัน้ 

 2.4 รูปแบบในการนําเสนอมัลตมีิเดยี 

  การนําเสนอมลัตมีิเดียมีหลากหลายรูปแบบท่ีสามารถนําเสนอได้  ธนะพฒัน์ ถึงสขุ ; และ    

ชเนนทร์ สขุวารี (2538: 107-113) กลา่วถึงรูปแบบการนําเสนอท่ีใช้กนัโดยสว่นใหญ่ 5 วิธี ดงันี ้

   1. รูปแบบเส้นตรง (Linear Progression) รูปแบบนีใ้กล้เคียงกบัแบบหนงัสือ  ซึง่มี

โครงสร้างแบบเส้นตรงดงัภาพประกอบ 2  โดยผู้ใช้งานเร่ิมจากหน้าแรกตอ่ไปเร่ือยๆ ถ้าไมเ่ข้าใจก็

สามารถเปิดย้อนกลบัไปดไูด้  โดยมากการนําเสนอผลงานแบบนี ้ มกัจะอยูใ่น รูปไฮเปอร์เทก็ซ์  ซึง่ใช้

ข้อความเป็นตวัหลกัในการดําเนินเร่ือง  รูปวิดีโอหรือแอนิเมชัน่ก็สามารถทํางานได้โดยใสไ่ปในรูป

เส้นตรง  รวมทัง้การใสเ่สียงเข้าไปเพ่ือเพิม่ความนา่สนใจเข้าไปอีก  อาจเรียกได้วา่เป็น Electronic 

Stones หรือ ไฮเปอร์มีเดีย (Hyper Media) ซึง่เหมาะกบัตลาดผู้บริโภค  และสามารถทํางานได้ดี

ในทางธุรกิจในรูปแบบของการนําเสนอผลงานมลัตมีิเดีย 

 

 

 

ภาพประกอบ 2 การนําเสนอมลัตมีิเดียรูปแบบเส้นตรง (Linear Progression) 
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   2. รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper Jumping) รูปแบบอิสระนีจ้ะกระตุ้นให้ผู้ใช้งานมี

ความอยากรู้อยากเห็ นและประหลาดใจ แตภ่ายใต้ความประหลาดใจนัน้ ผู้พฒันาโปรแกรมนี ้จะต้อง

จดัโครงสร้างภายในให้ดี และจะต้องเป็นผู้ ท่ีเช่ียวชาญอยา่งมาก เพราะตา่งจากการสร้างงานแบบ

เส้นตรงท่ีผู้ใช้เพียงแคเ่ล่ือนจากจอหนึง่ไปอีกจอหนึง่เทา่นัน้ ในรูปแบบนีมี้การข้ามไปมาระหวา่งหน้าจอ

หนึง่ไปอีกหน้าจอหนึง่ดงัภาพประกอบ 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 3 การนําเสนอมลัตมีิเดียรูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper Jumping) 
 

  ดงันัน้ จงึต้องมีการชีนํ้าวา่ผู้ใช้งานจะเข้าหาข้อมลูได้อยา่งไร  และจ ะเข้าหาด้วยวิธีไหนท่ี

เร็วท่ีสดุ  การออกแบบท่ีไมดี่อาจทําให้ผู้ใช้งานหลงทางก็ เป็นได้ ถ้าโปรแกรมท่ีออกแบบเป็นข้อความ

ทัง้หมดอาจทําให้ผู้ใช้งานเกิดความเบ่ือหนา่ยได้  ดงันัน้ควรจะเพิ่มรูปภาพ  ภาพเคล่ือนไหว  เสียง  

และวิดีโอบนงานนัน้ๆ  ซึง่โดยมากข้อความมกัจะแทนได้ด้วยรูปภาพ  และภาพเคล่ือนไหวหรือเสียง  

หลงัจากการออกแบบและสร้างงานแล้วควรท่ีจะต้องตรวจสอบความเรียบร้อยและข้อผดิพลาดก่อน 

   3. รูปแบบวงกลม (Circular Paths) มลัตมีิเดียท่ีมีรูปแบบวงกลมประกอบด้วยแบบ

เส้นตรงชดุเล็กๆ หลายๆ ชดุ มาเช่ือมตอ่กนั และกลบัคืนสูเ่มนใูหญ่ดงัภาพประกอบ 4   
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ภาพประกอบ 4 การนําเสนอมลัตมีิเดียรูปแบบวงกลม (Circular Paths) 
 

   4. รูปแบบฐานข้อมลู  (Database) ในบางกรณีแอปพลิเคชนัเป็นแบบฐานข้อมลู 

เพราะวา่มีการบรรจดุชันีเพ่ือเพิม่ความสามารถในการค้นหา นอกจากนีรู้ปแบบนีย้งัให้รายละเอียดจํา

วกข้อความ ภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหว ซึง่สามารถออกแบบให้ใช้งานได้งา่ย รูปแ บบนีส้ามารถใช้ได้

ทกุสถานการณ์ท่ีมีการให้รายละเอียดเก่ียวกบัระบบฐานข้อมลู โดยสามารถเพิม่ความสามารถทาง

มลัตมีิเดียเข้าไปได้ 

   5. รูปแบบผสม (Compound Documents) ในรูปแบบนีเ้ป็นการผสมผสานรูปแบบ

ทัง้ส่ีรูปแบบท่ีกลา่วมาข้างต้น เพราะมีความรู้ดีในการบรรจส่ืุอตา่งๆ ตลอดจนถึงการใช้ OLE 

นอกจากนีย้งัสามารถท่ีจะเช่ือมฐานข้อมลูให้ทํางานรวมกบัชาร์ตและสเปรดชีตได้อีกด้วย และ

เชน่เดียวกบัรูปแบบมลัตมีิเดียอ่ืนๆ การวางแผน และการเตรียมการท่ีดีเป็นกญุแจนําไปสูค่วามสําเร็จ 

ดงันัน้จงึต้องมีความละเอียดรอบคอบเป็นพิเศษในการออกแบบ และวางแผ นเพ่ือป้องกนัปัญหาท่ีจะ

เกิดขึน้ภายหลงั 

 

 

 

 

 

  

 
ภาพประกอบ 5 การนําเสนอมัลติมีเดียรูปแบบผสม (Compound Documents) 
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 2.5 ประโยชน์ของคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 

  ความสามารถในหลายๆ ด้านในการนําเสนอข้อมลู  ไมว่า่จะเป็นภาพ  เสียง  

ภาพเคล่ือนไหว  และตวัหนงัสือ  พร้อมๆ กนัอยา่งเป็นระบบ  นอกจากนีผู้้ ใช้ยงัสามารถมีปฏิสมัพนัธ์

กบัโปรแกรมได้โดยตรง  เป็นการส่ือสารสองทางซึง่จะทําให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ 

  ข้อได้เปรียบของคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดียเม่ือเทียบกบัส่ืออ่ืนๆ (ดารา แพรัตน์. 2538: 4-5) 

   1. ความสามารถในการส่ือสารท่ีทําให้เกิดมโนภาพ 

   2. ค้นหาสิ่งท่ีต้องการได้รวดเร็ว 

   3. ความจสุงู 

   4. การเก็บรักษางา่ยและความคงทนสงู 

   5. ต้นทนุการผลิตต่ํา 

   6. ง่ายตอ่การแก้ไขและนําไปใช้งานตอ่ 

  นยันา  นรุารักษ์  และสมบรูณ์  ฤกษ์วิบรูณ์ศรี (2539: 251-252) ได้กลา่วถึงประโยชน์

ของส่ือประสม (Multimedia) ดงันี ้

   1. เน่ืองจากลกัษณะของส่ือประสมจะมีทัง้ภาพนิ่ ง ภาพเคล่ือนไหว และตวัอกัษร 

ภาพท่ีเสนอจากวีดโิอ เป็นภาพนิง่และภาพเคล่ือนไหว ท่ีบนัทกึจากการถ่ายทําด้วยกล้องวีดโิอ จงึทําให้

คณุภาพของภาพและเสียงคมชดัเจนดีกวา่การใช้คอมพวิเตอร์กราฟิกธรรมดา ภาพ เหตกุารณ์ตา่งๆ จงึ

ดเูหมือนจริงมากกวา่เป็นการสร้างบรรยากาศท่ีนา่สน ใจในการเรียนและดงึดดูความสนใจทําให้ไมเ่กิด

ความเบ่ือ 

   2. ทําให้ผู้ เรียนฟืน้ฟคูวามรู้เดมิได้อยา่งรวดเร็ว 

   3. ส่ือประสมเป็นการรวมส่ือหลายประเภทส่ือนําเสนอข้อความรู้ในเร่ืองเดียวกนั ทํา

ให้เกิดความชดัเจนส่ือความหมายได้ดี 

   4. ผู้ ท่ีใช้ส่ือประสมสามารถมีปฏิสมัพั นธ์กบัเคร่ืองคอมพวิเตอร์และส่ือตา่งๆ ท่ีมา

ประกอบได้โดยมีปฏิกิริยาการตอบสนองตอ่กิจกรรมท่ีเป็นการเรียนรู้แบบปฏิสมัพนัธ์   ในรูปแบบของ

การส่ือสารสองทาง ทําให้ผู้ เรียนเรียนรู้ได้เป็นอยา่งดี 

 2.6 การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 

  การออกแบบและการสร้างบทเรียน คอมพวิเตอร์มลัตมีิเดีย  สามารถแบง่เป็นขัน้ตอนได้    

(ฤทธิชยั ออ่นมิ่ง. 2547: 17-19) ดงันี ้ 
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   1. การวิเคราะห์เนือ้หา   

    การวิเคราะห์เนือ้หาจะทําให้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียท่ีสร้างขึน้มี

ประสิทธิภาพท่ีจะนําไปใช้งานตามวตัถปุระสงค์ได้ต้องใช้ความรอบคอบ   ใช้ข้อมลูจากแหลง่ตา่งๆ 

รวมทัง้อาศยัผู้ เช่ียวชาญ  ตรวจสอบความสมบรูณ์ของเนือ้หาท่ีได้จากการวิเคราะห์  โดยในขัน้นีจ้ะต้อง

พิจารณาถึงสิ่งตา่งๆ ดงันี ้

     1.1 ขอบเขตและรายละเอียดของเนือ้หาท่ีจะนําเสนอตามวตัถปุระสงค์ 

     1.2 วิธีการนําเสนอเนือ้หา 

     1.3 ระยะเวลาการนําเสนอตามเนือ้หา 

     1.4 การเลือกส่ือท่ีสอดคล้องตามวตัถปุระสงค์ 

     1.5 วิธีการโต้ตอบระหวา่งโปรแกรมกบัผู้ใช้ตามหลกัการส่ือความหมาย 

     1.6 วิธีการตรวจปรับเนือ้หา 

     1.7 การเสริมและสร้างสรรค์บรรยากาศร่วม 

     1.8 วิธีการประเมินผล 

   2.  การออกแบบการดําเนินเร่ือง (Flowchart) 

    เพ่ือกําหนดขัน้ตอนการเข้าสูส่ว่นตา่งๆ ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย เชน่ 

สว่นของช่ือเร่ือง  สว่นแนะนําการใช้บทเรียน  สว่นวตัถปุระสงค์ในการเรียนสว่นของเนือ้หา  สว่นของ

แบบทดสอบ  ตลอดจนการกําหนดในสว่นของการออกจากบทเรียน  การออก จากแบบในสว่นของการ

ดําเนินเนือ้หานัน้มีสําคญัเป็นอยา่งมาก  ผู้ออกแบบต้องกําหนดการเดนิเร่ืองในบทตา่งๆ และเนือ้หา

ยอ่ยๆ ในบทเรียนแตล่ะบทให้มีความสะดวกในการเรียน  ดงันัน้ในขัน้ตอนนีผู้้สร้างจะต้องนําหลกัการ

ออกแบบการสอนมาชว่ยในการออกแบบ 

   3.  การเขียนบทดําเนินเร่ือง (Storyboard) 

    การเขียนบท หมายถึง การเขียนเร่ืองราวของบทเรียนท่ีประกอบด้วยเนือ้หา  แบง่

ออกเป็นเฟรมตามวตัถปุระสงค์และรูปแบบการนําเสนอ  โดยร่างเป็นเฟรมยอ่ยๆ เรียงตามลําดบัตัง้แต่

เฟรมท่ี 1 จนถึงเฟรมสดุท้ายของบทเรียน  บทดําเนินเร่ืองจะประกอบด้วยภาพ  ข้อความ  ลั กษณะของ

ภาพและเง่ือนไขตา่งๆ โดยมีลกัษณะเชน่เดียวกนักบับทสคริปต์ของการถ่ายทําสไลด์หรือภาพยนตร์  

การเขียนบทดําเนินเร่ืองจะยดึหลกัของข้อมลูท่ีได้จากการวิเคราะห์เนือ้หาท่ีผา่นมาเป็นหลกั  บท

ดําเนินเร่ืองจะใช้เป็นแนวทางในการสร้างบทเรียนขัน้ตอ่ไป  การเขียนบทท่ีดีผู้ เขียนต้องมีความรู้ในเร่ือง

ของเทคโนโลยีทางการศกึษา เชน่ การถ่ายทําโทรทศัน์  การตดัตอ่  การบนัทกึเสียง  การถ่ายภาพนิง่  

การใช้คอมพิวเตอร์สร้างภาพเคล่ือนไหว  ภาพกราฟิก  และการใช้ภาษาเทคนิคตา่งๆ ท่ีผู้ เขียนบทใช้
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ส่ือสารกบัผู้ปฏิบตัไิด้อยา่งเข้าใจ  นอกจากนีผู้้ เขี ยนบทต้องมีความคดิสร้างสรรค์  ต้องใช้จินตนาการ  

และสามารถนําหลกัการทางด้านจติวิทยาการศกึษามาประยกุต์ใช้ในการกําหนดภาพและเสียงได้

อยา่งเหมาะสมกบัเนือ้หาและลกัษณะของผู้ เรียน 

   4.  การเลือกโปรแกรมหลกัและโปรกรมตกแตง่ในการสร้างบทเรียน 

    โปรแกรมหลกัและโปรแกรมเสริ มท่ีใช้ในการสร้างบทเรียนนัน้มีหลายโปรแกรม 

เชน่ Macromedia Authorware, Macromedia Dreamweaver, Toolbook, Director, Macromedia 

Flash, 3D Studio Max, Adobe Photoshop, Adobe Illustrator เป็นต้น  การเลือกใช้โปรแกรมใดนัน้

โดยมากจะขึน้อยูก่บัความถนดัของผู้สร้างบท เรียนคอมพวิเตอร์เป็นสําคญั วิธีการสร้างบทเรียน

คอมพวิเตอร์นีจ้ะเป็นการใช้ภาษาคอมพวิเตอร์สร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์ โดยท่ีผู้สร้างจะอาศยัความ

ชํานาญและมีประสบการณ์ในด้านการเขียนโปรแกรมตา่งๆ มาแล้วเป็นอยา่งดี  แตก่ารตกแตง่ให้

สวยงามและการทําเทคนิคตา่งๆ มีความจําเป็นต้ องใช้หลายโปรแกรมร่วมกนั  นอกจากนีย้งัต้อง

คํานงึถึงเคร่ืองมืออ่ืนๆ อีกมากมาย เชน่ กล้องโทรทศัน์  เคร่ืองตดัตอ่หรือโปรแกรมท่ีใช้ในการตดัตอ่

เพ่ือสร้างภาพเคล่ือนไหว  ห้องบนัทกึเสียงและอปุกรณ์สําหรับบนัทกึเสียง  กล้องถ่ายภาพนิง่สําหรับ

สร้างภาพน่ิง เป็นต้น 

   5.  การสร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดีย 

    การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียในขัน้นี ้ จะใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์หรือ

ใช้โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์สร้างตามขัน้ตอนท่ีดําเนินการมาแล้วทัง้หมดคือ การดําเนินเร่ือง 

(Flowchart) และบทดําเนินเร่ือง (Storyboard) 

   6.  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 

    การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียเป็นการตรวจสอบวา่บทเรียนท่ีสร้าง

ขึน้มีประสิทธิภาพตอ่การเรียนการสอนเพียงใด  ซึง่แนวคดิในการประเมินมีหลายวิธี  แตวิ่ธีการ

ประเมินท่ีนา่เช่ือถืออยา่งหนึง่คือ  วิธีการประเมิน ท่ีใช้กระบวนการวิจยัเชิงพฒันา  ซึง่มีวิธีการประเมิน

โดยใช้ผู้ เช่ียวชาญทางด้านเนือ้หา และผู้ เช่ียวชาญทางด้านเทคโนโลยีทางการศกึษาเป็นผู้ประเมนิคณ

ภาพบทเรียนท่ีสร้างขึน้ในเบือ้งต้น หลงัจากนัน้จงึนําบทเรียนท่ีปรับปรุงแก้ไขตามคําแนะนําของ

ผู้ เช่ียวชาญแล้ว  ไปทดลองใช้ กบัผู้ เรียน  โดยการให้ผู้ เรียนศกึษาบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดียท่ี

สร้างขึน้  ระหวา่งเรียนแตล่ะตอนให้ผู้ เรียนทําแบบฝึกหดัท้ายบทเรียน  และหลงัจากเรียนเสร็จทัง้

หมดแล้วให้ทําแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน  ผลการเรียนท่ีได้จากการทําแบบฝึกหดัระหวา่ง

เรียนและการทํา แบบทดสอบจะเป็นข้อมลูสญัในการพิจารณาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์

มลัตมีิเดียท่ีสร้างขึน้ 
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  เคมฟ์และคณะ (Kemp. J.E., Morrison, G.R., & Ross, S.M. 1996: 248) ได้เสนอ

ขัน้ตอนการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 8 ขัน้ตอน ดงันี ้

   1. จดัเตรียมเคร่ืองมือและอปุกรณ์ท่ีจะใช้ 

   2. ออกแบบและเขียนแผนผงังาน (Flow Chart) ตามลําดบัขัน้ของกระบวนการสอน 

   3.  พฒันาคําถามท่ีจะใช้สําหรับทบทวนและเสนอแนะ 

   4.  วางแนวคดิท่ีจะเสนอบทเรียนบนจอภาพคอมพิวเตอร์ 

   5.  เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

   6.  เพิ่มความสนใจให้แก่บทเรียนโดยใช้เทคนิคด้านภาพและเสียง 

   7.  จดัเตรียมวสัดสุิ่งพิมพ์ท่ีใช้ประกอบบทเรียน 

   8.  ทดสอบ และปรับปรุงบทเรียน 

  โรเบร์ิต กาเย ่ (Robert Gagné. 1970) ได้นําเอาแนวแนวความคดิ 9 ประการ มาใช้

ประกอบการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ เพ่ือให้ได้บทเรียนท่ีเกิดจากการออกแบบในลกัษณะก าร

เรียนการสอนจริง โดยยดึหลกัการนําเสนอเนือ้หาและจดักิจกรรมการเรียนรู้จากการมีปฏิสมัพนัธ์ 

หลกัการสอนทัง้ 9 ประการได้แก่   

   1. เร่งเร้าความสนใจ (Gain Attention)  

   2. บอกวตัถปุระสงค์ (Specify Objective)  

   3. ทบทวนความรู้เดมิ (Activate Prior Knowledge)  

   4. นําเสนอเนือ้หาใหม ่(Present New Information)  

   5. ชีแ้นะแนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning)  

   6. กระตุ้นการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response)  

   7. ให้ข้อมลูย้อนกลบั (Provide Feedback)  

   8. ทดสอบความรู้ใหม ่(Assess Performance)  

   9. สรุปและนําไปใช้ (Review and Transfer)  

  โดยในแตป่ระการจะมีรายละเอียด ดงันี ้ 

   1. เร่งเร้าความสนใจ (Gain Attention) ก่อนท่ีจะเร่ิมการนําเสนอเนือ้หาบทเรียน ควร

มีการจงูใจและเร่งเร้าความสนใจให้ผู้ เรียนอยากเรียน ดงันัน้ บทเรียนคอมพวิเตอร์จงึควรเร่ิมด้วยการ

ใช้ภาพ แสง สี เสียง หรือใช้ส่ือประกอบกนัหลายๆ อยา่ง โดยส่ือท่ีสร้างขึน้มานัน้ต้องเก่ียวข้องกบั

เนือ้หาและนา่สนใจ ซึง่จะมีผลโดยตรงต่ อความสนใจของผู้ เรียน นอกจากเร่งเร้าความสนใจแล้ว ยงั

เป็นการเตรียมความพร้อมให้ผู้ เรียนพร้อมท่ีจะศกึษาเนือ้หาตอ่ไปในตวัอีกด้วย 
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   2. บอกวตัถปุระสงค์ (Specify Objective) วตัถปุระสงค์ของบทเรียน นบัวา่เป็นสว่น

สําคญัย่ิงตอ่กระบวนการเรียนรู้ ท่ีผู้ เรียนจะได้ทราบถึ งความคาดหวงัของบทเรียนจากผู้ เรียน นอกจาก

ผู้ เรียนจะทราบถึงพฤตกิรรมขัน้สดุท้ายของตนเองหลงัจบบทเรียนแล้ว จะยงัเป็นการแจ้งให้ทราบ

ลว่งหน้าถึงประเดน็สําคญัของเนือ้หา รวมทัง้เค้าโครงของเนือ้หาอีกด้วย การท่ีผู้ เรียนทราบถึงขอบเขต

ของเนือ้หาอยา่งคร่าวๆจะชว่ยให้ผู้ เรีย นสามารถผสมผสานแนวความคดิในรายละเอียดหรือสว่นยอ่ย

ของเนือ้หาให้สอดคล้องและสมัพนัธ์กบัเนือ้หาในสว่นใหญ่ได้ ซึง่มีผลทําให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพ

ย่ิงขึน้ นอกจากจะมีผลดงักลา่วแล้ว ผลการวิจยัยงัพบด้วยวา่ ผู้ เรียนท่ีทราบวตัถปุระสงค์ของการเรียน

ก่อนเรียนบทเรียน จะสามารถจําและเข้าใจในเนือ้หาได้ดีขึน้อีกด้วย  

   3. ทบทวนความรู้เดมิ (Activate Prior Knowledge) การทบทวนความรู้เดมิก่อนท่ีจะ

นําเสนอความรู้ใหมแ่ก่ผู้ เรียน มีความจําเป็นอยา่งย่ิงท่ีจะต้องหาวิธีการประเมิน ความรู้ท่ีจําเป็นสําหรับ

บทเรียนใหม ่เพ่ือไมใ่ห้ผู้ เรียนเกิดปั ญหาในการเรียนรู้ วิธีปฏิบตัโิดยทัว่ไปสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอร์

ชว่ยสอนก็คือ การทดสอบก่อนบทเรียน (Pre-test) ซึง่เป็นการประเมินความรู้ของผู้ เรียน เพ่ือทบทวน

เนือ้หาเดมิท่ีเคยศกึษาผา่นมาแล้ว และเพ่ือเตรียมความพร้อมในการรับเนือ้หาใหม ่นอกจากจะเป็น

การตรวจวดัความรู้พืน้ฐานแล้ว บทเรียนบางเร่ืองอาจใช้ผลจากการทดสอบก่อนบทเรียนมาเป็นเกณฑ์

จดัระดบัความสามารถของผู้ เรียน เพ่ือจดับทเรียนให้ตอบสนองตอ่ระดบัความสามารถของผู้ เรียน เพ่ือ

จดับทเรียนให้ตอบสนองตอ่ระดบัความสามารถท่ีแท้จริงของผู้ เรียนแตล่ะคน แตอ่ยา่งไรก็ตาม ในขัน้

การทบทวนความรู้เดมินีไ้มจํ่าเป็นต้องเป็นการทดสอบเสมอไป หากเป็นบทเรียนคอมพวิเตอร์ชว่ยสอน

ท่ีสร้างขึน้เป็นชดุบทเรียนท่ีเรียนตอ่เน่ืองกนัไปตามลําดบั การทบทวนความรู้เดมิ อาจอยูใ่นรูปแบบของ

การกระตุ้นให้ผู้ เรียนคดิย้อนหลงัถึงสิ่งท่ีได้เรียนรู้มาก่อนหน้านีก็้ได้ การกระตุ้น ดงักลา่วอาจแสดงด้วย

คําพดู คําเขียน ภาพ หรือผสมผสานกนัแล้วแตค่วามเหมาะสม ปริมาณมากน้อยเพียงใดนัน้ขึน้อยูก่บั

เนือ้หา ตวัอยา่งเชน่ การนําเสนอเนือ้หาเร่ืองการตอ่ตวัต้านทานแบบผสม ถ้าผู้ เรียนไมส่ามารถเข้าใจ

วิธีการหาความต้านทานรวม กรณีนีค้วรจะมีวิธีการวดัความรู้เดมิ ของผู้ เรียนก่อนวา่มีความเข้าใจเพียง

พอท่ีจะคํานวณหาคา่ตา่งๆ ในแบบผสมหรือไม ่ซึง่จําเป็นต้องมีการทดสอบก่อน ถ้าพบวา่ผู้ เรียนไม่

เข้าใจวิธีการคํานวณ บทเรียนต้องชีแ้นะให้ผู้ เรียนกลบัไปศกึษาเร่ืองการตอ่ตวัต้านทานแบบอนกุรม

และแบบขนานก่อน หรืออาจนําเสนอบทเรียนยอ่ยเพิ่มเตมิเร่ืองดงักลา่ว เพ่ือเป็นการทบทวนก่อนก็ได้  

   4. นําเสนอเนือ้หาใหม ่ (Present New Information) หลกัสําคญัในการนําเสนอ

เนือ้หาของบทเรียนคอมพวิเตอร์ชว่ยสอนก็คือ ควรนําเสนอภาพท่ีเก่ียวข้องกบัเนือ้หา ประกอบกบั

คําอธิบายสัน้ๆ งา่ย แตไ่ด้ใจความ การใช้ภาพประกอบ จะทําให้ ผู้ เรียนเข้าใจเนือ้หาง่ายขึน้ และมี

ความคงทนในการจําได้ดีกวา่การใช้คําอธิบายเพียงอยา่งเดียว โดยหลกัการท่ีวา่ ภาพจะชว่ยอธิบายสิง่
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ท่ีเป็นนามธรรมให้งา่ยตอ่การรับรู้ แม้ในเนือ้หาบางชว่งจะมีความยากในการท่ีจะคดิสร้างภาพประกอบ 

แตก็่ควรพจิารณาวิธีการตา่งๆ ท่ีจะนําเสนอด้วยภาพให้ได้ แม้จะมีจํานวนน้อย แตก็่ยงัดีกวา่คําอธิบาย

เพียงคําเดียว อยา่งไรก็ตามการใช้ภาพประกอบเนือ้หาอาจไมไ่ด้ผลเทา่ท่ีควร หากภาพเหลา่นัน้มี

รายละเอียดมากเกินไป ใช้เวลามากไปในการปรากฏบนจอภาพ ไมเ่ก่ียวข้องกบัเนือ้หา ซบัซ้อน เข้าใจ

ยาก และไมเ่หมาะสมในเร่ืองเทค นคิการออกแบบ เชน่ ขาดความสมดลุย์ องค์ประกอบภาพไมดี่ เป็น

ต้น  

   5. ชีแ้นะแนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning) ตามหลกัการและเง่ือนไขการเรียนรู้ 

(Condition of Learning) ผู้ เรียนจะจําเนือ้หาได้ดี หากมีการจดัระบบการเสนอเนือ้หาท่ีดีและสมัพนัธ์

กบัประสบการณ์เดมิหรือ ความรู้เดมิของผู้ เรียน บางทฤษฎีกลา่วไว้วา่ การเรียนรู้ท่ีกระจา่งชดั 

(Meaningfull Learning) นัน้ ทางเดียวท่ีจะเกิดขึน้ได้ก็คือการท่ีผู้ เรียนวิเคราะห์และตีความในเนือ้หา

ใหมล่งบนพืน้ฐานของความรู้และประสบการณ์เดมิ รวมกนัเกิดเป็นองค์ความรู้ใหม ่ดงันัน้ หน้าท่ีขอ ง

ผู้ออกแบบคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนในขัน้นีก็้คือ พยายามค้นหาเทคนิคในการท่ีจะกระตุ้นให้ผู้ เรียนนํา

ความรู้เดมิมาใช้ในการศกึษาความรู้ใหม ่นอกจากนัน้ ยงัจะต้องพยายามหาวิถีทางท่ีจะทําให้

การศกึษาความรู้ใหมข่องผู้ เรียนนัน้มีความกระจา่งชดัเทา่ท่ีจะทําได้ เป็นต้นวา่ การใช้เ ทคนิคตา่งๆ เข้า

ชว่ย ได้แก่ เทคนิคการให้ตวัอยา่ง (Example) และตวัอยา่งท่ีไมใ่ชต่วัอยา่ง (Non-example) อาจจะ

ชว่ยทําให้ผู้ เรียนแยกแยะความแตกตา่งและเข้าใจมโนคตขิองเนือ้หาตา่งๆ ได้ชดัเจนขึน้ ผู้ออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียอาจใช้วิธีการค้นพบ (Guided Discovery) ซึง่หมายถึง การพยายามให้

ผู้ เรียนคดิหาเหตผุล ค้นคว้า และวิเคราะห์หาคําตอบด้วยตนเอง โดยบทเรียนจะคอ่ยๆ ชีแ้นะจากจดุ

กว้างๆ และแคบลงๆ จนผู้ เรียนหาคําตอบได้เอง นอกจากนัน้ การใช้คําอธิบายกระตุ้นให้ผู้ เรียนได้คดิ ก็

เป็นเทคนิคอีกประการหนึง่ท่ีสามารถนําไปใช้ในการชี ้ แนวทางการเรียนรู้ได้ สรุปแล้วในขัน้ตอนนี ้

ผู้ออกแบบจะต้องยดึหลกัการจดัการเรียนรู้ จากสิง่ท่ีมีประสบการณ์เดมิไปสูเ่นือ้หาใหม ่จากสิง่ท่ียาก

ไปสูส่ิง่ท่ีงา่ยกวา่ ตามลําดบัขัน้  

   6. กระตุ้นการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) นกัการศกึษากลา่ววา่ การ

เรียนรู้จะมีประสิทธิภาพมากน้อยเพียงใดนัน้เก่ียวข้องโดยตรงกบัระดบัและขัน้ตอนของการประมวลผล

ข้อมลู หากผู้ เรียนได้มีโอกาสร่วมคดิ ร่วมกิจกรรมในสว่นท่ีเก่ียวกบัเนือ้หา และร่วมตอบคําถาม จะ

สง่ผลให้มีความจําดีกวา่ผู้ เรียนท่ีใช้วิธีอา่นหรือคดัลอกข้อความจากผู้ อ่ืนเพียงอยา่งเดียว บทเรียน

คอมพวิเตอร์ มีข้อได้เปรียบกวา่โสตทศันปูการอ่ืนๆ เชน่ วิดทิศัน์ ภาพยนตร์ สไลด์ เทปเสียง เป็นต้น ซึง่

ส่ือการเรียนการสอนเหลา่นีจ้ดัเป็นแบบปฏิสมัพนัธ์ไมไ่ด้ (Non-interactive Media) แตกตา่งจากการ

เรียนด้วยบทเรียนคอมพวิเตอร์ชว่ยสอน ผู้ เรียนสามารถมีกิจกรรมร่ วมในบทเรียนได้หลายลกัษณะ ไม่
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วา่จะเป็นการตอบคําถาม แสดงความคดิเห็น เลือกกิจกรรม และปฏิสมัพนัธ์กบับทเรียน กิจกรรม

เหลา่นีเ้องท่ีไมทํ่าให้ผู้ เรียนรู้สกึเบ่ือหนา่ย เม่ือมีสว่นร่วม ก็มีสว่นคดินําหรือตดิตามบทเรียน ยอ่มมีสว่น

ผกูประสานให้ความจําดีขึน้  

   7. ให้ข้อมลู ย้อนกลบั (Provide Feedback) ผลจากการวิจยัพบวา่ บทเรียน

คอมพวิเตอร์ชว่ยสอนจะกระตุ้นความสนใจจากผู้ เรียนได้มากขึน้ ถ้าบทเรียนนัน้ท้าทาย โดยการบอก

เป้าหมายท่ีชดัเจน และแจ้งให้ผู้ เรียนทราบวา่ขณะนัน้ผู้ เรียนอยูท่ี่สว่นใด หา่งจากเป้าหมายเทา่ใด การ

ให้ข้อมลูย้อนกลบัดงักลา่ว ถ้านําเสนอด้วยภาพจะชว่ยเร่งเร้าความสนใจได้ดีย่ิงขึน้ โดยเฉพาะถ้าภาพ

นัน้เก่ียวกบัเนือ้หาท่ีเรียน อยา่งไรก็ตาม การให้ข้อมลูย้อนกลบัด้วยภาพ หรือกราฟฟิกอาจมีผลเสียอยู่

บ้างตรงท่ีผู้ เรียนอาจต้องการดผูล วา่หากทําผดิ แล้วจะเกิดอะไรขึน้ ตวัอยา่งเชน่ บทเรียนคอ มพวิเตอร์

ชว่ยสอนแบบเกมการสอนแบบแขวนคอสําหรับการสอนคําศพัท์ภาษาองักฤษ ผู้ เรียนอาจตอบโดยการ

กดแป้นพิมพ์ไปเร่ือยๆ โดยไมส่นใจเนือ้หา เน่ืองจากต้องการดผูลจากการแขวนคอ วิธีหลีกเล่ียงก็คือ 

เปล่ียนจากการนําเสนอภาพ ในทางบวก เชน่ ภาพเลน่เรือเข้าหาฝ่ัง ภาพขบัยานสูด่วงจนั ทร์ ภาพหนู

เดนิไปกินเนยแข็ง เป็นต้น ซึง่จะไปถึงจดุหมายได้ด้วยการตอบถกูเทา่นัน้ หากตอบผิดจะไมเ่กิดอะไรขึน้ 

อยา่งไรก็ตามถ้าเป็นบทเรียนท่ีใช้กบักลุม่เป้าหมายระดบัสงูหรือเนือ้หาท่ีมีความยาก การให้ข้อมลู

ย้อนกลบัด้วยคําเขียนหรือกราฟจะเหมาะสมกวา่  

   8. ทดสอบความรู้ ใหม ่(Assess Performance) การทดสอบความรู้ใหมห่ลงัจาก

ศกึษาบทเรียนคอมพวิเตอร์ชว่ยสอน เรียกวา่ การทดสอบหลงับทเรียน (Post-test) เป็นการเปิดโอกาส

ให้ผู้ เรียนได้ทดสอบความรู้ของตนเอง นอกจากนีจ้ะยงัเป็นการวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวา่ผา่น

เกณฑ์ท่ีกําหนดหรือไม ่เพ่ือท่ี จะไปศกึษาในบทเรียนตอ่ไปหรือต้องกลบัไปศกึษาเนือ้หาใหม ่การ

ทดสอบหลงับทเรียนจงึมีความจําเป็นสําหรับบทเรียนคอมพวิเตอร์ชว่ยสอนทกุประเภท นอกจากจะ

เป็นการประเมินผลการเรียนรู้แล้ว การทดสอบยงัมีผลตอ่ความคงทนในการจดจําเนือ้หาของผู้ เรียน

ด้วย แบบทดสอบจงึควรถามแบบเรียงลําดับตามวตัถปุระสงค์ของบทเรียน ถ้าบทเรียนมีหลายหวัเร่ือง

ยอ่ย อาจแยกแบบทดสอบออกเป็นสว่นๆ ตามเนือ้หา โดยมีแบบทดสอบรวมหลงับทเรียนอีกชดุหนึง่ก็

ได้ ทัง้นีข้ึน้อยูก่บัวา่ผู้ออกแบบบทเรียนต้องการแบบใด  

   9. สรุปและนําไปใช้ (Review and Transfer) การสรุปและนําไปใช้ จดัว่ าเป็นสว่น

สําคญัในขัน้ตอนสดุท้ายท่ีบทเรียนจะต้องสรุปมโนคตขิองเนือ้หาเฉพาะประเดน็สําคญัๆ รวมทัง้

ข้อเสนอแนะตา่งๆ เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้มีโอกาสทบทวนความรู้ของตนเองหลงัจากศกึษาเนือ้หา

ผา่นมาแล้ว ในขณะเดียวกนั บทเรียนต้องชีแ้นะเนือ้หาท่ีเก่ียวข้องหรือให้ข้อมูลอ้างอิงเพิ่มเตมิ เพ่ือแนะ

แนวทางให้ผู้ เรียนได้ศกึษาตอ่ในบทเรียนถดัไป หรือนําไปประยกุต์ใช้กบังานอ่ืนตอ่ไป   
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3. เอกสารที่เก่ียวกับการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

 3.1 ทฤษฎีการเรียนรู้ (Learning theory)   

  การเรียนรู้คือกระบวนการท่ีทําให้คนเปล่ียนแปลงพฤตกิรรม ความคดิ คน สามารถเรียน

ได้จากการได้ยินการสมัผสั การอา่น การใช้เทคโนโลยี การเรียนรู้ของเดก็และผู้ใหญ่จะตา่งกนั เดก็จะ

เรียนรู้ด้วยการเรียนในห้อง การซกัถาม ผู้ใหญ่มกัเรียนรู้ด้วยประสบการณ์ท่ีมีอยู ่แตก่ารเรียนรู้จะ

เกิดขึน้จากประสบการณ์ท่ีผู้สอนนําเสนอ โดยการปฏิสมัพนัธ์ระห วา่งผู้สอนและผู้ เรียน ผู้สอนจะเป็นผู้

ท่ีสร้างบรรยากาศทางจิตวิทยาท่ีเอือ้อํานวยตอ่การเรียนรู้ ท่ีจะให้เกิดขึน้เป็นรูปแบบใดก็ได้เชน่ ความ

เป็นกนัเอง ความเข้มงวดกวดขนั หรือความไมมี่ระเบียบวินยั สิ่งเหลา่นีผู้้สอนจะเป็นผู้สร้างเง่ือนไข 

และสถานการณ์เรียนรู้ให้กบั ผู้ เรียน ดงันัน้ ผู้สอนจะต้องพจิารณาเลือกรูปแบบการสอน รวมทัง้การ

สร้างปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ เรียน  

  การเรียนรู้ตามทฤษฎีของ Bloom (1972: p. xxviii) Bloom ได้แบง่กาเรียนรู้เป็น 6 

ระดบั  

   1. ความรู้ท่ีเกิดจากความจํา (Knowledge) ซึง่เป็นระดบัลา่งสดุ  

   2. ความเข้าใจ (Comprehend)  

   3. การประยกุต์ (Application)  

   4. การวิเคราะห์ (Analysis) สามารถแก้ปัญหา ตรวจสอบได้  

   5. การสงัเคราะห์ (Synthesis) สามารถนําสว่นตา่งๆ มาประกอบเป็นรูปแบบใหมไ่ด้

ให้แตกตา่งจากรูปเดมิ เน้นโครงสร้างใหม ่ 

   6. การประเมินคา่ (Evaluation) วดัได้ และตดัสินได้วา่อะไรถกูหรือผิด ประกอบการ

ตดัสินใจบนพืน้ฐานของเหตผุลและเกณฑ์ท่ีแนช่ดั  

 

 

ภาพประกอบ 6 การเรียนรู้ตามทฤษฎีของ Bloom (Bloom’s Taxonomy) 
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  การเรียนรู้ตามทฤษฎีของเมเยอร์ (Mayor. 1997: 240) ในการออกแบบส่ือการเรียน

การสอน การวิเคราะห์ความจําเป็ นเป็นสิ่งสําคญั และตามด้วยจดุประสงค์ของการเรียน โดยแบง่

ออกเป็นยอ่ยๆ 3 สว่นด้วยกนั 

   1. พฤตกิรรม ควรชีช้ดัและสงัเกตได้  

   2. เง่ือนไข พฤตกิรรมสําเร็จได้ควรมีเง่ือนไขในการชว่ยเหลือ  

   3. มาตรฐาน พฤตกิรรมท่ีได้นัน้สามารถอยูใ่นเกณฑ์ท่ีกําหนด  

  การเรียนรู้ตามทฤษฎีของไทเลอร์ (Tylor. 1949) 

   1. ความตอ่เน่ือง (Continuity) หมายถึง ในวิชาทกัษะ ต้องเปิดโอกาสให้มีการฝึก

ทกัษะในกิจกรรมและประสบการณ์บอ่ยๆ และตอ่เน่ืองกนั  

   2. การจดัชว่งลําดบั (Sequence) หมายถึง หรือการจดัสิ่งท่ีมีความง่าย ไปสูส่ิ่งท่ีมี

ความยาก ดงันัน้การจดักิจกรรมและประสบการณ์ ให้มีการเรียงลําดบัก่อนหลงั เพ่ือให้ได้เรียนเนือ้หาท่ี

ลกึซึง้ย่ิงขึน้  

   3. บรูณาการ (Integration) หมายถึง การจดัประสบการณ์จงึควรเป็นในลกัษณะท่ี

ชว่ยให้ผู้ เรียน ได้เพิ่มพนูความคดิเห็นและได้แสดงพฤตกิรรมท่ีสอดคล้องกนั เนือ้หาท่ีเรียนเ ป็นการเพิ่ม

ความสามารถทัง้หมด ของผู้ เรียนท่ีจะได้ใช้ประสบการณ์ได้ในสถานการณ์ตา่งๆ กนั ประสบการณ์การ

เรียนรู้ จงึเป็นแบบแผนของ ปฏิสมัพนัธ์ (interaction) ระหวา่งผู้ เรียนกบัสถานการณ์ท่ีแวดล้อม 

  ทฤษฎีการเรียนรู้ 8 ขัน้ ของกาเย่ (Gagné. 1985)  

   1. การจงูใจ ( Motivation Phase) การคาดหวงัของผู้ เรียนเป็นแรงจงูใจในการเรียนรู้  

   2. การรับรู้ตามเป้าหมายที่ตัง้ไว้ (Apprehending Phase) ผู้ เรียนจะรับรู้สิง่ท่ีสอดคล้องกบัควา  

ตัง้ใจ  

   3.   การปรุงแตง่สิ่งท่ีรับรู้ไว้เป็นความจํา ( Acquisition Phase) เพ่ือให้เกิดความจํา

ระยะสัน้และระยะยาว  

   4. ความสามารถในการจํา (Retention Phase)  

   5. ความสามารถในการระลกึถึงสิง่ท่ีได้เรียนรู้ไปแล้ว (Recall Phase)  

   6. การนําไปประยกุต์ใช้กบัสิ่งท่ีเรียนรู้ไปแล้ว (Generalization Phase)  

   7. การแสดงออกพฤตกิรรมท่ีเรียนรู้ ( Performance Phase)  

   8. การแสดงผลการเรียนรู้กลบัไปยงัผู้ เรียน ( Feedback Phase) ผู้ เรียนได้รับทราบ

ผลเร็วจะทําให้มีผลดีและประสิทธิภาพสงู  
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  องค์ประกอบท่ีสําคญัท่ีก่อให้เกิดการเรียนรู้ จากแนวคดินกัการศกึษา กาเย ่ (Gagne. 

1985) คือ 

   1. ผู้ เรียน (Learner) มีระบบสมัผสัและ ระบบประสาทในการรับรู้ 

   2.  สิ่งเร้า (Stimulus) คือ สถานการณ์ตา่งๆ ท่ีเป็นสิ่งเร้าให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ 

   3. การตอบสนอง (Response) คือ พฤตกิรรมท่ีเกิดขึน้จากการเรียนรู้  

  การสอนด้วยส่ือตามแนวคดิของกาเย ่

   1. เร้าความสนใจ มีโปรแกรมท่ีกระตุ้นความสนใจ ของผู้ เรียน เชน่ ใช้ การ์ตนู หรือ 

กราฟิกท่ีดงึดดูสายตา  

   2. ความอยากรู้อยากเห็นจะเป็นแรงจงูใจให้ผู้ เรียนสนใจในบทเรียน การตัง้คําถามก็

เป็นอีกสิ่งหนึง่  

   3. บอกวตัถปุระสงค์ ผู้ เรียนควรทราบถึงวตัถปุระสงค์ ให้ผู้ เรียนสนใจในบทเรียน

เพ่ือให้ทราบวา่บทเรียนเก่ียวกบัอะไร  

   4. กระตุ้นความจําผู้ เรียน สร้างความสมัพนัธ์ในการโยงข้อมลูกบัความรู้ท่ีมีอยูก่่อน 

เพราะสิง่นีส้ามารถทําให้เกิดความทรงจําในระยะยาวได้เม่ือได้โยงถึงประสบการณ์ผู้ เรียน โดยการตัง้

คําถาม เก่ียวกบัแนวคดิ หรือเนือ้หานัน้ๆ  

   5. เสนอเนือ้หา ขัน้ตอนนีจ้ะเป็ นการอธิบายเนือ้หาให้กบัผู้ เรียน โดยใช้ส่ือชนิดตา่งๆ 

ในรูป กราฟิก หรือ เสียง วิดีโอ 

   6. การยกตวัอยา่ง การยกตวัอยา่งสามารถทําได้โดยยกกรณีศกึษา การเปรียบเทียบ 

เพ่ือให้เข้าใจได้ซาบซึง้  

   7. การฝึกปฏิบตั ิเพ่ือให้เกิดทกัษะหรือพฤตกิรรม เป็นการวดัความเข้าใจว่ าผู้ เรียนได้

เรียนถกูต้อง เพ่ือให้เกิดการอธิบายซํา้เม่ือรับสิ่งท่ีผิด  

   8. การให้คําแนะนําเพิ่มเตมิ เชน่ การทําแบบฝึกหดั โดยมีคําแนะนํา  

   9. การสอบ เพ่ือวดัระดบัความเข้าใจ  

   10. การนําไปใช้กบังานท่ีทําในการทําส่ือควรมี เนือ้หาเพิ่มเตมิ หรือหวัข้อตา่งๆ ท่ีควร

จะรู้เพิ่มเตมิ  

 3.2 การเรียนรู้ด้วยตนเอง 
  เป็นกระบวนการท่ีสง่เสริมให้ผู้ เรียนแตล่ะคนได้แสวงหาความรู้ใหม ่ๆ หรือพฒันาทกัษะท่ี

ต้องการด้วยตนเอง เป็นกระบวนการท่ีสง่เสริมความคดิริเร่ิม ความรับผดิชอบ ปลกูฝังนิสยัใฝ่รู้ ใฝ่เรียน 

ซึง่ผู้ เรียนอาจเรียนรู้ได้ด้วยตนเอ งจากห้องสมดุ ศนูย์บริการส่ือการศกึษาขัน้พืน้ฐานนอกระบบ แหลง่
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วิทยาการตา่ง ๆ หรือขอคําแนะนําปรึกษาและชว่ยเหลือจากผู้ อ่ืน เชน่ ครู เพ่ือน ญาตพ่ีิน้อง ผู้ รู้ ภมูิ

ปัญญาท้องถ่ิน และอาสาสมคัรท่ีปรึกษา 

  3.2.1 ความหมายของการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

   สมบตั ิ สวุรรณพิทกัษ์  (2524: 6) กลา่ววา่ การเรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นกระบวนการ

เรียนรู้โดยการรับความชว่ยเหลือจากผู้ อ่ืน เชน่ เพ่ือน ครู การเรียนรู้ด้วยตนเองในท่ีนีป้ระกอบด้วย

องค์ประกอบท่ีสําคญั คือ 

    1. การวิเคราะห์และการกําหนดความต้องการของตนเอง   

    2. การกําหนดจดุมุง่หมายในการเรียน 

    3. การหาแหลง่วิทยาการทัง้ท่ีเป็นวสัดแุละบคุคล 

    4. การเลือกวิธีการและกิจกรรมการเรียน 

    5. การกําหนดวิธีการประเมนิผลการเรียน 

   พชัรี  พลาวงษ์ (2526: 38) กลา่ววา่ การเรียนรู้ด้วยตนเอง หมายถึง วิธีเรียนชนดิหนึง่

ท่ีมีโครงสร้าง และมีระบบท่ีตอบสนองค วามต้องการของผู้ เรียนได้ การเรียนรู้แบบนี ้ผู้ เรียนมีอิสระใน

การเลือกเรียนตามเวลา สถานท่ีเรียน และระยะเวลาในการเรียนแตล่ะบท แตจ่ะต้องจํากดัอยูภ่ายใต้

โครงสร้างของบทเรียนนัน้ๆ เพราะแตล่ะบทเรียนจะมีวิธีเรียน ชีแ้นะไว้ในคูมื่อ (Study Guide) 

   สมบรูณ์  ศาลายาวิน  (2526: 26) กลา่ววา่ การเรียนรู้ด้วยตนเอง คือ การขวนขวาย

และศกึษาตอ่ด้วยตนเอง โดยไมมี่ผู้ใดมาบงัคบัเป็นการเรียนท่ีเกิดจากใจชอบ ใจรัก เพ่ือความพงึพอใจ

ท่ีเกิดจากกิจกรรมการเรียน เกิดจากแรงจงูใจภายในของบคุคล 

   เสาวณีย์  สกิขาบณัฑติ (2528: 160) ให้ความหมายของกา รเรียนการสอนรายบคุคล

วา่ เป็นการจดัการศกึษาท่ีผู้ เรียนสามารถเลา่เรียนได้ด้วยตนเอง และก้าวไปตามขีดความสามารถ 

ความสนใจ และความพร้อม หรือกลา่วอีกนยัหนึง่ก็คือเป็นเทคนิคหรือวิธีสอนท่ียดึหลกัความแตกตา่ง

ระหวา่งบคุคล โดยจดัสิ่งแวดล้อมสําหรับการเรียนให้ผู้ เรียนได้เรียนอยา่งอิสระ  

  จากความหมายท่ีกลา่วมาข้างต้น  สรุปได้วา่  การเรียนรู้ด้วยตนเอง  เป็นการเรียนรู้โดย

ผู้ เรียนสามารถเลือกเรียนได้ตามความสามารถ  ความถนดั  ความพร้อมของผู้ เรียน  ไมจํ่ากดัในเร่ือง

สถานท่ีและระยะเวลาในการเรียน   

  3.2.2 จุดมุ่งหมายของการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

   กาเย ่ และบริกส์ (Gagné and Briggs. 1979: 185-187) กลา่ววา่การเรียนรู้ด้วย

ตนเองเป็นหนทางท่ีจะทําให้การสอนบรรลจุดุมุง่หมายได้ตามความต้องการ (Need) โดยมีความ

สอดคล้องกบับคุลกิ (Characteristics) ของผู้ เรียนแตล่ะคน ตามจดุมุง่หมาย 5 ประการ คือ 
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    1. เพ่ือเป็นแนวทางนการประเมินทกัษะเบือ้งต้นของผู้ เรียน 

    2. เพ่ือชว่ยในการค้นหาจดุเร่ิมต้นของผู้ เรียนแตล่ะคน ในการจดัลําดบัการเรียน

ตามจดุมุง่หมาย 

    3. ชว่ยในการจดัวสัด ุและส่ือให้เหมาะสมกบัการเรียน 

    4. เพ่ือให้เกิดความสะดวกในการประเมินผล และสง่เสริมความก้าวหน้าทางการเรียนของแต่

ละบคุคล 

    5. เพ่ือชว่ยให้ผู้ เรียน เรียนได้ตามความสามารถของตน 

   เสาวณีย์  สกิขาบณัฑติ (2528: 161-162) กลา่วถึงวตัถปุระสงค์การจดัการสอน

รายบคุคลวา่ การสอนแบบรายบคุคล ยดึหลกัปรัชญาทางการศกึษาและอาศยัพืน้ฐานจากทฤษฎี

จติวิทยาพฒันาการและจิ ตวิทยาการเรียนรู้ วตัถปุระสงค์ในการจดัการสอนรายบคุคลจงึมุง่อยูใ่นแนว  

ดงันี ้

    1. มุง่สนบัสนนุให้ผู้ เรียนรู้จกัรับผิดชอบในการเรียนรู้ รู้จกัแก้ปัญหาและตดัสินใจ

เอง การสอนรายบคุคลสอดคล้องและสง่เสริมการศกึษาตลอดชีวิตและการศกึษานอกโรงเรียน 

สนบัสนนุให้ผู้ เรีย นรู้จกัแสวงหาและเรียนรู้ในสิ่งท่ีเป็นประโยชน์ตอ่ตวัเองและสงัคม ให้รู้จกัแก้ปัญหา 

รู้จกัตดัสนิใจมีความรับผดิชอบและพฒันาความคดิในทางสร้างสรรค์มากกวา่ทําลาย 

    2. สนองความแตกตา่งระหวา่งบคุคลของผู้ เรียน ให้ได้เรียนบรรลผุลกนัทกุคน 

การสอนรายบคุคลสนบัสนนุความจริง ท่ีวา่คนยอ่มมีความแตกตา่งกนัทกุคน ไมว่า่จะเป็นด้าน

บคุลกิภาพ สตปัิญญาหรือความสนใจ โดยเฉพาะความแตกตา่งท่ีมีผลตอ่การเรียนรู้ ท่ีสําคญั 4 

ประการ คือ 

     2.1 ความแตกตา่งในเร่ืองอตัราเร็วของการเรียนรู้ ผู้ เรียนแตล่ะคนจะใช้

เวลาในการเรียนรู้และทําความเข้าใจในสิ่งเดียวกนัในเวลาท่ีตา่งกนั 

     2.2 ความแตกตา่งใ นเร่ืองความสามารถ  เชน่ ความฉลาด  ไหวพริบ 

ความสามารถพเิศษตา่งๆ 

     2.3 ความแตกตา่งในเร่ืองวิธีการเรียน ผู้ เรียนเรียนรู้ในวิถีทางท่ีแตกตา่ง

กนั 

     2.4 ความแตกตา่งในเร่ืองความสนใจและสิ่งท่ีชอบ เม่ือผู้ เรียนแตล่ะคน มี

ความแตกตา่งกนัในหลายๆ ด้านเชน่นี ้ครูจงึต้องจดักิจกรรมการเรียนในลกัษณะตา่งๆ กนัไว้ให้ผู้ เรียน

ได้เลือกเรียนด้วยตนเอง เพ่ือสนองความแตกตา่งดงักลา่ว 
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    3. เน้นเสรีภาพในการเรียนรู้ เช่ือแนว่า่ถ้าผู้ เรียนเรียนด้วยความอยากเรียนด้วย

ความกระตือรือร้นท่ีได้เกิดขึ ้ นเอง จะเกิดแรงจงูใจและกระตุ้นให้พฒันาการเรียนรู้โดยท่ีครูไมต้่องทํา

โทษหรือให้รางวลั ผู้ เรียนจะรู้จกัตนเอง มีความมัน่ใจในการก้าวไปข้างหน้าตามขีดความสามารถและ

ความพร้อม 

    4. ขึน้อยูก่บักระบวนการและวิธีการท่ีเสนอความรู้นัน้ให้แก่ผู้ เรียน  การเรียนรู้จะ

เกิดขึน้เร็วหรือช้าและจะเกิดขึน้อยูก่บัผู้ เรียนได้นานหรือไม ่ นอกจากจะขึน้อยูก่บัความสามารถและ

ความสนจแล้ว  ยงัขึน้อยูก่บักระบวนการและวิธีการท่ีเสนอความรู้นัน้แก่ผู้ เรียน  เม่ือเป็นเชน่นี ้ การ

กําหนดให้ผู้ เรียนเรียนรู้เร่ืองหนึง่ในระยะเวลาหนึง่  และเรียนรู้ด้วยวิธี การเดียว  จงึไมเ่ป็นการยตุธิรรม

ตอ่ผู้ เรียน  ผู้ เรียนควรจะได้เป็นผู้ กําหนดเวลาเรียนด้วยตวัเอง  และควรจะได้มีโอกาสเรียนรู้หรือมี

ประสบการณ์ในการเรียนด้วยกระบวนการและวิธีการตา่งๆ  

    5. มุง่แก้ปัญหาความยากงา่ยของบทเรียน เป็นการสนองตอบท่ีวา่การศกึษาควร

มีระดบัแตกตา่งกนัไปตามความยากงา่ย ถ้าบทเรียนนัน้งา่ยก็ทําให้บทเรียนนัน้สัน้ขึน้ ถ้ายากมากก็จดั

ยอ่ยเนือ้หาออกเป็นสว่นๆ และใช้วิธีการตา่งๆ 

  3.2.3 ประโยชน์ของการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

   การเรียนรู้ด้วยตนเอง  ก่อประโยชน์หลายๆ ด้าน ดงันี ้เสาวณีย์  สกิขาบณัฑติ (2528: 161-162) 

    1. หลกัสตูรหรือรายวิชาได้ถกูจดัไว้อยา่งมีระบบ 

    2. ระบบการวดัผลประกอบด้วยเคร่ืองวดัระดบัความรู้ท่ีจะเรียน   และผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

    3. เอือ้ประโยชน์ให้แก่ผู้ เรียนอยา่งกว้างขวางตามบคุลกิภาพของผู้ เรียน 

    4. กระบวนการสอนเหมาะสมกบับคุลากรในหนว่ยงาน 

   การเรียนการสอนแบบเรียนรู้ด้วยตนเองยงัเกือ้หนนุสภาพการเรียนรู้  ทําให้การเรียนรู้

ของผู้ เรียนแตล่ะคนเกิดขึน้อยา่งมีประสิทธิภาพ ดงันี ้

    1. ผู้ เรียนมีโอกาสร่วมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ 

    2. ผู้ เรียนมีโอกาสรับข้อมลูย้อนกลบัทนัที 

    3. ผู้ เรียนได้รับการเสริมแรงตลอดเวลา 

    4. การเรียนการสอนเป็นไปตามขัน้ตอนอยา่งเหมาะสม 

   วีระ  ไทยพานิช (2529: 126) กลา่วถึงประโยชน์ของการเรียนรู้ด้วยตนเอง ดงันี ้

    1. ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ตามความสามารถของตนเอง 

    2. เป็นการคํานงึถึงความแตกตา่งระหวา่งบคุคล 

    3. ผู้ เรียนมีอิสระมากกวา่การสอนปกต ิ
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    4. เป็นการจงูใจผู้ เรียน และผู้ เรียนจะชอบบรรยากาศการเรียนมากขึน้ 

    5. ผู้สอนมีเวลาท่ีจะทํางานกบัผู้ เรียนเป็นรายบคุคล เม่ือผู้ เรียนต้องการ 

  3.2.4 ลักษณะและคุณสมบัตขิองวัสดกุารเรียนท่ีใช้ในการเรียนด้วยตนเอง 

   วสัดกุารเรียน ท่ีจะใช้ในการเรียนด้วยตนเอง  ควรจะมีลกัษณะและคณุสมบตั ิดงันี ้

(เสาวณีย์  สกิขาบณัฑติ. 2528: 162-163)  

    1. ให้ผู้ เรียนเรียนได้ด้วยตนเอง นัน่คือ สามารถเรียนให้บรรลวุตัถปุระสงค์ได้ด้วย

ตนเอง 

    2. มีความสมบรูณ์ในตวัเอง คือ มีวตัถปุระสงค์ท่ีเดน่ชดั  มีกิจกร รมการเรียน (ท่ี

จดัลําดบัไว้เป็นอยา่งดีเพ่ือให้ผู้ เรียนเรียนได้ด้วยความเข้าใจและเกิดความรู้ตามลําดบัไมส่บัสน  และ

จะได้เป็นการเพิ่มความรู้ทีละน้อยๆ เป็นขัน้ตอน  จงูใจผู้ เรียนในทกุกิจกรรมการเรียน  เนือ้หามีความ

ถกูต้อง  ภาษาท่ีใช้ชดัเจน  ถกูต้องและเหมาะสมกบัระดั บความรู้ของผู้ เรียน  ในการทํากิจกรรมการ

เรียนจะได้ทบทวนความเข้าใจในสิ่งท่ีเรียนเป็นระยะจนจบบทเรียน )  และมีการประเมินผลหลงัการ

เรียนตามวตัถปุระสงค์หลงัการเรียนตามวตัถปุระสงค์ของบทเรียนนัน้ 

    3. มีวิธีการประเมินผลท่ีเหมาะสมในแตล่ะบทเรียน พร้อมทัง้มีคําตอบเฉลย 

สําหรับข้อทดสอบนัน้ๆ ไว้อยา่งชดัเจน 

   จะเห็นได้วา่  วสัดกุารเรียนท่ีใช้ในการสอนรายบคุคลนัน้จะมีความสมบรูณ์สําเร็จรูป

ในตวัเอง  วสัดกุารเรียนท่ีนิยมใช้กนัในปัจจบุนั เชน่ ชดุการเรียน (Instructional  package)  บทเรียน

โปรแกรม (Programmed instruction)  บทเรียนโมดูล (Instructional  computer  module)  บทเรียน

คอมพวิเตอร์ชว่ยสอน (Computer  assisted  instruction)  บทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดีย 

(Computer  multimedia) 

  3.2.5 ขัน้ตอนการสร้างบทเรียนด้วยตนเอง 

   ขัน้ตอนการสร้างบทเรียนด้วยตนเองมีรายละเอียดดงัตอ่ไปนี ้

    1. ศกึษาหลกัสตูร รวมทัง้ศกึษาจากประมวลการสอน คูมื่อครู ตํารา และการ

สมัภาษณ์คําแนะนําจากผู้ รู้ เพราะจะทําให้ทราบถึงลําดบัขัน้การสอน การคาดคะเนเวลาท่ีใช้สอน ชว่ย

กําหนดความลกึและขอบขา่ยของเนือ้หาวิชาทําให้เกิดแนวความความคดิในการสร้างบทเรียนด้วย

ตนเอง 

    2. นําความรู้ท่ี ได้จากหลกัสตูรมาผนวกเข้ากบัความต้องการของผู้ เรียน และตัง้

จดุมุง่หมาย เฉพาะในการสร้างบทเรียนนัน้ๆ 
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    3. วางขอบขา่ยของงานหรือเค้าโครงเร่ือง เพ่ือชว่ยในการเรียงลําดบัก่อนหลงัและ

ป้องกนัการหลงลืมเร่ืองราวบางตอน การสร้างบทเรียนด้วยตนเองนัน้ต้องแยกเนือ้หาเป็นตอน ๆ และให้

แตล่ะตอนสมัพนัธ์กนั 

    4. รวบรวมและจดัจําแนกเร่ืองราวเป็นขัน้ตอน รวบรวมทกุอยา่งท่ีใช้ในการสร้าง

บทเรียนด้วยตนเอง เชน่ ตํารา ภาพประกอบ การจดบนัทกึ การสงัเกต การสมัภาษณ์ การทดลอง 

    5. ลงมือสร้างบทเรียนด้วยตนเอง โดยยดึหลกัดงันี ้

     5.1 แบง่เนือ้หาออกเป็นตอนๆ  

     5.2 มีเนือ้หาและคําอธิบายท่ีดงึดดูความสนใจของผู้ เรียน 

     5.3 ทําให้ผู้ เรียนเกิดผลสมัฤทธ์ิมากท่ีสดุ 

     5.4 ให้ทราบคําตอบท่ีถกูต้องเพ่ือเป็นการเสริมแรง 

     5.5 เนือ้หาของบทเรียนในแตล่ะตอน ต้องเขียนด้วยภาษาท่ีชดัเจนถกูต้อง

ตามหลกัภาษา หากใช้คําศพัท์ควรเป็นศพัท์ท่ีเหมาะสมกบัพืน้ฐานและอายขุองผู้ เรียน 

     5.6 นําบทเรียนด้วยตนเองท่ีสร้างขึน้ไปทดลองใช้ เพราะจะทําให้ทราบถึง

ข้อบกพร่องตา่งๆ เพ่ือจะได้ทําการปรับปรุงแก้ไขบทเรียนท่ีสร้างขึน้ก่อนท่ีจะนําไปใช้จริง 

 จากเอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัการเรียนรู้ด้วยตนเอง  สรุปได้วา่  การเรียนรู้ด้วยตนเองจะสนองตอ่

ความแตกตา่งระหวา่งบคุคล  ผู้ เรียนได้เรียนตามความสามารถ  ความถนดั  ความพร้อมและความ

สนใจของตนเอง  เป็นอิสระในเร่ืองระยะเวลาและสถานท่ี  การเลือกส่ือหรือวสัดสํุาหรับการเรียนรู้ด้วย

ตนเอง  ควรเป็นส่ือท่ีมีความสมบรูณ์ในตัวเอง ผู้ เรียนไมต้่องไปขวนขวายสิ่งตา่งๆ ท่ีต้องใช้ในการเรียน

เพิ่มเตมิ 

 

4.  เอกสารเก่ียวกับอิเล็กทรอนิกส์ 

 อิเล็กทรอนิกส์ [ทฺรอ] น. วิทยาศาสตร์กายภาพแขนงหนึง่ท่ีนํามาประยกุต์ใช้ กบัการศกึษา

วงจรไฟฟ้าท่ีใช้สารก่ึงตวันําและอปุกรณ์อ่ืน ๆ ซึง่ ควบคมุการเคล่ือนท่ี ของอิเล็กตรอนได้  (พจนานกุรม 

ฉบบัราชบณัฑติยสถาน พ.ศ. 2542). 

 ความหมายของอิเล็กทรอนิกส์ (วิกิพีเดีย สารานกุรมเสรี . 2551: 2) อิเล็กทรอนิกส์ เป็น

การศกึษาและการใช้ระบบท่ีดําเนินการ โดยการควบคมุการไหลของอิเล็กตรอน หรืออนภุาคท่ีมีประจุ

ไฟฟ้าแบบอ่ืนๆ ในอปุกรณ์ตา่งๆ เชน่ สารก่ึงตวันํา และหลอดสญุญากาศ การออกแบบและการสร้าง

วงจรไฟฟ้าเพ่ือแก้ปัญหาในทางปฏิบตั ิถือเป็นสาขาหนึง่ของฟิสิกส์และด้านการออกแบบฮาร์ดแวร์ของ

วิศวกรรมคอมพิวเตอร์ วิศวกรรมอิเล็กทรอนิกส์ การศกึษาอปุกรณ์สารก่ึงตวันําแบบใหม ่และ
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เทคโนโลยีดงักลา่ว วิศวกรรมอิเล็ก ทรอนิกส์  ความรู้ด้านอิเล็กทรอนิกส์ถกูใช้ในงานตา่งๆ อยา่ง

แพร่หลาย ลกัษณะการใช้งานหลกัๆ อาจแบง่ได้เป็น กลุม่การควบคมุ การประมวลผล และการ

กระจายข้อมลู และอีกกลุม่คือการแปลงผนัและดดูพลงังานไฟฟ้า ทัง้สองกลุม่เก่ียวข้องกบัการสร้าง

และตรวจจบัสนามแมเ่หล็กไฟฟ้าและกร ะแสไฟฟ้า แม้ความรู้เร่ืองอิเล็กทรอนิกส์บางสว่นจะถกู

ประยกุต์ใช้กบัโทรเลขและโทรศพัท์มาก่อนบ้าง แตจ่ดุเร่ิมต้นท่ีอิเล็กทรอนิกส์ถกูนําไปใช้อยา่งจริงจงัคือ

ชว่งการเร่ิมต้นตา่งๆ เพ่ือแปลงสญัญาณขาเข้าให้อยูใ่นรูปท่ีต้องการ 

 ความสําคญัของการศกึษาเร่ืองอิเลก็ทรอนิกส์ (กฤษดา ใจเย็น . 2538: 3) ในยคุก่อนท่ี

คอมพิวเตอร์จะเฟืองฟอูยา่งทกุวนันี ้อิเล็กทรอนิกส์เป็นสาขาหนึง่ท่ีผู้คนให้ความสนใจ เน่ืองจากด้วย

อปุกรณ์เคร่ืองมือเคร่ืองใช้ทีอยูล้่อมรอบตวัเรา มีสว่นประกอบของวงจรอิเล็กทรอนิกส์อยูด้่วยกนัทัง้สิน้ 

การพฒันาก็เป็นไปอยา่งตอ่เ น่ือง นบัตัง้แตห่ลอดสญูญากาศ กลายมาเป็นอปุกรณ์สารก่ึงตวันํา 

พฒันาเป็นทรานซิสเตอร์ เป็นไอซี จากไอซีก็ถกูพฒันาใหกลายเป็นไอซีท่ีสามารถโปรแกรมคําสัง่เข้าไป

ในตวัได้ กลายเป็นจดุกําเนิดของไมโครโปรเซสเซอร์ซึง่เป็นหวัใจหลกัของคอมพิวเตอร์ในปัจจบุนั จาก

ตวัไมโครโปรเซอร์ยั งแตกสาขาไปเป็นไมโครคอนโทรลเลอร์หรือสมองกลฝักตวัทําหน้าท่ีเป็นอปุกรณ์

ควบคมุท่ีอยูก่บัเคร่ืองใช้ไฟฟ้าสมยัใหม ่เคร่ืองมือแพทย์ ระบบสมองกลในรถยนต์ โทรศพัท์มือถือ 

ตลอดไปจนถึงเคร่ืองมือเคร่ืองใช้ในอตุสาหกรรม แตก่ารตอ่ยอดก้าวไปข้างหน้าอยา่งตอ่เน่ืองของ

อปุกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และเคร่ืองมือเคร่ืองใช้เหลา่นีทํ้าให้ความเข้าใจรากฐานความรู้อิเล็กทรอนิกส์ถกู

ละเลยไป จนวนันีเ้รากลายเป็นเพียงผู้บริโภคเทคโนโลยีเทา่นัน้ มาสามารถเข้าใจหลกัการทํางาน แก้ไข

ปัญหา หรือสร้างเคร่ืองมือเคร่ืองใช้อิเล็กทรอนิกส์ง่ายๆ ด้วยตนเองได้ ยกตวัอยา่ง แบบเตอร่ีก้อนหนึง่มี

สายไฟสีแดงและสีดําใช้เพ่ือแยกแยะขัว้บวกและลบของแบตเตอร่ี แตมี่คนจํานวนไมน้่อย ท่ีไมส่ามารถ

บอกได้วา่ ขัว้บวกมีสีแดง สว่นขัว้ลบมีสีดํา 

 

5.  งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 การพฒันางานด้านมลัตมีิเดียได้ดําเนินการหลายรูปแบบพร้อม ๆ กนั เพ่ือให้เกิดความสํา เร็จ

และสมบรูณ์ในการเป็นผู้ นําด้านการศกึษา เชน่ 

 ฤทธิชยั  ออ่นมิ่ง (2547: 5)  ท่ีวา่มลัตมีิเดียชว่ยกระตุ้นให้ผู้ เรียนมีปฏิสมัพนัธ์เชิงโต้ตอบกบั

บทเรียน  ทําให้เป็นการเรียนแบบ กระฉบักระเฉง  ผู้ เรียนมีความกระตือรือร้นในการแสวงหาความรู้

ข้อมลูหลากหลายรูปแบบ  และผู้ เรียนสามารถทบทวนการเรียนได้ทนัที เม่ือมีเนือ้หาท่ียงัไมเ่ข้าใจหรือ

ลงมือปฏิบตัติามขัน้ตอนไมถ่กูต้อง ผู้ เรียนสามารถย้อนกลบัมาศกึษาเนือ้หาใหมไ่ด้ และทําความเข้าใจ

ในบทเรียนเพิ่มเตมิ เน่ืองจากผู้ เรียนสามารถเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียได้ด้วยตนเองตาม
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ความสามารถของแตล่ะบคุคล ไมจํ่ากดัในเร่ืองเวลาซึง่ชว่ยลดปัญหาในเร่ืองความแตกตา่งระหวา่ง

บคุคลได้เป็นอยา่งดี 

 ชยัวฒุิ พิชญ์บตุร  (2547: 92) ได้พฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย เร่ืองจงัหวะหน้าทบั 

กลุม่สาระการเรียนรู้ศลิปะสําหรับ การศกึษามีจดุมุง่หมายเพ่ือพฒันาบทเรี ยนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดีย 

เร่ือง “จงัหวะหน้าทบั” กลุม่สาระการเรียนรู้ศลิปะ สําหรับนกัเรียนชว่งชัน้ท่ี 2 เพ่ือหาประสิทธิภาพตาม

เกณฑ์มาตรฐาน 90/90 ผลการศกึษาพบวา่ มีคณุภาพอยูใ่นระดบัดี และมีประสิทธิภาพ 91.15/90.02 

ซึง่เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกําหนด  

 วรพนัธ์ เรืองโอชา (2546: 73) ได้พฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียเพ่ือการฝึกอบรม 

การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 90/90 ผลการศกึษาพบวา่ได้

คณุภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดีย จากการประเมนิของผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา และด้าน

เทคโนโลยีการศกึษา อยูใ่นร ะดบัดี และมีประสิทธิภาพจากการทดลองเป็น 92.00/92.50 ซึง่เป็นไป

ตามเกณฑ์ท่ีกําหนด 

 ศริิอร มโนมธัยา (2546: 93)  ได้พฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดีย เร่ือง การใช้ปิเปตต์

สําหรับนกัศกึษาเทคนิคการแพทย์ ชัน้ปีท่ี 3 การศกึษาค้นคว้ามีจดุมุง่หมายเพ่ือพฒันาและหา

ประสิทธิ ภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย เร่ือง การใช้ปิเปตต์ สําหรับนกัศกึษาเทคนิค

การแพทย์ ชัน้ปีท่ี 3 มหาวิทยาลยัมหดิล ตามเกณฑ์มาตรฐาน 90/90 ผลการศกึษาค้นคว้า ปรากฏวา่ 

บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัคมีิเดียท่ีพฒันาขึน้มีประสิทธิภาพ 90.63/91.31 มีคณุภาพในระดบัดี และ

คณุภาพด้านคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียในระดบัดีมาก 

 ศศธิร ฤดีสิริศกัดิ ์ (2544: ค-ง) ได้พฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดีย เร่ือง การถ่ายภาพ

บคุคล  การศกึษาค้นคว้าครัง้นี ้มีจดุมุง่หมายเพ่ือพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดีย เร่ือง การ

ถ่ายภาพบคุคล และเพ่ือหาประสิทธิภ าพของบทเรียนท่ีสร้างขึน้ตามเกณฑ์ท่ีกําหนด 90/90 กลุม่

ตวัอยา่งท่ีใช้ในการศกึษาค้นคว้าครัง้นี ้เป็นนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี ชัน้ปีท่ี 3 สาขาโปรแกรมนิเทศ

ศาสตร์ (วิทย ุ–  โทรทศัน์ ) และโปรแกรมวิชานิเทศสาสตร์ (การประชาสมัพนัธ์ ) ภาคเรียนท่ี 2 ปี

การศกึษา 2543 สถาบนัราชภฎัรําไพพรรณี จนัทบรีุ จํานวน 30 คน กลุม่ตวัอยา่งได้มาจากการสุม่

อยา่งงา่ย ผลการศกึษาค้นคว้าครัง้นี ้พบวา่ บทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดีย เร่ืองการถ่ายภาพบคุคล มี

ประสิทธิภาพ 90.16/90.95 ซึง่เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกําหนด 

 ยงั (Young. 1997: 2985) ได้วิจยัทดสอบการใช้กา รสอนความเข้าใจโปรแกรม CD-ROM ท่ี

ใช้มลัตมีิเดีย เพ่ือการสอนวิชาคณิตศาสตร์เบือ้งต้นสําหรับอาจารย์ เพ่ือใช้ทดสอบนกัเรียนก่อนการ
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สอนสําหรับเตรียมการ ผลของการใช้ภาพเคล่ือนไหว ตวัอกัษร สามารถอธิบายให้เป็นท่ีเข้าใจ และชว่ย

ในการจํา เพิ่มทกัษะในวิชาคณิตศาสตร์ได้ ส่ือชนิดนีเ้หมาะสําหรับเป็นอปุกรณ์ในการเรียนการสอนได้ 

 ดาร์เรล (Darrell. 2005) ได้ทําการวิจยัเร่ืองอธิบายผลการใช้เทคโนโลยีคอมพวิเตอร์ มาใช้

เป็นส่ือในการเรียนของนกัเรียน ผลการวิจยัพบวา่การใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มีสว่นตอ่การเรียนของ

นกัเรียนมากกวา่ตวัแปรทางด้านภมูหิลังของนกัเรียน จากผลการวิจยัสามารถอธิบายได้วา่ตวัแปรด้าน

เทคโนโลยีมีผลตอ่การเรียนท่ีดีขึน้ของนกัเรียน 4 - 7 เปอร์เซ็นต์ ในขณะท่ีภมูิหลงัของนกัเรียนมีผลตอ่

การเรียนเพียง 0.03-2 เปอร์เซ็นต์เทา่นัน้ การค้นคว้าวิจยัครัง้นีชี้ใ้ห้เห็นวา่การใช้เทคโนโลยีสามารถชว่ย

ให้ผู้ เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้   แม้วา่ผลท่ีเกิดขึน้นัน้จะไมม่ากนกัก็ตามแตก็่ควรนําเทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์มาใช้ร่วมกบัการเรียนการสอนในชัน้เรียนปกตเิพ่ือให้เกิดผลท่ีดีท่ีสดุจากงานวิจยัใน

ประเทศและตา่งประเทศเก่ียวกบับทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียท่ีกลา่วมา  สรุปได้ วา่บทเรียน

คอมพวิเตอร์มลัตมีิเดีย  ชว่ยให้ผู้ เรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนดีขึน้ และชว่ยให้ผู้ เรียนรู้สกึ

กระตือรือร้น  สนกุสนานกบัการเรียน  รวมไปถึงความคงทนในการเรียนรู้สงู และชว่ยให้ผู้ เรียนมีเจตคติ

ท่ีดีตอ่การเรียนการสอน  โดยจะเห็นได้วา่ปัจจบุนัมีการทําวิจั ยและพฒันาส่ือคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดีย 

เพ่ือใช้ในการเรียนการสอนเพิ่มมากขึน้ ทัง้นีเ้พราะประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย

สามารถตอบสนองความต้องการของผู้ เรียนได้หลากหลายรูปแบบ โดยเฉพาะการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึง่

เหมาะสมกบัแนวคดิด้านการศกึษาในปัจจบุนัท่ีต้ องการให้ผู้ เรียนเป็นศนูย์กลางในการเรียน จงึมี

ความเหน็วา่บทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดียมีความเหมาะสมและสามารถนํามาใช้ในการเรียนรู้เร่ือง 

อิเล็กทรอนิกส์เบือ้งต้น  สําหรับผู้สนใจท่ีสมคัรเข้ารับการอบรมเร่ืองอิเล็กทรอนิกส์เบือ้งต้นกบัทาง

สถาบนัสง่เสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ได้อยา่งมีประสิทธิภาพ 

 

 

 

 



บทที่ 3 

วธีิการดาํเนินการวจิัย 

 
 การดําเนินการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย เร่ืองอิเล็กทรอนิกส์เบือ้งต้น มี

รายละเอียดเก่ียวกบัวิธีการดําเนนิการวิจยัตามลําดบั ดงันี ้
 1.  ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 

 2.  เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 

 3.  การสร้างและการหาคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียท่ีใช้ในการวิจยั 

 4.  การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 

 5.  สถิตท่ีิใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู 

 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 ประชากรท่ีใช้ในการวจัิย 
 ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีเ้ป็น ผู้สนใจเข้ารับการ ฝึกอบรมในสถาบนัสง่เสริมการสอน

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)  

 

 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวจัิย 
 กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีเ้ป็นผู้สนใจเข้ารับการฝึกอบรมในสถาบนัสง่เสริมการสอน

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท ,) ท่ีไมมี่ความรู้เร่ืองอิเล็กทรอนิกส์เบือ้งต้ น โดยคดัเลือกจาก

แบบทดสอบเร่ืองอิเล็กทรอนิกส์เบือ้งต้น ของสาขาคอมพิวเตอร์ สสวท . มาเป็นกลุม่ตวัอยา่งจํานวน

รวม 48 คน โดยวิธีการสุม่อยา่งงา่ย เพ่ือใช้ในการทดลอง 3 ครัง้ ดงันี ้ 

 1.1  สําหรับการทดลองครัง้ท่ี 1 ใช้กลุม่ตวัอยา่งจํานวน 3 คน 

 1.2  สําหรับการทดลองครัง้ท่ี 2 ใช้กลุม่ตวัอยา่งจํานวน 15 คน 

 1.3  สําหรับการทดลองครัง้ท่ี 3 ใช้กลุม่ตวัอยา่ง จํานวน 30 คน  

 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

 1.  บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย เร่ืองอิเล็กทรอนิกส์เบือ้งต้น 

 2.  แบบทดสอบความรู้เร่ืองอิเล็กทรอนิกส์  ของสาขาคอมพวิเตอร์ สถาบนัส่ งเสริมการสอน

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) สําหรับคดัเลือกกลุม่ตวัอยา่ง 

 3.  แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน  
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 4.  แบบประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียสําหรับผู้ เช่ียวชาญบทเรียน

คอมพวิเตอร์มลัตมีิเดีย เร่ือง อิเล็กทรอนิกส์เบือ้งต้น จํานวน 2 ฉบบั คือ 

  4.1  แบบประเมินด้านเนือ้หา 

  4.2  แบบประเมินด้านเทคโนโลยีทางการศกึษา 

 

การสร้างและหาคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 

 1.  การสร้างและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย ได้แบง่กระบวนการดงัตอ่ไปนี ้

  1.1  วิเคราะห์เนือ้หา เพ่ือให้บทเรียนคอมพวิเตอร์ ท่ีสร้างขึน้มีประสิทธิภาพท่ีจะนําไปใช้

งา่ยได้ตามวตัถปุระสงค์ โดยเร่ิมจากการศกึษาหลกัสตูรและคูมื่อการอบรมวิทยากรแกนนํา

คอมพวิเตอร์  เร่ือง การพฒันาชดุ กลอ่งสมองกล ประจําปี พ .ศ.2547 ซึง่เป็นหลกัสตูรของ  สสวท .

สําหรับใช้อบรมเพิ่มพนูความรู้ให้กบัวิทยากรแกนนําของ สสวท. มีรายละเอียดดงันี ้ 

                          -  วตัถปุระสงค์ของหลกัสตูรการอบรม  เพ่ือใช้เพิ่มพนูความรู้ให้กบัวิทายากรแกนนํา

ของสาขาคอมพวิเตอร์ สสวท . ให้มีความรู้ในเร่ืองของการพฒันาชุ ดกลอ่งสมองกล และสามารถเป็น

ตวัแทนของ สสวท. นําหลกัสตูรไปอบรมขยายผลให้กบัครูผู้สอนวิชาคอมพิวเตอร์ในสว่นภมูิภาค 

         -  วิธีการอบรม ใช้วิธีการอบรม แบบบรรยาย สาธิต และการฝึกปฏิบตั ิใช้เวลาอบรม  

ตลอดทัง้หลกัสตูรรวม 40 คาบ ผู้ ท่ีเข้ารวมการอบรมต้องมีเวลาเข้ารับการอบรมไมน้่อยกวา่  80% ของ

เวลาการอบรมทัง้หมดจงึถือวา่ผา่นหลกัสตูร 

     -  เนือ้หาท่ีใช้ในการอบรมประกอบด้วย  4 เร่ือง คือ อปุกรณ์อิเล็กทรอนิกส์พืน้ฐาน  

(6 คาบ), การสร้างแผน่วงจร  (6 คาบ), การบดักรีและการตดิตัง้อปุกรณ์อิเล็กทรอนิกส์บนแผน่วงจร  (6 

คาบ), การทดสอบวงจรและการเขียนโปรแกรมควบคมุการทํางาน (22 คาบ)   

                          ผลการวิเคราะห์หลกัสตูร พบวา่ เร่ืองอิเล็กทรอนิกส์พืน้ฐาน เป็นการสอนเพ่ือให้ ผู้ เข้า

รับการอบรมเข้าใจหลกัการทํางานของชิน้สว่นอปุกรณ์อิเล็กทรอนิกส์พืน้ฐาน  ซึง่ใช้วิธีการสอนแบบ

บรรยาย สว่นในเร่ือง การสร้างแผน่วงจร  การตดิตัง้อปุกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ บนแผน่วงจร การทดสอบ

วงจร และการเขียนโปรแกรมควบคมุควบคมุการทํางานการ เป็นการฝึกภาคปฏิบตั ิผู้ วิจยัจงึพจิารณาท่ี

จะนําเอา เร่ือง อปุกรณ์อิเล็กทรอนิกส์พืน้ฐาน ซึง่เป็นสว่นหนึง่ของ หลกัสตูร มาใช้ เป็นข้อมลูประกอบ

การศกึษาเนือ้หาเร่ืองอิเล็กทรอนิกส์เบือ้งต้น เพ่ือนําไปพฒันาเป็นบทเรียนคอมพิว เตอร์มลัตมีิเดีย 

เน่ืองจากเนือ้หาดงักลา่วมีความเหมาะสมท่ีจะนํามาใช้ในการพฒันา 
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  1.2  ศกึษาเนือ้หาเร่ืองอิเล็กทรอนิกส์เบือ้งต้น  โดยศกึษาเนือ้หาท่ีไ ด้จากการวิเคราะห์

หลกัสตูรอบรมวิทยากร แกนนําคอมพวิเตอร์  เร่ืองการพฒันาชดุกลอ่งสมองกล ของสาขาคอมพวิเตอร์ 

สสวท.   

  1.3  กําหนดเนือ้หาท่ีจะใช้ผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย  และศกึษาข้อมลูเก่ียวกบั

เนือ้หานัน้  ตามจดุประสงค์เชิงพฤตกิรรมของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์เบือ้งต้น ซึง่มีขอบเขตเนือ้หาโดย

แบง่เป็น 3 เร่ืองดงันี ้

   เร่ืองท่ี 1  เคร่ืองมือชา่งท่ีจําเป็น สําหรับงานอิเล็กทรอนิกส์ 

    1.1 เคร่ืองมือสําหรับงานตดั 

    1.2 เคร่ืองมือสําหรับงานดดั ตดั และหยิบจบัอปุกรณ์ 

    1.3 เคร่ืองมือสําหรับงานไขควง 

    1.4 เคร่ืองมือสําหรับงานไขควง 

    1.5 เคร่ืองมือสําหรับงานบดักรีวงจรอิเล็กทรอนิกส์ 

    1.6 เทคนคิการบดักรี และการถอนบดักรี 

   เร่ืองท่ี 2  ชิน้สว่นและอปุกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ท่ีควรรู้ 

    2.1 หนว่ยทางไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ 

    2.2 ตวัต้านทาน (Resistor)   

    2.3 คอนเดนเซอร์ (Condenser) 

    2.4 ไดโอด (Diode)  

    2.5 ทรานซิสเตอร์ (Transistor) 

    2.6 วงจรเบด็เสร็จ (Integrated circuit; IC) 

    2.7 ลําโพง(Loudspeaker/speaker) 

    2.8 ไมโครโฟน (Microphones) 

    2.9 แหลง่พลงังานสําหรับวงจรอิเล็กทรอนิกส์ 

    2.10 อปุกรณ์ตดัตอ่วงจร (Switch) 

   เร่ืองท่ี 3  วงจรไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์เบือ้งต้น 

    3.1 สว่นประกอบของวงจรไฟฟ้า 

    3.2 วงจรไฟฟ้าแบบตา่งๆ 

    3.3 เซลล์ไฟฟ้า ( Electric Cell)  

    3.4 รู้จกักบัสญัลกัษณ์ทางไฟฟ้า และอิเล็กทรอนิกส์ท่ีสําคญั(Circuit Symbol) 
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  1.4  การออกแบบ ดําเนินการดงันี ้

   -   ทําแผนภมูิ (Flowchart) เป็นการเช่ือมโยงบทเรียนหรือ โมดลูยอ่ยแตล่ะสว่น 

เส้นทางความสมัพนัธ์กนัแตล่ะ่โมดลู 

   -   เขียนบทภาพ (Storyboard) เป็นการเขียนรายละเอียดของข้อความ อกัษร อธิบาย

ภาพ พร้อมทัง้เสียงบรรยาย 

   -   งานเชิงศลิป์ (Art Proofs) เป็นการออกแบบปุ่ มลกัษณ์ ตวัอกัษร  เสียง และ

สว่นประกอบท่ีละเอียดตา่งๆ ให้กลมกลืน 

   -  การสร้างแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน โดยให้ค รอบคลมุเนือ้หาทัง้ 3 เร่ือง จํานวน 40 

ข้อ ประกอบด้วย เร่ืองท่ี 1 จํานวน 10 ข้อ เร่ืองท่ี 2 จํานวน 20 ข้อ และ เร่ืองท่ี 3 จํานวน 10 ข้อ 

   -   การตรวจสอบเนือ้หาและการออ กแบบโดยอาจารย์ท่ีปรึกษาและผู้ เช่ี ยวชาญด้าน

เนือ้หา 

   -   การสร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดีย เร่ืองอิเล็กทรอนิกส์เบือ้งต้น โดยใช้

โปรแกรม HTML Editor โปรแกรม Photo Editor โปรแกรม Flash Editor และ โปรแกรม Autorun 

Editor 

   -   การตรวจสอบคณุภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์จากแบบประเมนิท่ีได้จากผู้ เช่ียวชาญ

ด้านเนือ้หาและด้านเทคโนโลยีการศกึษาจากนัน้ปรับปรุงแก้ไข 

 

 2.  การสร้างและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

  2.1 ศกึษาและวิเคราะห์เนือ้หา และวตัถปุระสงค์การเรียนรู้ของบทเรียน 

  2.2 ศกึษาวิธีการสร้างแบบทดสอบ การเขียนข้อสอบ และการวิเคราะห์ข้อสอบของ

บทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 

  2.3 สร้าง แบบทดสอบชนิด แบบ 4 ตวัเลือก  เร่ืองละ 20 ข้อ  รวม 60 ข้อ โดยให้

ครอบคลมุเนือ้หาและวตัถปุระสงค์ของบทเรียนในเนือ้หาทัง้หมด  เพ่ือใช้เป็นแบบทดสอบหลงัเรียน 

  2.4 นําแบบทดสอบให้ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาตรวจสอบความถกูต้อง และนําไปปรับปรุง

แก้ไข 

  2.5 นําแบบทดสอบท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้ว  ไปทดสอบกบั นกัเรียนระดบัประกาศนียบตัร

วิชาชีพ  สาขาชา่งอิเล็กทรอนิกส์ ชัน้ปีท่ี 2 จํานวน 100 คน 

  2.6 นําผลคะแนนท่ีได้มาตรวจให้คะแนน  โดยใช้วิธี 0-1 (Zero One Method) คือ 

คะแนนข้อท่ีตอบถกูเป็น 1 คะแนน  และข้อท่ีตอบผดิหรือไมต่อบห รือตอบมากกวา่ 1 ตวัเลือก เป็น 0 

คะแนน 
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  2.7 นําคะแนนท่ีได้มาวิเคราะห์หาคา่ความยากงา่ย และคา่อํานาจจําแนกของ

แบบทดสอบเป็นรายข้อ  โดยใช้เทคนิค 27% ของ จงุ เตห์ ฟาน (Chung – The Fan)  

  2.8 เลือกข้อสอบท่ีมีคา่ความยากงา่ยระหวา่ง 0.50 - 0.74 และมีคา่อํานาจจําแนกตัง้แ ต ่

0.30 ขึน้ไป  เป็นข้อสอบท่ีใช้ในการทดลองจริง  เร่ืองละ 10 ข้อ  รวม 30 ข้อ 

  2.9 หาความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบโดยใช้สตูร KR-21 ของ Kuder and Richardson 

(ล้วน สายยศ และองัคณา สายยศ. 2538: 197-198)  

 

ตาราง 1 คา่ความยากงา่ย คา่อํานาจจําแนก และคา่ความเช่ือมัน่ของแ บบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ

ทางการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย เร่ือง อิเล็กทรอนิกส์เบือ้งต้น 

 

เร่ือง 
จํานวนข้อ คา่ความยากงา่ย 

(p) 

คา่อํานาจจําแนก 

(r) 

คา่ความเช่ือมัน่ 

(rtt) 

เร่ืองท่ี 1 10 0.50 - 0.72 0.30 - 0.78 0.90 

เร่ืองท่ี 2 10 0.63 - 0.72 0.56 - 0.74 0.90 

เร่ืองท่ี 3 10 0.56 - 0.74 0.30 - 0.52 0.52 

รวมทกุเร่ือง 30 0.50 - 0.74 0.30 - 0.78 0.92 

 

 จากตาราง 1 แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีเลือกใช้ในบทเรียนคอมพิวเตอร์

มลัตมีิเดีย มีคา่ความยากงา่ย มีคา่ 0.50 - 0.74 คา่อํานาจจําแนก  มีคา่ 0.30 - 0.78 และค่าความ

เช่ือมัน่มีคา่ 0.92 โดยเร่ืองท่ี 1 มีคา่ความยากงา่ย 0.50 - 0.72 คา่อํานาจจําแนก 0.30 - 0.78 คา่ความ

เช่ือมัน่ 0.90 เร่ืองท่ี 2 มีคา่ความยากงา่ย 0.63 - 0.72 คา่อํานาจจําแนก 0.56 - 0.74 คา่ความเช่ือมัน่ 

0.90 เร่ืองท่ี 3 มีคา่ความยากงา่ย 0.56 - 0.74 คา่อํานาจจําแนก 0.30 - 0.52 คา่ความเช่ือมัน่ 0.52  

 

 3.  การสร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 

 ผู้ วิจยัได้สร้างแบบประเมินคณุาภพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย เร่ือง อิเล็กทรอนิกส์

เบือ้งต้น ซึง่มีขัน้ตอนในการสร้างดงันี ้

  3.1  วิเคราะห์คณุลกัษณะ ท่ีดีในการนําเสนอเนือ้หาและคณุสมบตัขิองส่ือการเรียนรู้เพ่ือ

สร้างแบบประเมินให้มีความสอดคล้องและครอบคลมุคณุสมบตัท่ีิต้องการประเมิน  โดยแยกเป็น 2 

ฉบบั ดงันี ้



 42 

 

   3.1.1  แบบประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียด้านเนือ้ หา แบง่การ

ประเมินออกเป็นหวัข้อตา่งๆ ดงันี ้

    3.1.1.1  ด้านเนือ้หาและการดําเนินเร่ือง 

    3.1.1.2  ด้านภาพ เสียง การใช้ภาษา 

    3.1.1.3  ด้านการเสริมแรง 

    3.1.1.4  ด้านแบบทดสอบ 

   3.1.2  แบบประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียด้านเทคโนโลยี ทาง

การศกึษา แบง่การประเมนิออกเป็นหวัข้อตา่งๆ ดงันี ้

    3.1.2.1  ด้านเนือ้หาและการดําเนินเร่ือง 

    3.1.2.2  ด้านภาษา 

    3.1.2.3  ด้านกราฟิก 

    3.1.2.4  ด้านเสียงบรรยายและดนตรีประกอบ 

    3.1.2.5  ด้านโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 

  3.2  แบบประเมินคณุภาพ ทัง้ 2 ฉบบั ใช้ลกัษณะการประเมินแบบมาต ราสว่นประมาณ

คา่ 5 ระดบั คือ  

   กําหนดคา่ระดบัความคดิเห็นออก ดงันี ้

    ระดบั 5 หมายถึง มีคณุภาพดีมาก 

    ระดบั 4 หมายถึง มีคณุภาพดี 

    ระดบั 3 หมายถึง มีคณุภาพปานกลาง 

    ระดบั 2 หมายถึง มีคณุภาพต้องปรับปรุง 

    ระดบั 1 หมายถึง มีคณุภาพใช้ไมไ่ด้ 

   กําหนดเกณฑ์แปลความหมายคา่เฉล่ีย ดงันี ้

    คา่เฉล่ีย 4.51 – 5.00 หมายถึง บทเรียนมีคณุภาพดีมาก 

    คา่เฉล่ีย 3.51 – 4.50 หมายถึง บทเรียนมีคณุภาพดี 

    คา่เฉล่ีย 2.51 – 3.50 หมายถึง บทเรียนมีคณุภาพปานกลาง 

    คา่เฉล่ีย 1.51 – 2.50 หมายถึง บทเรียนมีคณุภาพต้องปรับปรุง 

    คา่เฉล่ีย 1.00 – 1.50 หมายถึง บทเรียนมีคณุภาพใช้ไมไ่ด้ 

   ผลการประเมนิจากผู้ เช่ียวชาญ ต้องมีคา่ตัง้แต ่ 3.51 ขึน้ไป ซึง่ถือวา่บทเรียน

คอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียมีคณุภาพในระดบัดีถึงดีมาก 
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  3.3  นําแบบประเมินคณุภาพท่ีผู้ วิจยัสร้างขึน้ เสนอตอ่อาจารย์ท่ีปรึกษา เ พ่ือตรวจสอบ

และปรับปรุงแก้ไข  หลงัจากนัน้จงึนําไปใช้  

 

การดาํเนินการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 

 หลงัจากท่ีได้ทําการปรับปรุงแก้ไขบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย ตามข้อเสนอแนะของ

อาจารย์ท่ีปรึกษาและผู้ เช่ียวชาญแล้ว ผู้ วิจยัดําเนนิการหาประสทิธิ ภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์

มลัตมีิเดียโดยนําไปทดลอง ตามลําดบัขัน้ตอนดงันี ้ 

 การทดลองครัง้ท่ี 1  เป็นการทดลองกบักลุม่ตวัอยา่งจํานวน 3 คน โดยให้ผู้ เรียนศกึษาจาก

บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียท่ีสร้างขึน้ 1 คน ตอ่ 1 เคร่ือง เพ่ือตรวจสอบแก้ไขข้อบกพร่องของ

บทเรียนคอมพิ วเตอร์มลัตมีิเดียในด้านตา่ง ๆ เชน่  ความถกูต้องของเนือ้หา ความชดัเจนของการ

นําเสนอเนือ้หา ความชดัเจนของภาษา คณุภาพของโปรแกรมคอมพวิเตอร์  ความชดัเจนของตวัอกัษร  

รูปภาพ  และการโต้ตอบกบัเคร่ืองคอมพวิเตอร์  โดยการสงัเกตพฤตกิรรมของผู้ เรียนวา่แสดงทา่ทีสงสยั 

หรือไม่ เข้าใจตอนไหน อยา่งไร แล้วบนัทกึพฤตกิรรมของผู้ เรียนขณะเรียนไปด้วย เม่ือผู้ เรียนเรียนจบ 

ผู้ วิจยัจะซกัถามเพ่ือหาสาเหตท่ีุไมเ่ข้าใจ และบนัทกึไว้เพ่ือเป็นแนวทางในการปรับปรุงแก้ไขครัง้ท่ี 1  

 การทดลองครัง้ท่ี 2  เป็นการ ทดลองกบักลุม่ตวัอยา่ง  จํานวน 15 คน  เพ่ือหาแนวโน้ม

ประสิทธิภาพของบทเรียนและเป็นการตรวจสอบหาข้อบกพร่องด้านตา่ง ๆ เพ่ือนําไปปรับปรุงแก้ไข อีก

ครัง้หนึง่  โดยให้ผู้ เรียนเรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดีย ท่ีได้ปรับปรุงแก้ไขแล้วจากการทดลอง

ครัง้ท่ี 1 ศกึษาจากบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดีย 1 คน ตอ่ 1 เคร่ือง และให้ทําแบบฝึกหดัระหวา่ง

เรียนเม่ือจบแตล่ะ ตอน  เม่ือเรียนจบแตล่ะเร่ือง ให้ทําแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ  นําผลคะแนนท่ีได้มา

วิเคราะห์ หาแนวโน้มประสิทธิภาพของบทเรียน คอมพวิเตอร์มลัตมีิเดีย เพ่ือนําไปปรับปรุงแก้ไข

บทเรียนครัง้ท่ี 2  

 การทดลองครัง้ท่ี 3 เป็นการ ทดลองกบักลุ่ มตวัอยา่งจํานวน  30 คน เป็นการหา

ประสิทธิภาพของบทเรียน  โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียท่ีปรับปรุงแก้ไขครัง้ท่ี 2 มาทดลอง  

ให้ผู้ เรียนศกึษาจากบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดีย 1 คน ตอ่ 1 เคร่ือง  ซึง่ผู้ เรียนจะต้องทําแบบฝึกหดั

ระหวา่งเรียนเม่ือจบแตล่ะตอน  เม่ือเรียนจบแตล่ะเร่ืองให้ทําแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ  นําผลท่ีได้จาก

การทําแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน และแบบทดสอบ วดัผลสมัฤทธ์ิ ของกลุม่ตวัอยา่ง มาดําเนนิการ

วิเคราะห์  เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียตามเกณฑ์มาตรฐาน 90/90 
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สถติทิี่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 1. สถิตท่ีิใช้ในการหาคณุภาพของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ได้แก่ 

  1.1 ตรวจสอบ คณุภาพของแบบทดสอบหลงัเรียน  โดยหาคา่ความยากงา่ย (p) 

และหาคา่อํานาจจําแนก (r) ขอบแบบทดสอบเป็นรายข้อ  โดยใช้การตดักลุม่ 27% และใช้สตูรสดัสว่น 

(อนนัต์  ปัจฉิมศริิ. 2543: 10-11) 

  1.2 การหาความเช่ือมัน่  โดยใช้สตูร KR-21 ของคเูดอร์  ริชาร์ดสนั (ล้วน สายยศ 

และองัคณา  สายยศ. 2538: 197-198) 

 2. สถิตท่ีิใช้ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิ วเตอร์มลัตมีิเดีย โดยใช้สตูร E1/E2  

(เสาวณีย์  สกิขาบณัฑติ. 2528: 294-295) 

 3. ผลประเมินคณุภาพบทเรี ยนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย  โดยใช้แบบประเมินคณุภาพ

บทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดีย  นํามาวิเคราะห์โดยใช้คา่สถิตพืิน้ฐาน ได้แก่ คา่เฉล่ียเลขคณิต 

 

 



บทท่ี 4 

ผลการวิจัย 
 

 การวิจยัครัง้นีไ้ด้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง อิเลก็ทรอนิกส์เบือ้งต้น  ซึ่งบทเรียนนี ้

แบง่เนือ้หาออกเป็น 3 เร่ืองดงันี ้

 เร่ืองท่ี 1 เคร่ืองมือและวิธีการใช้เคร่ืองมือ 

 เร่ืองท่ี 2 หลกัการทํางานชิน้สว่นอปุกรณ์อิเลก็ทรอนิกส์เบือ้งต้น 

 เร่ืองท่ี 3 วงจรอิเลก็ทรอนิกส์เบือ้งต้น 

 ในแตล่ะเร่ืองประกอบด้วยเนือ้หาบทเรียน  แบบฝึกหดัระหวา่งเรียน  และ แบบทดสอบวดั

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท้ายเร่ือง โดยผู้ วิจยัดาํเนินการตามขัน้ตอนการพฒันาบทเรียน 2 ขัน้ตอน  คือ

การประเมินโดยผู้ เช่ียวชาญ  การทดลองเพ่ือพฒันา และหาประสิทธิภาพบทเรีย นคอมพิวเตอร์

มลัติมีเดีย การนําเสนอผลการวิจยั ผู้ วิจ ยัได้นําเสนอข้อมลู ดงัตอ่ไปนี ้
 

1.  ผลการประเมินบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดยีโดยผู้ เชี่ยวชาญ 

 การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง อิเลก็ทรอนิกส์เบือ้งต้น  ท่ีผู้ วิจยั สร้างขึน้  

หลงัจากการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยีเสร็จสมบรูณ์  ผู้ วิจยัได้นําบทเรียนคอมพิวเตอร์

มลัติมีเดียให้ ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา  3 ทา่นและด้าน เทคโนโ ลยีการศกึษา 3 ทา่นประเ มินคณุภาพ

บทเรียน ได้ผลตามตาราง 2 และ 3 ดงันี ้
 

ตาราง 2 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง อิเลก็ทรอนิกส์เบือ้งต้น โดยผู้ เช่ียวชาญ

ด้านเนือ้หา 
 

  รายการประเมิน             คา่เฉล่ีย     ระดบัคณุภาพ                      

1. เนือ้หาและการดําเนินเร่ือง    4.24   ดี  

    - เนือ้หาสอดคล้องกบัผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั  4.00   ดี 

    - ความถกูต้องของเนือ้หา    4.67   ดมีาก  

    - ความเหมาะสมในการนําเข้าสูบ่ทเรียน  4.00   ดี 

    - ความเหมาะสมในการลําดบัเนือ้หา   4.33   ดี 

    - ความเหมาะสมของปริมาณเนือ้หาในแตล่ะบทเรียน 4.00   ดี                                   

    - ความเหมาะสมกบัระดบัผู้ เรียน   4.00   ดี                                                         

    - ความเหมาะสมของแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน  4.67   ดีมาก     
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ตาราง 2 (ตอ่) 

   รายการประเมิน             คา่เฉล่ีย     ระดบัคณุภาพ                                                              

2. ด้านภาพ เสียง และการใช้ภาษา   4.17   ดี 

    - ความถกูต้องของภาษาท่ีใช้    4.00   ดี                                                                    

    - ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ  4.33   ดี                                             

    - ความเหมาะสมของรูปภาพกบัเนือ้หา   4.33   ดี                                                        

    - ความเหมาะสมของเสียงประกอบ   4.00   ดี                                                          

3. ด้านการเสริมแรง     4.17   ดี 

    - การเสริมแรงทางบวก    4.33   ดี                                                                             

    - การเสริมแรงทางลบ     4.00   ดี                                                                               

4. ด้านแบบทดสอบ     4.17   ดี 

   - ความชดัเจนของคาํถาม    4.00   ดี 

   - ความสอดคล้องกบัเนือ้หา    4.00   ดี   

    - ความเหมาะสมของจํานวนข้อแบบทดสอบ  4.33   ดี                                                                       

    - ความชดัเจนในการสรุปผลคะแนนรวมท้ายบทเรียน 4.33   ดี 

  รวมเฉล่ีย    4.18     ดี   

  

จากตาราง 2 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยี เร่ือง  อิเลก็ทรอนิกส์

เบือ้งต้น  จากผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หา พบวา่  คณุภาพโดยรวมเฉล่ียอยู่ในระดบัดี และเม่ือพิจารณา

คณุภาพในแตแ่ละด้าน พบวา่ ด้านเนือ้หาและการดําเนินเร่ืองมีคณุภาพในระดบัดี ยกเว้นบางข้อมี

คณุภาพในระดบัดมีาก  คอืความถกูต้องของเนือ้หา และความเหมาะสมของแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน 

สว่นด้านอ่ืนๆ ได้แก ่ด้านภาพ เสียง และการใช้ภาษา ด้านการเสริมแรง และด้านแบบทดสอบ มี

คณุภาพในระดบัด ีในการประเมินโดยผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาได้ให้ข้อเสนอแนะและผู้ วิจยั ได้ปรับปรุง

เนือ้หาบทเรียนดงันี ้

 1. เพ่ิมเติมและปรับปรุงรายละเอียดเนือ้หาในแตล่ะบทเรียนให้เหมาะสมย่ิงขึน้ 

 2. แก้ไขภาพเคล่ือนไหวและเสียงบรรยายท่ีเก่ียวกบัวิธีการปฏิบตัิให้เห็นชดัเจนมากย่ิงขึน้ 

 3. แก้ไขคาํผิดและการเว้นวรรคตอนในแตล่ะ่เร่ืองให้ถกูต้องสมบรูณ์ 

 4. แก้ไขการสรุปผลคะแนนในแบบทดสอบให้ถกูต้องและส่ือความหมายให้ชดัเจน  
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ตาราง 3 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยี เร่ือง อิเลก็ทรอนิกส์เบือ้งต้น  โดยผู้ เช่ียวชาญ

ด้านส่ือเทคโนโลยีทางการศกึษา 
 

  รายการประเมิน    คา่เฉล่ีย     ระดบัคณุภาพ  

1. เนือ้หาและการดําเนินเร่ือง    4.40   ดี 

    - เนือ้หาสอดคล้องกบัผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั  4.33   ดี 

    - ความเหมาะสมในการเข้าสูบ่ทเรียน   4.67   ดีมาก 

    - ความเหมาะสมในการจดัลําดบัขัน้ในการนําเสนอ 4.33   ดี 

      เนือ้หา 

    - ความเหมาะสมของรูปแบบวิธีการนําเสนอ  4.33   ดี 

    - ความเหมาะสมในการสรุปเนือ้หา   4.33   ดี 

2. ด้านภาษา      4.50   ดี 

    - ความเหมาะสมของภาษากบัระดบัผู้ เรียน  4.67   ดีมาก 

    - ความเข้าใจชดัเจนในภาษา    4.33   ดี 

3. ด้านกราฟิก      4.27   ดี 

    - ความเหมาะสมของแบบตวัอกัษร   4.33   ดี 

   - ความเหมาะสมในการเน้นข้อความโดยใช้  4.00   ดี 

      ตวัอกัษรและสี          

   - ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร   4.00   ดี 

  - ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีตวัอกัษรและพืน้หลงั 4.33   ดี 

  - ความเหมาะสมของการใช้รูปภาพ และภาพกราฟิก 4.67   ดมีาก 

    ในการนําเสนอ      

4. เสียงบรรยายและดนตรีประกอบ   4.17              ดี  

  - ความชดัเจนของเสียงบรรยาย    4.00   ดี 

   - ความนา่สนใจของดนตรีประกอบ   4.33   ดี 

5. ด้านโปรแกรมบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 4.25   ดี 

   - ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ  4.33   ดี 

   - ความเหมาะสมของเนือ้หาในบทเรียน   4.33   ดี 

   - ความเหมาะสมของการเสริมแรง   4.33   ดี 

   - ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ  4.00   ดี 

  รวมเฉล่ีย             4.32   ดี 
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 จากตาราง 3 ผลการประเมินคณุภาพ บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง  อิเลก็ทรอนิกส์

เบือ้งต้น จากผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีทางการศกึษา พบวา่คณุภาพโดยรวมเฉล่ียอยู่ในระดบัดี และ

เม่ือพิจารณาคณุภาพในแตล่ะด้าน พบวา่ ด้านเนือ้หาและการดําเนินเร่ือง มีคณุภาพในระดบัดี ยกเว้น

เร่ืองความเหมาะสมในการเข้าสูบ่ทเรียนมีคณุภาพระดบัดมีาก ด้านภาษา มีคณุภาพในระดบัด ียกเว้น

เร่ืองความเหมาะสมของภาษากบัระดบัผู้ เรียนมีคณุภาพระดบัดีมาก ด้านกราฟิก มีคณุภาพในระดบัดี 

ยกเว้นเร่ืองความเหมาะสมของการใช้รูปภาพและภาพกราฟิกในการนําเสนอ มีคณุภาพระดบัดมีาก 

ด้านเสียงบรรยายและดนตรีประกอบ และด้านโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยี มีคณุภาพใน

ระดบัด ีในการประเมินโดยผู้ เช่ียวชาญด้าน เทคโนโลยี ทางการศกึษาได้ให้ข้อเสนอแนะและผู้ วิจยัได้

ปรับปรุงบทเรียนดงันี ้

 1.  ปรับปรุงการให้สามารถอา่นตวัอกัษรได้ชดัเจนขึน้ 

 2.  แก้ไขปุ่ มตา่ง ๆ ในการทํางานให้มีขนาดเหมาะสมและเห็นชดัเจน 

 3.  เพ่ิมเสียงบรรยายในหวัข้อท่ีสําคญัความเพ่ือชว่ยให้ผู้ เรียนเข้าใจเนือ้หาได้งา่ยขึน้ 

 

ผลการพฒันาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดยี 

 ผู้ วิจยัได้ดาํเนินการทดลองและวิเคราะห์ข้อมลูทางสถิติ  เพ่ือพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์   ท่ี

พฒันาขึน้โดยสรุปผลได้ดงันี ้

 การทดลองใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียคร้ังที่ 1   

 การทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ครัง้ท่ี 1  กบักลุม่ตวัอยา่งจํานวน 3 คน  มี

จดุมุง่หมาย เพ่ือหาข้อบกพร่องในด้านตา่งๆ  เช่น  ความถกูต้องของเนือ้หา   ความชดัเจนของการ

นําเสนอเนือ้หา  ความชดัเจนของภาษา  ตวัอกัษรและรูปภาพ  ตลอดจนความสอดคล้องกบัสภาพการ

เรียนการสอนจริง   โดยผู้ วิจยัใช้วิธีการสงัเกตปฏิกิริยาในระหวา่งเรียน และการลงมือปฏิบตัิงานตาม

บทเรียน  การซกัถามปัญหา สรุปผลได้ดงันี ้

 1. ปุ่ มเมนหูลกัในบทเรียนมีขนาดเลก็เกินไป ทําให้ผู้ เรียนมองไมเ่ห็น ผู้ วิจยัจึงได้เพ่ิมขนาด

ของปุ่ มให้ใหญ่ขึน้ และใช้สีท่ีมองเห็นได้ชดัเจน เพ่ือให้สามารถมองเห็นได้ชดัเจน 

 2. เพ่ิมข้อความแนะนําให้ผู้ เรียนทดลองทําตามซํา้จนเกิดความชํานาญในเร่ืองท่ีเป็นทกัษะ 

ผู้ วิจ ยั จึงได้ปรับปรุงขัน้ตอน การปฏิบตัแิตล่ะขัน้ตอนให้เหมาะสม พร้อมทัง้ ใสค่าํแนะนําให้ผู้ เรียน

ทดลองฝึกทําจนเกิดความชํานาญ และสามารถย้อนกลบัดวิูธีการปฏิบตัไิด้ตลอดเวลาเม่ือผู้ เรียนตอน

การดซํูา้ 

 3. เสียงดนตรีประกอบดงัเกินไป  ทําให้รบกวนสมาธิของผู้ เรียน ผู้ วิจ ยัจึงได้ปรับปรุงให้มีปุ่ ม

ท่ีสามารถ ปิดหรือเปิดเสียงดนตรีประกอบได้ 
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 หลงัจากได้ ปรึกษาอาจารย์ท่ี ผู้ เชียวชาญ   และทําการปรับปรุ งแก้ไขบทเรี ยนคอมพิวเตอร์

มลัติมีเดียแล้ว  ผู้ วิจยัได้นําบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยีไปทดลองในขัน้ตอ่ไป 

 การทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียคร้ังที่ 2 

 การทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียครัง้ท่ี 2  กบักลุม่ตวัอยา่ง จํานวน 15 คน มี

จดุมุง่หมายเพ่ือวิเคราะห์หาแนวโน้มประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยี  และตรวจสอบ

ปัญหาและข้อบกพร่องตา่งๆ ในการใช้บทเรียน  โดยผู้ วิจยันําผลคะแนนท่ีได้จากแบบ ฝึกหดัระหวา่ง

เรียน และแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิหลงัเรียนมาวิเคราะห์ข้อมลู ได้ผลตามตาราง 4 ดงันี ้

 

ตาราง 4 ผลการทดลองหาแนวโน้มประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย จากการทดลอง   

       ครัง้ท่ี 2 

 

เนือ้หา  แบบฝึกหดัระหวา่งเรียน  แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน  ประสิทธิภาพ 

  คะแนนเตม็ คา่เฉล่ีย E1  คะแนนเตม็ คา่เฉล่ีย E2  E1/E2 

เร่ืองท่ี 1  10   9.33 93.33  10   9.67 96.67  93.33/96.67 

เร่ืองท่ี 2  20 18.73 93.67  10   9.20 92.00  93.67/92.00 

เร่ืองท่ี 3  10   9.00 90.00  10   9.13 91.33  90.00/91.33 

รวม  40 37.06 92.33  30 28.00 93.33  92.33/93.33 

 

              จากตาราง 4 พบวา่บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง อิเลก็ทรอนิกส์เบือ้งต้น  มีแนวโน้ม

ประสิทธิภาพโดยรวม  92.33/93.33  โดยเร่ืองท่ี 1 มีแนวโน้มประสิทธิภาพ  93.33/96.67  เร่ืองท่ี  2 มี

แนวโน้มประสิทธิภาพ  93.67/92.00 และเร่ืองท่ี 3 มีแนวโน้มประสิทธิภาพ  90.00/91.33 ซึ่งบทเรียน

ทัง้ 3 เร่ือง   มีแนวโน้มประสิ ทธิภาพ เป็นไป ตามเกณฑ์ มาตรฐาน  90/90 แตจ่ากการสงัเกตผู้ เรียน

ในขณะทดลองพบส่ิงท่ีต้องปรับปรุงมีดงันี ้

 - ปรับปรุงสีและขนาดของตวัอกัษรให้มีความชดัเจนและอา่นง่ายขึน้ 

 - ปรับปรุงรายการเลือกเพ่ือเข้าสูบ่ทเรียนให้ใช้งานได้ง่ายขึน้ 

 - เพ่ิมสว่นแนะนําการใช้ส่ือและเคร่ืองมือ เพ่ือให้ผู้ เรียนใช้ส่ือได้อย่างมีประสิธิภาพ 

 การทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียคร้ังที่ 3 

 การทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียครัง้ท่ี 3  กบักลุม่ตวัอยา่ง จํานวน 30 คน เป็น 

มีจดุมุง่หมายเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  ตามเกณฑ์มาตรฐาน  90/90  

ได้ผลตามตาราง 5 ดงันี ้
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ตาราง 5 การทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย จากการทดลองครัง้ท่ี 3 

 

เนือ้หา     แบบฝึกหดัระหวา่งเรียน  แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน  ประสิทธิภาพ 

  คะแนนเตม็ คา่เฉล่ีย E1  คะแนนเตม็ คา่เฉล่ีย E2  E1/E2 

เร่ืองท่ี 1  10   9.20 92.00  10   9.60 96.00  92.00/96.00 

เร่ืองท่ี 2  20 19.03 95.17  10   9.57 95.67  95.17/95.67 

เร่ืองท่ี 3  10   9.03 90.33  10   9.50 95.00  90.33/95.00 

รวม  48 37.26 92.50  30 28.67 95.56  92.50/95.56 

              

 จาก ตาราง 5 พบว่ าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เร่ือง อิเลก็ทรอนิกส์เบือ้งต้น  มี

ประสิทธิภาพ โดยรวม   92.50/95.56  โดยเร่ืองท่ี 1  มีประสิทธิภาพ   92.00/96.00 เร่ืองท่ี 2 มี

ประสิทธิภาพ  95.17/95.67 และเร่ืองท่ี 3 มีประสิทธิภาพ 90.33/95.00 ซึ่งมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์

มาตรฐานทัง้โดยรวมและรายเร่ือง   

 

 



บทท่ี 5 

สรุปผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

 การวิจยัครัง้นี ้เป็นการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เร่ือง อิเลก็ทรอนิกส์ เบือ้งต้น   

สามารถสรุปผล ได้ดงันี ้

 

ความมุ่งหมายของการวิจยั 

 การวิจยัครัง้นีมี้จดุมุง่หมายเพ่ือพฒันาและหาประสิทธิภาพ บทเรียนคอมพิวเตอร์มั ลติมีเดีย 

เร่ือง อิเลก็ทรอนิกส์เบือ้งต้น ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 90/90 

 

ความสําคญัของการวิจยั 

 ผลจากการวิจยัในครัง้นี ้

 1.  ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเร่ือง อิเลก็ทรอนิกส์เบือ้งต้น  ไว้ใช้ในการให้ความรู้กบั

บคุคลทั่วไป 

 2.  เป็นแนวทางในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยีในเนือ้หาอ่ืนๆ ตอ่ไป 

 

ขอบเขตของการวิจยั 
 ประชากรท่ีใช้ในการวจัิย 

 ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีเ้ป็นผู้สนใจเข้ารับการฝึกอบรมในสถาบนัสง่เสริมการสอน

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)  

 

 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวจัิย 
 กลุม่ตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีเ้ป็นผู้สนใจเข้ารับการฝึกอบรมในสถาบนัสง่เสริมการสอน

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท ,) ท่ีไมมี่ความรู้เร่ืองอิเลก็ทรอนิกส์เบือ้งต้น โดยคดัเลือกจาก

แบบทดสอบเร่ืองอิเลก็ทรอนิกส์เบือ้งต้น ของสาขาคอมพิวเตอร์ สสวท . มาเป็นกลุม่ตวัอยา่งจํานวน

รวม 48 คน โดยวิธีการสุม่อย่างง่าย เพ่ือใช้ในการทดลอง 3 ครัง้ ดงันี ้

 1.1 สําหรับการทดลองครัง้ท่ี 1 ใช้กลุม่ตวัอยา่งจํานวน 3 คน 

 1.2 สําหรับการทดลองครัง้ท่ี 2 ใช้กลุม่ตวัอยา่งจํานวน 15 คน 

 1.3 สําหรับการทดลองครัง้ท่ี 3 ใช้กลุม่ตวัอยา่ง จํานวน 30 คน  
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 เนือ้หาท่ีใช้ในการวจัิย 

 การศกึษาวิจยัครัง้นีผู้้ วิจยัได้กําหนดเนือ้หาวิชาท่ีใช้ในการทดลองโดยเลือกเนือ้หาในวิชา 

อิเลก็ทรอนิกส์เบือ้งต้น ซึ่งมีขอบเขตเนือ้หาโดยแบ่งเป็น 3 เร่ืองดงันี ้

 เร่ืองท่ี 1  เคร่ืองมือช่างท่ีจําเป็น สําหรับงานอิเลก็ทรอนิกส์ 

  1.1 เคร่ืองมือสําหรับงานตดั 

  1.2 เคร่ืองมือสําหรับงานดดั ตดั และหยิบจบัอปุกรณ์ 

  1.3 เคร่ืองมือสําหรับงานไขควง 

  1.4 เคร่ืองมือสําหรับงานไขควง 

  1.5 เคร่ืองมือสําหรับงานบดักรีวงจรอิเลก็ทรอนิกส์ 

  1.6 เทคนิคการบดักรี และการถอนบดักรี 

 เร่ืองท่ี 2  ชิน้สว่นและอปุกรณ์อิเลก็ทรอนิกส์ท่ีควรรู้ 

  2.1 หน่วยทางไฟฟ้าและอิเลก็ทรอนิกส์ 

  2.2 ตวัต้านทาน (Resistor)   

  2.3 คอนเดนเซอร์ (Condenser) 

  2.4 ไดโอด (Diode)  

  2.5 ทรานซิสเตอร์ (Transistor) 

  2.6 วงจรเบด็เสร็จ (Integrated circuit; IC) 

  2.7 ลําโพง(Loudspeaker/speaker) 

  2.8 ไมโครโพน (Microphones) 

  2.9 แหลง่พลงังานสําหรับวงจรอิเลก็ทรอนิกส์ 

  2.10 อปุกรณ์ตดัตอ่วงจร (Switch) 

 เร่ืองท่ี 3  วงจรไฟฟ้าและอิเลก็ทรอนิกส์เบือ้งต้น 

  3.1 สว่นประกอบของวงจรไฟฟ้า 

  3.2 วงจรไฟฟ้าแบบตา่งๆ 

  3.3 เซลล์ไฟฟ้า ( Electric Cell)  

  3.4 รู้จกักบัสญัลกัษณ์ทางไฟฟ้า และอิเลก็ทรอนิกส์ท่ีสําคญั(Circuit Symbol)  

  

 

 

 



 53 

 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวจัิย 

  1.  บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองอิเลก็ทรอนิกส์เบือ้งต้น 

  2.  แบบทดสอบความรู้เร่ืองอิเลก็ทรอนิกส์  ของสาขาคอมพิวเตอร์ สถาบนัสง่เสริมการ

สอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) สําหรับคดัเลือกกลุม่ตวัอย่าง 

  3.  แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน  

  4.  แบบประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียสําหรับผู้ เช่ียวชาญบทเรียน

คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง อิเลก็ทรอนิกส์เบือ้งต้น จํานวน 2 ฉบบั คอื 

   4.1 แบบประเมินด้านเนือ้หา 

   4.2 แบบประเมินด้านเทคโนโลยีทางการศกึษา 

 

การดาํเนินการทดลอง 

 การทดลองเพือ่พฒันาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 

 การทดลองคร้ังที่ 1 เป็นการทดลองกบักลุม่ตวัอยา่งจํานวน 3 คน  โดยให้ผู้ เรียนศกึษาจาก

บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีสร้างขึน้ 1 คน ตอ่ 1 เคร่ือง  เพ่ือตรวจสอบแก้ไขข้อบกพร่องของ

บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียในด้านตา่งๆ เช่น  ความถกูต้องของเนือ้หา  ความชดัเจนของการ

นําเสนอเนือ้หา  ความชดัเจนของภาษา  คณุภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอร์  ความชดัเจนของ

ตวัอกัษร  รูปภาพ  และการโต้ตอบกบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์  โดยการสงัเกต  แ ละสอบถามความคดิเหน็

เพ่ือนํามาปรับปรุงแก้ไขครัง้ท่ี 1 

 การทดลอง คร้ังที่ 2 เป็นการทดลองกบักลุม่ตวัอยา่งจํานวน  15 คน เป็นการหาแนวโน้ม

ประสิทธิภาพของบทเรียนและเป็นการตรวจสอบหาข้อบกพร่องด้านตา่งๆ  อีกครัง้หนึ่ง เพ่ือนําไป

ปรับปรุงแก้ไข โดยให้ผู้ เรียนเรียนจากบทเรียนคอ มพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีได้ปรับปรุงแก้ไขแล้วจากการ

ทดลองครัง้ท่ี 1 ใช้ผู้ เรียน 1 คน ตอ่ 1 เคร่ือง และให้ทําแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนเม่ือจบแตล่ะตอน เม่ือ

เรียนจบแตล่ะเร่ืองให้ทําแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ นําผลคะแนนท่ีได้มาวิเคราะห์  หาแนวโน้ม

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เพ่ือนําไปปรับปรุงแก้ไขบทเรียนครัง้ท่ี 2 

 การทดลองคร้ังที่ 3 เป็นการทดลองกบักลุม่ตวัอยา่งจํานวน 30 คน เป็นการหาประสิทธิภาพ

ของบทเรียน  โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีปรับปรุงแก้ไขครัง้ท่ี 2 มาทดลอง   ให้ผู้ เรียน

ศกึษาจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 1 คน ตอ่ 1 เคร่ือง  ซึ่งผู้ เรียนจะต้องทําแบบฝึกหดัระหวา่ง

เรียนเม่ือจบแตล่ะตอน  เม่ือเรียนจบแตล่ะเร่ืองให้ทําแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ  นําผลท่ีได้จากการทํา

แบบฝึกหดัระหวา่งเรียน และแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิของกลุม่ตวัอยา่ง มาดาํเนินการวิเคราะห์  เพ่ือ

หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียตามเกณฑ์มาตรฐาน 90/90    



 54 

สรุปผลการวิจยั 

 1. ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง อิเลก็ทรอนิกส์เบือ้งต้น  ท่ีพฒันาขึน้ มี

ประสิทธิภาพโดยรวม 92.50/95.56 โดยแตล่ะเร่ืองมีประสิทธิภาพ ดงันี ้

  เร่ืองท่ี 1 มีประสิทธิภาพ 92.00/96.00   

  เร่ืองท่ี 2 มีประสิทธิภาพ 95.17/95.67   

  เร่ืองท่ี 3 มีประสิทธิภาพ 90.33/95.00 

 2. ผลการพฒันาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยี เร่ือง อิเลก็ทรอนิกส์

เบือ้งต้น 

  2.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง อิเลก็ทรอนิกส์เบือ้งต้นมีคณุภาพด้านเนือ้หาอยู่

ในระดบัดี 

  2.2 บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง อินเทอร์เน็ตเบือ้งต้น มีคณุภาพด้านเทคโนโลยี

การศกึษาอยู่ในระดบัดี 

 

อภปิรายผล 

 จากการวิจยั เพ่ือ พฒันาและหาประสิทธิภาพ บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เร่ือง 

อิเลก็ทรอนิกส์เบือ้งต้น   พบวา่ประสิท ธิภาพของบทเรียนโดยรวม มีประสิทธิภาพ 92.50/95.56  โดย

เร่ืองท่ี 1 มีประสิทธิภาพ 92.00/96.00  เร่ืองท่ี 2 มีประสิทธิภาพ 95.17/95.67  และเร่ืองท่ี 3 มี

ประสิทธิภาพ 90.33/95.00  ซึ่งมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ มาตรฐาน ท่ีตัง้ไว้ทัง้โดยรวมและราย เร่ือง  

สามารถอภิปรายผลได้ดงันี ้

 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีสร้างขึน้ มีประสิทธิ ภาพตามเกณฑ์ มาตรฐาน  90/90 

เน่ืองจากผู้ วิจยัได้ดําเนินการตามขัน้ตอน  การวิจยัและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ซึ่งเป็น

การพฒันาอยา่งเป็นระบบ ตัง้แตก่ารกําหนดจดุมุง่หมาย  การศกึษาวิเคราะห์เนือ้หา การวางแผนการ

ดาํเนินการพฒันา การพฒันาจนถงึการทดลองตามกระบวนการวิจยัและพฒันา มีการนําวิธีวิเคราะห์

ระบบมาใช้ในการจดัเนือ้หาให้สอดคล้องกบัสภาพแวดล้อมและวยัของผู้ เรียน การออกแบบเป็นการ

ผสมผสานของเทคโนโลยีทางด้านภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหวและเสียง ประก อบหลกัการและทฤษฎีการ

เรียนตา่งๆ เข้าชว่ยในการพฒันาบทเรียน เชน่ ทฤษฎีความแตกตา่งระหวา่งบคุคล โดยบทเรียน

คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เป็นส่ือท่ีสามารถเรียนได้ด้วยตนเอง ยึดผู้ เรียนเป็นศนูย์กลาง ซึ่งผู้ เรียน

สามารถเลือกเนือ้หาตามลําดบั จากงา่ยไปสูย่ากได้   อีกทัง้ยงัผ่ านการตรวจสอบแก้ไขจาก

ข้อเสนอแนะของอาจารย์ท่ีปรึกษา  และผู้ เช่ียวชาญทัง้ด้านเนือ้หาและด้านเทคโนโลยีการศกึษา  ทําให้

บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  มีความสมบรูณ์ย่ิงขึน้  ซึ่งสอดคล้องกบั ซึ่งสอดคล้องกบั ผลวิจยัของ 
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ชยัวฒิุ พิชญ์บตุร  (2547: 92); วรพนัธ์ เรืองโอชา (2546: 73); ศริิอร มโนมธัยา (2546: 93) และ ศศิธร 

ฤดีสิริศกัดิ์ (2544:  ค-ง) ท่ีได้พฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย อย่างเป็นระบบ ทําให้บทเรียนมี

ประสิทธิภาพ ตามเกณฑ์ มาตรฐาน  90/90 ซึ่งเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีมี การผสมผสาน

ระหวา่ง Animation ตา่ง ๆ และ ดนตรีประกอ บ ชว่ยใ ห้การอธิบายบทเรียน ชดัเจนและน่าสนใจ มาก

ย่ิงขึน้ อีกทัง้ยงัช่วยให้ผู้ เรียนสามารถทบทวนบทเรียนได้ด้วยตนเอง  

 2. จากการสงัเกตพฤตกิรรมระหวา่งการทดลอง  พบวา่ผู้ เรียนให้ความสนใจ  มีความตัง้ใจ

กบัการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเป็นอย่างดี  ทัง้นีเ้พราะบทเรียนคอมพิวเตอร์

มลัติมีเดียเร่ืองอิเลก็ทรอนิกส์เบือ้งต้น นี ้ นอกจากจะประกอบไปด้วยเนือ้หาบทเรียน  ซึง่นําเสนอใน

ลกัษณะของส่ือมลัติมีเดีย  ท่ีเห็นรายละเอียดท่ีชดัเจนแล้ว  ในตอนท้ายของ แตล่ะบทเรียนยงัได้ มีการ

ประมวลผลการเรียนรู้ของผู้ เรียน  ด้วยการทํา แบบทดสอบ และรายงานผลการเรียนรู้ให้ผู้ เรียนทราบ

ในทนัทีเมื่อผู้ เรียนทําแบบทดสอบเสร็จ  ทําให้ผู้ เรียนรู้สกึภาคภมิูใจใน ความสามารถของตนเอง ซึ่ง

สอดคล้องกบัคํากลา่วของ กิดานนัท์ มลิทอง (2548: 169) และฤทธิชยั ออ่นม่ิง (2547: 5) ท่ีวา่

มลัติมีเดียช่วยกระตุ้นให้ผู้ เรีย นมีปฏิสมัพนัธ์เชิงโต้ตอบกบับทเรียน  ทําให้เป็นการเรียนแบบ 

กระฉบักระเฉง ผู้ เรียนมีความกระตอืรือร้นในการแสวงหาความรู้ข้อมลูหลากหลายรูปแบบ  และผู้ เรียน

สามารถทบทวนการเรียนได้ทนัที เม่ือมีเนือ้หาท่ียงัไมเ่ข้าใจหรือลงมือปฏิบตัิตามขัน้ตอนไมถ่กูต้อง 

ผู้ เรียนสามารถย้ อนกลบัมาศกึษาเนือ้หาใหมไ่ด้ และทําความเข้าใจในบทเรียนเพ่ิมเตมิ เน่ืองจาก

ผู้ เรียนสามารถเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยีได้ด้วยตนเองตามความสามารถของแตล่ะบคุคล 

ไมจํ่ากดัในเร่ืองเวลาซึ่งช่วยลดปัญหาในเร่ืองความแตกตา่งระหวา่งบคุคลได้เป็นอย่างดี 

 จึงสรุปได้วา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง อิเลก็ทรอนิกส์เบือ้งต้น ท่ีพฒันาขึน้ในครัง้

นีส้ามารถนําไปใช้สําหรับผู้ เรียนท่ีไมมี่พืน้ฐานด้านอิเลก็ทรอนิกส์เพ่ือให้มีความรู้ได้โดย การศกึษาด้วย

ตนเองของผู้ เรียน  และสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยีนีม้าเรียนซํา้เพ่ือใช้ทบทวนบทเรียน

ได้ตลอดเวลาตามความต้องการของผู้ เรียน 

 

ข้อเสนอแนะ 

 จากการศกึษาผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง อิเลก็ทรอนิกส์เบือ้งต้น  ท่ีเสนอ

ไปข้างต้น  ผู้ วิจยัมีข้อเสนอแนะดงัตอ่ไปนี ้

 ข้อเสนอแนะท่ัวไป 

 1. ในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยีสําหรับเรียนรู้ด้วยตนเอง เร่ืองอิเลก็ทรอนิกส์

เบือ้งต้น ได้ตาม ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ มาตรฐาน  90/90 จึงควรนําส่ือคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเร่ือง

ดงักลา่วไปใช้ช่วยในการเรียนรู้ด้วยตนเองสําหรับผู้ ท่ีสนใจท่ีต้องการศกึษาเร่ืองอิเลก็ทรอนิกส์เบือ้งต้น 
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ซึ่งจะช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้อยา่งรวดเร็ว ทําให้ผู้ เรียนมีความรู้ในเร่ืองของอิเลก็ทรอนิกส์ เพียงพอ

สําหรับเป็นพืน้ฐานนําไปใช้สอนร่วมกบัวิชาคอมพิวเตอร์ อีกทัง้ยงัเป็นฐานความรู้ในการเรียนเร่ืองอ่ืนๆ 

ตอ่ไปท่ีเก่ียวข้องกบัวิชาคอมพิวเตอร์ตอ่ไป เชน่ การประกอบวงจรอิเลก็ทรอกนิส์ การประ กอบหุ่นยนต์

อย่างง่าย  

 2. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเร่ืองอิเลก็ทรอนิกส์เบือ้งต้น เหมาะสําหรับนําไปชว่ยการ

เรียนด้วยตนเอง เพราะทําให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อยา่งรวดเร็ว จงึควรนําไปใช้ในสถานศกึษา  และ

ควรมีการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มั ลติมีเดียในสถานศกึษาให้ม ากขึน้ เพ่ือเป็นทางเลือกสําหรับ

ผู้ เรียนท่ีต้องการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งจะสนองตอบความแตกตา่งระหวา่งบคุคลได้ 
 3. ในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยี ผู้ วิจยัควรมีการศกึษางานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง

ด้านบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยีและควรมีความรู้ เชน่การฝึกอบรม การสมัมนาจากหนว่ยงานของ

ตนหรือหน่วยงานอ่ืน ๆ ผู้ วิจยัจําเป็นต้องมีความรู้ในด้านทฤษฎีการพฒันาทําให้ผู้ วิจยัสามารถพฒันา

บทเรียนได้รวดเร็วและมีประสิทธิภาพย่ิงขึน้ 

 4. การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยี ผู้ วิจยัควรปรึกษาและขอคาํแนะนําจาก

ผู้ เช่ียวชาญทัง้ด้านเนือ้หา และด้านเทคนิคการผลิตอย่างใกล้ชิด เพ่ือทําให้บทเรียนมลัติมีเดียท่ีผลิต

ออกมามีประสิทธิภาพ 

 5. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ท่ีสร้างขึน้ควรมีลกัษณะของบทเรียนท่ีรวมเอาเนือ้หา 

ข้อความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว และเสียงเข้าไว้ด้วยกนั มีการเช่ือมโยงแบบปฏิสมัพนัธ์ ทํา ให้ผู้ เรียน

สามารถเรียนรู้ได้ทัง้ประสาทสมัผสัทางตาและห ูจงึชว่ยให้ผู้ เรียนสามารถรับรู้เนือ้หาบทเรียนและ

สามารถนําไปศกึษาได้ด้วยตนเอง และสามารถเรียนไปตามขีดความสามารถของตนเองได้ 

  

 ข้อเสนอแนะสาํหรับการวจัิยครัง้ต่อไป 

  1.   ควรมีการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติ มีเดีย ในเร่ืองท่ีเก่ี ยวข้องกบัอิเลก็ทรอนิกส์

เพ่ิมเติมในด้านปฏิบตัิ  เช่น การใช้เคร่ืองมือวดัทางอิเลก็ทรอนิกส์ , การประกอบวงจรอิ เลก็ทรอนิกส์ , 

การประกอบชดุกลอ่งสมองกล เป็นต้น  

  2.   ควรมีการพฒันาบทเรียนมลัติมีเดีย เร่ืองอ่ืนๆ เช่น หลกัการทํางานของระบบ

คอมพิวเตอร์, การเขียนโปรแกรมเบือ้งต้น และหลกัการแก้ปัญหาทางคอมพิวเตอร์ เป็นต้น    
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ภาคผนวก ก  
ตัวอย่างบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย เร่ือง อิเล็กทรอนิกส์เบือ้งต้น 
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ภาคผนวก ข  
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดียด้านเนือ้หา 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิดีย  

เร่ือง อิเล็กทรอนิกส์เบือ้งต้น 

(สาํหรับผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หา) 
 

คําชีแ้จง  โปรดทําเคร่ืองหมาย (  )  ลงในชอ่งท่ีตรงกบัความคดิเห็นของทา่น 
 

รายการประเมิน 

ระดบัความคดิเห็น 

ดีม
าก

 (5
) 

ดี 
   

(4
) 

ปา
นก

ลา
ง 

(3
) 

พอ
ใช้

 (2
) 

คว
รป

รับ
ปรุ

ง 
(1

) 

   เนือ้หาและการดาํเนินเร่ือง 

-  เนือ้หาสอดคล้องกบัผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั 

     

-  ความถกูต้องของเนือ้หา      

-  ความเหมาะสมในการนําเข้าสูบ่ทเรียน      

-  ความเหมาะสมในการลาํดบัเนือ้หา      

-  ความเหมาะสมของปริมาณเนือ้หาในแตล่ะบทเรียน      

-  ความเหมาะสมกบัระดบัผู้ เรียน      

   -  ความเหมาะสมของแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน      

 ด้านภาพ  เสียง  และการใช้ภาษา 

-  ความถกูต้องของภาษาที่ใช้ 

     

-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ      

-  ความเหมาะสมของรูปภาพกบัเนือ้หา      

-  ความเหมาะสมของเสยีงประกอบ      

 ด้านการเสริมแรง 

-  การเสริมแรงทางบวก 

     

-  การเสริมแรงทางลบ      

4.   ด้านแบบทดสอบ 

-  ความชดัเจนของคําถาม 

     

-  ความสอดคล้องกบัเนือ้หา      

-  ความเหมาะสมของจํานวนข้อแบบทดสอบ      

-  ความชดัเจนในการสรุปผลคะแนนรวมท้ายบทเรียน      
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ข้อเสนอแนะและความคดิเห็นอ่ืนๆ 

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

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

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

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

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

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

 

 

 

ลงช่ือ.................................................ผู้ประเมิน 

(..........................................................) 

วนัท่ี............../....................../.............. 
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ภาคผนวก ค  
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 

ด้านส่ือเทคโนโลยีทางการศึกษา 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิดีย  

เร่ือง อิเล็กทรอนิกส์เบือ้งต้น 

(สาํหรับผู้เช่ียวชาญด้านส่ือเทคโนโลยีทางการศกึษา) 

 

คําชีแ้จง  โปรดทําเคร่ืองหมาย (  )  ลงในชอ่งท่ีตรงกบัความคดิเห็นของทา่น 

 

รายการประเมิน 

ระดบัความคดิเห็น 

ดีม
าก

 (5
) 

ดี 
   

(4
) 

ปา
นก

ลา
ง 

(3
) 

พอ
ใช้

 (2
) 

คว
รป

รับ
ปรุ

ง 
(1

) 

1.  เนือ้หาและการดาํเนินเร่ือง 

-  เนือ้หาสอดคล้องกบัผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั 

     

-  ความเหมาะสมในการนําเข้าสูบ่ทเรียน      

-  ความเหมาะสมในการจดัลาํดบัขัน้ในการนําเสนอเนือ้หา      

-  ความเหมาะสมของรูปแบบวธีิการนําเสนอ      

-  ความเหมาะสมในการสรุปเนือ้หา      

2.  ด้านภาษา 

-  ความเหมาะสมของภาษากบัระดบัผู้ เรียน 

     

-  ความเข้าใจชดัเจนในภาษา      

3.  ด้านกราฟิก 

-  ความเหมาะสมของแบบตวัอกัษร 

     

-  ความเหมาะสมในการเน้นข้อความโดยใช้ตวัอกัษรและส ี      

-  ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร      

-  ความเหมาะสมของการเลอืกใช้สตีวัอกัษรและพืน้หลงั      

-  ความเหมาะสมของการใช้รูปภาพ และภาพกราฟิกในการ

นําเสนอ 

     

4.  เสียงบรรยายและดนตรีประกอบ 

-  ความชดัเจนของเสยีงบรรยาย 

     

-  ความนา่สนใจของดนตรีประกอบ      

5.  ด้านโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

-  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 
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รายการประเมิน 

ระดบัความคดิเห็น 

ดีม
าก

 (5
) 

ดี 
   

(4
) 

ปา
นก

ลา
ง 

(3
) 

พอ
ใช้

 (2
) 

คว
รป

รับ
ปรุ

ง 

(1
) 

-  ความเหมาะสมของเนือ้หาในบทเรียน      

-  ความเหมาะสมของการเสริมแรง      

-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ      

 

 

ข้อเสนอแนะและความคดิเห็นอ่ืนๆ 

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

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

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

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

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

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

 

 

 

ลงช่ือ.................................................ผู้ประเมิน 

                                                                                 (..........................................................) 

                                                                                วนัท่ี............../....................../.............. 
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ภาคผนวก ง  
รายช่ือผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หาและด้านส่ือเทคโนโลยีทางการศึกษา 
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รายช่ือผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หา 

 1. ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ จติร์ทศัน์ ฝักเจริญผล    

  ภาควิชาวิศวกรรมคอมพวิเตอร์ คณะวิศวกรรมศาสตร์  

  มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์ 

 2. รองศาสตราจารย์ ประดนเดช นีละคปุต์   

  ภาควิชาวิศวกรรมคอมพวิเตอร์ คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์   

  รักษาการในตําแหนง่ ผู้ อํานวยการสํานกัวิทยบริการ  

  วิทยาเขตเฉลิมพระเกียรต ิจงัหวดัสกลนคร  

 3. รองศาสตราจารย์ นภพินทุ์ อนนัตรศริิชยั  

  ภาควิชาวิศวกรรมสารสนเทศ  หนว่ยงานต้นสงักดั คณะวิศวกรรมศาสตร์   

  สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคณุทหารลาดกระบงั  

 

รายช่ือผู้เช่ียวชาญด้านส่ือเทคโนโลยีทางการศึกษา 

 1. ผู้ชว่ยศาสตราจารย์อลิศรา เจริญวานิช 

                         ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศกึษา 

  คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

      2. ดร.นฤมล ศริะวงษ์  

  สาขาวิชาเทคโนโลยีทางการศกึษา  

  คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 3. ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.รวิวรรณ เทนอิสสระ   

  ผู้ชว่ยผู้ อํานวยการ ดแูลสํานกัเทคโนโลยีทางการศกึษา  

  สถาบนัสง่เสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 
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ภาคผนวก จ  
ค่าความยากง่าย  ค่าอาํนาจจาํแนก   

และค่าความเช่ือม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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คา่ความยากงา่ย คา่อํานาจจําแนก และคา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ 

ทางการเรียน เร่ืองท่ี 1 เคร่ืองมือและวิธีการใช้เคร่ืองมือ จํานวน 10 ข้อ 

 

แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองท่ี 1 เคร่ืองมือและวิธีการใช้เคร่ืองมือ   

ข้อ คา่ความยากงา่ย (p) คา่อํานาจจําแนก (r) 

1. 0.52 0.59 

2. 0.63 0.30 

3. 0.67 0.67 

4. 0.72 0.56 

5. 0.63 0.74 

6. 0.50 0.78 

7. 0.63 0.74 

8. 0.72 0.56 

9. 0.61 0.78 

10. 0.67 0.67 

 

คา่ความเช่ือมัน่  0.90 
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คา่ความยากงา่ย คา่อํานาจจําแนก และคา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ 

ทางการเรียน เร่ืองท่ี 2 หลกัการทํางานชิน้สว่นอปุกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เบือ้งต้น จํานวน 10 ข้อ 

 

แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองท่ี 2 หลกัการทํางานชิน้สว่นอปุกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เบือ้งต้น 

ข้อ คา่ความยากงา่ย (p) คา่อํานาจจําแนก (r) 

1. 0.70 0.59 

2. 0.65 0.70 

3. 0.67 0.59 

4. 0.72 0.56 

5. 0.69 0.63 

6. 0.63 0.74 

7. 0.70 0.59 

8. 0.69 0.63 

9. 0.69 0.56 

10. 0.65 0.70 

 

คา่ความเช่ือมัน่  0.90 
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คา่ความยากงา่ย คา่อํานาจจําแนก และคา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ 

ทางการเรียน เร่ืองท่ี 3 วงจรอิเล็กทรอนิกส์เบือ้งต้น จํานวน 10 ข้อ 

 

แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองท่ี 3 วงจรอิเล็กทรอนิกส์เบือ้งต้น 

ข้อ คา่ความยากงา่ย (p) คา่อํานาจจําแนก (r) 

1. 0.70 0.37 

2. 0.63 0.52 

3. 0.69 0.41 

4. 0.59 0.52 

5. 0.56 0.44 

6. 0.63 0.30 

7. 0.65 0.48 

8. 0.74 0.52 

9. 0.61 0.41 

10. 0.65 0.41 

 

คา่ความเช่ือมัน่  0.52 
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ประวัตย่ิอผู้ทาํสารนิพนธ์ 
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  ประวัตย่ิอผู้ทาํสารนิพนธ์ 
 

ช่ือ สกุล     นายพรพจน์ พฒุวนัเพ็ญ 

วันเดือนปีเกิด     6 กมุภาพนัธ์ 2508 

สถานท่ีเกดิ     เขตคลองเตย  จงัหวัดกรุงเทพฯ 

สถานท่ีอยู่ปัจจุบัน   506/14 ซ.สขุมุวิท 50 ถ.สขุมุวิท พระโขนง คลองเตย กรุงเทพฯ 

ตาํแหน่งหน้าท่ีการงานปัจจุบัน   รักษาการหวัหน้าสาขาวิชาคอมพวิเตอร์  

สถานท่ีทาํงานปัจจุบัน    สาขาคอมพวิเตอร์ 

    สถาบนัสง่เสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 

ประวัตกิารศึกษา 

พ.ศ. 2520    ประถมศกึษา 

     จากโรงเรียนเสาวณิตวิทยาคาร  จงัหวดักรุงเทพฯ 

พ.ศ. 2524    มธัยมศกึษาปลาย 

               จากโรงเรียนพระโขนงพิทยาลยั  จงัหวดักรุงเทพฯ 

พ.ศ. 2527   ประกาศนียบตัรวิชาชีพ (ปวช.)  

   วิชาเอก เทคนคิยานยนต์ และวิชาโท ไฟฟ้ากําลัง 

   จากเทคโนโลยีกรุงเทพ จงัหวดักรุงเทพฯ 

พ.ศ. 2531   ประกาศนียบตัรวิชาชีพชัน้สงู (ปวส.)  

    วิชาเอกเทคนิคเคร่ืองยานยนต์ และวิชาโทอิเล็กทรอนิกส์ 

   จากชา่งกลปทมุวนั จงัหวดักรุงเทพฯ 

พ.ศ. 2535                       ครุศาสตรบณัฑติ (ค.บ.) 

               วิชาเอกคอมพวิเตอร์ศกึษา 

               จากวิทยาลยัครูจนัทรเกษม จงัหวดักรุงเทพฯ 

พ.ศ. 2552    การศกึษามหาบณัฑติ (กศ.ม.) 

               วิชาเอกเทคโนโลยีการศกึษา 

               จากมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 
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