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การวิจัยในครั้งนี้เปน การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องมือวัดทางไฟฟา 

สําหรับนักศึกษาวิชาเอกเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักศึกษาวิชาเอกเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ชั้น

ปที่ 2 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ที่กําลังศึกษาในภาคการศึกษาที่ 2 ปการศึกษา 2550 

จํานวน 48 คน โดยทําการทดลอง 3 คร้ัง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคือ 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องเครื่องมือวัดทางไฟฟา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนและ

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลคือ รอยละ และ

คาเฉลี่ย 

ผลการวิจัยไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องมือวัดทางไฟฟา สําหรับนักศึกษา 

วิชาเอกเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา มีคุณภาพดานเนื้อหาในระดับดี มีคุณภาพดานเทคโนโลยี

การศึกษาในระดับดีมากและมีประสิทธิภาพ 87.14/90.18 
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 The purpose of this study was to develop a computer multimedia instruction on 

Electricity Meter Tools for Educational Technology and Communication students to reach 

the efficient criteria of 85/85. 

 The samples were 48 second year of Educational Technology and Communication 

students, Rajamangala University of Technology Thanyaburi, in the second semester of an 

academic year 2007. The experiment was conducted for 3 times in order to find out the 

efficiency of the instruction. The instruments implemented in this study were the computer 

multimedia instruction, an achievement test and the quality evaluation of computer 

multimedia instruction. The statistic used was percentage and mean. 

 The results showed that the computer multimedia instruction on Electricity Meter 

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

evaluated by educational technology experts, and had its efficiency 87.14/90.18. 
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อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ  ที่กรุณาใหคําแนะนํา ใหคําปรึกษา ตรวจ แกไขขอบกพรองมาโดยตลอด

ตั้งแตเร่ิมดําเนินการจนสําเร็จสมบูรณ ผูวิจัยจึงขอกราบขอบพระคุณอยางสูงมา ณ โอกาสนี้ 
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อินทรสุนานนท ที่กรุณาเปนผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา โดยตรวจสอบและประเมินคุณภาพ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชในการวิจัย ดร.อรามศรี อาภาอดุล ดร.วินัย วิชัยพาณิชย 

อาจารยองอาจ แสดใหม กรุณาเปนผูเชี่ยวชาญใหคําแนะนําดานเนื้อหา อาจารยยงยุทธ ศรีแสงออน 

อาจารยนวพรรษ จันทรคํา ที่อํานวยความสะดวกในการเก็บขอมูล คุณพรพิไลย เรืองฉาย และเพื่อนๆ 

สําหรับคําแนะนําและความชวยเหลือตลอดจนกําลังใจ จนสารนิพนธฉบับนี้เสร็จสมบูรณ 

 สุดทาย ขอกราบขอบพระคุณ บิดา มารดา ญาติพี่นองและผูมีพระคุณทุกทานที่ใหคําแนะนํา

ชวยเหลือและเปนกําลังใจมาโดยตลอด จนสารนิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงตามวัตถุประสงค คุณคาและ

ประโยชนของสารนิพนธฉบับนี้ ขอมอบแดบิดา มารดา ครู อาจารย และผูมีพระคุณทุกทานไว ณ โอกาสนี้ 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 

พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 4 ไดบัญญัติวา “การศึกษา” 

หมายความวา กระบวนการเรียนรูเพื่อความเจริญงอกงามของบุคคลและสังคม โดยการถายทอด

ความรู การฝกอบรม การอบรม การสืบสานทางวัฒนธรรม การสรางสรรคจรรโลงความกาวหนาทาง

วิชาการ การสรางองคความรูอันเกิดจากการจัดสภาพแวดลอม สังคม การเรียนรูและปจจัยเกื้อหนุนให

บุคคลเรียนรูอยางตอเนื่องตลอดชีวิต และในหมวด 4 มาตรา 22 ในเรื่องแนวการจัดการศึกษาบัญญัติ

วา การจัดการศึกษาตองยึดหลักวา ผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู และพัฒนาตนเองได และถือ

วาผูเรียนมีความสําคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษา ตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตาม

ธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ สวนมาตรา 24 การจัดกระบวนการเรียนรูตองยึดหลักในเรื่องของการ

จัดเนื้อหาสาระ และกิจกรรมใหสอดคลองกับความสนใจและความถนัดของผูเรียน โดยคํานึงถึงความ

แตกตางระหวางบุคคล จัดกระบวนการเรียนรูดวยวิธีการหลากหลายรูปแบบ เชน กระบวนการฝก

ทักษะ กระบวนการคิด การจัดการ และการประยุกตความรู ฝกการปฏิบัติใหทําได คิดเปน ทําเปน และ

กระตุนใหเกิดการใฝรูอยางตอเนื่อง โดยผสมผสานความรูตางๆ อยางเปนสัดสวนสมดุลกัน โดยที่

ผูเรียนสามารถเรียนรูไดทุกเวลาทุกสถานที่ ตามศักยภาพของผูเรียนในการจัดกระบวนการเรียนรูได

วิวัฒนาการอยางตอเนื่อง มีการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนใหสอดคลองกับการพัฒนาการเรียนรู

ของผูเรียน เชน รูปแบบการเรียนการสอนในอดีตจะใชวิธีการยึดครูผูสอนเปนศูนยกลางการเรียนรู แต

ดวยความกาวหนาของเทคโนโลยีทําใหรูปแบบการจัดการเรียนการสอนเปลี่ยนไปจากเดิม ซึ่งรูปแบบ

การจัดการเรียนการสอนในปจจุบันจะมุงเนนใหเด็กเปนศูนยกลางการเรียนรู ดังนั้น การจัดการ

กระบวนการเรียนรูและรูปแบบของการจัดการเรียนการสอน จึงจําเปนตองเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม 

จากการเปลี่ยนแปลงดังกลาว ผูเรียนจึงจําเปนตองอาศัยเครื่องชวยสืบคนความรูจากแหลงตางๆ โดยมี

ครูเปนผูจัดกิจกรรมการเรียนการสอน จัดสภาพแวดลอม และสื่อการเรียนรูดวยตนเองใหเหมาะสมและ

เพียงพอ (สุวิทย มูลคํา. 2544 : 1) ดวยเหตุนี้บทบาทของสื่อการเรียนการสอนจึงเปลี่ยนแปลงไปแทนที่

จะเปนเพียงเครื่องชวยใหครูและนักเรียนสื่อความหมายไดตรงกัน (ลัดดา ศุขปรีดี. 2523 :  6) ในปจจุบัน

การพัฒนาดานเทคโนโลยีการเรียนการสอน มีความหลากหลายมากขึ้น ผูเรียนมีความตองการสื่อการ

เรียนดวยเทคโนโลยีใหมๆ มากขึ้น โดยเฉพาะแนวทางการศึกษาของผูเรียนในปจจุบันจะมุงเนนรูปแบบ

การเรียนรูดวยการศึกษาดวยตนเองเปนสําคัญ ส่ือก็เปนอีกสวนหนึ่งที่เปนเครื่องมือที่จะชวยใหการ
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เรียนรูของผูเรียนที่จะเกิดการเรียนรูไดงายขึ้น และยังเปนการผอนแรงผูสอน ประหยัดเวลา ผูเรียน

สามารถนําสื่อนั้นไปใชศึกษาไดอยางอิสระกอใหเกิดทักษะเพิ่มพูนตอผูเรียนยิ่งขึ้น ในการนําวัสดุ 

อุปกรณและวิธีการมาใชในการสอน เพื่อชวยใหครูสามารถถายทอดความรูใหแกผูเรียน และชวยให

การเปลี่ยนพฤติกรรมการเรียนรูของนักเรียนเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ และมีความคงทนถาวร      

(ชัยยงค พรหมวงศ  : 2539) พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 หมวด 9 วาดวยเรื่อง

เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา ไดใหความสําคัญในการผลิตและการใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาวาเปนสื่อ

สําคัญในการชวยแกปญหาดานการศึกษาใหสําเร็จลุลวงไปดวยการใชเทคโนโลยีที่เหมาะสม มีคุณภาพ

และประสิทธิภาพ ดังนั้นบทบาทของสื่อผสมในลักษณะของบทเรียนสําเร็จรูป คอมพิวเตอรมัลติมีเดียซึ่ง

เปนเทคโนโลยีที่นิยมนํามาใชกันมาก เพราะมีลักษณะของสื่อประสมซึ่งสามารถเปนไดทั้งขอความ เสียง 

ภาพ ซึ่งอาจะเปนภาพนิ่ง หรือภาพเคลื่อนไหวไดพรอมๆ กัน (ครรชิต มาลัยวงศ : 2539) ในการสราง

บทเรียนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน จึงเปนวิธีการหนึ่งจะเอื้ออํานวยในดานการ

เรียนการสอนไดเปนอยางดี (กิดานันท มลิทอง : 2540) กลาวถึง การนําคอมพิวเตอรซึ่งเปนเทคโนโลยี

สมัยใหมไปใชในวงการศึกษาวาสามารถเอื้ออํานวยในดานการเรียนการสอนและการบริหารงานใหดี

ยิ่งขึ้น เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความสามารถบันทึกไดทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว

รวมทั้งเสียงบรรยายประกอบเนื้อหาไดอยางครบถวนตามความตองการของผูสอน การจัดเรียงลําดับ

เนื้อหา และรูปแบบที่มีข้ึนตองชัดเจน การนําเสนอก็สามารถสอดแทรกสาระวิธีการตางๆ เพื่อกระตุนให

ผูเรียนเกิดความสนใจในบทเรียนไดตลอดเวลาและยังทําใหผูเรียนใชระยะเวลาในการเรียนรู ทําความ

เขาใจในเนื้อหานอยลงอีกดวย อันเปนผลใหผูเรียนสามารถทบทวนไดอีกหลายๆ คร้ัง จนเกิดทักษะใน

การเรียนรู มีผลสัมฤทธิ์ในการเรียนสูงขึ้น จึงสามารถกลาวไดวาบทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียนี้มีความสําคัญในดานการจัดการเรียนการสอนและมีบทบาทมากขึ้นในอนาคต 

 ในการจัดการเรียนการสอนวิชาไฟฟาและอิเล็กทรอนิกสสําหรับส่ือการศึกษา โดยทั่วไปมัก

จัดแบงจํานวนผูเรียนออกเปนหองๆ เรียนโดยผูเรียนแตละคนแตละหองเรียน มีความรูความสามารถ

ประสบการณที่แตกตางกัน การเรียนการสอนจะใชเนื้อหา ส่ือการสอน อุปกรณวิธีการสอนเชนเดียวกัน

ตลอดรวมถึงเวลาในการใชสอนที่เทากัน ซึ่งเปนการขัดแยงกับหลักจิตวิทยาการเรียนรูของผูเรียน

จํานวนผูเรียนมีมาก คุณภาพเนื้อหาของสื่อไมสามารถใหความกระจางแกผูเรียนใหบรรลุวัตถุประสงค

ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนการสอนเทาที่ควร หรือเปนไปตามเกณฑการเรียนรูได โดยเฉพาะอยางยิ่งแนว

วิธีการสอนของครูผูสอนก็มีผลตอการเรียนรูของผูเรียนมาก เพราะสวนมากมักใชวิธีการสอนใน

ลักษณะการบรรยาย ทฤษฎีและเนื้อหาอยางเดียว ทําใหผูเรียนเกิดความเบื่อหนายไมใหความสําคัญ

และสนใจในการเรียน และทําใหมีเจตคติที่ไมดีตอการเรียนรู ดังนั้นเพื่อเปนการแกปญหาในการจัดการ

เรียนการสอน วิชาไฟฟาและอิเล็กทรอนิกสสําหรับส่ือการศึกษา เร่ืองเครื่องมือวัดทางไฟฟา ใหการ



 3 

เรียนการสอนเกิดประสิทธิภาพ มีความเปนรูปธรรม และบรรลุวัตถุประสงคใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู

จึงควรนําเทคโนโลยีทางการศึกษาเขามาประยุกตใชเพื่อแกปญหาดังกลาว โดยใชส่ือการสอน และสื่อ

การสอนที่มีความเหมาะสมที่จะนํามาใชในยุคปจจุบันก็คือ คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (Computer 

multimedia) เนื่องจากในการเรียนโดยอาศัยสื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น ผูเรียนสามารถสราง

จินตนาการความคิดอิสระไดอยางเต็มที่และยังตอบสนองในเรื่องความแตกตางระหวางบุคคล              

(ยืน  ภูวรวรรณ. 2529 : 11) นักเรียนสามารถที่จะเรียนไดตามเวลาที่สะดวก ไมตองมีใครบังคับ จะเรียนได

เร็วหรือชาขึ้นอยูกับพื้นฐานและความสามารถของผูเรียนเอง (วารินทร  รัศมีพรหม.2531 : 6) ผูเรียน

สามารถศึกษาไดตามความสามารถและพื้นฐานความรูของแตละบุคคล ซึ่งเปนการนําเอาคอมพิวเตอร

มาใชเปนเครื่องมือในการเรียนการสอนโดยเนื้อหาวิชา แบบฝกหัดและการทดสอบ จะถูกพัฒนาขึ้นใน

รูปของโปรแกรมคอมพิวเตอร ผูเรียนจะเรียนจากคอมพิวเตอรตลอดจนถามคําถาม รับคําตอบจาก

ผูเรียน ตรวจคําตอบและแสดงผลการเรียนในรูปของขอมูลยอนกลับ (Feedback) ใหแกผูเรียน 

(ขนิษฐา  ชานนท. 2532 : 8 ) การนําคอมพิวเตอรไปใชในดานการเรียนการสอนใหไดประโยชนมาก

ที่สุด คือการทําใหอยูในรูปของชุดเรียนคอมพิวเตอรที่สามารถนําไปใชประโยชนตามวิธีการดังตอไปนี้

(นิพนธ ศุขปรีดี และคณะ. 2528 : 10-11) 
 1. เรียนดวยตนเอง ใชกับผูเรียนที่สามารถเรียนดวยตนเองในการศึกษา 
 2. เรียนในชัน้เรียน ลักษณะเหมือนขอ 1. เพียงแตวาใชในหองเรยีนโดยมีอาจารยคอยดูแล 

      แนะนําเพื่อใหคําปรึกษาและแนะแนว 
 3. ประกอบการบรรยาย 

 4. ใชในหองปฏิบัติการ 

การนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอรในรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มาประยุกตในกระบวนการ

เรียนการสอน ทําใหเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพและใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงการจัดการ

เรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถชวยผอนแรงผูสอนและชวยใหการสอนมี

มาตรฐาน คุณภาพที่เหมือนกัน และที่สําคัญคือคอมพิวเตอรไมแสดงอารมณใดๆ กับผูเรียน ทําใหชวย

ลดระดับความเครียดในการที่จะปะทะอารมณของผูสอนไปไดมาก (อรพันธ ประสิทธิรัตน. 2530 : 3) 
 จากแนวคิดและเหตุผลดังกลาว การนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มาเปนสื่อการเรียนการ

สอนจะสามารถเพิ่มศักยภาพการจัดการเรียนการสอนใหมีคุณภาพสูงขึ้น และยังสามารถแกปญหาดาน

การเรียนรูของผูเรียน สามารถสนองตอบตอความแตกตางระหวางบุคคลกอใหเกิดการเรียนรูอยางมี

ประสิทธิภาพ ในการที่จะนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มาใชใหเกิดประสิทธิภาพและผลสัมฤทธิ์

สูงสุดนั้น ตองอาศัยการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหสอดคลองกับหลักสูตร

เนื้อหาของบทเรียน โดยเฉพาะในการออกแบบเนื้อหาในแตละเรื่องตองจัดเรียงลําดับเนื้อหาและรูปแบบที่
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มีข้ันตอนชัดเจน การนําเสนอก็สามารถสอดแทรกสาระวิธีการตางๆ เพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจ

ในบทเรียนไดตลอดเวลา และยังทําใหผูเรียนใชระยะเวลาในการเรยีนรู ทาํความเขาใจในเนือ้หานอยลงอกี

ดวย อันเปนผลใหผูเรียนสามารถนําไปทบทวนนอกเวลาเรียนไดหลายๆ คร้ัง จนเกิดทักษะในการเรียนรู   

มีผลสัมฤทธิ์ในการเรียนสูงขึ้น อีกทั้งยังเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย         

ในเนื้อหาวิชาอื่นๆ ตอไป 

  

ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องมือวัดทางไฟฟา สําหรับนักศึกษา

วิชาเอกเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 
ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องมือวัดทางไฟฟา ที่มีประสิทธิภาพสําหรับไว

ใชในการเรียนรูดวยตนเอง 

 2. เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอื่นๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักศึกษาวิชาเอกเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ชั้นปที่ 2 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี จํานวน 100 คน 
 2. กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักศึกษาวิชาเอกเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  

ชั้นปที่ 2  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี  จํานวน 48 คน  โดยแบงเปนกลุมที่ใชสําหรับ       

การทดลอง ดังนี้  

 การทดลองครัง้ที ่1  ใชกลุมตัวอยางจํานวน    3  คน 

  การทดลองครัง้ที ่2  ใชกลุมตัวอยางจํานวน  15  คน 

 การทดลองครัง้ที ่3  ใชกลุมตัวอยางจํานวน  30  คน 

กลุมตัวอยางทั้งหมดไดมาโดยวิธีการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) 

 
 3. เนื้อหาทีใ่ชในการวิจยั 
  เปนเนื้อหาวิชาไฟฟาและอิเล็กทรอนิกสสําหรับส่ือการศึกษา เร่ืองเครื่องมือวัดทางไฟฟา 

สําหรับนักศึกษาวิชาเอกเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา   ชั้นปที่ 2 โดยมีเนื้อหา ดังนี้ 
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 เร่ืองที่ 1  หลักเบื้องตนทางไฟฟาและอิเล็กทรอนิกส 
 เร่ืองที่ 2  เครื่องมือวัด 
 เร่ืองที่ 3  การวัด 

   

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง สื่อการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นมา โดยมี

ลักษณะเปนโปรแกรมการเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอร เร่ืองเครื่องมือวัดทางไฟฟา ที่ผูวิจัยสรางขึ้น 

โดยใชเทคโนโลยีส่ือประสม ที่ประกอบดวยตัวอักษร กราฟก ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว เสียง

บรรยาย และเสียงประกอบ โดยจัดเรียงเนื้อหาอยางเปนขั้นตอน มีบทนํา คําอธิบาย แบบฝกหัดและ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีการใหผลยอนกลับ ทําใหผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับ

คอมพิวเตอรได 

 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง กระบวนการของ การวางแผน      

การออกแบบผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เ ร่ืองเครื่องมือวัดทางไฟฟา ดวยโปรแกรม

คอมพิวเตอร Macromedia Authorware Version 7.01 โดยผานการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญ

ดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาแลว และไดทําการปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลว จึง

นําไปทดลองหาประสิทธิภาพตามลําดับข้ันตอน จนสัมฤทธิ์ผลตามเกณฑ 85/85 
 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนรูจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องมือวัดทางไฟฟา ไดตามเกณฑ 85/85 
    85 ตัวแรก (E1) หมายถึง รอยละของคาเฉลี่ยจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ผูเรียนทําไดรอยละ 85  

    85 ตัวหลัง (E2) หมายถึง รอยละของคาเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนภายหลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ผูเรียนทําไดรอยละ 85 
 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลคะแนนของผูเรียนที่ไดจากการทําแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดานความรู ความจํา ความเขาใจหลังจากที่ไดเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่ผูวิจัยสรางขึ้น 

 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษาคนควา รวบรวมเอกสารและผลงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องมือวัดทางไฟฟา เพื่อเปนพื้นฐานและใหเขาใจ

หลักการ ทฤษฎี ผลการวิจัยตางๆ ที่เกี่ยวของกับการศึกษา ประกอบดวยเนื้อหา สาระและรายละเอียด

ตางๆ ดังตอไปนี้ 

 1. เอกสารเกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 

1.2 ข้ันตอนของการวิจัยและพัฒนา 

1.3 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

2. เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2.2 ลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2.3 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2.4 ปจจัยที่ทําใหคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเอื้อประโยชนตอการเรยีนรู 
2.5 ข้ันตอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2.6 งานวิจัยที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง 
3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
3.2 ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
3.3 ข้ันตอนของการเรียนรูดวยตนเอง 
3.4 งานวิจัยเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง 

4. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนรายบุคคล 

4.1 ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล 

4.2 ทฤษฎีการเรียนการสอนรายบุคคล 

4.3 ความแตกตางของการเรียนรูดวยตนเองกับการเรียนรูจากครู 
5.  เอกสารเกีย่วกับหลักสูตรการเรียนการสอน วชิาไฟฟาและอิเล็กทรอนิกส 

   สําหรับส่ือการศึกษา 
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5.1 หลักเบื้องตนทางไฟฟาและอิเล็กทรอนิกส 

5.2 เครื่องมือวัด 

5.3 การวัด 

 

1. เอกสารเกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
1.1 ความหมายของการวจิัยและพัฒนา (Research and Development : R&D)  
การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development) เปนการวิจัย

ทางการศึกษาประเภทหนึ่ง ซึ่งมีนักวิชาการใหความหมายไว ดังนี้ 

เกย (Gay. 1976 : 8) กลาวถึงการวิจัยและพัฒนาวา เปนการพัฒนาผลิตภัณฑสําหรับใช

ภายในโรงเรียน ซึ่งผลิตภัณฑจาการวิจัยและพัฒนายังหมายรวมถึงวัสดุและอุปกรณตางๆ ที่ใชในการ

ฝกอบรม วัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ส่ือการสอน และระบบ

การจัดการ การวิจัยและพัฒนายังครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงค ลักษณะของบุคคลและ

ระยะเวลา และผลิตภัณฑที่พัฒนาจากการวิจัยและพัฒนาจะเปนไปตามความตองการและขึ้นอยูกับ

รายละเอียดที่ตองการ 

บอรกและกอล (Borg and Gall. 1996 : 782) กลาวถึงการวิจัยและพัฒนาไววา การวิจัยและ

พัฒนา คือ กระบวนการที่นํามาพัฒนาและตรวจสอบความถูกตองของผลิตภัณฑทางการศึกษา คําวา

ผลิตภัณฑ (Product) ในที่นี้ไมไดหมายความเพียงแตส่ิงที่อยูในหนังสือในภาพยนตรประกอบการสอน

และในคอมพิวเตอรเทานั้น แตยังหมายรวมถึงระเบียบวิธีในการสอน โปรแกรมการสอน เชน โปรแกรม

การศึกษาเรื่องยา หรือโปรแกรมการพัฒนาคนทํางาน จุดเนนของโครงการ R&D ในปจจบัุนนีป้รากฏใน

ฐานะเปนพื้นฐานของโครงการพัฒนา โปรแกรมนี้เปนระบบการเรียนที่สลับซับซอนที่รวมเอาการ

พัฒนาทางวัตถุและการอบรมบุคลากรเพื่อใหสามารถทํางานไดในบริบทเฉพาะ 

สรุปวา การวิจัยและพัฒนา หมายถึง กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา เพื่อให

ไดมาซึ่งผลิตภัณฑที่สามารถนํามาใชไดจริงในโรงเรียน  พฤทธิ์  ศิริบรรณพิทักษ (2531 : 21 - 24) 

กลาวถึงความแตกตางระหวางการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษากับการวิจัยทางการศึกษามีความ

แตกตางกัน 2 ประการ คือ 

 1.  เปาประสงค (Goal) การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหมโดยการวิจัยพื้นฐาน

หรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามุง

พัฒนาและตรวจสอบประสิทธิภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา แมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษา

หลายโครงการก็มีการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีการ

สอนหรืออุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลิตภัณฑทางการศึกษาสําหรับการสอนแตละแบบ 
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แตละผลิตภัณฑเหลานี้ ไดใชสําหรับทดสอบสมมุติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานั้น ไมไดพัฒนาไปสู

การใชสําหรับสถานศึกษาทั่วไป 

 2.  การนําไปใช (Utility) การวิจัยทางการศึกษา มีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใช

จริงอยางกวางขวาง กลาวคือ ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตูไมไดรับการพิจารณา

นําไปใช นักการศึกษาและนักวิจัยจึงหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวิธีที่เรียกวา “การวิจัยและพัฒนา” 

 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เปนวิธีการที่จะเพิ่มศักยภาพของการวิจัยการศึกษา  ที่มี

ผลตอการจัดการศึกษาและถือเปนตัวประสานที่สําคัญอันจะนําไปสูการเปลี่ยนแปลงของผลผลิตทาง

การศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในการเรียนการสอน สามารถสรุปความสัมพันธและความแตกตาง

ระหวางการวิจัยการศึกษากับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา ไดดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1  แผนภูมิแสดงความสมัพนัธและความแตกตางระหวางการวิจยัการศึกษากับ 

       การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  

ที่มา : บุญสืบ พันธดี. 2537 : 80 

 
1.2 ขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนา 
ข้ันตอนของการวิจัยและพัฒนา จะอางอิงจาก R&D Cycle ซึ่งประกอบดวยการศึกษาวิจัย

เพื่อหาผลิตภัณฑที่จะนํามาแกปญหา การพัฒนาผลิตภัณฑจะอยูบนพื้นฐานของปญหาที่คนพบ โดยมี

การทดสอบภาคสนามเพื่อตรวจสอบขอผิดพลาดของผลิตภัณฑ และทําการทดสอบหลายๆ คร้ัง

จนกระทั่งผลการสอบภาคสนามชี้บงวาผลิตภัณฑสอดคลองตามวัตถุประสงคที่ตองการโดยขั้นตอนที่

สําคัญของการวิจัยและพัฒนามี 10 ข้ัน ดังนี้ (Borg and Gall. 1996 : 784) 

 

การวิจัยพื้นฐาน 

 

ความรูพื้นฐาน 

- ทฤษฎีการเรียนรู 

- ทฤษฎีการสื่อสาร  

ฯลฯ 

การวิจัยประยุกต 
 

ความรูประยุกตบางสวน 

- เครื่องมือทดสอบ 

- วัสดุอุปกรณ 

- หลักสูตร  

ฯลฯ 

การวิจัยและพัฒนา 

 

นวัตกรรมที่ผานมา 

การทดลองใชไดผลดี 

- หลักสูตรใหม 

- วิธีการสอนใหม 

- ครูแนวใหม 
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  ข้ันที่ 1  รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 ข้ันนี้เปนการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย การสังเกตภาคสนาม ซึ่งเกี่ยวของกับการใช

ผลิตภัณฑการศึกษาที่กําหนด ถามีความจําเปนผูวิจัยและพัฒนาอาจทําการวิจัยขนาดเล็กเพื่อคนหา

คําตอบ ซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีที่ไมสามารถตอบได กอนที่จะทําการพัฒนาตอไป 

 ข้ันที่ 2  การวางแผน 

  ข้ันนี้จะระบุทักษะในการเรียน การอธิบายวัตถุประสงคและผลสืบเนื่องจากผลิตภัณฑการ

จัดกิจกรรมการเรียนรูและสถิติที่ใชในการทดสอบ 

 ข้ันที่ 3  การพัฒนารูปแบบขั้นตนของผลิตภัณฑ 

  ข้ันนี้จะเตรียมการเกี่ยวกับอุปกรณ กระบวนการเรียนรู และวิธีการประเมินผล 

 ข้ันที่ 4  การทดสอบภาคสนามเบื้องตน 

  ข้ันนี้จะทําการทดสอบผลิตภัณฑในโรงเรียนจํานวน 1–3 โรงเรียน นักเรียน 6 –12 คน เก็บ

ขอมูลโดยการสัมภาษณ การสังเกต และการสอบถาม แลวทําการวิเคราะห 

 ข้ันที่ 5  การปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 1 

  ข้ันนี้จะปรับปรุงผลิตภัณฑตามขอมูลและผลการทดลองใชจากขั้นที่ 4 

 ข้ันที่ 6  การทดสอบภาคสนาม 

  ข้ันนี้จะนําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงในขั้นที่ 5 มาทดสอบในโรงเรียน จํานวน 5 –15 โรงเรียน

นักเรียน 30 – 100 คน ประเมินผลในเชิงปริมาณกอนและหลักการใชผลิตภัณฑนําผลที่ไดรับเปรียบเทียบ

กับจุดประสงคที่ต้ังไวและเปรียบเทียบกับกลุมควบคุมตามเหมาะสม 

 ข้ันที่ 7  ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 2 

  ข้ันนี้จะปรับปรุงผลิตภัณฑตามขอมูลและผลการทดลองใชจากขั้นที่ 6 

 ข้ันที่ 8  การทดสอบการใชในภาคสนาม 

  ข้ันนี้จะนําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงในขั้นที่ 7 มาทําการทดสอบผลิตภัณฑในโรงเรียนจํานวน 

10–30 โรงเรียน นักเรียน 40 - 200 คน เก็บขอมูลโดยการสัมภาษณ การสังเกตและการสอบถาม แลว

ทําการวิเคราะหผล 

 ข้ันที่ 9  ปรับปรุงผลิตภัณฑข้ันสุดทาย 

  ข้ันนี้จะปรับปรุงผลิตภัณฑตามขอมูลและผลการทดลองใชจากขั้นที่ 8 

 ข้ันที่ 10  การเผยแพรและการนําเสนอผล 

  ข้ันนี้จะจัดทํารายงานเพื่อเสนอตอที่ประชุมและเผยแพรในวารสารและควบคุม คุณภาพ

ของการเผยแพรการวิจัยและพัฒนาในโครงการใหญๆ อาจจะตองใชงบประมาณจํานวนมากและ

นักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาสามารถหาแหลงทุนสนับสนุนไดไมยากนัก อยางไรก็ตาม นักวิจัยและ
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นักศึกษาอาจทําโครงการวิจัยและพัฒนาขนาดเล็กได ตัวอยางเชน การวิจัยและพัฒนาเกมสําหรับใช

ในการสอนเพื่อพัฒนาทักษะคณิตศาสตรของนักเรียน การวิจัยและพัฒนากิจกรรมสําหรับการฝกวินัย

ในตนเองของนักเรียน การวิจัยและพัฒนากิจกรรมสําหรับเพิ่มวุฒิภาวะ (Maturity) ของนักเรียน ถา

วิจัยและพัฒนาเกมหรือกิจกรรมที่มีประสิทธิผลแลว ก็เผยแพรใหใชในโรงเรียนทั่วไปได เปนโครงการที่

มุงเปาหมายเฉพาะอยาง ใชวัสดุงายๆ คาใชจายไมสูงและใชเวลาไมมากนัก 

 สรุปวา การวิจัยและพัฒนา เปนตนแบบของการวิจัยพื้นฐานและการวิจัยประยุกตที่นําไปใช

ในการปรับปรุงและพัฒนาการศึกษา เนื่องจากการวิจัยและพัฒนาเนนการพัฒนาผลิตภัณฑทาง

การศึกษาที่ใชในการจัดการศึกษาไดอยางกวางขวาง ข้ันตอนการวิจัยและพัฒนาสวนใหญเหมือน

ข้ันตอนการวิจัยการศึกษา ดังนั้น หากวงการวิจัยทางการศึกษาไทยจะหันมาสนใจการวิจัยและพัฒนา

เพิ่มขึ้น ก็จะเปนการทําใหมีการนําผลการวิจัยทางการศึกษาไปใชกันกวางขวาง และเดนชัดยิ่งขึ้นใน

อนาคต (บุญสืบ พันธุดี. 2537 : 84 – 85) 

 
1.3 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

 สุธัญญา  ภูรัตนาพิชญ  (2539 : บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนารายการวีดิทัศน 

การสอนชุดการลางฟลมและการอัดขยายภาพขาว-ดํา พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและ

หลังเรียนของกลุมทดลองแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 แสดงวาการเรียนจากรายการ      

วีดิทัศนทําใหนักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น สําหรับประสิทธิภาพของรายการ  วีดิทัศนการ

สอนชุดการลางฟลมขาว – ดํา เทากับ 86.00 – 82.00 และประสิทธิภาพของรายการวีดิทัศนการสอน

ชุดการอัดขยายภาพขาว – ดํา เทากับ 82.92 – 82.67 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 80/80 

 ศิรินันท ประสิทธิลักษณะ (2540 : บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง

ปญหาการหายใจลําบากที่เกี่ยวของกับดานกุมารศัลยศาสตร เพื่อหาประสิทธิภาพตามเกณฑ

มาตรฐาน 90/90 และเปรียบเทียบผลการทดลองระหวางการเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนกับการ

สอนปกติ โดยทดลองกับนิสิตแพทย ของคณะแพทยศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย จํานวน 102 คน

พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 สวนการเปรียบเทียบ

ผลการเรียนรู พบวานิสิตแพทยที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลการเรียนสูงกวานิสิต

แพทยที่เรียนดวยการสอนปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 จากกระบวนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาขางตน ผูวิจัยเห็นวาควรนําหลักการพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มาเปนเครื่องมือในการสรางแรงจูงใจกับผูเรียน  เร่ืองเครื่องมือวัดทาง

ไฟฟา สําหรับนักศึกษาวิชาเอกเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
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2.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.1  ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการนําเสนอเนื้อหา ประกอบดวย ภาพ กราฟก เสียงบรรยาย

เสียงประกอบ และส่ือขอความ จึงทําใหบทเรียนมีความนาสนใจมากขึ้น นักวิชาการไดใหความหมาย

ของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไวดังนี้ 

 กิดานันท มลิทอง (2540 : 83-84) ใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา หมายถึง ส่ือ

ประสม ปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) โดยจัดใหมีความสัมพันธระหวางสื่อและผูใชส่ือโดยนํา

อุปกรณตาง ๆ เชน CD-ROM เครื่อง Audio – Digitize เครื่องเลน Laser disc ฯลฯ มาใชรวมกันเพื่อ

เสนอเนื้อหาขอมูลที่เปนตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และเสียงในระบบ

สเตริโอ โดยใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรชวยในการผลิต 

 ยืน  ภูวรวรรณ (2539 : 159) กลาวถึงมัลติมีเดียวา มัลติ แปลวา หลากหลาย มีเดีย แปลวา

ส่ือ มัลติมีเดียจึงหมายถึงสื่อหลายอยาง ส่ือหรือตัวกลาง คือ ส่ิงที่จะสงความเขาใจระหวางกันของผูใช

เชน ขอมูลตองการ รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ และอื่น ๆ ที่นํามาประยุกตรวมกัน 

 ศรีศักดิ์ จามรมาน (2539 : 4) กลาววา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถรวมเอาสื่อไมวาจะ

เปนขอความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศน และเสียง เขาไวในตัวคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึง

สามารถใชเพื่อการนําเสนอแทนสื่อชนิดตาง ๆ ไดเปนอยางดี 

 ไท (Tai. 1993) ใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง การใชคอมพิวเตอรเพื่อส่ือ

ความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิดเชน ขอความ ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหวที่สรางดวย

คอมพิวเตอร และภาพที่ถายจากของจริงดวยวีดิทัศน 

 บริษัทไมโครซอฟท (Microsoft Corporation. 1994 : 264) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียวา เปนการรวมกันของเสียง ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และวิดีโอ ในโลกของคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเปนสวนหนึ่งของไฮเปอรมีเดีย คือ เปนการรวมมัลติมีเดียกับไฮเปอรเท็กซไวดวยกันเพื่อ

เชื่อมโยงขอมูลตาง ๆ  

 สรุปวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการนําคอมพิวเตอรมาควบคุมส่ือตางๆ เพื่อใหทํางาน

รวมกัน เชน ภาพ กราฟก เสียงบรรยาย เสียงประกอบ และสื่อขอความ มาใชงานแบบผสมผสานกัน

อยางมีระบบเพื่อใหคอมพิวเตอรสามารถทํางานแบบมีปฏิสัมพันธโตตอบกับผูใชได ทําใหการเรียนการ

สอนและการนําเสนอนาสนใจ ซึ่งมีผลชวยใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพเพิ่มมากขึ้น  
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 2.2  ลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 เทคโนโลยีคอมพิวเตอรในปจจุบัน สามารถแสดงผลในรูปของสื่อผสมหรือมัลติมีเดีย

ประกอบดวยอักขระ ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหว และวีดิทัศน การแสดงผลในรูปของมัลติมีเดีย (ทอง

แทง ทองลิ่ม. 2541 : 35-38) มีองคประกอบ ดังนี้ 

 1. อักขระ เปนสื่อสามัญของมัลติมีเดีย การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร จําเปนตองมีขอความ

มีอักขระ ตลอดจนการใชรูปภาพและเครื่องหมายจํานวนมากมาย ในการที่จะใหผูใชบทเรียนใหบรรลุ

เปาหมายของการเรียน ขอความ เครื่องหมาย และสัญลักษณ ไมวาจะอยูในรูปลายลักษณอักษร หรือ

เปลงเสียงสําเนียงพูด เปนสื่อสามัญที่ใชติดตอส่ือสารกันโดยทั่วไป และเปนสวนประกอบสําคัญ

สําหรับการบอกชื่อและหัวขอเร่ืองในบทเรียนใหทราบวาเปนเรื่องอะไร หรือใชเปนเมนูเพื่อบอกใหทราบ

วา ไปสูที่หมายอยางไร รวมทั้งใชเปนสวนเนื้อหา หรือส่ิงที่ผูใชบทเรียนจะไดพบเห็นเมื่อไปถึงเปาหมาย

การใชอักขระเพื่อส่ือความหมายกับผูเรียน บทเรียนควรมีหลักการใชในกรณีตางๆ ดังนี้ 

 1.1  ส่ือความหมายใหชัดเจน ขอความตางๆ ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนสิ่งสําคัญ

ในการสื่อความหมายกับผูใชบทเรียน การออกแบบสรางปายแสดงหัวขอเร่ือง เมนู และปุมบนจอภาพ

นั้น ควรจะตองใหความสําคัญในการเลือกขอความคําพูด พยายามใชขอความที่มีน้ําหนักกระชับ

กะทัดรัด และใหความหมายที่ชัดเจน ไมคลุมเครือ เชน “กลับไปที่เดิม” แทนคําวา “กอนหนาที่” เปนตน 

 1.2  เมื่อใชอักขระเปนเมนูสําหรับนําทางเดิน ผูใชบทเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรยีนคอมพวิเตอร

โดยการกดปุมบนแปนพิมพ คลิกเมาส หรือปุมกดเลื่อนภาพ หรือแตะภาพสัมผัสเมนูที่สรางอาจเปน

เมนูงาย ๆ ประกอบดวยรายชื่อบทเรียน ในรูปแบบเดียวกับหนาสารบัญของหนังสือใหผูเรียนคลิกกด

เลื่อนบทเรียนที่ตองการรูปแบบการคลิกแลวแสดงผลนี้เปนที่เขาใจกันอยางกวางขวางในกลุมผูใช

คอมพิวเตอร สวนใหญรายการเมนูจะมีกรอบลอม หรือสรางใหคลายเปนปุมสําหรับเลือกคลิกไดอยาง

สะดวก และเพื่อเปนการประหยัดเนื้อที่ควรใชคําสั่งที่ส้ันและใหเนื้อความชัดเจน 

 1.3  ปุมอักขระ บนจอภาพสําหรับการมีปฏิสัมพันธในมัลติมีเดีย ปุมบนจอภาพเปนเสมือน

วัตถุที่เมื่อคลิกก็จะมีการแสดงผลอยางใดอยางหนึ่ง ปุมบนจอภาพที่สรางอาจเปนปุมที่มีรูปแบบ

อักขระ (Font) เครื่องหมายหรือสัญลักษณ (Symbol) ปรากฏอยู ปุมเหลานี้อาจมีรูปแบบหลากหลาย

การเลือกปุมใดที่เหมาะสมขึ้นอยูกับการทดลองวา รูปแบบอักขระ เครื่องหมาย หรือสัญลักษณ การเวน

วรรค และการใหสีแบบใดที่ดูแลวเหมาะสม 

 1.4  เนื้อหายาวไมควรอานจากจอคอมพิวเตอร เพราะขอความยาวๆ บนจอคอมพิวเตอรอาน

ยาก และอานไดชากวาเอกสาร ยกเวนกรณีที่บทเรียนนั้นใชอักขระ ขนาดใหญ และนําเสนอไมกี่ยอ

หนาและควรเลือกอักขระที่อานงายแทนอักขระที่มีลวดลายและ อานยาก 
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 1.5  ควรใชหนาหรือวินโดว (Window) เมื่อเนื้อหานั้นยาวเกินจอ และใชปุมเลื่อนวินโดวขยับ

ขอความในวินโดวข้ึนลง เพื่ออานเนื้อหาออกเปนแตละหนา และสรางปุมสําหรับพลิกหนากลับไปมาได 

 2. เสียง เปนสื่อชวยเสริมสรางความเขาใจเนื้อหาบทเรียนไดดีข้ึน และทําใหคอมพิวเตอรมี

ชีวิตชีวาขึ้น ดวยการพิมพการดเสียงและโปรแกรมสนับสนุน การสื่อสารสองทางและการสื่อสารทาง

เดียว มีความแตกตางเหมือนกับความแตกตางของการสนทนากัน กับการฟงบรรยาย กิจกรรมระหวาง

กัน มีศักยภาพในการทําใหผูเรียนเขาถึงสารสนเทศ ชวยทําใหผูเรียนเกิดความรูหรือการเรียนรู 

 เสียงอาจอยูในรูปแบบของเสียงดนตรี เสียงสังเคราะหปรุงแตง หรือเสียงประกอบฉากที่มีผล

ตอการสรางอารมณในการเรียน ดังนั้นการรูจักวิธีใชเสียงอยางถูกตองจะสามารถสรางความสนกุสนาน

เราใจและทําใหบทเรียนในรูปมัลติมีเดียที่มีปฏิสัมพันธนั้นนาสนใจและนาติดตาม 

 3.  ภาพนิ่ง อาจเปนภาพขนาดเล็กหรือขนาดใหญ เปนภาพถายหรือภาพกราฟก ภาพนิ่งใช

เปนสวนประกอบที่สําคัญที่สุดของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เนื่องจากการใชภาพนิ่งในการ

แสดงผลบนจอคอมพิวเตอร เปนการแสดงผลจากความคิดหรือความตองการรวมทั้งการวาดภาพ ภาพ

ลายเสน แผนภูมิ แผนที่ หรือสถิติ 

 4.  ภาพเคลื่อนไหวจําลอง การสรางภาพเคลื่อนไหวบนเครื่องคอมพิวเตอร ทําใหบทเรียน

คอมพิวเตอรสามารถดึงดูดความสนใจตอผูเรียนไดเปนอยางดี ซึ่งอาศัยเทคนิคของการนําภาพ หลายๆ 

ภาพมาตอกัน เพื่อใหเกิดภาพเคลื่อนไหว (เทคนิคภาพยนตรการตูน) การเพิ่มภาพเคลื่อนไหวลงบน

งานตางๆ จะทําใหสามารถนําเสนอความคิดที่ซับซอนหรือยุงยากใหงายตอการเขาใจ โปรแกรมที่ใช

สรางภาพเคลื่อนไหวมีอยูมากมาย เชน โปรแกรมแอนิเมชั่นเวิรค ที่มีภาพลักษณะตางๆ กันใหคุณ

เลือกใชภาพเคลื่อนไหวเปนภาพดึงดูดสายตา 

 5.  ภาพวีดิทัศน (Video) ภาพวีดิทัศนเปนภาพเหมือนจริง ที่ถูกเก็บในรูปแบบของดิจิตอล

ภาพวีดิทัศนสามารถตอสายตรงจากเครื่องเลนวีดิทัศนหรือเลเซอรดิสกเขาสูเครื่องคอมพิวเตอรได แต

ระบบวีดิทัศนที่นํามาจากฮารดดิสกและซีดีรอม ที่ไมมีการบีบอัดสัญญาณจะตองการพื้นที่บน

ฮารดดิสกกวางถึง 500 ลานไบต  ปญหาที่เกิดขึ้น  คือ วีดิทัศนมีความตองการพื้นที่วางมากในการทํา

ใหภาพ   วีดิทัศนมีความสมบูรณแบบ ดังนั้นจึงตองมีการบีบอัดขอมูลใหมีขนาดเล็กที่สุด เพื่อจะเพิ่ม

ประสิทธิภาพและความเร็วในการสงสูงสุด ซึ่งตองอาศัยการดและฮารดแวรที่ทําหนาทีดั่งกลาว โดยการ

นําภาพวีดิทัศนมาประกอบในมัลติมีเดีย ตองมีอุปกรณสําคัญ คือ การดวีดิทัศนระบบดิจิตอล การ

ทํางานบนระบบวินโดว ภาพวีดิทัศนจะถูกเก็บไวในไฟลเอวีไอ (AVI or Video Interactive)  

 6. การมีปฏิสัมพันธ เปนการโตตอบซ่ึงกันและกันระหวางคอมพิวเตอรกับผูใช เชน 

คอมพิวเตอรแบบจําลองสถานการณ (Simulation) มีปญหาหนึ่งๆ จัดไดหลายรูปแบบใหผูเรียนเลือกมี
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การใหผลยอนกลับทั้งทางบวกและทางลบ พรอมทั้งแสดงขอความในลักษณะการแนะนําเมื่อผูเรียน

ตอบไมถูกตอง 

 สรุปวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประกอบดวย อักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพ   

วีดิทัศน เปนองคประกอบในการนําไปใชประกอบเปนบทเรียนคอมพิวเตอร และตองมีการปฏิสัมพันธ

ระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียนในการเลือกใชส่ืออยางเหมาะสมอีกดวย 

 
 2.3  ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชกันอยูในปจจุบันนี้ มีอยูมากมายหลายรูปแบบนักวิชาการและ

นักการศึกษาทั้งในและตางประเทศ ไดจัดแบงลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ออกเปนประเภท

ตางๆ คลายคลึงกัน พอสรุปไดดังนี้ (ขนิษฐา ชานนท. 2532:  9 – 10 ; ทักษิณา สวนานนท. 2539: 216-220 ; 

วสันต อติศัพท. 2531 : 19-26 ; สมชัย  ชินะตระกูล. 2531 : 40-42 ; อรพันธ ประสิทธิรัตน. 2530 : 6-7 ; 

ผดุง อารยะวิญู. 2527 : 5-7 อางอิงจาก Alessi and Trollip. 1991: 51-53 Computer – Based 

Instruction) 

 1. นําเสนอเนื้อหา (Tutorial) มีลักษณะคลายโปรแกรมสําเร็จรูป โดยจัดเนื้อหาเรียงเปนระบบ

เรียงตอเนื่องกันไป ผูเรียนจะศึกษาตามลําดับที่โปรแกรมไว มีการแทรกคําถามเพื่อตรวจสอบความ

เขาใจของผูเรียนแลวแสดงผลยอนกลับ (Feedback) ตลอดจนการเสริมแรง (Reinforcement) และยัง

สามารถใหนักเรียนยอนกลับไปบทเรียนเดิมหรือขามบทเรียนที่นักเรียนรูแลวไปไดดวยนอกจากนี้ยัง

สามารถบันทึกรายละเอียดเกี่ยวกับนักเรียนและผลการเรียนไดอีกดวย การสอนดวยบทเรียนแบบนี้

เหมาะสมที่จะใชเสนอความคิดรวบยอดในดานตางๆ ซึ่งคอมพิวเตอรอาจสอนไดดีกวาครู เปนการสอน

ที่สอดคลองกับลักษณะความแตกตางระหวางบุคคลของเด็ก เพราะเด็กสามารถเรียนดวยตนเองตาม

ความสามารถและระดับสติปญญาของตน (อรพันธ ประสิทธิรัตน. 2530 : 23)  

 2. ฝกทักษะและปฏิบัติ (Drill and Practice) สวนใหญจะใชเสริมการสอน เมื่อครูไดสอน

บทเรียนบางอยางไปแลว และใหผูเรียนทําแบบฝกหัดจากคอมพิวเตอร เปนการวัดความเขาใจทบทวน

และชวยเพิ่มพูนความรูความชํานาญ ลักษณะแบบฝกหัดที่นิยมกันมากคือ การจับคู ชี้วา ถูก–ผิด และ

เลือกขอถูกจาก 3–5 ตัวเลือก การใชไมโครคอมพิวเตอรเพื่อฝกทักษะตางๆ จะเปนวิธีที่มีประสิทธิภาพ

ดานมาก หากโปรแกรมที่ใชมีประสิทธิภาพดี โปรแกรมในดานฝกทักษะและปฏิบัติไมไดชวยผูเรียน

เฉพาะดานความจําเพียงดานเดียว แตยังชวยผูเรียนใหรูจักคิดดวย เพราะคอมพิวเตอรมักจะเปนฝาย

ปอนคําถามใหผูเรียนเปนฝายตอบอยูเสมอ 

 3. สถานการณจําลอง (Simulation) ในบางบทเรียนการสรางภาพพจนเปนสิ่งสําคัญและเปน

ส่ิงจําเปน การทดลองทางหองปฏิบัติการในการเรียนการสอนจึงมีความสําคัญ แตในหลายๆ วิชา ไม
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สามารถทดลองใหเห็นจริงได เชน การเคลื่อนที่ของลูกปนใหญ การเดินทางของแสงและการหักเหของ

คลื่นแมเหล็กไฟฟา หรือปรากฏการณทางเคมีที่ตองใชเวลานานหลายวัน จึงปรากฏผลใหเห็น การใช

คอมพิวเตอรชวยจําลองสถานการณทําใหเขาใจบทเรียนไดงายขึ้น เชน การสอนเรื่องโปรเจคไตล คลื่น

แมเหล็กไฟฟา เราสามารถสรางสถานการณจําลองเปนรูปภาพดวยคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนเห็นจริง

และเขาใจไดงาย การจําลองสถานการณบางเรื่องชวยลดคาใชจายในเรื่องวัสดุอุปกรณทาง

หองปฏิบัติการไดมากทําใหชวยยนระยะเวลาและลดอันตรายได การจําลองสถานการณมี 3 ลักษณะ คือ 

  3.1 การจําลองสถานการณการทํางาน เชน การจําลองสถานการณการขับรถ ปญหา

หรืออุปสรรคตางๆ เพื่อใหไดโครงสรางใหมๆ ที่ดีกวาของเดิม 

  3.2 การจําลองสถานการณแบบระบบ เชน การใหออกแบบหรือจัดระบบเพื่อคนหา

ปญหาหรืออุปสรรคตางๆ เพื่อใหไดโครงสรางใหมๆ ที่ดีกวาเดิม 

  3.3 การจําลองสถานการณแบบประสบการณ เปนการใหผูเรียนไดมีประสบการณใน

การตัดสินใจบางเรื่อง ทั้งที่เปนเรื่องราวในอดีต เชน ประวัติศาสตร สมมติใหเปนผูมีบทบาทตางๆ เมื่อ

เผชิญหนากับสถานการณนั้นๆ แลวตัดสินใจอยางไร หรือเปนเรื่องที่ยังไมเกิดขึ้นจริง แตเปนการสมมติ

วา ถาเกิดเหตุการณนั้นๆ แลวจะทําอยางไร เปนตน 

 4. เกมทางการศึกษา (Educational Game) เกมการศึกษาหลายๆ เร่ือง ชวยพัฒนาความคิด

อานตางๆ ไดดี เชน เกมเติมคํา เกมการคิดแกปญหา เปนการเรียนรูจากการเลน ชวยใหนักเรียนไดรับ

ความรูและความสนุกสนานเพลิดเพลินไปพรอมๆ กัน เปาหมายหลักของเกมการศึกษาคือชวยให

ผูเรียนไดเรียนรูเปนสําคัญ สําหรับในสวนที่มีลักษณะเหมือนเกมทั่วๆ ไปคือ เร่ืองของการแขงขัน แตก็

เปนการนําเกมไปสูการเรียนนั่นเอง 

 5. การสาธิต (Demonstration) เปนวิธีการสอนที่ดีวิธีหนึ่งที่ครูผูสอนมักจะนํามาใช

โดยเฉพาะอยางยิ่งในการสอนวิชาวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร การสอนดวยวิธีนี้ครูผูสอนจะเปนผู

แสดงใหผูเรียนดู เชน แสดงขั้นตอนเกี่ยวกับทฤษฎีหรือวิธีการทางวิทยาศาสตร และคณิตศาสตร การ

สาธิตโดยคอมพิวเตอรก็มีลักษณะคลายคลึงกัน แตการใชคอมพิวเตอรนั้นนาสนใจกวาเพราะวา

คอมพิวเตอรใหทั้งเสนกราฟที่สวยงาม อีกทั้งมีสีและเสียงอีกดวย ครูสามารถนําคอมพิวเตอรมาใชเพื่อ

สาธิตเกี่ยวกับการโคจรของดาวพระเคราะหในระบบสุริยะ โครงสรางของอะตอม เปนตน  การสาธิต

ดังกลาวจึงนาสนใจ เพราะมีสีสันสวยงาม เด็กๆ  อาจทดลองดวยตนเองได แตการสาธิต ที่ดีไม

จําเปนตองเสียคาใชจายในการเขียนโปรแกรมมากมาย แตควรเปนการสาธิตที่ทําใหนักเรียนบรรลุ

วัตถุประสงคที่ตองการไดอยางมีประสิทธิภาพก็เปนการเพียงพอแลว (ผดุง อารยะวิญู. 2527 :45-46) 

 6. การทดสอบ (Testing) การใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองการทดสอบ เปนการวัดผล

สัมฤทธิ์ของผูเรียนไปดวย โดยผูทําจะตองคํานึงถึงหลักการตาง ๆ คือ การสรางขอสอบ การจัดการสอบ
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การตรวจใหคะแนน การวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ การสรางคลังขอสอบ และการจัดใหผูสอบสุม

เลือกขอสอบไดเอง 

 7. การไตถาม (Inquiry) คอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นสามารถใชในการคนหาขอเท็จจริง

ความคิดรวบยอด หรือขาวสารที่เปนประโยชน ในแบบใหขอมูลขาวสารนี้ คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะมี

แหลงเก็บขอมูลที่มีประโยชน ซึ่งสามารถแสดงไดทันที เมื่อผูเรียนตองการระบบงายๆ ที่ผูเรียนสามารถ

ทําได เพียงแตกดหมายเลข หรือใสรหัส หรือตัวยอของแหลงขอมูลนั้นๆ การใสรหัสหรือหมายเลขจะทํา

ใหคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแสดงขอมูลซึ่งจะตอบคําถามของผูเรียนตามตองการ 

 8. การแกปญหา (Problem Solving) คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทนี้เนนใหฝกการคิด การ

ตัดสินใจ โดยการกําหนดเกณฑใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑ มีการใหคะแนนแตละขอ เชน ในวิชา

วิทยาศาสตร คณิตศาสตร ผูเรียนจําเปนอยางยิ่งที่จะตองเขาใจและมีความสามารถในการแกปญหา 

 9. แบบรวมวิธีตางๆ เขาดวยกัน (Combination) คอมพิวเตอรสามารถสรางวิธีการสอนหลาย

แบบรวมกันไดตามธรรมชาติของการเรียนการสอน ซึ่งมีความตองการวิธีการสอนหลายๆ แบบความ

ตองการนี้ จะมาจากการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนรู ผูเรียนและองคประกอบหรือภารกิจตาง ๆ 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบทหนึ่ง อาจมีทั้งลักษณะที่เปนการใชเพื่อสอนเกมรวมทั้งประสบการณ

การแกปญหาดวยก็ได 
 
 2.4  ปจจัยที่ทําใหคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเอื้อประโยชนตอการเรียนรู 
 การนําระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร กอใหเกิด

สภาวะที่เอื้ออํานวยประโยชนในการเรียนรูหลายดาน (ขนิษฐา ชานนท. 2532 : 9) ดังนี้ 

 1. ดานสีสัน ระบบมัลติมีเดียชวยในการใชสีสันในบทเรียนใหมีมากขึ้น ซึ่งสีสันใน บทเรียน

ยอมดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดดีกวาสีขาว – ดํา 

 2. ดานเสียง เสียงนับเปนสิ่งเราอีกอยางหนึ่ง ที่ชวยดึงดูดความสนใจและสรางความเขาใจใน

บทเรียนมากขึ้น เสียงที่ใชในระบบมัลติมีเดียสามารถทําขึ้นตั้งแตเสียงประกอบงายๆ ไปจนถึง

เสียงเพลง หรือเสียงพูดประกอบเนื้อเร่ือง ซึ่งจะชวยเราความสนใจของผูเรียน และจะทําใหผูเรียน

เขาใจเนื้อหามากยิ่งขึ้น โดยเฉพาะเสียงดนตรี และเสียงประกอบพิเศษตางๆ 

 3. ดานตัวอักษร เปนสวนประกอบพื้นฐานสําคัญของมัลติมีเดีย ซึ่งตัวอักษรที่นําเสนอให 

ผูเรียนอานก็ตองไดรับการออกแบบเปนอยางดี ไมวาจะเปนสี ขนาดของตัวอักษร ซึ่งรวมไปถึงตัวอักษร

ในลักษณะที่สามารถเชื่อมไปสูขอมูลใหมๆ ที่เรียกวา ไฮเปอรเท็กซ หรือ ฮอทเท็กซ ซึ่งตัวอักษรเหลานี้

จะชวยเราความสนใจตอผูเรียนไดเปนอยางดี 
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 4.  ดานกราฟก ทําใหไดภาพประกอบขอความหรือการบรรยายเนื้อหา เปนวิธีการหนึ่งที่ชวย

ใหผูเรียนไดเห็นภาพพจนและขั้นตอนในการทํางานของเครื่องมือหรืออุปกรณตางๆ ไดดีข้ึน ระบบ

มัลติมีเดียชวยในการนําเสนอภาพในบทเรียนใหมีชีวิตชีวามากขึ้น โดยสามารถแสดงไดทั้งในลักษณะ

ของวาดภาพเหมือนจริง และภาพเคลื่อนไหว ประกอบเขากับบทเรียน ซึ่งกราฟกเหลานี้ยังสามารถ

เชื่อมตอไปยังขอมูลตางๆ ไดอีกดวย 

 5.  ดานความรูสึก การใชงานหรือการเรียนรูโดยผานสื่อคอมพิวเตอรในปจจุบัน เปนที่ยอมรับ

มากขึ้น โดยเฉพาะในหมูผูเรียนระดับตน ดวยอิทธิพลของการไดยิน ไดฟง หรือไดเห็นจากสื่อตาง ๆ 

ประกอบกับพัฒนาการของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สามารถทํางานรวมกับเสียงไดเปนอยางดี จึงทําให

การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความเปนกันเอง เหมือนกันพูดคุยกันระหวางผูเรียนกับเครื่อง

คอมพิวเตอร ชวยใหผูเรียนไดเกิดความรูสึกที่ดีในการเรียนรู 

 6. ดานการโตตอบ ถือไดวากุญแจแหงความสําเร็จของมัลติมีเดีย ก็คือ การออกแบบใหมีการ

โตตอบปฏิสัมพันธ ซึ่งอนุญาตใหผูเรียนเปนผูนําทางไปยังสวนใดก็ไดของโปรแกรมที่ผูเรียนเลือกซึ่งจะ

ทําใหผูใชโปรแกรมรูสึกไดถึงความเปนสวนตัว การเชื่อมตอในการปฏิสัมพันธมีทั้งเสียง ตัวอักษร 

ภาพกราฟก และวิดีโอรวมกันดวย ซึ่งการมีสวนรวมหรือมีการโตตอบกันระหวางผูเรียนกับบทเรียนจะ

ชวยใหผูเรียนไมเบื่อ และยังเปนการชวยใหเกิดทักษะความรูความจําใหดียิ่งขึ้น ระบบมัลติมีเดยีจะชวย

ใหรูปแบบของการโตตอบกันระหวางผูเรียนกับบทเรียนมีความนาสนใจมากยิ่งขึ้น 

 7. ดานกระตุนความรู อยากเห็น เนื ่องดวยความแปลกใหมของคอมพิวเตอร และ

ความสามารถในการสรางภาพสีและเสียงที่เราความสนใจของผูเรียน ทําใหผูเรียนมีความอยากรูอยาก

เห็นมากยิ่งขึ้น 
  2.5  ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  โปรแกรมบทเรียนแบบศึกษาเนื้อหาทั้งที่เปนโปรแกรมสําเร็จรูปที่มีจําหนายทั่วไปและ

โปรแกรมที่ครู อาจารยเปนผูพัฒนาขึ้นเอง จะมีคุณภาพนาเชื่อถือหรือไมนั้นขึ้นอยูกับองคประกอบ

หลายประการ แตองคประกอบที่สําคัญอีกประการหนึ่ง คือ การออกแบบบทเรียนผูวิจัยหลายทานได

อางถึงสาเหตุที่ทําใหผลของการใชบทเรียนไมเกิดคุณคาทางการเรียนเทาที่ควร เนื่องจากการออกแบบ

บทเรียนนั้นไมเหมาะสม (Alessi and Trollip. : 1991 : 5) แนวคิดของนักการศึกษาและผูเกี่ยวของกับ

การออกแบบบทเรียนในประเด็นที่สําคัญๆ พอสรุปได 2 ประเด็น คือ 

 1. บทนําของบทเรียนและการนําเสนอเนื้อหา  สวนประกอบของบทนําในบทเรียนควร

ประกอบดวยชื่อเร่ือง บอกจุดประสงคเชิงพฤติกรรม คําแนะนํา กระตุนผูเรียนเพื่อทบทวนความรูเดิม

และทดสอบกอนเรียน สวนประกอบเหลานี้ควรออกแบบใหการนําเสนอบนจอภาพคอมพิวเตอร

สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียน โดยการใชภาพประกอบตัวอักษร การเคลื่อนไหว การเนน
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ขอความดวยแถบสวาง การใชเสียงประกอบ และอื่นๆ ที่เราความสนใจของผูเรียน แตควรพยายาม

ไมใหเกิดผลในทางลบตอผูเรียนโดยเฉพาะอยางยิ่งการทดสอบกอนเรียนซึ่งเปนการตรวจสอบความ

พรอมของผูเรียน และใชทดสอบความตองการบางอยางของผูออกแบบ ควรแยกสวนออกจากบทเรียน

และเนนเฉพาะเนื้อหาที่จําเปนกอนเริ่มเรียนหรือเนื้อหาที่เปนความรูพื้นฐานที่สําคัญของเนื้อหาที่จะเรียน 

 2. ลําดับเนื้อหาในบทเรียนการออกแบบทิศทางการกําหนดเนื้อหาเปนขั้นตอนหนึ่งสาํคญัเพือ่

สนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน โดยทั่วไปนักการศึกษาและผูที่เกี่ยวของในการพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรไดแบงการออกแบบการเสนอเนื้อหาของบทเรียนไว 2 แบบ คือ แบบเชิงเสน (Linear) 

และแบบแตกกิ่ง (Branching)  

 นอกจากนี้ ในสวนการประเมินผลและการปรับปรุงประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย มีเหตุผลสําคัญ 2 ประการ คือ เพื่อตรวจสอบขอบกพรองของบทเรียนและการทํางานของ

โปรแกรม และเพื่อประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 ในการประเมินหาประสิทธิภาพเพื่อการปรับปรุงแกไขโปรแกรมบทเรียน กอนที่จะนําไปใชงาน

กับกลุมเปาหมาย ซึ่งเมอรริลล (Merrill. 1992 : 121-128) ไดใหแนวคิดในการประเมินประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอร ซึ่งมีเกณฑ 2 ประการ ดังนี้ 

 1. เกณฑในดานการสอน ควรพิจารณาถึงความเหมาะสมของจุดประสงคของบทเรียน

คอมพิวเตอร ผลสัมฤทธิ์ของผู เ รียนที่ใชโปรแกรมบทเรียน พิจารณาวาการออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสงเสริมใหผูเรียนบรรลุจุดประสงคหรือไม และประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรที่ใช

เหมาะสมกับผลลัพธทางการเรียนที่ตองการหรือไม นอกจากนั้น ควรจะพิจารณาถึงความเหมาะสม

ของการใชยุทธวิธีการสอน 

 2.  เกณฑในการนําเสนอ ควรจะแยกพิจารณาออกเปน 4 สวน ดังนี้ 

  2.1 รูปแบบบนจอภาพ ควรพิจารณาขีดความสามารถในการนําเสนอเนื้อหาซึ่ง

ประกอบดวยตัวอักษรและกราฟก ควรพิจารณาขอความที่แสดงบนจอภาพ วามีความถูกตองในดาน

ตาง ๆ หรือไม เชน หลักไวยกรณ การเวนวรรค การตัดคํา และควรใหผูเรียนอานไดโดยงาย 

  2.2 การชี้นํา (Navigation) การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร ควรพิจารณาถึงวิธีการ

ควบคุมการนําเสนอเนื้อหากรอบของเนื้อหาใหม หลังจากผูเรียนไดเรียนเนื้อหาในกรอบเดิมแลว

โดยทั่วไปควรใหผูเรียนควบคุมการนําเสนอเนื้อหาในแตละกรอบแทนการควบคุมของคอมพิวเตอร

อาจจะกําหนดปุมแปนพิมพที่เหมาะสม เพื่อใหผูเรียนใชกดเพื่อแสดงกรอบของเนื้อหาใหม ควร

หลีกเลี่ยงการเนนจุดสนใจมากกวาหนึ่งแหงในเวลาเดียวกันบนจอภาพ ควรใหผูเรียนสามารถควบคุม

การแสดงยอนกลับของกรอบเนื้อหาเดิมไดในบางโอกาส 
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  2.3 ความงายในการใชงาน ควรพิจารณาความสะดวกสําหรับผูเรียนที่ตองการคนหา

เนื้อหาที่สนใจ การบอกตําแหนงของการเรียนในบทเรียนที่กําลังใชงาน และควรบอกถึงวิธีการที่ผูเรียน

จะกระโดดขามไปยังจุดตางๆ ในบทเรียนไดโดยสะดวก โดยทั่วไปโปรแกรมบทเรียนควรมีเมนูใหผูเรียน

เลือกตลอดจนมีเมนูยอยตามความจําเปน ควรมีรายการเมนูแสดงเพื่อใหผูเรียนเลือกไดโดยสะดวกซึ่ง

อาจจะกําหนดใหเลื่อนแถบสวางไปตามเมนู หรือกําหนดปุมเฉพาะบนแปนพิมพสําหรับการเลือกของ

ผูเรียน นอกจากนั้นควรมีระบบใหความชวยเหลืออ่ืนๆ ที่อํานวยความสะดวกแกผูเรียน 

  2.4 การปฏิสัมพันธ (Interaction) เกณฑที่สําคัญประการหนึ่งในการประเมินบทเรียน

คอมพิวเตอร คือ การมีปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนคอมพิวเตอรกับผูเรียน โดยทั่วไปบทเรียน

คอมพิวเตอรควรจะไดรับการออกแบบเพื่อใหโอกาสผูเรียนไดมีโอกาสโตตอบอยางมากพอและอยาง

เหมาะสม และใหผลยอนกลับทั้งทางบวกและทางลบ พรอมทั้งใหแสดงขอความในลักษณะการแนะนํา

เมื่อผูเรียนตอบไมถูกตอง 

 สรุปวา การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ควรจะมีการวางแผนการดําเนินงาน ที่ดีมีการ

ตรวจสอบและประเมินผลทุกขั้นตอนของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ิมจากการประเมิน

จุดประสงคความถูกตองของเนื้อหา การออกแบบและยุทธวิธีการนําเสนอ รวมถึงการออกแบบบทเรยีน

และการออกแบบหนาจอภาพ ตลอดจนการประเมินผลการใชงาน เพื่อใหบทเรียนมีประสิทธิภาพ

สามารถนํามาใชไดจริง 
           2.6  งานวิจัยที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ไดมีการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทั้งในประเทศและ

งานวิจัยตางประเทศ ดังนี้ 

            ปริตร แกวสวาง (2540) ไดทําการพัฒนาหนังสือเรียนเลมเล็กเชิงวรรณกรรมไปสูระบบมัลติมีเดีย

บนซีดีรอม ในวิชากลุมสรางเสริมประสบการณชีวิต โดยกลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 

4 จํานวน 30 คน จากการศึกษาพบวากลุมตัวอยางที่เรียนจากหนังสือเรียนเลมเล็กเชิงวรรณกรรม

ระบบมัลติมีเดียบนซีดีรอม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรอยละ 96.53 และมีคะแนนเฉลี่ยหลงัการเรยีนสงู

กวาคะแนนเฉลี่ยกอนการเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 จิรวรรณ  สุวรรณเนตร  (2543 : 52-55) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง

จังหวัดสมุทรสงคราม เพื่อใชสอนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่ 1  โดยจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาและหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่ 1

โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส อําเภอเมือง จังหวัดสมุทรสงคราม จํานวน 48 คน  ไดมาจากการ

สุมอยางงาย ผลการศึกษาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง จังหวัดสมุทรสงคราม สําหรับ

สอนระดับมัธยมศึกษาปที่ 1 มีประสิทธิภาพ 94.33-92.00 เปนไปตามเกณฑที่ต้ังไว คือ 85/85 
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 ศศิธร  ฤดีศิริศักดิ์ (2544 : บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการ

ถายภาพบุคคล โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ตามเกณฑ 90/90 กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 3 สาขาโปรแกรมวิชานิเทศ

ศาสตร (วิทยุ-โทรทัศน) และโปรแกรมวิชานิเทศศาสตร (การประชาสัมพันธ) สถาบันราชภัฏรําไพพรรณี 

จันทบุรี จํานวน 30 คน กลุมตัวอยางไดมาจากการสุมอยางงาย ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ืองการถายภาพบุคคล มีประสิทธิภาพ 90.16/90.95 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 

 นวลสกุล พวงบุบผา (2545 : บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการ

จําแนกคําในภาษาไทย วิชาภาษาไทย โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ตามเกณฑ 85/85 กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนวัดเขมาภิตาราม

จังหวัดนนทบุรี จํานวน 48 คน ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน ผลการวิจัยพบวาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการจําแนกคําในภาษาไทย วิชาภาษาไทยมีประสิทธิภาพ 91.22-88.33 

ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 

 คลาสเซ็น (Klassen. 1990 : 281 – A) ไดศึกษาผลการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการเพิ่ม

ทักษะทางภาษาอังกฤษของนักเรียนในการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของมหาวิทยาลัยแหงฮองกงผล

การศึกษาพบวา นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น มีทักษะในดานการฟงสูงขึ้น และมีเจตคติที่ดี

ตอการเรียนวิชาภาษาอังกฤษดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะเห็นวาคอมพิวเตอร

ในระบบมัลติมีเดียนั้นเขามามีบทบาทสําคัญในทุกวงการ โดยเฉพาะปจจุบันการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการรวมหรือประยุกตเอาความสามารถของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใช 

ซึ่งเปนการเพิ่มศักยภาพใหกับบทเรียน ในดานการเรียนรูประกอบกับมีการพัฒนาระบบชวยสราง

บทเรียนขึ้น ทําใหการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรในระบบมัลติมีเดียมีความสะดวกสบายและงาย

ยิ่งขึ้น จากงานวิจัยในดานการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นลวนแตใหประโยชนแกผูเรียน

ไมวาจะเปนดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งมีระดับสูงขึ้นหรือดานการประหยัดเวลา เนื่องจากการ

พัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น มีลําดับข้ันของการพัฒนาอยางเปนระบบ โดยเริ่มต้ังแตข้ันออกแบบ

(Instructional Design) ขั้นการพัฒนา (Instructional Development) และขั้นการทดลองใช

(Instructional Implementation) ดังนั้น คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงมีความนาสนใจในการนํามาพัฒนา

ในเนื้อหาวิชาตาง ๆ เปนอยางยิ่ง 
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3.  เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง 
3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

มีนักวิชาการหลายทานไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไว ดังนี้ 

 สมบัติ  สุวรรณพิทักษ (2524 : 6) กลาววา การเรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการเรียนรูดวย

ตนเองเปนหลัก ไดรับการชวยเหลือและการสนับสนุนจากผูอ่ืน เชน เพื่อ ครู และผูรู เทาที่จําเปน การ

เรียนรูดวยตนเองประกอบดวยองคประกอบสําคัญ ดังนี้ 

1. การวิเคราะหและการกําหนดความตองการของตนเอง 
2. การกําหนดจุดมุงหมายในการเรียน 

3. การหาแหลงวิทยาการทั้งที่เปนวัสดุและบุคคล 

4. การเลือกวิธีการเรียนและกิจกรรมการเรียน 

5. การกําหนดวิธีประเมินผลการเรียน 

 สมบูรณ ศาลายาชีวิน (2526 : 26) ไดใหคํานิยามของการเรียนรูดวยตนเอง คือการขวนขวาย

และศึกษาตอดวยตนเองโดยไมมีผูใดมาบังคับ เปนการเรียนที่เกิดจากใจชอบ ใจรักเพื่อความพึงพอใจ

ที่เกิดจากกิจกรรมการเรียน เกิดจากแรงจูงใจภายในของบุคคล 

 ทัฟ (Tough. 1979 : 114) ไดใหคําจํากัดความของการเรียนรูดวยตนเองอยางกวางๆ วาเปน

การเรียนรูโดยเจตนาจงใจที่จะใหไดรับความรูหรือทักษะอยางหนึ่งอยางใดตามที่ตนเองตองการ 

 กริฟฟน (Griffin. 1983 : 153)  กลาววา การเรียนรูดวยตนเองเปนการจัดประสบการณการ

เรียนรูเปนการเฉพาะของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง โดยมีเปาหมายไปสูการพัฒนาทักษะการเรียนรูของ

ตนเอง  เกิดขึ้นโดยความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการและประเมินผลการเรียนรู ทั้งในฐานะที่เปน

เอกัตบุคคล และในฐานะที่เปนสมาชิกของกลุมที่มีการรวมมือกัน 

 บรูคฟลด (Brookfield. 1984 : 59-71) ไดใหความหมายวา การเรียนรูดวยตนเอง หมายถึง

การเปนตัวของตัวเอง ควบคุมการเรียนรูของตนเอง มีความเปนอิสระโดยอาศัยความชวยเหลือจาก

แหลงภายนอกนอยที่สุด 

 สรุปวา การเรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการ ซึ่งผูเรียนแตละคนมีความคิดริเร่ิมดวยตนเอง

โดยผูเรียนวิเคราะหความตองการที่จะเรียนรูของตนเอง กําหนดเปาหมายในการเรียนรู แยกแยะ แจก

แจงขอมูลในการเรียนรู มีความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการ และประเมินผลการเรียนรูไดดวยตนเอง 
3.2 ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 

 จากการเปลี่ยนแปลงของวิทยาการแขนงตางๆ การจัดการศึกษา จึงจําเปนตองมุงเสริมสราง

ใหผูเรียน มีความรู ความสามารถ ในการแสวงหาขาวสารขอมูลตางๆ ที่ทันตอเหตุการณ จึงจําเปนตอง
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มีการฝกใหผูเรียนมีนิสัยรักการเรียนรู รูจักหาความรูดวยตนเองเพื่อเปนพื้นฐานสําหรับการศึกษาของ

ตนเองในระดับสูงขึ้น 

 โนลส (Knowles. 1975 : 15-17)  กลาวถึงความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง ดังนี้ 

 1. คนที่เรียนรูดวยการริเร่ิมของตนเองจะเรียนไดมากกวาและดีกวา คนที่เปนเพียงผูรับรูหรือ

รอใหครูถายทอดวิชาความรูใหเทานั้น คนที่เรียนรูดวยตนเองจะเรียนอยางตั้งใจ มีจุดมุงหมายและมี

แรงจูงใจในการเรียน สามารถใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวาและยาวนานกวาบุคคลที่รอรับคํา

สอนแตอยางเดียว 

 2. การเรียนรูดวยตนเองสอดคลองกับพัฒนาการทางจิตวิทยา และกระบวนการทางธรรมชาติ

มากกวา คือ เมื่อตอนเล็ก ๆ เปนธรรมชาติที่ตองพึ่งพาผูอ่ืน ตองการผูปกครองปกปองเลี้ยงดูและ

ตัดสินใจแทน เมื่อเติบโตมีพัฒนาการขึ้นก็คอย ๆ พัฒนาตนเองไปสูความเปนอิสระไมตองพึ่งพา

ผูปกครอง ครู และผูอ่ืน การพัฒนาเปนไปในสภาพที่เพิ่มความเปนตัวของตัวเองและชี้นําตนเองไดมากขึ้น 

 3. พัฒนาการใหม ๆ ทางการศึกษา มีหลักสูตรใหม หองเรียนแบบเปด ศูนยบริการทาง

วิชาการ การศึกษาอยางอิสระ โปรแกรมการเรียนที่จัดแกบุคคลภายนอก มหาวิทยาลัยเปดและอื่นๆ 

อีกรูปแบบของการศึกษาเหลานี้ลวนผลักภาระความรับผิดชอบไปที่ผูเรียนใหเปนผูเรียนดวยตนเอง 

 4. การเรียนรูดวยตนเอง เปนความอยูรอดของชีวิตในฐานที่เปนบุคคลและเผาพันธุมนุษย 

เนื่องจากโลกในปจจุบันเปนโลกใหมที่แปลกไปกวาเดิม มีความเปลี่ยนแปลงใหม ๆ เกิดขึ้นเสมอ และ

ขอเท็จจริงนี้เปนเหตุผลไปสูความจําเปนทางการศึกษาและการเรียนรู การเรียนรูดวยตนเอง จึงเปน

กระบวนการตอเนื่องตลอดชีวิต 

 ทัฟ (Tough. 1979 : 116-117) กลาวถึงการเรียนรูดวยตนเองวา กิจกรรมการเรียนรูหรือ

โครงการที่ผูเรียนเกี่ยวของมาจากการวางแผนดวยตนเอง กิจกรรมการเรียนดังกลาวเปนแรงผลักดันที่

ทําใหเกิดความสนใจเกี่ยวกับการเปนตัวของตัวเองและนําตนเองในการเรียนรู 

 สรุปวา การเรียนรูดวยตนเองถือเปนการเรียนรูที่เปนกระบวนการเรียนรูตลอดชีวิต เปนการ

เรียนรูที่ยอมรับสภาพความแตกตางของบุคคล สนองความตองการและความสนใจของผูเรียน ยอมรับ

ในศักยภาพของผูเรียนวา ผูเรียนทุกคนมีความสามารถที่จะเรียนรูส่ิงตางๆ ไดดวยตนเอง เพื่อที่จะ

สามารถดํารงชีวิตอยูในสังคมที่มีความเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาไดอยางมีความสุข 
   3.3 ขั้นตอนของการเรียนรูดวยตนเอง 

ทัฟ (Tough. 1979 : 95-96) ไดกลาวถึงขั้นตอนการเรียนรูดวยตนเองไวดังนี้ 

 1. ในการตัดสินใจวา ในกระบวนการเรียนรูนั้นอะไรเปนความรู และทักษะที่จะเรียนรูผูเรียน

อาจจะมองหาขอผิดพลาดและจุดออนของความรูที่มีอยูในปจจุบัน โดยพิจารณาทั้งทางดานทักษะและ

รูปแบบการเรียนรูในปจจุบัน 
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 2. การตัดสินใจวาจะเรียนรูกิจกรรมเฉพาะอยางไร วิธีการ แหลงวิชาการ หรืออุปกรณที่ใช

ประกอบการเรียนมีอะไรบาง ในขอนี้ผูเรียนควรศึกษาวาตนเองมีความตองการเฉพาะในเรื่องอะไร 

เกณฑที่ใชเลือกแหลงวิทยาการการเรียนรูเฉพาะอยาง การรวบรวมความรู ขอเท็จจริง ขอไดเปรียบ 

เสียเปรียบ วิธีเรียน ระดับความเหมาะสมกับแหลงวิทยาการหรือกิจกรรมเฉพาะดาน ผูเรียนอาจศึกษา

จากหนังสือหรือบทความในหองสมุดหรือรานขายหนังสือ กอนการเลือกสิ่งที่เหมาะสมที่สุดในกรณีที่

เปนแหลงวิทยาการหรือบุคคล อาจตัดสินใจเลือกแหลงใดหรือบุคคลประเภทใดที่จะใหเนื้อหาที่

ตองการไดและพยายามหาบุคคลเหลานั้น ซึ่งเลือกสรรแลววาเหมาะสมที่สุด 

 3. ตัดสินใจวาจะเรียนที่ใด ผูเรียนอาจเลือกบริเวณที่เงียบสงบ สะดวกสบายและไมมีผูใดมา

รบกวนหรืออาจจะตองการสถานที่ซึ่งมีอุปกรณอํานวยความสะดวกหรือแหลงวิทยาการที่ใชไดสะดวก 

 4.  วางเปาหมาย หรือกําหนดระยะเวลาการทํางานที่แนนอน 

 5.  ตัดสินใจวาจะเริ่มเรียนเรื่องใด เมื่อใด 

 6.  ตัดสินใจวาชวงเวลาใด เนื้อหาจะกาวไปเทาใด 

 7.  พยายามหามูลเหตุ ที่เปนอุปสรรคที่จะทําใหการเรียนรูไมประสบความสําเร็จ หรือหา 

ข้ันตอนสวนที่ทําใหกระบวนการเรียนรูในปจจุบันไมมีประสิทธิภาพ 

 8.  การหาเวลาสําหรับการเรียนรู ข้ันตอนนี้จะเกี่ยวของกับการลดเวลา หรือจัดเวลาให

เหมาะสมกับการทํางานกิจกรรมในครอบครัวหรือการพักผอน โดยอาจขอรองไมใหบุคคลอื่นมา 

รบกวนในเวลาที่กําลังศึกษา หรือขอรองใหผูอ่ืนมาทํางานแทนเปนครั้งคราว 

 9.  คํานวณระดับความรูและทักษะ หรือความกาวหนาของตนในดานความรู หรือทักษะ 

ที่ตองการ 

 10. การศึกษาจากแหลงวิทยาการที่เหมาะสม หรืออุปกรณที่เหมาะสมในขั้นตอนนี้ผูเรียน

อาจหาเวลาวางไปศึกษาคนควาในที่ตาง ๆ หรือพยายามหาหนังสือที่เหมาะสมในหองสมุดตลอดจน

การเขาพบบุคคลสําคัญที่เอื้อตอการเรียน 

 11.  การสะสมหรือหาเงินที่จะเปนสําหรับประโยชนในการหาแหลงวิทยาการ การซื้อหนังสือ

การเชาอุปกรณบางอยาง ตลอดจนคาใชจายในการศึกษา 

        12. เตรียมสถานที่หรือดัดแปลงหองเรียนที่เหมาะสมสําหรับการเรียน โดยคํานึงถึงระดับ

อุณหภูมิที่เหมาะสม อากาศถายเทไดดีและแสงสวางเพียงพอ 

13. เพิ่มข้ันตอนที่จะเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู ผูเรียนอาจหาวิธีเพิ่มแรงจูงใจเพือ่ทีจ่ะเพิม่

ความกาวหนาในการเรียนหรือเพิ่มความพึงพอใจ พยายามเนนความสําคัญของการเรียนซึ่งสามารถ

ทําได ดังนี้ 
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  1.  หาสาเหตุของการขาดแรงจูงใจ 

  2.  พยายามเพิ่มความสุขและความยินดีในการเรียนรูหรือเพิ่มความสนใจในกิจกรรม

การเรียนรู 

  3.  จัดการกับการขาดความเชื่อมั่นในความสามารถของตนเองที่จะเรียนรู หรือจัดการ

กับความสงสัยในความสําเร็จของโครงการที่จะเรียนรู 

  4.  การเอาชนะความรูสึกผิดหวังทอแท ที่มีสาเหตุมาจากความยากลําบากตางๆ  

  5.  บอกกลาวผูอ่ืนถึงความสําเร็จของตน 

 การวางแผนการเรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการวิจัยอยางเปนระบบ ซึ่งผูเรียนเปนผู

จัดระบบการเรียนของตนเอง ดวยการจัดการดานเวลาที่ใชในการศึกษาเพื่อบรรลุเปาหมายที่ตองการ

และเพิ่มประสิทธิภาพของการเรียน ดวยการเตรียมความพรอมใหกับตนเองในดานตางๆรูจักวิธีที่จะ

เรียนดวยตนเองที่บาน และรูจักใชประโยชนจากแหลงวิทยาการตางๆ เพื่อใชในการศึกษาคนควาตอไป 
3.4 งานวิจัยที่เกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง 

 สิริรัตน  สัมพันธยุทธ (2540 : 96-97) ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเองของ

นักศึกษาในระบบการศึกษาทางไกล มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมธิราช เครื่องมือที่ใชคือแบบทดสอบ    

ซึ่งดัดแปลงมาจากแบบวัดความพรอมในการเรียนรูดวยตนเอง ของกูกลิเอลมิโน ผลการวิจัยพบวา

ลักษณะการเรียนรูดวยตนเองโดยภาพรวมอยูในระดับสูง มีคาเฉลี่ยอยูในองคประกอบ เรียงลําดับจาก

มากไปหานอย คือ การเปดใจรับโอกาสที่จะเรียน มีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเองมีความรัก 

ที่จะเรียน และมองอนาคตในแงดี องคประกอบมีคาเฉลี่ยระดับกลาง มี 4 องคประกอบคือ มีความคิด

สรางสรรค มีทักษะที่จําเปนในการเรียนและการแกปญหา มีความคิดริเร่ิมและมีอิสระในการเรียนและ

เชื่อมั่นวาตนเองเปนผูเรียนที่ดีได 

 เสงี่ยมจิต เรืองมณีชัชวาล (2543 : 82-83) ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเองของ

นักศึกษาผูใหญสายสามัญวิธีการเรียนทางไกลระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย เครื่องมือที่ใชคือ

แบบทดสอบ ซึ่งดัดแปลงมาจากแบบวัดความพรอมในการเรียนรูดวยตนเองของกูกลิเอลนิโม

ผลการวิจัยพบวาลักษณะการเรียนรูดวยตนเองมีคาเฉลี่ยอยูในระดับสูง 5 องคประกอบ คือการเปดใจ

รับโอกาสที่จะเรียนมองอนาคตในแงดี มีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเองมีความรักที่จะเรียน

และมีทักษะที่จํา เปนในการเรียนและการแกปญหา  องคประกอบที่มีคา เฉลี่ยระดับกลาง                    

มี 3 องคประกอบ คือ เชื่อมั่นวาตนเองเปนผูเรียนที่ดีได มีความคิดสรางสรรค และมีความคิดริเร่ิมและ

มีอิสระในการเรียน 

  แกด (Gad. 1986 : 1993 – A) ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเอง ในฐานะที่เปน

องคประกอบของการฝกอบรมในอนาคต  กลุมตัวอยางเปนลูกจาง 132 คน  จากหนวยงานตางๆ  
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ผลการวิจัยไมมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญในดานความพรอมในการเรียนรูดวยการนําตนเองของ

ลูกจางแผนกตาง ๆ บรรยากาศขององคกรไมเกี่ยวของกับความพรอมของลูกจางแตตัวแปรบางตัว เชน 

ระดับการศึกษา ระดับอาวุโส มีผลกระทบโดยตรงตอความพรอม ขอสรุปที่สําคัญคือ การเรียนรูดวย

การนําตนเอง จะเปนตัวแปรที่สําคัญในการฝกอบรมในอนาคต 

 เกรย (Grey. 1986 : 1218 – A) ไดศึกษาความสัมพันธของคะแนนความพรอมในการเรียนรู

ดวยการนําตนเองของผูจัดการบริษัทที่ดําเนินกิจการโทรศัพทในฮองกง กับระดับของการจัดการอัตรา

การปฏิบัติงานในดานการจัดการ และความสามารถในการรับรูปญหาการสรางสรรค และระดับของ

การเปลี่ยนแปลงตามสภาพลักษณะงานที่ควรจะเปน ผลการวิจัยพบวามีความสัมพันธระหวางคะแนน

ความพรอมในการเรียนรูดวยการนําตนเองกับการจัดการในดานตางๆ แตไมมีความสัมพันธกับเพศ

อายุ และเชื้อชาติ 

 สรุปวา ผูเรียนที่เรียนรูดวยตนเองนั้น จะมีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเองมีความรัก

สนใจที่จะเรียน และมีทักษะความสามารถที่จําเปนในการเรียนและการแกปญหาที่เกิดขึ้นเปนคนที่มี

ความเพียรพยายาม และมีความตั้งใจจริงในการเรียนรู การเรียนรูดวยตนเองจะชวยใหผูเรียนมี

ความคิดที่เปนอิสระและสามารถใชประโยชนจากการเรียนรูนั้นไดอยางแทจริง 

 

4.  เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนรายบุคคล 
 4.1  ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล 
 จากงานวิจัยไดมีนักวิชาการ ใหความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล ไวหลาย

แนวความคิด ดังนี้ 

 เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528 : 3) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคลหรือการ

เรียนดวยตนเองไววา เปนการจัดการศึกษาที่ผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเอง และกาวไป

ตามความสามารถ ความสนใจและความพรอม โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนใหผูเรียนไดเรียน

อยางอิสระ 

 เพ็ญสุข  ภูตระกูล (2528 : 17) ใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองวาเปนกิจกรรมการ

เรียนการสอน ซึ่งจัดขึ้นโดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนรูตลอดจน

วิธีการบรรลุถึงจุดประสงคดวยตนเอง กิจกรรมที่จัดขึ้นมุงใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรค ครูจะเปน

เพียงผูแนะนํา และจัดเตรียมอุปกรณตลอดจนสถานที่ที่ใหศึกษาคนควาการที่นักเรียนไดเรียนและ

ทํางานที่ใจรักกอใหเกิดแรงกระตุนในการเรียน นักเรียนจะคอยๆ พัฒนาปรับปรุงแกไขตนเองสามารถ

ศึกษาคนควาและเรียนดวยตนเอง 
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 สมคิด  อิสรวัฒน (2541 : 35 - 38) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง  เปนวิธีการ

ไขวควาความรูอยางหนึ่ง ที่ทําใหผูเรียนสามารถดํารงชีพอยูในสังคมไดอยางมีคุณภาพ การเรียนรูดวย

ตนเองจะทําใหผูเรียนเปนบุคคลซึ่งมีความกระหายใครรูทําใหบุคคลสามารถเรียนรูเร่ืองตางๆ ซึ่งมีอยู

ได และจะดําเนินการศึกษาอยางตอเนื่องโดยไมตองมีใครมาบอก ตนเองจะเปนผูคิดริเร่ิม วางแผน

การศึกษาไปจนจบกระบวนการเรียนรูดวยตนเองจึงเปนเครื่องมือที่สําคัญสําหรับบุคคลในการเรียนรู

ตลอดชีวิต การเรียนรูดวยตนเองจึงเปนการเรียนที่เกิดจากความสมัครใจของตนมิใชการบังคับ 

 วิไล องคธนะสุข (2543 : 80) ไดใหความหมายของการเรียนดวยตนเองวาเปนรูปแบบหนึ่งของ

การเรียนการสอน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนหรือเรียนตามความสามารถความสนใจของ

ตนเอง โดยคํานึงถึงหลักของความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งไดแก ความแตกตางในดานความสามารถ

ทางสติปญญา ความตองการ ความสนใจดานรางกาย อารมณ และสังคมโดยการเรียนรูดวยตนเองเปน

การประยุกตรวมกันระหวางเทคนิคและสื่อการสอน ใหสอดคลองความแตกตางระหวางบุคคล 

 กาเย (Gagne. 1974) ไดนิยามการเรียนรูไววา เปนการเปลี่ยนแปลงสมรรถภาพ (Capability) 

หรือความสามารถของมนุษยซึ่งสามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมบางประการที่แสดงออกการ

เปลี่ยนแปลงนี้เกิดจากการที่มนุษยไดรับประสบการณจากสภาพการเรียนรูในระยะเวลาหนึ่ง 

 โนลส (Knowles. 1975) ใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองวา การเรียนรูดวยตนเอง

(Self Direct Learning) เปนกระบวนการซึ่งผูเรียนแตละคน มีความคิดริเร่ิมดวยตนเอง (โดยอาศัย

ความชวยเหลือจากผูอ่ืนหรือไมตองการก็ได) ผูเรียนจะทําการวิเคราะหความตองการที่จะเรยีนรูของตน

กําหนดเปาหมายในการเรียนรู แยกแยะ แจกแจง แหลงขอมูลในการเรียนรู ทั้งที่เปนคนและอุปกรณ

คัดเลือกวิธีการเรียนรูที่เหมาะสมและประเมินผลการเรียนรูนั้น 

 สรุปวา การเรียนการสอนรายบุคคลนั้น เปนกระบวนการที่มีความสําคัญในการจัดการศึกษา

ผูเรียนสามารถเปนผูคิดริเร่ิมวางแผนการศึกษา และดําเนินการศึกษาตามความสนใจตามวุฒิภาวะ

ของตนอยางตอเนื่อง โดยการนําเอาเทคโนโลยีทางการศึกษามาเปนแนวทางในการจัดการศึกษา เพื่อ

ชวยใหการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงคสนับสนุนการเรียนรูตามความแตกตางระหวางบุคคลได

อยางมีประสิทธิภาพ 
4.2 ทฤษฎีการเรียนการสอนรายบุคคล 

 การจัดการเรียนการสอนรายบุคคล มุงสอนผู เ รียนตามความแตกตางโดยคํานึงถึง

ความสามารถ ความสนใจ ความพรอมและความถนัด ทฤษฎีที่นํามาใชในการจัดการเรียนการสอน

รายบุคคล คือทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล ไดแก (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2525 : 2-3)  

1. ความแตกตางในดานความสามารถ (ability difference) 

2. ความแตกตางในดานความสติปญญา (intelligent difference) 
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3. ความแตกตางในดานความตองการ (need difference) 

4. ความแตกตางในดานความสนใจ (interest difference) 

5. ความแตกตางในดานรางกาย (physical difference) 

6. ความแตกตางในดานอารมณ (emotional difference) 

7. ความแตกตางในดานสังคม (social difference) 

 
วัตถุประสงคของการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 

 การเรียนการสอนรายบุคคล ยึดหลักปรัชญาทางการศึกษาและอาศัยพื้นฐานทฤษฎีจิตวิทยา

พัฒนาการและจิตวิทยาการเรียนรู วัตถุประสงคในการจัดการเรียนการสอนรายบุคคลจึงมุงเนนในดาน

ตางๆ ดังนี้ (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528 : 9-12)  

 1.  การเรียนการสอนรายบุคคล มุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู รูจักแกปญหา

และตัดสินใจเอง การเรียนการสอนรายบุคคลสอดคลองและสงเสริมการศึกษาตลอดชีวิตและการศึกษา

นอกโรงเรียน ครูและผูเรียนเชื่อวา การศึกษาไมใชมีหรือส้ินสุดอยูเพียงในโรงเรียนเทานั้นการเรียนการสอน

รายบุคคลสนับสนุนใหผูเรียนรูจักแสวงหาและเรียนรูในสิ่งที่เปนประโยชนตอสังคมและตัวเอง ใหรูจัก

แกปญหา รูจักตัดสินใจ มีความรับผิดชอบและพัฒนาความคิดในทางสรางสรรคมากกวาทําลาย 

 2. การเรียนการสอนรายบุคคลสนองความแตกตางของผูเรียนใหไดเรียนบรรลุผลกับทุกคน

การเรียนการสอนรายบุคคลสนับสนุนความจริงที่วา คนยอมมีความแตกตางกันทุกคน ไมวาจะเปน

ดานบุคลิกภาพ สติปญญา หรือความสนใจ โดยเฉพาะความแตกตางที่มีผลตอการเรียนรูที่สําคัญ      

4 ประการ คือ 

  2.1  ความแตกตางในเรื่องอัตราเร็วของการเรียนรู (rate of learning) ผูเรียนแตละคน

จะใชเวลาในการเรียนรูและทําความเขาใจในสิ่งเดียวกัน ในเวลาที่แตกตางกัน 

  2.2  ความแตกตางในเรื่องความสามารถ (ability) เชน ความฉลาด ไหวพริบความสามารถ

ในแงของความสําเร็จ ความสามารถพิเศษตาง ๆ 

2.3 ความแตกตางกันในเรื่องความสนใจแตกตางกัน (style of learning) ผูเรียน

เรียนรูในทางที่แตกตางกัน และมีวิธีการเรียนที่แตกตางกันดวย 

2.4 ความแตกตางกันในเรื่องความสนใจและสิ่งที่ชอบ (interests and preference)

เมื่อผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกันในหลายดานเชนนี้ ครูจึงตองจัดบทเรียนและอุปกรณการเรียน

ในระดับและลักษณะตาง ๆ ใหผูเรียนไดเลือกดวยตนเอง (self-selection) เพื่อสนองความแตกตาง

ดังกลาว 
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 3.  การเรียนการสอนรายบุคคล เนนเสรีภาพในการเรียนรู เชื่อวาถาผูเรียนไดเรียน ดวยความ

อยากเรียนดวยความกระตือรือรนที่ไดเกิดขึ้นเอง ผูเรียนจะเกิดแรงจูงใจและการกระตุนพัฒนาการ

เรียนรู โดยที่ครูไมจําเปนตองทําโทษหรือใหรางวัล และผูเรียนก็จะรูจักตนเอง มีความมั่นใจในการกาว

ไปขางหนาตามความพรอมและขีดความสามารถ (self-pacing) 

 4. การเรียนการสอนรายบุคคล ข้ึนอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูนั้นใหแก

ผูเรียน การเรียนการสอนรายบุคคลเชื่อวาการเรียนรูเปนปรากฏการณสวนตัวที่เกิดขึ้นในแตละบุคคล 

การเรียนรู เกิดขึ้นเร็วหรือชาและจะเกิดขึ้นอยูกับผู เ รียนไดนานหรือไม นอกจากจะขึ้นอยูกับ

ความสามารถ ความสนใจของผูเรียนแลว ยังขึ้นอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความนั้นใหแก

ผูเรียน การกําหนดใหผูเรียนรูเร่ืองหนึ่งในระยะเวลาหนึ่ง และเรียนรูเร่ืองหนึ่งดวยวิธีการเดียวไมเปน

การยุติธรรมตอผูเรียน ผูเรียนควรจะไดเปนผูกําหนดเวลาดวยตนเองและควรจะมีโอกาสเรียนรูหรือมี

ประสบการณในการเรียนรูดวยขบวนการและวิธีการตางๆ  

 5. การเรียนการสอนรายบุคคล มุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการสนองตอบ

ที่วา การศึกษาควรมีระดับแตกตางกันไปตามความยากงาย ถาบทเรียนนั้นงายก็ทําใหบทเรียนสั้นขึ้น

ถาบทเรียนนั้นยากมากผูสอนก็สามารถที่จะจัดยอยเนื้อหาที่ยากนั้นออกเปนสวนๆ และปรับปรุงให

เขาใจไดงายขึ้นอาจจะเพิ่มเวลาที่เรียนใหไดสัดสวนกับความยากโดยเรียงลําดับจากเรื่องที่งายไปสู

เร่ืองที่ยากขึ้นตามลําดับ 

 
สื่อที่ใชสําหรับการเรียนการสอนรายบุคคล 
 ส่ือเปนสิ่งสําคัญและจําเปนสําหรับการสอนรายบุคคล โดยจะเปนตัวกลางในการถายทอด

ความรูใหแกผูเรียน ส่ือที่ในเนื้อหาวิชาที่แตกตางกันยอมมีลักษณะที่ไมเหมือนกัน การเลือกใชส่ือที่

เหมาะสมยอมทําใหการถายทอดเนื้อหานั้น ๆ มีความหมายมากขึ้น (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 

64) ดังนั้นสื่อที่จัดไวในกิจกรรมการเรียน ควรจะตองคํานึงถึงหลักสําคัญ 3 ประการ คือ 

1. ความนาสนใจและความดึงดูดใจตอผูเรียน 

2. ความงายในการใช รวมไปถึงขนาดและรูปรางที่เหมาะสมของสื่อ 

3. ความชัดเจนและความถูกตองของเนื้อหาวิชาการและภาษาที่ใช 
นอกจากนี้เรายังตองพิจารณาในรายละเอียดของสื่อในแตละชุดเพื่อที่จะใหผูเรียนไดเกิด

สมรรถภาพตามที่ไดวางไว คือ 

1. มีวัตถุประสงคที่ชัดเจนในการเรียนรูจากสิ่งนั้น 

2. อธิบายวิธีการใชอยางแจมแจง 
3. กําหนดสิ่งที่จําเปนทุกอยางไวอยางพรอมมูล 



 29 

4. ไดผานการทดลองใชและไดรับการแกไขปรับปรุงมาแลว 

5. ลําดับข้ันของเนื้อหาเปนไปอยางมีระเบียบแบบแผน ไมสับสน 

 ส่ือที่ไดมาทดลองใชในการเรียนการสอนรายบุคคลอยางไดผล และแพรหลายจนเปน

เทคโนโลยีที่รูจักกันดี ไดแก 

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

ส่ือและกิจกรรมการเรียน พรอมทั้งแบบทดสอบประเมินผลอยางพรอมขอมูลไวเปนชุดๆ เพื่อมุงสอน    

มโนภาพ (Concept) หนึ่งๆ โดยเฉพาะสิ่งใดที่จะทําให การเรียนรูสําหรับผูเรียน จะจัดไวอยางครบถวน 

ผูเรียนไมจําเปนตองไปคนควา หรือจัดหาวัสดุอ่ืนใดเพิ่มเติมจากที่กําหนดไวใหภายในชุดแตละชุดจะมี

คูมือสําหรับผูใชชุดการเรียนการสอน ซึ่งในคูมือจะอธิบายรายละเอียดเพื่อใหผูเรียนเกิดความสะดวก

และงายตอการใช 

  2.  ชุดการสอนที่ครูทําเอง (Teacher-made-kits) หรือชุดอุปกรณชวยสอนที่รวบรวมแบบฝกหัด

ในรูปของกิจกรรมและอุปกรณฝกทักษะดานใดดานหนึ่งโดยเฉพาะ เชน การสอนทักษะเบื้องตน       

ในการเลื่อน เปนตน 

  3.  บทเรียนโปรแกรม (Programmed Instruction) เปนบทเรียนที่สําเร็จรูปในตัวเองจัด

ประสบการณใหกับผูเรียนตามลําดับเปนขั้นตอน หรือเปนกรอบๆ (Frames) ตามลําดับเรียนไดดวย

ตนเอง สามารถตรวจสอบความกาวหนาในการเรียนรูตามลําดับข้ันไดดวยตนเอง ในเนื้อหาแตละ

กรอบหรือแตละเฟรมจะมีคําถามเพื่อตรวจเช็คความเขาใจในเนื้อหานั้น และมีคําตอบเฉลยไวใหถา

ผูเรียนตอบผิดจะอานเนื้อหาในกรอบหรือเฟรมใหมนั้น แลวตอบคําถามอักครั้งหนึ่ง เมื่อตอบถูกก็จะ

เรียนในกรอบหรือเฟรมตอไป 

  4. โมดูลการเรียนการสอน (Instructional module) เปนบทเรียนสําเร็จรูปตัวเองจัดประสบการณ

ใหกับผูเรียนใหไดเรียนอยางอิสระ เชนเดียวกับบทเรียนโปรแกรมแตตางกันในรายละเอียดตรงที่โมดูล

ไมจําเปนตองจัดเนื้อหาเปนกรอบๆ หรือเปนเฟรมๆ 

  5. อุปกรณสําเร็จรูป ซึ่งอาจจะใชอิสระประกอบการเรียนการสอนทั่วๆ ไป หรือจะใชประกอบ

ในชุดการเรียนการสอนก็ได เชน สไลดประกอบเสียง ฟลมสตริปประกอบเสียงภาพยนตร ฟลมลูพ 

วิดีโอเทป รวมทั้งอุปกรณเสริมสรางความพรอมและทักษะตางๆ  

 
ประโยชน 
 1. สรางบรรยากาศการเรียนตามความสนใจและเปนการสนองความตองการของผูเรียนผูเรียน

มีสิทธิ์เลือกเรียนในสิ่งที่ตนตองการมีโอกาสที่จะเลือกกิจกรรม เลือกวิธีการเรียนที่เขาสามารถรูเนื้อหา

นั้นไดอยางสนุกและนาสนใจ 
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2. สงเสริมใหผูเรียนแสวงหาความรูดวยตนเอง เปนการเรียนที่กาวหนาไปไดดวยตนเองใน
อัตราของเขาเอง 

3. สงเสริมใหผูเรียนรับผิดชอบตอการศึกษาของตนเองขึ้น นักเรียนจะทํางานดวยความ

รวดเร็วในทิศทางของตนเอง และจะเริ่มทํางานไดเลยโดยไมตองคอยครู ผูเรียนจะเปนผูปรับและจัด

เวลาของเขาเองไดดีที่สุด และจะเปนผูควบคุมใหไปในทิศทางที่เขาตองไปโดยไมตองใหครูเปนผู

ตัดสินใจให 

4. สงเสริมเสรีภาพของผูเรียนในการเรียน 

5. เปดโอกาสใหครูใกลชิดกับผูเรียนทุกคน ครูมีโอกาสสังเกตพัฒนาการของผูเรียนมากขึ้น ครู

ไดทราบวาผูเรียนคนใดมีขอบกพรองอะไร ทําใหครูมีโครงการที่จะตองแกไขผูเรียนเปนรายบุคคล และ

ทําใหครูประสานงานกับผูเรียนมากขึ้น 

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

ทองจําเพียงอยางเดียวอีกทั้งยังเปดโอกาสใหไดพัฒนาคุณคาตาง ๆ ที่สังคมตองการดวย 

7. ใหครูต่ืนตัวอยูตลอดเวลาในการคนควาหาความรูในวิชาที่ตนสอนเพิ่มเติม ทําใหเกิดความ

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

 
 ขอดี 
   1. ลักษณะของระบบการเรียนการสอนรายบุคคลคํานึงถึงหลักการในการเรียนรูหลายอยางคือ 

   1.1.  ความแตกตางระหวางบุคคล โดยคํานึงถึงผูเรียนเปนหลักใครเรียนชาหรือเร็ว

กวากันไมเปนเรื่องสําคัญ เพราะขึ้นอยูกับขีดความสามารถของแตละบุคคล 

   1.2  ใชหลักจิตวิทยาในเรื่องการใหรางวัลตอบสนอง เพราะผูเรียนไดทราบผลการ

เรียนทันทีที่บทเรียนแรกและผานการทดสอบ   

   1.3  การแบงบทเรียนเปนหนวยยอย ๆ ชวยใหผูเรียนรูและทําความเขาใจเนื้อหาได

งายและใชเวลานอยดวย 

   1.4  การเรียนมีประสิทธิภาพขึ้น เพราะผูเรียนรูวิธีเรียน รูจุดประสงคในการเรียนจาก

ขอแนะนําการเรียน 

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

การเรียนอยางสม่ําเสมอ 

  2. ปญหาเรื่องการตกซ้ําชั้นไมมี เพราะใชวิธีเรียนที่ไมมีการแบงชั้น ผูเรียนคนใดสอบไมผาน

ก็จะเรียนซอมเสริมหรือเรียนในบทเรียนนั้นใหมและทําการสอบใหม ทําใหไดความรูแนนขึ้น 
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  3. ปญหาเกี่ยวกับการสะกัดกั้นความสามารถของผูเรียนที่เรียนเกงจะหมดไป เพราะการ

สอนแบบนี้เปดโอกาสใหผูเรียนเรียนไดตามความสามารถเฉพาะตัว สวนผูเรียนที่เรียนออนก็ไมรูสึกวา

ตนมีปมดอย และยังไดพบกับความสําเร็จได 

 4.  ผอนคลายปญหาเรื่องการมีจํานวนนักเรียนมากเกินไปในชั้น จนครูดูแลไมทั่วถึง 

 5.  ในการสอนครูสามารถสังเกตผูเรียนไปไดทั้งดานการเรียนตลอดจนพฤติกรรมอื่นๆ ดวย 

 6.  ระบบการสอนแบบนี้ สงเสริมใหครูมีความคิดริเร่ิม กระตือรือรนที่จะตองเตรียมงาน

ประเมินผลงานของนักเรียนทุกวัน 

 7.  สถานที่เรียน ไมจําเปนตองใชหองเรียนธรรมดา อาจจะเปนใตตนไม ในหองโถง มีโตะ

หรือไมมีก็สามารถเปนที่เรียนได 

 
 ขอจํากัด 
 1.  จะตองจัดวัสดุอุปกรณใหมากเพียงพอกับจํานวนผูเรียน เพื่อสนองความตองการของ

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

   2.  ผูเรียนอาจจะมีปญหาในการเลือกวิธีใหเหมาะสมกับระดับความสามารถของตน ครูตอง

คอยเปนพี่เลี้ยงแนะนําอยางใกลชิด ถาปลอยใหผูเรียนที่ยังไมพรอมทํางานดวยตนเองอาจจะลมเหลว

ไดงาย และอาจไมเกิดความกาวหนาในการเรียน 

  3.  ครูตองทํางานหนักมาก เพราะตองจดบันทึกแลวเก็บขอมูลของตัวผูเรียน เชน 

     3.1  ทําแผนภูมิแสดงความกาวหนาของผูเรียนแตละคน 

       3.2  บันทึกทักษะที่ผูเรียนไดรับและที่ตองฝกเพิ่มเติม 

     3.3  บันทึกขอสังเกตเกี่ยวกับความสนใจและเจตคติของผูเรียนเกี่ยวกับการเรียน 

       3.4  ใชเวลาในการตรวจงานมาก 

  4.  ผูเรียนที่เรียนชามักจะขาดความสามารถที่จะทํางานตามลําพังตามที่ควรจะเปนและ

มักจะไมสามารถควบคุมตนเองใหสนใจกับการเรียนไดนาน 

  5.  การประเมินผลตามระบบการเรียนการสอนนี้ อาจจะทําใหมีจํานวนของผูไดรับผลการ

เรียนเปนสัญลักษณ (incomplete grade) อยูมากพอสมควรเพราะการเรียนการสอนแบบนี้เปดโอกาส

ใหผูเรียนชาหรือรวดเร็วตามความสามารถของตน เมื่อส้ินภาคการศึกษา จะมีการสอบเพื่อวัดความรู

วิชานั้น ผูที่ยังไมพรอมที่จะสอบเพราะเรียนยังไมผานทุกบท ก็จะไดเกรด I ไว เพื่อใหโอกาสแกไขเปน

เกรดอื่นในภาคการศึกษาตอไป 

  อาจกลาวไดวา การที่จะนําระบบการเรียนการสอนรายบุคคลไปใชใหเกิดประโยชนเต็มที่นั้น

จะตองคํานึงถึงและใสใจในดานตาง ๆ ดังนี้ 
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  1.  การพัฒนาสื่อการเรียนที่เหมาะสม 

 2.  วิธีการมอบหมายงานและการตรวจสอบความกาวหนาของผูเรียน 

  3.  การฝกอบรมครูเกี่ยวกับวิธีการตาง ๆ ที่นํามาใช 

 
4.3 ความแตกตางของการเรียนรูดวยตนเองกับการเรียนรูจากครู 

  ความแตกตางของการเรียนรูดวยตนเองกับการเรียนรูจากครูในระบบโรงเรียนนั้นสามารถ

เปรียบเทียบได ดังตารางตอไปนี้ 
 

ตาราง 1 เปรียบเทียบความแตกตางระหวางการเรียนรูจากครูและการเรียนรูดวยตนเอง 
 

Teacher - directed Learning Self - directed Learning 

ผูเรียนมีบุคลกิภาพที่ขาดอสิรภาพ ครูตอง ผูเรียนเปนมนษุยที่เจริญเติบโตไดตามความ 

ตัดสินใจวา ควรเรียนอะไร อยางไร สามารถและศกัยภาพ นําตนเองไดตามตองการ 

ประสบการณของผูเรียนมีคุณคาดอยกวา ประสบการณของผูเรียนเปนแหลงทรัพยากร 

ของครู ที่มั่งคัง่สําหรับการเรียนรู ซึ่งตองศึกษาใชให 

  คุมคาไปพรอมๆ กับทรัพยากรผูรู 

ผูเรียนเกิดแรงจูใจจากรางวลัและการลงโทษ ผูเรียนเกิดแรงจูงใจจากแรงขับภายใน เชน ความ 

ภายนอก เชน เกรด ประกาศนียบัตร รางวลั ตองการเคารพตนเอง ความปรารถนาในความ 

ปริญญาและความกลวัในความลมเหลว สําเร็จ ความกระตือรือรน ทีจ่ะกาวหนา 

  ความพอใจในความสาํเร็จ 

ผูเขาศึกษาโดยการชีน้ํา มุงใหเรียนวิชาตางๆ ความยึดมัน่ในการเรียนของเขาคือภาระหรือเปน 

จึงตองจัดเพื่อหาใหเรียน ปญหาที่ตองใชประสบการณในการแกปญหาให 

  สําเร็จ 

ผูเรียนไดรับแรงจูงใจในการเรียน โดยการ เรียนรูเพราะความตองการภายใน เชน ความ 

ตอบสนองกับรางวัลและการลงโทษภายนอก เชื่อถือตนเอง ความปรารถนาที่จะสําเร็จ ความ 

 กระตือรือรนทีจ่ะกาวหนา ความพอใจใน 

 ผลสําเร็จความตองการความรูเฉพาะดาน และ 

  ความใฝรู ใฝเรียน 
 

ที่มา : สมคิด อิสรวัฒน. (2541). “การเรียนรูดวยตนเอง” วารสารครุศาสตร. 27(1) : 35-38 
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 สรุปวาการเรียนรูดวยตนเองกับการเรียนรูจากครูนั้น ผูเรียนจะมีบุคลิกภาพ ความสามารถและ

ศักยภาพที่แตกตางกัน โดยการเรียนรูดวยตนเองนั้น ผูเรียนจะเปนผูที่มีพัฒนาการในดานตางๆ ที่สูง

กวาการเรียนรูจากครู ดังนั้น การเรียนรูดวยตนเอง จึงเปนวิธีที่มีความเหมาะสม และควรไดรับการ

สงเสริม ใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
 

5.  เอกสารเกี่ยวกับการเรียนการสอนวิชาไฟฟาและอิเล็กทรอนิกสสําหรับส่ือการศึกษา 
 เร่ืองที่ 1 หลักเบื้องตนทางไฟฟาและอิเล็กทรอนิกส 

 เร่ืองที่ 2 เครื่องมือวัด 

เร่ืองที่ 3 การวัด 



บทที่ 3 
       วิธีดาํเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยมีวิธีดําเนินการ ดังนี้ 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. เนื้อหาที่ใชในการวิจยั 

3. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

4.   การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือ 

5.   การสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

6.   การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

7.   วิธีดําเนนิการทดลองเพือ่หาประสทิธภิาพของเครื่องมือ 

8.   สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
        1. ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักศึกษาวิชาเอกเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ชั้นปที่ 2 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี จํานวน 100 คน 
 2. กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักศึกษาวิชาเอกเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ชั้นปที่ 2 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี จํานวน 48 คน  โดยแบงเปนกลุมที่ใชสําหรับการทดลอง ดังนี้ 

 การทดลองครัง้ที ่1 ใชกลุมตัวอยาง จาํนวน   3 คน 

การทดลองครัง้ที ่2 ใชกลุมตัวอยาง จาํนวน 15 คน 
การทดลองครัง้ที ่3 ใชกลุมตัวอยาง จาํนวน 30 คน 

กลุมตัวอยางทั้งหมดไดมาโดยวิธีการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) 

 

2. เนื้อหาวิชาที่ใชในการวิจัย 
 เปนเนื้อหาวิชาไฟฟาและอิเล็กทรอนกิสสําหรับส่ือการศึกษา เร่ืองเครือ่งมือวัดทางไฟฟา 

สําหรับนักศึกษาวิชาเอกเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา ชัน้ปที ่2 โดยมีเนื้อหา ดังนี ้
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เร่ืองที่ 1 หลกัเบื้องตนทางไฟฟาและอิเลก็ทรอนิกส 

เร่ืองที่ 2 เครื่องมือวัด 

เร่ืองที่ 3 การวดั 

 

3. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องมือวัดทางไฟฟา 

 3.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 3.3 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญ 2 ดาน 

        3.3.1 แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา 

        3.3.2 แบบประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยกีารศึกษา 

 

4. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือ 
 การสรางเครื่องมือเพื่อใชดําเนินการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย          

เร่ืองเครื่องมือวัดทางไฟฟาเพื่อใหมีประสิทธิภาพตรงตามจุดประสงคและเนื้อหาเปนไปตามหลักสูตร

การเรียนการสอน โดยผูวิจัยไดดําเนินการดังตอไปนี้ 

 4.1 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

       การสรางเนื้อหาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดําเนินการดังนี้ 

       4.1.1 ศึกษาจุดประสงคและเนื้อหาตามหลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต วิชาไฟฟาและ

อิเล็กทรอนิกสสําหรับส่ือการศึกษา เร่ืองเครื่องมือวัดทางไฟฟา เพื่อทําความเขาใจจุดประสงค เนื้อหา

วิธีการเรียน การสอน และการวัดประเมินผลการเรียน 

       4.1.2 ศึกษาโปรแกรมสําหรับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องมือวัด

ทางไฟฟา จากโปรแกรม Macromedia Authorware Version 7.01 และโปรแกรมสําหรับสรางภาพ

ตางๆ เชน กราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว จากโปรแกรม Adobe Photoshop, 3 ds Max 8 

       4.1.3 กําหนดเนื้อหา  ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองเครื่องมือวัด    ทางไฟฟา 

แลวนําเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องมือวัดทางไฟฟา ไปขอคําแนะนํากับ

อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา เพื่อพิจารณาตรวจสอบความถูกตองของ

เนื้อหาแลวนําไปปรับปรุงกอนนําไปดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอไป 

       4.1.4 ดําเนินการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองเครื่องมือวัดทางไฟฟา  

โดยการจัดทําบทเรียนในรูปแบบของผังงาน Flow chart 
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 4.1.5 สรางแบบฝกหัดระหวางเรียนของทั้ง 3 เร่ือง โดยแตละเรื่องมีจํานวน 7 ขอ รวม

ทั้งสิ้น 21 ขอ  เปนแบบฝกหัดแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก  

 4.1.6 นําแบบฝกหัดระหวางเรียนเสนอผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา เร่ืองเครื่องมือวัดทางไฟฟา 

เพื่อพิจารณาตรวจสอบความถูกตอง แลวนําไปปรับปรุง 

       4.1.7 เขียน Script บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง เครื่องมือวัดทางไฟฟา แลวนําไป

ขอคําแนะนํากับอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ พิจารณากอนนําไปสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

และนํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 

       4.1.8 สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องมือวัดทางไฟฟา แลวนําไปขอ

คําแนะนํากับอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษา เพื่อพิจารณาตรวจสอบและประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น 

       4.1.9 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องมือวัดทางไฟฟา ไปทําการทดลองตอไป 

 

5. การสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพื่อใชเปนแบบทดสอบวัดผลทางการเรียน

ดานเนื้อหาในแตละเรื่อง และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ดําเนินการดังนี้ 

1. ศึกษาเนื้อหา วิธีการสรางแบบทดสอบ การเขียนขอสอบ และการวิเคราะหขอสอบ 

2. วิเคราะหเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องมือวัดทางไฟฟา  

3. เขียนขอสอบปรนัย ใหครอบคลุมเนื้อหา ทั้ง 3 เร่ือง ดังนี้ 

  เร่ืองที่ 1 จํานวน 30 ขอ 

  เร่ืองที่ 2 จํานวน 30 ขอ 

  เร่ืองที่ 3 จํานวน 40 ขอ 

4. นําแบบทดสอบไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบความถูกตองจํานวน 3 คน และ

ประเมินคุณภาพกอนนําไปทดลอง 

5. นําแบบทดสอบไปทดสอบกับนักศึกษาวิชาเอกเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ชั้นปที่ 3 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ที่เคยเรียนเนื้อหาวิชาไฟฟาและอิเล็กทรอนิกสสําหรับ

ส่ือการศึกษา เร่ืองเครื่องมือวัดทางไฟฟา มาแลว จํานวน 100 คน และตรวจใหคะแนน โดยใหขอที่

ตอบถูกได 1 คะแนน ขอที่ตอบผิดให 0 คะแนน 

 6. นําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) เปนรายขอ 

(ลวน สายยศและอังคณา สายยศ. 2539 : 184-187) แลวทําการคัดเลือกขอสอบที่มีคาความยากงาย
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ระหวาง 0.20-0.80 และคาอํานาจจําแนกตั้งแต 0.20 ข้ึนไป ไวเร่ืองที่ 1 จํานวน 15 ขอ เร่ืองที ่2 จาํนวน

15 ขอ และเรื่องที่ 3 จํานวน 20 ขอ 

7. นําแบบทดสอบมาหาความเชื่อมั่น โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน (ลวน สายยศ

และอังคณา สายยศ. 2539 : 215-217) ไดคาความเชื่อมั่น 0.91 คุณภาพของแบบทดสอบดังแสดงใน

ตาราง 2 ดังนี้ 

 

ตาราง 2  ผลการวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบ 
 

เร่ือง จํานวนขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก ความเชื่อมัน่ 

1 15 0.38 -0.73 0.26 -0.85 0.69 

2 15 0.34 -0.64 0.30 -0.78 0.75 

3 20 0.31 -0.58 0.33 -0.78 0.79 

รวม 50 0.31 -0.73 0.26 -0.85 0.91 
 

8. นําแบบทดสอบที่หาคุณภาพแลวไปใชในการทดสอบในโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

6. การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
การสรางแบบประเมินความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ

โดยดําเนินการตามขั้นตอนตอไปนี้ 

1. ศึกษาขั้นตอนในการสรางแบบประเมินดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา 

2. ศึกษาคุณสมบัติที่ควรใชในการประเมินทางดานเนื้อหา ไดแก การประเมินดานตางๆ เชน 

 - ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงค 

 - ความครอบคลุมของเนื้อหาตรงตามหลักสูตร 

 - ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา 

3. ศึกษาคุณสมบัติที่ควรใชในการประเมินทางดานเทคโนโลยีการศึกษา ไดแก การประเมิน

ดานตางๆ เชน  

- งานดานกราฟก 

 - งานดานตัวอักษร 

 - งานดานภาพและเสียง 

 - งานดานการจัดการบทเรียน 
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4. ออกแบบและสรางแบบประเมินเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ คือ ดีมาก ดี  

ปานกลาง ตองปรับปรุง และใชไมได 

5. นําไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบและปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญและ

นําไปใชในการประเมินคุณภาพของบทเรียน 

การแปลความหมายของคาเฉลี่ยผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ใชเกณฑในการแปลความหมายดังนี้ 

 4.51 – 5.00 หมายถึง มีคุณภาพระดับ ดีมาก 

 3.51 - 4.50 หมายถึง มีคุณภาพระดับ  ดี 

 2.51 – 3.50 หมายถึง มีคุณภาพระดับ  ปานกลาง 

 1.51 – 2.50  หมายถึง ตองปรับปรุง 

 1.00 – 1.50 หมายถึง ใชไมได 

เกณฑการยอมรับคุณภาพของเครื่องมือ ผูวิจัยใชเกณฑ 3.51 ข้ึนไป นั่นคือ คุณภาพของ

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยูในเกณฑดีถึงดีมาก 

 

7. การดําเนินการทดลอง 
 หลังจากที่ไดทําการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามขอเสนอแนะของ

อาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญแลว ผูวิจัยไดดําเนินการทดลอง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามขั้นตอนดังนี้ 

 
 การทดลองครั้งที่ 1 
 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยาง 3 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจาก

เครื่องคอมพิวเตอร 1 คน ตอ 1 เครื่อง ใหกลุมตัวอยางเริ่มเรียนเนื้อหาเรื่องที่ 1 เร่ืองที่ 2 และเรื่องที่ 3 

ขณะที่เรียนผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย  โดยทําทั้ง 3 เร่ืองตามลําดับ 

ระหวางทําการทดลองผูวิจัยสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน สัมภาษณและซักถาม แลวจดบันทึกไวเปน

ขอมูลเพื่อเปนแนวทางในการปรับปรุงแกไขบทเรียนกอนการทดลองครั้งตอไป 

 
 การทดลองครั้งที่ 2 
 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียจากเครื่องคอมพิวเตอร 1 คน ตอ 1 เครื่อง ใหกลุมตัวอยางเริ่มเรียนเนื้อหาเรื่องที่ 1 เร่ืองที่ 2 

และเรื่องที่ 3 ขณะที่เรียนผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย เมื่อศึกษาบทเรียน
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เร่ืองที่ 1 จบ ผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทําเชนนี้จนครบทั้ง 3 เร่ือง แลว

นําผลคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของแตละ

เร่ืองที่ได ไปวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อเปนขอมูลใน

การปรับปรุงแกไข กอนการทดลองครั้งที่ 3 

 
 การทดลองครั้งที่ 3 
 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียจากเครื่องคอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เครื่อง ใหกลุมตัวอยางเริ่มเรียนเนื้อหาเรื่องที่ 1 เร่ืองที่ 2 

และเรื่องที่ 3 ในขณะที่เรียนผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวยและเมื่อศึกษา

บทเรียนเรื่องที่ 1 จบ ผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทําเชนนี้จนครบทั้ง 3 

เร่ือง แลวนําผลคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน

ของแตละเรื่องที่ได มาหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑที่กําหนด โดยใช

สูตร E1/E2 

 

8. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 ในการวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร วิชาไฟฟาและอิเล็กทรอนิกสสําหรับส่ือการศึกษา 

เร่ืองเครื่องมือวัดทางไฟฟา สําหรับนักศึกษาวิชาเอกเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ผูวิจัยใชสถิติใน

การวิเคราะหขอมูล ดังนี้ 

 1. คาเฉลี่ย (X), คารอยละ 

 2. การหาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) โดยใชสัดสวน (ลวน สายยศและ

อังคณา สายยศ. 2539 : 184-187) 

 3. หาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  โดยใชสูตร  KR-20 ของ         

คูเดอร – ริชารดสัน 

 4. หาประสิทธภิาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต.

2528 : 284) 

 



บทที่  4 
ผลการวิจัย 

 

ในการวิจัยครั้งนี้  เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องมือวัดทางไฟฟา 

สําหรับนักศึกษาวิชาเอกเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา ชั้นปที่ 2 เปนบทเรียน ที่สรางขึ้นโดยใช

โปรแกรม  Macromedia Authorware Version 7.01 ตัวบทเรียนถูกบรรจุลงในแผนซีดีรอม ซึ่งเนื้อหา

ของบทเรียนจะแบงออกเปน 3 เร่ืองดวยกัน คือ 

เร่ืองที่ 1 หลักเบื้องตนทางไฟฟาและอิเล็กทรอนิกส 

เร่ืองที่ 2 เครื่องมือวัด 

เร่ืองที่ 3 การวัด 

ภายในแตละเรื่องประกอบดวยการแนะนําการใชโปรแกรม เมนูหลักของแตละเร่ือง เนื้อหา

บทเรียน แบบฝกหัด และแบบทดสอบ โดยนําเสนอเปนตัวหนังสือ ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และ

เสียง เพื่อที่จะดึงดูดความสนใจของผูเรียน และกระตุนใหผูเรียนเกิดความตองการที่จะเรียนรู และให

ผูเรียนไดมีโอกาสโตตอบกับบทเรียนที่นําเสนอโดยผานเครื่องคอมพิวเตอร การพัฒนาและการหา

คุณภาพของบทเรียนมีดังนี้ 

1. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2. ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ืองเครื่องมือวัดทางไฟฟา สําหรับนักศึกษาวิชาเอก

เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ชั้นปที่ 2 พรอมทั้งสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียน โดยใหอาจารย

ที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบความเหมาะสมของแบบประเมินกอนนําเสนอใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

จํานวน 3 ทาน  และดานเทคโนโลยีการศึกษา  จํานวน 3 ทาน  ประเมินคุณภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งผลการประเมินไดแสดงในตาราง 3 และตาราง 4 ดังตอไปนี้ 
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ตาราง 3  แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 

คา ระดับของ 
รายการ 

เฉลี่ย คุณภาพ 

1. เนื้อหา 4.44  ดี 

  1.1 ความถูกตองของเนื้อหา 4.44 ดี 

  1.2 เนื้อหาสอดคลองกับจดุประสงค 4.33 ดี 

  1.3 ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 4.44 ดี 

  1.4 ความชัดเจนในการอธบิายเนื้อหา 4.22 ดี 

  1.5 ความเหมาะสมของเนือ้หากับระดับผูเรียน 4.78 ดีมาก 

  1.6 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 4.44 ดี 

2. แบบฝกหดั 4.44  ดี 

  2.1 ความชัดเจนของคําถาม 4.67 ดีมาก 

  2.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหดั 4.33 ดี 

  2.3 ความชัดเจนในการสรปุผลคะแนนทายแบบฝกหัด 4.33 ดี 

คาเฉลี่ยรวม 4.44 ดี 

 

จากตาราง 3  แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ

ดานเนื้อหา พบวาคุณภาพของบทเรียนโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพดานเนื้อหาและแบบฝกหัด

อยูในระดับดี เมื่อพิจารณาผลการประเมินคุณภาพเปนรายขอพบวา คุณภาพในเรื่องของความถูกตอง

ของเนื้อหา เนื้อหาสอดคลองกับจุดประสงค ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา ความชัดเจนในการ

อธิบายเนื้อหา ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน ความเหมาะสมของจํานวน

แบบฝกหัด ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนทายแบบฝกหัดอยูในระดับดี และมีคุณภาพในเรื่องของ

ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน ความชัดเจนของคําถามอยูในระดับดีมาก โดยผูเชีย่วชาญมี

ความเห็นวาสามารถนําไปใชทดลองได  
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ตาราง 4  แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษา 
 

คา ระดับของ 
รายการประเมนิ 

เฉลี่ย คุณภาพ 

1. ภาพ ภาษา และเสียง 4.55 ดีมาก 

  1.1 ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 4.67 ดีมาก 

  1.2 ความนาสนใจของภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรยีน 4.78 ดีมาก 

  1.3 ความเหมาะสมของขนาดกับการจดัวางภาพประกอบ 4.67 ดีมาก 

  1.4 ความเขาใจเกี่ยวกับภาษาที่ใชประกอบการเรียน 4.65 ดีมาก 

  1.5 ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน 4.00 ดี 

2. ตัวอักษรและการเลือกใชส ี 4.47 ดี 

  2.1 ความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 4.22 ดี 

  2.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรบนจอภาพ 4.11 ดี 

  2.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรโดยภาพรวม 4.89 ดีมาก 

  2.4 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นบนจอภาพ 4.67 ดีมาก 

3. เทคนิคการนําเสนอบทเรียน 4.78 ดีมาก 

  3.1 ความเหมาะสมของการนําเสนอบทเรียน 4.78 ดีมาก 

  3.2 ความเหมาะสมของภาพ 4.67 ดีมาก 

  3.3 การออกแบบหนาจอภาพโดยรวม 5.00 ดีมาก 

  3.4 วิธีการโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม 4.67 ดีมาก 

คาเฉลี่ยรวม 4.60 ดีมาก 

 

จากตาราง 4 แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ

ดานเทคโนโลยีการศึกษา พบวา คุณภาพของบทเรียนโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพดาน

ตัวอักษรและการเลือกใชสีอยูในระดับดี และมีคุณภาพดานภาพ ภาษาและเสียง เทคนิคการนําเสนอ

บทเรียนอยูในระดับดีมาก เมื่อพิจารณาผลการประเมนิคุณภาพเปนรายขอ พบวา คุณภาพในเรื่องของ

ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน ความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 
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ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรบนจอภาพอยูในระดับดี และมีคุณภาพในเรื่องของขนาดของภาพ  

ที่ใชประกอบบทเรียน ความนาสนใจของภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรียน ความเหมาะสมของขนาด

กับการจัดวางภาพประกอบ ความเขาใจเกี่ยวกับภาษาที่ใชประกอบการเรียน ความเหมาะสมของการ

เลือกใชสี ตัวอักษร โดยภาพรวม ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นบนจอภาพ ความเหมาะสมของ

การนําเสนอบทเรียน ความเหมาะสมของภาพ การออกแบบหนาจอภาพโดยรวม วิธีการโตตอบ

บทเรียนโดยภาพรวมอยูในระดับดีมาก โดยผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวาสามารถนําไปใชทดลองได 
 

 ผูวิจัยไดทําการปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีการศึกษาตาม

ความเห็นของผูเชี่ยวชาญดังตอไปนี้ 

 1. ปรับปรุงเพิ่มความหนาของตัวอักษรที่ใชในคําอธิบายเพื่อใหอานงายขึ้นอีก 

 2. ปรับปรุงภาพประกอบโดยการเปลี่ยนรูปภาพใหสอดคลองกับเนื้อหา 

 3. พิสูจนอักษร และแกไขคําผิดใหถูกตอง 
  

ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องมือวัดทางไฟฟา สําหรับนักศึกษา

วิชาเอกเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ชั้นปที่ 2 ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี จังหวัด

ปทุมธานี เพื่อหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ซึ่งไดผลการวิเคราะหดังนี้ 
 
การทดลองครั้งที่  1 

 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน โดยใหนักศึกษา

เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องมือวัดทางไฟฟา การทดลองครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อหา

ขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานตางๆ โดยการบันทึกและสังเกตพฤติกรรม

ในขณะทดลองและสัมภาษณถึงปญหาในการเรียน ทางดานภาพ เสียง ลําดับการดําเนินเรื่อง ซึ่งผูวิจัย

ไดสังเกตเห็นวาผูเรียนใหความสนใจและกระตือรือรนในการเรียนดีมากตลอดชวงเวลาที่ศึกษาบทเรียน 

แตยังพบปญหาและสิ่งที่ตองปรับปรุงแกไขดังนี้ 

 1. ปรุงปรุงการนําเขาสูบทเรียนโดยใชภาพและเสียงเพลงประกอบใหมีความนาสนใจยิ่งขึ้น 

2. ปรับปรุงเสียงบรรยาย และเสียงเพลงใหมีความชัดเจน สัมพนัธกนั 
  

ผูวิจัยไดรวบรวมปญหาที่พบรวมถึงขอบกพรองตางๆ จากการทดลองครั้งที่ 1 มาแกไขและ

ปรับปรุงใหถูกตองและเหมาะสมโดยการ 

- ปรับปรุงวิธีการนําเขาสูบทเรียนโดยใชภาพเคลื่อนไหวเพื่อใหมีความนาสนใจยิ่งขึ้น 
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- ปรับปรุงเสียงบรรยายใหสอดคลองสัมพันธกันกับเนื้อหาและภาพประกอบ  

- ปรับปรุงระดับเสียงเพลงประกอบใหมีระดับเสียงที่เหมาะสม 

แลวนําไปทดลองครั้งที่ 2  
 

 การทดลองครั้งที่  2 
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดทําการปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองกับกลุมตัวอยาง

ซึ่งเปนนักศึกษา  ชั้นปที่ 2  จํานวน 15 คน  นําผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและ

แบบทดสอบหลังเรียนของแตละเรื่องที่ไดไปวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนซึ่งไดผลการ

ทดลองดังแสดงในตาราง 5 
 

ตาราง 5  แสดงผลการหาแนวโนมประสทิธภิาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องมือวดั

ทางไฟฟา จากการทดลองครั้งที่ 2  
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรยีน ประสิทธิภาพ เรื่อง
ที่ จํานวนขอ คาเฉลี่ย E1 จํานวนขอ คาเฉลี่ย E2 (E1 /E2) 

1 7 6.07 86.71 15 13.73 91.53 86.71/91.53 

2 7 6.13 87.57 15 13.60 90.66 87.57/90.66 

3 7 6.20 88.57 20 18.07 90.35 88.57/90.35 

รวม 21 18.40 87.61 50 45.40 90.84 87.61/90.84 
 

จากตาราง 5 แสดงผลการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง

เครื่องมือวัดทางไฟฟา พบวาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน เร่ืองที่ 1 เปน 86.71/91.53 เร่ืองที่ 2 

เปน 87.57/90.66 เร่ืองที่ 3 เปน  88.57/90.35 และบทเรียนรวม ทั้ง 3 เร่ืองมีแนวโนมประสิทธิภาพเปน 

87.61/90.84 เปนไปตามเกณฑที่ต้ังไว คือ 85/85 และในขณะที่ทําการทดลองผูวิจัยไดสังเกตและ

สัมภาษณผูเขารับการทดลองเพื่อรวบรวมขอมูล ที่เปนปญหาและขอบกพรองของบทเรียน และ       

พบปญหาและสิ่งที่ตองปรับปรุงดังนี้ 

1. ปรับเปลี่ยนปุมเมนูตางๆ ที่ใชควบคุมบทเรียนใหมีความชัดเจน เหมาะสมสะดวกกับ   

การใชยิ่งขึ้น 

2. ปรับปรุงสีตัวอักษรและสีพื้นใหมีความชัดเจน เหมาะสมยิ่งขึ้น 

3. ปรับปรุงเพิ่มเติมภาพประกอบใหมีภาพเคลื่อนไหวแตละเรื่องใหมากขึ้น เพื่อเราความ

สนใจผูเรียน 
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ผูวิจัยไดรวบรวมปญหาที่พบและขอบกพรอง แลวทําการปรับปรุงแกไขใหเหมาะสมโดยการ 

- ปรับเปลี่ยนปุมเมนูตางๆ โดยเปลี่ยนรูปแบบปุมเมนูที่ใชควบคุมบทเรียนใหสะดวกกับการ

ใชงาน มีความชัดเจน เหมาะสมยิ่งขึ้น 

- ปรับเปลี่ยนสีตัวอักษรและสีพื้นหนาจอภาพใหมีความเหมาะสม ชัดเจน อานงายยิ่งขึ้น 

- เพิ่มเติมภาพประกอบทั้งภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหวแตละเรื่องใหมากขึ้นดวยโปรแกรม 

Adobe Photoshop, 3 ds Max 8 เพื่อเราความสนใจผูเรียน 

แลวนําไปทดลองครั้งที่ 3 
 

การทดลองครั้งที่  3 
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไขแลวในการทดลองครั้งที่ 2 ไป

ทดลองใชกับกลุมตัวอยาง ซึ่งเปนนักศึกษา ชั้นปที่ 2 จํานวน 30 คน นําผลคะแนนจากการทํา

แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนของแตละเรื่องที่ไดไปวิเคราะหหาประสิทธิภาพของ

บทเรียน ซึ่งไดผลการทดลองดังแสดงในตาราง 6 
 

ตาราง 6  แสดงผลการหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย เร่ืองเครื่องมือวัดทางไฟฟา 

จากการทดลองครั้งที ่3 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรยีน ประสิทธิภาพ เรื่อง
ที่ จํานวนขอ คาเฉลี่ย E1 จํานวนขอ คาเฉลี่ย E2 (E1 /E2) 

1 7 6.07 86.71 15 13.63 90.86 86.71/90.86 

2 7 6.13 87.57 15 13.40 89.33 87.57/89.33 

3 7 6.10 87.14 20 18.07 90.35 87.14/90.35 

รวม 21 18.30 87.14 50 45.10 90.18 87.14/90.18 

  
จากตาราง 6 พบวาการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองที่ 1 เปน 

86.71/90.86 เร่ืองที่ 2 เปน 87.57/89.33 เร่ืองที่ 3 เปน 87.14/90.35 และบทเรียน รวมทั้ง 3 เร่ืองมี

ประสิทธิภาพเปน 87.14/90.18 จึงสรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องมือวัดทาง

ไฟฟา สําหรับนักศึกษาวิชาเอกเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ชั้นปที่ 2 มีประสิทธิภาพเปนไปตาม

เกณฑ ที่ต้ังไวคือ 85/85  

 



บทที่  5 
สรุปผล อภิปราย และขอเสนอแนะ 

 

จากการวิจัยครั้งนี้ เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องมือวัดทาง

ไฟฟา สําหรับนักศึกษาวิชาเอกเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ชั้นปที่ 2 ใหเกิดผลการเรียนรูและ

มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ซึ่งสามารถสรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะไดดังนี้ 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องมือวัดทางไฟฟา สําหรับนักศึกษา

วิชาเอกเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องมือวัดทางไฟฟา ที่มีประสิทธิภาพ

สําหรับไวใชในการเรียนรูดวยตนเอง  

 2. เพื่อเปนแนวทางในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียในเนือ้หาอืน่ๆ ตอไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
ในการวิจัยครัง้นี ้ผูวิจยัไดกําหนดขอบเขตของการวิจยัไวดังนี ้
1.  ประชากร 

 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักศึกษาวิชาเอกเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา    

ชั้นปที่ 2 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี  จํานวน 100 คน 

2.  กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักศึกษาวิชาเอกเทคโนโลยีและสื่อสาร

การศึกษา ชั้นปที่ 2 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี จํานวน 48 คน โดยแบงเปนกลุมที่ใช

สําหรับการทดลอง ดังนี้ 

 การทดลองครัง้ที ่1  ใชกลุมตัวอยางจํานวน    3  คน 

  การทดลองครัง้ที ่2  ใชกลุมตัวอยางจํานวน  15  คน 

 การทดลองครัง้ที ่3  ใชกลุมตัวอยางจํานวน  30  คน 

กลุมตัวอยางทั้งหมดไดมาโดยวิธีการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) 
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 เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
 เปนเนื้อหาวิชาไฟฟาและอิเล็กทรอนิกสสําหรับส่ือการศึกษา เร่ืองเครื่องมือวัดทางไฟฟา 

สําหรับนักศึกษาวิชาเอกเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ชั้นปที่ 2 โดยมีเนื้อหาดังนี้ 

เร่ืองที่ 1  หลักเบื้องตนทางไฟฟาและอิเล็กทรอนิกส 

เร่ืองที่ 2  เครื่องมือวัด 

เร่ืองที่ 3  การวัด 
 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องมือวัดทางไฟฟา 

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญ 2 ดาน 

           3.1 แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา 

           3.2 แบบประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

สรุปผลการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องมือวัดทางไฟฟา สําหรับนักศึกษา

วิชาเอกเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ชั้นปที่ 2 เปนบทเรียนที่สรางขึ้นโดยใชโปรแกรม 

Macromedia Authorware Version 7.01 ตัวบทเรียนถูกบรรจุลงในแผนซีดีรอม ประกอบดวย เนื้อหา

บทเรียน แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ โดยเปนการนําเสนอเปนตัวหนังสือ ภาพนิ่ง 

ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และเสียง เพื่อเปนการดึงดูดความสนใจของผูเรียนและกระตุนให

ผูเรียนเกิดความตองการที่จะเรียนรู และผูเรียนสามารถโตตอบปฏิสัมพันธกับบทเรียนและ

สามารถทราบผลการเรียนไดดวยตนเองโดยผานเครื่องคอมพิวเตอร 

 2. ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ืองเครื่องมือวัดทางไฟฟา สําหรับ

นักศึกษาวิชาเอกเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา ชั้นปที่ 2 โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 

ทาน พบวามีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดี และผลการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 ทาน พบวามีคุณภาพดานสื่ออยูในระดับดีมาก 

 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องมือวัดทางไฟฟา สําหรับ

นักศึกษาวิชาเอกเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ชั้นปที่ 2 โดยรวมเปน 87.14/90.18 โดยมี

ประสิทธิภาพของแตละเรื่องดังนี้   

 เร่ืองที่ 1 หลักเบื้องตนทางไฟฟาและอิเล็กทรอนิกส มีคาประสิทธิภาพ  86.71/90.86 

เร่ืองที่ 2 เครื่องมือวัด   มีคาประสิทธิภาพ  87.57/89.33 

 เร่ืองที่ 3 การวัด     มีคาประสิทธิภาพ  87.14/90.35 
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อภิปรายผล 

         จากผลการวิจัยเพื่อการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องมือวัดทาง

ไฟฟา สําหรับนักศึกษาวิชาเอกเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ชั้นปที่ 2 พบวาบทเรียนทั้ง 3 เร่ือง 

มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีและดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมาก มีประสิทธิภาพ

87.14/90.18 โดยเรื่องที่ 1 มีคาประสิทธิภาพ 86.71/90.86 เร่ืองที่ 2 มีคาประสิทธิภาพ 

87.57/89.33 เร่ืองที่ 3 มีคาประสิทธิภาพ 87.14/90.35 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่ต้ังไว และสามารถ

อภิปรายผลไดดังนี้ 

 การที่บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 85/85 อาจ

เปนผลจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นมีการดําเนินการพัฒนาอยางเปนระบบ 

ต้ังแตการศึกษาเนื้อหาที่จะสรางเปนบทเรียน การกําหนดจุดประสงคการเรียนรู การวางแผน    

การออกแบบ การเตรียมการผลิต จนถึงขั้นการผลิตบทเรียน โดยจัดกระบวนการของการวางแผน 

การออกแบบบทเรียนใหเหมาะสมกับนักศึกษาระดับน ี้ นอกจากนี้บทเรียนที่ผูวิจัยไดพัฒนาขึ้นยัง

ไดผานการตรวจสอบคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษา ไดรับการแกไขปรับปรุงและหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามลําดับ จนไดบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพ ใชเปนสื่อการเรียนการสอน เร่ืองเครื่องมือวัดทางไฟฟา 

สําหรับนักศึกษาวิชาเอกเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา ชั้นปที่ 2 ที่พัฒนาขึ้นและทําใหผูเรียน

เกิดการเรียนรูเปนไปตามเกณฑที่ต้ังไว 

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องมือวัดทางไฟฟา มีประสิทธิภาพตามเกณฑ

ที่ ต้ังไว สืบเนื่องจากการที่ ผู เ รียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองและผู เ รียนสามารถโตตอบ 

(Interactive) กับบทเรียนไดตลอดเวลา การนําสื่อรูปแบบตางๆ เชน ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย 

ภาพนิ่ง รวมทั้งการใชเทคนิคในการนําเสนอตางๆ การทําแบบฝกหัด และแบบทดสอบหลังเรียน มี

การใหขอมูลยอนกลับทันทียังชวยสรางความกระตือรือรนในการเรียนใหกับผูเรียนไดมาก ซึ่ง       

กิดานันท   มลิทอง  (2539: 173) กลาววา  คอมพิวเตอร เปนประสบการณใหม การใชสี 

ภาพประกอบ ที่มีทั้งการเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง ตลอดจนเสียงดนตรี จะเปนการเพิ่มความเหมือนจริง 

และดึงดูดความสนใจผูเรียนใหอยากเรียนรู ทําใหผูเรียนสนใจเนื้อหาบทเรียนมากยิ่งขึ้น ซึ่งตรงกับ

หลักการของบทเรียนมัลติมีเดียที่วา บทเรียนมัลติมีเดียเปนสื่อการเรียนการสอนและการศึกษาที่มี

ขอบเขตกวางขวาง เพิ่มทางเลือกในการเรียนการสอน สามารถตอบสนองรูปแบบการเรียนของ

นักเรียนที่แตกตางกันได และจะชวยสรางบรรยากาศที่นาสนใจในการเรียนและดึงดูดความสนใจ

ของนักเรียน ทําใหไมเกิดความเบื่อหนาย (นัยนา นุรารักษ และสมบูรณ ฤกษวิบูรณศรี. 2539: 251) 
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ขอเสนอแนะ 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องมือวัดทางไฟฟานี้ เมื่อพัฒนาแลวควรจะ

ไดนําไปใชในกิจกรรมการเรียนการสอน หรือใหนักศึกษาไดนําไปใชเพื่อเปนบทเรียนในการ

ทบทวนเนื้อหาความรูเปนการเสริมทักษะการเรียนรู และสามารถแกปญหาในเรื่องของความ

แตกตางระหวางบุคคลไดดี เนื่องจากสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 

 2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ถึงแมจะมีขอดีในเร่ืองของการสนองตอบความ

แตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดีก็ตาม แตก็เปนเพียงทางเลือกหนึ่งในการเรียนรูของผูเรียน

เทานั้น ถึงแมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะมีการตอบสนองในเรื่องการมีปฏิสัมพันธได

ระหวางผูเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียก็ตาม แตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียก็ไม

สามารถปลูกฝงเรื่องคุณธรรม จริยธรรมใหกับผูเรียนได ดังนั้น ในการนําบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียมาใชในกิจกรรมการเรียนการสอน ผูสอนควรมีการใหคําปรึกษา แนะนําแกผูเรียนไป

พรอมๆ กันดวย 

 3. สถานศึกษาควรใหการสนับสนุน สงเสริมในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

เพื่อเปนการเสริมประสิทธิภาพการเรียนการสอนในแตละหลักสูตรของสถานศึกษา 

 4. สถานศึกษาควรใหการสนับสนุน จัดหาอุปกรณเครื่องคอมพิวเตอรในการนํามาใช

รวมกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยางเพียงพอกับความตองการของผูเรียน 
 

 ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัย  
 1. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องมือวัดทางไฟฟา อยาง

ตอเนื่อง เพื่อใหมีส่ือการเรียนการสอนที่ทันสมัยและไดรับการพัฒนาประสิทธิภาพอยางเปนระบบ 

สําหรับการเรียนรูไดตามความตองการของผูเรียน 

 2. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องมือวัดทางไฟฟา ให

สามารถเรียนรูผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ตได เพื่อเปนการเผยแพรความรูแกผูสนสนใจศึกษา

เร่ืองเครื่องมือวัดทางไฟฟา 

 3. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในหลักสูตรเนื้อหารายวิชาอื่นๆ 

อยางแพรหลายมากขึ้น เพราะเปนบทเรียนที่สามารถนําไปเรียนรูไดดวยตนเอง 

 4. ควรมีการติดตามประเมินผล ความรูทางดานทักษะปฏิบัติ จากการเรียนบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องมือวัดทางไฟฟา 
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ภาคผนวก ก 
ตัวอยาง 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องเครื่องมือวัดทางไฟฟา 
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ภาพแสดงหนาจอ Title นําสูบทเรียน 

 
 
 

 
 

ภาพแสดงหนาจอ เนื้อหาทัง้ 3 เร่ือง 
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ภาพแสดงหนาจอ บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ืองที่ 1 

 
 
 
 

 
 

ภาพแสดงหนาจอ บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ืองที่ 2 
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ภาพแสดงหนาจอ บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ืองที่ 3 

 

 
 

 
 

ภาพแสดงหนาจอ แบบทดสอบ 
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ภาพแสดงหนาจอ สรุปผลคะแนนแบบทดสอบ 

 
 

 
 

ภาพแสดงหนาจอ ผูจัดทํา 
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ภาคผนวก ข 
ตารางแสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 

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

 

 แบบทดสอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 3 เร่ือง มีคาความเชื่อมั่น 0.91 โดย

สามารถแสดงใหเห็นแตละหนวยได ดังแสดงตารางตอไปนี้ 

 

ตาราง 7  คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบ     

       เร่ืองที่ 1 หลักเบื้องตนทางไฟฟาและอิเล็กทรอนกิส 
 

ขอ ความยากงาย (p) อํานาจจาํแนก (r) 

1  0.73 0.30  

2  0.68  0.33 

3  0.68  0.44 

4  0.42  0.48 

5  0.67  0.48 

6  0.38  0.26 

7  0.46  0.85 

8  0.56  0.63 

9  0.48  0.41 

10  0.60  0.81 

11  0.44  0.63 

12  0.61  0.63 

13  0.56  0.48 

14  0.62  0.67 

15  0.70  0.56 

      

 

คาความเชื่อมัน่  0.69 
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ตาราง 8  คาความยากงาย (p) คาอาํนาจจําแนก (r) และคาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบ     

      เร่ืองที่ 2 เครื่องมือวัด 
 

ขอ ความยากงาย (p) อํานาจจาํแนก (r) 

1 0.60 0.63  

2  0.64  0.48 

3  0.43  0.48 

4  0.52  0.41 

5  0.41  0.30 

6  0.56  0.56 

7  0.53  0.56 

8  0.54  0.56 

9  0.53  0.70 

10  0.44  0.56 

11  0.34  0.59 

12  0.41  0.78 

13  0.49  0.56 

14  0.48  0.56 

15  0.59  0.74 

      

 

คาความเชื่อมัน่  0.75 
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ตาราง 9  คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ     

       เร่ืองที่ 3  การวัด 
 

ขอ ความยากงาย (p) อํานาจจาํแนก (r) 

1 0.58  0.78  

2  0.45  0.41 

3  0.48  0.52 

4  0.41  0.48 

5  0.47  0.70 

6  0.55  0.59 

7  0.57  0.70 

8  0.31  0.41 

9  0.47  0.33 

10  0.46  0.52 

11  0.41  0.78 

12  0.51  0.52 

13  0.50  0.52 

14  0.42  0.38 

15  0.53  0.59 

16  0.36  0.41 

17  0.42  0.41 

18  0.75  0.37 

19  0.39  0.33 

20  0.40  0.63 

 

คาความเชื่อมัน่  0.79 
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ภาคผนวก ค 

   ตัวอยางแบบทดสอบ  
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จงกากบาท (X) ขอที่ถกูตองที่สุด 

เรื่อง เครื่องมือวัด 

1. เครื่องมือวดัไฟฟาโดยทัว่ไปใชวิธีการวดัในทางใด 

  ก. ปฏิกิริยา     ข. ชีวภาพ 

  ค. ฟสิกซ     ง. เคม ี

2. เครื่องมือวดัที่วัดปริมาณออกมาไดใกลเคียงกับความจริงมากที่สุด แสดงวา.... 

  ก. ความสามารถในการแยกคา   ข. ความเทีย่งตรง 

  ค. ความไว     ง.  ความแมนยํา 

3. เครื่องมือวดัที่สามารถวดัปริมาณจํานวนนอยๆ ได แสดงวา..... 

 ก. ความสามารถในการแยกคา  ข. ความเทีย่งตรง 

 ค. ความไว     ง. ความแมนยํา 

4.  ความไวของเครื่องมือวัด หมายถงึ.... 

 ก. ความรวดเร็วในการแสดงผลการวัดออกมาของเครื่องมือวัด 

ข. ผลตอบสนองของเครื่องมือวัดที่มีตอการเปลี่ยนแปลงของสัญญาณ Input 

ค. ผลตอบสนองของเครื่องมือวัดที่มีตอการแสดงผล Output 

ง. ความรวดเร็วในการบายเบนของเข็มชีว้ดั 

5. เครื่องมือวดัชนิดขดลวดเคลื่อนที่จะแสดงผลออกมาในลักษณะใด 

ก. รูปสัญญาณการเปลี่ยนแปลงระดับ  ข. เข็มชี้แสดงคา 

 ค. แสงสวางเปลี่ยนแปลง   ง. ตัวเลขแสดงคา 

6. สภาวะการบายเบนของเข็มเครื่องมือวดัขึ้นอยูกับอะไร 

 ก. ความตานทาน    ข. โหลด 

  ค. กระแส     ง. วงจร 

7. สัญลักษณใดที่แสดงถึง “แอมปมิเตอรกระแสสลับ” 
 

 ก.      ข.  

  ค.      ง.  

8.  การเปลี่ยนแปลงของความชืน้ อุณหภูมิ สนามแมเหลก็ของเครื่องมือวัดเปนความผดิพลาดที่เกิดจาก 

ก. เครื่องมือวดั    ข. ส่ิงแวดลอม 

 ค. การเก็บรักษา    ง. ความประมาทของผูใช 
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ภาคผนวก ง 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา 
เรื่องเครื่องมือวัดทางไฟฟา สาํหรับนกัศึกษาวิชาเอกเทคโนโลยแีละสื่อสารการศกึษา 

ผูพัฒนา นายธวชัชัย  เรอืงฉาย  นสิติปริญญาโท วิชาเอกเทคโนโลยีการศกึษา 
มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ 

  

 

ผูประเมิน...............................................................ตําแหนง......................................................... 
 

ระดับความคดิเห็น 

รายการประเมิน ดี
มาก 

5 

ดี 
4 

ปาน
กลาง 

3 

ตอง
ปรับปรุง 

2 

ใช
ไมได 

1 

1.  เนื้อหา 
  1.1  ความถกูตองของเนื้อหา 

     

  1.2  เนื้อหาสอดคลองกับจุดประสงค      

  1.3  ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา      

   1.4  ความชดัเจนในการอธิบายเนื้อหา      

  1.5  ความเหมาะสมของเนือ้หากับระดับผูเรียน      

  1.6  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน      

2.  แบบฝกหดั 
  2.1  ความชดัเจนของคําถาม 

     

  2.2  ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหดั      

  2.3  ความชดัเจนในการสรุปผลคะแนนทายแบบฝกหดั      
 

ขอเสนอแนะ 

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

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

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

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

ลงชื่อ..............................................ผูประเมิน 

                                                                      (...............................................) 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยกีารศึกษา  
เรื่องเครื่องมือวัดทางไฟฟา สาํหรับนกัศึกษาวิชาเอกเทคโนโลยแีละสื่อสารการศกึษา 

ผูพัฒนา นายธวชัชัย  เรอืงฉาย นิสิตปริญญาโท วชิาเอกเทคโนโลยกีารศึกษา 
มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ 

 
 

ผูประเมิน...............................................................ตําแหนง......................................................... 
 

ระดับความคดิเห็น 

รายการประเมิน ดีมาก 
5 

ด ี
4 

ปาน
กลาง 

3 

ตอง
ปรับปรุง 

2 

ใช
ไมได 

1 

1.  ภาพ   ภาษา   และเสียง      

  1.1  ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน      

  1.2  ความนาสนใจของภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรียน      

  1.3  ความเหมาะสมของขนาดกับการจัดวางภาพประกอบ      

  1.4  ความเขาใจเกี่ยวกบัภาษาที่ใชประกอบบทเรียน      

  1.5  ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน      

2.  ตัวอักษรและการเลือกใชสี      

  2.1  ความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ      

  2.2  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรบนจอภาพ      

  2.3  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอกัษรโดยภาพรวม      

  2.4  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นบนจอภาพ      

3.  เทคนคิการนําเสนอบทเรียน      

  3.1  ความเหมาะสมของการนําเสนอบทเรียน      

  3.2  ความเหมาะสมของภาพ      

  3.3  การออกแบบหนาจอภาพโดยรวม      

  3.4  วธิีการโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม      
 

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

                       ลงชื่อ.........................................ผูประเมิน 
                                                                   (...........................................) 
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ภาคผนวก  จ 
รายชื่อผูเช่ียวชาญประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ตัวอยางหนังสือขอเชิญเปนผูเช่ียวชาญ 
              ตัวอยางหนังสือขอความอนุเคราะหเพื่อพัฒนาเครื่องมือการวิจัย 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา 
ชื่อ – นามสกุล     หนาที่การงาน 

 
1. ดร. อรามศรี      อาภาอดลุ   คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 

      มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

2. ดร. วินยั         วิชัยพาณชิย   คณะวิศวกรรมศาสตร 

      มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

3. อาจารยองอาจ  แสดใหม   คณะวิศวกรรมศาสตร 

      มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

 

 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 
ชื่อ – นามสกุล     หนาที่การงาน 
 
1.  รองศาสตราจารย กอบกลุ     ปราบประชา คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม  

      มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

2.  ผูชวยศาสตราจารย ชาญชัย   อินทรสุนานนท คณะศึกษาศาสตร   

      มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

  3. ดร. อรามศรี      อาภาอดุล   คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม   

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

ชื่อ  ชื่อสกุล    นายธวัชชยั   เรืองฉาย 

วันเดือนปเกิด    4  พฤศจิกายน  2501 

สถานที่เกิด    จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 

สถานที่อยูปจจุบัน   39/334  หมู 1  ตําบลคลองเจ็ด 

     อําเภอคลองหลวง  จงัหวัดปทุมธาน ี12120 

ตําแหนงหนาที่การงานปจจบัุน  กรรมการสภามหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

สถานทีท่ํางานปจจุบัน   สํานักวทิยบรกิารและเทคโนโลยีสารสนเทศ 

     มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

       

 

ประวัติการศึกษา 

 พ.ศ.  2535   ศิลปศาสตรบัณฑิต  (นิเทศศาสตร)   

     วิทยาลัยครูสวนสุนนัทา  

 พ.ศ.  2535   นิเทศศาสตรบณัฑิต (วทิยุโทรทัศน) 

     มหาวิทยาลยัสุโขทัยธรรมาธิราช 

 พ.ศ.  2551   การศึกษามหาบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

     มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
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