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The objectives of this research were to develop and find out an efficiency of 

computer multimedia instruction on Vegetarian Refreshments in work Experience and 

Technology group for the forth level students according to a set of 85/85  criterion. 

 The samples used in this research were 48 forth level students from 

Nonthaburypitaya School, by using multistage random sampling technique. Three 

experiments were applied: 3 students used for a first experiment, 15 students used for a 

second experiment, 30 students used for a third experiment. These three experiments used 

for finding out an efficiency of the computer multimedia instruction. The instruments 

consisted of  the computer multimedia instruction, a post-test, and a quality assessment of 

the computer multimedia instruction. The statistics used for data analysis are mean and 

percent.  

 The results revealed that the computer multimedia instruction had an excellent 

quality as evaluated experts and had its efficiency of  86.21/86.06. 
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บุญสง ที่ปรึกษาสารนิพนธ ผูชวยศาตราจารย อลิศรา เจริญวานิช ผูชวยศาสตราจารย   ชาญชัย 

อินทรสุนานนท กรรมการสอบสารนิพนธ และผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ บุญสง ที่ไดกรุณาให

คําปรึกษา คําแนะนําตลอดจนการตรวจสอบแกไขสารนิพนธฉบับนี้  ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้งในความกรุณา

ของทานอาจารยเปนอยางยิ่ง และขอกราบขอบพระคุณอยางสูงไว ณ โอกาสนี้ 

ขอขอบพระคุณ ผูชวยศาตราจารย พิลาศ เกื้อมี อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยี

การศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ และ อาจารย ทวีศักดิ์ ปานเทวัญ ผูชวยผูอํานวยการสํานัก

วิทยบริการและเทคโนโลยีสารเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ ในพระบรมราชูปถัมภ ที่กรุณา

เปนผูเชี่ยวชาญในการตรวจสอบและประเมินคุณภาพเครื่องมือดานเทคโนโลยีการศึกษา 

ขอขอบพระคุณ อาจารยขณิษฐา เกตุเหลือ และ อาจารยมยุรี บัวเจริญ อาจารยประจํา

โรงเรียนโรงเรียนเทพศิรินทร นนทบุรี ที่กรุณาเปนผูเชี่ยวชาญในการตรวจสอบและประเมินคุณภาพ

เครื่องมือทางดานเนื้อหา 

ขอขอบพระคุณ คุณพอประโยชน คุณแมศรีเพ็ญ คุณปาสุนันทา คุณพี่ปองนุช เถื่อนศิริ ที่

คอยเปนกําลังใจและใหความชวยเหลือในทุก ๆ ดาน รวมถึงการมอบโอกาสในการศึกษาในครั้งนี้  

นอกจากนี้ผูวิจัยขอขอบพระคุณ ผูที่อยูเบื้องหลังในการจัดทําสารนิพนธที่มิไดกลาวนามมา 

ณ โอกาสนี้ ซึ่งเปนสวนสนับสนุนที่สําคัญ ที่ทําใหสารนิพนธฉบับนี้ลุลวงไปไดดวยดี 

สุดทายผูวิจัยขอมอบคุณคาและผลประโยชนที่พึงไดรับจากสารนิพนธฉบับนี้ใหแกผูที่มีสวน

รวมทุกทานที่ชวยเติมเต็มใหงานวิจัยในครั้งนี้ประสบความสําเร็จ  
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บทท่ี 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 เปนหลักสูตรแกนกลางของประเทศที่มี

มาตรฐานการเรียนรูเปนขอกําหนดคุณภาพของผูเรียนทั้งดานความรู ทักษะกระบวนการคุณธรรม 

จริยธรรม และคานิยม และมีสาระการเรียนรูเปนการกําหนดองคความรูที่เปนเนื้อหาสาระครอบคลุม

การศึกษาข้ันพื้นฐาน 12 ป และเพื่อใหสถาบันการศึกษา ครู ผูสอน และผูเกี่ยวของสามารถจัดทํา

หลักสูตรไดตามความเหมาะสมกับผูเรียนเปนไปตามจุดมุงหมายของหลักสูตร สวนการพัฒนาคุณภาพ

การศึกษาตลอดจนประสิทธิภาพของการจัดการศึกษายังไมสามารถตอบสนองตอความตองการใน

กระบวนการพัฒนาคนในสังคมที่มีการเปล่ียนแปลงสูงในดานตาง ๆ (คณะกรรมการการศึกษา

แหงชาติ. 2548: 27) 

 หลักสูตรมัธยมศึกษาตอนปลาย พ.ศ. 2521 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533) มีหลักการดังนี้ 

  1. เปนการศึกษาเพื่อเพิ่มความรูและทักษะเฉพาะดานที่สามารถนําไปประกอบอาชีพให

สอดคลองกับภาวะเศรษฐกิจและสังคม 

  2. เปนการศึกษาที่สนองการพัฒนาอาชีพในทองถิ่นหรือการศึกษาตอ 

  3. เปนการศึกษาที่สงเสริมการนํากระบวนการวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีที่เหมาะสม

ไปใชในการพัฒนาคุณภาพชีวิต ทองถิ่น และประเทศชาติ (กระทรวงศึกษาธิการ. 2541: 1) 

 ซึ่งสอดคลองกับแนวการจัดการเรียนรูในชวงชั้นที่ 4 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4-6 กลาววา การ

จัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูที่มีหลักการทฤษฏีที่ยาก ซับซอน อาจจัดแยกเฉพาะ และควรเนนการ

จัดการเรียนรูแบบโครงงานมากข้ึน เพื่อมุงใหผูเรียนเกิดความคิด ความเขาใจ และรูจักตนเองในดาน

ความสารถ ความถนัด เพื่อเตรียมตัวเขาสูอาชีพ สถานศึกษาตองจัดบรรยากาศการเรียนรูที่เหมาะสม 

(กระทรวงศึกษาธิการ. 2544: 23) 

 จากการปฎิรูปการศึกษา ทําใหปจจุบันการเรียนการสอนจําเปนตองนําเทคโนโลยีสารสนเทศ 

(IT) เขามาจัดการขอมูลที่เขาสูหองเรียนในปจจุบัน มักจะเปนขอมูลอิเล็กทรอนิกส กระบวนการสอน

ของครูและวิธีการศึกษาของนักเรียนก็ตองเปล่ียนแปลงตามไปดวย บทบาทของครูตองเปนผูสรางและ

สงเสริมใหนักเรียนไดใชส่ือ เพื่อการศึกษาอยางเปนกระบวนการ ชั่วโมงแหงการเรียนจะเปล่ียนรูปแบบ

เปนสถานที่ที่ผูสอนไดจัดอุปกรณหรือเคร่ืองมือเพื่อสงสริมการเรียนรู (ศรีนครินทรวิโรฒ. 2546: 29) ซึ่ง

คอมพิวเตอรจะชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียน เนื่องจากคอมพิวเตอรมีความสามารถใน



 2 

การตอบสนองขอมูลที่ผูเรียนปอนเขาไปในทันที ซึ่งเปนการชวยเสริมแรงใหแกผูเรียน ดังนั้น ในขณะนี้

จึงมีการใชคอมพิวเตอรชวยสอนกันอยางกวางขวางและแพรหลาย (กิดานันท มลิทอง. 2531: 98) 

 การนําเสนอขอมูลของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะเปดโอกาสใหผูเรียนเรียนรูเนื้อหา

จากส่ือหลายรูปแบบ คือ ตัวอักษร ภาพกราฟก เสียง และชวยใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนเนื้อหาที่มี

ความสัมพันธกัน โดยการกดปุมเลือกเนื้อหาที่ผูเรียนสนใจ (Gayeski. 1993: 98) 

 เพื่อใหการเรียนการสอนในวิชาดังกลาวเปนการบูรณาการระหวางความรูและเทคโนโลยี

ทางการศึกษาเขาไวดวยกันอยางเหมาะสม การพิจารณาถึงส่ือการเรียนที่นําเขามาใชจึงเปนส่ิงที่ควร

คํานึงถึง ส่ือควรมีหลากหลายและสงเสริมการเรียนรูใหเปนไปอยางมีคุณคา เพราะส่ือจะชวยใหผูเรียน

เกิดการเรียนรูใหเปนไปอยางมีคุณคา เพราะส่ือจะชวยใหผูเรียนที่มีประสิทธิภาพ สามารถเขาใจเนื้อหา

บทเรียนที่ยุงยากซับซอนไดงายข้ึนในระยะเวลาอันส้ัน ชวยกระตุนและสรางความสนใจใหกับผูเรียน 

เพื่อใหมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอนมากข้ึน และยังชวยแกปญหาเร่ืองความแตกตางระหวาง

บุคคล (กิดานันท มลิทอง. 2543: 98) 

 จากปญหาขางตนที่กลาวมา  ในการเรียนการสอนของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ 

และเทคโนโลยี ชวงชั้นที่ 4 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 เร่ืองอาหารวางมังสวิรัติ  พบวาสาเหตุของปญหามา

จากการสอนสาธิตข้ันตอนของผูสอนหนาหองเรียน ซึ่งทําใหผูเรียนที่อยูดานหลังจะมองส่ือ และข้ันตอน 

การสาธิตไมชัดเจน ผูสอนจึงตองทําการสาธิตใหนักเรียนดูซ้ําอีกคร้ังในแตละคน ซึ่งทําใหผูเรียน

ปฏิบัติงานการประกอบอาหาร ไมทันเวลา และไมถูกตอง เพราะตองรอผูสอนมาสาธิตซึ่งเสียเวลามาก 

จึงมีผลตอการเรียนการสอน และพบวาเกิดจากการดูส่ือการสาธิตข้ันตอนในการปฏิบัติงาน การ

ประกอบอาหารไมคอยชัดเจน และเห็นไมทั่วถึงผูเรียน เนื่องจากมีผูเรียนจํานวนมาก ประกอบกับตอง

ใชเวลาในการเตรียมวัสดุอุปกรณในการเรียน ซึ่งเปนการเสียเวลาในการเรียนรูและปฎิบัติงาน 

 ดังนั้นผูวิจัย จึงพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาการงานอาชีพ (อาหาร) เร่ือง

อาหารวาง มังสวิรัติข้ึน เพื่อใชเปนส่ือที่ชวยเสริมการเรียนรูใหแกผูเรียน และจะชวยแกปญหาการมอง

การสาธิตและข้ันตอนการทํางานการประกอบอาหาร รวมถึงการเรียนรูหลักทางโภชนาการของอาหาร 

ซึ่งสอดคลองกับกระบวนการเรียนเรียนรูของผูเรียนในมิติใหม ที่ไดนําเอาองคความรูดานเทคโนโลยีมา

บูรณาการเขาดวยกันเปนส่ือการสอนที่ทันสมัยตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 

2542 
 
 
 
 



 3 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาการงานอาชีพ (อาหาร) เร่ืองอาหารวาง

มังสวิรัติ กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 4 ชั้นมัธยมศึกษา

ปที่ 6  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาการงานอาชีพ (อาหาร)  เร่ืองอาหารวางมังสวิรัติที่

มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 2. เพื่อเปนแนวทางสําหรับพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาวิชาอ่ืน ๆ ตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจัย เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนนนทบุรีพิทยาคม 

จังหวัดนนทบุรี ปการศึกษา 2550 จํานวน 4 หองเรียน ทั้งหมด 80 คน 
 กลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนชวงชั้นที่ 4 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนนนทบุรี

พิทยาคม จังหวัดนนทบุรี  ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา 2550 ไดมาจากการสุมแบบหลายข้ันตอน 

(Multi-stage Sampling) จํานวน 48 คน โดยแบงเปนกลุมที่ใชในการทดลองดังนี้ 

   1. การทดลองคร้ังที่ 1 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน 

   2. การทดลองคร้ังที่ 2 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน 

   3. การทดลองคร้ังที่ 3 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน 
 เน้ือหาท่ีใชในการวิจัย 
  เนื้อหาที่ใชในการวิจัยเปนเนื้อหา วิชาการงานอาชีพ (อาหาร) ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 เร่ือง

อาหารวางมังสวิรัติ กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

   เร่ืองที่ 1 ความรูทั่วไปเกี่ยวกับโภชนาการและการประกอบอาหาร 

    ตอนที่ 1 อาหารหลัก 5 หมู  

    ตอนที่ 2 ความรูทั่วไปเกี่ยวกับการประกอบอาหาร 

   เร่ืองที่ 2 อาหารวางมังสวิรัต ิ

    ตอนที่ 1 ความรูทั่วไปเกี่ยวกับโภชนาการและการประกอบอาหารมังสวิรัติ 

    ตอนที่ 2 ข้ันตอนการประกอบอาหารวางมังสวิรัต ิ
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นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนดวยตนเองที่นําคอมพิวเตอรมาใชใน     

การเรียนการสอน การทบทวน การทําแบบฝกหัด และการวัดผล โดยมีการนําเสนอเปนตัวหนังสือ 

ภาพกราฟก และเสียง เพื่อที่จะดึงดูดความสนใจของผูเรียน และกระตุนใหผูเรียนเกิดความตองการที่

จะเรียนรู และผูเรียนไดมีโอกาส โตตอบกับบทเรียนที่เสนอผานเคร่ืองคอมพิวเตอร 

 2.   การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การออกแบบและสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   วิชาการงานอาชีพ (อาหาร) เร่ืองอาหารวางมังสวิรัติ กลุมสาระการเรียนรูการ

งานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 4 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 และนําบทเรียนที่ไดไปให

ผูเชี่ยวชาญดานวิชาการงานอาชีพ (อาหาร) และวิชาเทคโนโลยีการศึกษาประเมินคุณภาพ แลวนําไป

ทดลองตามข้ันตอน และปรับปรุงจนบทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 

 3.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนรูของนักเรียนจาก

การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอาหารวาง มังสวิรัติ โดยกําหนดเกณฑ 85/85 

  85 ตัวแรก หมายถึง ผลการเรียนเฉล่ียที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน โดยคิด    

เปนรอยละ 85 

  85 ตัวหลัง หมายถึง ผลการเรียนเฉล่ียที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลการเรียนรูหลัง

เรียน โดยคิดเปนรอยละ 85 

 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรูความเขาใจของนักเรียนจากการเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอาหารวางมังสวิรัติ วิชาการงานอาชีพ (อาหาร) กลุมสาระการ

เรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 4 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 ซึ่งวัดไดจากการ

ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวิจัยสรางข้ึน 

    



บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 
 การวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยไดศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวของ เพื่อเปนแนวทางสําหรับการ

วิจัยโดยแยกตามหัวขอตอไปนี ้

 1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัย และพัฒนาทางการศึกษา 

 2. เอกสารที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 

  2.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 

  2.2 องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.3 การรวมองคประกอบของมัลติมีเดีย 

  2.4 ระบบของมัลติมีเดีย 

  2.5 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.6 ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.7 ข้ันตอนของการออกแบบ และสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

  2.8 โปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.9 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.10 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.11 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 3. เอกสารทีเ่กี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

  3.1 ความหมาย และความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 

  3.2 ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 

 4. เอกสารเกี่ยวกับการเรียนการสอนวิชางานบานศึกษา เร่ืองอาหารวางมังสวิรัติ 

   
การวิจัย และพัฒนาทางการศึกษา 

 การวิจัย และพัฒนา (Research and Development) หรือเรียกชื่อยอวา R&D เปนการวิจัย

ประยุกตที่มุงคิดคนแนวทาง หรือส่ิงประดิษฐใหม ๆ เพื่อสนองความจําเปน หรือเพื่อแกปญหาเฉพาะที่

สําคัญบางประการ การวิจัย และพัฒนามีจุดเร่ิมตนในวงการทหารตั้งแตสมัยสงครามโลกที่มีการวิจัย

คิดคนอาวุธยุทธศาสตรใหมๆ ตอมาขยายเขามาวงการอุตสาหกรรม มีการคิดคนพัฒนาส่ิงประดิษฐ

ใหม ๆ ที่มีประสิทธิภาพเพื่อการแขงขันในการผลิต และการคา การคิดคน และพัฒนาตางอาศัยกลวิธี

ทางการวิจัยที่ชวยใหการคิดคนนั้นสะดวก มีเหตุผล และมีคุณภาพที่พิสูจนได 
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 ในทศวรรษที่ผานมาไดมีการนําการวิจัย และพัฒนามาใชกันอยางกวางขวางในดาน

การศึกษาซึ่งเรียกวา การวิจัย  และพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and 

Development) โดยมีจุดมุงหมายเพื่อคิดคนแนวปฏิบัติใหม ที่เรียกวา นวัตกรรม (Innovation) ที่มุง

แกปญหาบางประการของการจัดการศึกษา หรือเพื่อยกระดับคุณภาพของการจัดการศึกษาในแงมุม

ตาง ๆ เชน นวัตกรรมดานหลักสูตร นวัตกรรมดานวิธีสอน นวัตกรรมทางส่ือการเรียนการสอน เปนตน 

 การวิจัย และพัฒนาทางการศึกษา เปนการวิจัยทางการศึกษาที่มุงคนหาความรูใหมโดยการ

วิจัยพื้นที่ หรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต และตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑ

ทางการศึกษา แมวาการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของ

วิธกีารสอน หรืออุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจพัฒนาส่ือ หรือผลผลิตทางการศึกษาสําหรับการสอนแตละ

แบบ แตผลิตภัณฑเหลานี้ไดใชสําหรับการทดสอบสมมติฐานของการวิจัยแตละคร้ังเทานั้น ไมได

พัฒนาไปสูการใชสําหรับโรงเรียนทั่วไป (อํานาจ ชางเรียน. 2532: 24-28) 

 กระบวนการวิจัย และพัฒนาที่นิยมใชกันมากคือการใชวิธีการระบบ (Systems Approach) 

โดยมีข้ันตอนดังนี้  

   

 

 

 

 

 

 

 

 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัยเปนวิธีหนึ่งที่นิยมใชในการพัฒนา

การศึกษาโดยเนนหลักเหตุผลในการพัฒนาตรวจสอบคุณภาพของส่ือการเรียนการสอนซึ่งบอรก และ

กําหนดปญหา 

กําหนดผลที่ตองการ (วัตถุประสงค) 

กําหนดแนวทางเลือก 

เลือกแนวทางที่นาจะไดผล 

ดําเนินการพัฒนา 

ทดลองและประเมินผล 

ปรับปรุงและนําไปใช 

ปจจัยเกื้อหนุน ขอจํากัด 
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กอลล (Borg and Gall. 1979: 222-223) ไดเสนอแนะข้ันตอนสําคัญของวิจัย และพัฒนาไว 10 ข้ันตอน

ดังนี้คือ 

 1. กําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะทําการพัฒนา 

  ข้ันนี้ตองกําหนดใหชัดวา ผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัย และพัฒนาคืออะไรโดยตอง

กําหนดวา 

  1.1 ตรงกับความตองการหรือไม 

  1.2 ความกาวหนาทางวิชาการมีพอเพียงในการที่จะพัฒนาผลผลิตที่กําหนดหรือไม 

  1.3 บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรู และประสบการณที่จําเปนตอการวิจัย และพัฒนานั้น

หรือไม 

  1.4 ผลผลิตนั้นจะพัฒนาข้ึนในเวลาอันสมควรไดหรือไม 

 2. วางแผนวิจัย และพัฒนา ข้ันนี้ประกอบไปดวย 

  2.1 กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต 

  2.2 ประมาณคาใชจาย กําลังคน และเวลาที่ตองใชเพื่อศึกษาหาความเปนไปได 

  2.3 พิจารณาผลสืบเนื่องของผลผลิต 

 3. พัฒนารูปแบบข้ันตอนของผลผลิต 

  ข้ันนี้เปนการออกแบบ และจัดทําผลผลิตการศึกษาตามที่วางแผนไว เชนถาเปน

โครงการวิจัย และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียก็จะตองออกแบบ และวิเคราะหเนื้อหาสราง

บทเรียนมัลติมีเดีย และแบบทดสอบวัดการเรียนรู 

 4. ทดลองหรือทดสอบผลผลิต คร้ังที่ 1 

  ข้ันนี้เปนการนําผลผลิตที่ออกแบบ และจัดเตรียมไวในข้ันที่ 3 ไปทดลองใช เพื่อทดสอบ

คุณภาพข้ันตอนของผลผลิตในโรงเรียนจํานวน 1-3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางขนาดเล็ก ประเมินผลโดย

การใชแบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

 5. ปรับปรุงผลผลิต คร้ังที่ 1 

  ข้ันนี้เปนการนําขอมูล และผลการทดลองใชจากข้ันที่ 4 มาพิจารณาปรับปรุง 

 6. ทดลองหรือทดสอบผลผลิต คร้ังที่ 2 

  ข้ันนี้เปนการนําผลผลิตที่ปรับปรุงแลวไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพผลผลิตตาม

วัตถุประสงคในโรงเรียนจํานวน 5-15 โรงเรียน ประเมินผลเชิงปริมาณในลักษณะ Pre-test กับ Post-

test นําผลไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลผลิต อาจมีกลุมควบคุม และกลุมทดลอง ถา

จําเปน 

 7. ปรับปรุงผลผลิต คร้ังที่ 2 
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  นําขอมูล และผลการทดลองจากข้ันที่ 6 มาพิจารณาปรับปรุง 

 8. ทดลองหรือทดสอบผลผลิต คร้ังที่ 3 

  ข้ันนี้เปนการนําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพการใชงานของผลผลิต

โดยผูใชตามลําพังในโรงเรียนจํานวน 10-30 โรงเรียน ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต 

และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลการวิเคราะห 

 9. ปรับปรุงผลผลิต คร้ังที่ 3 (คร้ังสุดทาย) 

  นําขอมูลจากการทดลองข้ันที่ 8 มาพิจารณาปรับปรุงเพื่อผลิต และเผยแพรตอไป 

 10. เผยแพร 

  ข้ันนี้เปนการเสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัย และพัฒนาผลผลิต ในที่ประชุมสัมมนา

ทางวิชาการ หรือวิชาชีพ หรือสงไปพิมพเผยแพรไปใชในโรงเรียนตาง ๆ หรือติดตอหนวยงานเพื่อผลิต

จําหนายตอไป 

 สมพร จารุนัฎ (2535: 85-87) ไดกลาวถึงกระบวนการสราง และพัฒนาส่ือการเรียนการสอน

ดังนี้ 

  1. กําหนดจุดประสงคทั่วไป เปนการกําหนดเปาหมายของการสรางส่ือการเรียนการ

สอนโดยพิจารณาวาตองการใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอะไร 

  2. กําหนดคุณสมบัติของผูเรียน เปนการพิจารณาวา ผูที่จะใชส่ือการเรียนการสอนนั้น

คือใครมีความรู และประสบการณเดิมมาอยางไร เพื่อใชเปนขอมูลพื้นฐานในการกําหนดคุณสมบัติ

สวนอ่ืน ๆ 

  3. กําหนดเนื้อหาสาระ เปนการพิจารณาเกี่ยวกับเร่ือง หรือเนื้อหาสาระในส่ือการเรียน

การสอนนั้นซึ่งจะตองสัมพันธกับจุดประสงค และเหมาะกับผูเรียน 

  4. กําหนดจุดประสงคเชิงพฤติกรรม เปนการกําหนดอยางละเอียดลงไปวาเม่ือผูเรียน

ศึกษาส่ือการเรียนการสอนนั้นแลว สามารถทําอะไรไดบาง ซึ่งจะใชเปนแนวทางสําคัญในการ

ประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนได 

  5. กําหนดรูปแบบ และวิธีการประเมินผล เปนการหาวิธีการ และรูปแบบที่จะทดสอบ

และประเมินผลการเรียนรูของผูเรียน ซึ่งอาจใชการตอบขอสอบ หรือการปฏิบัติ 

  6. กําหนดวิธีการ และแนวทางการนําเสนอเนื้อหาของส่ือการเรียนการสอน เปนการ

วางแผนวาจะนําเสนอในรูปแบบใดมีลําดับข้ันตอนอยางไรควรมีแบบฝกหัด หรือกิจกรรมแทรกอยูดวย

หรือไม 
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  7. กําหนดแหลงขอมูลที่ใชสนับสนุนในการจัดทําส่ือ เปนการพิจารณาถึงแหลงขอมูลที่

จะใชในการจัดทําส่ือการเรียนการสอนวาจะไดจากที่ใดบางจึงจะเปนขอมูลที่ถูกตองเหมาะสม เม่ือทุก

อยางพรอมแลวจึงลงมือสรางส่ือการเรียนการสอน 

  8. การทดสอบคุณภาพของส่ือการเรียนการสอน เปนการนําตนแบบของส่ือการเรียน

การสอนที่สรางเสร็จแลวไปทดลองใชกับกลุมบุคคลที่เปนตัวแทนของผูเรียนที่จะใชส่ือนั้นประกอบการ

เรียนการสอนจริงเพื่อศึกษาขอบกพรองตาง ๆ 

  9. การปรับปรุงส่ือการเรียนการสอน เปนกระบวนการข้ันสุดทายที่ผูสรางส่ือการเรียน

การสอนนําขอมูลที่ไดจากข้ันการทดสอบคุณภาพ มาทําการปรับปรุงส่ือของตนหลังจากที่ไดศึกษาหา

ขอบกพรองตาง ๆ มาแลว 

 การพัฒนาส่ือการสอน และการหาประสิทธิภาพ เปนกระบวนการประเมินผลเพื่อนําผลที่ได

ไปปรับปรุงส่ือใหไดมาตรฐาน สามารถนําไปใชในการเรียนการสอนอยางมีประสิทธิภาพ สมพร จารุนัฎ 

(2535: 35) กลาวถึงการประเมินผลส่ือการสอนเพื่อนําไปปรับปรุงมี 3 ลักษณะ คือ 

 1. การประเมินแบบหนึ่งตอหนึ่ง 

  การประเมินแบบนี้จะทําการประเมินส่ือการเรียนการสอนกับผูเรียนคนหนึ่งในชวงเวลา

หนึ่งซึ่งจะตองเปนตัวแทนที่ดีของกลุมผูเรียนที่จะนําส่ือไปใช การประเมินจะตองสังเกตปฏิกิริยาของ

ผูเรียนที่มีตอส่ือการเรียนการสอนเพื่อหาขอบกพรองในทุก ๆ ประเด็น ในการตีความขอมูลจะตอง

ดําเนินการอยางระมัดระวัง การประเมินแบบนี้จะใหขอมูลหลากหลายที่เปนประโยชนในการปรับปรุง 

และที่สําคัญคือผูเรียนสามารถเขาใจส่ือการเรียนการสอนนั้นหรือไม กระบวนการเรียนการสอนที่เราใช

นั้นสามารถใหส่ิงที่ตั้งใจจะสอนไดจริงหรือไม 

 2. การประเมินผลกลุมยอย 

  การประเมินแบบนี้จะกระทํากับผูเรียน 10-12 คน การเลือกกลุมผูเรียนที่จะเปนตัวแทน

ของผูเรียนที่จะนําส่ือไปใชเปนเร่ืองที่สําคัญ อาจจะตองใชการสุมตัวอยาง หรือเลือกกลุมที่จะเปน

ตัวแทนอยางระมัดระวัง การดําเนินการจะตองใหสภาพแวดลอมมีความใกลเคียงกับสภาพที่คาดวา

จะตองเกิดข้ึนเม่ือมีการเรียนการสอนจริง การประเมินนี้ผูออกแบบส่ือจะตองไมมีปฏิสัมพันธกับผูเรียน

เกินไปกวาที่ไดออกแบบ และวางแผนไว ผลของการประเมินจะไดจากการทดลอง หรือประเมิน

พฤติกรรม นอกจากนี้ก็จะประเมินในสวนอ่ืนดวย เชน 

   2.1 ผูเรียนมีความสนใจเขาใจส่ือการเรียนการสอนเพียงไร 

   2.2 ไดรับขอมูลยอนกลับอยางเหมาะสมหรือไม 

   2.3 มีตัวอยาง และแบบฝกหัดที่จะชวยใหเกิดการเรียนรูอยางเหมาะสม และ

พอเพียงหรือไม 
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 นอกจากนี้อาจจะตองประเมินผลเจตคติของผูเรียนตอส่ือการเรียนการสอนชุดนี้ดวย ผลของ

การประเมินจะนําไปปรับปรุงทุกดาน เชน ปรับปรุงในสวนที่พบวาส่ือการเรียนการสอนนาเบื่อหรือขอ

ทดสอบที่ใชประเมินผลการเรียนใหกระทัดรัดตรงตามเนื้อหามากข้ึน 

 3. การประเมินผลตามสภาพของการใชงานจริง 

  การประเมินผลข้ันนี้จะประกอบดวยกลุมผูเรียนจริงประมาณ 30 คน ข้ันนี้เปนการ

ประเมินส่ือการเรียนการสอนทั้งชุด ผู วิจัยจะตองสรางสภาพการเรียนการสอนขณะประเมินให

เหมือนกับการเรียนการสอนจริงที่จะนําไปใช รวมทั้งการมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนตามที่แผนการเรียนการ

สอนกําหนดไว มีการใชส่ือการเรียนการสอนตามที่วางแผนไว เชน คูมือครู แบบทดสอบ เคร่ืองชวยสอน

ตาง ๆ การประเมินผลนี้จะเปนเคร่ืองชี้ถึงประสิทธิผลของการเรียนรู และการยอมรับไดของส่ือการเรียน

การสอนนั้นไดชัดเจนกวาการประเมินจากกลุมยอยขอมูลจากการประเมินคร้ังนี้ จึงเปนการปรับปรุง

แกไขผลผลิตที่สามารถนําไปใชไดตามสภาพของการเรียนการสอนจริง 

  สรุปแลวการวิจัย และพัฒนาทางการศึกษาเปนการวิจัยที่ผสมผสานระหวาง

กระบวนการของการวิจัยพื้นฐาน และการวิจัยประยุกตเพื่อตรวจสอบคุณภาพของผลผลิตทาง

การศึกษา โดยผานข้ันตอนการทดลอง แตอยางไรก็ตาม การตรวจสอบหาคุณภาพของผลผลิตทาง

การศึกษาเปนการทดสอบแตละผลผลิตเทานั้น ไมไดพัฒนาไปสูการใชเปนมาตรฐานโดยรวม 
 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ความหมายของมัลติมีเดีย 
  จากความกาวหนาอยางรวดเร็วของเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร ประกอบกับศักยภาพ

ของระบบขอมูลขาวสารซึ่งพัฒนาโลกสูยุคของขาวสารขอมูล ทําใหแนวทางการพัฒนาดานการศึกษา

กาวไปตามลําดับ มัลติมีเดีย (Multimedia) เปนเทคโนโลยีชนิดหนึ่งที่ไดรับการพัฒนาใหกาวหนาไป

อยางรวดเร็ว และใชคอมพิวเตอรแสดงผลในลักษณะผสมผสานส่ือหลายชนิดเขาดวยกัน ซึ่งมีทั้ง

ตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง รวมถึงวีดิทัศน โดยเนนการโตตอบ และมีปฏิสัมพันธกับผูใช 

โดยคอมพิวเตอรจะสามารถนําเสนอขอมูลที่เปนประโยชนตอการเรียนรูในทุกรูปแบบ ทุกระดับ และยัง

ชวยใหกระบวนการเรียนรูมีชีวิตชีวา นาสนใจ ชวนใหติดตาม 

  คําวา มัลติมีเดีย มีผูใหความหมายไวดังตอไปนี้ 

  ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส และคอมพิวเตอรแหงชาติ (http://www.nectec.or.th/ 

courseware/multimedia/0001.html) ใหความหมายของมัลติมีเดียไววา “มัลติมีเดีย (Multimedia) 

หรือ ส่ือหลายแบบ” เปนเทคโนโลยีที่ชวยใหคอมพิวเตอร สามารถผสมผสานกันระหวาง ขอความ 
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ขอมูลตัวเลข ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว และเสียง ไวดวยกัน ตลอดจนการนําเอาระบบโตตอบกับผูใช 

(Interactive) มาผสมผสานเขาดวยกัน 

  ยืน ภูวรวรรณ (2531: 121) กลาววา มัลติมีเดีย คือ การใชส่ือประสมโดยอาศัย

คอมพิวเตอร และระบบส่ือสารโทรคมนาคม 

  วสันต จันทรสัจจา (2535: 246) กลาวถึงวา คือ การรวมส่ือตาง ๆ ไดแกขอความ 

กราฟก แอนนิเมชั่น และวีดิทัศน เขาดวยกัน โดยใหแสดงภาพ และเสียงออกมาโดยคอมพิวเตอร 

  พรทิพย อัจจิมารังษี (2536: 21-22) วิธีผสมผสานส่ือทําไดหลายวิธี โดยอาศัย

คอมพิวเตอรเปนตัวจัดการใหมีการประยุกตใชงานไดอยางกวางขวาง ซึ่งประกอบดวยซอฟตแวร เพื่อ

ชวยใหการจัดเรียงเร่ืองราวเปนลําดับข้ันตอน และฮารดแวร ซึ่งเปนการดเสียบเสริม เพื่อใชในการรับ 

และอัดสัญญาณเสียง และสัญญาณภาพ 

  ธวัช รัตนมนตรี (2537: 46) กลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง การนําเอาคอมพิวเตอรมา

ควบคุมส่ือตาง ๆ เพื่อใชงานรวมกันไดอยางมีประสิทธิภาพ ทั้งสัญญาณเสียง และสัญญาณภาพ โดย

มีเคร่ืองคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมในการทํางาน 

  บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2538: 25) ใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง การประสม

ประสานอักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว และวีดิทัศนเขาดวยกัน เพื่อส่ือความหมายขอมูลผาน

คอมพวิเตอรไปสูผูใชโปรแกรม 

  นอกจากนี้ ครรชิต จามรมาน (2538: 1) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง 

การติดตอส่ือสารในหลายรูปแบบ เชน ตัวอักษร ภาพ หรือเสียง ซึ่งสามารถแยกสวนประกอบของ

โปรแกรมในลักษณะของมัลติมีเดียไดดังนี้ 

   1. ตัวอักษร (text) ซึ่งมีหลายรูปแบบ (Font) ขนาด (Size) และสี (Color) 

   2. ภาพนิ่ง (Still Images) ซึ่งมีสีที่สวยงาม 

   3. ภาพยนตร (Movie) ซึ่งถายจากของจริง 

   4. ภาพเคล่ือนไหว (Animation) เชน การตูน 

   5. เสียง (Sound) โดยนํามาจากเสียงจริง หรือสังเคราะหใหม 

   6. การควบคุม (Control) เพื่อใหผูใชสามารถเลือกสวนที่ตองการได 

  กิดานันท มลิทอง (2536: 255) กลาววา ส่ือประสม หมายถึง การนําส่ือหลาย ๆ 

ประเภทมาใชรวมกันทั้งวัสดุอุปกรณ และวิธีการ เพื่อใหเกิดประสิทธิภาพ และเกิดประสิทธิผลสูงสุดใน

การเรียนการสอน โดยการใชส่ือข้ันตอนแตละอยางตามลําดับข้ันตอนเนื้อหา และในปจจุบันมีการนํา

คอมพิวเตอรมาใชรวมดวยเพื่อการผลิต หรือการควบคุมการทํางานของอุปกรณตาง ๆ ในการเสนอ

ขอมูลทั้งตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพเคล่ือนไหว แบบวีดิทัศน และเสียง 
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  มนตชัย เทียนทอง (2539: 24) ไดใหความหมายไวดังนี้  มัลติมีเดีย การนําเอา

คอมพิวเตอรมาควบคุมส่ือตาง ๆ เพื่อใหการทํางานรวมกันในลักษณะของการผสมผสานอยางเปนระบบ 

เชน การสรางโปรแกรมใหมีการนําเสนองานที่เปนขอความ มีการเคล่ือนไหวจากวีดีโอประกอบ หรือ

เสียงบรรยายสลับกันไป 

  ครรชิต มาลัยวงศ (2540: 104) กลาวถึงส่ือประสม หรือมัลติมีเดียไววา เปนการ

ประยุกตคอมพิวเตอรที่รวมภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง ขอความ และขอมูลไวดวยกัน ทําใหผูไดรับ

ขอมูล และขาวสารในรูปแบบตาง ๆ ไดครบถวน และนาสนใจมากกวาเห็นแตขอความอยางเดียว 

  พัลลภ พิริยะสุรวงศ (2541: 10) ไดสรุปความหมายของมัลติมีเดียไววา คือ การใช

คอมพิวเตอรรวมกับโปรแกรมซอฟแวรในการส่ือความหมาย โดยการผสมผสานส่ือหลายชนิด เชน 

ขอความ กราฟก (Graphic) ภาพเคล่ือนไหว (Animation) เสียง (Sound) และวีดิทัศน (Video) เปนตน 

  มัลติมีเดีย คือ การใชคอมพิวเตอรส่ือความหมายโดยการผสมผสานส่ือหลายชนิด เชน 

ขอความ กราฟ ภาพศิลป (Graphic Art) เสียง ภาพเคล่ือนไหว (Animation) และวีดิทัศน เปนตน ถา

ผูใชควบคุมส่ือเหลานี้ใหแสดงออกมาตามตองการได ระบบนี้จะเรียกวา มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ 

(Interactive Multimedia) (Vaughan. 1993) 

  เจฟโคท (Jeffcoate. 1995) มัลติมีเดีย คือ ระบบส่ือสารขอมูลขาวสารหลายชนิด โดย

ผานส่ือทางคอมพิวเตอรซึ่งประกอบดวย ขอความ ฐานขอมูล ตัวเลข กราฟก ภาพเสียง และวีดิทัศน 

  ฮอลล (Hall. 1996) มัลติมีเดีย คือ โปรแกรมซอฟตแวรที่อาศัยคอมพิวเตอรเปนส่ือใน

การนําเสนอโปรแกรมประยุกต ซึ่งรวมถึงการนําเสนอขอความสีสัน ภาพ กราฟก (Graphic images) 

ภาพเคล่ือนไหว (Animation) เสียง (Sound) และภาพยนตรวีดิทัศน (Full motion Video) สวน

มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) จะเปนโปรแกรมประยุกตที่รับการตอบสนองจากผูใช

โดยใชคียบอรด (Keyboard) เมาส (Mouse) หรือตัวชี้ (Pointer) เปนตน 

  คารโรล (Carol. 1997: 23) ไดใหความหมายของ มัลติมีเดียวา หมายถึง การใชภาพ

เสียง และการเคล่ือนไหวที่แสดงไดมากกวาวิธีการสอนแบบเดิม ที่ใชชอลกกับการบอกกลาว 

  จากความหมายเกี่ยวกับมัลติมีเดีย หรือส่ือประสม (Multimedia) ที่นักวิชาการ

การศึกษาไดใหไวนั้น สามารถสรุปไดวาเปนการดําเนินการในการใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการนําเสนอ

สารสนเทศ โดยตองใชส่ือมากกวาหนึ่งอยางในการนําเสนอ ไมวาจะเปนขอความ ภาพนิ่ง กราฟก 

ภาพเคล่ือนไหว เสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ ผสมผสานกันอยางมีระบบ ทั้งในลักษณะของ

ไฮเปอรเท็กซ และไฮเปอรมีเดีย โดยใชความสามารถของเคร่ืองคอมพิวเตอรมาชวย เพื่อดึงดูดความ

สนใจ กระตุนใหผูเรียนเกิดการรับรูไดมากยิ่งข้ึน และยังสามารถสนองความแตกตางระหวางบุคคล ที่

ผูเรียนสามารถจะศึกษาจากบทเรียนคอมพิวเตอรไดดวยตนเองชาเร็วตามความสามารถของตนเอง 
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เพื่อส่ือความคิดไปสูผูใชอยางมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ ตองการปฏิสัมพันธโตตอบ (Interactive) 

ระหวางผูใชโปรแกรม ซึ่งโดยทั่วไปส่ือดังกลาวนี้มักปรากฏในรูปของแผนซีดี-รอม 
 องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  มัลติมีเดียที่สมบูรณควรจะตองประกอบดวยส่ือมากกวา 2 ส่ือ ตามองคประกอบ ดังนี้ 

ตัวอักษร ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคล่ือนไหว การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ และวีดิทัศน เปนตน โดยที่

องคประกอบเหลานี้มีความสําคัญตอการออกแบบ ดังนี้ (พัลลภ พิริยะสุรวงศ. 2541: 10-12) 

  ตัวอักษร (Text) ตัวอักษรถือวาเปนองคประกอบพื้นฐานที่สําคัญในการเขียนโปรแกรม

มัลติมีเดีย โปรแกรมประยุกตโดยมากมีตัวอักษรใหผูเขียนเลือกไดหลาย ๆ แบบ และสามารถที่จะเลือก

สีของตัวอักษรไดตามตองการ นอกจากนี้ยังสามารถกําหนดขนาดของตัวอักษรไดตามตองการ การ

โตตอบกับผูใชก็ยังนิยมใชตัวอักษร รวมถึงการใชตัวอักษรในการเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธได เชน การ

คลิกที่ตัวอักษรเพื่อเชื่อมโยงไปนําเสนอ เสียง ภาพกราฟก หรือเลนวีดิทัศน เปนตน นอกจากนี้ตัวอักษร

ยังสามารถนํามาจัดเปนลักษณะของเมนู (Menus) เพื่อใหผูใชเลือกขอมูลที่จะศึกษาได โดยคลิกไปที่

บริเวณกรอบส่ีเหล่ียมของมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ 

  ภาพนิ่ง (Still Images) ภาพนิ่งเปนภาพกราฟกที่ไมมีการเคล่ือนไหว เชน ภาพถาย หรือ

ภาพวาด เปนตน ภาพนิ่งมีบทบาทสําคัญตอมัลติมีเดียมาก ทั้งนี้เนื่องจากจะใหผลในเชิงของการเรียนรู

ดวยการมองเห็นไมวาจะดูโทรทัศน หนังสือพิมพ วารสาร ฯลฯ จะมีภาพเปนองคประกอบเสมอ ดังคํา

กลาวที่วา “ภาพหนึ่งภาพมีคุณคาเทากับคําถึงพันคํา” ดังนั้น ภาพนิ่งจึงมีบทบาทในการออกแบบ

มัลติมีเดียที่มีตัวอักษร และภาพนิ่งเปน GUI (Graphic User Interface) ภาพนิ่งสามารถผลิตไดหลาย

วิธี อยางเชน การวาด (Drawing) การสแกนภาพ (Scanning) เปนตน 

  ภาพเคล่ือนไหว (Animation) ภาพเคล่ือนไหวจะหมายถึง การเคล่ือนไหวของลูกสูบ 

และวาลวในระบบการทํางานของเคร่ืองยนต 4 จังหวะ เปนตน ซึ่งจะทําใหสามารถเขาใจระบบการ

ทํางานของเคร่ืองยนตไดเปนอยางดี ดังนั้น ภาพเคล่ือนไหวจึงขอบขายตั้งแตการสรางภาพดวยกราฟก

อยางงาย พรอมทั้งการเคล่ือนไหวกราฟกนั้น จนถึงกราฟกที่มีรายละเอียดแสดงการเคล่ือนไหวใน

วงการธุรกิจ ก็มี Autodesk Animation ซึ่งมีคุณสมบัติดีทั้งในดานของการออกแบบกราฟกละเอียด

สําหรับใชในมัลติมีเดียตามตองการ 

  การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ (Interactive Links) การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธจะ

หมายถึงการที่ผูใชมัลติมีเดียสามารถเลือกขอมูลไดตามตองการ โดยใชตัวอักษร หรือปุมสําหรับ

ตัวอักษรที่จะสามารถเชื่อมโยงไดจะเปนตัวอักษรที่มีสีแตกตางจากอักษรตัวอ่ืน ๆ สวนปุมก็จะมี

ลักษณะคลายกับปุมเพื่อชมภาพยนตร หรือคลิกลงบนปุมเพื่อเขาหาขอมูลที่ตองการ หรือเปล่ียน

หนาตางของขอมูลตอไป 
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  วีดิทัศน (Video) การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวของกับการนําเอาวีดิทัศน ซึ่งอยูใน

รูปของดิจิตอลรวมเขาไปกับโปรแกรมประยุกตที่เขียนข้ึน โดยทั่วไปของวีดิทัศนจะนําเสนอดวยเวลา

จริงที่จํานวน 30 ภาพตอวินาที ในลักษณะนี้จะเรียกวาวีดิทัศนดิจิตอล (Digital Video) คุณภาพของวีดิ

ทัศนดิจิตอลจะทัดเทียมกับคุณภาพที่เห็นจอโทรทัศน ดังนั้น ทั้งวีดิทัศนดิจิตอล และเสียงจึงเปนสวนที่

ผนวกเขาไปสูการนําเสนอ และการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย วีดิทัศนสามารถนําเสนอไดทันทีดวย

จอคอมพิวเตอร ในขณะที่เสียงสามารถเลนออกไปยังลําโพงภายนอกไดโดยผานการดเสียง (Sound 

Card) 
 การรวมองคประกอบของมัลติมีเดีย 
  พื้นฐานของมัลติมีเดียจะตองมีองคประกอบมากกวา 2 องคประกอบเปนอยางนอย เชน 

ใชตัวอักษรรวมกับการใชสีที่แตกตาง 2-3 สี ภาพศิลป ภาพนิ่ง จากการวาด หรือการสแกน (Scan) 

นอกจากนั้น ก็อาจมีเสียง และวีดิทัศนรวมอยูดวยก็ได การใชมัลติมีเดียที่นิยมกันมี 2 แบบ แบบแรก 

คือ การใชมัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอ และแบบที่สอง คือการใชมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม หรือการ

เรียนรู สวนในดานการผลิตนิยมใชโปรแกรมชุดนําเสนอ (Presentation Packages) และชุดประพันธ 

(Authoring Packages) 

  1. ชุดนําเสนอ (Presentation Packages) 

   ชุดนําเสนอเปนโปรแกรมที่พัฒนาจากแนวคิดของการใชเคร่ืองฉายภาพขามศรีษะ

มาเปนการนําเสนอโดยคอมพิวเตอร และโปรเจคเตอรแทนชุดนําเสนอจะสามารถสรางขอความที่มีสี

ภาพกราฟก แผนภูมิ แผนภาพ ภาพเคล่ือนไหว เสียง และวีดิทัศน เหลานี้สามารถสรางจากโปรแกรม

ไมโครซอฟตเพาเวอรพอยท (Microsoft’s Powerpoint) และคอมเพล (Asymmetry’s Compel) 

  2. ชุดประพันธ (Authoring Packages) 

   ชุดประพันธเปนชุดที่ใชเพื่อพัฒนาโปรแกรมดานมัลติมีเดีย มีฟงกชั่น (Function) 

ตาง ๆ ใหผูใชสามารถออกแบบโปรแกรมการสอนในหองเรียนไดตามความตองการ ไมวาจะเปนการใช

ขอความ ภาพ กราฟก เสียง และวีดิทัศน ในการฝกอบรม หรือการฝกทบทวน โปรแกรมชุดประพันธที่

ใชกันก็มีมัลติมีเดียทูลบุค (Multimedia Toolbook) ออเธอรแวรโปรเฟสชั่นนอล (Authorware 

Professional) เปนตน ซึ่งนอกจากจะเขียนเปนโปรแกรมฝกอบรม หรือการสอนแลวยังสามารถนําชุด

ประพันธมาใชเขียนการนําเสนอแบบแรกไดอีกดวย 
 ระบบของมัลติมีเดีย 
  ปจจุบันมัลติมีเดียเปนนวัตกรรมตัวหนึ่งที่มีการเติบโตข้ึน ทั้งดานของซอฟตแวร และ

ฮารดแวร ราคาของมัลติมีเดียพีซีถูกลงอยางมาก ในขณะที่ประสิทธิภาพในดานของภาพ เสียง และ

การนําเสนอวีดิทัศนไดรับพัฒนาจนมีคุณภาพสูงข้ึนกวาเดิม ทําใหคอมพิวเตอรในปจจุบันมีศักยภาพ



 15 

ดานมัลติมีเดียสูง และผูผลิตคอมพิวเตอรก็รองรับการนําเสนอซอฟตแวรในรูปแบบมัลติมีเดียมากข้ึน

ดวย สามารถใชงายข้ึนดวย สามารถใชงายข้ึน รวมทั้งในวงการศึกษาก็สามารถนําประโยชนดังกลาว

ของคอมพิวเตอรไปพัฒนาโปรแกรมประยุกตทางการศึกษาไดหลากหลายข้ึนจากเดิมที่เปนเพียง

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ปจจุบันนี้ในหลาย ๆ สถานบันการศึกษาไดนํามัลติมีเดียเขาไปเปนสวน

หนึ่งในหลักสูตรการเรียนการสอนดวยเชนกัน 

  ระบบของมัลติมีเดียโดยหลัก ๆ จะประกอบดวย เคร่ืองคอมพิวเตอร และอุปกรณ

ประกอบดังนี้ 

  1. คอมพิวเตอรที่ใชเปนมัลติมีเดียนั้นจําเปนตองมีระบบ เพื่อใหสามารถใชประมวลผล

ใชควบคุมตัดตอ และแกไขขอมูล ภาพ เสียง และสามารถนําเสนอภาพ และเสียงที่มีคุณภาพดี จึง

จําเปนตองมีการยกระดับปรับเปล่ียนอุปกรณที่สนับสนุนระบบมัลติมีเดีย ซึ่งเรียกวา Multimedia 

Upgrade Packages อยางไรก็ตาม เครื่องคอมพิวเตอรที ่จําหนายกันในปจจุบันจะติดตั ้งชุด

มัลติมีเดียไวเรียบรอยแลว คอมพิวเตอรที่ติดตั้งชุดมัลติมีเดียไวแลวนั้นจะเรียกวา มัลติมีเดียพีซี 

(Multimedia PC) โดยใชชื่อยอวา MPC 

  2. การดเสียง (Sound Card) การดเสียงเปนฮารดแวรอีกตัวที่ขาดไมไดสําหรับระบบ

มัลติมีเดีย เพราะในปจจุบันซอฟตแวรที่ออกมารองรับงานประเภทนี้ จะมีเสียงดนตรี เสียงประกอบ เขา

มารวมอยูในซอฟตแวรนี้ดวย เชน ซอฟตแวรสารานุกรม ซอฟตแวรเกม เปนตน โดยปกติการดเสียงที่

ผลิตกันออกมานี้ตองสามารถเลนไฟลขอมูลที่เก็บอยูในรูปของ Waveform (.WAV) ซึ่งเทคนิคที่ใชเก็บ

ขอมูลเสียงดังกลาวนี้เรียก PCM (Pulse Code Modulation) ซึ่งเปนขอกําหนดของ MPC เชนกัน 

  ในทางเทคนิคสําหรับการดเสียงที่ใชไดจะตองมีชิปที่ใชในการแปลงสัญญาณ 2 ตัว

ดวยกัน คือ ADC (Analog to Digital Converter) ซึ่งเปนชิปที่ใชในการแปลงสัญญาณเสียง จาก

สัญญาณอะนาล็อกไปเปนดิจิตอล เพื่อใหคอมพิวเตอรสามารถนําขอมูลนั้นไปเก็บไวในหนวยความจํา 

หรือฮารดดิสกได นั่นคือการอินพุทสัญญาณเสียงเขามาในเคร่ืองพีซี และในทางกลับกันจะตองมีชิปอีก

ตัว คือ DAC (Digital to Analog Converter) ทําหนาที่แปลงสัญญาณดิจิตอลใหเปนสัญญาณอะ

นาล็อก นั่นคือกลับมาเปนสัญญาณเสียงเพื่อสงออกไปยังลําโพง หรือเคร่ืองขยายเสียงที่ตออยูกับ

การดเสียง และคุณภาพของเสียงที่ไดจะข้ึนอยูกับอัตราการสุมของสัญญาณตามขอกําหนดของ MPC  

  3. วิดีโอการด (Video Card) ทําหนาที่เปล่ียนสัญญาณวีดิทัศนใหสามารถแสดงภาพ

บนจอคอมพิวเตอรได ขณะเดียวกันสามารถสงสัญญาณอะนาล็อกเขาจอภาพโทรทัศนไดโดยไมตองใช

หนวยความจําแบบฮารดดิสก  สามารถเลนไดโดยไมตองใช เคร่ืองเลนวีดีโอเทป ปจจุบันมี

หนวยความจําในทองตลาดมากมายใหไดเลือกใชความตองการ เชน Video Blaster Real Magic, 

MPEG Master เปนตน 
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  4. จอภาพ (CRT Monitor) เปนจอภาพที่สามารถแสดงสีได ตองมีความเร็วในการสแกน

ภาพ และสรางภาพไดสูงกวาจอโทรทัศนทั่ว ๆ ไป และตองไมสะทอนแสง (Nonglasse) มีการกระจาย

รังสีที่ต่ํา (Low Emission) ควรเปนแบบ Non-Interlace เพื่อใหไดจอภาพนิ่ง สบายตา ควรเปนจอภาพ

ขนาด 17 นิ้วเปนอยางต่ํา จอรับสัญญาณภาพเปนสี 3 สี คือ สีแดง สีเขียว สีน้ําเงิน และสามารถทํา

การผสมสีนี้ตามความเขมของสีทั้งสามดังกลาวไดมากถึง 16 ลานสี 

  5. เคร่ืองอานแผนซีดี-รอม (CD-ROM) เปนฮารดแวรรวมที่ใชควบคุมโดยคอมพิวเตอร 

เพื่อการอานขอมูลที่ถูกบันทึกอยูในแผนซีดี-รอม และแผนซีด-ีรอมดังกลาวนี้จะมีคุณลักษณะดังนี้ หนา 

1 มม. มีขนาดเสนผาศูนยกลาง 12 ซม. ความจุในการใชบันทึกขอมูลประมาณ 550-680 MB มี

ความเร็วในการสงถายขอมูลตั้งแต 150-300 KB/sec และความเร็วในการเขาถึงขอมูล 250 ms 

 อาจกลาวไดวา มัลติมีเดียเปนเคร่ืองมือทางการศึกษาที่มีประสิทธิภาพมากที่สุดเทาที่เคยมี

นวัตกรรมมา เนื่องจากมัลติมีเดียเปนการใชประโยชนสูงสุดของการผสมผสานส่ือหลาย ๆ ชนิดเขา

ดวยกันใหเปนหนึ่งเดียวไมวาจะเปนขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว วีดิทัศน และเสียงประกอบ 

รวมถึงความสามารถในเชิงปฏิสัมพันธ ผูใชนอกจากจะไดรับสารสนเทศแลวยังสามารถควบคุมตัดสิน

ในเลือกวิธีการสํารวจ เดินหนาถอยหลัง หรือกระโดดขามหัวขอไปมาไดตรงความตองการ ขอมูลจะถูก

ควบคุมเรียกใช และอางอิงไดตามวิธีการที่เหมาะสมกับผูใช ดังนั้น เม่ือเปรียบเทียบกับส่ืออ่ืน ๆ แลว 

มัลติมีเดียจะมีขอไดเปรียบอยูหลายประการ 
 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
  คอมพิวเตอรเปนส่ือการเสนอที่เปนเทคโนโลยีระดับสูง เม่ือมีการนําคอมพิวเตอรมาใช

เปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะทําใหการเรียนการสอนมีปฏิสัมพันธกันไดระหวางผูเรียนกับ

เคร่ืองคอมพิวเตอร เชนเดียวกับการเรียนการสอนระหวางผูสอนกับผูเรียนที่อยูในหองตามปกติ 

นอกจากนี้คอมพิวเตอรยังมีความสามารถในการตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรียนปอนเขาไปไดในทันที ซึ่ง

เปนการชวยเสริมแรงใหแกผูเ รียน ดังนั้น ในขณะนี้จึงมีการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกันอยาง

กวางขวาง และแพรหลาย เม่ือใหผูเรียนเรียนรูจากโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบตาง ๆ ใน

แตละบทเรียนจะมีตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว รวมทั้งเสียงประกอบ ทําใหผูเรียน

สนุกกับการเรียนไมรูสึกเบื่อหนาย การสรางโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น ไดอาศัยแนวคิด

จากทฤษฎีการเชื่อมโยงระหวางส่ิงเรากับการตอบสนอง โดยการออกแบบโปรแกรมจะเร่ิมตนจากการให

ส่ิงเราแกผูเรียน ประเมินการตอบสนองของผูเรียน ใหขอมูลยอนกลับเพื่อการเสริมแรง และใหผูเรียน

เลือกส่ิงเราลําดับตอไป การใชโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถจําแนกรูปแบบตาง ๆ 

ไดดังนี้ 
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  1. การสอนเนื้อหา (Tutorial Instruction) 

   บทเรียนในการเนื้อหา เปนโปรแกรมที่เสนอเนื้อหาความรูเปนเนื้อหายอย ๆ แก

ผูเรียนในรูปแบบของขอความ ภาพ เสียง หรือทุกรูปแบบรวมกัน แลวใหผูเรียนตอบคําถาม เม่ือผูเรียน

ตอบคําถามแลว คําตอบนั้นจะไดรับการวิเคราะห เพื่อใหขอมูลยอนกลับทันที แตถาผูเรียนตอบคําถาม

นั้นซ้ําแลวยังผิดอีก ก็จะมีเนื้อหาเพื่อทบทวนใหมจนกวาผูเรียนจะตอบถูกแลวจึงใหตัดสินใจวาจะยังคง

เรียนเนื้อหาในบทนั้นอีก หรือจะเรียนในบทใหมตอไป บทเรียนในการสอนแบบนี้นับวาเปนข้ันพื้นฐานที่

เสนอบทเรียนในรูปแบบของบทเรียนโปรแกรมแบบสาขาโดยสามารถใชสอนไดในแทบทุกสาขาวิชา 

นับตั้งแตดานมนุษยศาสตรไปจนถึงวิทยาศาสตร และเปนบทเรียนที่เหมาะสมในการเสนอเนื้อหาขอมูล

ที่เกี่ยวกับขอเท็จจริง เพื่อการเรียนรูทางดานกฎเกณฑ หรือวิธีทางดานการแกปญหาตาง ๆ 

  2. การฝกหัด (Drills and Practice) 

   บทเรียนในการฝกหัด เปนโปรแกรมที่ไมมีการเสนอเนื้อหาความรูแกผูเรียนกอน แต

จะมีการใหคําถาม หรือปญหาที่ไดคัดเลือกมาจากการสุม หรือออกแบบมาโดยเฉพาะ โดยการ

นําเสนอคําถามหรือปญหานั้นซ้ําแลวซ้ําเลา เพื่อใหผูเรียนตอบแลวมีการใหคําตอบที่ถูกตองเพื่อการ

ตรวจสอบยืนยันหรือแกไข และพรอมกับใหคําถาม หรือปญหาตอไปอีก จนกวาผูเรียนจะสามารถตอบ

คําถาม หรือแกปญหานั้น จะถึงระดับเปนที่นาพอใจ ดังนั้นในการใชคอมพิวเตอรเพื่อการฝกหัดนี้ 

ผูเรียนจําเปนตองมีความคิดรวบยอด และมีความรูความเขาใจในเร่ืองราว และกฎเกณฑเกี่ยวกับเร่ือง

นั้นๆ เปนอยางดีมากอนแลว จึงสามารถตอบคําถาม หรือแกปญหาได โปรแกรมบทเรียนในการฝกหัด

นี้สามารถใชไดในหลายสาขาวิชา ทั้งทางดานคณิตศาสตร ภูมิศาสตร ประวัติศาสตร วิทยาศาสตร การ

เรียนคําศัพท  และการแปลภาษา เปนตน 

  3. สถานการณจําลอง (Simulation) 

   การสรางโปรแกรมบทเรียนที่เปนสถานการณจําลอง เพื่อใชในการเรียนการสอน ซึ่ง

จําลองความเปนจริง โดยตัดรายละเอียดตาง ๆ หรือนํากิจกรรมที่ใกลเคียงกับความเปนจริงมาให

ผูเรียนไดศึกษา เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดพบเห็นภาพจําลองของเหตุการณ เพื่อการฝกทักษะ 

และการเรียนรูไดโดยไมตองเส่ียงภัยหรือเสียคาใชจายมาก รูปแบบของบทเรียนสถานการณจําลอง

อาจจะประกอบดวยการเสนอความรู ขอมูลการแนะนําผูเรียนเกี่ยวกับทักษะการฝกปฏิบัติเพื่อเพิ่มพูน

ความ ชํานาญ และความคลองแคลว การใหเขาถึงซึ่งการเรียนรูตาง ๆ ในบทเรียนจะประกอบไปดวย

ส่ิงทั้งหมดเหลานี้หรือมีเพียงอยางหนึ่งอยางใดก็ได ในโปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลองนี้จะมี

โปรแกรมบทเรียนยอยแทรกอยูดวย ไดแก โปรแกรมการสาธิต (Demonstration) โปรแกรมนี้มิใชเปน

การสอนเหมือนกับโปรแกรมการสอนแบบธรรมดา ซึ่งเปนการเสนอความรูแลวจึงใหผูเรียนทํากิจกรรม 
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แตเปนโปรแกรมการสาธิตที่แสดงใหผูเรียนไดชมเทานั้น เชน ในการเสนอสถานการณจําลองของระบบ

สุริยะจักรวาลวามีดาวนพเคราะหอะไรบางที่โคจรรอบดวงอาทิตย ในโปรแกรมนี้อาจมีการสาธิตแสดง

การหมุนรอบตัวเองของดาวนพเคราะหเหลานั้น และการหมุนรอบดวงอาทิตยใหชมดวย เปนตน 

  4. เกมเพื่อการสอน (Instruction Games) 

   การใชเกมเพื่อการเรียนการสอนกําลังเปนที่นิยมใชกันมาก เนื่องจากเปนส่ิงที่

สามารถกระตุนใหผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรูไดโดยงาย เราสามารถใชเกมในการสอน และเปนส่ือ

ที่จะให ความรูแกผูเรียนได เชนเดียวกันในเร่ืองของกฎเกณฑ แบบแผนของระบบ กระบวนการ 

ทัศนคติ ตลอดจนทักษะตาง ๆ นอกจากนี้ การใชเกมยังชวยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรูใหดีข้ึน และ

ชวยมิใหผูเรียนเกิด อาการเหมอลอย หรือฝนกลางวัน ซึ่งเปนอุปสรรคในการเรียน เนื่องจากมีการ

แขงขัน จึงทําใหผูเรียนตองมีการตื่นตัวอยูเสมอ รูปแบบโปรแกรมบทเรียนของเกมเพื่อการสอน 

คลายคลึงกับโปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลอง แตแตกตางกันโดยเพิ่มบทบาทของผูแขงขันเขาไป

ดวย 

  5. การคนพบ (Discovery) 

   การคนพบเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูจากประสบการณของตนเอง

ใหมากที่สุด โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูก หรือโดยวิธีการจัดระบบเขามา

ชวย โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพื่อชวยในการคนพบนั้นจนกวาจะไดขอสรุปที่ดีที่สุด 

เชน นักขายที่มีความสนใจจะขายสินคาเพื่อเอาชนะคูแขง โปรแกรมจะจัดใหมีสินคามากมายเพื่อให

ขายทดลองจัดแสดง เพื่อดึงดูดความสนใจของลูกคา และเลือกวิธีการดูวาจะขาย สินคาประเภทใด

ดวยวิธีการใด จึงจะทําใหลูกคาซื้อสินคาของตน เพื่อนําไปสูขอสรุปวาควรจะมีวิธีการขายอยางไรที่จะ

สามารถเอาชนะคูแขงได 

  6. การแกปญหา (Problem3-Solving) 

   เปนการใหผูเรียนฝกการคิด การตัดสินใจ โดยมีการกําหนดเกณฑให แลวใหผูเรียน

พิจารณาไปตามเกณฑนั้น โปรแกรมเพื่อการแกปญหาแบงไดเปน 2 ชนิด คือ โปรแกรมที่ใหผูเรียน

เขียนเอง และโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลวเพื่อชวยใหผูเรียนในการแกปญหา ถาเปนโปรแกรมที่ผูเรียน

เขียนเอง ผูเรียนจะเปนผูกําหนดปญหา และเขียนโปรแกรมสําหรับแกปญหานั้น โดยที่คอมพิวเตอรจะ

ชวยในการคิดคํานวณ และหาคําตอบที่ถูกตองใหในกรณีนี้คอมพิวเตอรจึงเปนเคร่ืองชวยเพื่อใหผูเรียน

บรรลุถึงทักษะของการแกปญหา โดยการคํานวณหาขอมูล และจัดการส่ิงยุงยากซับซอนให แตถาเปน

การแกปญหาโดยใชโปรแกรมที่มีผูเรียนไวคอมพิวเตอรจะทําการคํานวณในขณะที่ผูเรียนเปนผูจัดการ

กับปญหาเหลานั้นเอง เชน ในการหาพื้นที่ของที่ดินแปลงหนึ่ง ปญหามิไดอยูที่วาผูเรียนจะคํานวณหา

พื้นที่ไดเทาไร แตข้ึนอยูกับวาจะการหาพื้นที่ไดอยางไรเสียกอน เปนตน 
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  7. การทดสอบ (Tests) 

   การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อทดสอบ มิใชเปนการใชเพื่อปรับปรุงคุณภาพของ

แบบทดสอบเพื่อวัดความรูของผูเรียนเทานั้น แตยังชวยใหผูสอนมีความรูสึกที่เปนอิสระจากการผูกมัด

ทางดานกฎเกณฑตาง ๆ เกี่ยวกับการทดสอบไดอีกดวย เนื่องจากโปรแกรมคอมพิวเตอรจะสามารถ

ชวยเปล่ียนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกา ๆ ของปรนัย หรือคําถามจากบทเรียน มาเปนการ

ทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน ซึ่งเปนที่นาสนุก และนาสนใจกวา พรอมกัน

นั้นก็อาจเปนการสะทอนถึงความสามารถของผูเรียนที่จะนําความรูตาง ๆ มาใชในการโตตอบอีกดวย 

การนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอนแตละประเภทนั้นจะตองคํานึงถึงวัตถุประสงค

ในการนําไปใช เพื่อใหบรรลุจุดมุงหมายนั้น ๆ ซึ่งแตละประเภทจะมีลักษณะเฉพาะในการนําไปใช เชน 

บทเรียนแบบการทบทวนเรียน เพื่อใหผูเรียนไดเรียนเนื้อหาที่ไมคุนเคยมากอน บทเรียนสถานการณ

จําลอง เพื่อใหทราบถึงสภาพที่คลายความเปนจริง เปนตน ดังนั้น ในการนําไปใชจะตองคํานึงถึงส่ิง

ดังกลาวเพื่อใหเกิดประโยชนสูงสุด 
 ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ในปจจุบัน คอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาทตอการเรียนการสอนมาก โดยเฉพาะใน

ประเทศที่พัฒนาแลว เพราะสามารถนํามาใชเปนส่ือในการสอน หรือจะใชเปนส่ือชวยในการสอนได

อยางมีประสิทธิภาพ ดังนี ้

   1. ผูเรียนเรียนไดตามความชาเร็วของตนเอง ทําใหสามารถควบคุมอัตราเรงของการ

เรียนได 

   2. การตอบสนองที่รวดเร็วของคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนไดรับการเสริมแรงได

รวดเร็ว 

   3. สามารถนําเสียงดนตรี สีสัน กราฟก และภาพเคล่ือนไหว ซึ่งทําใหดูเหมือนของ

จริง และนาเราใจ ในการฝกปฏิบัติหรือสถานการณจําลองไดเปนอยางดี 

   4. ผูสอนสามารถควบคุมการเรียนของผูเรียนได เพราะคอมพิวเตอรจะบันทึกการ

เรียนของผูเรียนแตละบุคคลไว 

   5. ความแปลกใหมของคอมพิวเตอรจะเพิ่มความสนใจ ความตั้งใจของผูเรียนมาก

ข้ึน 

   6. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยใหการเรียนมีประสิทธิภาพ คือ ในแงที่ลดเวลา ทุนแรง

ผูสอน และประสิทธิผลในแงที่ทําใหผูเรียนบรรลุจุดมุงหมาย 
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   7. ดานความรูสึก ผูเรียนมีความรูสึกวาตนเองกําลังเรียน หรือกําลังพูดคุยกับใคร

คนใดคนหนึ่งที่มีความรูสึก มีอารมณขัน มีความชอบไมชอบ ส่ิงเหลานี้ทําใหผูเรียนเกิดความอยากจะ

เรียน อยากทราบวาเฟรมตอไปจะเปนอะไร ถามวาอยางไร ชมหรือติอยางไร 

   8. บทเรียนคอมพิวเตอรดีกวาส่ืออ่ืนในดานความสามารถปฏิสัมพันธกับผูเรียน 

   9. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยใหเกิดการเรียนรูในลักษณะการเรียนรูรายบุคคลไดดี 

สนองความแตกตางระหวางบุคคล เพราะผูเรียนสามารถเรียนไดตามความตองการของตนเอง 

   10. ความประหยัดในการใชบทเรียนคอมพิวเตอร ซึ่งมีการลงทุนเพียงคร้ังเดียว 

สามารถใชงานไดหลายคร้ังเปนเวลายาวนาน และถูกมากในการทําสําเนาบทเรียน 

   11. สามารถเก็บบันทึกผลการเรียนของผูเรียนไดงาย 

   12. ใหโอกาสในการสรางสรรค และพัฒนานวัตกรรมสําหรับหลักสูตร และวัสดุ

การศึกษา 

   13. เพิ่มวิชาสอนตามความตองการของผูเรียน 

   14. ชวยใหมีเวลาสําหรับตรวจสอบ และพัฒนาหลักสูตร ตามหลักวิชาการ 

   15. ชวยเพิ่มวัตถุประสงคของการสอนเทาที่จะเปนไปได เชน การฝกฟงดนตรี ฯลฯ  

   16. เราความสนใจของผูเรียน เพราะนําเสนอไดทั้งภาพ และเสียง ตลอดจนมีการ

เสริมแรงใหผลยอนกลับในทันทีเม่ือผูเรียนตอบคําถาม 

   17. ชวยแบงเนาภาระของผูสอน 
 ขั้นตอนของการออกแบบ และสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  โปรแกรมบทเรียนแบบศึกษาเนื้อหา ทั้งที่เปนโปรแกรมสําเร็จรูปที่มีจําหนายทั่วไป และ

โปรแกรมที่ครู อาจารยเปนผูพัฒนาข้ึนเอง จะมีคุณภาพนาเชื่อถือ หรือไมนั้น ข้ึนอยูกับองคประกอบ

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

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

บทเรียนนั้นไมเหมาะสม (Alessi and Trollip. 1985: 5) แนวคิดของนักศึกษา และผูเกี่ยวของกับการ

ออกแบบบทเรียนในประเด็นที่สําคัญๆ พอสรุปได 2 ประเด็น คือ 

  1. บทนําของบทเรียน และการนําเสนอเนื้อหา สวนประกอบในบทนําของบทเรียนควร

ประกอบดวย ชื่อเร่ือง บอกจุดประสงคเชิงพฤติกรรม คําแนะนํา กระตุนผูเรียนเพื่อทบทวนความรูเดิม 

และทดสอบกอนเรียน สวนประกอบเหลานี้ควรออกแบบใหนําเสนอบนจอภาพคอมพิวเตอร สามารถ

ดึงดูดความสนใจของผูเรียน โดยการใชภาพประกอบ ตัวอักษร ภาพเคล่ือนไหว การเนนขอความดวย

แถบสวาง การใชเสียงประกอบ และอ่ืนๆ ที่เราความสนใจของผูเรียน แตควรพยายามไมใหเกิดผล

ในทางลบตอผูเรียน โดยเฉพาะอยางยิ่งการทดสอบกอนเรียน ซึ่งเปนการตรวจสอบความพรอมของ
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ผูเรียน  และใชทดสอบตามความตองการบางอยางของผูออกแบบ ควรแยกสวนออกจากบทเรียน และ

เนนเฉพาะเนื้อหาที่จําเปนกอนเร่ิมเรียน หรือเนื้อหาที่เปนความรูพื้นฐานสําคัญของเนื้อหาที่จะเรียน 

  2. ลําดับเนื้อหาในบทเรียน การออกแบบกําหนดทิศทางการดําเนินเนื้อหาเปนข้ันตอน

หนึ่งที่สําคัญ เพื่อสนองตอบความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน โดยทั่วไปนักการศึกษา และผูที่

เกี่ยวของในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร ไดแบงการออกแบบการเสนอเนื้อหาของบทเรียนไว 2 

แบบ คือ แบบเชิงเสน (Linear) และแบบแตกกิ่ง (Branching)  
 โปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  โปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีอยูหลายโปรแกรมที่สามารถนํามา

เขียนเปนโปรแกรมการส่ังงานใหคอมพิวเตอรปฏิบัติงาน (ชัยวุฒิ จันมา. 2539: 36-37) ตามบทเรียนที่

ไดออกแบบไวแบงออกเปน 2 ลักษณะ คือ 

  1. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยโปรแกรมสําเร็จรูประบบนิพนธ 

(Authoring System) เปนระบบที่พัฒนาขึ้นดวยผูชํานาญการ และผูเชี่ยวชาญทางดานการเขียน

โปรแกรมทางคอมพิวเตอร หรือโปรแกรมโดยตรง ระบบซึ่งออกแบบไวสําหรับสราง และนําเสนอ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยเฉพาะ ดังนั้น การใชงานงาย และสะดวกตอผูสอนที่ไมมีทักษะดาน

การเขียน ไดแก พลาโต (PLATO), ออเธอรแวรโพรเฟสชันนัล (Authorware Professional), มัลติมีเดีย

ทูลบุค (Multimedia Toolbook), ไฮเปอรคารด (Hyper Card) และไอคอนออเธอร (Icon Author) 

  ระบบที่ใชโปรแกรมสําเร็จรูปตางๆ เชน พีซีสตอรีบอรด (PC Story Board), โชว

พารตเนอร (Show Partner), เพนทบรัช (Paint Brush) และดีเบส (dBASE) 

โปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่นิยมนํามาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอร ไดแก 

โปรแกรมออเธอรแวร โปรแกรมมัลติมีเดียทูลบุค โปรแกรมไทยโชว โปรแกรมไทยทัศน และจุฬาซีเอไอ 

เปนตน สําหรับโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีลักษณะในการนําเสนอบทเรียน

สรุปไดดังนี้ 

  โปรแกรมออเธอรแวรโปรเฟสชันนอล (Authorware Professional) จัดเปนโปรแกรม

สําเร็จรูประบบนิพนธ ใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในดานประพันธเร่ืองราว โดยผูใชโปรแกรม

นี้ไมจําเปนตองมีความรูในภาษาคอมพิวเตอร ก็สามารถเรียนรูการใชโปรแกรมชนิดนี้ได การสราง

โปรแกรมออเธอรแวรไมตองมีข้ันตอนในการเขียนโปรแกรมเหมือนโปรแกรมภาษา แตตองใชสัญลักษณ 

หรือไอคอน โดยการนําไอคอนไปเรียงไวบนเสนลําดับบทเรียน หรือผังงานที่ปรากฏบนหนาจอ เพื่อ

กําหนดการแสดงผล ขอความ หรือกําหนดคุณสมบัติอ่ืน ๆ ของไอคอนนัน้ 

  โปรแกรมมัลติมีเดียทูลบุค (Multimedia Toolbook) เปนโปรแกรมที่ใชกระบวนการสราง

งานหลายวิธี กลาวคือการใชเคร่ืองมือที่ปรากฏบนหนาจอ และการใชสคริปตในการเสนอเนื้อหา
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บทเรียนดวยอักษร และสามารถรวบรวมเอาภาพวาด ภาพเคล่ือนไหว และเสียงประกอบกันในรูป

มัลติมีเดีย โปรแกรมที่สรางดวยทูลบุค ไดนําแนวความคิดเหมือนกับการสรางงานบนสมุด หนังสือ 

กลาวคือ มีตัวหนังสือปรากฏในหนากระดาษ เรียกวา บุค (Book) และภายในสมุดมีหนาของหนังสือ 

ซึ่งเรียกวาเพจ (Page) สามารถเปล่ียนหนาไปมาได ในบุคหนึ่ง ๆ จะมีกี่หนาก็ไดข้ึนอยูกับบทเรียนที่

สราง 

  โปรแกรมไทยทัศน เปนโปรแกรมหนึ่งที่ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส และคอมพิวเตอร

แหงชาติไดใหการสนับสนุน เนื่องดวยไดเล็งเห็นความสําคัญ และการนําประโยชนของคอมพิวเตอรมา

ใชเพื่อเปนส่ือการเรียนการสอน ทั้งไดตระหนักถึงปญหาดานขาดแคลนโปรแกรมการชวยสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรที่เปนภาษาไทย โปรแกรมไทยทัศนจัดเปนโปรแกรมที่มีขีดความสามารถข้ันพื้นฐานโดย

มุงเนนในการใชงานใหงาย เพื่อผูใชที่ไมมีความรูทางดานคอมพิวเตอร สามารถสรางบทเรียนที่ตองการ

ได จึงทําใหรูปแบบโปรแกรมที่ใชคําส่ังตาง ๆ เปนเมนูทางเลือกรายการบนหนาจอที่ผูใชสามารถจัด

ขอความ และภาพกราฟกไดโดยไมจําเปนตองรูคําส่ังการทํางานของโปรแกรม 

  โปรแกรมจุฬาซีเอไอ นํามาใชพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหกับคณะแพทย

ศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย สามารถใชสรางบทเรียนทั้งประเภทที่มีตัวอักษร หรือใชสราง

บทเรียนประเภทมัลติมีเดีย ซึ่งมีภาพกราฟก ภาพนิ่ง เปนตน 

  โปรแกรมไทยโชวมีลักษณะเปนโปรแกรมภาษาออเธอริง (Authoring Language) คือ 

โปรแกรมที่อยูในพื้นฐานของการเขียนคําส่ัง แตละลักษณะของการเขียนจะไมมีความซับซอน และยุงยาก 

  2. การสรางบทเรียนดวยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร เชน ภาษาซี ภาษาปาสคาล 

ภาษาเบสิค ภาษาเทอรโบเบสิค ภาษาแอสแซมบี และอ่ืน ๆ สามารถใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียได ซึ่งการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรดวยภาษาคอมพิวเตอรนี้จะอยูในวงของนักคอมพิวเตอร 

เนื่องจากการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรดวยการใชโปรแกรมภาษาตองอาศัยความชํานาญ และ

ประสบการณการเขียนโปรแกรมเปนอยางมาก จึงมีการสรางบทเรียนโดยวิธีนี้นอยมาก 
 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  1. การกําหนดจุดมุงหมาย หรือเปาหมายของบทเรียน โดยคํานึงถึงส่ิงที่ผูเรียนควร

เรียนรู และความสามารถของผูเรียน เม่ือการเรียนส้ินสุด ซึ่งจะตองพิจารณาความรูพื้นฐาน และความ

ตอเนื่องของเนื้อหาใหมๆ ความรูเดิม จะวัดไดดวยการกําหนดจุดประสงคปลายทางเปนจุดประสงคเชิง

พฤติกรรม 

  2. การรวบรวมทรัพยากร ทรัพยากรแบงออกเปน 3 ประเภท คือ 

   2.1 ทรัพยากรดานเนื้อหา ไดแก ตํารา หนังสืออางอิง ส่ือตนแบบ เปนตน 
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   2.2 ทรัพยากรดานพัฒนาการสอน ไดแก ตําราการออกแบบการสอน สตอรีบอรด 

รูปภาพ บุคลากรดานออกแบบการสอน เปนตน 

   2.3 ทรัพยากรที่เกี่ยวกับการสงผานบทเรียน ไดแก เคร่ืองคอมพิวเตอร คูมือ

ปฏิบัติการของเคร่ือง และระบบสนับสนุนการใชเคร่ือง เปนตน 

  3. การสรางความคิดเห็นเกี่ยวกับบทเรียน วิธีที่ดีที่สุด คือ การระดมความคิด ซึ่งจะทํา

ใหไดความคิดที่สรางสรรค และนาสนใจ เร่ืองที่ใหระดมความคิดที่ 2 คือ เร่ืองที่ควรจะสอน และวิธีการ

สอน 

  4. การจัดระบบความคิด โดยการตัดความคิดที่ไมมีคุณคาออกไป จัดลําดับรายการ

แสดงรายละเอียด และทําการรับความคิดที่ดี ๆ 

  5. การผลิตบทเรียนบนกระดาษ เร่ิมตั้งแตการรางเนื้อหาการสอนโดยเร่ิมตั้งแตการเสนอ

ขอสนเทศ การเชื่อมตอสนเทศ คําถาม ขอมูลยอนกลับ คําแนะนํา การบันทึกผล และกราฟตาง ๆ 

ตลอดจนถึงการทําบทภาพ (Story Board) ซึ่งเปนภาพแทนจอภาพของคอมพิวเตอร 

  6. การเขียนผังงาน เปนผังงานแสดงการทํางานของโปรแกรมซึ่งควรแสดงรายละเอียด

ของขอความ คําถาม โอกาสเลือก กราฟก ฯลฯ งานข้ันนี้มีรายละเอียด และสลับซับซอนมาก ควรทํา

เปนชุด โดยเร่ิมจากผังงานที่แสดงเฉพาะหลักการสําคัญ จนถึงข้ันสุดทายที่มีรายละเอียดสมบูรณ 

  7. การเขียนโปรแกรม เปนกระบวนการแปลผังงาน และบทภาพ (Story Board) ใหแก

เคร่ืองคอมพิวเตอร 

  8. การประเมินคุณภาพ และประสิทธิภาพของบทเรียน มีขอความพิจารณา 2 ประการ 

คือ รูปลักษณที่นาสนใจ และการทํางานที่มีประสิทธิภาพ โดยทําการประเมินจากความคิดเห็นของ

ผูสอน หรือนักออกแบบการสอน ผูเรียน และจากการนําไปใชจริง 

  9. การจบบทเรียน เปนการจบบทเรียนในแตละเนื้อหาการสอนนั้น ๆ โดยการเก็บขอมูล

ไวสําหรับกลับมาเรียนใหม ลบขอมูลบนจอแสดงผล บอกใหทราบถึงการจบบทเรียนดวยขอมูลที่ส้ัน 

และแจมชัด 

  นอกจากนี้  ในสวนการประเมินผล และการปรับปรุงประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีเหตุผลสําคัญ 2 ประการ คือ เพื่อตรวจสอบขอบกพรองของบทเรียน และการ

ทํางานของโปรแกรม และเพื่อประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  ในการประเมินหาประสิทธิภาพเพื่อการปรับปรุงแกไขบทเรียน กอนที่จะนําไปใชงานกับ

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

บทเรียนคอมพิวเตอร ซึ่งมีเกณฑ 2 ประการดังนี้ 
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  1. เกณฑในดานการสอน ควรพิจารณาถึงความเหมาะสมของจุดประสงคของบทเรียน

คอมพิวเตอร ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่ใชโปรแกรมบทเรียน พิจารณาวาการออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสงเสริมใหผูเรียนบรรลุจุดประสงคหรือไม และประเภทของบทเรียน

คอมพิวเตอรที่เหมาะสมกับผลลัพธทางการเรียนที่ตองการหรือไม นอกจากนั้น ควรจะพิจารณาถึง

ความเหมาะสมของการใชยุทธวิธีการสอน 

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

   2.1 รูปแบบบนจอภาพ ควรพิจารณาถึงขีดความสามารถในการนําเสนอเนื้อหา

ประกอบดวยตัวอักษร และกราฟก ควรพิจารณาขอความที่แสดงบนจอภาพวามีความถูกตองในดาน

ตางๆ หรือไม เชน หลักไวยากรณ การเวนวรรค การตัดคํา และควรใหผูเรียนสามารถอานไดโดยงาย 

   2.2 การชี้นํา (Navigation) การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร ควรพิจารณาถึง

วิธีการควบคุมการนําเสนอเนื้อหา กรอบของเนื้อหาใหม หลังจากผูเรียนไดเรียนเนื้อหาในกรอบเดมิแลว 

โดยทั่วไปควรใหผูเรียนควบคุมการนําเสนอเนื้อหาในแตละกรอบแทนการควบคุมของคอมพิวเตอร 

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

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

ในการแสดงยอนกลับของกรอบเนื้อหาเดิมไดในบางโอกาส 

   2.3 ความยากงายในการใชงาน ควรพิจารณาถึงความสะดวกสําหรับผูเรียนที่

จะตองการคนเนื้อหาที่สนใจ การบอกตําแหนงของการเรียนในบทเรียนที่กําลังใชงาน และควรบอกถึง

วิธีการที่ผูเรียนจะกระโดดขามยังจุดตาง ๆ ในบทเรียนไดโดยสะดวก โดยทั่วไปโปรแกรมบทเรียนควรมี

เมนูใหผูเรียนเลือก ตลอดจนมีเมนูยอยามจําเปน ควรมีรายการเมนูแสดงเพื่อใหผูเ รียนเลือกได

โดยสะดวก ซึ่งอาจจะกําหนดใหเล่ือนแถบสวางไปตามเมนู หรือกําหนดปุมเฉพาะบนแปนพิมพสําหรับ

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

   2.4 การปฏิสัมพันธ (Interaction) เกณฑที่สําคัญประการหนึ่งในการประเมิน

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

คอมพิวเตอรจะไดรับการออกแบบเพื่อใหโอกาสผูเรียนไดมีโอกาสโตตอบอยางมากพอ และอยาง

เหมาะสม และใหผลยอนกลับทั้งทางบวก และทางลบ พรอมทั้งใหแสดงขอความในลักษณะการ

แนะนําเม่ือผูเรียนตอบไมถูกตอง 

  สรุปไดวาการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ควรจะมีการวางแผนการดําเนินการ

ที่มีการประเมินทุกข้ันตอนของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ิมจากประเมินจุดประสงคความ

ถูกตองของเนื้อหา การใชยุทธวิธีการสอน และการออกแบบ ซึ่งรวมถึงการออกแบบบทเรียน และการ
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ออกแบบหนาจอภาพ ตลอดจนประเมินผลการใชงาน เพื่อใหบทเรียนมีประสิทธิภาพสามารถนํามาใช

ไดจริง 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  นงนุช วรรธนวหะ (2535: 4-6) ไดเสนอข้ันตอนในการพัฒนาดังนี้ 

  1. การวิเคราะหหลักสูตร และเนื้อหา หมายถึง การวิเคราะหเนื้อหาวิชาที่ตองการสอน

จากหลักสูตร เอกสารการสอน หนังสือประกอบตาง ๆ นํามากําหนดวัตถุประสงคทั่วไป จัดลําดับ

เนื้อหาใหมีความสําพันธตอเนื่อง เลือกหัวขอ และขอบขายของเร่ือง 

  2. ออกแบบบทเรียน หมายถึง การเขียนบัตรเร่ือง (Story Board) และผังงาน (Flow 

Chart) การเขียนบัตรเร่ืองเพื่อแบงเร่ืองราวของเนื้อหาออกเปนเฟรมตามวัตถุประสงค และรูปแบบการ

นําเสนอ โดยรางเฟรมยอยๆ ตั้งแตเฟรมแรกจนสุดทาย เพื่อเปนแนวทางในการสรางบทเรียน สวนผัง

งานเปนแผนภูมิแสดงความสัมพันธของบัตรเร่ืองในการจัดลําดับความสัมพันธของเนื้อหา 

  3. วิธีปฏิบัติในการเขียนบัตรเร่ือง และผังงาน ใหปฏิบัติดังนี้ คือ ใหแสดงการเร่ิมตน 

และจุดจบของเนื้อหา แสดงการเชื่อมตอ และความสัมพันธการเชื่อมโยง บทเรียนแสดงเนื้อหาโดยใช

รูปแบบการนําเสนอที่เลือกมา และสุดทายการดําเนินบทเรียน และวิธีการสอนเนื้อหา และกิจกรรม 

  4. ออกแบบจอภาพ และแสดงผลการใหสี แสง กราฟก รูปแบบตัวอักษร การตอบสนอง 

  5. การทดลองใช เ ม่ือผลิตบทเรียนไดแลวนําบทเรียนไปตรวจสอบ เพื่อหาความ

ผิดพลาดของบทเรียน ซึ่งในการทดลองใชก็มีการปรับปรุงใหดีข้ึนเพื่อใชไดจริง 

  6. การประเมินบทเรียน หลังจากทดลองใชแลว ผูผลิตตองประเมินผลบทเรียนจาก

ผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน เจตคติตอบทเรียน และผลการใชบทเรียนของผูเรียน 
 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  นับตั้งแตคอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาท และเปนที่ยอมรับกันในวงการศึกษา ในรูปของ

บทเรียนคอมพิวเตอร นักการศึกษา นักวิชาการ และนักเทคโนโลยีการศึกษาตางใหความสนใจใน

การศึกษา คนควา และวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรอยางกวางขวาง โดยมุงศึกษาวิจัยเพื่อ

หาประสิทธิภาพ และวิธีการใชบทเรียนคอมพิวเตอร ใหมีคุณคาตอการเรียนการสอนอยางแทจริง ซึ่ง

งานวิจัยเหลานั้น สามารถแบงไดดังนี้ 
  งานวิจัยในประเทศ 
   สันติ มวงปาน (2533: 61-65) ไดพัฒนาโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการ

สอน เพื่อการเรียนซอมเสริมในวิชาฟสิกส และศึกษาหาความแตกตางของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ระหวางกอน และหลังการเรียนซอมเสริม และระหวางเพศชายกับเพศหญิง จากกลุมตัวอยางจํานวน 

40 คน เปนผูเรียนชาย 20 คน ผูเรียนหญิง 20 คน โดยการสุมตัวอยางแบบแบงชั้นภูมิชนิดเปนสัดสวน 
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ผูเรียนทั้ง 2 กลุม เรียนซอมเสริมดวยตนเองโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน ผลการวิจัยพบวา 

ผลการเรียนซอมเสริมสูงกวาการเรียนกอนการเรียนซอมเสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งเพศชาย และเพศหญิง 

   นิพนธ ศุขปรีดี (2531: 16-19) ไดวิจัยเพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใชส่ือประสม

ระบบคอมพิวเตอรเปรียบเทียบผลกระทบ ความแตกตางรูปแบบการเรียน ระบบคอมพิวเตอรเรียนการ

สอน สามระบบของผูเรียนในเมือง และชนบท วิชาวิทยาศาสตร และคณิตศาสตรสําหรับผูเรียนไทย โดยให

ผูสอนเปนผูพัฒนาซอฟตแวร จากซอฟตแวรการผลิตบทเรียน ซึ่งประกอบดวยซอฟตแวรการผลิตกรอบ 

(1) เสนอเนื้อหา และตัวอยาง (2) คํานวณ และสูตร (3) คําถาม และกิจกรรม (4) เฉลย และจัดการ

เรียนตอไป (5) รางวัลหลังจากที่ไดนําซอฟตแวรมาผลิตเปนซอฟตแวรบทเรียนวิทยาศาสตร 

ผลการวิจัยพบวาคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนวิชาวิทยาศาสตรระหวางกลุมควบคุม และ

กลุมทดลองดีกวาคะแนนกอนเรียน ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนวิชาวิทยาศาสตรเปรียบเทียบระหวางเพศ 

พบวาไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ในดานทัศนคติของผูเรียนสวนใหญพอใจการเรียนตาม

เอกภาพของระบบคอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอน 

   ชุมพล ตันสิงห (2531: 45-48) ไดศึกษาการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยการ

สอนวิชาวิทยาศาสตร เร่ือง อสมการ ของผูเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่สอนโดยคอมพิวเตอรชวยการ

สอนประกอบการทดลองกับการสอนตามคูมือครู จากผลการวิจัยปรากฏวา ความสามารถในการ

ออกแบบเสนอผลงานทางวิทยาศาสตรของผูเรียนที่สอนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน

ประกอบการทดลองกับการสอนตามคูมือครู แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดย

คะแนนเฉล่ียความสามารถในการออกแบบเสนอผลงานทางวิทยาศาสตร ของกลุมผูเรียนที่สอนโดย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนประกอบการทดลองสูงกวาการสอนตามคูมือครู 

   นัยนา ลีนะธรรม (2535: 46) ไดทําการศึกษาวิจัยถึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ

เจตคติตอการเรียนวิชาคณิตศาสตร ของผูเรียนที่มีระดับความสามารถตางกัน ที่ไดรับการสอนโดยใช

คอมพิวเตอรชวยการสอนกับการสอนตามคูมือครู โดยทดลองกับผูเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 พบวา 

ผูเ รียนที่ไดรับการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยการสอน กับผูเรียนที่ไดรับการสอนตามคูมือครู มี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และเจคติในวิชาคณิตศาสตรแตกตางกัน และผูเรียนที่มีระดับความสามารถ

ตางกันมีเจตคติในการเรียนวิชาคณิตศาสตรแตกตางกัน 

   บุญสืบ พันธุดี (2537: 154-157) ไดวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการ

สอนวิชาชีววิทยา ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

การสอนตามเกณฑการเปรียบเทียบความแตกตางของผลการทดสอบกอนเรียน และหลังเรียนบทเรียน 

พบวาการทดสอบหลังเรียนสูงกวาผลการทดสอบกอนเรียน โดยมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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   ภาวิบูรณ โชติศิริรัตน (2537: บทคัดยอ) ไดเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วิชาวิทยาศาสตร ของผูเ รียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  2 ที่ เ รียนดวยคอมพิวเตอรชวยการสอนที่มี

ภาพประกอบแบบภาพนิ่ง และแบบภาพเคล่ือนไหว ประชากรที่ใชในการศึกษาคร้ังนี้เปนผูเรียน

โรงเรียนเซนตจอหนจํานวน 333 คน กลุมตัวอยางไดจากการสุมอยางงายจํานวน 100 คน เปนผูเรียน

ชาย 50 คน และผูเรียนหญิง 50 คน เม่ือเรียนจบบทเรียนแลวทําการทดสอบหลังเรียนนําขอมูลมา

วิเคราะหทางสถิติ ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน ที่มีภาพประกอบแบบภาพนิ่ง 

และแบบภาพเคล่ือนไหว ใหผลทางการเรียนไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  งานวิจัยตางประเทศ 
   โอเดน (Oden. 1982: 355-A) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ

เจตคติตอวิชาคณิตศาสตร ของผูเรียนเกรด 9 โดยการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร และการเรียนการ

สอนแบบบรรยาย ผลการศึกษาพบวา ผูเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร มีคะแนนสูงกวาผูเรียนที่

เรียนจากการสอนแบบบรรยายอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ และนอกจากนี้ผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอร ยังมีเจตคติที่ดีตอวิชาคณิตศาสตร มากกวาผูเรียนที่เรียนจากการสอนแบบบรรยาย 

   เทอรเนอร (Turner. 1983: 1750-A) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

และวัดเจตคติกับครูฝกสอน พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 

แตในดานเจตคติ พบวากลุมตัวอยางที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร มีเจตคติที่ดีตอการสอนวิธีการ

อาน มากกวากลุมที่เรียนจากหนังสือบทเรียนโปรแกรมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

   ไวส  (Wise. 1984: 2432-A) วิจัยเ ร่ืองอิทธิพลของการใชแบบจําลอง

ไมโครคอมพิวเตอรตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และเจตคติของผูเรียน ในวิชาวิทยาศาสตรกายภาพ 

ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย เพื่อศึกษาเปรียบเทียบผลการเลือกใชแบบจําลองปฏิบัติการ

ไมโครคอมพิวเตอรที่มีผลตอการเรียน และเจตคติตอวิชาวิทยาศาสตรกายภาพ กลุมตัวอยางไดจากการ

สุมจากผูเรียนที่ศึกษาในวิชาวิทยาศาสตรกายภาพ ระดับเกรด 9 ในรัฐจอรเจีย สหรัฐอเมริกา จํานวน 58 

จาก 3 หองเรียน โดยการสุมตัวอยางใหเลือกวิธีการสอนอยางใดอยางหนึ่ง ระหวางการใชแบบจําลอง

คอมพิวเตอรกอนปฏิบัติการ การใชแบบจําลองคอมพิวเตอรหลังปฏิบัติการ และการเรียนการสอน

ตามปกติ ผลการวิจัยพบวา กลุมที่ใชแบบจําลองคอมพิวเตอรกอนปฏิบัติการ และกลุมที่ใชแบบจําลอง

คอมพิวเตอรหลังปฏิบัติการ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมที่ใชการเรียนการสอนแบบปกติ และ

กลุมที่ใชแบบจําลองคอมพิวเตอรกอนปฏิบัติการ และกลุมที่เรียนดวยการเรียนการสอนปกติ จะมีเจต

คติตอวิชาวิทยาศาสตรในเชิงบวกสูงกวากลุมที่ใชแบบจําลองคอมพิวเตอรหลังปฏิบัติการ 

   เคททิงเจอร (Kettinger. 1991) ไดศึกษาถึงความเหมาะสมในการนําคอมพิวเตอร

ใชในหองเรียน ซึ่งพบวาสามารถนําไปใชไดหลายกรณี เชน ใชในการนําเสนอขอมูล ใชประกอบกับการ
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ทําหองปฏิบัติการ ใชจําลองสถานการณ ปรากฏการณตาง ๆ ในวิชา เคมี ฟสิกส ฝกปฏิบัติงานดาน

ตาง ๆ ใชในการศึกษาคนควา และยังพบวาผูเรียนมีการเรียนรูที่ดีข้ึน สนใจการเรียนมากข้ึน 

   เบียช เนอร  (Beichner. 1994) ไดศึกษาวิจัยถึงการทดสอบความเขาใจ 

ประสิทธิภาพ และผลกระทบของการใชมัลติมีเดีย โดยการศึกษาจากผูเรียนมัธยมศึกษาตอนตนที่ใช

มัลติมีเดียในการนําเสนอหัวขอวิทยาศาสตรแกพวกเขาเอง ซึ่งผลที่ออกมาแสดงใหเห็นวาเทคโนโลยีมี

ความสําคัญตอกิจกรรมของผูเรียน ซึ่งสามารถดึงดูดความสนใจของพวกเขาได 

   พอรทเตอร (Porter. 1996) ไดทําการศึกษาวิจัยเพื่อออกแบบพัฒนา และทดสอบ

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับใชในหลักสูตรการเรียน การจัดการผลิตภัณฑ โดยทดลองหา

ประสิทธิภาพกับนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนหลักสูตรการจัดการผลิตภัณฑ คณะการจัดการ และ

การตลาด มหาวิทยาลัยลามาร จากการศึกษาพบวาคาเฉล่ียของการทดสอบกอน และหลังเรียนมีรอย

ละ 60-100 

 สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนส่ือการเรียนการสอนที่มีคุณคา และกอใหเกิด

ประโยชนตอผูเรียนเปนอยางมาก เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการประสมประสานส่ือ

หลายๆ ชนิดมาไวในที่เดียวกัน โดยมีการออกแบบอยางมีระบบ มีการใชหลักจิตวิทยาการเรียนการสอน ซึ่ง

ทําใหผูเรียนดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเกิดความพึงพอใจ และมีเจคติที่ดีตอวิชาที่เรียน ในดานการ

เรียนรูดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดเร็วข้ึนดวย จึงนับไดวา บทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเขามามีบทบาทในวงการศึกษาอยางกวางขวางในปจจุบัน จะเห็นไดจากการที่

มีผูทําการวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรในวงการศึกษาอยางกวางขวาง สวนใหญจะเปนงานวิจัย

ในเชิงทดลอง และพัฒนา ซึ่งเปนการนําความรู และหลักการตาง ๆ ที่ไดจากงานวิจัยมาประยุกตใชใน

สภาพแวดลอมจริง อันจะกอใหเกิดประโยชนสูงสุดตอการเรียนรูของผูเรียนที่เปนรูปธรรมเปนอยางมาก 

ผลงานวิจัยหลายชิ้นสามารถยืนยัน และสนับสนุนไดวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนส่ือการเรียนชนิด

ใหมที่ผูเรียนสามารถเรียนดวยตนเองไดเปนอยางดี หรือนําไปใชสอนในชั้นเรียนก็ใหผลการเรียนรูที่มี

ประสิทธิภาพสูงกวาการเรียนดวยวิธีปกติ 
 
การเรียนรูดวยตนเอง 
 ความหมาย และความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
  ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
   คําวา “การเรียนรูดวยตนเอง” เปนคําที่ใชแทนคําในภาษาอังกฤษซึ่งปรากฏใหเห็นอยู

ดวยกันหลายคํา ซึ่งคําที่มักจะพบเห็นอยางแพรหลายในบทความ วารสาร รวมทั้งหนังสือ และตําราทาง

วิชาการ ไดแก Self – access learning, Independent learning, Autonomous learning, Self – 
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directed learning, Self study, Self – instructed learning ซึ่งคําเหลานี้ลวนส่ือความถึงคําวา “การ

เรียนรูดวยตนเอง” และไดมีผูใหคําจํากัดความของ “การเรียนรูดวยตนเอง” ไวดังนี้ 

   กริฟฟน (Griffin. 1983: 153) ไดใหขอสังเกตถึงคําวา “การเรียนรูดวยตนเอง” วาได

นํามาใชในรูปแบบดังตอไปนี้ คือ สถานการณที่ผูเรียนศึกษาดวยตนเองทั้งหมด ทักษะที่ใชในการเรียน 

และการนําไปใชในการเรียนรูดวยตนเอง การที่ผูเรียนไมสามารถแสดงออกใหเห็นถึงความสามารถที่

ตนมีอยูในการเรียนในหองเรียนปกติ การฝก และพัฒนาในเร่ืองของความรับผิดชอบของผูเรียนที่มีตอ

การเรียน การใชสิทธิของผูเรียนที่จะพิจารณาตัดสินใจแนวทางในการเรียนของตน 

   บรูคฟลด (Brookfied. 1984: 59 – 71) ใหคําจํากัดความวา “การเรียนรูดวย

ตนเอง” คือ การเรียนซึ่งผูเรียนศึกษาคนควาดวยตนเองไมวาจะเปนกลุม หรือเพียงคนเดียว ซึ่ง

การศึกษาคนควานี้อาจจะเปนสวนหนึ่งของวิชาที่เรียนโดยปราศจากการเขามาควบคุมโดยตรงจาก

ผูสอน การเรียนแบบนี้ทําใหผูเรียนตองใชความรับผิดชอบอยางมากตอส่ิงที่เรียน วิธีการเรียน และเวลา

ในการเรียน ซึ่งจะสามารถชวยใหผูเรียนมีสวนรวมในการประเมินตนเองไดอีกดวย ดังนั้นการเรียนรูดวย

ตนเองจะมีประโยชนอยางมาก ถาไดรับการสงเสริม และสนับสนุนที่เพียงพอ 

   จากคําจํากัดความดังกลาวขางตนสรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเองเปนแนวคิดหนึ่ง

ในการเรียนรูที่ใหผูเรียนมีบทบาทสําคัญ และใชความเปนตัวของตัวเองในการตัดสินใจในส่ิงที่ตนอยาก

เรียนรูดวยตนเองตามความถนัด ความสามารถ และความถนัดของตนอยางมีเหตุผล เลือกวิธีการ และ

แนวทางที่จะทําใหการเรียนของตนบรรลุผลตามวัตถุประสงครวมถึงสามารถที่จะประเมินตนเองได โดย

เนนใหผูเรียนมีความรับผิดชอบที่จะควบคุมดูแลการเรียนของตนเองเพื่อใหบรรลุถึงความตองการ และ

เปาหมายของการเรียนรูที่ตั้งไว 
 ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
  การเรียนรูดวยตนเองเปนการเรียนที่ผูเรียนมีโอกาสเลือกวิธีการ ในการไดรับความรูซึ่ง

ผูเรียนไดแสดงใหเห็นวา มีความตองการที่จะปรับระดับความรูความสามารถของตนเองใหเปนไปตาม

วัตถุประสงคที่กําหนดไว โดยมีการกําหนดระยะเวลา สถานที่ วิธีการ และเทคนิคที่จะนําใชในการเรียน 

ทั้งนี้การเรียนรูดวยตนเองจะมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึนก็ตอเม่ือผูเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียน นึกถึง

ความรับผิดชอบในการเรียนของตน และมีสวนรวมในการตัดสินใจในส่ิงที่สงผลตอการเรียน เพราะการ

ที่ผูเรียนมีความกระตือรือรนจะทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูอยางมีจุดหมาย และมีแรงกระตุนมากข้ึน 

อีกทั้งมีแนวโนมที่จะฝกฝน และใชประโยชนจากส่ิงที่เรียนไดดีกวาผูเรียนที่มีแคเพียงความรับผิดชอบ

เพียงอยางเดียว 
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  กิบบอนส (Gibbons. 1980: 41 – 46) ไดกลาวเพิ่มเติมถึงเร่ืองของความรับผิดชอบของ

ผูเรียนวาเปนอีกปจจัยที่จําเปนสําหรับการเรียนรูดวยตนเอง ซึ่งความรับผิดชอบที่กลาวถึงนี้มีอยู 2 

ลักษณะดวยกันคือ 

  1. ความรับผิดชอบแบบคงที่ (Static) คือ การที่ผูเรียนกําหนดรูปแบบวิธีการเรียนรูดวย

ตนเอง  หรือโดยการชวยเหลือจากบุคคลอ่ืน และดําเนินการใหบรรลุผลตามรูปแบบที่ไดกําหนดไวโดยไม

เปล่ียนรูปแบบ และวิธีการที่ไดกําหนดไว 

  2. ความรับผิดชอบแบบไมคงที่ (Dynamic) จะมีความยืดหยุนมากกวา เนื่องจากผูเรียน

สามารถนําเอาความรับผิดชอบที่มีตอการเรียนมาใชเพื่อการพัฒนา ปรับปรุง หรือเปล่ียนแปลงวิธีการ

เรียนรูของตนไมจําเปนที่จะตองยึดแนวทางที่ไดกําหนดไวในคร้ังแรก 

  จะเห็นไดวา ในการเรียนรูดวยตนเองที่แสดงออกมาในลักษณะดังกลาวขางตน ผูเรียน

จะสามารถพัฒนาคุณคา ทัศนคติ ความรู และทักษะที่ จําเปนตอส่ิงที่ตนตัดสินใจ รวมถึงการ

ดําเนินการในสวนที่เกี่ยวของกับการเรียนของตน การสรางโอกาส และประสบการณที่เสริมสรางใหเกิด

แรงจูงใจ ความใฝรู ความเชื่อม่ันในตนเอง รวมทั้งความคิดที่มีตอตนเอง ในแงบวกใหกับผูเรียนนั้นจะ

เปนส่ิงที่ชวยสนับสนุน และสงเสริมการเรียนรูดวยตนเองของผูเรียนดวยเชนกัน ทั้งนี้ข้ึนอยูกับความเขาใจ

ของผูเรียนในเร่ืองของความสนใจ และการเห็นคุณคาของการเรียนของตนเองดวย นอกจากนี้การเรียนรู

ดวยตนเอง ยังชวยใหผูเรียนสามารถสรางจุดมุงหมายใหกับตนเอง โดยอาศัยความเขาใจที่วาทําไม

ความรูนั้นจึงเขามาเกี่ยวของกับประสบการณ ความสนใจ และความจําเปนของตน และเกี่ยวของได

อยางไร การเรียนรูดวยตนเองเปนแนวทางของกระบวนการทางการศึกษาที่ยังไมใชมาตรฐานที่สมบูรณ

แบบ การเรียนในลักษณะนี้มีรูปแบบที่แตกตาง และมีความหลากหลายสําหรับผูเรียนที่มีความแตกตาง

กัน ซึ่งทั้งนี้ข้ึนอยูกับเนื้อหาวิชา และความสนใจรวมถึงความสามารถของผูเรียนที่มีตอวิชานั้นๆ 

สภาพแวดลอมของสถานศึกษาที่มีการยอมรับในการเปล่ียนแปลง มีการผอนปรน มีความเสมอภาค 

และเปดกวางสําหรับความตองการของผูเรียนนั้น ก็จะมีสวนชวยในการสงเสริมการเรียนรูดวยตนเอง

อีกทางหนึ่ง 
 ลักษณะการเรียนรูดวยตนเอง 
  1. จุดประสงคของการเรียนรูดวยตนเอง 

   - อาจกําหนดไว หรือเปดกวาง 

   - เปนจุดประสงคเฉพาะ หรือครอบคลุมเนื้อหาโดยทั่วไป 

   - กําหนดข้ึนโดยผูสอน ผูเรียน หรือทั้งสองฝาย 

  2. ผลที่ไดรับจากการเรียน 

   - ความอดทน และความกระตือรือรนสามารถยืดหยุนได 
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   - ผลที่เกิดข้ึนใหเห็นตองใชระยะเวลาจึงจะปรากฏใหเห็น 

  3. ระยะเวลาในการเรียน 

   - ไมจํากัดเวลาในการเรียน สามารถเร่ิมตั้งแตโดยไมตองใชเวลาเลย จนถึงการใช

เวลาตลอดชีวิต 

  4. ความกระตือรือรนในการเรียน 

   - อาจจะถูกควบคุมโดยผูสอน หรือตัวผูเรียนเอง ข้ึนอยูกับระดับความสามารถใน

การเรียนรูของผูเรียน 

  5. การแสดงผล 

   - การเรียนรูดวยตนเองไมใชเพียงแคเนื้อหาวิชาที่ผูเรียนจะไดรับเทานั้น แตรวมถึง

รูปแบบตาง ๆ ของการไดรับขอมูลนั้น ๆ ดวย จึงเปนการยาก หรือเปนไปไมไดที่จะแยกเพียงแคสวน

หนึ่งสวนใดออกมาเพื่อแสดงผลใหเห็นถึงผลการเรียนรูที่ผูเรียนไดรับ 

  สรุปวา การเรียนรูดวยตนเองจัดเปนรูปแบบหนึ่งของการเรียนที่มีความนาเชื่อถือ และ

นํามาใชใหเกิดผลในทางปฏิบัติไดอยางแทจริง จากการที่ผูเรียนไดคนพบประโยชนจากการเรียนรูดวย

ตนเอง  และจากการพินิจพิเคราะหของผูสอนในการเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเองเพื่อใหเกิด

ประโยชนแกผูเรียนอยางแทจริง ในกรณีที่การเรียนรูดวยตนเองถูกจัดใหมีข้ึนอยางเปนระบบ และมี

หลักเกณฑ ก็จะเปนการเปดโอกาสในการเรียนรูอยางมาก และหลากหลาย และยังชวยลดการ

ส้ินเปลืองเวลาสําหรับชั้นเรียนที่มีผูเรียนเปนจํานวนมาก ในการควบคุมคุณภาพสามารถทําไดโดยการ

ใหคําปรึกษาอยางมีประสิทธิภาพ รวมไปถึงการสังเกตพฤติกรรม และขอมูลยอนกลับที่ไดจากผูเรียน 

ส่ิงที่มีผลมากจากการเรียนรูดวยตนเองนั้นจะตองมีการบันทึกไวเปนหลักฐาน เชน ประเภทของ

กิจกรรม ส่ือ  และแหลงขอมูลที่ผูเรียนใช ผลที่ไดรับจากการเรียน ซึ่งถึงแมวาจะไมสามารถแสดงผลให

เห็นไดโดยตรงถึงความรับผิดชอบตอการเรียนรูดวยตนเอง แตขอมูลเหลานี้จะถูกเก็บไวเปนหลักฐานใน

การประเมินผลเพื่อพิจารณาตัดสินการเรียนรูดวยตนเองของผูเรียนภายหลัง 

  การเรียนรูดวยตนเองสามารถสงผลใหผูเรียนมีความเปนอิสระในการเรียน การเรียนรูดวย

ตนเองอาจใชไดผลดีกับทักษะหนึ่งมากกวาอีกทักษะหนึ่ง ซึ่งเหตุการณในลักษณะเชนนี้เกิดข้ึนกับการ

เรียนการสอนในชั้นเรียนดวยเชนกัน โดยมีสาเหตุสําคัญคือความแตกตางกันในการตอบสนองตอความ

ตองการของผูเรียนแตละคน การเรียนรูดวยตนเองเหมาะสมกับผูเรียนในทุกระดับ และทุกวัย และที่

สําคัญการเรียนรูดวยตนเองไมไดลดบทบาท และหนาที่ของผูสอน ในทางตรงกันขามกลับชวยสราง

บทบาทใหมที่สําคัญที่ผูสอนตองนํามาปรับเปล่ียน และผูสอนยังเปนองคประกอบสําคัญในกระบวนการ

เรียนรูเชนเดิม 
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การเรียนการสอนวิชางานบานศึกษา เร่ืองอาหารวางมังสวิรัติ 
 ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง เร่ืองอาหารวางมังวิรัต ิ

1. อธิบายถึงความหมายความสําคัญประโยชนของอาหารและโภชนาการ 

2. อธิบายวิธีการเลือกซื้อ  การเตรียม  การเก็บรักษา  ผักและผลไมได 

3. อธิบายวิธีเลือกอุปกรณใหเหมาะกับประโยชนใชสอย 

4. อธิบายวิธีเลือกภาชนะสําหรับจัดเสิรฟไดเหมาะสมกับชนิดของอาหาร 

5.  อธิบายวิธีการจัดเสิรฟอาหารประเภทตาง ๆ ได 

6.    อธิบายความหมาย  ประเภท คุณคา ประโยชน และหลักการรับประทานอาหาร

มังสวิรัติได 

7. อธิบายความหมาย  และหลักการปรุงอาหารวางมังสวิรัติได 

สรุปเน้ือหาเร่ืองอาหารวางมังสวิรัต ิ
เร่ืองที่ 1 ความรูทั่วไปเกี่ยวกับโภชนาการและการประกอบอาหาร 

  ตอนที่ 1 อาหารหลัก 5 หมู 

   -  อาหารหลักหมูที่ 1-5 

   -  น้ําและเคร่ืองดื่ม 

  ตอนที่ 2 ความรูทั่วไปเกี่ยวกับการประกอบอาหาร 

- การเลือกซื้อผักและผลไม 

- การเลือกอุปกรณใหเหมาะกับประโยชนในการใชสอยและเหมาะกับชนิดของ

อาหาร 

- การเลือกภาชนะและการจัดตกแตงอาหารสําหรับเสิรฟ 

เร่ืองที่ 2 อาหารวางมังสวิรัต ิ

  ตอนที่ 1 ความรูทั่วไปเกี่ยวกับโภชนาการและการประกอบอาหารมังสวิรัติ 

   - ความหมายและประเภทของอาหารมังสวิรัต ิ

   - อาหารหลัก 4 หมูสําหรับนักมังสวิรัติ 

   - หลักการกินอาหารมังสวิรัติ 

   - คุณคาของอาหารมังสวิรัต ิ

   -  ประโยชนของอาหารมังสวิรัต ิ

  ตอนที่ 2 ข้ันตอนการประกอบอาหารวางมังสวิรัต ิ

- ความหมายและหลักการปรุงอาหารวางมังสวิรัต ิ

- ตัวอยางการประกอบอาหารวางมังสวิรัต ิ



บทท่ี 3 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

 

 ในการวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยไดดําเนินการวิจัยเปนลําดับข้ันตอนดังนี้ 

  1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

  2. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

  3. การสรางและหาคุณภาพเคร่ืองมือ 

  4. วิธีการดําเนินการวิจัย 

  5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจัย ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนนนทบุรีพิทยาคม 

ปการศึกษา 2550 จังหวัดนนทบุรี จํานวน 4 หอง มีนักเรียนรวม 80 คน 
 กลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนนนทบุรีพิทยา

คม ปการศึกษา 2550 จังหวัดนนทบุรี จํานวน 48 คน ซึ่งไดมาโดยวิธีการสุมแบบหลายข้ันตอน โดย

การสุมกลุมทดลองเปน 3 กลุม เพื่อหาประสิทธิภาพตามข้ันตอนตาง ๆ คือ 

  1.สุมนักเรียนมา 1 หองเรียน แลวจับสลากนักเรียนมาจํานวน 3 คน เพื่อใชในการ

ทดลองครังที่ 1 

  2. สุมนักเรียนมา 1 หองเรียน จากนักเรียนที่เหลือ 3 หองเรียน แลวจับสลากนักเรียนมา

จํานวน 15 คน เพื่อใชในการทดลองคร้ังที่ 2 

  3. สุมนักเรียนมาจํานวน 30 คน จากนักเรียน 2 หองเรียนที่เหลือ เพื่อใชในการทดลอง

คร้ังที่ 3 
 
เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอาหารวางมังสวิรัติ 

 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองอาหารวางมังสวิรัติ 

 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอาหารวางมังสวิรัติ 
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การสรางและหาคุณภาพเคร่ืองมือ 
 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  1. ศึกษาสาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี

สําหรับชวงชั้นที่ 4 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 – 6) เร่ืองอาหารวางมังสวิรัติ เพื่อทําความเขาใจจุดประสงค

ของเนื้อหา วิธีการสอน การวัดและประเมินผลการเรียน 

  2. ศึกษาจุดประสงคของสาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ

และเทคโนโลย ีเร่ืองอาหารวางมังสวิรัติ 

  3. กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอาหารวาง

มังสวิรัติ 

  4. กําหนดเนื้อหาของบทเรียนโดยแบงเนื้อหาออกเปนเร่ืองตามลําดับ เพื่อนํามาสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อาหารวางมังสวิรัต ิประกอบดวยเนื้อหา 2 เร่ือง คือ 

   เร่ืองที่ 1 ความรูทั่วไปเกี่ยวกับโภชนาการและการประกอบอาหาร 

    ตอนที่ 1 อาหารหลัก 5 หมู  

    ตอนที่ 2 ความรูทั่วไปเกี่ยวกับการประกอบอาหาร 

   เร่ืองที่ 2 อาหารวางมังสวิรัต ิ

    ตอนที่ 1 ความรูทั่วไปเกี่ยวกับโภชนาการและการประกอบอาหารมังสวิรัติ 

    ตอนที่ 2 ข้ันตอนการประกอบอาหารวางมังสวิรัต ิ

  5. นําเนื้อหาของบทเรียนไปปรึกษากับอาจารยที่ปรึกษา และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

จํานวน 3 ทาน  เพื่อพิจารณาตรวจสอบความของเนื้อหาแลวนํามาปรับปรุงแกไขกอนนําไปสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอไป 

  6. ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติ มีเดียโดยออกแบบในรูปของบทภาพ 

(StoryBoard) และผังงาน (Flowchart) ที่เสร็จเรียบรอยแลวเสนออาจารยที่ปรึกษาเพื่อตรวจสอบความ

ถูกตอง กอนนําเสนอผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาเพื่อตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาและปรับปรุงแกไข

ตามคําแนะนํา 

  7. ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยเขียน Script ใหตรงตามเนื้อหาที่

กําหนด 

  8. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ออกแบบเสร็จเรียบรอยแลว เสนออาจารยที่

ปรึกษากอน นําเสนอผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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จํานวน 3 ทาน เพื่อตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาและรูปแบบของการออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  9. นําสวนประกอบตาง ๆ ที่ไดจัดเตรียมมาประกอบรวมกันเปนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ซึ่งอาศัยโปรแกรมในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยนําขอมูลดานอักษร ภาพ 

เสียง มาจัดเรียงและเชื่อมโยงบทเรียนใหสามารถทํางานไดตอเนื่องและโตตอบกับผูใชงานได 

  10. สรางแบบฝกหัดระหวางเรียนของแตละตอนใหสอดคลองกับจุดมุงหมายและเนื้อหา 

โดยเปนแบบ 4 ตัวเลือก แบงเปนเร่ืองที่1 แบงเปน 2 ตอน ตอนละ 15 ขอ และเร่ืองที่ 2 แบงเปน 2 ตอน 

ตอนละ 10 ขอ รวมทั้งหมด 50 ขอ 

  11. นําบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติมีเดียที่สรางข้ึนใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และ

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาตรวจสอบ เพื่อประเมินคุณภาพและนําไปปรับปรุงแกไขตาม

ขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 

  12. ปรับปรุงแกไขขอบกพรองของบทเรียนตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 
 การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  1. ศึกษาเทคนิคการสรางแบบทดสอบ การเขียนขอสอบ และการวิเคราะหขอสอบ 

  2. วิเคราะหเนื้อหา และผลการเรียนรูที่คาดหวัง ของบทเรียนที่สรางข้ึนไว 

  3. สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ใหสอดคลองกับ

เนื้อหา และผลการเรียนรูที่คาดหวัง จํานวน 80 ขอ โดยแบงเปนเร่ืองที่ 1 จํานวน 50 ขอ และเร่ืองที่ 2 

จํานวน 30 ขอ แลวนําขอสอบที่สรางข้ึนใหอาจารยที่ปรึกษา และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบ

ความถูกตอง และปรับปรุงแกไข 

  4. นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 

โรงเรียนนนทบุรีพิทยาคม ปการศึกษา 2550 ซึ่งไดเรียนในเนื้อหานี้มาแลว จํานวน 80 คน 

  5. นําผลการทดสอบมาวิเคราะหหาคาความยากงาย และคาอํานาจจําแนกของ

แบบทดสอบเปนรายขอ โดยใชโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป 

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

คัดเลือกขอที่มีความยากงาย ตั้งแต 0.20 - 0.80 และคาอํานาจจําแนก ตั้งแต 0.20 ข้ึนไป เปนรายขอ 

จํานวน 40 ขอ (เร่ืองที่ 1 จํานวน 25 ขอ และ เร่ืองที่ 2 จํานวน 15 ขอ) [(ลวน สายยศและอังคณา สาย

ยศ. 2538: 184 - 187) ซึ่งจากการทดลองไดคาความยากงาย (p) อยูระหวางชวง 0.23 – 0.75 และคา

อํานาจจําแนก (r) อยูในชวง 0.20 – 0.59] 



 36 

  7. นําแบบทดสอบมาหาคาความเชื่อม่ัน โดยใชสูตรสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาช 

Cronbach’s Coefficient Alpha (ลวน สายยศ ;และอังคณา สายยศ. 2538: 200) ซึ่งไดคาความ

เชื่อม่ันทั้งฉบับเปน 0.88 

  8. นําแบบทดสอบที่หาคุณภาพแลวไปใชในการดําเนินการวิจัยข้ันตอไป  คือนําไปใสตอ

จากเร่ืองที่ 1 และ 2 ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

ตาราง1 คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เร่ือง จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเช่ือมั่น 
1 25 0.23 – 0.73 0.20 – 0.59 0.84 

2 15 0.23 – 0.75 0.20 – 0.59 0.78 

รวม 40 0.23 – 0.75 0.20 – 0.59 0.88 
 
 การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ผูวิจัยไดสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ

จํานวน 2 ฉบับ ดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยีการศึกษา ซึ่งมีข้ันตอนการสรางดังนี้ 

  1. ศึกษาข้ันตอนการสรางแบบประเมินดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยี 

  2. ศึกษาคุณสมบัติที่ควรใชในการประเมินทางดานเนื้อหา ไดแก 

   - ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงค 

   - ความครอบคลุมของเนื้อหาตรงตามหลักสูตร 

   - ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา 

  3. ศึกษาคุณสมบัติที่ควรใชในการประเมินทางดานเทคโนโลยีการศึกษา ไดแก 

   - งานดานกราฟก 

   - ตัวอักษร 

   - ภาพ และเสียง 

   - ระยะเวลาในการนําเสนอ 

  4.สรางแบบประเมินโดยใชมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ จํานวน 2 ฉบับ คือ 

   แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา และแบบประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยี

การศึกษา 

   กําหนดคาระดับความคิดเห็นออกเปน ดังนี้ 

    ระดับ 5  หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 
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    ระดับ 4  หมายถึง มีคุณภาพดี 

    ระดับ 3  หมายถึง มีคุณภาพปานกลาง 

    ระดับ 2  หมายถึง ตองปรับปรุง 

    ระดับ 1  หมายถึง ใชไมได 

  5. เกณฑการแปลความหมายคาเฉล่ีย ใชเกณฑในการแปลความหมายดังนี้ 

    4.51 – 5.00  หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 

    3.51 – 4.50  หมายถึง มีคุณภาพดี 

    2.51 – 3.50  หมายถึง มีคุณภาพปานกลาง 

    1.51 – 2.50  หมายถึง ตองปรับปรุง 

    1.00 – 1.50  หมายถึง ใชไมได 

 ผูวิจัยไดกําหนดเกณฑคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวาตองมีคาเฉล่ียจากการ

ประเมินตั้งแต 3.51 ข้ึนไป ซึ่งหมายถึงมีคุณภาพดีข้ึนไป  
 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

 ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง ประกอบดวยเนื้อหา 2 เร่ือง ใชระยะเวลา 2 คาบ ระยะเวลาใน

การเรียนบทเรียนประมาณ 100 นาที 
  การทดลองคร้ังท่ี 1 ทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอาหารวาง มังสวิรัติ 

กับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากเคร่ือง

คอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เคร่ือง ใหกลุมตัวอยางเร่ิมเรียนเนื้อหาเร่ืองที่ 1 และทําแบบฝกหดัระหวางเรียน

ควบคูไปดวย ทําเชนนี้จนครบ 2 เร่ือง ขณะที่ทําการทดลองผูวิจัยใชวิธีการสังเกตปฏิกิริยาในระหวาง

เรียน ซักถามปญหา เพื่อหาขอบกพรองตาง ๆ และนําขอมูลไปปรับปรุงแกไข 
  การทดลองคร้ังท่ี 2 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอาหารวาง มังสวิรัติ ที่

ปรับปรุงแลวจากข้ันที่ 1 ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากเคร่ืองคอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เคร่ือง ใหกลุมตัวอยางเร่ิมเรียนเนื้อหาเร่ืองที่ 

1 และทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย เม่ือศึกษาบทเรียนเร่ืองที่ 1 จบ ผูเรียนตองทํา

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เชนนี้จนครบ 2 เร่ือง แลวนําผลคะแนนจากแบบฝกหัดระหวาง

เรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของแตละเร่ืองที่ไดมาคํานวณหาแนวโนม

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85 เพื่อนําขอมูลไปปรับปรุงแกไข 
  การทดลองคร้ังท่ี 3 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอาหารวางมังสวิรัติ ที่

ปรับปรุงแลวจากข้ันที่ 2 ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียน
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คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากเคร่ืองคอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เคร่ือง กลุมตัวอยางเร่ิมเรียนเนื้อหาเร่ืองที่ 1 

และทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย เม่ือศึกษาบทเรียนเร่ืองที่ 1 จบ ผูเรียนจะตองทํา

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทําเชนนี้จนครบ 2 เร่ือง นําผลคะแนนจากแบบฝกหัดระหวาง

เรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของแตละเร่ืองที่ไดมาคํานวณหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85 
 
สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

 1. การหาคาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอาหารวางมังสวิรัติโดยใช

สูตร E1/E2 (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.2528: 259) 

 2. หาคาเฉล่ีย (ลวน  สายยศ ;และอังคณา  สายยศ.  2538)  

 3. หาคาระดับความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก(r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 

  3.1 หาคาระดับความยากงาย (p) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช

สัดสวน (ลวน  สายยศและอังคณา สายยศ. 2538) 

  3.2 หาคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช Item - 

total Correlation (ลวน  สายยศ ;และอังคณา  สายยศ. 2538) 

 4. หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชสูตรสัมประสิทธิ์

แอลฟาของครอนบาช Cronbach’s Coefficient Alpha (ลวน สายยศ ;และ อังคณา สายยศ. 2538)  

 

 



บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

 
 การวิจัยคร้ังนี้มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอาหารวาง

มังสวิรัติ กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับชวงชั้นที่ 4 ใหมีประสิทธิภาพตาม

เกณฑที่กําหนด 

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอาหารวางมังสวิรัติ กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ

และเทคโนโลยี สําหรับชวงชั้นที่ 4 เปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบเรียนเปนรายบุคคล โดยใน

บทเรียนจะประกอบดวยเนื้อหาจํานวน 2 เร่ือง ไดแก 

         เร่ืองที่ 1 ความรูทั่วไปเกี่ยวกับโภชนาการและการประกอบอาหาร 

    ตอนที่ 1 อาหารหลัก 5 หมู  

    ตอนที่ 2 ความรูทั่วไปเกี่ยวกับการประกอบอาหาร 

  เร่ืองที่ 2 อาหารวางมังสวิรัต ิ

    ตอนที่ 1 ความรูทั่วไปเกี่ยวกับโภชนาการและการประกอบอาหารมังสวิรัติ 

    ตอนที่ 2 ข้ันตอนการประกอบอาหารวางมังสวิรัต ิ

 บทเรียนแตละเร่ืองมีแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ระยะเวลาในการเรียนบทเรียนประมาณ 100 นาที (2 คาบ) 

 ผูวิจัยไดพัฒนาเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอาหารวางมังสวิรัติ 

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีสําหรับชวงชั้นที่ 4 ดังนี้ 
 
ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากผูเชี่ยวชาญ 
 ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอาหารวางมังสวิรัติ กลุมสาระการเรียนรูการ

งานอาชีพและเทคโนโลยีสําหรับชวงชั้นที่ 4 ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน และ ผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษา 3 ทาน ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในตาราง 2-3 
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ตาราง 2 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอาหารวางมังสวิรัติ กลุมสาระการเรียนรู

การงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับชวงชั้นที่ 4 จากความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1. ดานเน้ือหาการดําเนินเร่ือง                                      5.00 ดีมาก 
    - เนื้อหาสอดคลองกับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 5.00 ดีมาก 

    - ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน 5.00 ดีมาก 

    - ความถูกตองและเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 5.00 ดีมาก 

    - ความถูกตองของเนื้อหา 5.00 ดีมาก 

    - ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 5.00 ดีมาก 

    - ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน 5.00 ดีมาก 

2. ดานบทภาพและเสียง                                              5.00 ดีมาก 
    - ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหาในบทเรียน 5.00 ดีมาก 

    - ความชัดเจนในการส่ือความหมายของภาพ 5.00 ดีมาก 

คาเฉลี่ยโดยรวม 5.00 ดีมาก 
 

 จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอาหารวาง

มังสวิรัติ กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับชวงชั้นที่ 4 จากผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหามีความเห็นวาคุณภาพดานเนื้อหาโดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพในดาน

เนื้อหาการดําเนินเร่ืองและดานบทภาพและเสียงอยูในระดับดีมาก  

 มีขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา คือ เนนตรวจเร่ืองคําศัพทที่ใชไมถูกตองใหแกไข 

ภาพที่ใชประกอบในบทเรียนควรเปนภาพถาย และเสียงบรรยายควรมีใหครบทุกตอน ซึ่งผูวิจัยไดทํา

การแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ โดยตววจแกไขคําศัพทใหถูกตอง เพิ่ม

ภาพถาย และเสียงบรรยายใหชัดเจนข้ึนในแตละเร่ืองของบทเรียน 
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ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอาหารวางมังสวิรัติ กลุมสาระ

การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีสําหรับชวงชั้นที่ 4 จากความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีทางการศึกษา 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย 
ระดับ

คุณภาพ 
1. ดานเน้ือหาและการดําเนินเร่ือง                                 4.67 ดีมาก 

- เนื้อหาสอดคลองกับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 4.67 ดีมาก 

- ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน 4.67 ดีมาก 

- ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ 4.67 ดีมาก 

- ความเหมาะสมในการสรุปเนื้อหา 4.67 ดีมาก 

2. ดานภาษา                                                                 5.00 ดีมาก 
- ความเหมาะสมของภาษากับระดับผูเรียน 5.00 ดีมาก 

- ความเขาใจชัดเจนในภาษา 5.00 ดีมาก 

3. ดานกราฟฟก                                                               4.83 ดีมาก 
- ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร 5.00 ดีมาก 

- ความคมชัดของตัวอักษร 5.00 ดีมาก 

- ความเหมาะสมของการเลือกใชสีของตัวอักษรและ สีพื้น 4.67 ดีมาก 

- ความเหมาะสมของการใชรูปภาพ และกราฟฟกในการนํา เสนอ

เนื้อหา 4.67 ดีมาก 

4. ดานเสียงบรรยายและดนตรีประกอบ                         4.50 ดี 
- ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 4.67 ดีมาก 

- ความนาสนใจของดนตรีประกอบ 4.33 ดี 

5. ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย         4.58 ดีมาก 
- ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 4.33 ดี 

- ความเหมาะสมของเนื้อหาในบทเรียน 5.00 ดีมาก 

- ความเหมาะสมของจํานวนกรอบภาพ 4.33 ดี 

- ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ 4.67 ดีมาก 

6. ดานปฏิสัมพันธ                                                           4.72 ดีมาก 
- เปดโอกาสใหผูเรียนโตตอบกับบทเรียน 5.00 ดีมาก 

- การควบคุมบทเรียนทําไดงายและสะดวก 5.00 ดีมาก 

- ความเหมาะสมของการเชื่อมโยง เนื้อหาภายในหนวย การเรียน 4.67 ดีมาก 
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ตาราง 3 (ตอ) 

รายการประเมิน คาเฉล่ีย ระดับคุณภาพ 

- ความเหมาะสมของการเชื่อมโยง ระหวางบทเรียนแตละหนวย 

การเรียน 4.33 ดี 

- ความเหมาะสมของการใหขอมูลยอนกลับและการเสริมแรง 5.00 ดีมาก 

- รูปแบบการโตตอบกับบทเรียนเปนมาตรฐานเดียวกัน 4.33 ดี 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.71 ดีมาก 

 

 จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอาหารวาง

มังสวิรัติ กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับชวงชั้นที่ 4 จากความคิดเห็นของ

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา มีความเห็นวาคุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก เม่ือพิจารณาตามรายการประเมินพบวา ดานเนื้อหาและการ

ดําเนินเร่ือง ดานภาษา  ดานกราฟฟก ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และดาน

ปฏิสัมพันธ บทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนดานเสียงบรรยายและดนตรีประกอบบทเรียนมี

คุณภาพอยูในระดับดี 

 นอกจากนั้นมีขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา คือ ตรวจสอบคําผิดใน 

แตละเร่ืองใหถูกตอง เพิ่มเสียงบรรยาย และเพิ่มภาพประกอบในเนื้อหาใหครบทุกตอน ซึ่งผูวิจัยไดทํา

การตรวจสอบคําผิด พรอมกับแกไขใหถูกตอง รวมทั้งเพิ่มเสียงบรรยายและภาพประกอบใหครบในแต

ละเร่ืองของบทเรียน 

  
ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการทดลอง 
 สัญลักษณท่ีใชในการนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 
 ในการนําเสนอวิเคราะหขอมูลและการแปรผลวิเคราะหขอมูล ผูวิจัยไดกําหนดการใช

สัญลักษณตาง ๆ ดังนี้ 
            M      แทน      คะแนนเฉล่ีย 

            E1     แทน      รอยละของคะแนนเฉล่ียของการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 

            E2     แทน      รอยละของคะแนนเฉล่ียของการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

            A      แทน      คะแนนเต็มของแบบฝกหัดระหวางเรียน 

            B      แทน      คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
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 การทดลองคร้ังท่ี 1 
   ผลจากการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอาหารวาง มังสวิรัติ กลุมสาระการ

เรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับชวงชั้นที่ 4 คร้ังที่ 1 จากกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน มี

จุดมุงหมายเพื่อทําการตรวจสอบหาขอบกพรองในดานตาง ๆ ของบทเรียนคอมพิวเอตรมัลติมีเดีย โดย

ใหผูเรียนซึ่งไมเคยเนื้อหามากอน ทดลองเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนรายบุคคล ในการ

ทดลองคร้ังที่ 1 พบวา ผูเรียนสามารถเรียนรูและมีความสนใจในบทเรียนอยูในระดับดี แตไดพบ

ขอบกพรองที่ควรปรับปรุงดังนี้ 

- เพิ่มคําอธิบายของคําถามใหชัดเจนยิ่งข้ึน 

- ปรับขนาดของภาพประกอบใหชัดเจนยิ่งข้ึน 

- ตรวจสอบการเฉลยคําตอบใหถูกตอง 

- แกไขตัวอักษรพิมพผิดใหถูกตอง 

 จากขอบกพรองที่คนพบ ผูวิจัยไดปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากขอบกพรองแต

ละรายขอเรียบรอยแลว และไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองในคร้ังที่ 2 ตอไป 

        การทดลองคร้ังท่ี 2  
            ผลจากการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอาหารวางมังสวิรัติ กลุมสาระการ

เรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับชวงชั้นที่ 4 คร้ังที่ 2 จากกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน เพื่อหา

แนวโนมของประสิทธิภาพและขอบกพรอง ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในดานตาง ๆ ไดผล

การทดลองดังตาราง 4  

 

ตาราง 4 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอาหารวางมังสวิรัติ กลุมสาระการเรียนรู

การงานอาชีพและเทคโนโลย ีสําหรับชวงชั้นที่ 4  คร้ังที่ 2  

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
รายการ 

A M E1 B M E2 
E1/ E2 

เร่ืองที่ 1 30 25.13 83.78 25 20.87 83.48 83.78/83.48 

เร่ืองที่ 2 20 16.80 84.00 15 12.53 83.53 84.00/83.53 

รวม 50 41.93 83.89 40 33.40 83.50 83.89/83.50 
 

 จากตาราง 4 ผลการทดลองหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ืองอาหารวางมังสวิรัติ กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับชวงชั้นที่ 4 

โดยรวมเปน 83.89/83.50 โดยเร่ืองที่ 1 มีแนวโนมประสิทธิภาพ 83.78/83.48 และเร่ืองที่ 2 เปน 
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84.00/83.53 และผูวิจัยยังพบขอบกพรองของบทเรียน เชน การสะกดคําผิด ภาพประกอบไมชัดเจน 

และเสียงบรรยายบางตอนยังไมถูกตองเสียงดังไมชัดเจน จึงอาจทําใหผลการทดลองของการหา

แนวโนมประสิทธภิาพของบทเรียนไมเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 

 ผูวิจัยไดทําการรวบรวมขอบกพรองตาง ๆ ที่พบนํามาปรับปรุงแกไขใหถูกตอง และเหมาะสม 

โดยการแกคําผิดที่พบ เพิ่มภาพประกอบใหชัดเจนเขาใจงาย และบันทึกเสียงบางตอนที่ไมชัดเจนใหม 

หลังจากแกไขปรับปรุงเรียบรอยแลวจึงนําไปทดลองคร้ังที่ 3 ตอไป  

 
        การทดลองคร้ังท่ี 3  
            นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงขอบกพรองแลวไปทดลองคร้ังที่ 3 เพื่อหา

ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85 ทดลองกับกลุมตัวอยาง 30 คน นํา

คะแนนที่ไดไปหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งไดผลการทดลองดังตาราง 5 

 

ตาราง 5 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอาหารวางมังสวิรัติ กลุมสาระการเรียนรู

การงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับชวงชั้นที่ 4 คร้ังที่ 3 

 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
รายการ 

A M E1 B M E2 
E1/ E2 

เร่ืองที่ 1 30 25.97 86.57 25 21.73 86.92 86.57/86.92 

เร่ืองที่ 2 20 17.17 85.85 15 12.93 85.20 85.85/86.20 

รวม 50 43.14 86.21 40 34.66 86.06 86.21/86.06 
 

 จากตาราง 5 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอาหาร

วางมังสวิรัติ กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับชวงชั้นที่  4 โดยรวมเปน 

86.21/86.06 โดยเร่ืองที่ 1 มีประสิทธิภาพ 86.57/86.92 และเร่ืองที่ 2 เปน 85.85/86.20 ซึ่งบทเรียนใน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทุกเร่ืองมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว  



บทท่ี 5 
สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การวิจัยคร้ังนี้เปนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาการ

งานอาชีพ (อาหาร) เร่ืองอาหารวางมังสวิรัติ กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับ

นักเรียนชวงชั้นที่ 4 โดยมุงพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งสามารถ

สรุปผล อภิปราย และขอเสนอแนะ ดังนี ้

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาการงานอาชีพ (อาหาร) เร่ืองอาหารวาง

มังสวิรัติ กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 4 ชั้นมัธยมศึกษา

ปที่ 6  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาการงานอาชีพ (อาหาร)  เร่ืองอาหารวางมังสวิรัติที่

มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 2. เพื่อเปนแนวทางสําหรับพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาวิชาอ่ืน ๆ ตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการศึกษา เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนนนทบุรีพิทยาคม 

จังหวัดนนทบุรี ปการศึกษา 2550 จํานวน 4 หองเรียน ทั้งหมด 80 คน 
 กลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนชวงชั้นที่ 4 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนนนทบุรี

พิทยาคม จังหวัดนนทบุรี  ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา 2550 ไดมาจากการสุมแบบหลายข้ันตอน 

(Multi-stage Sampling) จํานวน 48 คน โดยแบงเปนกลุมที่ใชในการทดลองดังนี้ 

   1. การทดลองคร้ังที่ 1 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน 

   2. การทดลองคร้ังที่ 2 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน 

   3. การทดลองคร้ังที่ 3 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน 
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 เน้ือหาท่ีใชในการวิจัย 
  เนื้อหาที่ใชในการวิจัยเปนเนื้อหา วิชาการงานอาชีพ (อาหาร) ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 เร่ือง

อาหารวางมังสวิรัติ กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

   เร่ืองที่ 1 ความรูทั่วไปเกี่ยวกับโภชนาการและการประกอบอาหาร 

    ตอนที่ 1 อาหารหลัก 5 หมู  

    ตอนที่ 2 ความรูทั่วไปเกี่ยวกับการประกอบอาหาร 

   เร่ืองที่ 2 อาหารวางมังสวิรัต ิ

    ตอนที่ 1 ความรูทั่วไปเกี่ยวกับโภชนาการและการประกอบอาหารมังสวิรัต ิ

    ตอนที่ 2 ข้ันตอนการประกอบอาหารวางมังสวิรัต ิ
 
เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอาหารวางมังสวิรัติ 

 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองอาหารวางมังสวิรัติ 

 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอาหารวางมังสวิรัต ิ

 

วิธีการดําเนินการวิจัย 
 ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง ประกอบดวยเนื้อหา 2 เร่ือง ใชระยะเวลา 2 คาบ ระยะเวลาใน

การเรียนบทเรียนประมาณ 100 นาที 
  การทดลองคร้ังท่ี 1 ทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอาหารวาง มังสวิรัติ 

กับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากเคร่ือง

คอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เคร่ือง ใหกลุมตัวอยางเร่ิมเรียนเนื้อหาเร่ืองที่ 1 และทําแบบฝกหัดระหวางเรียน

ควบคูไปดวย ทําเชนนี้จนครบ 2 เร่ือง ขณะที่ทําการทดลองผูวิจัยใชวิธีการสังเกตปฏิกิริยาในระหวาง

เรียน ซักถามปญหา เพื่อหาขอบกพรองตาง ๆ และนําขอมูลไปปรับปรุงแกไข 
  การทดลองคร้ังท่ี 2 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอาหารวาง มังสวิรัติ ที่

ปรับปรุงแลวจากข้ันที่ 1 ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากเคร่ืองคอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เคร่ือง ใหกลุมตัวอยางเร่ิมเรียนเนื้อหาเร่ืองที่ 

1 และทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย เม่ือศึกษาบทเรียนเร่ืองที่ 1 จบ ผูเรียนตองทํา

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เชนนี้จนครบ 2 เร่ือง แลวนําผลคะแนนจากแบบฝกหัดระหวาง

เรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของแตละเร่ืองที่ไดมาคํานวณหาแนวโนม

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85 เพื่อนําขอมูลไปปรับปรุงแกไข 
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  การทดลองคร้ังท่ี 3 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอาหารวางมังสวิรัติ ที่

ปรับปรุงแลวจากข้ันที่ 2 ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากเคร่ืองคอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เคร่ือง กลุมตัวอยางเร่ิมเรียนเนื้อหาเร่ืองที่ 1 

และทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย เม่ือศึกษาบทเรียนเร่ืองที่ 1 จบ ผูเรียนจะตองทํา

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทําเชนนี้จนครบ 2 เร่ือง นําผลคะแนนจากแบบฝกหัดระหวาง

เรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของแตละเร่ืองที่ไดมาคํานวณหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85 
 

สรุปผลการวิจัย 
       จากการดําเนินการวิจัยสามารถสรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชางานบาน เร่ืองอาหารวางมังสวิรัติ สําหรับนักเรียน

ชวงชั้นที่ 4 มีเนื้อหาทั้งหมด 2 เร่ืองดังนี้ 

  เร่ืองที่ 1 ความรูทั่วไปเกี่ยวกับโภชนาการและการประกอบอาหาร 

  เร่ืองที่ 2 อาหารวางมังสวิรัต ิ

2. ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาการงานอาชีพ (อาหาร) เร่ืองอาหาร

วางมังสวิรัติ กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 4 มีดังนี้ 

 2.1 ผลการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา พบวาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียมีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก 

 2.2 ผลการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา พบวาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพดานเทคโนโลยีทางการศึกษาอยูในระดับดีมาก 

 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาการงานอาชีพ (อาหาร) เร่ืองอาหาร

วางมังสวิรัติ กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 4 พบวา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางข้ึน มีประสิทธิภาพเปน 86.21/86.06 โดยเร่ืองที่  1 มี

ประสิทธิภาพ 86.57/86.92และเร่ืองที ่2 เปน 85.85/86.20 

  

อภิปรายผล 
      บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางข้ึนมีประสิทธิภาพ 86.21/86.06 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่

กําหนด (85/85) สามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 

        1. ในการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาการงานอาชีพ 

(อาหาร) เร่ืองอาหารวางมังสวิรัติ กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียน
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ชวงชั้นที่ 4  ผูวิจัยไดพัฒนาข้ึนในความควบคุมของอาจารยที่ปรึกษา คณะผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา 

และคณะผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษา ตลอดจนการปรับปรุงแกไขขอบกพรองที่ได

คนพบจาการทําการทดลองกับกลุมตัวอยาง จนทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาการงาน

อาชีพ (อาหาร) เร่ืองอาหารวางมังสวิรัติ กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับ

นักเรียนชวงชั้นที่ 4 เปนไปตามเกณฑที่กําหนด 

 2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางข้ึน มีการผสมผสานสื่อตาง ๆ เขาไวดวยกัน เชน 
เสียงดนตรี เสียงบรรยาย ภาพนิ่ง กราฟก ขอความ ตลอดจนมีแบบฝกหัดระหวางเรียน แบบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และมีการแจงผลการเรียน สงผลใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สราง
ข้ึนมีความนาสนใจ สามารถชวยกระตุนใหผูเรียนมีความกระตือรือรนอยากที่จะเรียน อีกทั้งสามารถ
แกปญหาความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี สงผลใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดจากบทเรียน 
 3. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนพบวา ผูเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่สรางข้ึน เนื่องจากในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีการเสริมแรงใหกับผูเรียน อยู

ตลอดเวลา โดยเฉพาะการตอบคําถามในแตละขอจะมีการเฉลยคําตอบที่ถูกตองเม่ือผูเรียนตอบผิด 

และจะมีการแสดงความยินดีตอผูเรียน เม่ือผูเรียนตอบคําถามถูก ตลอดจนเม่ือผูเรียนทําขอสอบเสร็จ

จะมีการแจงผลการเรียนทันที ทําใหผูเรียนไมรูสึกเบื่อหนาย และตั้งใจที่จะทําแบบฝกหัดระหวางเรียน

และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  อีกทั้งผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนดวยตัวเองทันทีเม่ือ

มีเนื้อหาที่ไมเขาใจหรือสงสัย ซึ่งตอบสนองตอความตองการของผูเรียนไดเปนอยางดี 

 สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาการงานอาชีพ (อาหาร) เร่ืองอาหารวาง

มังสวิรัติ กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 4 ที่ไดพัฒนาข้ึนนี้ 

มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑ 85/85 ที่กําหนด สามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สราง

ข้ึน ไปใชกับระบบการเรียนการสอน เพื่อใหผูเรียนไดศึกษาเนื้อหา ความรูกอนเรียน หรือสามารถให

ผูเรียนใชทบทวนบทเรียน ไดตลอดเวลาตามความตองการ และผูสอนสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่สรางข้ึน ไปใชเปนแหลงการเรียนรูดวยตนเองได 

 

ขอเสนอแนะ 
 จากการวิจัยในคร้ังนี้  ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังนี้ 
 ขอเสนอแนะท่ัวไป 
  1. ผูสอนสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาปรับประยุกตใชในการเรียนการ

สอนใหเปนแหลงการเรียนรูใหม  ผูเรียนสามารถหาความรูไดดวยตนเอง 

  2.  ในการสรางงานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรศึกษาโปรแกรมที่หลากหลายเพื่อ

สนองตอความตองการของผลงานที่สรางสรรคมากยิ่งข้ึน 
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  3. ควรศึกษาหลักการออกแบบและจิตวิทยาการรับรูของบุคคล กอนผลิตชิ้นงาน เพราะ

จะเปนสวนสําคัญ ที่ทําใหบทเรียนที่สรางข้ึนมีความนาสนใจ และทําใหบทเรียนมีประสิทธิภาพสูง

ยิ่งข้ึน 
 ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยคร้ังตอไป 
 1. ปจจุบันคอมพิวเตอรเขามามีบทบาทอยางมากในวงการศึกษา ดังนั้นจึงควรมีการสงเสริม

และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพิ่มมากข้ึน เพราะเปนทางเลือกที่ดีสําหรับผูเรียนที่จะ

ศึกษาหาความรูดวยตนเอง และสนองตอความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี 

 2. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรูปแบบใหม  ๆ  สามารถใชบนระบบ

เครือขายอินเทอรเน็ตได  เพื่อเราความสนใจของผูเรียนใหสนุกสนานไปกับการเรียนรู 

 3. เม่ือมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ควรมีการศึกษาถึงผลกระทบและเจตคติ

ของผูเรียนที่มีตอการเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 4. ควรมีการศึกษาตัวแปรหรือปจจัยอ่ืน ๆ ที่ เปนผลมาจากการเรียนโดยใชบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เชน  ความสนใจใฝรู  ความรับผิดชอบ  เปนตน 

 5. ควรมีการศึกษาผลการเรียนดานทักษะปฏิบัติวิชาการงานอาชีพจากการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการวิจัยคร้ังตอไป   

 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรณานุกรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 51 

บรรณานุกรม 
 

กิดานันท มลิทอง. (2531). เทคโนโลยีการศึกษารวมสมัย. กรุงเทพฯ: โรงพิมพจุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลัย. 

________. (2536). เทคโนโลยีการศึกษารวมสมัย. กรุงเทพฯ: โรงพิมพจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

________. (2543). เทคโนโลยีการศึกษาและนวัตกรรม. พิมพคร้ังที่ 2 กรุงเทพฯ: โรงพิมพ

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

กระทรวงศึกษาธิการ. (2541). หลักสูตรมัธยมศึกษาตอนปลายพุทธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง 
 พ.ศ.2533). พิมพคร้ังที่ 2. กรุงเทพฯ: โรงพิมพคุรุสภาลาดพราว. 

คณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ. (2540). แผนพัฒนาการศึกษาแหงชาติ ฉบับท่ี 8 พุทธศักราช 
2540-2544. กรุงเทพฯ. 

ครรชิต จามรมาน. (2538). “แนะนําระบบ Multimedia”. เอกสารสัมมนาทางวิชาการเร่ืองการใช 
 ระบบ Multimedia. กรุงเทพฯ: จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

ครรชิต มาลัยวงศ. (2531, กุมภาพันธ). “อนาคตของการสอนโดยใชคอมพิวเตอร”. วารสาร
ไมโครคอมพิวเตอร. 

ชัยวัฒน เหลากิตติโชค และคณะ. (2538). โปรแกรมมัลติมีเดียแนะนําสถานท่ีทองเท่ียวใน
ประเทศไทย. วิทยานิพนธ. คอ.ม.(เทคโนโลยีเทคนิคศึกษา).  กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัย 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ. อัดสําเนา. 

ชัยวุฒิ จันมา. (2539, มกราคม). “บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย”. วารสารกองทุน
สงเคราะหการศึกษาเอกชน. 6(57): 22. 

ชุมพล ตันสิงห. (2531). การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร เร่ือง 
อสมการของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ของโรงเรียนปากเกร็ด. วิทยานิพนธ      

ศศ.ม.(ศึกษาศาสตรการสอน). กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัยมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร. อัด

สําเนา. 

ธนพล นารถศิลป. (2548). การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรู
เพิ่มเติม วิชา  คอมพิวเตอร เร่ืองระบบเครือขายคอมพิวเตอรเบื้องตน (Computer 
 Network) ชวง ช้ันท่ี 2. สารนิพนธ กศ.ม.(เทคโนโลยีการศึกษา). กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัย 

 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. อัดสําเนา. 

ธวัช รัตนมนตรี. (2537, พฤษภาคม-สิงหาคม)   “เทคโนโลยีมัลติมีเดียในไมโครคอมพิวเตอร,” วารสาร
ศูนยการศึกษาตอเน่ือง. 2(4): 46. 



 52 

นงนุช วรรธนวหะ. (2535). “คอมพิวเตอรชวยในการเรียนการสอน” เอกสารประกอบคําบรรยาย
เร่ืองคอมพิวเตอรชวยในการเรียนการสอนเสนอท่ีมหาวิทยาลัยรามคําแหง. อัด

สําเนา. 

นันทวรรณ วิบูลยศักดิ์ชัย.(2548). การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อุปกรณ
 คอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวง
 ช้ันท่ี 2. สารนิพนธ กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา) กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัย

 ศรีนครินทรวิโรฒ. อัดสําเนา. 

นัยนา ลีนะธรรม. (2535). การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร
ของนักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีไดรับการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน กับการ
 สอนตามคูมือครู ของ สสวท. ปริญญานิพนธ กศ.ม.(การมัธยมศึกษา) กรุงเทพฯ: 

 บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. อัดสําเนา. 

นิพนธ ศุขปรีดี . (2536, กันยายน-ตุลาคม). “ไมโครคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา”. วารสาร
คณะกรรมการแหงชาติวาดวยการศึกษาและสหประชาชาติ. 15(5): 40-47. 

บุญสืบ พันธุดี. (2537). การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาชีววิทยาระดับช้ัน
มัธยมศึกษาตอนปลาย. ปริญญานิพนธ กศ.ม.(เทคโนโลยีการศึกษา). กรุงเทพฯ: บัณฑิต

วิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. อัดสําเนา. 

บุปผชาติ ทัฬหิกรณ. (2538, กรกฎาคม-กันยายน). “มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ”. วารสาร สสวท. 23(90): 25-

35. 

พรทิพย อัจจิมารังษี. (2536, ธันวาคม). “มัลติมีเดีย:ผูชวยสรางบทเรียนสําหรับครู”. ศึกษาศาสตร
ปริทัศน. 10(3): 12-25. 

พัลลภ พิริยะสุรวงศ. (2541, ตุลาคม-ธันวาคม).  “มัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน,” พัฒนาเทคนิค
ศึกษา. 11(28): 10-12. 

ภาวิบูรณ โชติศิริรัตน. (2537). การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมี
ภาพประกอบ แบบภาพน่ิงและแบบภาพเคลื่อนไหว. วิทยานิพนธ ค.ม. (โสตทัศน

ศึกษา). กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัยจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. อัดสําเนา. 

มธุรส จงชัยกิจ. (2539). “โปรแกรมสรางบทเรียนส่ือผสมคอมพิวเตอร-วิดีโอ 2.0”. วารสารสํานัก
ภาษา. 1(1)2539: 6-25. 

มนตชัย เทียนทอง. (2539). การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย สําหรับ
ฝกอบรมครู-อาจารย และนักฝกอบรม เร่ืองการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวย



 53 

สอน. วิทยานิพนธ คอ.ม. (เทคโนโลยีเทคนิคศึกษา). กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัย สถาบัน

เทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ. อัดสําเนา. 

ยืน  ภู วรวรรณ. (2531, กุมภาพันธ ) .  “การใชคอมพิวเตอรชวยในการเ รียนการสอน ”. 

ไมโครคอมพิวเตอร. 36(2): 120-129. 

ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. (2538). หลักการวิจัยทางการศึกษา. พิมพคร้ังที่ 3. กรุงเทพฯ:  

  ศึกษาพร. 

ศรีนคริทรวิโรฒ. (2546). ตามรอยปฏิรูปการศึกษา:เทคโนโลยีการศึกษา. เอกสารประกอบการ
สัมมนาทางเทคโนโลยีการศึกษา. ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา. มหาวิทยาลัยศรีนคริน-

ทรวิโรฒ. กรุงเทพฯ. 

ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ. ความหมายของมัลติมีเดีย. สืบคนเม่ือ 

ธันวาคม 2548, จากเวปhttp://www.nectec.or.th/courseware/multimedia/0001.html. 

วสันต จันทรสัจจา. (2535, มีนาคม). “Multimedia กับ Macintosh”. ไมโครคอมพิวเตอร. 5(27): 80. 

วิชัย ตันศิริ. (2542). คําอธิบายพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542. พิมพคร้ังที่ 3.  

  กรุงเทพฯ: จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

สมพร จารุนัฎ. (2534). การพัฒนาสื่อการเรียนการสอน. กรุงเทพฯ: ศูนยพัฒนาหนังสือกรม

วิชาการ. 

สันติ มวงปาน. (2533). การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรเพื่อการเรียนฟสิกส. วิทยานิพนธ ศศ.ม. 

(ศึกษาศาสตร-การสอน). กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร. อัด

สําเนา. 

เสรี เพิ่มชาติ. (2530). แนวโนมของนวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษาท่ีมีผลตอการ
ดําเนินการทางการศึกษาในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ สังกัดทบวงมหาวิทยาลัย. 
วิทยานิพนธ คอ.ม. (เทคโนโลยีเทคนิคศึกษา). กรุงเทพฯ บัณทิตวิทยาลัย สถาบันเทคโนโลยี

พระจอมเกลาพระนครเหนือ. อัดสําเนา. 

เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. (2528). เทคโนโลยีการศึกษา. กรุงเทพฯ: โรงพิมพสถาบันเทคโนโลยีพระ

จอมเกลาพระนครเหนือ. 

อํานาจ ชางเรียน. (2533, มกราคม). “การวิจัยและพัฒนาการศึกษา”. วารสารการศึกษา
กรุงเทพมหานคร.13(4): 26-28. 

Alessi, S.M. & Trollip,S.R. (1985). Computer-Based Instruction: Methods and Development.  
  New Jersey: Englewood Cliff, NJ. Prentice-Hall, Inc. 



 54 

Beichner, Robert J. (1994). Essentials of Classroom Teaching: Elementary Science. Boston: 

Allyn and Bacon. 

Borg, Walter R. & Gall, Meredith D. (1979). Educational Research. 6th ed. New York:  

Longman. 

Brookfield, Steven. (1984, winter). ”Self-directed Adult Learning: A Critical Program”. Adult  
Education Quarterly. 35(2): 59-71. 

Carol, S. Lewis. (1997, May/June-July/August). “Interactive Multimedia Brings New 

Possibilities to Adult Learning,” Adult Learning. 12(32): 23-25. 

Gayeski M.Diane. (1993). Multimedia for Learning Developmant Application Evalution New 
 Jersey .Educational Techology Pubications. 

Gibbons, Maurice. (1980, Spring). “ Toward a Theory of Self-Direct Learning: A Study of  

 Expert without Formal Training”. Journal of Humanistic Psychology. 20(2): 41-46. 

Griffin, Colin. (1983). Curriculum Theory in Adult Lifelong Education. London: Croom  

 Helm. 

Hall, Tom L. (1996). Utilizing Multimedia ToolBook 3.0. U.S.A.: Boyd & Fraser Publishing. 

Jeffcoate, Judith. (1995). Multimedia in Practice: Technology and Applications. Great  

 Britain: Prentice Hall. 

Kettinger.W.J. (1991, August). “Computer Classrooms in Higher Education: An Innovation  

 in Teaching” Educational Technology. 31(8): 36-43. 

Merrill. Paul F. & other. (1992). Computers in Education. 2nd ed. USA: Allyn and Bacon. 

Oden, Robin Earl. (1982, August). “An Assessment of the Effectives of Computer Assisted  

 Instruction on Authoring Teacher Behavior and the Achievement and Attitudes of  

 Ninth Grade Pre-Algeabra Mathemetics Students”. Dissertation Abstracts  
 International. 43 (2): 355-A. 

Porter, Ormond Ramona. (1996, July). “A Comprehensive Study of Multimedia Computer 

Learning,” Dissertation Abstracts International. 51(01): 540. 

Turner, Gwendolyn Yvonne. (1983, December). “A Comparison of Computer-Assisted 

Instruction and Programmed Instructional Booklet in teaching Selector Phonics 

kills to Pre-service Teachers,” Dissertation Abstracts International. 44(6): 1750-A. 

 



 55 

Vaughan, Tay. (1993). Multimedia Making It Works. New York: McGraw-Hill. 

Wise, Kelvin Charlrs. (1984, February). “The Impact of High School Physical Science 

Students,” Dissertation Abstracts International. 44(8): 2432-A. 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก 
 
 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ก 
จดหมายเรียนเชิญผูเชี่ยวชาญ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

58 

 
 
 
 



 

 

59 

 
 
 
 



 

 

60 

 
 
 
 



 

 

61 

 
 
 
 



 

 

62 

 
 
 
 



 

 

63 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือ 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือ 
 

ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 
 1. อาจารยศรีเพ็ญ เถื่อนศิริ  โรงเรียนนนทบุรีพิทยาคม 

 2. อาจารยขณิษฐา เกตุเหลือ โรงเรียนเทพศิรินทร นนทบุรี 

 3. อาจารยมยุรี บัวเจริญ  โรงเรียนเทพศิรินทร นนทบุรี 

  

ผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 
1.  ผูชวยศาตราจารย พิลาศ เกื้อมี อาจารยภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา              

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

2.  ผูชวยศาตราจารย อลิศรา เจริญวานิช อาจารยภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

3.  อาจารย ทวีศักดิ์ ปานเทวัญ ผูชวยผูอํานวยการสํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารเทศ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ ในพระบรมราชูปถัมภ 
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ภาคผนวก ค 
แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง อาหารวางมังสวิรัติ  
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  

สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 4 
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แบบประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

เร่ือง อาหารวางมังสวิรัติ   
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 4 

 
คําช้ีแจง 
 บทเรียนมีคุณภาพดานมัลติมีเดีย(Multimedia)อยูในระดับใดโดยทําเคร่ืองหมาย / ลงในชอง

ระดับ ความเห็นของแตละขอ ระดับความคิดเห็นมีเกณฑการใหคะแนน ดังนี้ 

   ดีมาก  ไดคะแนน 5 

   ดี  ไดคะแนน 4 

   ปานกลาง ไดคะแนน 3 

   ตองปรับปรุง ไดคะแนน 2 

   ใชไมได  ไดคะแนน 1 

ระดับคาความคิดเห็น 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. ดานเน้ือหาและการดําเนินเร่ือง 
- เนื้อหาสอดคลองกับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 

- ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน 

      -     ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ 

      -     ความเหมาะสมในการสรุปเนื้อหา  

          

2. ดานภาษา 
- ความเหมาะสมของภาษากับระดับผูเรียน 

- ความเขาใจชัดเจนในภาษา 
     

3. ดานกราฟฟก 
- ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร 

- ความคมชัดของตัวอักษร 

- ความเหมาะสมของการเลือกใชสีของตัวอักษรและสีพื้น 

- ความเหมาะสมของการใชรูปภาพ และกราฟฟกในการนําเสนอ

เนื้อหา 
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ระดับคาความคิดเห็น 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

4. ดานเสียงบรรยายและดนตรีประกอบ 
- ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 

- ความนาสนใจของดนตรีประกอบ 

          

5. ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
- ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 

- ความเหมาะสมของเนื้อหาในบทเรียน 

- ความเหมาะสมของจํานวนกรอบภาพ 

-      ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ 

          

6. ดานปฏิสัมพันธ  
- เปดโอกาสใหผูเรียนโตตอบกับบทเรียน 

- การควบคุมบทเรียนทําไดงายและสะดวก 

- ความเหมาะสมของการเชื่อมโยง เนื้อหาภายในหนวยการเรียน 

- ความเหมาะสมของการเชื่อมโยง ระหวางบทเรียนแตละหนวย 

การเรียน 

- ความเหมาะสมของการใหขอมูลยอนกลับและการเสริมแรง 

- รูปแบบการโตตอบกับบทเรียนเปนมาตรฐานเดียวกัน 

          

สรุปคะแนน (คะแนนเต็ม 110 คะแนน)           

7. ความคิดเห็นและขอเสนอแนะอ่ืน ๆ 

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

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

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

               วันที่.........../............................./............ 
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แบบประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง อาหารวางมังสวิรัต ิ
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี  4 

 
คําช้ีแจง 
 บทเรียนมีคุณภาพดานมัลติมีเดีย(Multimedia)อยูในระดับใดโดยทําเคร่ืองหมาย / ลงในชอง

ระดับ ความเห็นของแตละขอ ระดับความคิดเห็นมีเกณฑการใหคะแนน ดังนี้ 

   ดีมาก  ไดคะแนน 5 

   ดี  ไดคะแนน 4 

   ปานกลาง ไดคะแนน 3 

   ตองปรับปรุง ไดคะแนน 2 

   ใชไมได  ไดคะแนน 1 

 

ระดับคาความคิดเห็น 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1. ดานเน้ือหาการดําเนินเร่ือง 
- เนื้อหาสอดคลองกับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 

- ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน 

- ความถูกตองและเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 

- ความถูกตองของเนื้อหา 

- ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 

- ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน 

          

2. ดานบทภาพและเสียง 
- ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหาในบทเรียน 

- ความชัดเจนในการส่ือความหมายของภาพ 
     

สรุปคะแนน (คะแนนเต็ม 40 คะแนน)           
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3. ความคิดเห็นและขอเสนอแนะอ่ืน ๆ 

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

             

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

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

           วันที.่........../............................./............ 
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ภาคผนวก ง 
ตารางแสดงคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) 

ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
เร่ือง อาหารวางมังสวิรัติ  

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  
สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 4 
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ตารางแสดงคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน เร่ือง อาหารวางมังสวิรัติ กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับ

นักเรียนชวงชั้นที่ 4 
เร่ืองท่ี 1 ความรูท่ัวไปเกี่ยวกับโภชนาการและการประกอบอาหาร 

ขอที ่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 

1 0.70 0.41 

2 0.60 0.23 

3 0.36 0.22 

4 0.68 0.46 

5 0.49 0.30 

6 0.28 0.43 

7 0.41 0.45 

8 0.31 0.53 

9 0.73 0.33 

10 0.63 0.43 

11 0.31 0.53 

12 0.63 0.33 

13 0.36 0.43 

14 0.55 0.22 

15 0.31 0.20 

16 0.23 0.53 

17 0.55 0.59 

18 0.68 0.27 

19 0.58 0.46 

20 0.31 0.30 

21 0.73 0.53 

22 0.73 0.33 

23 0.63 0.43 

24 0.39 0.21 

25 0.38 0.25 
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เร่ืองท่ี 2 อาหารวางมังสวิรัต ิ
 

ขอที ่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 

1 0.23 0.59 

2 0.55 0.40 

3 0.70 0.41 

4 0.60 0.23 

5 0.59 0.25 

6 0.55 0.47 

7 0.46 0.28 

8 0.75 0.34 

9 0.46 0.20 

10 0.55 0.47 

11 0.75 0.34 

12 0.23 0.59 

13 0.68 0.46 

14 0.49 0.30 

15 0.55 0.47 

 
คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ  = 0.88 
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ภาคผนวก จ 
ตัวอยางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง อาหารวางมังสวิรัติ 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  

สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 4 
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แบบทดสอบกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี รายวิชางานบาน 
เร่ืองอาหารวาง มังสวิรัติ  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 4 ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6 
 
เร่ืองท่ี  1 ความรูท่ัวไปเก่ียวกับโภชนาการและการประกอบอาหาร 
 

1.  นิชารี  อยูในระหวางมีประจําเดือน  นิชารีควรรับประทานอาหารในขอใด  มากที่สุด 

 ก.  สมตําปู    ข.  นมถั่วเหลือง 

 ค.  ตมยํารวมมิตร   ง.  ตับหมูผัดใบตั้งโอ 

2.  ผักในขอใด  ที่บํารุงสายตาไดด ี

 ก.  คะนา    ข.  กระถิน 

 ค.  ผักบุงไทย    ง.  ดอกโสน 

3.  อาหารในหมูใดที่มีสารตานมะเร็ง 

 ก.  หมู 1  เนื้อวัว    ข.  หมู  2  หัวเผือก 

 ค.  หมู  3  มะระทุกชนิด   ง.  หมู  4  กลวยน้ําวาดิบ 

4.  อรนุช  เปนโรคเลือดออกตามไรฟน  อรนุชควรรับประทานผลไมในขอใด  ที่หาซื้องายและราคาไม

แพง 

ก.  สม  ฝร่ัง    ข.  กลวย  เงาะ 

 ค.  มะละกอสุก    ง.  มะมวงสุก  ออย 

5.  ปจจุบันกลุมแมบานนิยมใชไขมันสัตวในขอใดในการประกอบอาหารมากที่สุด 

ก.  มันหมู  มันควาย    

ข.  มันไก   มันเปด 

ค.  มันหมู    มันไก    

ง.  มันวัว  มันนกกระจอกเทศ 

6.  น้ําเปนส่ิงสําคัญตอชีวิต  หากรางกายขาดน้ําจะเกิดอะไรข้ึนกับเรา 

ก.  อวนเกินขนาด    

ข.  ระบบขับถายทํางานดีข้ึน 

ค.  ชวยปรับลดอุณหภูมิในรางกาย   

ง.  เสียชีวิตภายในเวลา  2-3  วัน 
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7.  “น้ําตาลทราย  กลับไปอยูที่หอพัก  น้ําตาลทรายตองกินอาหารทุกม้ือ  ดื่มนมทุกวัน และก็หัดกิน
อยางอ่ืนบาง อยากินขาวกับหมูทอด ไกทอดอยางเดียวนะลูก”  จากคําวา “และก็หัดกิน อยางอ่ืนบาง”  

แสดงวาน้ําตาลทรายเปนคนอยางไร 

ก. เปนเด็กหอ 

ข. ดื่มนม  กอนนอน 

ค. เปนเด็กหอ  ชอบกินนม  ชอบกินหมูทอดและไกทอด 

ง. เด็กที่มีนิสัยการกินที่ไมไดรับประทานอาหารไมครบทุกหมู 

8.  ขอใดสําคัญที่สุดในเกณฑการเลือกซื้อ 

 ก.  ประหยัดเงิน     

 ข.  ไดคุณคาอาหารครบ  5  หมู 

 ค.  เหมาะกับทุกคนในครอบครัว   

 ง.  ประหยัดเวลาและแรงงานในการประกอบอาหาร 

9.  ผักที่หายาก  ราคาแพง  ใหคุณคาทางโภชนาการนอยไดแกขอใด 

 ก.  ถั่วแขก  ถั่วลันเตา   ข.  ผักหวาน    ชะอม 

 ค.  ขาวโพดออน  เห็ด   ง.  ยอดมะระ  ยอดกระถิน 

10.  ฟกทองที่ดีควรมีลักษณะอยางไร 

 ก.  เนื้อหนา,มีสีเหลือง  เนื้อนิ่ม  ผิวขรุขระ 

 ข.  เนื้อหนา  ผิวเรียบ  ไมมีเมล็ด  เปลือกขรุขระ 

 ค.  เนื้อหนา  ๆ  ผิวเรียบ  สีเหลืองเขม  จับดูล่ืน ๆ นิ่ม  ๆ

 ง.  เนื้อหนา  มีสีเหลืองปนเขียว  เนื้อแนน  จับดูเหนียวเหมือนยางกัดมือ 

11.  เวลาเลือกซื้อมะเขือที่ออน  ใหพิจารณาขอใดเปนสําคัญ 

 ก.  ลูกสีเขียวสด 

 ข.  ลูกอวบเขียวมัน 

 ค. ปลายลูกมีจุกเกสรติดอยูที่กนของลูกมะเขือ 

ง.  ดูที่ข้ัวตองอวบอวน  กลีบข้ัวยาวคลุมไปที่กึ่งกลางลูก 

12.  ขอใด  เปนวิธีการลางผักที่ถูกและสะอาดที่สุด 

 ก.  ผักใบใชมีดตัดกาบใบใหหลุดแลวลางภายใตน้ําไหล 

 ข.  ผักใบใชมีดตัดกาบใบใหหลุด  แลวแชน้ําในกาละมัง 

 ค.  ผักใบใชมีดตัดกาบใบแลวแชในน้ําสมสายชูเพื่อฆาไขพยาธ ิ

 ง.  ผักที่ตองปอกเปลือก  ใหปอกเปลือกใหเสร็จกอนจึงนําไปลางในกาละมัง 
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13.  มีดที่ใชในครัวเรือนคือขอใด 

 ก.  มีดหั่น  มีดปอก  มีดสับ 

 ข.  มีดหั่น  มีดปอก  มีดปาด 

 ค.   มีดควาน  มีดหั่น   มีดปาด 

 ง.  มีดหั่น  มีดปอก  มีดฟนเล่ือย 

14.  อุปกรณที่จําเปนตองมีใชในครัวไดแกขอใด 

 ก.  มีด  เขียง  จาน  ชอน 

ข.  เตาแกส  กระทะ  ตะหลิว 

 ค.  ชามผสม  ชุดตวง  กระชอน 

 ง.  กระทะ  ตะหลิว  หมอ  ทัพพี  เตาแกส 

15.  ขอใด  เปนวิธีการทําความสะอาดเตาแกสหลังการใชงาน 

 ก.  ใชผาขนหนู เช็ดทําความสะอาดหลาย  ๆ  คร้ัง 

 ข.  ใชผาหรือฟองน้ําเช็ดทําความสะอาดขณะเตายังรอน 

ค.  ใชฟองน้ําชุบน้ําเย็น    เช็ดถูทําความสะอาด  และเช็ดดวยผาสะอาด 

 ง.  ใชฝอยสแตนเลส  ขัดถูพรอมน้ํายาขณะยังรอนและเช็ดดวยผาสะอาดอีกคร้ัง 

16.  ขอใดผิดหลัก  การจัดอุปกรณในการเสิรฟ 

 ก.  จานกนตื้น  จะใชเสิรฟขาว อาหารประเภทผัด  ทอด 

 ข.  ถวยกาแฟ  ใชเสิรฟกาแฟหรือโอวัลตินในอาหารม้ือเย็น 

 ค.  แกวน้ําชนิดบางใสหรือแกวเจียระนรูปทรงกระบอกหรือแกวมีเชิง 

 ง.  จานของหวานขนาดเล็กกวาจานขาว  ใชเสิรฟขนมหวานแบบแหง 

17.  อาหารขอใดที่กอนเสิรฟมักเด็ดผักชีเปนชอ  ๆ  สลับกับพริกชี้หนู  เม็ดแดงบุบพอแตก หรือใช 

        พริกแหงคั่วพอหอมฉีกเปนชิ้น 

 ก.  พะแนงหมู    ข..  แกงสมผักรวม 

 ค.   ตมขาไก ใสหัวปลี   ง.  แกงจืดแฟงกับกระดูกหมู 

18.  ขอใดจัดอาหารคาวประเภทของแหงไมถูกตอง 

 ก.  การจัดผักน้ําพริกตองจัดผักใหพูนเต็มจาน 

 ข.  ของทอดใสจานมองใหเหลือที่ขอบจานพองาม 

 ค.  การผัดผักตองใชสีของอาหารใหตัดกัน  เชน  ถั่วลันเตากับกุง 

ง.  จัดผักใหใสจานเปลหรือจานกลม  โดยตักอาหารใหอยูในขอบจานตรงกลางพูน 
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19.  แตงกวา  แตงราน  ที่ดีควรมีลักษณะอยางไร 

 ก.  ลูกขาวใหญ 

 ข.  ลูกเขียว ๆ  เล็ก ๆ 

 ค.   ลูกเขียว  ยาวใหญ ๆ 

ง.  ลูกเขียวปนขาว  ขนาดเล็ก  มีจุกเกสรติดอยูที่ปลายลูก 

20.  ผักในขอใด  ที่เก็บไวไดนานโดยไมตองนําใส ตูเย็น 

 ก.  ผักคะนา    ข.  ผักบุง 

 ค.  ฟก , แฟง    ง.  น้ําเตา  บวบ 

 
เร่ืองท่ี 2 อาหารวางมังสวิรัต ิ
 
1. คําวา “มังสวิรัติ” มาจากขอใด 

 ก.  มังสะ + วิทวัส   ข.  มังสา  +   วิรัต 

 ค.  มังสะ  +   วิรัต   ง.  มังสา   +   สวิททรัต ิ

2.  อาหารมังสวิรัติใชโปรตีนจากขอใด 

ก.  ถั่วเหลือง    ข. เนื้อหมู 

ค. เนื้อปลา    ง. เนื้อกุง 

3. ผักที่นิยมใสในอาหารมังสวิรัติเพื่อใหมีสีสันสวยงามคือขอใด 

 ก.   คะนา    ข.   แครอท 

ค.   ขาวโพดออน   ง .  ผักกาดขาว 

4. ความของอาหารมังสวิรัติไดมาจากขอใด 

 ก.  ใสน้ําตาลทราย 

 ข. ใชนําตาลทรายเทียม 

 ค. ไดจากน้ําตมกระดูกหมู 

 ง.  ไดจากน้ําที่ผัดผัก  ผัดเห็ดชนิดตาง  ๆ

5.  เราเสริฟบริการอาหารวางในชวงเวลา  ตามขอใดบาง 

ก.  06.00 น.   9.00  น.  และ  15.00  น. 

ข. 08.00  น.  10.00 น.  และ  14.00  น. 

ค. 10.00  น.  14.00 น.  และ  20.00  น. 

ง. 09.00  น.  15.00 น.  และ  20.00  น. 
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6.  บุคคลในขอใดไมควรทานอาหารวางมังสวิรัติเปนประจํา 

ก. เด็ก     ข. วัยรุน 

ค. นักกีฬา    ง. นักดนตรี 

7. อาหารวางมังสวิรัตไิมใสอะไร 

 ก.   กุง     ข.   หัวหอม 

 ค.   กระเทียม    ง.    ถั่วลิสง 

8.โปรตีนเกษตรที่นํามาประกอบอาหารวางมังสวิรัติทํามาจากขอใด 

 ก.   ถั่ว งา    ข.   ถั่วลันเตา 

 ค.   ถั่วเหลือง    ง .   ธัญพืชชนิดตางๆ 

9. อาหารวางมังสวิรัติขอใดเหมาะสําหรับผูสูงอาย ุ

 ก.  ขาวเกรียบปากหมอ  เยลล่ีรสผลไมรวม 

 ข.   ขนมครกสูตรโบราณ   น้ําปนผลไมรวม 

ค.   สลัดผักสดจากดอยคํา ราดดวยน้ํางาดํา   /  น้ําฟกทองปน 

 ง..  ขนมปงไสหมูหยองจากเอสแอนพี     /  น้ําสมสดคั้นผสมน้ําผ้ึง 

10. อาหารวางมังสวิรัติขอใดเหมาะสําหรับผูสูงอายุที่ปวยเปนโรคกระเพาะอาหาร 

 ก.  มะละกอสุก    ข.  สาเกเชื่อม 

 ค.  มะมวงน้ําปลาหวาน   ง.  ฝร่ังไรเมล็ด  จิ้มบวย 

11. อาหารวางมังสวิรัติในขอใดที่ใชเสริฟ เพื่อผลออกฤทธิ์  ตานพยาธิ์ในรางกาย 

 ก.   น้ําใบบัวบก  /  ขนมตาล 

 ข.   น้ําเตาหู     /   ปาทองโก 

 ค.   น้ําขิง ใสน้ําตาลทรายแดง 

 ง.   น้ําตาลสด /  ขนมปลากริมไขเตา 

12. อาหารมังสวิรัติที่จัดเปน สูตรโบราณ กําลังจะสูญหายมีคาแกการอนุรักษไดแกขอใด 

 ก.   ขนมครกหนาธัญพืช 

 ข.   ขาวเกรียบออนใสงาดํา 

 ค.  ขาวเกรียบปากหมอไสผัก 

 ง.   ขนมจีบ  ซาลาเปาไสตางๆ 

13.  ขอใด ไมใชอาหารวางมังสวิรัต ิ

 ก.  ขนมดอกจอก   ข.  กระทงทอง 

 ค.  ขนมจามงกุฎ   ง.  ขนมกุยฉาย 
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14. เคร่ืองดื่มเย็นที่มีฤทธิ์ในทางยา  มีสรรพคุณชวยขับลม  แกทองอืดเฟอ เหมาะสําหรับเสริฟ    

       ผูสูงอายุคือขอใด 

 ก. น้ําแตงโม    ข. น้ําตะไคร 

ค. น้ําใบเตย    ง. น้ํากระเจี๊ยบ 

15.  เคร่ืองดื่มที่จัดเสริฟคูกับอาหารวางมังสวิรัติขอใด ที่มีสารออกฤทธิ์ตานโรคมะเร็ง 

 ก.  น้ําใบเตยเย็น    ปอเปยใสผักรวม 

 ข.  น้ําแครอทสด    เกี๊ยวทอดไสผักรวม 

 ค.   น้ําตะไครแชเย็น   เตาหูทอดทรงเคร่ือง 

 ง.  น้ําใบบัวบก    ซาลาเปาไสหมูแดงเทียมกับครีม 
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ภาคผนวก  ฉ 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองอาหารวางมังสวิรัติ   

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 4 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

ช่ือ ช่ือสกุล    นายอุมยศ เถื่อนศิริ 
วันเดือนปเกิด    10 กรกฏาคม 2524 
สถานท่ีเกิด    อําเภอเมืองฯ จังหวัดสุพรรณบุรี 
สถานท่ีอยูปจจุปน 25 ซ.นนทบุรี 52 ถ.สนามบินน้ํา ต.ทาทราย  

 อ.เมืองฯ จ.นนทบุรี 11000 

ตําแหนงหนาท่ีงานปจจุบัน IT SUPPORT  

สถานท่ีทํางานปจจุบัน บริษัท พิสิษฐโพสตเซอรวิส จํากัด 

 
ประวัติการศึกษา 

พ.ศ. 2541 ประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) 

 จากวิทยาลัยเทคนิคสุพรรณบุรี 

 อําเภอเมือง จังหวัดสุพรรณบุรี 

พ.ศ. 2543 ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) 

 จากสถาบันเทคโนโลยีราชมงคลวิทยาเขตนนทบุรี 

 อําเภอเมือง จังหวัดนนทบุรี 

พ.ศ. 2545 อุตสาหกรรมศาสตรบัณฑิต (อส.บ.) 

 วิชาเอกเทคโนโลยีโทรคมนาคม  

 จากสถาบันเทคโนโลยีราชมงคลวิทยาเขตนนทบุรี 

 อําเภอเมือง จังหวัดนนทบุรี 

พ.ศ. 2551 การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.) 

 สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

 จากมหาวิทยาลัยศรีนคริทรวิโรฒ กรุงเทพมหานคร 
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