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 The purposes of this research were to develop computer multimedia instruction on 
basic graphic in occupation and technology substance for Prathomsuksa 3 students and to 
find out its efficiency based on the 85/85 criteria. 
 The samples were 48 Prathomsuksa 3 students, of the Prapaswittaya School, 
Buengkum, Bangkok, in the second semester of 2011 academic year, by multi-stage 
random sampling.The research instruments were the computer multimedia instruction, 
achievement test, and assessments of computer multimedia-form. The statistics of analysis 
were mean and percentage. 
 The research revealed that the qualities of the computer multimedia instruction on 
basic graphic in occupation and technology substance for Prathomsuksa 3 students in 
content and technique were in a good level and had the efficiency of 90.22/91.33. 
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ประกาศคณุูปการ 
 
 สารนิพนธ์นี้ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยดี ทั้งนี้เพราะได้รับความกรุณาจากผู้ช่วยศาสตราจารย์ 
บุญยฤทธิ์ คงคาเพ็ชร อาจารย์ที่ปรึกษาสารนิพนธ์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์อลิศรา เจริญวานิชและผู้ช่วย
ศาสตราจารย์จิราภรณ์ บุญส่ง คณะกรรมการสอบสารนิพนธ์ ที่ได้ให้ค าแนะน า ตลอดจน         
ตรวจปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องของสารนิพนธ์ฉบับนี้  ซึ่งผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณอย่างสูงไว้ ณ 
โอกาสน้ี 

นอกจากนี้ ผู้วิจัยขอขอบพระคุณผู้ช่วยศาสตราจารย์ธีรบุญฤทธิ์ ควรหาเวชศิษฐ์  อาจารย์
สุพรรณิการ์ ย่องซื่อและอาจารย์ธนกร เดชวิลัย เป็นผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีการศึกษา พร้อม
ทั้งให้ค าแนะน าเป็นอย่างดี รวมท้ังขอขอบพระคุณนายกิตติกุญ ค้ าชู้ รองผู้อ านวยการฝ่ายวิชาการ
โรงเรียนประภาสวิทยา อาจารย์นิภาพร นบนอบและอาจารย์อ าพร สมพันธ์ ที่กรุณาเป็นผู้เชี่ยวชาญ
ด้านเนื้อหา  ซึ่งค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญทุกท่านที่กล่าวมาเป็นประโยชน์อย่างยิ่งในการสร้างและ
พัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการทดลองนี้ 

ขอขอบพระคุณพระอาจารย์มหากิตติศักดิ์  ไมตรีจิต ทีท่่านได้ให้ค าปรึกษาและค าแนะน า
ต่างๆ จนท าให้ผู้วิจัยสามารถสร้างบทเรียนได้ส าเร็จ 

ขอขอบพระคุณผู้อ านวยการ พิมพ์ พร้อมถกล รองผู้อ านวยการรัชนี อ่วมอรุณ คณะครู และ
นักเรียนโรงเรียนประภาสวิทยา ที่ความร่วมมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัยอย่างดียิ่งท าให้
การทดลองส าเรจ็ลุล่วงได้เป็นอย่างดี 

ความส าเร็จในการวิจัยครั้งน้ีได้แรงผลักดันและก าลังใจจากบิดา-มารดา รวมทั้งเพื่อนๆ    
เอกเทคโนโลยีทางการศึกษา รุ่นที ่7 ภาคพิเศษ  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  (องครักษ์) 
ตลอดจนผู้เกี่ยวข้องทุกๆ ท่านท่ีให้ความช่วยเหลือแนะน าและเป็นก าลังใจในการท าสารนิพนธ์จน
ส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี และคุณค่าและประโยชน์ใดๆ จากสารนิพนธ์ฉบับนี้ ผู้วิจัยขอมอบเป็นเครื่อง
บูชาพระคุณแด่บิดา-มารดา คร-ูอาจารย์ และผู้มีพระคุณทุกท่าน 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง 
 
ปจจุบันความเจริญกาวหนาทางดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีไดมีการพัฒนาเปลี่ยนแปลง

ไปอยางรวดเร็ว ทําใหมนษุยในสังคมโลกสามารถตดิตอสื่อสารถึงกันไดโดยงาย และสงขาวสารจาก
ที่หน่ึงไปยังอีกที่หนึ่งไดอยางรวดเร็ว เทคโนโลยีสารสนเทศจึงไดเขามามีบทบาทสําคัญกับมนุษย ใน
แทบทุกดาน ทั้งทางดานเศรษฐกิจ สังคม โดยเฉพาะอยางยิ่งในดานการศึกษาที่มีความสําคัญในการ
พัฒนาประเทศ ยังไดมีการนําเทคโนโลยีมาประยุกตใชเปนเครื่องมือที่ชวยในการเรียนรู  ไมวาจะ
เปนการเรียนการสอนในหองเรียนหรือกระบวนการฝกอบรมตางๆ   ด่ังในพระราชบัญญัติการศึกษา
แหงชาติในหมวดที่ 9 มาตรา 66 ผูเรียนมีสิทธิไดรับการพัฒนาขีดความสามารถในการใชเทคโนโลยี 
เพ่ือการศึกษาในโอกาสแรกที่ทําได เพ่ือใหมีความรูและทักษะทีเ่พียงพอที่จะใชเทคโนโลย ี เพ่ือ
การศึกษาในการแสวงหาความรูดวยตนเองไดอยางตอเน่ืองตลอดชีวติ (พระราชบัญญัติการศึกษา
แหงชาติ พ.ศ. 2442 (ฉบับที่ 2) พ.ศ.2545) 

กระทรวงศึกษาธิการไดตระหนักถึงความสําคัญของคอมพิวเตอร และเทคโนโลยีสารสนเทศ  
จึงไดบรรจุเนื้อหาเกี่ยวกับคอมพิวเตอรเละเทคโนโลยสีารสนเทศไวในหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2544 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี โดยมุงพัฒนาผูเรียนใหมีทักษะ
ในการทํางาน ทํางานเปน รักการทํางาน ทํางานรวมกับผูอ่ืนได มีความสามารถในการจัดการ     
การวางแผน ออกแบบการทํางาน สามารถนําเอาความรูเทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช 
และประยุกตใชในการทํางานสราง พัฒนางานผลิตภัณฑตลอดจนวธิกีารใหมเพ่ือพัฒนาคุณภาพของ
งานและการทาํงาน (กรมวิชาการ.2544: 1) และในจัดการเรียนการสอน กลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี  ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2544 ไดมีการแบงออกเปนสาระการ
เรียนรูตาง ๆ รวมเปน 5 สาระ สาระที่ตรงกับการใชเทคโนโลยสีารสนเทศคือ สาระที่ 3 การ
ออกแบบและเทคโนโลยี สาระที่ 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ   สาระที่ 5 เทคโนโลยีเพ่ือการทํางานและ
อาชีพ ซึ่งเม่ือผูเรียนเรียนจบสาระการเรียนรูนี้จะตองเขาใจ และเห็นคุณคาและใชกระบวนการ
เทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคนขอมูล  การเรียนรู การสื่อสาร การแกปญหาการทํางานและอาชีพ
อยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผลมีคุณธรรม  (กระทรวงศึกษาธิการ. 2545: 19)  
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ด้ังนั้นการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย จึงเปนอีกทางเลือกหนึ่งที่สรางขึ้นมา เพ่ือใชใน
การเรียนการสอน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อการเรียนการสอนที่มีความหลากหลายและ
มีรูปแบบในตวัเอง คือมีทั้งภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว กราฟก มีการตอบสนองกับผูเรียนทันททีันใด
ผูเรียนจะรูผลการเรียนของตนเองทันทีหลังเรียนจบ ชวยเสริมแรงใหกับผูเรียน ผูเรียนสามารถเรียน
ไดตามอัตราความเร็วหรือการรับรูของแตละคน โดยผูเรียนไมตองเรงการตอบสนองหรือไมตองรอ
ขอมูลยอนกลบัจากครู ผูเรยีนสามารถเรยีนที่ใด และเวลาใดก็ได และสามารถศึกษาคนควาดวย
ตนเองไดจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียไดทุกเวลา การใชบทเรียนคอมพิวเตอรจึงเหมาะกับ
การเรียนการสอนแบบรายบุคคล และเรียนรูไดดวยตนเองอยางแทจริง 

คอมพิวเตอรเปนเทคโนโลยรีะดับสูงที่นํามาใชเปนสื่อในการเรียนการสอน และนํามาใชใน
การผลิตบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทําใหการเรียนการสอนมีการโตตอบกันไดระหวางผูเรยีนกับ
เครื่องคอมพิวเตอร เชน เดียวกับการเรยีนการสอนระหวางผูสอนและผูเรียน นอกจากนี้คอมพิวเตอร 
มีความสามารถในการตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรียนปอนเขาไปไดในทันที ซึ่งเปนการชวยเสริมแรง
ใหแกผูเรียน ดังนั้นจึงมีการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกันอยางกวางขวางและแพรหลาย ในปจจุบัน 
เพ่ือใหผูเรียนสามารถเรียนรูจากโปรแกรมบทเรียน เพ่ือการสอนรูปแบบตางๆกัน  (ดวงมาลย สัมมา
วิภีกุล. 2541: 43)  ผูเรียนจะเรียนไปตามความสามารถของตนเอง ตามอัตราเร็วในการเรียนรูโดยไม
ตองรอหรือเรงใหไปพรอมๆ กันกับเพ่ือนในชั้นเรียน จึงเปนลักษณะการเรียนที่เนนความแตกตาง
ระหวางบุคคลอยางแทจริง (ทักษิณา สวนานนท.2530: 208) ทั้งยังชวยผอนแรงครูผูสอนสามารถลด
ปญหาการขาดแคลนครูผูสอน 

ในงานดานการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรของผูวิจัยเองพบวาการเรียนการสอน ในวิชา
คอมพิวเตอร เรื่อง กราฟกพื้นฐาน ในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ซี่งในเนื้อหาของวิชานี้  จะมีทั้ง
ทฤษฎีและเทคนิคการใชคําสั่งตางๆ ในโปรแกรม ซึ่งเปนเนื้อหาที่ซับซอนและบางเนื้อเปนลักษณะที่
เปนนามธรรม ทําใหยากแกการเขาใจ ถาหากผูเรียนไมมีพ้ืนประสบการณเดิมทางดานคอมพิวเตอร
มากอน อาจทําใหผูเรียนเกิดความเบื่อหนาย ไมสนใจเรียน และในขณะเดียวกัน ผูเรียนที่มีพ้ืน
ประสบการณเดิม หรือพ้ืนความรูทางดานคอมพิวเตอรมาบางจะเรียนไดเร็ว แตตองรอนักเรียนที่
เรียนออนเพ่ือใหเรียนไดทันกัน และผูสอนเองตองใหความสนใจ เอาใจใสการเรียนการสอนทั้งหมด 
ทําใหนักเรียนที่เรียนเกงเกดิความเบื่อหนาย ไมอยากเรียนอีกเชนกนั และปญหาที่สําคัญอีกประการ
หนึ่งคือ ครูดูแลนักเรียนไมทั่วถึงเพราะนักเรียนมีจํานวนมาก จึงทําใหตองใชเวลานานมากในการ
สอนแตละเรื่อง และปญหาที่พบประการสุดทายคือ ขาดแคลนสื่อการเรียนการสอนที่เปนสื่อบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางดานเนื้อหาที่เกี่ยวของกับวิชาคอมพิวเตอร ซึ่งสวนใหญที่พบสื่อบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะเปนเนื้อหาในรายวิชาหลัก เชน ภาษาไทย คณิตศาสตร ภาษาอังกฤษ 
วิทยาศาสตร ทําใหทางโรงเรียนและครูผูสอนขาดแคลนสื่อการสอนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เกี่ยวกับเนื้อหาวิชาคอมพิวเตอรโดยตรง 
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จากความสําคญัของความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยดีานคอมพิวเตอร และลกัษณะของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย และจากปญหาการเรียนการสอนที่กลาวมา จึงทําใหผูวิจัยทําการ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กราฟกพื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี สาํหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 3 เพ่ือนํามาชวยแกปญหาการเรียนการสอนในดาน
ตางๆ เชน ในดานของการขาดแคลนสื่อทีต่รงกับเนื้อหาบทเรียนมาใชในการเรียนการสอน ดานเวลา
ที่ใชในการเรยีนการสอน ตลอดจนแกปญหาผูเรียนทีมี่ความสามารถทางการเรียนแตกตางกัน อีกทั้ง
ยังเปนการสนับสนุนใหผูเรยีนเกิดการเรียนรูไดดวยตนเองและเปนพ้ืนฐานสําหรับการเรียนรูในระดับ
ชั้นสูงตอไป 

ความมุงหมายของการวิจัย 
เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กราฟกพื้นฐาน  กลุมสาระการเรียนรูการ

งานอาชีพและเทคโนโลยี   สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
85/85 

ความสําคญัของการวิจัย 
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรือ่ง กราฟกพื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรูการงาน

อาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 
2.  เพ่ือชวยแกปญหาความสามารถทางการเรียนแตกตางกัน ขาดแคลนสื่อ เวลาทีใ่ช 

ในการเรียนการสอน ผูเรียนสามารถเรียนรูนอกเวลาได และเรียนรูไดดวยตนเองตามความสามารถ
และศักยภาพของตนเอง 

3. เพ่ือเปนแนวทางสําหรบัผูสนใจในการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหา  
วิชาอ่ืนๆ ตอไป 

ขอบเขตของการวิจัย 

1. ประชากรและกลุมตวัอยาง 

ประชากร 

             ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนีเ้ปนนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนประภาสวทิยา 
สํานักงานเขตบึงกุม กรุงเทพมหานคร  ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่  2 ปการศึกษา 2553 จํานวน 
3 หอง มีนักเรียนรวมทั้งหมด 105 คน 

 

 

 



 4 

กลุมตวัอยาง 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนชัน้ประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนประภาสวทิยา 
สํานักงานเขตบึงกุม กรุงเทพมหานคร ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 จํานวน       
48 คน ที่ไดจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage Random Sampling) โดยแบงเปน 3 กลุม 
ดังนี้ 

กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่ 1 จํานวน 3 คน 
         กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่ 2 จํานวน 15 คน 
         กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่ 3 จํานวน 30 คน 

2. เน้ือหาวิชาที่ใชในการวิจัย 

   เนื้อหาวิชาที่ใชในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่ง กราฟกพื้นฐาน        
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 จํานวน        
3 เรื่อง ดังนี้ 

เรื่องที่ 1 พ้ืนฐานกราฟกที่ควรรู 
- ความหมายของกราฟก 
- ประเภทของงานกราฟก 
- ความรูพ้ืนฐานทั่วไปเกีย่วกับกราฟก 

  เรื่องที่ 2  รูจักกับคอมพิวเตอรกราฟก 
- ความหมายของคอมพิวเตอรกราฟก 
- ประเภทของโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก 
- ประโยชนของโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก 

  เรื่องที่ 3  การสรางภาพดวยโปรแกรมกราฟก  
- แนะนําโปรแกรมและวธิีการใชงานในโปรแกรม 
- เทคนิคการสรางภาพดวยเสนและรูปทรงตางๆ 
- เทคนิคการตกแตงภาพและแกไขภาพ 

นิยามศัพทเฉพาะ 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง 
กราฟกพื้นฐาน ที่นําเอาคอมพิวเตอรเขามาใชเปนเครือ่งมือในการเรียนการสอน ซึ่งบทเรียนแตละ
บทประกอบไปดวย  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียงดนตรี  เสียงบรรยาย ขอความกราฟกตางๆ  
พรอมทั้งแบบฝกหัดและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยมีการปฏิสัมพันธระหวาง
ผูเรียนกับบทเรียน 
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 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง การสรางและพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามหลักการออกแบบโดยมีเน้ือหา เรื่อง กราฟกพื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรู
การงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 แลว  โดยผานการประเมินจาก
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี และปรับปรุงตามขอเสนอแนะของ
ผูเชี่ยวชาญ จากนั้นนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองใชกับนักเรียนตามขั้นตอน เพ่ือหา
ประสิทธิภาพพรอมกับวัดผลการเรียนรูใหไดตามเกณฑ ที่กําหนด  

 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอร  เร่ือง กราฟกพื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ตามเกณฑ 85/85 

85  ตัวแรก  หมายถึง  คาคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน โดยเฉลี่ยคิดเปน 
รอยละ 85 ขึน้ไป 

85  ตัวหลัง  หมายถึง  คาคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
หลังเรียนโดยเฉลี่ยคิดเปนรอยละ 85 ขึ้นไป 

4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน หมายถึง ความรู ความจํา และความเขาใจ ของผูเรียนที่เรียน
จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กราฟกพื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี สาํหรับนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ซึ่งวัดไดจากคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนที่ผูวิจัยสรางขึน้และหาคุณภาพแลว  

 5. ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา  หมายถึง บุคคลที่มีความรูความสามารถและมีประสบการณใน
การสอนวิชาคอมพิวเตอรไมนอยกวา 10 ป หรือผูสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาโท มีประสบการณ
การสอนวิชาคอมพิวเตอรไมนอยกวา 5 ป หรือผูสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอก มีประสบการณ
การสอนวิชาคอมพิวเตอรไมนอยกวา 3 ป  จํานวน 3 คน  

 6. ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา หมายถึง บุคคลที่สําเร็จการศึกษาในระดับ
ปริญญาตรีสาขาเทคโนโลยีการศึกษาหรือมีประสบการณในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียไมนอยกวา 10 ป หรือผูสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาโท มีประสบการณในการพัฒนา
โปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไมนอยกวา 5 ป หรือผูสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอกมี
ประสบการณในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไมนอยกวา 3 ป จํานวน 3 คน 
 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
ในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ กับการสรางและพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกพื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยีสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3  โดยแบงออกเปนหัวขอตาง ๆ ดังนี้ 

1. เอกสารเกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
1.1  ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  
1.2  ประเภทของการวิจัยและพัฒนา  
1.3  ขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  

2. เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.1  ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.2  องคประกอบของมัลตมีิเดีย 
 2.3  ประเภทของมัลติมีเดีย 
 2.4  ประโยชนของมัลติมีเดีย 
 2.5  หลักการและทฤษฎีทีใ่ชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.6  รูปแบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษา 
 2.7  ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2.8  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการใชคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียในการเรยีนการสอน 
       ทั้ง ในประเทศและตางประเทศ  

 3. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนแบบรายบคุคล 
  3.1  ความหมายของการเรียนการสอนแบบรายบคุคล 
  3.2  จุดประสงคของการเรียนการสอนแบบรายบคุคล 
  3.3  ประเภทของการเรียนแบบรายบคุคล 

4. เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วกับการเรยีนรูดวยตนเอง 
  4.1  ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
  4.2  ลักษณะและประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
  4.3  ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
  4.4  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 5.  เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของกับการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ      
และเทคโนโลยี  
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5.1  ความสําคัญ ธรรมชาติ และลักษณะเฉพาะกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
5.2  วิสัยทัศนของกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
5.3  สาระการเรียนรูและมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 

  5.4  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลย ี
 

เอกสารเกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 

ไดมีผูใหความหมายของการวิจัยและพฒันา ดังตอไปน้ี 
 ระพีพรรณ อินออน (2551: 38) กลาววาการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเปนการวิจัยที่
ผสมผสานระหวางกระบวนการของการวิจัยพื้นฐานและการวิจัยประยุกต เพ่ือตรวจสอบคุณภาพ
ผลผลติทางการศึกษา โดยผานขั้นตอนการทดลอง แตอยางไรก็ตาม การตรวจสอบหาคุณภาพของ
ผลผลติทางการศึกษาเปนการทดสอบแตละผลผลติเทานั้นไมไดพัฒนาไปสูการใชเปนมาตรฐาน
โดยรวม 

เกย (Gay.1976: 8) ไดใหความหมายของการวิจัยพัฒนา (Research & Development 
(R&D) ไวดังนี้การวิจัยและพัฒนา หมายถึง การพัฒนาองคประกอบที่เปนผลิตภัณฑที่ใชใน
การศึกษา ซึ่งผลผลติทางการศึกษา ไดแก อุปกรณที่ใชในการสอน สื่อการเรียนรู   จุดประสงคเชิง
พฤติกรรม  สือ่การสอนประเภทตาง ๆ และการจัดระบบ การวิจัยและพัฒนาจะตองประกอบไปดวย
องคประกอบตางๆ เชน วัตถุประสงค บุคลากร และเวลาในการทําใหสมบูรณ  ผลของการพัฒนาขึ้น
มาเพ่ือตอบสนองตอความตองการ และไดรายละเอยีดที่เฉพาะเจาะจงและจะสมบูรณเม่ือผลผลิตถกู
นําไปทดสอบภาคสนามและหาประสิทธภิาพใหไดอยูในระดับที่ไดมาตรฐาน 

 บอรกและกอล (Borg; & Gall, 1989: 782-783) ไดใหความหมายของการวิจัยและพัฒนาไว
ดังนี้ การวิจัยและพัฒนา หมายถึง กระบวนการในการพัฒนา และตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑ
ทางการศึกษา โดยผลิตภัณฑไมไดความหมายเพียงเฉพาะ ตํารา ฟลม ประกอบการเรียนการสอน 
หรือโปรแกรมคอมพิวเตอรเทานั้น แตรวมถึงวิธีการและโปรแกรมศึกษาและจุดเนนของการวิจัย  
และพัฒนา ในปจจุบันนี้ปรากฏในฐานะเปนพ้ืนฐานของโครงการพัฒนาโปรแกรมระบบการเรียนที่
สลับซับซอน ที่รวมการพัฒนาดานเครื่องมือและการอบรมบุคลากร เพ่ือใหสามารถทํางานได
เหมาะสมกับงาน        

จากความหมายดังกลาวขางตนทําใหผูวจัิยทราบวาในการวิจัยและการพัฒนาไมไดเปนเพียง
การหาความรูใหมเทานั้น  แตยังเปนการแกปญหาและขอบกพรองตางๆ ที่เกดิขึ้นไดอยางมีระบบ 
และยังสงผลใหผูวิจัยรูจักวธิีการพัฒนาและปรับปรุงขัน้ตอนการทํางานดานในการเรียนการสอนใหมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  
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สรุปไดวา การวิจัยและพฒันาทางการศึกษาเปนวธิกีารหนึ่งที่นิยมนํามาใชในการปรับปรุง
หรือพัฒนาทางการศึกษา อีกทั้งยังเปนกระบวนการที่ใชในการตรวจสอบคุณภาพและประสทิธิภาพ
ผลิตภัณฑทางการศึกษา เพ่ือนํามาใชในการเรียนการสอนใหเหมาะสมกับผูเรยีน รวมไปถึงการ
ประยุกตใชวัสดุอุปกรณ เพ่ือใชในการวจัิยและพัฒนานั้น ด้ังนั้นการวิจัยในครั้งน้ีผูวิจัยจึงตองการ
วิจัยและพัฒนาตามขั้นตอนของการวิจัย เพ่ือใหไดผลิตภัณฑทางการศึกษาที่มีประสิทธิภาพและเกิด
ประโยชนสูงสดุกับผูเรียน 

ประเภทของการวิจัยและพัฒนา  
ประเภทของการวิจัยและพัฒนาสามารถแบงประเภทไดดังนี้  
1.  การวิจัยและพัฒนาดานวัสดุอุปกรณและครุภัณฑทางการศึกษา การวิจัยและพัฒนา

ประเภทนี้ ไดแก การวิจัยพัฒนาเกี่ยวกับหนังสือ ตําราเรียน แบบทดสอบ โปรแกรมคอมพิวเตอร
และคอมพิวเตอร โตะ-เกาอ้ี เปนตน เปาหมายของการวิจัยและพัฒนามุงไปที่การพัฒนาอุปกรณและ
ครุภัณฑทางการศึกษา โดยสรางเปนตนแบบเพื่อทดลองใชและขยายผลการนําไปใชในสถานศึกษา
ที่เกี่ยวของตอไป  

2.   การวิจัยและพัฒนาดานหลักสูตรและวิธีสอน การวิจัยและพัฒนาประเภทนี้เปนการวิจัย
และพัฒนาหลักสูตรการศึกษาในระดับตางๆ โดยพิจารณาจากสภาพแวดลอมทางสังคมและ
เศรษฐกิจ ตลอดจนทิศทางการพัฒนาชุมชนหรือประเทศเปนตัวกําหนด นอกจากนั้นก็ยังเปนการ
วิจัยและพัฒนาเกี่ยวกับเทคนิควิธีการสอนใหม การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาประเภทนี้ จะมุงไป
ที่การพัฒนาหลักสูตรและวิธีสอนใหม ๆ เพ่ือใหมีการนําไปใชจัดการเรียนการสอนในวงกวางตอไป  

3.  การวิจัยและพัฒนาดานอาคารสถานที่และสิ่งแวดลอมทางการศึกษา ในการจัดการศึกษา 
การวิจัยและพัฒนาเพื่อการวางแผนออกแบบการใชอาคารสถานที่ และการจัดสิ่งแวดลอมทั้งใน
หองเรียนและนอกหองเรียนใหเอ้ือตอการจัดสภาพการณการศึกษามีความจําเปนอยางยิ่ง เพราะ
เปนการทําใหเกิดประโยชนสูงสุดในการใชอาคารสถานที่และสิ่งแวดลอมทั้งในและนอกหองเรียน 
จะชวยใหเกิดการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  (พนารี สายพัฒนะ. 2546: 8) 

ข้ันตอนการดําเนินการวจิัยและพัฒนา 
 การวิจัยและพฒันาทางการศึกษา ประกอบดวยขั้นตอนสําคัญ 10 ขั้นตอนดังนี้  
(Borg; & Gall. 1989: 771-782)  
 1.  การรวบรวมเอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของ 
  ขั้นนี้เปนการกําหนดความตองการ, การพิจารณาทบทวนงานเขยีน, การศึกษา
งานวิจัย  และการเขียนความสําคัญและทีม่า 
 2.  การวางแผนการวิจัยและพัฒนา 
  ขั้นนี้จะระบทุกัษะการเรียน, การอธิบายวัตถุประสงคและสิ่งสืบเนื่อง, การกําหนด
กิจกรรมการเรียนรู และสถติิที่ใชในการทดสอบ 
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3.  การพัฒนาลักษณะของผลิตภัณฑในเบื้องตน 
  ขั้นนี้จะเตรียมการเกี่ยวกับอุปกรณ,  กระบวนการ และวิธีการประเมนิผล 
 4.  การทดสอบภาคสนามเบื้องตน 
  ขั้นนี้จะทําการทดสอบในโรงเรียน 1-3 โรงเรียน นักเรียน 6-12 คน เก็บขอมูลโดย
การสัมภาษณ, การสังเกต และการสอบถาม แลวทําการวิเคราะหผล 
 5.  การปรับปรุงผลิตภัณฑ 
  ขั้นนี้จะปรับปรุงผลิตภัณฑตามคําแนะนาํจากขั้นที่ 4 
 6.  การทดสอบภาคสนาม 
  ขั้นนี้จะทําการทดสอบในโรงเรียน 5-15 โรงเรียน นักเรียน 30-100 คน กับขอมูล
กอนและหลังการใชผลติภัณฑ ประเมินผลที่ไดกับจุดประสงคทีต่ั้งไวและเปรียบเทียบกับกลุมควบคุม
ตามเหมาะสม 
 7. ปรับปรุงผลิตภัณฑ 
  ขั้นนี้จะปรับปรุงผลิตภัณฑตามคําแนะนาํจากขั้นที่ 6 
 8. การทดสอบการใชในภาคสนาม 
  ขั้นนี้จะทําการทดสอบในโรงเรียน 10-30 โรงเรียน นักเรียน 40-200 คน เก็บขอมูล
โดยการสัมภาษณ,  การสังเกตและการสอบถามแลวทําการวิเคราะหผล 
 9. ปรับปรุงผลิตภัณฑขั้นสดุทาย 
  ขั้นนี้จะปรับปรุงผลิตภัณฑตามคําแนะนาํจากขั้นที่ 8  
 10. การเผยแพรและการนําเสนอผล 
  ขั้นนี้จะจัดทํารายงานเพื่อเสนอตอที่ประชุมและเผยแพรในวารสารและควบคุม
คุณภาพของการเผยแพร (Borg; Gall. 1989: 784-785) 

 เอสพิช และวลิเลียมส (พนารี สายพัฒนะ.  2546: 11-12;  อางอิงจาก Espich; & Williams.  
1967:  75-79) ไดอธิบายถงึการทดลองใชและปรบัปรุงแกไขสื่อการสอนและบทเรยีนสําเร็จรูปไว   
3  ขั้นตอนดังนี้ 
  1. การทดสอบทีละคน (One to One Testing) จากกลุมตวัอยางที่มีผลการเรยีน
ระดับต่ํากวาปานกลางเล็กนอย จํานวน 2-3 คน  เพ่ือใหศึกษาสื่อทีพั่ฒนาขึ้น และหลังจากการศึกษา
ผูพัฒนาจะสอบถามความคดิเห็นเกี่ยวกบัขอบกพรองของสื่อจากกลุมตัวอยาง 
  2. การทดสอบกับกลุมเล็ก (Small Group Testing) ใชกลุมตัวอยาง 5-8 คน 
ดําเนินการคลายขั้นตอนที่ 1 แตใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน เพ่ือนําผล
ไปวิเคราะหทดสอบประสิทธิภาพของสื่อโดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 85/85 โดย 85 ตัวแรก หมายถึง 
คะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมด เม่ือคิดเปนรอยละแลวได 85 หรือสูงกวาสวน 85 ตัวทีส่อง หมายถึง 
ผูเรียนรอยละ 85 ของทั้งหมด สามารถทําขอสอบขอหนึ่งๆ ไดถูกตองหากผลการวิเคราะหเปนไป
ตามเกณฑดังกลาว ก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวนทีบ่กพรองเพ่ือนําไปทดลองใชในขั้นตอนที่ 3  ตอไป 
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  3.  การทดสอบภาคสนาม (Field Testing) เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางที่เปน
ประชากรเปาหมายจริงโดยผูพัฒนาสื่อจะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวย แตจะอาศัยครผููสอน
ดําเนินการแทน  โดยใชวิธีดําเนินการเชนเดียวกับตอนที่ 2 

 จากความหมายและกระบวนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาขางตน ผูวิจัยจึงมาใชเปน
หลักการในการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กราฟกพื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรู 
การงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนประภาสวิทยา 
สํานักงานเขตบึงกุม กรุงเทพมหานคร ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 

เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

พจนานุกรมคอมพิวเตอรใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง การใชสื่อหลายประเภท
รวมกันโดยเฉพาะ หมายถึง สื่อที่จะชวยในการเรียนรู เปนตนวา คําอธิบายที่มีลักษณะเปนขอความ
แลวมีภาพและเสียงประกอบ เชื่อวาจะชวยทําใหประสทิธิภาพในการเรียนรูเพ่ิมขึน้ (ทักษิณา สวนา
นนท. 2539: 207) 
     สถาพร สาธุการ (2540: 109-110) ไดกลาวไววา มัลติมีเดียเปนการนําเอาตัวกลาง 
(Media) หลายๆ ชนิดทีผ่านประสาทสัมผัสตางๆ เชน เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ 
ขอความ ฯลฯ มาสัมพันธกันซึ่งแตละชนดิมีคุณคาสงเสริมซ่ึงกันและกัน กอใหเกดิความรูความเขาใจ
ที่ลึกซึ้งปองกันการเขาใจความหมายผิด ใหผูเรียนใชประสาทสัมผสัที่ผสมผสาน สามารถตอบสนอง
จุดมุงหมายของการเรียนการสอนไดอยางสมบูรณ มีการจัดระเบียบตวักลาง (Media) เพ่ือใชให
เหมาะสมในการนําเสนอเนื้อหาของสื่อแตละชนิด เพ่ือใหคําตอบทีช่ดัเจนเปนประโยชน และนาสนใจ
แกผูเรียน  ซึ่งเปนสิ่งคัญในการออกแบบ (Instructional  multimedia  design) การจัดระบบสื่อ
ประสมตองประสานความสมัพันธของสิ่งที่ใช เพ่ือใชประโยชนจากคุณลักษณะและความสามารถ
หรือศักยภาพของสื่อแตละชนิดนั้นใหไดประโยชนมากที่สุด ทําใหสื่อแตละชนิดที่ใชนั้นอํานวยแกกัน
และกัน ทําใหเกิดการเรียนรูที่ดีไดมากขึ้น 

ไพลิน บญุเดช (2539: 3) ไดกลาววา มัลติมีเดีย คอื การรวมวิธกีารแสดงขาวสารดวยสื่อ
ตาง ๆ กันไมวาจะเปนการแสดงขาวสารดวยภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพจากแผนซีดี ภาพวิดีโอ 
รวมทั้งเสียงพูด เสียงเพลง ทั้งแบบโมโนและสเตอริโอ 
  ยืน ภูวรวรรณ (2535: 215-216) ไดกลาวไววาความหมายของคําวา มัลติมีเดียน้ันเกี่ยวของ
กับวิชาการหลายแขนง เชน วิชาการดานเสียง กราฟก การสรางภาพเคลื่อนไหว อีกทั้งยังรวม
แนวความคิดใหมๆ หลายอยางที่กําลังเริ่มพัฒนา เชน การรับสงสัญญาณวิดีโอเขามาเปนอินพุตมี
การประมวลผล  และลดยอขนาดขอมูลวดีิโอเพ่ือใหแสดงผลไดรวดเร็ว 

ธนะพัฒน ถึงสุข และชเนนทร สุขวารี (2538: 1) ไดใหความหมายของคําวา มัลติมีเดีย คือ
การรวมการทาํงานของเสียง (Sound),  ภาพเคลื่อนไหว (Animation), ภาพนิ่ง (Still Images),  
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ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext), และวิดีโอ (Video) มาใชเชื่อมตอกันโดยใชระบบคอมพิวเตอร ซึ่งเปนที่
แนนอนวา มัลติมีเดียสามารถสรางความประทบัใจใหกับคุณ ไดอยางเหลือเชื่อโดยปกติเครื่อง
คอมพิวเตอรของคุณสามารถรัน (Run) วิดีโอในเดสกทอป (Desktop) และเสียงดนตรีได 

ประสิทธิ ์วรฉตัรวรณิช  (2535: 205) ไดกลาววา มัลติมีเดีย คือ การนําสื่อประเภทตาง ๆ 
ไมวาจะเปนสือ่ที่เห็นดวยตา เชน ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ที่เหมือนจริงบนจอคอมพิวเตอรของ
เราหรือสื่อที่รับรูไดดวยเสียง  เชน การไดยินเสียงดนตรี หรือแมแตเสียงประกอบ (Effect) ซึ่งสื่อ
เหลานี้สามารถนํามันมาประสมกันได (คือมีทั้งภาพและเสียง) ทั้งหมดนี้อยูภายใตการควบคมุดวย
เครื่องพีซี 
 ครรชิต  มาลัยวงศ (2535: 219)  กลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง สื่อหลายแบบของเทคโนโลยี
ที่ทําใหคอมพวิเตอรสามารถแสดงขอความ ภาพและเสียงไดพรอมกัน 
 กรีน (Green. 1993) ไดใหความหมายของมัลติมีเดีย หมายถึง การใชคอมพิวเตอรมา
ควบคุมเครื่องเพ่ือใหทํางานรวมกัน  เชน การสรางโปรแกรมเพื่อนําเสนองานที่เปนขอความ
ภาพเคลื่อนไหว  หรือเสียงบรรยายประกอบสลับเสียงดนตรี  สรางบรรยากาศใหนาสนใจ เปนสื่อ     
ที่ เขามารวมในระบบมีทั้งภาพและเสียงพรอมๆ กัน โดยการนําเสนอเนื้อหาวิธีการเรียนและการ
ประเมินผล 
 ไฮนิค (Heinich. 1993: 267) ไดใหความหมายของคําวา มัลติมีเดีย หมายถึง การรวมสื่อ
หลายชนิด เชน ขอความกราฟก เสียง ภาพ และภาพวิดีโอ ระบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะมี
ความคลายคลึงกับระบบวดิีทัศนปฏิสัมพันธจะแตกตางกันตรงที่ใชระบบคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุม
การทํางานใหมีลักษณะการโตตอบ 

 จากความหมายขางตน สรปุไดวามัลติมีเดีย หมายถึง การรวบรวมสือ่หลายชนิดเขาดวยกัน 
ซึ่งประกอบไปดวย ขอความ ภาพกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และภาพวิดีโอ ซึ่งสามารถ
ควบคุมไดดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร และมีการนําเสนอผลงานผานเครื่องคอมพิวเตอรไปสูผูใชได
อยางรวดเร็วและนาสนใจ โดยเนนการมีปฏิสัมพันธกนัระหวางผูใชกับสื่อมัลติมีเดีย 

องคประกอบของมัลติมเีดีย  

จากความหมายขางตนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะเห็นไดวามัลตมีิเดียเปนการใชสื่อ 
หลายรูปแบบมานําเสนอสารสนเทศที่ตองการโดยผานศักยภาพและความสามารถของคอมพิวเตอร
ซึ่งมัลติมีเดียเหลานั้นมีองคประกอบที่มีความสําคัญตอการออกแบบดังนี้ (พัลลภ พิริยะสุรวงศ. 
2541: 11-12) 
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1. ตัวอักษร (Text) ตัวอักษรถือวาเปนองคประกอบพื้นฐานในการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย
โปรแกรมประยุกตโดยมีตัวอักษรใหผูเขียนเลือกไดหลายแบบและสามารถที่จะเลือกสีของตัวอักษร
ไดตามตองการ นอกจากนั้นยังสามารถกําหนดขนาดของตัวอักษรไดตามตองการ การโตตอบผูใชก็
ยังนิยมใชตวัอักษรในการเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธได เชน การคลิกทีต่ัวอักษร เพ่ือเชื่อมโยงไป
นําเสนอ เสียง กราฟกหรือเลนวีดิทศัน เปนตน นอกจากนี้ตัวอักษรยังสามารถนํามาจัดเปนลักษณะ
ของเมนู (Menu) เพ่ือใหผูใชเลือกขอมูลที่จะศึกษาไดโดย คลิกไปที่บริเวณกรอบสี่เหลี่ยม ของ
มัลติมีเดียปฏสิัมพันธ  

2. ภาพ (Picture) มี 2 ประเภท 

2.1 ภาพนิ่ง (Still Picture)   เปนภาพกราฟกที่ไมมีการคลื่อนไหว เชน ภาพถาย 

หรือภาพวาด เปนตน ภาพนิ่งมีบทบาทสําคัญตอมัลติมีเดียมาก ทั้งน้ีเน่ืองจากภาพจะใหผลใน    
เชิงของการเรยีนรูดวยการมองเห็น ไมวาจะดูโทรทัศน หนังสือพิมพ วารสาร ฯลฯ จะมีภาพเปน
องคประกอบเสมอ ดังคํากลาวทีว่า “ภาพหนึ่งภาพมีคุณคาเทากับคําถึงพันคํา” ดังนั้นภาพนิ่งจึงมี
บทบาทมากในการออกแบบมัลติมีเดียทีต่ัวอักษรและภาพนิ่ง GUI (Graphic User Interface) 
ภาพนิ่งสามารถผลติไดหลายวิธีอยาง เชน การวาด (Drawing)  การสแกนภาพ (Scanning) เปนตน 

2.2  ภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture) การนําภาพนิ่งที่ตอเน่ืองกันมาแสดง 
ติดตอกันดวยความเร็วที่สายตาไมสามารถจับได เน่ืองจากการสรางภาพสีตองใชหนวยความจํา   
เปนจํานวนมาก จึงไดมีการคิดคนการบบีอัดสัญญาณภาพใหมีหนวยความจํานอยลง เรียกวา Video 
Compression หรือที่รูจักกันดีคือ MPEG (Moving Picture Expert Group) ซึ่งสามารถบีบอัดไดทัง้
ภาพและเสียง (กิดานันท มลิทอง. 2543)  

3.  เสียง (Sound)  ในมัลตมีิเดียจะจัดเก็บอยูในรูปของ  ขอมูลดิจิตอลและสามารถเลนซํ้า  
(Reply) ไดจากเครื่องคอมพิวเตอรพีซี การใชเสียงในมัลติมีเดีย ก็เพือ่นําเสนอขอมูลหรือสราง
สภาพแวดลอมใหนาสนใจยิ่งขึ้น เชน เสียงน้ําไหล  เสียงหัวใจเตน เปนตน  เสียงสามารถใชเสรมิ
ตัวอักษรหรือนําเสนอวัสดุที่ปรากฏบนจอภาพไดเปนอยางดี  เสียงที่ใชรวมกับโปรแกรมประยุกต
สามารถบันทกึเปนขอมูลดิจิตอลจากไมโครโฟนแผนซีดีเสียง  (CD-ROM Audio Disc)  เทปเสยีง
และวทิยุ  เปนตน 

4. การเชื่อมโยงปฏิสัมพันธ  (Interactive Links) หมายถึง การที่ผูใชมัลติมีเดียสามารถ
เลือกขอมูลไดตามตองการโดยใชตวัอักษรหรือปุมสําหรับตวัอักษรทีจ่ะสามารถเชือ่มโยงได จะเปน
ตัวอักษรที่มีสแีตกตางจากตัวอักษรตวัอ่ืนๆ  สวนปุมก็จะมีลักษณะคลายกับปุมเพ่ือชมภาพยนตร 
หรือคลิกบนปุมเพ่ือเขาหาขอมูลที่ตองการหรือเปลี่ยนหนาตางของขอมูลตอไป 

 5. วีดิทัศน การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวของกับการนําเอาภาพยนตรวีดิทศัน ซึ่งอยูใน
รูปของดิจิตอลเขาไปกบัโปรแกรมประยุกตที่เขียนขึ้น โดยทั่วไปของวีดิทัศนจะนําเสนอดวยเวลาจริง
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ที่จํานวน 30 ภาพตอวินาท ีในลักษณะนีจ้ะเรียกวา  วดิีทัศนดิจิตอล  (Digital Video)  คุณภาพของ  
วีดิทัศนดิจิตอลจะทัดเทียมกับคุณภาพทีเ่ห็นจากจอโทรทัศน ดังนั้นวีดิทัศนดิจิตอลและเสียงจึงเปน
สวนที่ผนวกเขาไปสูการนําเสนอ และการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย วีดิทัศนสามารถนําเสนอไดทันที
ดวยจอภาพคอมพิวเตอรในขณะที่เสียงสามารถเลนออกไปยังลําโพงภายนอกได โดยผานการดเสียง 
(Sound Card) 

ประเภทของมลัติมีเดีย 

 มัลติมีเดียเขามามีบทบาทในหลายดาน  เชน  ดานธุรกิจ  การศึกษา บันเทิง การเมือง 
โทรคมนาคม ฯลฯ  ผลจากการนํามัลติมีเดียไปใชในงานตางๆ  ทําใหชีวิตประจําวันของมนุษย
เปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว มัลติมีเดีย จึงสามารถชวยใหเขาถึงขอมูลไดอยางรวดเร็วและทันตอ
เหตุการณ ซึ่งมัลติมีเดียสามารถแบงประเภทตามลักษณะการใชงาน (นพพร มานะ. 2542: 12-14) 
ไวดังนี้ 

 1.  มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (Education Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น
เพ่ือใชเปนสื่อการเรียนการสอนเริ่มไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม (Compute Based 
Training)  เฉพาะงานกอนที่จะนํามาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง เชน โปรแกรมการเพิ่ม
ประสิทธิภาพการทํางาน โปรแกรมพัฒนาภาษา โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก ฯลฯ มี 3 รูปแบบ 
แบงประเภทตามลักษณะการใชงาน ดังนี้ 
  1.1 Self Training  เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรู และ 
พัฒนาตัวเองในดานทักษะตางๆ มีการนําเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เชน การฝกหัด (Drill 
and Practice) แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอนรายบุคคล เปน
สื่อที่มีทั้งการสอนความรู การฝกปฏิบตัิ และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียวผูใชสามารถศึกษา
ไดดวยตนเอง โดยไมตองมีครูผูสอน 
  1.2 Assisted Instruction โปรแกรมการศึกษาทีส่รางขึ้นเพื่อชวยใหขอมูลหรอืใช
ประกอบการสอนเนื้อหาตางๆ (Tutorial) เปนตน หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพิม่เติมเปนการอํานวย
ความสะดวกแกผูเรียน ในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซ ใหสามารถโยงเขาสู
รายละเอียดทีน่ําเสนอไว ชวยในการคนควางายขึ้น 
  1.3 Edutainment โปรแกรมการศึกษาที่ประยกุตความบันเทิงเขากับความรูมี
รูปแบบในการนําเสนอแบบเกมส (Games) หรือการเสนอความรูในลักษณะเกมสถานการณจําลอง 
(Games Simulation) หรือ การนําเสนอเปนเรื่องสั้น (Mini Series) เปนตน 
 2. มัลติมีเดียเพ่ือฝกอบรม (Training Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น เพ่ือ
การฝกอบรม ชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคล ดานทักษะการทํางาน เจตคตติอการทาํงานใน
หนวยงาน 
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 3. มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรมมัลตมีิเดียที่ผลิต
ขึ้นเพื่อความบันเทิง เชน ภาพยนตร การตูน เพลง เปนตน 
 4. มัลติมีเดียเพ่ืองานดานขาวสาร (Information Access Multimedia) เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลใชเฉพาะงาน ขอมูลจะเก็บไวในรูป  CD-ROM หรือมัลติมีเดีย    เพ่ือชวย
รับสงขาวสาร  (Conveying Information)  ใชเพ่ิมประสิทธิภาพการรับสงขาวสารการประชาสมัพันธ
ไปยังกลุมเปาหมายที่ตองการ 
 5. มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด (Sales and Marketing Multimedia) เปนมัลติมีเดีย
เพ่ือการนําเสนอและสงขาวสาร  (Presentation and Information)  เปนการนําเสนอและสงขาวสาร
ในรูปแบบวิธกีารที่นาสนใจ  ประกอบดวยสื่อหลายอยางประกอบการนําเสนอ  เชน ดานการตลาด 
รวบรวมขอมูลการซื้อขาย    แหลงซื้อขายสินคาตางๆ  นําเสนอขาวสารดานการซื้อขายทุกดาน ผูที่
สนใจยังสามารถสั่งซื้อสินคาหรือคําอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องนั้นๆ  ไดทันท ี
 6. มัลติมีเดียเพื่อการคนควา (Book Adaptation Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่
รวบรวมความรูตาง ๆ เชน แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศตาง ๆ ทําใหการคนควาเปนไป
อยางสนุกสนาน มีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia Databases)  
 7. มัลติมีเดียเพื่อชวยงานการวางแผน (Multimedia as a Planning Aid) เปนกระบวนการ
สรางและการนําเสนองานแตละชนิด ใหมีความเหมือนจริง (Virtural Reality)  มี 3 มิติ  เชน การ
ออกแบบทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตร หรอืนําไปใชในดานการแพทย การทหาร การ
เดินทาง โดยสรางสถานการณจําลองเพ่ือใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซึ่งบางครั้งไม
สามารถจะไปอยูในสถานการณจริงได 
 8. มัลติมีเดียเพื่อเปนสถานีขาว (Information Terminals) จะพบเห็นในงานบริการขอมูล
ขาวสารในงานธุรกิจ จะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงาน เพ่ือบริการลูกคาโดยลูกคาสามารถเขาสู
ระบบบริการของหนวยงานนั้นดวยตวัเองสามารถใชบรกิารตาง ๆ ที่นําเสนอไวโดยผาน หนาจอ
คอมพิวเตอร สะดวกทั้งผูใชบริการและผูใหบริการ มีลักษณะเปนปายหรือจออิเล็กทรอนิกส ขนาด
ใหญติดตามกาํแพง (Multimedia Wall System) เสนอภาพ เสียงขอความตาง ๆ  ที่นาสนใจ 
 9. ระบบเครือขายมัลติมีเดีย (Networking with Multimedia)  

จากที่กลาวมาขางตนสรุปไดวา มัลติมีเดียแบงไดหลายประเภท ซึ่งในการเลือกนาํ 
มัลติมีเดียมาใชในงานตางๆ  ตองคํานึงถึงความเหมาะสมและจุดมุงหมายที่จัดทํา  เพ่ือใหมัลติมีเดีย
นั้นมีประสิทธภิาพตามที่กําหนดไว และในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยเลือกนํามัลติมีเดียเพื่อการศึกษา 
(Education Multimedia)  มาชวยแกปญหาในการเรียนการสอน  เพ่ือใหการเรียนการสอนได
ประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่ําหนดไว 
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ประโยชนของมัลติมเีดีย  

(ศักดา ไชกิจภิญโญ. 2536: 10-11) สามารถสื่อความหมายไดรวดเร็วเขาใจงายสามารถ
จัดลําดับใหผูใชติดตามความตองการของผูเขียนโปรแกรมไดอยางสะดวก สามารถสรางเง่ือนไขของ
การวิ่งไปสูลําดับเหตุการณไดอยางซับซอน  ทําใหสามารถนําไปประยุกตใชงานไดมากมาย เชน 

1. เพ่ือความบันเทิง 
2. เพ่ือทําสื่อการสอน เชน ระบบ CAI, CBT (Fight Simulation) 
3. ใชในการ  Presentation  เพ่ือนําเสนอโครงการ  แนวความคิด  และขาวสาร

ขอมูล 
4. ซึ่งสามารถนําไปใชทางธุรกจิ และโฆษณา 
5. ชวยในการออกแบบทางวิศวกรรมและจําลองแบบ 
6. ลดเวลาในการติดตอสื่อสาร 
7. ผูเรียนเรียนไดตามความชาเร็วของตนเอง ทําใหสามารถควบคุมอัตราเรง 

ของการเรียนได 
8. การตอบสนองที่รวดเร็วของคอมพิวเตอรทําใหผูเรียนไดรับการเสริมแรง 

ที่รวดเรว็ดวย 
9. สามารถทําโปรแกรมใหมีบรรยากาศที่นาชื่นชมที่เหมาะสมสําหรับผูเรียนที่

เรียนชาได 
10. สามารถรวมเอาเสียงดนตรี สสีัน กราฟกเคลื่อนไหว ซึ่งทําใหดูเหมือนจริงและ  

นาเราใจ ในการฝกปฏิบตัิ หรือสถานการณจําลองไดเปนอยางดี 
11. ทําใหเกิดการเรียนรูในลักษณะการเรียนรูรายบุคคลไดดี 
12. ความประหยดัในการลงทุนเพียงครั้งเดียวก็สามารถใชงานไดหลายครั้งเปน

ระยะเวลาอันยาวนาน 
13. สามารถเก็บบนัทึกผลการเรยีนของผูเรียนไดงาย 
14. ชวยแบงเบาภาระผูสอน 

หลักการและทฤษฏีที่ใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรที่ดีผูสรางจะตองรอบรูในเรื่องของโปรแกรมคอมพิวเตอรที่
เปนโปรแกรมหลักและโปรแกรมเสริม รูในเรื่องของกระบวนการเรียนการสอน ตลอดจนหลักการและ
ทฤษฏีตาง ๆ ที่ใชในการสราง โดยเฉพาะหลักการทางดานจิตวิทยาการศึกษาที่ผูสรางจะตอง     
เขาใจความตองการ เขาใจธรรมชาติของผูเรียนจึงจะสามารถสรางบทเรียนที่สามารถตอบสนอง
ความตองการและความแตกตางของผูเรียนไดทั้งในเรื่องของเพศ วัย ความถนัดและอื่น ๆ ไดเปน
อยางดี ดังน้ันบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดีจะตองออกแบบใหสนองความตองการสนอง
ความคิดสรางสรรค สนองความแตกตางระหวางบุคคล ยั่วยุ ทาทาย หรือจูงใจใหผูเรียนรูสึกอยาก
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เขาไปเรียน และเม่ือเขาไปเรียนแลวยังรูสึกอยากรูอยากเห็นอีกดวย การนําหลักการและทฤษฏี
ทางดานจิตวิทยามาประยุกตใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถทําไดดังนี้  
(ฤทธิชัย ออนม่ิง. 2547: 20-25) 

1.  หลักการรับรู (Perception) เกิดจากการกระตุนจากสิ่งเราที่เหมาะสม มนุษยจะเลือกรับรู
ในสิ่งที่ตัวเองสนใจ ดังน้ันการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรจะตองใชสิ่งเราใหเหมาะสมกับเพศ วัย 
สติปญญา ความพรอม ความสามารถและความสนใจ  

2.  หลักการจํา (Memory) การที่มนุษยจะสามารถเรียนรูสิ่งใดแลวจะสามารถจํา (Memory) 
และสามารถนําไปปฏิบัติได ผูเรียนจะตองจัดเก็บความรูนั้นไวเปนระบบระเบียบและการที่ผูเรียนได
ทําซ้ํา ๆ ก็จะชวยใหจําและทําได 

3.  หลักการสรางแรงจูงใจ (Participation) การเรียนรูเกิดจากการทํา ดังน้ันการสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองออกแบบใหสามารถมีการโตตอบกันได  

4.  หลักการสรางแรงจูงใจ (Motivation) การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีเดียที่
สามารถสรางแรงจูงใจ คือ การมีกิจกรรมที่ทาทาย การใหผูเรียนรูเปาหมายของการเรียน การให
ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนดวยตนเองเปนการเสริมแรงอยางหนึ่ง หรือการนําเสนอสิ่งแปลก
ใหมก็เปนการสรางแรงจูงใจใหอยากรูอยากเห็น  

5.  หลักการถายโอนการเรียนรู   (Transfer of Learning)  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ที่สามารถถายโอนการเรียนรูไดดีนั้น จะตองเปนบทเรียนที่มีความใกลเคียงหรือเหมือนจริงกับ
สถานการณในชีวิตจริงมากที่สุด ดังนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรผูสรางจะตองศึกษาสภาพ
ความเปนจริง  

6.  ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Difference)   มนุษยทุกคนมีความแตกตางกัน
ทั้งความเชื่อ ความสนใจ ความถนัด ความสามารถ อารมณ สติปญญา ผูเรียนแตละคนจึงสามารถ
เรียนรูแตกตางกัน วิธีการเรียนรูของแตละคนก็แตกตางกัน ดังนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียตองมีความยืดหยุน มีระดับของความยากงาย เพ่ือตอบสนองความตองการของบุคคล ซึ่ง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีลักษณะที่สามารถตอบสนองความแตกตางของผูเ รียนได        
เปนอยางดี  

7. ทฤษฎีแผนภูมิมโนทัศน (Concept Mapping) การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ควรจัดใหเปนระบบระเบียบ นอกจากนั้นบทเรียนตองออกแบบใหผูเรียนทําแบบฝกหัดและปฏิบัติ
ยอย ๆ เพ่ือใหเกิดทักษะและจําไดตามทฤษฎีการฝกและการทําซ้ํา (Low of Practice and 
Repetition)  

8. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมเปนทฤษฎีที่เกิดจากความเชื่อวาพฤติกรรม
มนุษยเกิดขึ้นจากการเรียนรูและการเสริมแรงจะชวยกระตุนใหเกิดพฤติกรรมไดตามตองการ 
นักจิตวิทยาที่ไดรับการยอมรับในทฤษฎีนี้คือวัตสัน (Watson) ซึ่งถือวาบิดาของทฤษฎีพฤติกรรม
นิยมและสกินเนอร (Skinner) ที่นําทฤษฎีนี้ไปประยุกตใชเพ่ือการเรียนการสอน โดยเฉพาะทฤษฎี             
การเสริมแรง 
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 การเสริมแรงเปนการทําใหผูถูกเสริมแรงมีความพึงพอใจที่เกิดขึ้นจากความสําเร็จในการ
เรียนหรือทํากิจกรรม เชน การใหรางวัลทั้งในรูปแบบของสิ่งของ การพูดชมหรืออยางอ่ืนที่ผูถูก
เสริมแรงพึงพอใจ ซึ่งสกินเนอร (Skinner) เชื่อวาเสริมแรงเปนตัวแปรสําคัญที่ทําใหเกิดการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในการเรียน อันนําไปสูการเรียนรูและเกิดความคิดสรางสรรค หลักการ
ดังกลาวได มีผูนําไปใชพัฒนาการสอนแบบโปรแกรมซึ่งมีลักษณะดังนี้ 
 1. แบงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแตละบทออกเปนสวนยอยที่เรียกวา เฟรม ในแตละ
เฟรมประกอบไปดวยเนื้อหาหรือมีภาพประกอบ  
 2. เรียงลําดับเนื้อหาจากงายไปยาก  
 3. ผูเรียนตองเขาใจและสามารถตอบคําถามในแตละเฟรมไดอยางถูกตองกอนศึกษาเนื้อหา    
ตอ ๆ ไป  

4. การเสริมแรงจะทําทุกครั้งที่ผูเรียนตอบคําถาม  
5. ไมมีการกําหนดเวลาในการศึกษา ทั้งน้ีขึ้นอยูกับผูเรียนเปนสําคัญ การสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงนาที่จะนําทฤษฎีการเสริมแรงมาใชในการออกแบบ เพ่ือใหการเรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรไมนาเบื่อแตสนุกและไดความรู  

ความอยากรูอยากเห็นเปนปจจัยสําคัญที่นําไปสูการเรียนรูของผูเรียน ซึ่งความอยากรูอยาก
เห็นน้ัน มี 2 ประเภท คือความอยากรูอยากเห็นทางดานประสาทสัมผัสและความอยากรูอยากเห็น
ในดานความคิดและความเขาใจ การจัดสิ่งเราเพื่อกระตุนใหเกิดความอยากรูอยากเห็นจึงนําไปสูการ
คนควาหาคําตอบ องคประกอบของสิ่งเรามีอยู 4 อยาง คือความแปลกใหม ความซับซอน ความ
ประหลาดใจ และความไมสอดคลอง ดังน้ัน การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงควรสรางสิ่ง
เรากระตุนใหผูเรียนอยากรูอยากเห็น เชน การตั้งคําถามการบอกประโยชนหรือคุณคาของการเรียน
การสอนในเนื้อหานั้น ๆ เปนตน  

จากทฤษฎีพฤติกรรมดังกลาวสามารถนํามาประยุกตใชออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรได
ดังนี้  

1. การออกแบบบทเรียนควรแบงเนื้อหาออกเปนหนวยยอย ๆ และบอกเปาหมายและ
วัตถุประสงคใหชัดเจนวาตองการใหผูเรียนเรียนรูอะไร  

2. การออกแบบควรมีการนําเสนอเนื้อหาเปนขั้นตอนจากเนื้อหาที่งายคอย ๆ ไปสูเน้ือหา  
ที่ยาก โดยผูเรียนสามารถเลือกเรียนตามความเหมาะสมกับความถนัดและความสามารถของตนเอง  

3. บทเรียนคอมพิวเตอรตองมีเกณฑการวัดผลที่ชัดเจนและตรวจสอบไดวาผูเรียน           
มีความสามารถอยูในระดับใด  

4. บทเรียนตองสามารถโตตอบกับผูเรียนและแสดงผลทันทีทันใดเมื่อผูเรียนสงงานหรือใช
บทเรียน  

5. บทเรียนตองมีสิ่งอํานวยความสะดวกสบายในการใชงานตลอดจนสามารถสนองความคิด 
จินตนาการและความอยากรูอยากเห็นของผูเรียนได  
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6. บทเรียนตองมีการออกแบบที่นําภาพ เสียง ตัวอักษร สถานการณและวิธีการอื่น ๆ มา
กระตุนใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น และมีสาวนรวมในกิจกรรมนั้น และมีการเสริมแรงทันที
เม่ือมีการคนพบเพื่อเปนการสรางแรงจูงใจในการเรียนเน้ือหาตอ ๆ ไปจนจบบทเรียน  
 7. ควรมีการแทรกคําถามในบทเรียนเปนระยะ ๆ เพื่อเปนการกระตุนใหผูเรียนคิด อยากรู          
อยากเห็นและคนหาคําตอบอยางตอเน่ือง 
 8. ไมควรมีกฎ ระเบียบ หรือขอบังคับในการใชบทเรียนมากจนทําใหผูเรียนเกิดความอึดอัด
และไมสะดวกในการใช  

9. ทฤษฎีปญญานิยมเกิดจากแนวคิดของ ชอมสกี้ (Chomsky) ที่เชื่อวาพฤติกรรมมนุษย
เกิดขึ้นจากจิตใจ ความคิด และความรูสึกที่มีความแตกตางกัน พฤติกรรมที่แสดงออกนั้นมีความ
เชื่อมโยงกัน ความเขาใจ การรับรู การระลึก ประสบการณ การคิดอยางมีเหตุผล การตัดสินใจ การ
แกปญหา  การสรางจินตนาการ  การจัดกลุมสิ่งของและการตีความ ซึ่งแนวคิดตามทฤษฎีปญญา
นิยมน้ี ตางจากทฤษฎีพฤติกรรมที่เชื่อวาพฤติกรรมมนุษยเกิดจากการเรียนรูและการเสริมแรงชวย
กระตุนใหเกิดพฤติกรรมไดตามตองการ  

 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรตามทฤษฎีปญญานิยมตองคํานึงถึงความแตกตางดาน
ความคิด ความรูสึก และโครงสรางการรับรู การเรียนจึงเปนการผสมผสานขอมูลเดิมกับขอมูลใหม
เขาดวยกัน ผูเรียนที่มีขอมูลเดิมอยูแลวจะสามารถเชื่อมโยงกับขอมูลใหม ทําใหการรับรูการเรียนรู
เปนไปอยางรวดเร็วกวาผูเรียนที่ไมมีขอมูลเดิมอยูเลย ดังน้ันผูเรียนจึงมีรูปแบบวิธีการเรียนและ
ความตองการวิธีการสอนที่มีรูปแบบแตกตางกัน 

รูปแบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษา 

 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีหลายรูปแบบดวยกันคือ (Green. 1993; บุปผาชาต ิ ทัฬหิกรณ. 
2538: 33-34; ธนะพัฒน ถึงสุข; และชเนนทร สุขวารี. 2538: 107-112) 

 1. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียนําเสนอบทเรียน (Computer Multimedia Presentation)       
โดยผูสอนเปนผูใชอยางเดียวในการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียนพรอมประกอบดวยภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว หรือเสียงประกอบ รวมทั้งมีการอธิบายโดยผูสอนในรายละเอียดของเนื้อหา 
 2. คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI-Computer Assisted Instruction) สวนใหญมักจะจัดทํา   
เนนไปทางการเรียนดวยตนเองมากโดยผูเรียนเปนคนใช โดยออกแบบวธิีการเสนอเนื้อหาบทเรียน 
(Instruction Design) ใหสามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียน ใชเทคนิคของการเสริมแรง 
(Reinforcement) และหลักการปฏิสัมพันธ (Interactive) และหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรู
โดยเฉพาะการของจิตวิทยา Cognitive psychology ที่เนนกระบวนการคิดและใชวธิีการวิเคราะห
การเรียนรู ขาวสารของมนุษยนํามาใชประกอบกันอยางเปนระบบ (System)  
 3. หนังสืออิเล็กทรอนิกส (Electronic Textbook) เปนการจัดทําเนื้อหาในตําราและหนังสือ
เรียนใหอยูในรูปของซอฟตแวรคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยมีรายละเอียดดานเนื้อหารูปภาพเหมือน
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หนังสือทั่วไป โดยอาจมีภาพเคลื่อนไหวและเสียงรวมทั้งไฮเปอรเทก็ซเขามาประกอบเพิ่มเติม  เพื่อ
มีสีสันรูปแบบที่นาสนใจมากขึ้น 
 4. หนังสืออางอิงอิเล็กทรอนิกส (Electronic Reference) เปนการจัดหนังสืออางอิงประเภท
ตางๆ เชน เอ็นไซโคลพีเดีย, ดิกชันนารี, นามานุกรม, วารสารที่ออกเปนชุด ฯลฯ ใหอยูในรูป
ซอฟตแวรมัลติมีเดีย  โดยมีรายละเอียดการจัดทําเหมือนหนังสืออิเล็กทรอนิกส 

รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียที่ใชกันโดยสวนใหญมีอยู 5 วิธี 

 1. รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) มีลักษณะคลายคลึงกับหนังสือ ซึ่งมีโครงสราง
แบบเสนตรง โดยเริ่มจากหนาแรกตอไปเร่ือยๆ ถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลบัไปดูได การเสนอ
ผลงานแบบนี ้ มักจะอยูในรูปไฮเปอรเท็กซ ซึ่งใชขอความเปนหลักในการดําเนินเรื่องดวยรูปวีดิทัศน 
หรือแอนิเมชั่น สามารถทํางานไดโดยใสไปในรูปเสนตรง รวมทั้งการใสเสียงเพ่ือเพ่ิมความนาสนใจ 
อาจเรียกวาเปน Electronics Stories หรือไฮเปอรมีเดีย ซึ่งเหมาะกับตลาดผูบริโภคและสามารถ
ทํางานไดดีในทางธุรกิจในรปูแบบของการเสนอผลงานมัลติมีเดีย 

 

 
 

      ภาพประกอบ 1 โครงสรางการนําเสนอมัลติมีเดียแบบเสนตรง 

 2. รูปแบบอิสระ (Freedom, Hyper Jumping)  รูปแบบน้ีใหอิสระในการใชงานทําใหผูเรียน  
มีความอยากรูอยากเห็น  เพราะระบบโครงสรางภายในสามารถเชือ่มโยงจากเรื่องหน่ึงไปยังอีกเรื่อง
หนึ่งได ฉะน้ันผูสรางโปรแกรมจะตองมีความเชี่ยวชาญในการออกแบบ ขอความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิทศัน  เพ่ือใหเชื่อมโยงและสัมพันธกัน  การชี้นําเพื่อใหผูใชเขาไป      
หาขอมูลหรือศึกษาเนื้อหาไดอยางงายและสะดวก การออกแบบไมดีอาจทําใหผูเรียนหลงทาง          
ไมสามารถศึกษาเนื้อหาไดตามจุดประสงคที่วางเอาไว 

 
 
 

                              ภาพประกอบ 2 โครงสรางการนําเสนอมัลตมีิเดียแบบอิสระ 
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3. รูปแบบวงกลม  (Circular Path)  เปนรูปแบบนําเสนอมัลติมีเดียแบบวงกลม              
แบบเสนตรงชุดเล็กๆ หลายชุดมาเชื่อตอกันกลับคืนสูเมนูใหญ 

 

 

 

 

                           ภาพประกอบ 3 โครงสรางการนําเสนอมัลตมีิเดียแบบวงกลม 

4. รูปแบบฐานขอมูล (Database) เสนอมัลติมีเดียแบบฐานขอมูล โดยการเพิ่มดัชนี (Index) 
เพ่ือเพ่ิมความสามารถในการคนหา รูปแบบนี้สามารถใหรายละเอียดจาก  ขอความ  ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว  เสียง ออกแบบใหใชงานไดงาย  ใชไดทกุสถานการณที่มีรายละเอียดเกี่ยวกับระบบ
ฐานขอมูล  โดยเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไป 

5.  รูปแบบผสม   (Compound Document)  เปนรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียผสมผสาน
ทั้ง  4 รูปแบบที่อธิบายมาขางตน ผูผลติตองอาศัยความชํานาญในการสรางและบรรจุขอมูลสื่อตางๆ 
ตลอดจนสามารถเชื่อมโยงเขาสูฐานขอมูลใหทํางานรวมกับชารดและสเปรดชตี ไดดวย 

ข้ันตอนการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  

 ในการนํามัลตมีิเดียมาใช เพ่ือประกอบการเรียนการสอนนั้นตองผานกระบวนการออกแบบ  
อยางเปนขั้นตอน เพ่ือใหไดสื่อมัลติมีเดียที่มีประสิทธภิาพตรงตามเปาหมายที่กําหนดไว สําหรับการ
สรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในครัง้นี้ ผูวิจัยไดนําแนวคิดในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากนักวิชาการทั้ง 3 ทาน ดังตอไปน้ี  

 นงนุช วรรธวหะ.(2535: 4-6) เสนอแนะขัน้ตอนการผลติไวดังนี ้
 1. การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา หมายถึง การวิเคราะหเน้ือหาวิชาทีต่องการสอนจาก
หลักสูตร เอกสารการสอน หนังสือประกอบตางๆ นํามากําหนดวัตถุประสงคทัว่ไป จัดลําดับเนื้อหา
ใหมีความสัมพันธตอเน่ือง เลือกหัวเรื่องและเขยีนขอบขายของเรื่อง 
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  การกําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน หมายถึง การเขียนสิง่ที่ผูสอนคาดหวังให
ผูเรียนแสดงพฤติกรรมหลงัจากการเรียนรูสิ้นสุดลง โดยพฤติกรรมนั้นตองสามารถวัดกันได สังเกต
ไดจากคําที่ระบุในวตัถุประสงคเชิงพฤตกิรรมในบทเรยีนมัลติมีเดียน้ันตองเปนคาํชี้เฉพาะ เชน 
อธิบาย  แยกแยะ  เปรียบเทียบ  วิเคราะห  เปนตน 
  การวิเคราะหสื่อและกิจกรรมการเรียนการสอนหมายถึง การกําหนดเนื้อหากิจกรรม
ผลการเรียนรูที่คาดหวังที่จะใหผูเรียนเกดิการเรียนรูจัดลําดับเนื้อหาตามความยากงายและความ
ตอเน่ือง เพ่ือเลือกและกําหนดสื่อที่จะชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรู โดยพิจารณาเลือกและระบุสื่อ
ชนิดที่ไดจากการวิเคราะหลงในกิจกรรมนั้นๆ 
  การกําหนดขอบขายของบทเรียน  หมายถึง  การกําหนดความสัมพันธของเน้ือหา
แตละหัวขอยอย การกําหนดวิธีการนําเสนอ หมายถึง การกําหนดรูปแบบการนําเสนอเนื้อหาใน   
แตละเฟรมวาจะเปนแบบใด การจัดแบงตําแหนงของขนาดของเนื้อหา การออกแบบกราฟกบนจอ    
การใชเสียงบรรยายประกอบความรู หรือเสียงดนตรีรวมในการนําเสนออยางไร 
 2. การออกแบบบทเรียน 
  การเขียนบทดําเนินเรื่อง (Storyboard) หมายถึง เรื่องราวของเนื้อหาแบงออกเปน
เฟรมตามวตัถุประสงคและรูปแบบการนาํเสนอ โดยรางเฟรมยอยๆ  ตั้งแตเฟรมที่ 1 ถึงเฟรม
สุดทายของบทเรียน บทดําเนินเรื่องจะตองประกอบดวย  ภาพ ขอความ ลักษณะภาพของเงื่อนไข
ตางๆ คลายบทสครปิตภาพยนตร การเขียนยึดหลักของขอมูล ที่ไดจากการวิเคราะหเนื้อหา         
ที่ผานมา บทดําเนินเรื่องเปนแนวทางในการสรางบทเรียน การเขยีนบทดําเนินเร่ืองจึงตองดําเนิน
อยางรอบคอบและสมบูรณ  เพ่ืองายตอการสรางบทเรียนในขั้นตอไป 
  ผังงาน (Flowchart) หมายถึง แผนภูมิที่แสดงความสัมพันธของบทดําเนินเรื่อง ซึ่ง
เปนการจัดลําดับความสัมพันธของเน้ือหาแตละเฟรม แตละสวนการเขียนบทดําเนนิเรื่องและผังงาน
จึงตองทําควบคูกันไป หรอืผูผลิตอาจเลอืกเขียนสิ่งใดกอนหลังก็ได 

  วิธปีฏบิตัิในการเขียนบทดําเนินเรื่องและผังงาน 
1. การแสดงจุดเริ่มตนและจุดจบของเนื้อหา 
2. แสดงการเชื่อมตอและความสัมพันธการเชื่อมโยงบทเรียน 
3. แสดงเนื้อหาโดยใชรูปแบบการนําเสนอที่เลือกมา 
4. แสดงการดําเนินบทเรียนและวธิีการสอนเนื้อหาและกิจกรรม 
5. ออกแบบจอภาพและแสดงผลการให สี เสียง แสง ลาย กราฟก รูปแบบ

ตัวอักษร การตอบสนอง การแสดงผลบนจอภาพ หรือทางเครื่องพิมพ 
  การสรางบทเรียน การสรางบทเรียนมัลติมีเดียสามารถสรางได 2 วิธีคือ การสราง
โดยใชภาษาคอมพิวเตอร (Computer Language) และการใชโปรแกรมระบบนิพนธบทเรียน 
(Authoring System) การสรางบทเรียนมัลติมีมีเดีย มีขัน้ตอนดังนี้ 
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  การทดลองใช เม่ือผลิตบทเรียนไดแลวนําบทเรียนไปตรวจสอบ เพ่ือหาความ
ผิดพลาดของบทเรียนซ่ึงมีการทดลองใชระหวางการผลิตดวยเพ่ือจะปรับปรุงใหใชไดจริง เม่ือผาน
การตรวจสอบวาสามารถนําไปใชไดจริงจึงจะนําไปใชทดลองโดยทดลองกับกลุมเปาหมายและให
ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกตองและความสมบูรณของบทเรียนอีกครั้ง 
  การประเมินผลบทเรียน หลังจากการทดลองใชแลว ผูผลิตตองประเมินผลบทเรยีน
จากผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน เจตคตติอบทเรียนและผลการใชบทเรียนของผูเรียน 

อเลสซี และทรอลลิพ (Alessi; & Trollip. 1991: 275) ไดวางแนวทางในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไว 7 ขั้นตอนดังตอไปน้ี 

1. รวบรวมเอกสารตาง ๆ ตลอดจนวัสดุอุปกรณที่จําเปน 
2. ระดมความคดิจากแหลงตาง ๆ เพ่ือที่จะจัดทําเปนบทเรียน 
3. สรุปเปนบทเรยีนของตนเอง 
4. ผลิตบทเรียนเปนกรอบภาพลงบนกระดาษ 
5. เขียนผังงานของบทเรียน 
6. ลงมือเขียนโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
7. ประเมินคุณภาพ และประสทิธิภาพของบทเรียน 

 เคมพ (Kemp. 1985: 17-23) ไดสรุปขั้นตอนการพัฒนาบทเรียน ซึง่ถือเปนขั้นทีมี่
ความสําคัญในการที่จะสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียออกเปน 8 ขั้นตอน คือ  

1. จัดเตรียมเครือ่งมือและอุปกรณที่จะใชงาน 
2. ออกแบบและเขียนผังงาน (Flow Chart) ตามลําดับขั้นตอนกระบวนการสอน 
3. พัฒนาคําถามที่จะใชสําหรับทบทวนและเสนอแนะ 
4. วางแนวคิดทีจ่ะเสนอบทเรยีนบนจอคอมพิวเตอร 
5. ลงมือเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 
6. เพ่ิมความสนใจใหแกบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชเทคนิคทางดาน 

กราฟกและดานเสียง 
7. จัดเตรียมวัสดแุละสิ่งพิมพทีจ่ะใชประกอบบทเรียน 
8. ทดสอบและปรับปรุงบทเรยีน 

งานวิจัยที่เก่ียวของกับการใชคอมพิวเตอรมัลติมเีดียในการเรียนการสอน 

 งานวิจัยในประเทศ 

 จากการวิจัยในครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษาคนควาและรวบรวมงานวิจัยในประเทศที่เกีย่วของกับ
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
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ดวงเดน ศรีบรุินทร (2550) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรู
การงานอาชีพและเทคโนโลยี  สาระที ่ 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1         
(ชั้นประถมศกึษาปที่ 3)  เพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  พบวาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น มีคุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก และ
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษาอยูในระดับดีและมีประสิทธิภาพ 86.10/89.67 ซึ่งสูงกวาเกณฑ
ที่กําหนดไว 
 สนิตา โดยอาษา (2550) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การออกแบบ
เว็บไซต กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  เพ่ือหา
ประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่พัฒนาขึ้น มีคุณภาพจาก
การประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมาก
และมีประสิทธิภาพ  87.89/85.62  ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กาํหนดไว 
 สมฤดี พละวฑุิโฒทัย (2549) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เรือ่ง Microsoft Office 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่ 2 (ชั้นประถมศกึษาปที่ 4) เพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90 พบวา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่พัฒนาขึ้น มีคุณภาพจากการประเมินของผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา
และผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีและมีประสิทธิภาพ  91.33/91.63  ซึ่งสงูกวา
เกณฑที่กําหนดไว 
 ดาเรศน อรุณประเสริฐ (2549) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง อาหารหลัก 5 หมู สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1  เพ่ือหาประสิทธิภาพ   
ตามเกณฑ 90/90 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น มีคุณภาพจากการประเมินของ
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาอยูในระดับดีมากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษาอยูในระดับดีและมี
ประสิทธิภาพ  93.55/90.55  ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 

งานวิจัยตางประเทศ 
งานวิจัยตางประเทศเกี่ยวกบับทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีตัวอยางดังนี้ 

 ซารลลอท; ซารา; และมิเชล (Boling Charlotte; Sarah; & Michael. 2002: online) ได
ศึกษาผลการใชคอมพิวเตอรชวยสอนในการพัฒนาการเรียนรูคําศัพทของนักเรียนชั้นประถมศกึษาป
ที่ 1 เพ่ือศึกษาผลการใชคอมพิวเตอรชวยสอนกับการพัฒนาคําศัพทของนักเรียนชั้นประถมศกึษาป
ที่ 1 โดยการเลือกกลุมตวัอยางดวยการสุมแบงออกเปนสองกลุม คือ กลุมทดลองและกลุมควบคุม 
นักเรียนทั้งสองกลุมน้ีเขารวมโครงการ “หยุดทุกงานอานทุกคน” เหมือนกันในชวงที่ทั้งสองกลุมน้ีทํา
กิจกรรมหยุดทุกงานอานทุกคนตามปกต ินักเรียนในกลุมควบคุมจะมีการใชหนังสือและเทปประกอบ
สวนนักเรียนกลุมทดลองนั้นมีการนําคอมพิวเตอรมาใชผลที่ออกมาแสดงใหเห็นวามีความแตกตาง
อยางมีนัยสําคัญของคะแนนทั้งกอนและหลังเรียนของทั้งสองกลุม ซึ่งนักเรียนในกลุมทดลองจะมีผล
การเรียนรูเรื่องคําศัพทดีกวากลุมควบคุม 
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ซูล (Sule. 2002: online) ไดศึกษาผลสัมฤทธิข์องการใชคอมพิวเตอรชวยสอนในดานการ
สอนวิทยาศาสตรเกี่ยวกับวชิาฟสิกส เคมี ชีวะ และวทิยาศาสตรทัว่ไป โดยทําการศึกษากบัผูเรียน
ในระดับมัธยมศึกษาและระดับมหาวิทยาลัยที่เรียนในสาขาวิทยาศาสตร จํานวน 108 คน กลุม
ตัวอยางจํานวน 42 คน พบวาผูเรียนที่เรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง
คิดเปนรอยละ 95 และผูเรียนในระดับวทิยาลยัจะมีความสามารถในการใชคอมพิวเตอรชวยสอนได
ดีกวาระดับมัธยมศึกษา 
 คลาสเซ็น (Klassen. 1999: 142)  ไดศึกษาผลการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการเพิ่ม
ทักษะทางภาษาอังกฤษของนักเรียนในการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของมหาวิทยาลัยแหงฮองกง
พบวานักเรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงขึ้น มีทักษะดานการฟงสูงขึ้น และมีเจตคตทิี่ดีตอการ
เรียนวิชาภาษาอังกฤษ 
 เดโล(Delo.1997) ไดทําการวิจัยเรื่องการใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียในการสอนวิชาคณติศาสตร
โดยมุงที่จะออกแบบสภาพแวดลอมทางการเรียนที่สนับสนุนการทดลองใชเทคโนโลยี มัลติมีเดียใน
วิชาคณติศาสตร จากนั้นจึงศึกษาเปรียบเทียบระหวางกลุมควบคุมซ่ึงเปนกลุมการสอนปกติ 2 กลุม 
และกลุมทดลองซึ่งใชเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ผลการทดลองพบวานักเรียนที่เรยีนจากกลุมทดลองมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีกวานักเรียนในกลุมควบคุมทัง้ 2 กลุม 
 ยัง (Young. 1997: 2985) ไดวิจัยทดสอบการใขการสอนความเขาใจโปรแกรม CD-ROM ที่
ใชมัลติมีเดียเพื่อการสอนวิชาคณิตศาสตรเบื้องตนสําหรับอาจารย เพ่ือใชทดสอบนักเรียนกอนการ
สอนสําหรับเตรียมการสอน ผลของการใชภาพเคลื่อนไหว ตัวอักษร สามารถอธิบายใหเปนที่เขาใจ 
และชวยในการจําเพิ่มทักษะในวชิาคณิตศาสตรได สือ่ชนิดนี้เหมาะสําหรับเปนอุปกรณในการเรียน    
การสอนได  

 จากงานวิจัยทั้งในประเทศและตางประเทศ พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น
มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว และสามารถนาํมาใชประกอบการเรียนการสอนได ทั้งยังชวย
แกปญหาการสอนในปจจุบันไดเปนอยางด ีการใชคอมพิวเตอรคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียซึ่งเปนสื่อผสม
ที่เปนทั้งรูปภาพ ขอความ เสียง มีสวนชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ 

สรุปเอกสารและงานวจิัยที่เก่ียวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ทําใหผูวิจัยไดรูถึงหลักการในการรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียเพ่ือการเรียนการสอน อีก
ทั้งยังรูถึงประโยชนที่ไดจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีผลทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวย
ตนเอง ซึ่งเปนผลทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนดีขึ้นและยังเปนแนวทางในการสราง และ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีมี่คุณภาพสําหรับใชในการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร
และวชิา อ่ืนๆ ได 
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จากประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูวจัิยจึงไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดีย เรือ่ง กราฟกพื้นฐาน  เพื่อใชเปนสื่อในการเรียนการสอน ทั้งยังชวยแกปญหาที่เกดิกับ
ผูเรียน ทําใหผูเรียนสนุกสนาน  มีความสนใจในการเรียนสงผลใหมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น 
และสามารถเรียนรูดวยตวัเอง ด่ังในพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติที่กําหนดใหบุคคลมีสทธ ิและ
โอกาสเสมอกัน ถือวาผูเรียนทุกคนมีความสามารถในการเรียนรูและพัฒนาตนเองได  
 

เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนการสอนแบบรายบุคคล 

 ความหมายของการเรียนการสอนแบบรายบุคคล 

 การเรียนแบบรายบุคคลเปนวิธีการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง และสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคลเพื่อใหผูเรียนบรรลุทุกคน นักการศึกษาไดกลาวถึงมากมาย ดังเชน 
 เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2525: 3) ไดใหความหมายของการจัดการเรียนการสอนแบบ
รายบุคคลไววา เปนการจัดการศึกษาทีผู่เรียนสามารถศึกษาเลาเรยีนไดดวยตนเองและกาวไปตาม
ขีดความสามารถ ความสนใจ และความพรอม หรือกลาวอีกนัยหนึง่ก็คือเปนเทคนิคหรือวธิีสอนที่ยึด
ความแตกตางระหวางบุคคล โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนใหผูเรียนรูไดอยางอิสระ 
 กิดานันท มลิทอง (2535: 163-164) ไดใหความหมายของการเรียนแบบรายบคุคลไววาเปน
การจัดการศึกษาที่พิจารณาถึงลักษณะความแตกตาง ความตองการและความสามารถ เพ่ือให
ผูเรียนแตละคนเรียนรูในสิ่งที่ตนเองสนใจตามกําลังและความสามารถของตนตามวธิีการและสื่อ   
การเรียนที่เหมาะสม เพ่ือบรรลุวตัถุประสงคการเรียนทีก่ําหนดไว 

 สรุปไดวา การเรียนการสอนแบบรายบุคคลเปนการจัดการเรียนการสอนที่ทําใหผูเรียน
สามารถศึกษาเรียนรูไดดวยตนเองตามความตองการและตามความพรอมของแตละคน โดยผูสอน  
จะทําการจัดสภาพแวดลอมใหเหมาะสมกับผูเรียน เพ่ือใหบรรลถุึงวตัถุประสงคการเรียนที่กําหนดไว 

จุดประสงคของการเรียนการสอนแบบรายบุคคล 

 การสอนแบบรายบุคคล ยึดหลักปรัชญาทางการศึกษาและอาศัยพืน้ฐานจากทฤษฎีจิตวทิยา
พัฒนาการและจิตวทิยาการเรียนรู วตัถปุระสงคในการจัดการเรียนการสอนแบบรายบุคคลจึงมุงอยู
ในแนวดังน้ี (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528 : 159-164) 

1. มุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู รูจักแกปญหาและตัดสินใจการเรียน
การสอนรายบุคคลสอดคลองและสงเสรมิการศึกษาตลอดชีวิต และการศึกษานอกโรงเรียนสนับสนุน
ใหผูเรียนรูจักแสวงหาและเรียนรูในสิ่งที่เปนประโยชนตอตัวเองและสังคมใหรูจักแกปญหารูจัก
ตัดสินใจ มีความรับผิดชอบและพัฒนาความคิดในทางสรางสรรคมากกวาทําลาย 
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 2. สนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน ใหไดเรียนบรรลุผลกันทุกคนการสอน
รายบุคคลสนบัสนุนความจริงที่วา คนยอมมีความแตกตางกันทุกคน ไมวาจะเปนดานบุคลกิภาพ 
สติปญญาหรอืความสนใจ โดยเฉพาะความแตกตางทีมี่ผลตอการเรยีนรูที่สําคัญ 4 ประการ คือ 
  2.1 ความแตกตางในเรื่องอัตราเร็วของการเรียนรู  ผูเรียนแตละคนจะใชเวลาในการ
เรียนรูและทําความเขาใจในสิ่งเดียวกันในเวลาที่ตางกนั 
  2.2 ความแตกตางในเรื่องความสามารถ เชน ความฉลาด ไหวพริบ ความสามารถ
พิเศษตาง ๆ 
  2.3 ความแตกตางในเรื่องวิธีการเรยีน ผูเรียนจะเรียนรูในวิธทีี่แตกตางกัน 
  2.4 ความแตกตางในเรื่องความสนใจและสิ่งที่ชอบ 
 3. เนนเสรีภาพในการเรียนรูเชื่อแนวาถาผูเรียนเรียนดวยความอยากเรียน  ดวยความ
กระตือรือรนที่ไดเกิดขึ้นเอง จะเกิดแรงจูงใจและกระตุนใหพัฒนาการเรียนรู โดยที่ครูไมตองทําโทษ
หรือใหรางวัล ผูเรียนจะรูจักตนเอง มีความมั่นใจในการกาวไปขางหนาตามขีดความสามารถและ
ความพรอม 
 4. ขึ้นอยูกับกระบวนการและวธิีการที่เสนอความรูนั้นใหแกผูเรียน การเรียนรูจะเกิดเร็วหรือ
ชาและจะเกิดขึ้นกับผูเรียนไดนานหรือไม นอกจากจะขึ้นอยูกับความสามารถและความสนใจแลว ยัง
ขึ้นอยูกับกระบวนการและวธิีการที่เสนอความรูนั้นแกผูเรียน เม่ือเปนเชนน้ีการกําหนดใหผูเรียน     
รูเร่ืองหน่ึงในระยะเวลาหนึง่และเรียนรูดวยวธิีการเดียว จึงไมเปนการยุติธรรมตอผูเรียน ผูเรียนควร
จะไดเปนผูกําหนดเวลาเรียนดวยตนเองและควรจะไดมีโอกาสเรียนรูหรือมีประสบการณในการ
เรียนรูดวยกระบวนการและวิธีการตาง ๆ 
 5. มุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการสนองตอบที่วา การศึกษาควรจะมีระดับ
แตกตางกันไปตามความยากงาย ถาบทเรียนน้ันงายก็ทําใหบทเรียนนั้นสั้นขึ้น ถายากมากก็จัดยอย
เน้ือหาออกเปนสวน ๆ   และใชวิธีการและสื่อทําใหเขาใจไดงายขึ้น 

 การศึกษารายบุคคลเปนวิธกีารเรียนการสอน ที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลางของการเรียน โดย
คํานึงถึงลักษณะความแตกตางของผูเรียนเปนสําคัญ (กิดานันท มลิทอง. 2535 : 166-167) ไดเสนอ
ขอดีและขอจํากัดของการศึกษารายบุคคลไวดังนี ้

ขอดี 
  1. ผูเรียนสามารถเรียนไดเร็ว หรือชาตามอัตราความสามารถและความสนใจของ 
แตละบุคคล 
  2. สื่อที่ใชในการเรียนไดรับการทดลองและทดสอบมากอนแลววาจะใชไดอยาง มี
ประสิทธิภาพ จึงจะนําไปใชกับผูเรียน  เชน  ชุดการเรียน  ชุดสื่อประสม  และโมดูลในวชิาตาง ๆ 
  3. สื่อที่ใชในการเรียนมีหลายชนิดใหเลอืกและมักจะใชในรูปแบบของ สื่อประสม   
บางรูปแบบจะเปนสื่อที่มีปฏิสัมพันธกับผูเรียนดวย เชน Interactive Video และการเรยีนดวย  
เครื่องคอมพิวเตอร  เปนตน 
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  4. บทเรียนมักเรียนเปนหนวย (Units) ผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดดวยชุดการ
เรียนที่จัดเปนแตละเน้ือหาบทเรียนตามหนวยนั้น 
  5. เปนการเรียนที่ผูสอนเปนผูชวยเหลือ แนะนํา และใหคําปรึกษาแกผูเรียนจึงทําให
ผูสอนและผูเรยีนมีมนุษยสมัพันธตอกันมากกวาการเรียนในวธิีอ่ืน 

 ขอเสีย 
  1. ถาผูเรียนมีอายุยังนอยและยังไมมีประสบการณเพียงพอที่จะควบคุมการเรยีน
ของตนไดก็อาจจะทําใหยากแกการเรียนใหสําเร็จได 
  2. ผูสอนตองเปนผูมีความรูในการจัดเตรียมสื่อการเรียนในแตละวชิาใหเหมาะสม
กับผูเรียน โดยตองดูถึงบุคลิกภาพและความแตกตางของผูเรียนแตละคนดวย 
  3. วิชาที่จะเรียนดวยการศึกษารายบุคคลอาจมีจํานวนจํากัดเนื่องจากวิชาบางวชิา 
ไมสามารถใหผูเรียนเรียนอยางลึกซึ้งไดดวยตนเอง 
  4. ในกรณีทีผู่สอนไมมีเวลาใหแกผูเรียนไดมากพอ ยอมทําใหผูเรียนรูสึกถูกปลอย
ใหอยูโดดเดี่ยวเปนผลอาจจะทําใหการเรยีนลมเหลวได 

ประเภทของการเรียนแบบรายบุคคล 

 กาเย และบรกิส (Gagne’; & Briggs. 1974: 187) ไดแบงประเภทการเรียนการสอนแบบ
รายบุคคลออกเปน 5  ประเภท คือ 

1. การศึกษาดวยตนเอง (Independent Study) ซึ่งจะมีขอตกลงระหวางครูและนกัเรียนใน
เรื่องจุดมุงหมายกวาง ๆ นักเรียนจะตองเตรียมตวัเอง ศึกษาเอง สําหรับการสอนครั้งสุดทาย       
จะเตรียมอยางไรหรือทําอยางไรก็เปนเรื่องของนักเรียน อาจจะมีขอบขายของรายวชิาหรือไมก็ได 
 2. การศึกษาดวยการควบคุมตัวเอง (Self-directed Study) จะมีการตกลงในจดุมุงหมาย
เฉพาะกําหนดเอาไว แตวิธีการศึกษานั้นเปนเรื่องของนักเรียนเอง ครูอาจจะแนะการอานและวสัดุ
ศึกษาไดแลวแตนักเรียนจะใชหรือไมใชกไ็ด หากเขาผานการทดสอบก็ถือวาใชได 
 3. โครงการยึดผูเรียนเปนศนูยกลาง (Learner – Centered Programs) นักเรียนเลือกวธิี
การศึกษาเอง 
 4. การยึดจังหวะของนักเรยีนเอง (Self – pacing) มีการกําหนดจุดมุงหมายเอาไวตลอดจน
เกณฑตาง ๆ   เอาไวทุกคนเหมือนกันตางกันแตเวลาศกึษา การสอนแบบโปรแกรมอยูในประเภทนี้ 
 5. การสอนที่นักเรียนกําหนดเอง (Student – determined Instruction) นักเรียนเลือก
จุดมุงหมาย วัสดุการศึกษา กําหนดเวลาเอง ทดสอบเอง และมีเสรีทีจ่ะทิ้งจุดมุงหมายใดก็ได 
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เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

แนวคิดทางการศึกษาแผนใหมเนนในเรือ่งการจัดการศึกษาโดยคํานึงความแตกตางระหวาง
บุคคล (Individual Differences) ความแตกตางระหวางบุคคลนี้อาจมีสาเหตุมาจากกรรมพันธุ
สิ่งแวดลอมทางธรรมชาติ วัฒนธรรม ประสบการณ ความสามารถหรือความสนใจ สาเหตุเหลานี้
ยอมทําใหผูเรียนมีความสามารถในการเรียนรูตางกัน ฉะนั้นจึงมีผูคิดการเรียนการสอนใหเหมาะสม
ตามความสามารถของแตละบุคคล เรียกการเรียนการสอนแบบนี้วา การเรียนการสอนแบบ      
เอกัตบุคคลหรือการเรียนดวยตนเอง  (Individualized  Instruction) 

ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

 จากการศึกษาคนควา มีนักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไวหลาย
แนวคิด ดังนี้ 

 วิไล องคธนะสุข (2543: 80) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา หมายถึง 
รูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนหรือเรียนตามความสามารถ
ความสนใจของตนเอง โดยคํานึงถึงหลักของความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งไดแก ความแตกตางใน
ดานความสามารถทางสตปิญญา ความตองการ ความสนใจ ดานรางกาย อารมณและสังคม โดยการ
เรียนรูดวยตนเองเปนการประยุกตรวมกนัระหวางเทคนิคและสื่อการสอนใหสอดคลองกับความ
แตกตางระหวางบุคคล 

 ปรียา สมพืช (2545: 30) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา  หมายถึง  
รูปแบบหนึ่งของการเรียน ที่ผูเรียนสามารถกําหนดจุดมุงหมายของการเรียนรู สามารถวางแผนและ
เลือกเรียนตามความตองการ ความสามารถ ความสนใจของตนเอง ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียน
ของตนเอง และมีความเปนอิสระในการเรียน โดยมีครู เพ่ือน และผูรู ที่คอยเปนผูชวยเหลอืและ
สนับสนุนตามความเหมาะสมและเทาที่จําเปน 

 กาเย (Gagne.1974: 187) ไดนิยามการเรียนรูไววา เปนการเปลี่ยนแปลงสมรรถภาพหรือ
ความสามารถของมนุษย   ซึ่งสามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมบางประการที่แสดงออก การ
เปลี่ยนแปลงที่เกิดจากการที่มนุษยไดรับประสบการณจากสภาพการเรียนรูในระยะเวลาหนึ่ง 

 กริฟฟน (Griffin.1983: 153)  ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา หมายถึง   
การจัดประสบการณการเรียนรูเฉพาะของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง โดยมีเปาหมายไปสูการพัฒนาทักษะ   
การเรียนรูของตนและความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการและประเมินผลการเรียนรูจากการ
จัดการเรียนรูเปนเฉพาะบคุคล 

 จะเห็นไดวาการเรียนรูดวยตนเองเปนรูปแบบหนึ่งของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดย
คํานึงถึงหลักของความแตกตางระหวางบุคคล โดยมีครูผูสอนเปนผูจัดการเรียนการสอนใหเปนผูหา
สาเหตุที่เปนอุปสรรคขัดขวางความกาวหนาของผูเรียน พรอมทั้งชวยเหลือแนะนําใหผูเรียนสามารถ
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เอาชนะอุปสรรคเหลานั้น ดังนั้น เม่ือนํามาใชรวมกับเทคโนโลยีการศกึษา จึงยิ่งทําใหผูเรียนเกิดการ
พัฒนาการเรียนรูอยางตอเน่ือง  อีกทั้งชวยใหผูเรียนไดบรรลุวตัถุประสงคทางการเรียนที่ตั้งไว  

ลักษณะและประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
 ดวยคุณลักษณะของผูเรียนที่แตกตางกันน้ัน ทําใหความสามารถในการเรียนและวธิีการ
เรียนรูของผูเรยีนแตกตางไปดวย จึงไดทําการวิเคราะหถึงรายละเอยีดดังกลาว มีนักการศึกษาหลาย
ทานไดแบงประเภทและลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง ดังนี้ 
 กาเย (Gagne. 1974: 187)  ไดแบงประเภทของการเรียนรูดวยตนเองออกเปน 5 ประเภท 
คือ 

1. แผนการเรียนอิสระ (Independent Study Plan) เปนการเรียนรูทีค่รูและนักเรียนตกลงกนั     
ในเรื่องของจุดมุงหมายของการเรียน แลวจึงใหผูเรียนศึกษาคนควาใหบรรลุจุดหมายดวยตนเอง 
 2. การศึกษาดวยการควบคุมตนเอง (Self-Directed Study) จะมีการตกลงในจดุมุงหมาย
เฉพาะกําหนดเอาไว แตวิธีการศึกษานั้นเปนเรื่องของนักเรียน ครูอาจแนะการอานและจัดเตรียม
วัสดุไวใหแลว แตนักเรียนจะใชหรือไมใชก็ไดหากนักเรียนผานการทดสอบก็ถือวาใชได 
 3. โปรแกรมผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner-Centered Programs) เปนโปรแกรมที่จัดขึ้น
กวาง ๆ  แลวเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนโดยมีวิชาหลัก วิชาเสรมิ และวิชาเลอืก 
 4. เรียนตามความเร็วของตน (Self-Pacing) เปนการเรียนที่ผูเรียนเรียนตามอัตราความเรว็ 
หรือความสามารถของตนเอง มีการกําหนดจุดมุงหมายและเกณฑตางๆ ไวทุกคนเหมือนกันแตจะ
ตางกันที่เวลาที่ใชในการเรยีน 
 5. การเรียนการสอนที่ผูเรียนกําหนดเอง (Student-Determined Instruction) นักเรียนเลือก
จุดมุงหมาย วัสดุการศึกษา กําหนดเวลาทําเอง ทดสอบเอง มีเสรีที่จะทําจุดมุงหมายใดก็ได 

 นอกจากนี้ เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต (2528: 287) ยังไดกลาวถึงการเรียนรูดวยตนเองใน
รูปแบบของบทเรียนโมดูล (Instructional Module) ไวดังนี้ 
 1. ใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง กลาวคือ สามารถเรียนใหบรรลวุัตถปุระสงคไดดวยตนเองโดย
มีครูเปนผูคอยดูแลใหคําปรึกษาเทานั้น 
 2. วัตถุประสงคและกิจกรรมการเรียนควรจะจัดใหเปนลกัษณะที่ดี เพ่ือใหผูเรียนเรยีนได     
ตามความเขาใจเกิดความรูตามลําดับไมสับสน และจะไดเปนการเพิ่มพูนความรูทลีะนอยตาม
ขั้นตอน 
 3.  จูงใจผูเรียนในทุกๆ กิจกรรมการเรียน ซึ่งจะทําใหผูเรียนสนใจเรียนดวยความอยากรู      
อยากเหน็ ซึ่งจะเปนผลใหการเรียนน้ันมีความหมายมากขึ้น 
 4.   ภาษาที่ใชชัดเจน ถูกตอง และเหมาะสมกับระดับความรูและระดบัชั้นของผูเรียน 
 5.   เน้ือหามีความถูกตอง คําอธิบายชัดเจน ซึ่งจะเปนการทําใหผูเรยีนเขาใจไมไขวเขว 
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 6. ใหผูเรียนมีพัฒนาการหลายดานในเนือ้หาบทเรียน บางเรื่อง บางตอนหรือบางบท อาจมี  
ความจําเปนตองใหผูเรียนไดมีการพัฒนาการดานเจตคติมีความซาบซึ้งและเห็นคณุคาดวย
นอกเหนือจากความรูและทักษะ 

 สวน วัชรี บูรณสิงห (2526: 417-418) ไดกลาวถึงลักษณะของวธิีการจัดการศึกษาและการ
เรียนรูของผูเรยีนตามความแตกตางระหวางบุคคลไวอยางสอดคลองกันดังนี้ 

 1. จัดแผนการเรียนใหเหมาะสมกับระดับความสามารถและความสนใจของผูเรียน เชน          
จัดชั้นเรงรัดสําหรับผูเรียนที่เรียนเกง มีตําราที่ใชเรียนดวยตนเอง จัดสอนซอมเสริม 
 2.  จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในหองเรียน    เพ่ือสนองความตองการของผูเรียน   เชน            
การมอบหมายงานตามระดับความสามารถหรือผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียน 
 3. ใชสื่อการสอนใหเหมาะสมกับระดับความสามารถของผูเรียน 
 4.  การประเมินผลควรกําหนดใหเหมาะสมกับรายวิชา 

ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 

ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2526: 188) ไดกลาวถึง ประโยชนของการเรียนการสอนแบบการ
เรียนรูดวยตนเอง ไวหลายประการดังนี้ 

 1. หลักสูตรหรือรายวิชาถูกจัดไวอยางเปนระบบ 
 2. ระบบการวดัผลประกอบดวยเครื่องวัดระดับความรูที่จะเรียน และผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
 3. เอ้ือประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลกิภาพของผูเรียน 
 4. กระบวนการสอนเหมาะสมกับบุคลากรในหนวยงาน 

 การเรียนการสอนแบบเรียนรูดวยตนเองยังเกื้อหนุนสภาพการเรียนรูทําใหการเรยีนรูของ
ผูเรียนแตละคนเกิดขึ้นอยางมีประสิทธิภาพ ดังนี้ 

 1. ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ 
 2. ผูเรียนมีโอกาสรับขอมูลยอนกลับทันที 
 3. ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา 
 4. การเรียนการสอนเปนไปตามขั้นตอนอยางเหมาะสม 
 

วีระ  ไทยพานิช (2529: 126) ไดกลาวถงึ ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเองไวดังนี้ 

 1. นักเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตนเอง 
 2. เปนการคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 
 3. นักเรียนมีอิสระมากกวาการสอนแบบปกต ิ
 4. เปนการจูงใจนักเรียน และนักเรียนจะชอบบรรยากาศในโรงเรียนมากขึ้น 
 5. ครูมีเวลาทีจ่ะทํางานกับนักเรียนเปนรายบุคคลเมื่อนักเรียนตองการ 
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งานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
จากการวิจัยในครั้งนี้ผูวิจัยไดศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวกบัของกับการเรียนรูดวยตนเองมี

รายละเอียด ดังนี้  
 สนิตา โดยอาษา (2550: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการ
ออกแบบเว็บไซต กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่ 3 มี
คุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาอยูในและผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา
อยูในระดับดีมากและมีประสิทธิภาพ 87.89/85.62 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว และสามารถนําไปใช
เปนบทเรยีนได 

สุทธศิักดิ์ แซแต (2549: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ระบบ
เครือขายคอมพิวเตอรเบื้องตนมีคุณภาพการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาอยูในระดับดี
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษาอยูในระดับดีมาและมีประสทิธภิาพ 95.44/91.89 กลุมตวัอยาง
ทุกคนมีผลสมัฤทธิท์างการเรียนรูผานเกณฑรอยละ 80 

อรุณ เปยซื่อ (2549: บทคดัยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การพัฒนา     
เว็บเพจดวยโปรแกรม Macromedia Dreamweaver Mx มีคุณภาพการประเมินของผูเชี่ยวชาญดาน
เน้ือหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมากและมีประสิทธิภาพ 96.67/93.78 
ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไวและสามารถนําไปใชเปนบทเรียนได 

จากงานวิจัย ทําใหสรุปไดวาการเรียนดวยตนเอง เปนการจัดการเรียนการสอนอีกรูปแบบ
หนึ่ง โดยพิจารณาถึงความแตกตางระหวางบุคคล ความสนใจ ความตองการและความสามารถของ
ผูเรียน ดังนั้นเม่ือนํามาใชรวมกับเทคโนโนโลยีการศึกษา จึงทําใหสภาพการเรียนการสอนบรรลตุาม
วัตถุประสงค อีกยังเปนการชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดวยตนเองอยางเต็มศักยภาพ 
 
เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลย ี

กระทรวงศึกษาธิการ. (2544: 1-31) ไดกลาวถึงการจัดการเรียนรูของกลุมสาระการเรียนรู     
การงานอาชีพและเทคโนโลยี ซึ่งเปนหลักสูตรแกนกลางเพื่อใหสถานศึกษาใชเปนแนวทางในการจัด
หลักสูตรและการเรียนการสอนใหบรรลุตามเจตนารมณของหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานไว
ดังตอไปน้ี 

ความสําคัญ ธรรมชาติ และลักษณะเฉพาะกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

กลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยีเปนสาระการเรียนรูทีมุ่งพัฒนาผูเรียนใหมีความรู ความ
เขาใจ  เกี่ยวกับงานอาชีพและเทคโนโลยี มีทักษะการทํางานทักษะการจัดการสามารถนําเทคโนโลยี
สารสนเทศและเทคโนโลยตีางๆ มาใชในการทํางานอยางถูกตองเหมาะสม คุมคาและมีคุณธรรม 
สรางและพัฒนาผลิตภัณฑหรือวิธีการใหม สามารถทํางานในหมูคณะ มีนิสัยรักการทํางานเห็น
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คุณคาและมีเจตคตทิี่ดีตองาน ตลอดจนมีคุณธรรม จริยธรรม และคานิยมที่เปนพ้ืนฐาน ไดแก ความ
ขยัน ซื้อสัตย ประหยัด และอดทนอันจะนําไปสูการใหผูเรียนสามารถชวยเหลือตนเอง และพ่ึงตนเอง
ไดตามพระราชดําริเศรษฐกจิพอเพียง สามารถดํารงชีวิตอยูในสังคมไดอยางมีความสุข รวมมือและ
แขงขันในระดบัสากลในบรบิทของสังคมไทย 

วิสัยทศันของกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลย ี

วิสัยทศันของกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยี เปนสาระที่เนนกระบวนการทํางาน และ        
การจัดการอยางเปนระบบ พัฒนาความคดิสรางสรรค มีทักษะการออกแบบงานและการทํางานอยาง
มีกลยุทธ โดยใชกระบวนการเทคโนโลยี และเทคโนโลยีสารสนเทศ ตลอดจนนาํเทคโนโลยีมาใชและ
ประยุกตใชในการทํางาน รวมทั้งการสรางพัฒนาผลิตภัณฑหรือวิธกีารใหม เนนการใชทรัพยากร 
ธรรมชาติ สิง่แวดลอมและพลังงานอยางประหยัดและคุมคา เพ่ือใหบรรลุวสิัยทศันดังกลาวกลุมการ
งานอาชีพและเทคโนโลยี จึงกําหนดการเรียนรูที่ยึดงาน กระบวนการจัดการ และการแกปญหาเปน
สําคัญบนพ้ืนฐานของการใชหลักการและทฤษฎีเปนหลักในการทํางาน และการแกปญหางานที่นํามา
ฝกฝนเพื่อบรรลุวิสัยทัศนของกลุมน้ัน เปนงานเพื่อการดํารงชีวิตในครอบครัวและสงัคมและงาน เพ่ือ
การประกอบอาชีพ ซึ่งงานทั้ง 2 ประเภทนี้ เม่ือผูเรียนไดรับการฝกยนและปฏบิัตติามกระบวนการ
เรียนรูของกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยีแลว ผูเรียนจะไดรับการปลูกฝงและพฒันาใหมีคุณภาพ 
และศลีธรรม การเรียนรูจากการทํางาน และการแกปญหาของกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยี จึง
เปนการเรียนรูที่เกิดจากการบูรณาการความรู ทักษะ และความดีที่หลอมรวมกันจนกอเกิดเปน
คุณลักษณะของผูเรียน  ทั้งดานคุณภาพแลศีลธรรมตามมาตรฐานการเรียนรูที่กําหนด 

สาระการเรียนรูและมาตรฐานการเรียนรู 

สาระและมาตรฐานการเรียนรูของกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลย ีประกอบดวย 

สาระที่ 1:  การดํารงชีวติและครอบครัว 
  มาตรฐาน  ง 1.1   เขาใจ  มีความคิดสรางสรรค มีทักษะ มีคุณธรรม มีจิตสํานึกใน
การใชพลังงานทรัพยากรและ สิ่งแวดลอม ในการทํางานเพื่อการดํารงชีวิตและครอบครัวทีเ่กี่ยวของ
กับงานบาน งานเกษตร งานชาง งานประดิษฐ และงานธุรกิจ 

1. เขาใจความหมาย ความสําคัญ ประโยชนวิธีการและขัน้ตอนในการทํางาน และ
สามารถทํางานตามขั้นตอน 

2. ใช เก็บ และบํารุงรักษาเครื่องมือ เครื่องใช วัสดุและอุปกรณที่ใชในการทํางาน
ตามคําแนะนาํ 

3. มีความคิดที่ดี และเปนประโยชนตอการทาํงาน 
4. ทํางานดวยความรับผิดชอบ ขยัน ซื่อสัตย ประหยัด อดออม 
5. ใชพลังงาน ทรัพยากรธรรมชาติ และสิ่งแวดลอมในการทํางานอยางประหยัด 
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  มาตรฐาน ง 1.2   มีทักษะกระบวนการทํางาน การจัดการ การทํางานเปนกลุม การ
แสวงหา ความรู สามารถแกปญหาในการทํางาน รักการทํางาน และมีเจตคติที่ดีตองาน 

1. สามารถวางแผนการดําเนินงาน และปฏิบตัิงานตามแผน 
2. สามารถทํางานตามบทบาทหนาที่ที่ไดรับมอบหมายจากกลุม 
3. สามารถสํารวจแหลงความรูเกี่ยวกับการทาํงาน 
4. สามารถแกปญหางายๆ ดวยวธิีการที่เหมาะสม 
5. เต็มใจทํางานจนสําเร็จ เห็นประโยชนของการทํางาน ทํางานอยางมีความสุข 

ทํางานดวยความประณีตรอบคอบ ปลอดภัยและสะอาด 

 สาระที่ 2 : การอาชีพ 
  มาตรฐาน ง 2.1   เขาใจ มีทักษะ มีประสบการณในงานอาชีพสุจริต มีคุณธรรม มี
เจตคตทิี่ดีตองานอาชีพ และเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพสุจริต 

สาระที่ 3:  การออกแบบและเทคโนโลย ี
  มาตรฐาน ง 3.1 เขาใจธรรมชาติและกระบวนการของเทคโนโลย ี ใชความรู ภูมิ
ปญญา จินตนาการ และความคิดอยางมีระบบในการออกแบบ สรางสิ่งของเครื่องใช วิธีการเชิงกล
ยุทธ         ตามกระบวนการเทคโนโลยี สามารถตดัสินใจเลือกใชเทคโนโลยใีนดานสรางสรรคตอ
ชีวติ สังคม สิ่งแวดลอม โลกของงานและอาชีพ 

1. เขาใจความจําเปน และเห็นประโยชนของการออกแบบและการใชเทคโนโลยี
ในชีวตประจําวัน 

2. ออกแบบ สรางและพัฒนาสิ่งของเครื่องใชงาย ๆ 
3. เปรียบเทียบสิง่ของ เครื่องใชชวีิตประจําวันในดานประโยชน ความปลอดภัย

ตอชีวติ และสิง่แวดลอม 
4. มีเจตคตทิี่ดีตอการออกแบบและนําเทคโนโลยีมาประยกุตใช 

สาระที่ 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ 
  มาตรฐานที่ 4.1 เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศใน
การสืบคนขอมูลการการเรยีนรู การสื่อสาร การแกปญหา การทํางานและอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ   
ประสิทธผิล และมีคุณธรรม 

1. รูจักแหลงขอมูลที่อยูใกลตวั 
2. เห็นประโยชนของขอมูลและรวบรวมขอมูลที่สนใจ จากแหลงขอมูลตาง ๆ ที่

เชื่อถือได 
3. รูจักขื่อและหนาที่ของอุปกรณพ้ืนฐานที่เปนสวนประกอบหลักของคอมพิวเตอร 
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สาระที่ 5 เทคโนโลยีเพื่อการทํางานและอาชีพ 
  มาตรฐานที่ 5.1 ใชเทคโนโลยีในการทํางาน การผลิต การออกแบบ การแกปญหา   
การสรางงาน การสรางอาชีพสุจริต อยางมีความเขาใจ มีการวางแผนเชิงกลยทุธ และมีความคิด
สรางสรรค 
  1.  เขาใจและใชเทคโนโลยไีดเหมาะสมกับงาน 

คุณภาพผูเรียน  
  กลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยีมุงพัฒนาผูเรียนแบบองครวมเพื่อใหเปนคนดี    
มีความรู ความสามารถ โดยมีคุณลักษณะที่พึงประสงค ดังนี้ 
  มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับการดํารงชีวิตและครอบครัว อาชีพ การออกแบบและ
เทคโนโลยี เทคโนโลยีสารสนเทศ และเทคโนโลยีเพ่ือการทํางานและอาชีพ 
  มีทักษะในการทํางาน การประกอบอาชพี การจัดการ การแสวงหาความรู เลือกใช
เทคโนโลยีและเทคโนโลยสีารสนเทศในการทํางาน สามารถทํางานอยางมีกลยุทธ สรางและพัฒนา
ผลิตภัณฑหรอืวิธีการใหม 
  มีความรับผิดชอบ ซื่อสัตย ขยัน อดทน รักการทํางาน ประหยัด อดออม ตรงตอ
เวลาเอ้ือเฟอ เสยีสละ และมีวินัยในการทํางาน เห็นคุณคาความสําคัญของงานและอาชีพสุจรติ
ตระหนักถึงความสําคัญของสารสนเทศ การอนุรักษทรัพยากรธรรมชาติสิ่งแวดลอม และพลังงาน 

 คุณภาพของผูเรียนเมื่อจบชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศกึษาปที่ 1-3 
 เม่ือผูเรียนจบการเรียนชวงชั้นที่ 1 ผูเรียนตองมีความสามารถ ดังนี้ 
 สามารถชวยเหลือตนเองเกีย่วกับงานในกิจวัตรประจําวันชวยเหลืองานในครอบครวัใช
เทคโนโลยีและเทคโนโลยสีารสนเทศขั้นพ้ืนฐานไดสามารถคิดและสรางสิ่งของเครื่องใชในชวีติ 
ประจําวันอยางงาย ๆ  ทํางานตามที่ไดรับมอบหมายดวยความรับผดิชอบ ขยัน  ซื่อสัตย ประหยัด           
อดออม ใชพลังงาน ทรัพยากรธรรมชาติ และสิ่งแวดลอมไดอยางประหยัด  

งานวิจัยที่เก่ียวของกับการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี

จากการวิจัยในครั้งนี้ผูวิจัยไดศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวกบัการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี ดังนี้  

ขจรฤทธิ์ ภักดีพันธ (2549) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่อง เทคโนโลยี
สารสนเทศ กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สาํหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 1) เพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่
พัฒนาขึ้น มีคุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษาอยูในระดับดีและมีประสิทธิภาพ 89.91/88.08 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 
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พิมพใจ  เทพจันทึก (2549)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่อง คอมพิวเตอร
และเทคโนโลยีสารสนเทศพื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียน    
ชวงชั้นที่ 3 เพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่
พัฒนาขึ้นมีคุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา  อยูในระดับดีมากและมีประสทิธิภาพ  89.25/95.00  ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 

ดวงเดน ศรีบรุินทร (2550)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  กลุมสาระการเรียนรู
การงานอาชีพและเทคโนโลยี  สาระที่ 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 (ชั้น
ประถมศึกษาปที ่ 3) เพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่
พัฒนาขึ้น มีคุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก และผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีและมีประสทิธภิาพ 86.10/89.67 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 

สนิตา โดยอาษา (2550) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การออกแบบ
เว็บไซต กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  เพ่ือหา
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น มีคุณภาพจาก
การประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี และมี
ประสิทธิภาพ 87.89/85.62 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 

ศรันยา ศรีจันทร (2551) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง งานธุรกิจวิชาการ
งานอาชีพและเทคโนโลยี กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สาํหรับนักเรียนชวงชั้น
ที่ 3 เพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นมี
คุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาอยูในระดับดีมากและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษาอยูในระดับดีและมีประสทิธิภาพ 88.87/91.47 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 

จากเอกสารและงานวิจัยการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีที่กลาว
มาในขางตน พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถสรางกระตือรือรนความสนใจแกผูเรียน  
เพราะมัลติมีเดียเปนสื่อประสมที่นําเอาสื่อประเภทตาง ๆ   เชน  ขอความ   เสียง  ภาพเคลื่อนไหว  
ภาพนิ่ง   หรือภาพกราฟก  มาผสมผสานกันภายในการควบคุมของเครื่องคอมพิวเตอร รวมทัง้มี
การนําเสนอแบบโตตอบฉบัไว ทําใหผูเรียนเกิดปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดอยางแทจริง  อีกทั้งมี
แบบฝกหัดและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิก์ารเรียนรูที่สามารถโตตอบกับผูเรียนไดโดยแสดงผลการ
เรียนรู ใหขอมูลยอนกลับใหแกผูเรียน  บันทึกผลการเรียน  และการประเมินผล  การเรียนซํ้าๆ ได
หลายครั้งโดยไมจํากัด 
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ทําใหผูวิจัยสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กราฟกพื้นฐาน  เพ่ือใช 
ในการแกปญหาในการขาดสื่อการเรียนการสอน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
เพ่ือใหไดบทเรียนที่มีประสทิธิภาพไวใชในการเรียนการสอน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3  
อีกทั้งยังเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในกลุมสาระการเรียนรูอ่ืนๆ  อีก
ตอไป 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 ในการศึกษาวจัิยครั้งนี้เปนการวิจัยและพฒันา (Research and Development)  เพ่ือพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  เรื่อง  กราฟกพื้นฐาน  กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่  3  ผูวิจัยไดทําวิจัยตามลําดับขั้นตอน  ดังนี้ 
 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 4. การดําเนินการวิจัย 
 5. สถิติที่ใชในการวิจัย  

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากร    ที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชั้นประถมปที่ 3  ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 
2553 โรงเรียนประภาสวิทยา  สํานักงานเขตบึงกุม  กรุงเทพมหานคร  จํานวน 3 หอง มีนักเรียน
ทั้งสิ้น 105  คน 
 กลุมตวัอยาง   ที่ใชในการวิจัยครั้งเปนนักเรียนชั้นประถมปที่ 3  ภาคเรียนที่ 2             
ปการศึกษา 2553 โรงเรียนประภาสวิทยา  สํานักงานเขตบึงกุม  กรงุเทพมหานคร จํานวน 3 หอง 
จํานวนนักเรียน 48 คน ไดมาโดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน โดยแบงนักเรียนเปน 3 กลุม  ดังนี้ 

1.  สุมหองเรียน 3 หอง ใหเปนหองเรียนที่ 1, 2, 3 ตามลาํดับโดยการจับสลาก 
2.  สุมนักเรียนหองเรียนที่ 1 จํานวน 3  คน เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 1 
3.  สุมนักเรียนหองเรียนที่ 2 จํานวน 15 คน เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 2 
4.  สุมนักเรียนหองเรียนที่ 3 จํานวน 30 คน เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 3  

2. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย 
 1. บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กราฟกพื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ    
และเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 
 2. แบบทดสอบผลสัมฤทธิท์างการเรียน เรื่อง กราฟกพื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 

3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยี
การศึกษา 
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3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมื่อที่ใชในการวิจัย 

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย 

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กราฟกพื้นฐาน  มีขั้นตอนการดําเนินการ
ดังนี้ 
 1 . ศึกษาหลักสูตร  คูมือครู กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับชั้น
ประถมศึกษาปที่ 3 หนังสือเรียนกลุมสาระการเรียนรูพ้ืนฐานตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน
พุทธศักราช 2544  

2 .  ศึกษาและวิเคราะหเน้ือหาเกี่ยวกับ  เรื่อง  กราฟกพื้นฐาน เพ่ือกําหนดเนื้อหาให
สอดคลองกับวัตถุประสงคของหลักสูตร และระดับชั้นของผูเรียน 
 3.  กําหนดผลการเรียนรูทีค่าดหวังเปนขอ  ๆ  ซึ่งสามารถตรวจสอบและวัดผลได และแบง
เน้ือหา เรื่อง กราฟกพื้นฐานออกเปน 3 เรื่อง ดังนี้ 

เรื่องที่ 1  พ้ืนฐานกราฟกทีค่วรรู    
เรื่องที่ 2  รูจักกับคอมพิวเตอรกราฟก 

  เรื่องที่ 3  การสรางภาพดวยโปรแกรมกราฟก  
 4. นําเนื้อหาเรื่อง กราฟกพื้นฐาน ที่ไดแบงหัวขอแลวไปปรึกษาอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ 
และใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน  ตรวจสอบความถูกตองและเหมาะสม  ทําการปรับปรุงแกไข
แลวไปสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 5.  ศึกษาวธิีการสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรและวิจัยทีเ่กี่ยวของ รวมทั้งการใชงานเกี่ยวกับ
เครื่องมือและอุปกรณตางๆ  ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร  เชน โปรแกรมคอมพิวเตอรตางๆ 
หองและอุปกรณอัดเสียง 
 6. ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรโดยการจัดทําสตอรี่บอรด (Story Board)  ตามเนื้อหาที่ได
วิเคราะหแลวแยกออกเปนเรื่องๆ  เพ่ือจัดลําดับ จากนั้นเขียนผังงาน (Flow  Chart)  และ Script 
ตามลําดับ   แลวนําไปปรกึษาอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบความถูกตอง จากนั้นนําไป
ปรับปรุงแกไขกอนแลวจึงนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศกึษา
ตรวจสอบความถูกตองและความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอร 
 7. เลือกโปรแกรมที่จะใชในการสรางบทเรียนและนํา Script ที่ปรับปรุงแกไขแลวมาสราง
เปนบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กราฟกพื้นฐาน โดยใชโปรแกรมตางๆ ดังนี้ 

  - Authoreware version 7.0 
- Adobe Photoshop CS 3.0 
- Captasia Studio  

 8.  สรางแบบฝกหัดระหวางเรียน เปนแบบปรนัยชนิด 4  ตัวเลือก เรื่องละ 10 ขอ รวม
ทั้งสิ้น 30 ขอ โดยใหครอบคลุมเน้ือหา สาระการเรียนรู และผลการเรยีนรูที่คาดหวงั 
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9.  นําบทเรียนที่สรางเสร็จ เสนออาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ  แลวทาํการปรับปรุงแกไข
กอน  จึงนําไปเสนอผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน และผูเชีย่วชาญทางดานเทคโนโลยีการศกึษา    
3  ทาน   พิจารณาตรวจสอบความถูกตองและความเหมาะสมของเนื้อหา    และการออกแบบสื่อ   
ของบทเรียน แลวนําผลการประเมินหรือขอเสนอแนะไปปรับปรุงแกไข 
 10.  นําบทเรยีนที่ปรับปรุงแกไขแลว  เสนออาจารยที่ปรึกษาสารนพินธอีกครั้ง ทําการแกไข
ปรับปรุงแลว  จึงนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไขแลว ไปทดลองเพื่อหา
ประสิทธิภาพตอไป  

การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

 การสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดดําเนินการ ดังนี้  

 1. ศึกษาหลกัการสรางแบบทดสอบ และการเขียนขอสอบวัดผลทางการเรียน จากหนังสอื
และเอกสารตางๆ ที่เกี่ยวของกับการวดัผลและประเมินผล ไดแก หนังสือการวัดผลและประเมินผล
ของ (อนันต ศรีโสภา. 2524: 78-139) หนังสือเทคนิคการเขียนขอสอบของ (ชวาล แพรัตกลุ. 2520: 
11-250) 
 2.  วิเคราะหเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวัง เรื่อง กราฟกพื้นฐาน เพ่ือสรางแบบทดสอบ
ใหมีความเที่ยงตรงตามเน้ือหา 
 3.  ดําเนินการสรางแบบทดสอบ เปนขอสอบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 60 ขอ เรื่องละ     
20 ขอ มีคําตอบที่ถูกเพยีงคําตอบเดียว โดยใหครอบคลุมเน้ือหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังของ
เน้ือหาแตละตอน เกณฑใหคะแนน ถาเลอืกคําตอบที่ถกูตองใหขอละ 1 คะแนน แตถาเลือกคําตอบ
ผิดหรือไมเลือกคําตอบเลยให 0 คะแนน 

4. นําแบบทดสอบไปปรกึษาอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ แลวใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา
จํานวน  3  ทาน  ตรวจสอบความถูกตองและผลการเรียนรูที่คาดหวังที่ตองการวดั  

5. นําแบบทดสอบที่ผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญแลว ไปทดสอบกับนักเรยีนโรงเรียน
ประภาสวิทยา ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่เคยเรียนเร่ือง กราฟกพื้นฐาน มาแลว จํานวน 100 คน 
ตรวจใหคะแนนโดยใหคะแนนขอที่ตอบถูกเปน 1 ขอที่ไมตอบและตอบผิดเปน 0 
 6. นําคะแนนมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (P) .20-.80 และคาอํานาจจําแนก (r) .20 ขึ้น
ไป เปนรายขอโดยใชเทคนคิ 27% ของจุง เตย ฟาน (ลวน สายยศ และอังคณา  สายยศ. 2538 
:186) แลวคัดเลือกแบบทดสอบไวเรื่องละ 10 ขอ รวม 30 ขอ 

7. นําแบบทดสอบที่ผานการคัดเลือกแลวไปหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยใชสูตร 
KR-20 ของ คูเดอร ริชารดสัน (ลวน สายยศ และอังคณา  สายยศ. 2538: 168-170) คุณภาพของ
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังแสดงในตาราง 1   
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ตาราง 1  ผลการวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

เร่ืองที ่ จํานวนขอ คาความยาก-งาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อม่ัน 

1 10 0.33 - 0.74 0.30 - 0.74 0.60 

2 10 0.31 - 0.63 0.26 - 0.74 0.51 

3 10 0.37 - 0.76 0.41 - 0.93 0.70 

รวม 30 0.31 - 0.76 0.26 - 0.93 0.85 

การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอร  

การสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   สําหรับผูเชี่ยวชาญ             
ดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา มีขั้นตอนดังนี้ 

 1.  ศึกษาขอมูลและรายละเอียดในการสรางแบบประเมินคุณภาพของเครื่องมือที่ใช     

ในการวิจัย 
2.  วิเคราะหจุดมุงหมายและกําหนดหัวขอที่ตองการประเมินคุณภาพของบทเรียน 

  2.1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สาํหรับผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหาเพื่อตรวจสอบความถูกตองดานเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรในดานตางๆ ดังนี้ 

         - ความถูกตองของเนื้อหา 
   - ลําดับขึ้นในการนําเสนอเนื้อหา 
   - ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน  

2 .2  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญ 
ดานเทคโนโลยีการศึกษา  เพ่ือประเมินความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดาน
ตางๆ ดังนี้ 

- งานดานการนําเสนอบทเรยีน 
   - งานดานภาพ ภาษา และเสียง 
   - งานดานการออกแบบหนาจอ 

 3. สรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรบัผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา
และดานเทคโนโลยีการศึกษา ซึ่งแบบประเมินจะมีลักษณะเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating 
Scale)  5  ระดับ  คือ  5, 4, 3, 2 และ 1 ดังนี้ 
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ระดับ 5  หมายถึง  คุณภาพดีมาก 
   ระดับ 4  หมายถึง  คุณภาพดี 
   ระดับ 3  หมายถึง  คุณภาพปานกลาง 
   ระดับ 2  หมายถึง  ตองปรับปรุง   

ระดับ 1  หมายถึง  ใชไมได 

  3.4 นําแบบประเมินทั้ง 2 ชุด ที่สรางเสร็จแลวไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ
ตรวจสอบเพือ่ปรับปรุงแกไข จากนั้นนําไปดําเนินการในขั้นหาคุณภาพของบทเรียน  

3.5  นาํผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนมาหาคาเฉลี่ย โดยมีเกณฑในการ 
แปลความหมายผลการประเมินดังนี้ ดังนี้ 
   คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต  4.51 – 5.00 หมายถึง  คุณภาพดีมาก 
   คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต  3.51 – 4.50  หมายถึง  คุณภาพดี 
   คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต  2.51 – 3.50 หมายถึง  คุณภาพปานกลาง 
   คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต  1.51 – 2.50 หมายถึง  ตองปรับปรุง 
   คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต  1.00 – 1.50 หมายถึง  ใชไมได 

ผูวิจัยไดกําหนดเกณฑคุณภาพวาจะตองมีคาเฉลี่ยของการประเมิน 3.51 ขึ้นไปหรือมี
คุณภาพในระดับดีขึ้นไป แลวจึงนําไปดําเนินการหาประสิทธิภาพการใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 

4. ขั้นตอนการดําเนินการวิจัย  

 ผูวิจัยดําเนินการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ตามลําดับขั้นตอน
ดังนี้ 

การทดลองครั้งที่ 1  
ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง 3 คน โดยจัดเครื่องคอมพิวเตอรให 1 คนตอ 1 เครื่อง 

ใหนักเรียนเรียนเนื้อหาภายในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกพื้นฐาน โดยใหนักเรียน
เรียนเน้ือหาเรื่องที่ 1 ในขณะที่เรียนใหนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย และทํา
เชนนี้จนครบทั้ง 3 เร่ือง ในขณะที่ผูเรียนกําลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยูนั้นผูวิจัย
จะทําการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนขณะที่เรียนแลวบันทึกพฤติกรรมของผูเรียนและขอบกพรอง
ตางๆ เพ่ือเปนแนวทางในการปรับปรุงแกไขขอบกพรอง 

การทดลองครั้งที่ 2  
ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง 15 คน โดยใหนักเรียนกลุมตัวอยางเรียนบทเรียนโดยจัด

เครื่องคอมพิวเตอรให 1 คน ตอ 1 เครื่อง ดําเนินการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดย
ใหนักเรียนเรียนเน้ือหาเรื่องที่ 1 ในขณะที่เรียนใหนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย 
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เม่ือเรียนจบเร่ืองที่ 1 เสร็จแลวใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องที่ 1ทันที  
ทําเชนน้ีจนครบทั้ง 3 เร่ือง จากนั้นนําคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและจาก
แบบทดสอบของ    หลังเรียนของแตละเรื่องวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาหาแนวโนมประสิทธิภาพ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยใชสูตร E1/E2  (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 294-295) 

 การทดลองครั้งที่ 3 
ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง 30  คน โดยใหนักเรียนกลุมตัวอยางเรียนบทเรียนโดย

จัดเครื่องคอมพิวเตอรให 1 คน ตอ 1 เครื่อง ดําเนินการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
โดยใหนักเรียนเรียนเน้ือหาเรื่องที่ 1 ในขณะที่เรียนใหนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไป
ดวย เม่ือเรียนจบเรื่องที่ 1 เสร็จแลวใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองที่ 1
ทันที  ทําเชนน้ีจนครบทั้ง 3 เร่ือง จากนั้นนําคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและจาก
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของแตละเรื่องมาหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/E2  (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 294-295) 

 
5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 การวิเคราะหขอมูลในการวิจัยใชสถิติที่เกี่ยวของดังตอไปน้ี 
1. หาคาสถิติพ้ืนฐาน โดยการหาคารอยละและคาเฉลี่ย (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ. 

2539: 73-76) 
 2. การหาค าความยากง าย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนโดยใช เทคนคิ  27%  ของจุง เตห ฟาน (ล วน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538: 
205-219) 
 3. หาคาความเชื่อม่ันแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชสูตร KR – 20 ของ คู
เดอร ริชารดสัน (Kuder and Richardson. 1939: 681–687;  พวงรัตน   ทวีรัตน. 2540: 124) 

4.สถิติทีใ่ชในการหาประสิทธิภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสูตร  E1/E2 

(เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 259)  
 
 



บทที่ 4 
ผลการดําเนินการวิจัย 

 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย        

การวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดดําเนินการเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟก
พ้ืนฐาน กลุมสาระการเรียนรู การงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 
เปนบทเรียนที่สรางขึ้นโดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware Version7.0, Adobe Photoshop 
CS 3.0, Camtasia studio 7.0 ภายใตระบบปฏิบัติการ Microsoft  windows XP ซึ่งตัวบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดบรรจุอยูในแผนซีดีรอม มีความจุขนาด 700 MB 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกพื้นฐาน  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ซึ่งมีเน้ือหาแบงออกเปน 3 เรื่องดังน้ี เร่ืองที่ 1 
พ้ืนฐานกราฟกที่ควรรู เร่ืองที่ 2 รูจักกับคอมพิวเตอรกราฟก และเรื่องที่ 3 การสรางภาพดวย
โปรแกรมกราฟก  ลักษณะของบทเรียนเปนแบบสอนเนื้อหา  ซึ่งบทเรียนประกอบดวย คําแนะนํา
การใชบทเรียน  เนื้อหาในบทเรียน แหลงเรียนรูเพ่ิมเติม  ผลการเรียนรูที่คาดหวัง แบบฝกหัด
ระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน โดยมีลักษณะที่ผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามความสามารถและ
ความสนใจของตนเอง ผูเรียนสามารถโตตอบกับบทเรียนไดงายและไดขอมูลยอนกลับทันที โดยมี
คุณสมบัติครอบคลุมทางดานมัลติมีเดีย ทั้งทางดานภาพและเสียง ไดแก ขอความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน และมีปฏิสัมพันธกับผูเรียน
เพ่ือใชในการเรียนรู 

       ผูวิจัยไดพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องกราฟกพื้นฐาน  
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ดังนี้ 
 

ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

        ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกพื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรู 
การงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 เรียบรอยแลว นําไปให
ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา จํานวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 ทาน 
เพ่ือประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผลการประเมินดังแสดงในตาราง 2 ดังนี้ 
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ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กราฟกพื้นฐาน กลุมสาระ  
     การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โดยผูเชี่ยวชาญ   
     ดานเนื้อหา 
        

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับคุณภาพ 

1. เน้ือหาสอดคลองกับสาระการเรียนรู 4.00 ดี 

2. ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา 4.67 ดีมาก 

3. ความถูกตองของเนื้อหา 4.00 ดี 
4. ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา 4.67 ดีมาก 
5. ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 4.33 ดี 
6. ปริมาณของเนื้อหาในแตละบทเรียน 5.00 ดีมาก 

7. ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน 5.00 ดีมาก 
8. แบบฝกหัดสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 4.00 ดี 

คาเฉลีย่โดยรวม 4.42 ดี 

 
จากตาราง 2 แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟก

พ้ืนฐาน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 

โดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา พบวาผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเห็นวาคุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยรวมอยูในระดับดี และมีคุณภาพรายดานดังนี้ ในเรื่องลําดับขั้นในการ
นําเสนอเนื้อหา ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา ปริมาณของเน้ือหาในแตละบทเรียน และความ
เหมาะสมกับระดับของผูเรียน มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนในเรื่องของเนื้อหาสอดคลองกับสาระ
การเรียนรู ความถูกตองของเนื้อหา ความนาสนใจในการดําเนินเร่ือง แบบฝกหัดสอดคลองกับผล
การเรียนรูที่คาดหวัง มีคุณภาพอยูในระดับดี  โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาใหขอเสนอแนะในการ
ปรับปรุงแกไข คือควรมีภาพประกอบเนื้อหาเพิ่มเติม  ซึ่งผูวิจัยไดทําการแกไขปรับปรุงตาม
ขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาเรียบรอย 
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ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กราฟกพื้นฐาน กลุมสาระ 
     การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โดยผูเชี่ยวชาญ  
     ดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

 
 จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกพื้นฐาน
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โดย
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษามีความเห็นวา คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
โดยรวมอยูในระดับดี ซึ่งพิจารณาเปนรายดานมีคุณภาพดังนี้  
 ดานการนําเสนอบทเรียน มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยคุณภาพในเรื่องความ
เหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียน ความตอเน่ืองของ
การนําเสนอเนื้อหามีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ ความ
นาสนใจของบทเรียน มีคุณภาพอยูในระดับดี  

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับคุณภาพ 

1. ดานการนําเสนอบทเรียน 4.53 ดีมาก 
1.1 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ 4.33 ดี 
1.2 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน 4.67 ดีมาก 
1.3 ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียน 4.67 ดีมาก 
1.4 ความนาสนใจของบทเรียน 4.33 ดี 
1.5 ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา 4.67 ดีมาก 
2. ดานภาพ  ภาษา  และเสียง 4.20 ดี 
2.1 ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย 4.33 ดี 
2.2 ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา 4.00 ดี 
2.3 ความถูกตองของภาษาที่ใช 4.67 ดีมาก 
2.4 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 4.00 ดี 
2.5 ความกลมกลืนของภาพและเสียงที่ใชในบทเรียน 4.00 ดี 
3. ดานการออกแบบหนาจอ 4.53 ดีมาก 
3.1 รูปแบบของตัวอักษรที่ใชอานไดงาย 4.67 ดีมาก 
3.2 ขนาดของตัวอักษรในการนําเสนอ 4.67 ดีมาก 
3.3 ความชัดเจนของการใชสีของตัวอักษร 4.67 ดีมาก 
3.4 ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นสีตางๆ 4.33 ดี 
3.5 ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลังของบทเรียน 4.33 ดี 

คาเฉลีย่โดยรวม 4.42 ดี 



 

 

46 

ดานภาพ ภาษา และเสียง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยคุณภาพในเรื่องความ
เหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา ความชัดเจน
ของเสียงบรรยาย ความกลมกลืนของภาพและเสียงที่ใชในบทเรียน มีคุณภาพอยูในระดับดี ความ
ถูกตองของภาษาที่ใช มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  
 ดานการออกแบบหนาจอ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยคุณภาพในเรื่อง
รูปแบบของตัวอักษรที่ใชอานไดงาย ขนาดของตัวอักษรในการนําเสนอ ความชัดเจนของการใชสี
ของตัวอักษร มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก ความชัดเจนของตัวอักษรบนสีพ้ืนตางๆ ความเหมาะสม
ของสีพ้ืนหลังของบทเรียน มีคุณภาพอยูในระดับด ี

 จากการที่ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาไดใหขอเสนอแนะไว ผูวิจัยไดทําการ
ปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะดังนี้ 
 1. ปรับปรุงในเรื่องของเสียงบรรยายใหมีเสียงดังฟงชัดเจน  เพ่ือเราความสนใจใหกับผูเรียน
มากยิ่งขึ้น 
 2. เปลี่ยนสีพ้ืนหลังของแบบทดสอบใหมีความชัดเจนนาสนใจมากขึ้น 
 3. แกไขในเรื่องของการแสดงผลคะแนนของแบบฝกหัดระหวางเรียน 
  

ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
       ผูวิจัยไดดําเนินการวิเคราะหขอมูลตามวิธีการทางสถิติเพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 

       ผลการทดลองครั้งที่ 1 

          การทดลองครั้งที่ 1 มีจุดมุงหมายเพื่อตรวจสอบขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียในดานตางๆ โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นไปทดลองใชกับกลุมทดลอง
ที่ 1 จํานวน 3 คน เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนประภาสวิทยา โดยใชเครื่อง
คอมพิวเตอร  1 เครื่อง ตอ 1 คน ทําการเก็บขอมูลโดยการสังเกตพฤติกรรม และสัมภาษณผูเรียน
ในกลุมทดลอง ถึงปญหาตางๆ เพ่ือนําไปปรับปรุงแกไขตอไป 
         ผลการสังเกตและสัมภาษณ พบวา ผูเรียนมีความสนใจในตวับทเรียนเปนอยางดี และมีความ
กระตือรือรนอยากที่จะเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร และตื่นเตนเม่ือเห็นภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว
ตางๆ จากบทเรียน  ในสวนของการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน ผูเรียนยัง
สามารถทราบผลคะแนนไดทันทีและสนุกกับการไดโตตอบกับบทเรียน ซึ่งทําใหผูเรียนมีความสนใจ
และอยากเรียนรูในตัวบทเรียนมากขึ้น 
          จากการทดลองครั้งที่ 1 มีสิ่งที่ตองปรับปรุงแกไขคือ ปุมที่จะนําผูเรียนไปยังหนาถัดไปเกิด
คางและไมสามารถกดได จึงทําใหผูเรียนไมสามารถไปยังบทเรียนเพ่ือเรียนเนื้อหาตอไปไดตอง
ยอนกลับมาเนื้อหาเดิม ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขโดยการวางตําแหนงของ Hot Spot ใหมีตําแหนงตรง
กับตัวปุมใหม   
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ผลการทดลองครั้งที่ 2 
            การทดลองครั้ งที่ 2 เปนการทดลองเพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียและเปนการตรวจสอบเพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ เพ่ือนําไปปรับปรุง
แกไขโดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจากครั้งที่ 1 ไปทดลองใชกับ
กลุมทดลองที่ 2 จํานวน 15 คน ซึ่งเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนประภาสวิทยา โดย
ใชเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ตอ 1 คน โดยผูเรียนจะตองเรียนเรื่องที่ 1 ในขณะที่เรียนเร่ืองที่ 1 
ผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูกันไปดวย และเม่ือเรียนจบเร่ืองที่ 1 ผูเรียนจะตอง
ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนทันที ทําเชนน้ีจนกระทั่ง ครบทั้ง 3 เร่ือง 
จากนั้นทําการบันทึกคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน แลวนําไปหาแนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียนดวยสูตร E1/E2 พรอมทั้งหา
ขอบกพรองของบทเรียนในดานตางๆ โดยการสังเกตพฤติกรรมและสัมภาษณในขณะทดลอง ซึ่ง
ไดผลการทดลองดังตาราง ที่ 4 ดังนี้ 

ตาราง 4 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง กราฟกพื้นฐาน กลุมสาระ          
     การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ครั้งที่ 2 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน ประสิทธิภาพ 
เรื่องที่ 

จํานวนขอ    คาเฉลี่ย         E1 จํานวนขอ    คาเฉลี่ย           E2 (E1/E2) 
1     10          8.80         88.00    10           9.13           91.33 88.00/91.33 
2     10          8.73         87.33    10           9.07           90.67 87.33/90.67 
3     10          8.93         89.33    10           9.33           93.33 89.33/93.33 

รวม      30           26.46          88.22     30             27.53           91.78 88.22 /91.78 

           
จากตาราง 4 แสดงผลการทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกพื้นฐาน ในการทดลองครั้งที่ 2 พบวาบทเรียนทั้ง 3 เรื่อง มีแนวโนมของ
ประสิทธิภาพเปน 88.22/91.78 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว โดยเรื่องที่ 1 มีแนวโนมของ
ประสิทธิภาพเปน 88.00/91.33 เร่ืองที่ 2 มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน  87.33/90.67 เร่ืองที่ 3 มี
แนวโนมของประสิทธิภาพเปน 89.33/93.33 

จากการทดลอง ผูวิจัยไดสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในระหวางทดลอง และจากการ
สัมภาษณเพ่ือหาขอบกพรองของบทเรียนในดานตางๆ พบวา นักเรียนรูสึกสนุกสนานกับการเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย รูสึกตื่นเตนกับภาพเคลื่อนไหวตางๆ ที่มีอยูในบทเรียน 
โดยเฉพาะในสวนของเรื่องที่ 3 การสรางภาพดวยโปรแกรมกราฟก ผูเรียนไดเห็นวิธีการสรางภาพ
จากตัวโปรแกรมกราฟก จึงทําใหผูเรียนมีความกระตือรือรนอยากเรียนและปฏิบัติตาม  จากสวนนี้  
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ทําใหผูวิจัยพบขอบกพรองตรงปุมกดเพื่อดูภาพเคลื่อนไหวจากหนาจอโปรแกรมมีขนาดเล็กไปทําให
ผูเรียนไมเห็นปุมกด  
 ผูวิจัยไดดําเนินการแกไขปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอีกครั้ง โดยทําปุมกดให
มีขนาดใหญขึ้นเพื่อใหผูเรียนหาปุมกดไดงายขึ้น  

 
       ผลการทดลองครั้งที่ 3 
         การทดลองครั้งที่ 3 เปนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง 
กราฟกพื้นฐาน โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขขอบกพรองแลว จากการ
ทดลองครั้งที่ 2 ไปทดลองกับกลุมทดลองที่ 3 จํานวน 30 คน ซึ่งเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 
โรงเรียนประภาสวิทยา โดยใชเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ตอ 1 คน โดยผูเรียนจะตองเรียนเร่ืองที่ 
1 ในขณะที่เรียนเร่ืองที่ 1 ผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูกันไปดวย และเมื่อเรียน
จบเรื่องที่ 1 ผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนทันที ทําเชนน้ี
จนกระทั่ง ครบทั้ง 3 เร่ือง จากนั้นทําการบันทึกคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไปหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตาม
เกณฑที่ตั้งไวคือ 85/85 โดยใชสูตร E1/E2  ซึ่งไดผลการทดลองดังตาราง 5 ดังนี้ 
 
ตาราง 5 ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กราฟกพื้นฐาน   
     กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3   
     ในการทดลองครั้งที่ 3 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ 
เรื่องที่ 

จํานวนขอ    คาเฉลี่ย         E1 จํานวนขอ    คาเฉลี่ย         E2 
ประสิทธิภาพ 

(E1/E2 ) 
1    10          8.97          89.67    10          9.07          90.67 89.67/90.67 
2    10          8.87          88.67    10          8.97          89.67 88.67/89.67 
3    10          9.23          92.33    10          9.37          93.67 92.33/93.67 

รวม     30           27.07            90.22     30            27.41           91.33 90.22/91.33 

 
       จากตาราง 5 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟก
พ้ืนฐาน ในการทดลองครั้งที่ 3 พบวา บทเรียนทั้ง 3 เร่ือง มีประสิทธิภาพโดยรวมเปน 90.22/91.33
โดยเรื่องที่ 1 มีประสิทธิภาพเปน 89.67/90.67 เร่ืองที่ 2 มีประสิทธิภาพเปน 88.67/89.67 เร่ืองที่ 3 
มีประสิทธิภาพเปน 92.33/93.67 ซึ่งไดประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่ไดกําหนดไว 



บทที่ 5 
สรุปผล  อภิปราย และขอเสนอแนะ 

 
       การวิจัยครั้งน้ีเปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกพื้นฐาน กลุมสาระ
การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โดยมุงพัฒนาและ 
หาประสิทธิภาพของบทเรียน ซึ่งสามารถสรุปผล อภิปรายผลและมีขอเสนอแนะดังนี้ 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 

เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กราฟกพื้นฐาน  กลุมสาระการเรียนรู   
การงานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ใหมีประสิทธภิาพตามเกณฑ 
85/85 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กราฟกพื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรูการงาน 

อาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด  
2.  เพ่ือชวยแกปญหาความสามารถทางการเรียนแตกตางกัน ขาดแคลนสื่อ เวลาทีใ่ชใน 

การเรียนการสอน ผูเรียนสามารถเรียนรูนอกเวลาได และเรียนรูไดดวยตนเองตามความสามารถและ
ศักยภาพของตนเอง 

3. เพ่ือเปนแนวทางสําหรบัผูสนใจในการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใเน้ือหาวิชา
อ่ืนๆ ตอไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย 

       1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
          ประชากร 

ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี้เปนนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 3 โรงเรียนประภาสวิทยา 
สํานักงานเขตบึงกุม กรุงเทพมหานคร  ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่  2 ปการศึกษา 2553 จํานวน  
3  หอง มีนักเรียนรวมทั้งหมด 105 คน 
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กลุมตัวอยาง 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนชัน้ประถมศึกษาปที่ 3  โรงเรียนประภาสวทิยา 
สํานักงานเขตบึงกุม กรุงเทพมหานคร ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553  จํานวน       
48 คน ที่ไดจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage Random Sampling) โดยมีวิธีการสุมเพ่ือใช
ในการทดลองดังนี้ 

1.  สุมหองเรียน 3 หอง ใหเปนหองเรียนที่ 1, 2, 3 ตามลําดับโดยการจับสลาก 
2.  สุมนักเรียนหองเรียนที่ 1 มาจํานวน 3 คน เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 1 
3.  สุมนักเรียนหองเรียนที่ 2 มาจํานวน 15 คน เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 2 
4.  สุมนักเรียนหองเรียนที่ 3 มาจํานวน 30 คน เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 3 

 
       2. เน้ือหาวิชาที่ใชในการวิจัย 

เน้ือหาวิชาที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กราฟกพื้นฐาน        
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี   สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 3 จํานวน        
3 เรื่อง ดังนี้ 

เรื่องที่ 1 พ้ืนฐานกราฟกที่ควรรู 
-  ความหมายของกราฟก 
-  ประเภทของงานกราฟก 
-  ความรูพ้ืนฐานทั่วไปเกีย่วกับกราฟก 

 เรื่องที่ 2  รูจักกับคอมพิวเตอรกราฟก 
-  ความหมายของคอมพิวเตอรกราฟก 
-  ประเภทของโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก 
-  ประโยชนของโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก 

 เรื่องที่ 3  การสรางภาพดวยโปรแกรมกราฟก  
-  แนะนําโปรแกรมและวธิีการใชงานในโปรแกรม 
-  เทคนิคการสรางภาพดวยเสนและรูปทรงตางๆ 
-  เทคนิคการตกแตงภาพและแกไขภาพ 

 

       3. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

        1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง เทคโนโลยสีารสนเทศ   
        2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจํานวน 2 ฉบับ  
  3.1 แบบประเมินคุณภาพสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
  3.2 แบบประเมินคุณภาพสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

การดําเนินการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

       ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนตอไปน้ี 

       1. การทดลองครั้งที่ 1  เปนการทดลองเพื่อหาขอบกพรองของบทเรียน กับกลุมตัวอยาง
จํานวน 3 คน โดยใหนักเรียน ศึกษาจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กราฟกพื้นฐาน ที่
ผูวิจัยสรางขึ้น และไดกําหนดใหผูเรียน ใชเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ตอ 1 คน แบงเปน 3 เร่ือง 
และใหนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย ระหวางนั้นผูวิจัยทําการสังเกตเพื่อดู
พฤติกรรมของนักเรียน และสัมภาษณขอบกพรองตางๆ ในระหวางที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเพ่ือนําไปปรับปรุงแกไข กอนนําไปทดลองครั้งที่ 2 ตอไป 

       2. การทดลองครั้งที่ 2  เปนการทดลองเพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน โดยนํา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดทําการปรับปรุงแกไขจากการทดลองครั้งที่ 1 ไปทดลองกับกลุม
ตัวอยางจํานวน 15 คน โดยกําหนดใหนักเรียนใชเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ตอ 1 คน โดยมี
เน้ือหาแบงเปน 3 เรื่อง และใหนักเรียนเร่ิมเรียนเร่ืองที่ 1 และทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไป
ดวย เม่ือเรียนจบเร่ืองที่ 1 แลว ใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนของเรื่องที่ 1 ทําเชนนี้จนครบ
ทั้ง 3 เร่ือง จากน้ันนําผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ของแตละเร่ืองมาวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 แลวนําผลที่ไดไปพิจารณาปรับปรุง กอนนําไปทดลองครั้งที่ 3 ตอไป 

       3. การทดลองครั้งที่ 3  เปนการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน โดยนําบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศ ที่ปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลองครั้งที่ 1 ไป
ใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน ซึ่งเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนประภาสวิทยา  
โดยใหนักเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ตอ 1 คน 
แบงเปน 3 เรื่อง และใหนักเรียนเริ่มเรียนเรื่องที่ 1 และทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย เม่ือ
เรียนเร่ืองที่ 1 จบ ใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของเรื่องที่ 1 ทําเชนนี้จน
ครบทั้ง 3 เรื่อง จากนั้นนําผลคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนของแตละเรื่องมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตาม
เกณฑที่ตั้งไวคือ 85/85 โดยใชสูตร E1/E2   

 



 52

สรุปผลการวิจัย 
       จากการดําเนินการวิจัยตามขั้นตอนดังกลาว สรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 
          1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกพื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ประกอบดวยเนื้อหา จํานวน 3 เรื่อง คือ 
             เรื่องที่ 1 พ้ืนฐานกราฟกที่ควรรู 
             เรื่องที 2 รูจักกับคอมพิวเตอรกราฟก 
             เรื่องที่ 3 การสรางภาพดวยโปรแกรมกราฟก 
          2. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กราฟกพื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรู
การงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 จากแบบประเมินสําหรับ
ผูเชี่ยวชาญมีดังนี้ 
             2.1 คุณภาพจากการประเมินบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา พบวา บทเรียนมี
คุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดี 
             2.2 คุณภาพจากการประเมินบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา พบวา 
บทเรียนมีคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี 
          3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกพื้นฐาน กลุมสาระการ
เรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 จากการทดลองกับกลุม
ตัวอยางพบวา บทเรียนมีประสิทธิภาพโดยรวมเปน 90.22/91.33 โดยแตละเรื่องมีประสิทธิภาพดังนี้ 
             เรื่องที่ 1 พ้ืนฐานกราฟกที่ควรรู   มีประสิทธิภาพ  89.67/90.67 
             เรื่องที 2 รูจักกับคอมพิวเตอรกราฟก   มีประสิทธิภาพ  88.67/89.67 
             เรื่องที่ 3 การสรางภาพดวยโปรแกรมกราฟก    มีประสิทธิภาพ  92.33/93.67 
 

อภิปรายผล 
       จากการวิจัยเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกพื้นฐาน กลุมสาระการ
เรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 พบวาประสิทธิภาพของ
บทเรียนทั้ง 3 เร่ือง มีประสิทธิภาพ 90.22/91.33 โดยเรื่องที่ 1 มีประสิทธิภาพ89.67/90.67  เรื่องที่ 
2  มีประสิทธิภาพ  88.67/89.67  และเรื่องที่ 3  มีประสิทธิภาพ  92.33/93.67  ซึ่งเปนไปตาม
เกณฑที่กําหนดไว  โดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหามีความเห็นวา บทเรียนมีคุณภาพดานเน้ือหาอยูใน
ระดับดี และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษามีความเห็นวา บทเรียนมีคุณภาพดานเทคโนโลยี
การศึกษาอยูในระดับดี ซึ่งสามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 
       1. การที่บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกพื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่ผูวิจัยสรางขึ้น มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑที่กําหนดไวคือ 85/85 นั้น เปนผลสืบเนื่องมาจาก บทเรียนไดมีการพัฒนาอยางเปนระบบตาม
กระบวนการวิจัยและพัฒนา มีการจัดเนื้อหาใหสอดคลองกับสภาพแวดลอมและวัยของผูเรียนโดย
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ไดรับการตรวจสอบแกไข ตามขอเสนอแนะของอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ และผานการตรวจ
คุณภาพจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ซึ่งขั้นตอนดังกลาว ได
สอดคลองกับคํากลาวของ บอรก และกอลล (Borg; & Gall.1989:784-785) คือ กําหนด รวบรวม 
วางแผน  การออกแบบ  ทดลอง  ปรับปรุง  และการนําไปใช ซึ่งจะทําใหไดบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพที่ดี 
       2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้ เปนการเรียนรูที่สอดคลองกับทฤษฎีความแตกตาง
ระหวางบุคคล ซึ่งผูเรียนแตละคนมีความสามารถในการเรียนรูที่แตกตางกัน สามารถเรียนรูและ
ทบทวนเนื้อหาไดตามตองการ ดังน้ัน บทเรียนนี้จะชวยใหผูเรียนรูสึกพึงพอใจ และไมเกิดความ
กังวลในระหวางเรียน  จึงสงผลใหผูเรียนมีประสิทธิภาพในการเรียนรูที่สูงขึ้น  ซึ่งสอดคลองกับ  
วิไล  องคธนะสุข (2543: 80) ที่กลาววา การเรียนรูดวยตนเองเปนรูปแบบหนึ่งของการเรียนการ
สอนโดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนหรือเรียนตามความสามารถ ความสนใจของตนเอง 
โดยคํานึงถึงหลักของความแตกตางระหวางบุคคล โดยการเรียนรูดวยตนเองเปนการประยุกต
รวมกันระหวางเทคนิคและสื่อการสอนใหสอดคลองกับความแตกตางระหวางบุคคล 
       3. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนระหวางการทดลองทั้ง 3 ครั้ง พบวาผูเรียนมีความ
สนใจเรียนกับการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีความกระตือรือรน และตั้งใจเรียนเปน
อยางดี  ผูเรียนมีความชื่นชอบกับการโตตอบและสามารถควบคุมบทเรียนดวยตนเอง ทั้งนี้เพราะ
คุณสมบัติของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการนําเสนอรูปแบบตางๆ เชน ขอความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน และมีปฏิสัมพันธกับผูเรียน มี
การเสริมแรงและสามารถใหขอมูลยอนกลับทันที เปนการชวยสรางความกระตือรือรนและกระตุนให
ผูเรียนเกิดการเรียนรูเปนอยางมาก สามารถตอบสนองรูปแบบของการเรียนของนักเรียนที่แตกตาง
กันได ชวยสรางบรรยากาศที่นาสนใจในการเรียนและดึงดูดความสนใจของนักเรียนได ทําใหไมเกิด
ความเบื่อหนาย (พัลลภ  พิริยะสุรวงศ. 2541: 14)  
       ดวยเหตุผลดังกลาวจึงทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กราฟกพื้นฐาน  กลุมสาระ
การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑที่กําหนดไว คือ 85/85 และสามารถใชเปนสื่อการเรียนการสอนที่สามารถใหผูเรียนเรียนรูได
ดวยตนเอง  
 

ขอเสนอแนะ 

       จากการวิจัยในครั้งนี้ ผูวิจัยมีขอเสนอแนะอันจะเปนประโยชนตอผูเกี่ยวของดังนี ้  
      ขอเสนอแนะทั่วไป 
         1. ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูพัฒนาควรเลือกโปรแกรมสําหรับสราง
บทเรียนใหเหมาะสมกับการเรียนการสอน เน่ืองจากปจจุบันมีโปรแกรมสําหรับสรางบทเรียน
หลากหลาย โดยแตละโปรแกรมจะมีขอดีและขอจํากัดที่แตกตางกันไป 
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2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกพื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปที่ 3 สามารถใชเปนสื่อการเรียนการสอนไดจริง อีกทั้ง
ยังเปนแหลงเรียนรูทางเลือกหนึ่งที่ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง โดยไมจํากัดเวลา หรือ
สถานที่ ซึ่งทําใหผูเรียนมีทักษะในการเรียนมากขึ้น 

3. ผูบริหารในสถานศึกษาควรสนับสนุนใหมีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใน
สถานศึกษา เพ่ือเปนการสงเสริมการเรียนรูไดดวยตนเอง โดยเนนผูเรียนเปนสําคัญอีกดวย 

          
 ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งตอไป 

          1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กราฟกพื้นฐาน  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี   สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 เปนการนําเสนอเนื้อหาเพียงบางสวน
เทานั้น  ฉะน้ันสามารถพัฒนาปรับปรุง เพ่ิมเติมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาเรื่องอ่ืน ๆ 
ใหหลากหลายมากยิ่งขึ้น 
 2. ควรมีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี ในรูปแบบอ่ืน ๆ เชน รูปแบบเกม รูปแบบการฝกทักษะเพื่อศึกษาผลของการ
เรียนรู 
 3. ควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือการเรียนการสอนบนเครือขาย
อินเตอรเน็ต ซึ่งเปนการเผยแพรความรูอยางกวางขวาง ผูเรียนสามารถเรียนรูจากที่ไหน เวลาใด   
ก็ได 
          4. ควรมีการทําวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน 
และในระดับชั้นอ่ืนๆ ตอไป 
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ภาคผนวก ก 
รายนามผูเชีย่วชาญตรวจสอบคุณภาพ 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
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รายนามผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 
ผูชวยศาสตราจารยธีรบุญฤทธิ์  ควรหาเวชศษิฐ ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
         คณะศึกษาศาสตร 
         มหาวิทยาลัยศรีนคริทรวิโรฒ 
อาจารยสุพรรณิการ  ยองซื่อ   คณะเทคโนโนโลยีสื่อสารมวลชน 
         มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล 
อาจารยธนกร  เดชวิลัย     ตําแหนงผูเชีย่วชาญระบบสารสนเทศ 
         มูลนิธิรักษไทย 
 
 

รายนามผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 
 

นายกิตติกุญ  ค้ําชู      ตําแหนงผูชวยผูอํานวยการฝายวิชาการ 
         โรงเรียนประภาสวิทยา 
นางสาวอําพร  สมพันธุ     ตําแหนงครู คศ.1 
         โรงเรียนประชาราษฎรบําเพ็ญ 
นางสาวนิภาพร  นบนอบ    ตําแหนงอาจารยสอนคอมพิวเตอร 
         โรงเรยนสยามคอมพิวเตอรและภาษา 
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ภาคผนวก ข 
สําเนาหนังสอืเชิญผูเชี่ยวชาญ 

ดานเน้ือหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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ภาคผนวก ค 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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ภาคผนวก ง 
ตัวอยางแบบทดสอบหลงัเรียน 
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ตัวอยางแบบทดสอบหลังเรียน 

เร่ือง กราฟกพื้นฐาน 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 
ชั้นประถมศกึษาปที่ 3                 เร่ืองที่ 1 พื้นฐานกราฟกที่ควรรู 
********************************************************************************************************** 
คําชี้แจง แบบทดสอบมีจํานวนทั้งหมด 10 ขอขอละ 1 คะแนน ใหนักเรียนทําเครื่องหมาย X ในขอ   
            ก, ข,ค, และ ง ในกระดาษคําตอบเลือกขอที่ถูกที่สุด 
1. ขอใดตอไปน้ีใหความหมายของคําวา “กราฟก” ไดถูกตองที่สุด 
 ก. กราฟก หมายถึง ศิลปะแขนงหนึ่งที่ใชสื่อความหมายดวยสัญลักษณ 
 ข. กราฟก หมายถึง ภาพเขียนตามฝาผนัง 
 ค. กราฟก หมายถึง ภาพถาย รูปวาด 
 ง. กราฟก หมายถึง ภาพพิมพ ภาพสัญลักษณ 
2. ขอใดคือจุดมุงหมายของงานกราฟกทางดานประชาสัมพันธ 
 ก. มุงเพ่ือการคาและผลกําไร 
 ข. มุงเพ่ือผลิตงานใหไดมากๆ 
 ค. มุงเพ่ือการเรียนการสอน 
 ง. มุงเพ่ือเผยแพรความเขาใจระหวางองคกรและบุคคล 
3. ประเภทของภาพกราฟกมีกี่ประเภท 
 ก. 1 ประเภท 
 ข. 2 ประเภท 
 ค. 3 ประเภท 
 ง. 4 ประเภท 
4. ภาพที่มีสีและแสงเงาเหมอืนจริงจัดอยูในภาพกราฟกแบบใด 
 ก. ภาพกราฟกแบบธรรมดา 
 ข. ภาพกราฟกแบบ 2 มิติ 
 ค. ภาพกราฟกแบบ 3 มิติ 
 ง. ภาพกราฟกแบบหลายมติ ิ
5. ภาพกราฟกแบบราสเตอร มีชื่อเรียกอีกอยางวาอะไร 
 ก. ภาพแบบโอเวอร 
 ข. ภาพแบบเวคเตอร 
 ค. ภาพแบบเลเซอร 
 ง. ภาพแบบบิตแม็ป 
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ชั้นประถมศกึษาปที่ 3                 เร่ืองที่ 1 พื้นฐานกราฟกที่ควรรู 
********************************************************************************************************** 
6. จํานวนของจุดเล็กๆ ที่แสดงบนจอภาพหลากหลายสีเราเรียกจุดเล็กๆ นี้วาอะไร 
 ก. พิกเจอร 
 ข. พิกเซล 
 ค. พอยเตอร 
 ง. เคอเซอร 
7. ขอใดคือขอดีของภาพแบบเวคเตอร 
 ก. ใชเน้ือทีใ่นการเก็บนอย 
 ข. ไมสามารถเก็บรายละเอียดของสีตางๆ ได 
 ค. สามารถยอขยายภาพไดโดยไมผิดสัดสวน 
 ง. ถูกทั้งขอ ก. และ ค. 
8. โปรแกรมในขอใดที่นํามาใชสรางภาพแบบ 3 มิต ิ
 ก. 3DMAX (สามดีแม็กซ) 
 ข. Tux Paint (ทักซ เพนท) 
 ค. Microsoft Word (ไมโครซอฟตเวิรด) 
 ง. Microsoft Excel (ไมโครซอฟตเอ็กเซล) 
9. ขอใดตอไปน้ีไมใชสวนประกอบในการออกแบบ 
 ก. จุด (Point) 
 ข. สี (Color) 
 ค. เสน (line) 
 ง. รูปภาพ (Picture) 
10. โหมดสี RGB ประกอบดวยสีใด 
 ก. แดง เขียว ดํา 
 ข. แดง เขียว น้ําเงิน 
 ค. แดง เขียว เหลือง 
 ง. แดง เหลือง น้ําเงิน 
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ภาคผนวก จ 
คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 

และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบหลังเรยีน (rtt) 
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ตาราง 6 แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ัน (rtt)  
     ของแบบทดสอบหลังเรียน เรื่องที่ 1 พ้ืนฐานกราฟกที่ควรรู 

 
คาความยากงาย (p) 0.33 – 0.74 
คาอํานาจจําแนก (r) 0.30 – 0.74 

คาความเชื่อม่ัน (rtt)  0.60 
 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
1 0.74 0.52 
2 0.54 0.41 
3 0.56 0.67 
4 0.41 0.59 
5 0.44 0.37 
6 0.43 0.41 
7 0.33 0.30 
8 0.67 0.59 
9 0.56 0.74 
10 0.59 0.52 
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ตาราง 7 แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ัน (rtt)  
     ของแบบทดสอบหลังเรียน เรื่องที่ 2 รูจักกับคอมพิวเตอรกราฟก 

 
คาความยากงาย (p) 0.31 – 0.63 
คาอํานาจจําแนก (r) 0.26 – 0.74 

คาความเชื่อม่ัน (rtt)  0.51 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
1 0.56 0.30 
2 0.57 0.33 
3 0.39 0.41 
4 0.28 0.33 
5 0.48 0.30 
6 0.31 0.26 
7 0.35 0.26 
8 0.63 0.52 
9 0.59 0.74 
10 0.63 0.74 
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ตาราง 8 แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ัน (rtt)  
     ของแบบทดสอบหลังเรียน เรื่องที่ 3 การสรางภาพดวยโปรแกรมกราฟก 

 
คาความยากงาย (p) 0.37 – 0.76 
คาอํานาจจําแนก (r) 0.41 – 0.93 

คาความเชื่อม่ัน (rtt)  0.70 
 

 

 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
1 0.65 0.48 
2 0.37 0.44 
3 0.54 0.93 
4 0.76 0.48 
5 0.46 0.63 
6 0.63 0.59 
7 0.44 0.67 
8 0.52 0.59 
9 0.43 0.41 
10 0.59 0.67 
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ภาคผนวก ฉ 

แบบประเมนิสําหรับผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 
และผูเชี่ยวชาญเทคโนโลยีการศึกษา 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกพื้นฐาน 
สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 

คําสั่งชี้แจง: โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองวางตามความคิดเห็นของทาน 
 

ระดับความคิดเห็น 

รายการที่ประเมิน 
ดีมาก 

 
5 

ดี 
 

4 

พอใช 
 

3 

ตอง
ปรับปรุง 

2 

ใช
ไมได 

1 

ดานเน้ือหาและการดําเนินเรื่อง 
1. เน้ือหาสอดคลองกับสาระการเรียนรู      

2. ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา      

3. ความถูกตองของเนื้อหา      

4. ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา      

5. ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง      

6. ปริมาณของเนื้อหาในแตละบทเรียน      

7. ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน      

8. แบบฝกหัดสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง      

 
ขอเสนอแนะ
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
..................................................................................................................................................... 
 

                                    ลงชื่อผูประเมิน 
 

      ….……………………….……………. 
(……………………………………….) 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกพื้นฐาน 
สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 
คําสั่งชี้แจง: โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองวางตามความคิดเห็นของทาน 

 ขอเสนอแนะ
..............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................. 

                                    ลงชื่อผูประเมิน 
      ….……………………….……………. 

(……………………………………….)  

ระดับความคิดเห็น 
รายการประเมิน ดีมาก 

5 
ดี 
4 

พอใช 
3 

ตองปรับปรุง 
2 

ใชไมได 
1 

1. ดานการนําเสนอบทเรยีน      

1.1 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ      

1.2 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน      
1.3 ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียน      
1.4 ความนาสนใจของบทเรียน      
1.5 ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา      
1. ดานการนําเสนอบทเรียน      
2.1 ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย      
2.2 ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา      
2.3 ความถูกตองของภาษาที่ใช      
2.4 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย      
2.5 ความกลมกลืนของภาพและเสียงที่ใชในบทเรียน      
3. ดานการออกแบบหนาจอ      
3.1 รูปแบบของตัวอักษรที่ใชอานไดงาย      
3.2 ขนาดของตัวอักษรในการนําเสนอ      
3.3 ความชัดเจนของการใชสีของตัวอักษร      
3.4 ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นสีตางๆ      
3.5 ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลังของบทเรียน      



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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