
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง กราฟิกพื้นฐาน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สารนิพนธ์ 
ของ 

ธัญธนา  อึ้งตระกูล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เสนอต่อบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  เพื่อเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษา 
ตามหลักสูตรปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

เมษายน  2554 
 



การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง กราฟิกพื้นฐาน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สารนิพนธ์ 
ของ 

ธัญธนา  อึ้งตระกูล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เสนอต่อบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  เพื่อเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษา 
ตามหลักสูตรปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

เมษายน  2554 
ลิขสิทธิ์เป็นของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 



การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง กราฟิกพื้นฐาน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

  
 
 
 
 
 
 
 

 
 

บทคัดย่อ 
ของ 

ธัญธนา   อึ้งตระกูล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
เสนอต่อบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  เพื่อเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษา 

ตามหลักสูตรปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
เมษายน  2554 

 



ธัญธนา อึ้งตระกูล.  (2554).  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง กราฟิกพื้นฐาน   
               กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3.       
             สารนิพนธ์ กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา).  กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัย.  
             มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. อาจารย์ที่ปรึกษาสารนิพนธ์: ผู้ช่วยสตราจารย์บุญยฤทธิ์    
   คงคาเพ็ชร. 
 
 การวิจัยครั้งน้ี เป็นการพัฒนาโดยมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
เรื่อง กราฟิกพื้นฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 3 และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 85/85 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนประภาสวิทยา 
ส านักงานเขตบึงกุ่ม กรุงเทพมหานคร จ านวน 48 คน ที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2553 ได้มาโดยการสุ่มแบบหลายขั้นตอน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ บทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือ ค่าเฉลี่ยและค่าร้อยละ 
 ผลการวิจัย ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง กราฟิกพื้นฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
การงานอาชีพและเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีคุณภาพด้านเนื้อหาและด้าน
เทคโนโลยีการศึกษาในระดับดี และได้ประสิทธิภาพของบทเรียนคือ 90.22/91.33  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



THE DEVELOPMENT OF COMPUTER  MULTIMEDIA INSTRUCTION ON 
BASIC  GRAPHIC  IN OCCUPATION AND TECHNOLOGY SUBSTANCE 

FOR PRATHOMSUKSA 3  STUDENTS. 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

AN ABSTRACT 
BY 

THANTHANA  UNGTRAKUL 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

Presented in Partial Fulfillment of the Requirements for the  
Master of Education Degree in Educational Technology 

at Srinakharinwirot University 
April 2011 

 



Thanthana Ungtrakul.  (2011).  The Development of Computer Multimedia Instruction 
 on Basic Graphic in Occupation and Technology Substance for Prathomsuksa 3   
students.  Master’s Project, M.Ed.(Educational Technology).  Bangkok: Graduate   
School, Srinakharinwirot University. 

 Project Advisor: Asst. Prof. Boonyarith Kongkapetch. 
 
 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 
 
ปจจุบันความเจริญกาวหนาทางดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีไดมีการพัฒนาเปลี่ยนแปลง

ไปอยางรวดเร็ว ทําใหมนษุยในสังคมโลกสามารถตดิตอสื่อสารถึงกันไดโดยงาย และสงขาวสารจาก
ที่หน่ึงไปยังอีกที่หนึ่งไดอยางรวดเร็ว เทคโนโลยีสารสนเทศจึงไดเขามามีบทบาทสําคัญกับมนุษย ใน
แทบทุกดาน ทั้งทางดานเศรษฐกิจ สังคม โดยเฉพาะอยางยิ่งในดานการศึกษาที่มีความสําคัญในการ
พัฒนาประเทศ ยังไดมีการนําเทคโนโลยีมาประยุกตใชเปนเครื่องมือที่ชวยในการเรียนรู  ไมวาจะ
เปนการเรียนการสอนในหองเรียนหรือกระบวนการฝกอบรมตางๆ   ด่ังในพระราชบัญญัติการศึกษา
แหงชาติในหมวดที่ 9 มาตรา 66 ผูเรียนมีสิทธิไดรับการพัฒนาขีดความสามารถในการใชเทคโนโลยี 
เพ่ือการศึกษาในโอกาสแรกที่ทําได เพ่ือใหมีความรูและทักษะทีเ่พียงพอที่จะใชเทคโนโลย ี เพ่ือ
การศึกษาในการแสวงหาความรูดวยตนเองไดอยางตอเน่ืองตลอดชีวติ (พระราชบัญญัติการศึกษา
แหงชาติ พ.ศ. 2442 (ฉบับที่ 2) พ.ศ.2545) 

กระทรวงศึกษาธิการไดตระหนักถึงความสําคัญของคอมพิวเตอร และเทคโนโลยีสารสนเทศ  
จึงไดบรรจุเนื้อหาเกี่ยวกับคอมพิวเตอรเละเทคโนโลยสีารสนเทศไวในหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2544 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี โดยมุงพัฒนาผูเรียนใหมีทักษะ
ในการทํางาน ทํางานเปน รักการทํางาน ทํางานรวมกับผูอ่ืนได มีความสามารถในการจัดการ     
การวางแผน ออกแบบการทํางาน สามารถนําเอาความรูเทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช 
และประยุกตใชในการทํางานสราง พัฒนางานผลิตภัณฑตลอดจนวธิกีารใหมเพ่ือพัฒนาคุณภาพของ
งานและการทาํงาน (กรมวิชาการ.2544: 1) และในจัดการเรียนการสอน กลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี  ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2544 ไดมีการแบงออกเปนสาระการ
เรียนรูตาง ๆ รวมเปน 5 สาระ สาระที่ตรงกับการใชเทคโนโลยสีารสนเทศคือ สาระที่ 3 การ
ออกแบบและเทคโนโลยี สาระที่ 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ   สาระที่ 5 เทคโนโลยีเพ่ือการทํางานและ
อาชีพ ซึ่งเม่ือผูเรียนเรียนจบสาระการเรียนรูนี้จะตองเขาใจ และเห็นคุณคาและใชกระบวนการ
เทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคนขอมูล  การเรียนรู การสื่อสาร การแกปญหาการทํางานและอาชีพ
อยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผลมีคุณธรรม  (กระทรวงศึกษาธิการ. 2545: 19)  
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ด้ังนั้นการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย จึงเปนอีกทางเลือกหนึ่งที่สรางขึ้นมา เพ่ือใชใน
การเรียนการสอน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อการเรียนการสอนที่มีความหลากหลายและ
มีรูปแบบในตวัเอง คือมีทั้งภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว กราฟก มีการตอบสนองกับผูเรียนทันททีันใด
ผูเรียนจะรูผลการเรียนของตนเองทันทีหลังเรียนจบ ชวยเสริมแรงใหกับผูเรียน ผูเรียนสามารถเรียน
ไดตามอัตราความเร็วหรือการรับรูของแตละคน โดยผูเรียนไมตองเรงการตอบสนองหรือไมตองรอ
ขอมูลยอนกลบัจากครู ผูเรยีนสามารถเรยีนที่ใด และเวลาใดก็ได และสามารถศึกษาคนควาดวย
ตนเองไดจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียไดทุกเวลา การใชบทเรียนคอมพิวเตอรจึงเหมาะกับ
การเรียนการสอนแบบรายบุคคล และเรียนรูไดดวยตนเองอยางแทจริง 

คอมพิวเตอรเปนเทคโนโลยรีะดับสูงที่นํามาใชเปนสื่อในการเรียนการสอน และนํามาใชใน
การผลิตบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทําใหการเรียนการสอนมีการโตตอบกันไดระหวางผูเรยีนกับ
เครื่องคอมพิวเตอร เชน เดียวกับการเรยีนการสอนระหวางผูสอนและผูเรียน นอกจากนี้คอมพิวเตอร 
มีความสามารถในการตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรียนปอนเขาไปไดในทันที ซึ่งเปนการชวยเสริมแรง
ใหแกผูเรียน ดังนั้นจึงมีการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกันอยางกวางขวางและแพรหลาย ในปจจุบัน 
เพ่ือใหผูเรียนสามารถเรียนรูจากโปรแกรมบทเรียน เพ่ือการสอนรูปแบบตางๆกัน  (ดวงมาลย สัมมา
วิภีกุล. 2541: 43)  ผูเรียนจะเรียนไปตามความสามารถของตนเอง ตามอัตราเร็วในการเรียนรูโดยไม
ตองรอหรือเรงใหไปพรอมๆ กันกับเพ่ือนในชั้นเรียน จึงเปนลักษณะการเรียนที่เนนความแตกตาง
ระหวางบุคคลอยางแทจริง (ทักษิณา สวนานนท.2530: 208) ทั้งยังชวยผอนแรงครูผูสอนสามารถลด
ปญหาการขาดแคลนครูผูสอน 

ในงานดานการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรของผูวิจัยเองพบวาการเรียนการสอน ในวิชา
คอมพิวเตอร เรื่อง กราฟกพื้นฐาน ในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ซี่งในเนื้อหาของวิชานี้  จะมีทั้ง
ทฤษฎีและเทคนิคการใชคําสั่งตางๆ ในโปรแกรม ซึ่งเปนเนื้อหาที่ซับซอนและบางเนื้อเปนลักษณะที่
เปนนามธรรม ทําใหยากแกการเขาใจ ถาหากผูเรียนไมมีพ้ืนประสบการณเดิมทางดานคอมพิวเตอร
มากอน อาจทําใหผูเรียนเกิดความเบื่อหนาย ไมสนใจเรียน และในขณะเดียวกัน ผูเรียนที่มีพ้ืน
ประสบการณเดิม หรือพ้ืนความรูทางดานคอมพิวเตอรมาบางจะเรียนไดเร็ว แตตองรอนักเรียนที่
เรียนออนเพ่ือใหเรียนไดทันกัน และผูสอนเองตองใหความสนใจ เอาใจใสการเรียนการสอนทั้งหมด 
ทําใหนักเรียนที่เรียนเกงเกดิความเบื่อหนาย ไมอยากเรียนอีกเชนกนั และปญหาที่สําคัญอีกประการ
หนึ่งคือ ครูดูแลนักเรียนไมทั่วถึงเพราะนักเรียนมีจํานวนมาก จึงทําใหตองใชเวลานานมากในการ
สอนแตละเรื่อง และปญหาที่พบประการสุดทายคือ ขาดแคลนสื่อการเรียนการสอนที่เปนสื่อบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางดานเนื้อหาที่เกี่ยวของกับวิชาคอมพิวเตอร ซึ่งสวนใหญที่พบสื่อบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะเปนเนื้อหาในรายวิชาหลัก เชน ภาษาไทย คณิตศาสตร ภาษาอังกฤษ 
วิทยาศาสตร ทําใหทางโรงเรียนและครูผูสอนขาดแคลนสื่อการสอนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เกี่ยวกับเนื้อหาวิชาคอมพิวเตอรโดยตรง 
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จากความสําคญัของความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยดีานคอมพิวเตอร และลกัษณะของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย และจากปญหาการเรียนการสอนที่กลาวมา จึงทําใหผูวิจัยทําการ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กราฟกพื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี สาํหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 3 เพ่ือนํามาชวยแกปญหาการเรียนการสอนในดาน
ตางๆ เชน ในดานของการขาดแคลนสื่อทีต่รงกับเนื้อหาบทเรียนมาใชในการเรียนการสอน ดานเวลา
ที่ใชในการเรยีนการสอน ตลอดจนแกปญหาผูเรียนทีมี่ความสามารถทางการเรียนแตกตางกัน อีกทั้ง
ยังเปนการสนับสนุนใหผูเรยีนเกิดการเรียนรูไดดวยตนเองและเปนพ้ืนฐานสําหรับการเรียนรูในระดับ
ชั้นสูงตอไป 

ความมุงหมายของการวิจัย 
เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กราฟกพื้นฐาน  กลุมสาระการเรียนรูการ

งานอาชีพและเทคโนโลยี   สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
85/85 

ความสําคญัของการวิจัย 
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรือ่ง กราฟกพื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรูการงาน

อาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 
2.  เพ่ือชวยแกปญหาความสามารถทางการเรียนแตกตางกัน ขาดแคลนสื่อ เวลาทีใ่ช 

ในการเรียนการสอน ผูเรียนสามารถเรียนรูนอกเวลาได และเรียนรูไดดวยตนเองตามความสามารถ
และศักยภาพของตนเอง 

3. เพ่ือเปนแนวทางสําหรบัผูสนใจในการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหา  
วิชาอ่ืนๆ ตอไป 

ขอบเขตของการวิจัย 

1. ประชากรและกลุมตวัอยาง 

ประชากร 

             ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนีเ้ปนนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนประภาสวทิยา 
สํานักงานเขตบึงกุม กรุงเทพมหานคร  ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่  2 ปการศึกษา 2553 จํานวน 
3 หอง มีนักเรียนรวมทั้งหมด 105 คน 
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กลุมตวัอยาง 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนชัน้ประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนประภาสวทิยา 
สํานักงานเขตบึงกุม กรุงเทพมหานคร ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 จํานวน       
48 คน ที่ไดจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage Random Sampling) โดยแบงเปน 3 กลุม 
ดังนี้ 

กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่ 1 จํานวน 3 คน 
         กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่ 2 จํานวน 15 คน 
         กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่ 3 จํานวน 30 คน 

2. เน้ือหาวิชาที่ใชในการวิจัย 

   เนื้อหาวิชาที่ใชในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่ง กราฟกพื้นฐาน        
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 จํานวน        
3 เรื่อง ดังนี้ 

เรื่องที่ 1 พ้ืนฐานกราฟกที่ควรรู 
- ความหมายของกราฟก 
- ประเภทของงานกราฟก 
- ความรูพ้ืนฐานทั่วไปเกีย่วกับกราฟก 

  เรื่องที่ 2  รูจักกับคอมพิวเตอรกราฟก 
- ความหมายของคอมพิวเตอรกราฟก 
- ประเภทของโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก 
- ประโยชนของโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก 

  เรื่องที่ 3  การสรางภาพดวยโปรแกรมกราฟก  
- แนะนําโปรแกรมและวธิีการใชงานในโปรแกรม 
- เทคนิคการสรางภาพดวยเสนและรูปทรงตางๆ 
- เทคนิคการตกแตงภาพและแกไขภาพ 

นิยามศัพทเฉพาะ 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง 
กราฟกพื้นฐาน ที่นําเอาคอมพิวเตอรเขามาใชเปนเครือ่งมือในการเรียนการสอน ซึ่งบทเรียนแตละ
บทประกอบไปดวย  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียงดนตรี  เสียงบรรยาย ขอความกราฟกตางๆ  
พรอมทั้งแบบฝกหัดและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยมีการปฏิสัมพันธระหวาง
ผูเรียนกับบทเรียน 
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 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง การสรางและพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามหลักการออกแบบโดยมีเน้ือหา เรื่อง กราฟกพื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรู
การงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 แลว  โดยผานการประเมินจาก
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี และปรับปรุงตามขอเสนอแนะของ
ผูเชี่ยวชาญ จากนั้นนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองใชกับนักเรียนตามขั้นตอน เพ่ือหา
ประสิทธิภาพพรอมกับวัดผลการเรียนรูใหไดตามเกณฑ ที่กําหนด  

 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอร  เร่ือง กราฟกพื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ตามเกณฑ 85/85 

85  ตัวแรก  หมายถึง  คาคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน โดยเฉลี่ยคิดเปน 
รอยละ 85 ขึน้ไป 

85  ตัวหลัง  หมายถึง  คาคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
หลังเรียนโดยเฉลี่ยคิดเปนรอยละ 85 ขึ้นไป 

4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน หมายถึง ความรู ความจํา และความเขาใจ ของผูเรียนที่เรียน
จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กราฟกพื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี สาํหรับนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ซึ่งวัดไดจากคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนที่ผูวิจัยสรางขึน้และหาคุณภาพแลว  

 5. ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา  หมายถึง บุคคลที่มีความรูความสามารถและมีประสบการณใน
การสอนวิชาคอมพิวเตอรไมนอยกวา 10 ป หรือผูสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาโท มีประสบการณ
การสอนวิชาคอมพิวเตอรไมนอยกวา 5 ป หรือผูสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอก มีประสบการณ
การสอนวิชาคอมพิวเตอรไมนอยกวา 3 ป  จํานวน 3 คน  

 6. ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา หมายถึง บุคคลที่สําเร็จการศึกษาในระดับ
ปริญญาตรีสาขาเทคโนโลยีการศึกษาหรือมีประสบการณในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียไมนอยกวา 10 ป หรือผูสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาโท มีประสบการณในการพัฒนา
โปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไมนอยกวา 5 ป หรือผูสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอกมี
ประสบการณในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไมนอยกวา 3 ป จํานวน 3 คน 
 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
ในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ กับการสรางและพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกพื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยีสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3  โดยแบงออกเปนหัวขอตาง ๆ ดังนี้ 

1. เอกสารเกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
1.1  ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  
1.2  ประเภทของการวิจัยและพัฒนา  
1.3  ขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  

2. เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.1  ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.2  องคประกอบของมัลตมีิเดีย 
 2.3  ประเภทของมัลติมีเดีย 
 2.4  ประโยชนของมัลติมีเดีย 
 2.5  หลักการและทฤษฎีทีใ่ชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.6  รูปแบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษา 
 2.7  ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2.8  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการใชคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียในการเรยีนการสอน 
       ทั้ง ในประเทศและตางประเทศ  

 3. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนแบบรายบคุคล 
  3.1  ความหมายของการเรียนการสอนแบบรายบคุคล 
  3.2  จุดประสงคของการเรียนการสอนแบบรายบคุคล 
  3.3  ประเภทของการเรียนแบบรายบคุคล 

4. เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วกับการเรยีนรูดวยตนเอง 
  4.1  ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
  4.2  ลักษณะและประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
  4.3  ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
  4.4  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 5.  เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของกับการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ      
และเทคโนโลยี  
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5.1  ความสําคัญ ธรรมชาติ และลักษณะเฉพาะกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
5.2  วิสัยทัศนของกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
5.3  สาระการเรียนรูและมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 

  5.4  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลย ี
 

เอกสารเกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 

ไดมีผูใหความหมายของการวิจัยและพฒันา ดังตอไปน้ี 
 ระพีพรรณ อินออน (2551: 38) กลาววาการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเปนการวิจัยที่
ผสมผสานระหวางกระบวนการของการวิจัยพื้นฐานและการวิจัยประยุกต เพ่ือตรวจสอบคุณภาพ
ผลผลติทางการศึกษา โดยผานขั้นตอนการทดลอง แตอยางไรก็ตาม การตรวจสอบหาคุณภาพของ
ผลผลติทางการศึกษาเปนการทดสอบแตละผลผลติเทานั้นไมไดพัฒนาไปสูการใชเปนมาตรฐาน
โดยรวม 

เกย (Gay.1976: 8) ไดใหความหมายของการวิจัยพัฒนา (Research & Development 
(R&D) ไวดังนี้การวิจัยและพัฒนา หมายถึง การพัฒนาองคประกอบที่เปนผลิตภัณฑที่ใชใน
การศึกษา ซึ่งผลผลติทางการศึกษา ไดแก อุปกรณที่ใชในการสอน สื่อการเรียนรู   จุดประสงคเชิง
พฤติกรรม  สือ่การสอนประเภทตาง ๆ และการจัดระบบ การวิจัยและพัฒนาจะตองประกอบไปดวย
องคประกอบตางๆ เชน วัตถุประสงค บุคลากร และเวลาในการทําใหสมบูรณ  ผลของการพัฒนาขึ้น
มาเพ่ือตอบสนองตอความตองการ และไดรายละเอยีดที่เฉพาะเจาะจงและจะสมบูรณเม่ือผลผลิตถกู
นําไปทดสอบภาคสนามและหาประสิทธภิาพใหไดอยูในระดับที่ไดมาตรฐาน 

 บอรกและกอล (Borg; & Gall, 1989: 782-783) ไดใหความหมายของการวิจัยและพัฒนาไว
ดังนี้ การวิจัยและพัฒนา หมายถึง กระบวนการในการพัฒนา และตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑ
ทางการศึกษา โดยผลิตภัณฑไมไดความหมายเพียงเฉพาะ ตํารา ฟลม ประกอบการเรียนการสอน 
หรือโปรแกรมคอมพิวเตอรเทานั้น แตรวมถึงวิธีการและโปรแกรมศึกษาและจุดเนนของการวิจัย  
และพัฒนา ในปจจุบันนี้ปรากฏในฐานะเปนพ้ืนฐานของโครงการพัฒนาโปรแกรมระบบการเรียนที่
สลับซับซอน ที่รวมการพัฒนาดานเครื่องมือและการอบรมบุคลากร เพ่ือใหสามารถทํางานได
เหมาะสมกับงาน        

จากความหมายดังกลาวขางตนทําใหผูวจัิยทราบวาในการวิจัยและการพัฒนาไมไดเปนเพียง
การหาความรูใหมเทานั้น  แตยังเปนการแกปญหาและขอบกพรองตางๆ ที่เกดิขึ้นไดอยางมีระบบ 
และยังสงผลใหผูวิจัยรูจักวธิีการพัฒนาและปรับปรุงขัน้ตอนการทํางานดานในการเรียนการสอนใหมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  
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สรุปไดวา การวิจัยและพฒันาทางการศึกษาเปนวธิกีารหนึ่งที่นิยมนํามาใชในการปรับปรุง
หรือพัฒนาทางการศึกษา อีกทั้งยังเปนกระบวนการที่ใชในการตรวจสอบคุณภาพและประสทิธิภาพ
ผลิตภัณฑทางการศึกษา เพ่ือนํามาใชในการเรียนการสอนใหเหมาะสมกับผูเรยีน รวมไปถึงการ
ประยุกตใชวัสดุอุปกรณ เพ่ือใชในการวจัิยและพัฒนานั้น ด้ังนั้นการวิจัยในครั้งน้ีผูวิจัยจึงตองการ
วิจัยและพัฒนาตามขั้นตอนของการวิจัย เพ่ือใหไดผลิตภัณฑทางการศึกษาที่มีประสิทธิภาพและเกิด
ประโยชนสูงสดุกับผูเรียน 

ประเภทของการวิจัยและพัฒนา  
ประเภทของการวิจัยและพัฒนาสามารถแบงประเภทไดดังนี้  
1.  การวิจัยและพัฒนาดานวัสดุอุปกรณและครุภัณฑทางการศึกษา การวิจัยและพัฒนา

ประเภทนี้ ไดแก การวิจัยพัฒนาเกี่ยวกับหนังสือ ตําราเรียน แบบทดสอบ โปรแกรมคอมพิวเตอร
และคอมพิวเตอร โตะ-เกาอ้ี เปนตน เปาหมายของการวิจัยและพัฒนามุงไปที่การพัฒนาอุปกรณและ
ครุภัณฑทางการศึกษา โดยสรางเปนตนแบบเพื่อทดลองใชและขยายผลการนําไปใชในสถานศึกษา
ที่เกี่ยวของตอไป  

2.   การวิจัยและพัฒนาดานหลักสูตรและวิธีสอน การวิจัยและพัฒนาประเภทนี้เปนการวิจัย
และพัฒนาหลักสูตรการศึกษาในระดับตางๆ โดยพิจารณาจากสภาพแวดลอมทางสังคมและ
เศรษฐกิจ ตลอดจนทิศทางการพัฒนาชุมชนหรือประเทศเปนตัวกําหนด นอกจากนั้นก็ยังเปนการ
วิจัยและพัฒนาเกี่ยวกับเทคนิควิธีการสอนใหม การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาประเภทนี้ จะมุงไป
ที่การพัฒนาหลักสูตรและวิธีสอนใหม ๆ เพ่ือใหมีการนําไปใชจัดการเรียนการสอนในวงกวางตอไป  

3.  การวิจัยและพัฒนาดานอาคารสถานที่และสิ่งแวดลอมทางการศึกษา ในการจัดการศึกษา 
การวิจัยและพัฒนาเพื่อการวางแผนออกแบบการใชอาคารสถานที่ และการจัดสิ่งแวดลอมทั้งใน
หองเรียนและนอกหองเรียนใหเอ้ือตอการจัดสภาพการณการศึกษามีความจําเปนอยางยิ่ง เพราะ
เปนการทําใหเกิดประโยชนสูงสุดในการใชอาคารสถานที่และสิ่งแวดลอมทั้งในและนอกหองเรียน 
จะชวยใหเกิดการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  (พนารี สายพัฒนะ. 2546: 8) 

ข้ันตอนการดําเนินการวจิัยและพัฒนา 
 การวิจัยและพฒันาทางการศึกษา ประกอบดวยขั้นตอนสําคัญ 10 ขั้นตอนดังนี้  
(Borg; & Gall. 1989: 771-782)  
 1.  การรวบรวมเอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของ 
  ขั้นนี้เปนการกําหนดความตองการ, การพิจารณาทบทวนงานเขยีน, การศึกษา
งานวิจัย  และการเขียนความสําคัญและทีม่า 
 2.  การวางแผนการวิจัยและพัฒนา 
  ขั้นนี้จะระบทุกัษะการเรียน, การอธิบายวัตถุประสงคและสิ่งสืบเนื่อง, การกําหนด
กิจกรรมการเรียนรู และสถติิที่ใชในการทดสอบ 
  



 9 

3.  การพัฒนาลักษณะของผลิตภัณฑในเบื้องตน 
  ขั้นนี้จะเตรียมการเกี่ยวกับอุปกรณ,  กระบวนการ และวิธีการประเมนิผล 
 4.  การทดสอบภาคสนามเบื้องตน 
  ขั้นนี้จะทําการทดสอบในโรงเรียน 1-3 โรงเรียน นักเรียน 6-12 คน เก็บขอมูลโดย
การสัมภาษณ, การสังเกต และการสอบถาม แลวทําการวิเคราะหผล 
 5.  การปรับปรุงผลิตภัณฑ 
  ขั้นนี้จะปรับปรุงผลิตภัณฑตามคําแนะนาํจากขั้นที่ 4 
 6.  การทดสอบภาคสนาม 
  ขั้นนี้จะทําการทดสอบในโรงเรียน 5-15 โรงเรียน นักเรียน 30-100 คน กับขอมูล
กอนและหลังการใชผลติภัณฑ ประเมินผลที่ไดกับจุดประสงคทีต่ั้งไวและเปรียบเทียบกับกลุมควบคุม
ตามเหมาะสม 
 7. ปรับปรุงผลิตภัณฑ 
  ขั้นนี้จะปรับปรุงผลิตภัณฑตามคําแนะนาํจากขั้นที่ 6 
 8. การทดสอบการใชในภาคสนาม 
  ขั้นนี้จะทําการทดสอบในโรงเรียน 10-30 โรงเรียน นักเรียน 40-200 คน เก็บขอมูล
โดยการสัมภาษณ,  การสังเกตและการสอบถามแลวทําการวิเคราะหผล 
 9. ปรับปรุงผลิตภัณฑขั้นสดุทาย 
  ขั้นนี้จะปรับปรุงผลิตภัณฑตามคําแนะนาํจากขั้นที่ 8  
 10. การเผยแพรและการนําเสนอผล 
  ขั้นนี้จะจัดทํารายงานเพื่อเสนอตอที่ประชุมและเผยแพรในวารสารและควบคุม
คุณภาพของการเผยแพร (Borg; Gall. 1989: 784-785) 

 เอสพิช และวลิเลียมส (พนารี สายพัฒนะ.  2546: 11-12;  อางอิงจาก Espich; & Williams.  
1967:  75-79) ไดอธิบายถงึการทดลองใชและปรบัปรุงแกไขสื่อการสอนและบทเรยีนสําเร็จรูปไว   
3  ขั้นตอนดังนี้ 
  1. การทดสอบทีละคน (One to One Testing) จากกลุมตวัอยางที่มีผลการเรยีน
ระดับต่ํากวาปานกลางเล็กนอย จํานวน 2-3 คน  เพ่ือใหศึกษาสื่อทีพั่ฒนาขึ้น และหลังจากการศึกษา
ผูพัฒนาจะสอบถามความคดิเห็นเกี่ยวกบัขอบกพรองของสื่อจากกลุมตัวอยาง 
  2. การทดสอบกับกลุมเล็ก (Small Group Testing) ใชกลุมตัวอยาง 5-8 คน 
ดําเนินการคลายขั้นตอนที่ 1 แตใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน เพ่ือนําผล
ไปวิเคราะหทดสอบประสิทธิภาพของสื่อโดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 85/85 โดย 85 ตัวแรก หมายถึง 
คะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมด เม่ือคิดเปนรอยละแลวได 85 หรือสูงกวาสวน 85 ตัวทีส่อง หมายถึง 
ผูเรียนรอยละ 85 ของทั้งหมด สามารถทําขอสอบขอหนึ่งๆ ไดถูกตองหากผลการวิเคราะหเปนไป
ตามเกณฑดังกลาว ก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวนทีบ่กพรองเพ่ือนําไปทดลองใชในขั้นตอนที่ 3  ตอไป 
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  3.  การทดสอบภาคสนาม (Field Testing) เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางที่เปน
ประชากรเปาหมายจริงโดยผูพัฒนาสื่อจะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวย แตจะอาศัยครผููสอน
ดําเนินการแทน  โดยใชวิธีดําเนินการเชนเดียวกับตอนที่ 2 

 จากความหมายและกระบวนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาขางตน ผูวิจัยจึงมาใชเปน
หลักการในการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กราฟกพื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรู 
การงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนประภาสวิทยา 
สํานักงานเขตบึงกุม กรุงเทพมหานคร ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 

เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

พจนานุกรมคอมพิวเตอรใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง การใชสื่อหลายประเภท
รวมกันโดยเฉพาะ หมายถึง สื่อที่จะชวยในการเรียนรู เปนตนวา คําอธิบายที่มีลักษณะเปนขอความ
แลวมีภาพและเสียงประกอบ เชื่อวาจะชวยทําใหประสทิธิภาพในการเรียนรูเพ่ิมขึน้ (ทักษิณา สวนา
นนท. 2539: 207) 
     สถาพร สาธุการ (2540: 109-110) ไดกลาวไววา มัลติมีเดียเปนการนําเอาตัวกลาง 
(Media) หลายๆ ชนิดทีผ่านประสาทสัมผัสตางๆ เชน เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ 
ขอความ ฯลฯ มาสัมพันธกันซึ่งแตละชนดิมีคุณคาสงเสริมซ่ึงกันและกัน กอใหเกดิความรูความเขาใจ
ที่ลึกซึ้งปองกันการเขาใจความหมายผิด ใหผูเรียนใชประสาทสัมผสัที่ผสมผสาน สามารถตอบสนอง
จุดมุงหมายของการเรียนการสอนไดอยางสมบูรณ มีการจัดระเบียบตวักลาง (Media) เพ่ือใชให
เหมาะสมในการนําเสนอเนื้อหาของสื่อแตละชนิด เพ่ือใหคําตอบทีช่ดัเจนเปนประโยชน และนาสนใจ
แกผูเรียน  ซึ่งเปนสิ่งคัญในการออกแบบ (Instructional  multimedia  design) การจัดระบบสื่อ
ประสมตองประสานความสมัพันธของสิ่งที่ใช เพ่ือใชประโยชนจากคุณลักษณะและความสามารถ
หรือศักยภาพของสื่อแตละชนิดนั้นใหไดประโยชนมากที่สุด ทําใหสื่อแตละชนิดที่ใชนั้นอํานวยแกกัน
และกัน ทําใหเกิดการเรียนรูที่ดีไดมากขึ้น 

ไพลิน บญุเดช (2539: 3) ไดกลาววา มัลติมีเดีย คอื การรวมวิธกีารแสดงขาวสารดวยสื่อ
ตาง ๆ กันไมวาจะเปนการแสดงขาวสารดวยภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพจากแผนซีดี ภาพวิดีโอ 
รวมทั้งเสียงพูด เสียงเพลง ทั้งแบบโมโนและสเตอริโอ 
  ยืน ภูวรวรรณ (2535: 215-216) ไดกลาวไววาความหมายของคําวา มัลติมีเดียน้ันเกี่ยวของ
กับวิชาการหลายแขนง เชน วิชาการดานเสียง กราฟก การสรางภาพเคลื่อนไหว อีกทั้งยังรวม
แนวความคิดใหมๆ หลายอยางที่กําลังเริ่มพัฒนา เชน การรับสงสัญญาณวิดีโอเขามาเปนอินพุตมี
การประมวลผล  และลดยอขนาดขอมูลวดีิโอเพ่ือใหแสดงผลไดรวดเร็ว 

ธนะพัฒน ถึงสุข และชเนนทร สุขวารี (2538: 1) ไดใหความหมายของคําวา มัลติมีเดีย คือ
การรวมการทาํงานของเสียง (Sound),  ภาพเคลื่อนไหว (Animation), ภาพนิ่ง (Still Images),  
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ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext), และวิดีโอ (Video) มาใชเชื่อมตอกันโดยใชระบบคอมพิวเตอร ซึ่งเปนที่
แนนอนวา มัลติมีเดียสามารถสรางความประทบัใจใหกับคุณ ไดอยางเหลือเชื่อโดยปกติเครื่อง
คอมพิวเตอรของคุณสามารถรัน (Run) วิดีโอในเดสกทอป (Desktop) และเสียงดนตรีได 

ประสิทธิ ์วรฉตัรวรณิช  (2535: 205) ไดกลาววา มัลติมีเดีย คือ การนําสื่อประเภทตาง ๆ 
ไมวาจะเปนสือ่ที่เห็นดวยตา เชน ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ที่เหมือนจริงบนจอคอมพิวเตอรของ
เราหรือสื่อที่รับรูไดดวยเสียง  เชน การไดยินเสียงดนตรี หรือแมแตเสียงประกอบ (Effect) ซึ่งสื่อ
เหลานี้สามารถนํามันมาประสมกันได (คือมีทั้งภาพและเสียง) ทั้งหมดนี้อยูภายใตการควบคมุดวย
เครื่องพีซี 
 ครรชิต  มาลัยวงศ (2535: 219)  กลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง สื่อหลายแบบของเทคโนโลยี
ที่ทําใหคอมพวิเตอรสามารถแสดงขอความ ภาพและเสียงไดพรอมกัน 
 กรีน (Green. 1993) ไดใหความหมายของมัลติมีเดีย หมายถึง การใชคอมพิวเตอรมา
ควบคุมเครื่องเพ่ือใหทํางานรวมกัน  เชน การสรางโปรแกรมเพื่อนําเสนองานที่เปนขอความ
ภาพเคลื่อนไหว  หรือเสียงบรรยายประกอบสลับเสียงดนตรี  สรางบรรยากาศใหนาสนใจ เปนสื่อ     
ที่ เขามารวมในระบบมีทั้งภาพและเสียงพรอมๆ กัน โดยการนําเสนอเนื้อหาวิธีการเรียนและการ
ประเมินผล 
 ไฮนิค (Heinich. 1993: 267) ไดใหความหมายของคําวา มัลติมีเดีย หมายถึง การรวมสื่อ
หลายชนิด เชน ขอความกราฟก เสียง ภาพ และภาพวิดีโอ ระบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะมี
ความคลายคลึงกับระบบวดิีทัศนปฏิสัมพันธจะแตกตางกันตรงที่ใชระบบคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุม
การทํางานใหมีลักษณะการโตตอบ 

 จากความหมายขางตน สรปุไดวามัลติมีเดีย หมายถึง การรวบรวมสือ่หลายชนิดเขาดวยกัน 
ซึ่งประกอบไปดวย ขอความ ภาพกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และภาพวิดีโอ ซึ่งสามารถ
ควบคุมไดดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร และมีการนําเสนอผลงานผานเครื่องคอมพิวเตอรไปสูผูใชได
อยางรวดเร็วและนาสนใจ โดยเนนการมีปฏิสัมพันธกนัระหวางผูใชกับสื่อมัลติมีเดีย 

องคประกอบของมัลติมเีดีย  

จากความหมายขางตนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะเห็นไดวามัลตมีิเดียเปนการใชสื่อ 
หลายรูปแบบมานําเสนอสารสนเทศที่ตองการโดยผานศักยภาพและความสามารถของคอมพิวเตอร
ซึ่งมัลติมีเดียเหลานั้นมีองคประกอบที่มีความสําคัญตอการออกแบบดังนี้ (พัลลภ พิริยะสุรวงศ. 
2541: 11-12) 
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1. ตัวอักษร (Text) ตัวอักษรถือวาเปนองคประกอบพื้นฐานในการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย
โปรแกรมประยุกตโดยมีตัวอักษรใหผูเขียนเลือกไดหลายแบบและสามารถที่จะเลือกสีของตัวอักษร
ไดตามตองการ นอกจากนั้นยังสามารถกําหนดขนาดของตัวอักษรไดตามตองการ การโตตอบผูใชก็
ยังนิยมใชตวัอักษรในการเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธได เชน การคลิกทีต่ัวอักษร เพ่ือเชื่อมโยงไป
นําเสนอ เสียง กราฟกหรือเลนวีดิทศัน เปนตน นอกจากนี้ตัวอักษรยังสามารถนํามาจัดเปนลักษณะ
ของเมนู (Menu) เพ่ือใหผูใชเลือกขอมูลที่จะศึกษาไดโดย คลิกไปที่บริเวณกรอบสี่เหลี่ยม ของ
มัลติมีเดียปฏสิัมพันธ  

2. ภาพ (Picture) มี 2 ประเภท 

2.1 ภาพนิ่ง (Still Picture)   เปนภาพกราฟกที่ไมมีการคลื่อนไหว เชน ภาพถาย 

หรือภาพวาด เปนตน ภาพนิ่งมีบทบาทสําคัญตอมัลติมีเดียมาก ทั้งน้ีเน่ืองจากภาพจะใหผลใน    
เชิงของการเรยีนรูดวยการมองเห็น ไมวาจะดูโทรทัศน หนังสือพิมพ วารสาร ฯลฯ จะมีภาพเปน
องคประกอบเสมอ ดังคํากลาวทีว่า “ภาพหนึ่งภาพมีคุณคาเทากับคําถึงพันคํา” ดังนั้นภาพนิ่งจึงมี
บทบาทมากในการออกแบบมัลติมีเดียทีต่ัวอักษรและภาพนิ่ง GUI (Graphic User Interface) 
ภาพนิ่งสามารถผลติไดหลายวิธีอยาง เชน การวาด (Drawing)  การสแกนภาพ (Scanning) เปนตน 

2.2  ภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture) การนําภาพนิ่งที่ตอเน่ืองกันมาแสดง 
ติดตอกันดวยความเร็วที่สายตาไมสามารถจับได เน่ืองจากการสรางภาพสีตองใชหนวยความจํา   
เปนจํานวนมาก จึงไดมีการคิดคนการบบีอัดสัญญาณภาพใหมีหนวยความจํานอยลง เรียกวา Video 
Compression หรือที่รูจักกันดีคือ MPEG (Moving Picture Expert Group) ซึ่งสามารถบีบอัดไดทัง้
ภาพและเสียง (กิดานันท มลิทอง. 2543)  

3.  เสียง (Sound)  ในมัลตมีิเดียจะจัดเก็บอยูในรูปของ  ขอมูลดิจิตอลและสามารถเลนซํ้า  
(Reply) ไดจากเครื่องคอมพิวเตอรพีซี การใชเสียงในมัลติมีเดีย ก็เพือ่นําเสนอขอมูลหรือสราง
สภาพแวดลอมใหนาสนใจยิ่งขึ้น เชน เสียงน้ําไหล  เสียงหัวใจเตน เปนตน  เสียงสามารถใชเสรมิ
ตัวอักษรหรือนําเสนอวัสดุที่ปรากฏบนจอภาพไดเปนอยางดี  เสียงที่ใชรวมกับโปรแกรมประยุกต
สามารถบันทกึเปนขอมูลดิจิตอลจากไมโครโฟนแผนซีดีเสียง  (CD-ROM Audio Disc)  เทปเสยีง
และวทิยุ  เปนตน 

4. การเชื่อมโยงปฏิสัมพันธ  (Interactive Links) หมายถึง การที่ผูใชมัลติมีเดียสามารถ
เลือกขอมูลไดตามตองการโดยใชตวัอักษรหรือปุมสําหรับตวัอักษรทีจ่ะสามารถเชือ่มโยงได จะเปน
ตัวอักษรที่มีสแีตกตางจากตัวอักษรตวัอ่ืนๆ  สวนปุมก็จะมีลักษณะคลายกับปุมเพ่ือชมภาพยนตร 
หรือคลิกบนปุมเพ่ือเขาหาขอมูลที่ตองการหรือเปลี่ยนหนาตางของขอมูลตอไป 

 5. วีดิทัศน การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวของกับการนําเอาภาพยนตรวีดิทศัน ซึ่งอยูใน
รูปของดิจิตอลเขาไปกบัโปรแกรมประยุกตที่เขียนขึ้น โดยทั่วไปของวีดิทัศนจะนําเสนอดวยเวลาจริง
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ที่จํานวน 30 ภาพตอวินาท ีในลักษณะนีจ้ะเรียกวา  วดิีทัศนดิจิตอล  (Digital Video)  คุณภาพของ  
วีดิทัศนดิจิตอลจะทัดเทียมกับคุณภาพทีเ่ห็นจากจอโทรทัศน ดังนั้นวีดิทัศนดิจิตอลและเสียงจึงเปน
สวนที่ผนวกเขาไปสูการนําเสนอ และการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย วีดิทัศนสามารถนําเสนอไดทันที
ดวยจอภาพคอมพิวเตอรในขณะที่เสียงสามารถเลนออกไปยังลําโพงภายนอกได โดยผานการดเสียง 
(Sound Card) 

ประเภทของมลัติมีเดีย 

 มัลติมีเดียเขามามีบทบาทในหลายดาน  เชน  ดานธุรกิจ  การศึกษา บันเทิง การเมือง 
โทรคมนาคม ฯลฯ  ผลจากการนํามัลติมีเดียไปใชในงานตางๆ  ทําใหชีวิตประจําวันของมนุษย
เปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว มัลติมีเดีย จึงสามารถชวยใหเขาถึงขอมูลไดอยางรวดเร็วและทันตอ
เหตุการณ ซึ่งมัลติมีเดียสามารถแบงประเภทตามลักษณะการใชงาน (นพพร มานะ. 2542: 12-14) 
ไวดังนี้ 

 1.  มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (Education Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น
เพ่ือใชเปนสื่อการเรียนการสอนเริ่มไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม (Compute Based 
Training)  เฉพาะงานกอนที่จะนํามาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง เชน โปรแกรมการเพิ่ม
ประสิทธิภาพการทํางาน โปรแกรมพัฒนาภาษา โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก ฯลฯ มี 3 รูปแบบ 
แบงประเภทตามลักษณะการใชงาน ดังนี้ 
  1.1 Self Training  เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรู และ 
พัฒนาตัวเองในดานทักษะตางๆ มีการนําเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เชน การฝกหัด (Drill 
and Practice) แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอนรายบุคคล เปน
สื่อที่มีทั้งการสอนความรู การฝกปฏิบตัิ และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียวผูใชสามารถศึกษา
ไดดวยตนเอง โดยไมตองมีครูผูสอน 
  1.2 Assisted Instruction โปรแกรมการศึกษาทีส่รางขึ้นเพื่อชวยใหขอมูลหรอืใช
ประกอบการสอนเนื้อหาตางๆ (Tutorial) เปนตน หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพิม่เติมเปนการอํานวย
ความสะดวกแกผูเรียน ในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซ ใหสามารถโยงเขาสู
รายละเอียดทีน่ําเสนอไว ชวยในการคนควางายขึ้น 
  1.3 Edutainment โปรแกรมการศึกษาที่ประยกุตความบันเทิงเขากับความรูมี
รูปแบบในการนําเสนอแบบเกมส (Games) หรือการเสนอความรูในลักษณะเกมสถานการณจําลอง 
(Games Simulation) หรือ การนําเสนอเปนเรื่องสั้น (Mini Series) เปนตน 
 2. มัลติมีเดียเพ่ือฝกอบรม (Training Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น เพ่ือ
การฝกอบรม ชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคล ดานทักษะการทํางาน เจตคตติอการทาํงานใน
หนวยงาน 
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 3. มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรมมัลตมีิเดียที่ผลิต
ขึ้นเพื่อความบันเทิง เชน ภาพยนตร การตูน เพลง เปนตน 
 4. มัลติมีเดียเพ่ืองานดานขาวสาร (Information Access Multimedia) เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลใชเฉพาะงาน ขอมูลจะเก็บไวในรูป  CD-ROM หรือมัลติมีเดีย    เพ่ือชวย
รับสงขาวสาร  (Conveying Information)  ใชเพ่ิมประสิทธิภาพการรับสงขาวสารการประชาสมัพันธ
ไปยังกลุมเปาหมายที่ตองการ 
 5. มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด (Sales and Marketing Multimedia) เปนมัลติมีเดีย
เพ่ือการนําเสนอและสงขาวสาร  (Presentation and Information)  เปนการนําเสนอและสงขาวสาร
ในรูปแบบวิธกีารที่นาสนใจ  ประกอบดวยสื่อหลายอยางประกอบการนําเสนอ  เชน ดานการตลาด 
รวบรวมขอมูลการซื้อขาย    แหลงซื้อขายสินคาตางๆ  นําเสนอขาวสารดานการซื้อขายทุกดาน ผูที่
สนใจยังสามารถสั่งซื้อสินคาหรือคําอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องนั้นๆ  ไดทันท ี
 6. มัลติมีเดียเพื่อการคนควา (Book Adaptation Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่
รวบรวมความรูตาง ๆ เชน แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศตาง ๆ ทําใหการคนควาเปนไป
อยางสนุกสนาน มีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia Databases)  
 7. มัลติมีเดียเพื่อชวยงานการวางแผน (Multimedia as a Planning Aid) เปนกระบวนการ
สรางและการนําเสนองานแตละชนิด ใหมีความเหมือนจริง (Virtural Reality)  มี 3 มิติ  เชน การ
ออกแบบทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตร หรอืนําไปใชในดานการแพทย การทหาร การ
เดินทาง โดยสรางสถานการณจําลองเพ่ือใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซึ่งบางครั้งไม
สามารถจะไปอยูในสถานการณจริงได 
 8. มัลติมีเดียเพื่อเปนสถานีขาว (Information Terminals) จะพบเห็นในงานบริการขอมูล
ขาวสารในงานธุรกิจ จะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงาน เพ่ือบริการลูกคาโดยลูกคาสามารถเขาสู
ระบบบริการของหนวยงานนั้นดวยตวัเองสามารถใชบรกิารตาง ๆ ที่นําเสนอไวโดยผาน หนาจอ
คอมพิวเตอร สะดวกทั้งผูใชบริการและผูใหบริการ มีลักษณะเปนปายหรือจออิเล็กทรอนิกส ขนาด
ใหญติดตามกาํแพง (Multimedia Wall System) เสนอภาพ เสียงขอความตาง ๆ  ที่นาสนใจ 
 9. ระบบเครือขายมัลติมีเดีย (Networking with Multimedia)  

จากที่กลาวมาขางตนสรุปไดวา มัลติมีเดียแบงไดหลายประเภท ซึ่งในการเลือกนาํ 
มัลติมีเดียมาใชในงานตางๆ  ตองคํานึงถึงความเหมาะสมและจุดมุงหมายที่จัดทํา  เพ่ือใหมัลติมีเดีย
นั้นมีประสิทธภิาพตามที่กําหนดไว และในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยเลือกนํามัลติมีเดียเพื่อการศึกษา 
(Education Multimedia)  มาชวยแกปญหาในการเรียนการสอน  เพ่ือใหการเรียนการสอนได
ประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่ําหนดไว 
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ประโยชนของมัลติมเีดีย  

(ศักดา ไชกิจภิญโญ. 2536: 10-11) สามารถสื่อความหมายไดรวดเร็วเขาใจงายสามารถ
จัดลําดับใหผูใชติดตามความตองการของผูเขียนโปรแกรมไดอยางสะดวก สามารถสรางเง่ือนไขของ
การวิ่งไปสูลําดับเหตุการณไดอยางซับซอน  ทําใหสามารถนําไปประยุกตใชงานไดมากมาย เชน 

1. เพ่ือความบันเทิง 
2. เพ่ือทําสื่อการสอน เชน ระบบ CAI, CBT (Fight Simulation) 
3. ใชในการ  Presentation  เพ่ือนําเสนอโครงการ  แนวความคิด  และขาวสาร

ขอมูล 
4. ซึ่งสามารถนําไปใชทางธุรกจิ และโฆษณา 
5. ชวยในการออกแบบทางวิศวกรรมและจําลองแบบ 
6. ลดเวลาในการติดตอสื่อสาร 
7. ผูเรียนเรียนไดตามความชาเร็วของตนเอง ทําใหสามารถควบคุมอัตราเรง 

ของการเรียนได 
8. การตอบสนองที่รวดเร็วของคอมพิวเตอรทําใหผูเรียนไดรับการเสริมแรง 

ที่รวดเรว็ดวย 
9. สามารถทําโปรแกรมใหมีบรรยากาศที่นาชื่นชมที่เหมาะสมสําหรับผูเรียนที่

เรียนชาได 
10. สามารถรวมเอาเสียงดนตรี สสีัน กราฟกเคลื่อนไหว ซึ่งทําใหดูเหมือนจริงและ  

นาเราใจ ในการฝกปฏิบตัิ หรือสถานการณจําลองไดเปนอยางดี 
11. ทําใหเกิดการเรียนรูในลักษณะการเรียนรูรายบุคคลไดดี 
12. ความประหยดัในการลงทุนเพียงครั้งเดียวก็สามารถใชงานไดหลายครั้งเปน

ระยะเวลาอันยาวนาน 
13. สามารถเก็บบนัทึกผลการเรยีนของผูเรียนไดงาย 
14. ชวยแบงเบาภาระผูสอน 

หลักการและทฤษฏีที่ใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรที่ดีผูสรางจะตองรอบรูในเรื่องของโปรแกรมคอมพิวเตอรที่
เปนโปรแกรมหลักและโปรแกรมเสริม รูในเรื่องของกระบวนการเรียนการสอน ตลอดจนหลักการและ
ทฤษฏีตาง ๆ ที่ใชในการสราง โดยเฉพาะหลักการทางดานจิตวิทยาการศึกษาที่ผูสรางจะตอง     
เขาใจความตองการ เขาใจธรรมชาติของผูเรียนจึงจะสามารถสรางบทเรียนที่สามารถตอบสนอง
ความตองการและความแตกตางของผูเรียนไดทั้งในเรื่องของเพศ วัย ความถนัดและอื่น ๆ ไดเปน
อยางดี ดังน้ันบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดีจะตองออกแบบใหสนองความตองการสนอง
ความคิดสรางสรรค สนองความแตกตางระหวางบุคคล ยั่วยุ ทาทาย หรือจูงใจใหผูเรียนรูสึกอยาก
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เขาไปเรียน และเม่ือเขาไปเรียนแลวยังรูสึกอยากรูอยากเห็นอีกดวย การนําหลักการและทฤษฏี
ทางดานจิตวิทยามาประยุกตใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถทําไดดังนี้  
(ฤทธิชัย ออนม่ิง. 2547: 20-25) 

1.  หลักการรับรู (Perception) เกิดจากการกระตุนจากสิ่งเราที่เหมาะสม มนุษยจะเลือกรับรู
ในสิ่งที่ตัวเองสนใจ ดังน้ันการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรจะตองใชสิ่งเราใหเหมาะสมกับเพศ วัย 
สติปญญา ความพรอม ความสามารถและความสนใจ  

2.  หลักการจํา (Memory) การที่มนุษยจะสามารถเรียนรูสิ่งใดแลวจะสามารถจํา (Memory) 
และสามารถนําไปปฏิบัติได ผูเรียนจะตองจัดเก็บความรูนั้นไวเปนระบบระเบียบและการที่ผูเรียนได
ทําซ้ํา ๆ ก็จะชวยใหจําและทําได 

3.  หลักการสรางแรงจูงใจ (Participation) การเรียนรูเกิดจากการทํา ดังน้ันการสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองออกแบบใหสามารถมีการโตตอบกันได  

4.  หลักการสรางแรงจูงใจ (Motivation) การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีเดียที่
สามารถสรางแรงจูงใจ คือ การมีกิจกรรมที่ทาทาย การใหผูเรียนรูเปาหมายของการเรียน การให
ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนดวยตนเองเปนการเสริมแรงอยางหนึ่ง หรือการนําเสนอสิ่งแปลก
ใหมก็เปนการสรางแรงจูงใจใหอยากรูอยากเห็น  

5.  หลักการถายโอนการเรียนรู   (Transfer of Learning)  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ที่สามารถถายโอนการเรียนรูไดดีนั้น จะตองเปนบทเรียนที่มีความใกลเคียงหรือเหมือนจริงกับ
สถานการณในชีวิตจริงมากที่สุด ดังนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรผูสรางจะตองศึกษาสภาพ
ความเปนจริง  

6.  ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Difference)   มนุษยทุกคนมีความแตกตางกัน
ทั้งความเชื่อ ความสนใจ ความถนัด ความสามารถ อารมณ สติปญญา ผูเรียนแตละคนจึงสามารถ
เรียนรูแตกตางกัน วิธีการเรียนรูของแตละคนก็แตกตางกัน ดังนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียตองมีความยืดหยุน มีระดับของความยากงาย เพ่ือตอบสนองความตองการของบุคคล ซึ่ง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีลักษณะที่สามารถตอบสนองความแตกตางของผูเ รียนได        
เปนอยางดี  

7. ทฤษฎีแผนภูมิมโนทัศน (Concept Mapping) การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ควรจัดใหเปนระบบระเบียบ นอกจากนั้นบทเรียนตองออกแบบใหผูเรียนทําแบบฝกหัดและปฏิบัติ
ยอย ๆ เพ่ือใหเกิดทักษะและจําไดตามทฤษฎีการฝกและการทําซ้ํา (Low of Practice and 
Repetition)  

8. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมเปนทฤษฎีที่เกิดจากความเชื่อวาพฤติกรรม
มนุษยเกิดขึ้นจากการเรียนรูและการเสริมแรงจะชวยกระตุนใหเกิดพฤติกรรมไดตามตองการ 
นักจิตวิทยาที่ไดรับการยอมรับในทฤษฎีนี้คือวัตสัน (Watson) ซึ่งถือวาบิดาของทฤษฎีพฤติกรรม
นิยมและสกินเนอร (Skinner) ที่นําทฤษฎีนี้ไปประยุกตใชเพ่ือการเรียนการสอน โดยเฉพาะทฤษฎี             
การเสริมแรง 
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 การเสริมแรงเปนการทําใหผูถูกเสริมแรงมีความพึงพอใจที่เกิดขึ้นจากความสําเร็จในการ
เรียนหรือทํากิจกรรม เชน การใหรางวัลทั้งในรูปแบบของสิ่งของ การพูดชมหรืออยางอ่ืนที่ผูถูก
เสริมแรงพึงพอใจ ซึ่งสกินเนอร (Skinner) เชื่อวาเสริมแรงเปนตัวแปรสําคัญที่ทําใหเกิดการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในการเรียน อันนําไปสูการเรียนรูและเกิดความคิดสรางสรรค หลักการ
ดังกลาวได มีผูนําไปใชพัฒนาการสอนแบบโปรแกรมซึ่งมีลักษณะดังนี้ 
 1. แบงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแตละบทออกเปนสวนยอยที่เรียกวา เฟรม ในแตละ
เฟรมประกอบไปดวยเนื้อหาหรือมีภาพประกอบ  
 2. เรียงลําดับเนื้อหาจากงายไปยาก  
 3. ผูเรียนตองเขาใจและสามารถตอบคําถามในแตละเฟรมไดอยางถูกตองกอนศึกษาเนื้อหา    
ตอ ๆ ไป  

4. การเสริมแรงจะทําทุกครั้งที่ผูเรียนตอบคําถาม  
5. ไมมีการกําหนดเวลาในการศึกษา ทั้งน้ีขึ้นอยูกับผูเรียนเปนสําคัญ การสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงนาที่จะนําทฤษฎีการเสริมแรงมาใชในการออกแบบ เพ่ือใหการเรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรไมนาเบื่อแตสนุกและไดความรู  

ความอยากรูอยากเห็นเปนปจจัยสําคัญที่นําไปสูการเรียนรูของผูเรียน ซึ่งความอยากรูอยาก
เห็นน้ัน มี 2 ประเภท คือความอยากรูอยากเห็นทางดานประสาทสัมผัสและความอยากรูอยากเห็น
ในดานความคิดและความเขาใจ การจัดสิ่งเราเพื่อกระตุนใหเกิดความอยากรูอยากเห็นจึงนําไปสูการ
คนควาหาคําตอบ องคประกอบของสิ่งเรามีอยู 4 อยาง คือความแปลกใหม ความซับซอน ความ
ประหลาดใจ และความไมสอดคลอง ดังน้ัน การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงควรสรางสิ่ง
เรากระตุนใหผูเรียนอยากรูอยากเห็น เชน การตั้งคําถามการบอกประโยชนหรือคุณคาของการเรียน
การสอนในเนื้อหานั้น ๆ เปนตน  

จากทฤษฎีพฤติกรรมดังกลาวสามารถนํามาประยุกตใชออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรได
ดังนี้  

1. การออกแบบบทเรียนควรแบงเนื้อหาออกเปนหนวยยอย ๆ และบอกเปาหมายและ
วัตถุประสงคใหชัดเจนวาตองการใหผูเรียนเรียนรูอะไร  

2. การออกแบบควรมีการนําเสนอเนื้อหาเปนขั้นตอนจากเนื้อหาที่งายคอย ๆ ไปสูเน้ือหา  
ที่ยาก โดยผูเรียนสามารถเลือกเรียนตามความเหมาะสมกับความถนัดและความสามารถของตนเอง  

3. บทเรียนคอมพิวเตอรตองมีเกณฑการวัดผลที่ชัดเจนและตรวจสอบไดวาผูเรียน           
มีความสามารถอยูในระดับใด  

4. บทเรียนตองสามารถโตตอบกับผูเรียนและแสดงผลทันทีทันใดเมื่อผูเรียนสงงานหรือใช
บทเรียน  

5. บทเรียนตองมีสิ่งอํานวยความสะดวกสบายในการใชงานตลอดจนสามารถสนองความคิด 
จินตนาการและความอยากรูอยากเห็นของผูเรียนได  
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6. บทเรียนตองมีการออกแบบที่นําภาพ เสียง ตัวอักษร สถานการณและวิธีการอื่น ๆ มา
กระตุนใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น และมีสาวนรวมในกิจกรรมนั้น และมีการเสริมแรงทันที
เม่ือมีการคนพบเพื่อเปนการสรางแรงจูงใจในการเรียนเน้ือหาตอ ๆ ไปจนจบบทเรียน  
 7. ควรมีการแทรกคําถามในบทเรียนเปนระยะ ๆ เพื่อเปนการกระตุนใหผูเรียนคิด อยากรู          
อยากเห็นและคนหาคําตอบอยางตอเน่ือง 
 8. ไมควรมีกฎ ระเบียบ หรือขอบังคับในการใชบทเรียนมากจนทําใหผูเรียนเกิดความอึดอัด
และไมสะดวกในการใช  

9. ทฤษฎีปญญานิยมเกิดจากแนวคิดของ ชอมสกี้ (Chomsky) ที่เชื่อวาพฤติกรรมมนุษย
เกิดขึ้นจากจิตใจ ความคิด และความรูสึกที่มีความแตกตางกัน พฤติกรรมที่แสดงออกนั้นมีความ
เชื่อมโยงกัน ความเขาใจ การรับรู การระลึก ประสบการณ การคิดอยางมีเหตุผล การตัดสินใจ การ
แกปญหา  การสรางจินตนาการ  การจัดกลุมสิ่งของและการตีความ ซึ่งแนวคิดตามทฤษฎีปญญา
นิยมน้ี ตางจากทฤษฎีพฤติกรรมที่เชื่อวาพฤติกรรมมนุษยเกิดจากการเรียนรูและการเสริมแรงชวย
กระตุนใหเกิดพฤติกรรมไดตามตองการ  

 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรตามทฤษฎีปญญานิยมตองคํานึงถึงความแตกตางดาน
ความคิด ความรูสึก และโครงสรางการรับรู การเรียนจึงเปนการผสมผสานขอมูลเดิมกับขอมูลใหม
เขาดวยกัน ผูเรียนที่มีขอมูลเดิมอยูแลวจะสามารถเชื่อมโยงกับขอมูลใหม ทําใหการรับรูการเรียนรู
เปนไปอยางรวดเร็วกวาผูเรียนที่ไมมีขอมูลเดิมอยูเลย ดังน้ันผูเรียนจึงมีรูปแบบวิธีการเรียนและ
ความตองการวิธีการสอนที่มีรูปแบบแตกตางกัน 

รูปแบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษา 

 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีหลายรูปแบบดวยกันคือ (Green. 1993; บุปผาชาต ิ ทัฬหิกรณ. 
2538: 33-34; ธนะพัฒน ถึงสุข; และชเนนทร สุขวารี. 2538: 107-112) 

 1. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียนําเสนอบทเรียน (Computer Multimedia Presentation)       
โดยผูสอนเปนผูใชอยางเดียวในการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียนพรอมประกอบดวยภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว หรือเสียงประกอบ รวมทั้งมีการอธิบายโดยผูสอนในรายละเอียดของเนื้อหา 
 2. คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI-Computer Assisted Instruction) สวนใหญมักจะจัดทํา   
เนนไปทางการเรียนดวยตนเองมากโดยผูเรียนเปนคนใช โดยออกแบบวธิีการเสนอเนื้อหาบทเรียน 
(Instruction Design) ใหสามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียน ใชเทคนิคของการเสริมแรง 
(Reinforcement) และหลักการปฏิสัมพันธ (Interactive) และหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรู
โดยเฉพาะการของจิตวิทยา Cognitive psychology ที่เนนกระบวนการคิดและใชวธิีการวิเคราะห
การเรียนรู ขาวสารของมนุษยนํามาใชประกอบกันอยางเปนระบบ (System)  
 3. หนังสืออิเล็กทรอนิกส (Electronic Textbook) เปนการจัดทําเนื้อหาในตําราและหนังสือ
เรียนใหอยูในรูปของซอฟตแวรคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยมีรายละเอียดดานเนื้อหารูปภาพเหมือน
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หนังสือทั่วไป โดยอาจมีภาพเคลื่อนไหวและเสียงรวมทั้งไฮเปอรเทก็ซเขามาประกอบเพิ่มเติม  เพื่อ
มีสีสันรูปแบบที่นาสนใจมากขึ้น 
 4. หนังสืออางอิงอิเล็กทรอนิกส (Electronic Reference) เปนการจัดหนังสืออางอิงประเภท
ตางๆ เชน เอ็นไซโคลพีเดีย, ดิกชันนารี, นามานุกรม, วารสารที่ออกเปนชุด ฯลฯ ใหอยูในรูป
ซอฟตแวรมัลติมีเดีย  โดยมีรายละเอียดการจัดทําเหมือนหนังสืออิเล็กทรอนิกส 

รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียที่ใชกันโดยสวนใหญมีอยู 5 วิธี 

 1. รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) มีลักษณะคลายคลึงกับหนังสือ ซึ่งมีโครงสราง
แบบเสนตรง โดยเริ่มจากหนาแรกตอไปเร่ือยๆ ถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลบัไปดูได การเสนอ
ผลงานแบบนี ้ มักจะอยูในรูปไฮเปอรเท็กซ ซึ่งใชขอความเปนหลักในการดําเนินเรื่องดวยรูปวีดิทัศน 
หรือแอนิเมชั่น สามารถทํางานไดโดยใสไปในรูปเสนตรง รวมทั้งการใสเสียงเพ่ือเพ่ิมความนาสนใจ 
อาจเรียกวาเปน Electronics Stories หรือไฮเปอรมีเดีย ซึ่งเหมาะกับตลาดผูบริโภคและสามารถ
ทํางานไดดีในทางธุรกิจในรปูแบบของการเสนอผลงานมัลติมีเดีย 

 

 
 

      ภาพประกอบ 1 โครงสรางการนําเสนอมัลติมีเดียแบบเสนตรง 

 2. รูปแบบอิสระ (Freedom, Hyper Jumping)  รูปแบบน้ีใหอิสระในการใชงานทําใหผูเรียน  
มีความอยากรูอยากเห็น  เพราะระบบโครงสรางภายในสามารถเชือ่มโยงจากเรื่องหน่ึงไปยังอีกเรื่อง
หนึ่งได ฉะน้ันผูสรางโปรแกรมจะตองมีความเชี่ยวชาญในการออกแบบ ขอความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิทศัน  เพ่ือใหเชื่อมโยงและสัมพันธกัน  การชี้นําเพื่อใหผูใชเขาไป      
หาขอมูลหรือศึกษาเนื้อหาไดอยางงายและสะดวก การออกแบบไมดีอาจทําใหผูเรียนหลงทาง          
ไมสามารถศึกษาเนื้อหาไดตามจุดประสงคที่วางเอาไว 

 
 
 

                              ภาพประกอบ 2 โครงสรางการนําเสนอมัลตมีิเดียแบบอิสระ 
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3. รูปแบบวงกลม  (Circular Path)  เปนรูปแบบนําเสนอมัลติมีเดียแบบวงกลม              
แบบเสนตรงชุดเล็กๆ หลายชุดมาเชื่อตอกันกลับคืนสูเมนูใหญ 

 

 

 

 

                           ภาพประกอบ 3 โครงสรางการนําเสนอมัลตมีิเดียแบบวงกลม 

4. รูปแบบฐานขอมูล (Database) เสนอมัลติมีเดียแบบฐานขอมูล โดยการเพิ่มดัชนี (Index) 
เพ่ือเพ่ิมความสามารถในการคนหา รูปแบบนี้สามารถใหรายละเอียดจาก  ขอความ  ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว  เสียง ออกแบบใหใชงานไดงาย  ใชไดทกุสถานการณที่มีรายละเอียดเกี่ยวกับระบบ
ฐานขอมูล  โดยเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไป 

5.  รูปแบบผสม   (Compound Document)  เปนรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียผสมผสาน
ทั้ง  4 รูปแบบที่อธิบายมาขางตน ผูผลติตองอาศัยความชํานาญในการสรางและบรรจุขอมูลสื่อตางๆ 
ตลอดจนสามารถเชื่อมโยงเขาสูฐานขอมูลใหทํางานรวมกับชารดและสเปรดชตี ไดดวย 

ข้ันตอนการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  

 ในการนํามัลตมีิเดียมาใช เพ่ือประกอบการเรียนการสอนนั้นตองผานกระบวนการออกแบบ  
อยางเปนขั้นตอน เพ่ือใหไดสื่อมัลติมีเดียที่มีประสิทธภิาพตรงตามเปาหมายที่กําหนดไว สําหรับการ
สรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในครัง้นี้ ผูวิจัยไดนําแนวคิดในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากนักวิชาการทั้ง 3 ทาน ดังตอไปน้ี  

 นงนุช วรรธวหะ.(2535: 4-6) เสนอแนะขัน้ตอนการผลติไวดังนี ้
 1. การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา หมายถึง การวิเคราะหเน้ือหาวิชาทีต่องการสอนจาก
หลักสูตร เอกสารการสอน หนังสือประกอบตางๆ นํามากําหนดวัตถุประสงคทัว่ไป จัดลําดับเนื้อหา
ใหมีความสัมพันธตอเน่ือง เลือกหัวเรื่องและเขยีนขอบขายของเรื่อง 



 21 

  การกําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน หมายถึง การเขียนสิง่ที่ผูสอนคาดหวังให
ผูเรียนแสดงพฤติกรรมหลงัจากการเรียนรูสิ้นสุดลง โดยพฤติกรรมนั้นตองสามารถวัดกันได สังเกต
ไดจากคําที่ระบุในวตัถุประสงคเชิงพฤตกิรรมในบทเรยีนมัลติมีเดียน้ันตองเปนคาํชี้เฉพาะ เชน 
อธิบาย  แยกแยะ  เปรียบเทียบ  วิเคราะห  เปนตน 
  การวิเคราะหสื่อและกิจกรรมการเรียนการสอนหมายถึง การกําหนดเนื้อหากิจกรรม
ผลการเรียนรูที่คาดหวังที่จะใหผูเรียนเกดิการเรียนรูจัดลําดับเนื้อหาตามความยากงายและความ
ตอเน่ือง เพ่ือเลือกและกําหนดสื่อที่จะชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรู โดยพิจารณาเลือกและระบุสื่อ
ชนิดที่ไดจากการวิเคราะหลงในกิจกรรมนั้นๆ 
  การกําหนดขอบขายของบทเรียน  หมายถึง  การกําหนดความสัมพันธของเน้ือหา
แตละหัวขอยอย การกําหนดวิธีการนําเสนอ หมายถึง การกําหนดรูปแบบการนําเสนอเนื้อหาใน   
แตละเฟรมวาจะเปนแบบใด การจัดแบงตําแหนงของขนาดของเนื้อหา การออกแบบกราฟกบนจอ    
การใชเสียงบรรยายประกอบความรู หรือเสียงดนตรีรวมในการนําเสนออยางไร 
 2. การออกแบบบทเรียน 
  การเขียนบทดําเนินเรื่อง (Storyboard) หมายถึง เรื่องราวของเนื้อหาแบงออกเปน
เฟรมตามวตัถุประสงคและรูปแบบการนาํเสนอ โดยรางเฟรมยอยๆ  ตั้งแตเฟรมที่ 1 ถึงเฟรม
สุดทายของบทเรียน บทดําเนินเรื่องจะตองประกอบดวย  ภาพ ขอความ ลักษณะภาพของเงื่อนไข
ตางๆ คลายบทสครปิตภาพยนตร การเขียนยึดหลักของขอมูล ที่ไดจากการวิเคราะหเนื้อหา         
ที่ผานมา บทดําเนินเรื่องเปนแนวทางในการสรางบทเรียน การเขยีนบทดําเนินเร่ืองจึงตองดําเนิน
อยางรอบคอบและสมบูรณ  เพ่ืองายตอการสรางบทเรียนในขั้นตอไป 
  ผังงาน (Flowchart) หมายถึง แผนภูมิที่แสดงความสัมพันธของบทดําเนินเรื่อง ซึ่ง
เปนการจัดลําดับความสัมพันธของเน้ือหาแตละเฟรม แตละสวนการเขียนบทดําเนนิเรื่องและผังงาน
จึงตองทําควบคูกันไป หรอืผูผลิตอาจเลอืกเขียนสิ่งใดกอนหลังก็ได 

  วิธปีฏบิตัิในการเขียนบทดําเนินเรื่องและผังงาน 
1. การแสดงจุดเริ่มตนและจุดจบของเนื้อหา 
2. แสดงการเชื่อมตอและความสัมพันธการเชื่อมโยงบทเรียน 
3. แสดงเนื้อหาโดยใชรูปแบบการนําเสนอที่เลือกมา 
4. แสดงการดําเนินบทเรียนและวธิีการสอนเนื้อหาและกิจกรรม 
5. ออกแบบจอภาพและแสดงผลการให สี เสียง แสง ลาย กราฟก รูปแบบ

ตัวอักษร การตอบสนอง การแสดงผลบนจอภาพ หรือทางเครื่องพิมพ 
  การสรางบทเรียน การสรางบทเรียนมัลติมีเดียสามารถสรางได 2 วิธีคือ การสราง
โดยใชภาษาคอมพิวเตอร (Computer Language) และการใชโปรแกรมระบบนิพนธบทเรียน 
(Authoring System) การสรางบทเรียนมัลติมีมีเดีย มีขัน้ตอนดังนี้ 
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  การทดลองใช เม่ือผลิตบทเรียนไดแลวนําบทเรียนไปตรวจสอบ เพ่ือหาความ
ผิดพลาดของบทเรียนซ่ึงมีการทดลองใชระหวางการผลิตดวยเพ่ือจะปรับปรุงใหใชไดจริง เม่ือผาน
การตรวจสอบวาสามารถนําไปใชไดจริงจึงจะนําไปใชทดลองโดยทดลองกับกลุมเปาหมายและให
ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกตองและความสมบูรณของบทเรียนอีกครั้ง 
  การประเมินผลบทเรียน หลังจากการทดลองใชแลว ผูผลิตตองประเมินผลบทเรยีน
จากผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน เจตคตติอบทเรียนและผลการใชบทเรียนของผูเรียน 

อเลสซี และทรอลลิพ (Alessi; & Trollip. 1991: 275) ไดวางแนวทางในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไว 7 ขั้นตอนดังตอไปน้ี 

1. รวบรวมเอกสารตาง ๆ ตลอดจนวัสดุอุปกรณที่จําเปน 
2. ระดมความคดิจากแหลงตาง ๆ เพ่ือที่จะจัดทําเปนบทเรียน 
3. สรุปเปนบทเรยีนของตนเอง 
4. ผลิตบทเรียนเปนกรอบภาพลงบนกระดาษ 
5. เขียนผังงานของบทเรียน 
6. ลงมือเขียนโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
7. ประเมินคุณภาพ และประสทิธิภาพของบทเรียน 

 เคมพ (Kemp. 1985: 17-23) ไดสรุปขั้นตอนการพัฒนาบทเรียน ซึง่ถือเปนขั้นทีมี่
ความสําคัญในการที่จะสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียออกเปน 8 ขั้นตอน คือ  

1. จัดเตรียมเครือ่งมือและอุปกรณที่จะใชงาน 
2. ออกแบบและเขียนผังงาน (Flow Chart) ตามลําดับขั้นตอนกระบวนการสอน 
3. พัฒนาคําถามที่จะใชสําหรับทบทวนและเสนอแนะ 
4. วางแนวคิดทีจ่ะเสนอบทเรยีนบนจอคอมพิวเตอร 
5. ลงมือเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 
6. เพ่ิมความสนใจใหแกบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชเทคนิคทางดาน 

กราฟกและดานเสียง 
7. จัดเตรียมวัสดแุละสิ่งพิมพทีจ่ะใชประกอบบทเรียน 
8. ทดสอบและปรับปรุงบทเรยีน 

งานวิจัยที่เก่ียวของกับการใชคอมพิวเตอรมัลติมเีดียในการเรียนการสอน 

 งานวิจัยในประเทศ 

 จากการวิจัยในครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษาคนควาและรวบรวมงานวิจัยในประเทศที่เกีย่วของกับ
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
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ดวงเดน ศรีบรุินทร (2550) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรู
การงานอาชีพและเทคโนโลยี  สาระที ่ 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1         
(ชั้นประถมศกึษาปที่ 3)  เพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  พบวาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น มีคุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก และ
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษาอยูในระดับดีและมีประสิทธิภาพ 86.10/89.67 ซึ่งสูงกวาเกณฑ
ที่กําหนดไว 
 สนิตา โดยอาษา (2550) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การออกแบบ
เว็บไซต กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  เพ่ือหา
ประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่พัฒนาขึ้น มีคุณภาพจาก
การประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมาก
และมีประสิทธิภาพ  87.89/85.62  ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กาํหนดไว 
 สมฤดี พละวฑุิโฒทัย (2549) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เรือ่ง Microsoft Office 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่ 2 (ชั้นประถมศกึษาปที่ 4) เพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90 พบวา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่พัฒนาขึ้น มีคุณภาพจากการประเมินของผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา
และผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีและมีประสิทธิภาพ  91.33/91.63  ซึ่งสงูกวา
เกณฑที่กําหนดไว 
 ดาเรศน อรุณประเสริฐ (2549) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง อาหารหลัก 5 หมู สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1  เพ่ือหาประสิทธิภาพ   
ตามเกณฑ 90/90 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น มีคุณภาพจากการประเมินของ
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาอยูในระดับดีมากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษาอยูในระดับดีและมี
ประสิทธิภาพ  93.55/90.55  ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 

งานวิจัยตางประเทศ 
งานวิจัยตางประเทศเกี่ยวกบับทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีตัวอยางดังนี้ 

 ซารลลอท; ซารา; และมิเชล (Boling Charlotte; Sarah; & Michael. 2002: online) ได
ศึกษาผลการใชคอมพิวเตอรชวยสอนในการพัฒนาการเรียนรูคําศัพทของนักเรียนชั้นประถมศกึษาป
ที่ 1 เพ่ือศึกษาผลการใชคอมพิวเตอรชวยสอนกับการพัฒนาคําศัพทของนักเรียนชั้นประถมศกึษาป
ที่ 1 โดยการเลือกกลุมตวัอยางดวยการสุมแบงออกเปนสองกลุม คือ กลุมทดลองและกลุมควบคุม 
นักเรียนทั้งสองกลุมน้ีเขารวมโครงการ “หยุดทุกงานอานทุกคน” เหมือนกันในชวงที่ทั้งสองกลุมน้ีทํา
กิจกรรมหยุดทุกงานอานทุกคนตามปกต ินักเรียนในกลุมควบคุมจะมีการใชหนังสือและเทปประกอบ
สวนนักเรียนกลุมทดลองนั้นมีการนําคอมพิวเตอรมาใชผลที่ออกมาแสดงใหเห็นวามีความแตกตาง
อยางมีนัยสําคัญของคะแนนทั้งกอนและหลังเรียนของทั้งสองกลุม ซึ่งนักเรียนในกลุมทดลองจะมีผล
การเรียนรูเรื่องคําศัพทดีกวากลุมควบคุม 
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ซูล (Sule. 2002: online) ไดศึกษาผลสัมฤทธิข์องการใชคอมพิวเตอรชวยสอนในดานการ
สอนวิทยาศาสตรเกี่ยวกับวชิาฟสิกส เคมี ชีวะ และวทิยาศาสตรทัว่ไป โดยทําการศึกษากบัผูเรียน
ในระดับมัธยมศึกษาและระดับมหาวิทยาลัยที่เรียนในสาขาวิทยาศาสตร จํานวน 108 คน กลุม
ตัวอยางจํานวน 42 คน พบวาผูเรียนที่เรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง
คิดเปนรอยละ 95 และผูเรียนในระดับวทิยาลยัจะมีความสามารถในการใชคอมพิวเตอรชวยสอนได
ดีกวาระดับมัธยมศึกษา 
 คลาสเซ็น (Klassen. 1999: 142)  ไดศึกษาผลการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการเพิ่ม
ทักษะทางภาษาอังกฤษของนักเรียนในการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของมหาวิทยาลัยแหงฮองกง
พบวานักเรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงขึ้น มีทักษะดานการฟงสูงขึ้น และมีเจตคตทิี่ดีตอการ
เรียนวิชาภาษาอังกฤษ 
 เดโล(Delo.1997) ไดทําการวิจัยเรื่องการใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียในการสอนวิชาคณติศาสตร
โดยมุงที่จะออกแบบสภาพแวดลอมทางการเรียนที่สนับสนุนการทดลองใชเทคโนโลยี มัลติมีเดียใน
วิชาคณติศาสตร จากนั้นจึงศึกษาเปรียบเทียบระหวางกลุมควบคุมซ่ึงเปนกลุมการสอนปกติ 2 กลุม 
และกลุมทดลองซึ่งใชเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ผลการทดลองพบวานักเรียนที่เรยีนจากกลุมทดลองมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีกวานักเรียนในกลุมควบคุมทัง้ 2 กลุม 
 ยัง (Young. 1997: 2985) ไดวิจัยทดสอบการใขการสอนความเขาใจโปรแกรม CD-ROM ที่
ใชมัลติมีเดียเพื่อการสอนวิชาคณิตศาสตรเบื้องตนสําหรับอาจารย เพ่ือใชทดสอบนักเรียนกอนการ
สอนสําหรับเตรียมการสอน ผลของการใชภาพเคลื่อนไหว ตัวอักษร สามารถอธิบายใหเปนที่เขาใจ 
และชวยในการจําเพิ่มทักษะในวชิาคณิตศาสตรได สือ่ชนิดนี้เหมาะสําหรับเปนอุปกรณในการเรียน    
การสอนได  

 จากงานวิจัยทั้งในประเทศและตางประเทศ พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น
มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว และสามารถนาํมาใชประกอบการเรียนการสอนได ทั้งยังชวย
แกปญหาการสอนในปจจุบันไดเปนอยางด ีการใชคอมพิวเตอรคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียซึ่งเปนสื่อผสม
ที่เปนทั้งรูปภาพ ขอความ เสียง มีสวนชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ 

สรุปเอกสารและงานวจิัยที่เก่ียวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ทําใหผูวิจัยไดรูถึงหลักการในการรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียเพ่ือการเรียนการสอน อีก
ทั้งยังรูถึงประโยชนที่ไดจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีผลทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวย
ตนเอง ซึ่งเปนผลทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนดีขึ้นและยังเปนแนวทางในการสราง และ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีมี่คุณภาพสําหรับใชในการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร
และวชิา อ่ืนๆ ได 
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จากประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูวจัิยจึงไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดีย เรือ่ง กราฟกพื้นฐาน  เพื่อใชเปนสื่อในการเรียนการสอน ทั้งยังชวยแกปญหาที่เกดิกับ
ผูเรียน ทําใหผูเรียนสนุกสนาน  มีความสนใจในการเรียนสงผลใหมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น 
และสามารถเรียนรูดวยตวัเอง ด่ังในพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติที่กําหนดใหบุคคลมีสทธ ิและ
โอกาสเสมอกัน ถือวาผูเรียนทุกคนมีความสามารถในการเรียนรูและพัฒนาตนเองได  
 

เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนการสอนแบบรายบุคคล 

 ความหมายของการเรียนการสอนแบบรายบุคคล 

 การเรียนแบบรายบุคคลเปนวิธีการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง และสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคลเพื่อใหผูเรียนบรรลุทุกคน นักการศึกษาไดกลาวถึงมากมาย ดังเชน 
 เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2525: 3) ไดใหความหมายของการจัดการเรียนการสอนแบบ
รายบุคคลไววา เปนการจัดการศึกษาทีผู่เรียนสามารถศึกษาเลาเรยีนไดดวยตนเองและกาวไปตาม
ขีดความสามารถ ความสนใจ และความพรอม หรือกลาวอีกนัยหนึง่ก็คือเปนเทคนิคหรือวธิีสอนที่ยึด
ความแตกตางระหวางบุคคล โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนใหผูเรียนรูไดอยางอิสระ 
 กิดานันท มลิทอง (2535: 163-164) ไดใหความหมายของการเรียนแบบรายบคุคลไววาเปน
การจัดการศึกษาที่พิจารณาถึงลักษณะความแตกตาง ความตองการและความสามารถ เพ่ือให
ผูเรียนแตละคนเรียนรูในสิ่งที่ตนเองสนใจตามกําลังและความสามารถของตนตามวธิีการและสื่อ   
การเรียนที่เหมาะสม เพ่ือบรรลุวตัถุประสงคการเรียนทีก่ําหนดไว 

 สรุปไดวา การเรียนการสอนแบบรายบุคคลเปนการจัดการเรียนการสอนที่ทําใหผูเรียน
สามารถศึกษาเรียนรูไดดวยตนเองตามความตองการและตามความพรอมของแตละคน โดยผูสอน  
จะทําการจัดสภาพแวดลอมใหเหมาะสมกับผูเรียน เพ่ือใหบรรลถุึงวตัถุประสงคการเรียนที่กําหนดไว 

จุดประสงคของการเรียนการสอนแบบรายบุคคล 

 การสอนแบบรายบุคคล ยึดหลักปรัชญาทางการศึกษาและอาศัยพืน้ฐานจากทฤษฎีจิตวทิยา
พัฒนาการและจิตวทิยาการเรียนรู วตัถปุระสงคในการจัดการเรียนการสอนแบบรายบุคคลจึงมุงอยู
ในแนวดังน้ี (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528 : 159-164) 

1. มุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู รูจักแกปญหาและตัดสินใจการเรียน
การสอนรายบุคคลสอดคลองและสงเสรมิการศึกษาตลอดชีวิต และการศึกษานอกโรงเรียนสนับสนุน
ใหผูเรียนรูจักแสวงหาและเรียนรูในสิ่งที่เปนประโยชนตอตัวเองและสังคมใหรูจักแกปญหารูจัก
ตัดสินใจ มีความรับผิดชอบและพัฒนาความคิดในทางสรางสรรคมากกวาทําลาย 
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 2. สนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน ใหไดเรียนบรรลุผลกันทุกคนการสอน
รายบุคคลสนบัสนุนความจริงที่วา คนยอมมีความแตกตางกันทุกคน ไมวาจะเปนดานบุคลกิภาพ 
สติปญญาหรอืความสนใจ โดยเฉพาะความแตกตางทีมี่ผลตอการเรยีนรูที่สําคัญ 4 ประการ คือ 
  2.1 ความแตกตางในเรื่องอัตราเร็วของการเรียนรู  ผูเรียนแตละคนจะใชเวลาในการ
เรียนรูและทําความเขาใจในสิ่งเดียวกันในเวลาที่ตางกนั 
  2.2 ความแตกตางในเรื่องความสามารถ เชน ความฉลาด ไหวพริบ ความสามารถ
พิเศษตาง ๆ 
  2.3 ความแตกตางในเรื่องวิธีการเรยีน ผูเรียนจะเรียนรูในวิธทีี่แตกตางกัน 
  2.4 ความแตกตางในเรื่องความสนใจและสิ่งที่ชอบ 
 3. เนนเสรีภาพในการเรียนรูเชื่อแนวาถาผูเรียนเรียนดวยความอยากเรียน  ดวยความ
กระตือรือรนที่ไดเกิดขึ้นเอง จะเกิดแรงจูงใจและกระตุนใหพัฒนาการเรียนรู โดยที่ครูไมตองทําโทษ
หรือใหรางวัล ผูเรียนจะรูจักตนเอง มีความมั่นใจในการกาวไปขางหนาตามขีดความสามารถและ
ความพรอม 
 4. ขึ้นอยูกับกระบวนการและวธิีการที่เสนอความรูนั้นใหแกผูเรียน การเรียนรูจะเกิดเร็วหรือ
ชาและจะเกิดขึ้นกับผูเรียนไดนานหรือไม นอกจากจะขึ้นอยูกับความสามารถและความสนใจแลว ยัง
ขึ้นอยูกับกระบวนการและวธิีการที่เสนอความรูนั้นแกผูเรียน เม่ือเปนเชนน้ีการกําหนดใหผูเรียน     
รูเร่ืองหน่ึงในระยะเวลาหนึง่และเรียนรูดวยวธิีการเดียว จึงไมเปนการยุติธรรมตอผูเรียน ผูเรียนควร
จะไดเปนผูกําหนดเวลาเรียนดวยตนเองและควรจะไดมีโอกาสเรียนรูหรือมีประสบการณในการ
เรียนรูดวยกระบวนการและวิธีการตาง ๆ 
 5. มุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการสนองตอบที่วา การศึกษาควรจะมีระดับ
แตกตางกันไปตามความยากงาย ถาบทเรียนน้ันงายก็ทําใหบทเรียนนั้นสั้นขึ้น ถายากมากก็จัดยอย
เน้ือหาออกเปนสวน ๆ   และใชวิธีการและสื่อทําใหเขาใจไดงายขึ้น 

 การศึกษารายบุคคลเปนวิธกีารเรียนการสอน ที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลางของการเรียน โดย
คํานึงถึงลักษณะความแตกตางของผูเรียนเปนสําคัญ (กิดานันท มลิทอง. 2535 : 166-167) ไดเสนอ
ขอดีและขอจํากัดของการศึกษารายบุคคลไวดังนี ้

ขอดี 
  1. ผูเรียนสามารถเรียนไดเร็ว หรือชาตามอัตราความสามารถและความสนใจของ 
แตละบุคคล 
  2. สื่อที่ใชในการเรียนไดรับการทดลองและทดสอบมากอนแลววาจะใชไดอยาง มี
ประสิทธิภาพ จึงจะนําไปใชกับผูเรียน  เชน  ชุดการเรียน  ชุดสื่อประสม  และโมดูลในวชิาตาง ๆ 
  3. สื่อที่ใชในการเรียนมีหลายชนิดใหเลอืกและมักจะใชในรูปแบบของ สื่อประสม   
บางรูปแบบจะเปนสื่อที่มีปฏิสัมพันธกับผูเรียนดวย เชน Interactive Video และการเรยีนดวย  
เครื่องคอมพิวเตอร  เปนตน 
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  4. บทเรียนมักเรียนเปนหนวย (Units) ผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดดวยชุดการ
เรียนที่จัดเปนแตละเน้ือหาบทเรียนตามหนวยนั้น 
  5. เปนการเรียนที่ผูสอนเปนผูชวยเหลือ แนะนํา และใหคําปรึกษาแกผูเรียนจึงทําให
ผูสอนและผูเรยีนมีมนุษยสมัพันธตอกันมากกวาการเรียนในวธิีอ่ืน 

 ขอเสีย 
  1. ถาผูเรียนมีอายุยังนอยและยังไมมีประสบการณเพียงพอที่จะควบคุมการเรยีน
ของตนไดก็อาจจะทําใหยากแกการเรียนใหสําเร็จได 
  2. ผูสอนตองเปนผูมีความรูในการจัดเตรียมสื่อการเรียนในแตละวชิาใหเหมาะสม
กับผูเรียน โดยตองดูถึงบุคลิกภาพและความแตกตางของผูเรียนแตละคนดวย 
  3. วิชาที่จะเรียนดวยการศึกษารายบุคคลอาจมีจํานวนจํากัดเนื่องจากวิชาบางวชิา 
ไมสามารถใหผูเรียนเรียนอยางลึกซึ้งไดดวยตนเอง 
  4. ในกรณีทีผู่สอนไมมีเวลาใหแกผูเรียนไดมากพอ ยอมทําใหผูเรียนรูสึกถูกปลอย
ใหอยูโดดเดี่ยวเปนผลอาจจะทําใหการเรยีนลมเหลวได 

ประเภทของการเรียนแบบรายบุคคล 

 กาเย และบรกิส (Gagne’; & Briggs. 1974: 187) ไดแบงประเภทการเรียนการสอนแบบ
รายบุคคลออกเปน 5  ประเภท คือ 

1. การศึกษาดวยตนเอง (Independent Study) ซึ่งจะมีขอตกลงระหวางครูและนกัเรียนใน
เรื่องจุดมุงหมายกวาง ๆ นักเรียนจะตองเตรียมตวัเอง ศึกษาเอง สําหรับการสอนครั้งสุดทาย       
จะเตรียมอยางไรหรือทําอยางไรก็เปนเรื่องของนักเรียน อาจจะมีขอบขายของรายวชิาหรือไมก็ได 
 2. การศึกษาดวยการควบคุมตัวเอง (Self-directed Study) จะมีการตกลงในจดุมุงหมาย
เฉพาะกําหนดเอาไว แตวิธีการศึกษานั้นเปนเรื่องของนักเรียนเอง ครูอาจจะแนะการอานและวสัดุ
ศึกษาไดแลวแตนักเรียนจะใชหรือไมใชกไ็ด หากเขาผานการทดสอบก็ถือวาใชได 
 3. โครงการยึดผูเรียนเปนศนูยกลาง (Learner – Centered Programs) นักเรียนเลือกวธิี
การศึกษาเอง 
 4. การยึดจังหวะของนักเรยีนเอง (Self – pacing) มีการกําหนดจุดมุงหมายเอาไวตลอดจน
เกณฑตาง ๆ   เอาไวทุกคนเหมือนกันตางกันแตเวลาศกึษา การสอนแบบโปรแกรมอยูในประเภทนี้ 
 5. การสอนที่นักเรียนกําหนดเอง (Student – determined Instruction) นักเรียนเลือก
จุดมุงหมาย วัสดุการศึกษา กําหนดเวลาเอง ทดสอบเอง และมีเสรีทีจ่ะทิ้งจุดมุงหมายใดก็ได 
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เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

แนวคิดทางการศึกษาแผนใหมเนนในเรือ่งการจัดการศึกษาโดยคํานึงความแตกตางระหวาง
บุคคล (Individual Differences) ความแตกตางระหวางบุคคลนี้อาจมีสาเหตุมาจากกรรมพันธุ
สิ่งแวดลอมทางธรรมชาติ วัฒนธรรม ประสบการณ ความสามารถหรือความสนใจ สาเหตุเหลานี้
ยอมทําใหผูเรียนมีความสามารถในการเรียนรูตางกัน ฉะนั้นจึงมีผูคิดการเรียนการสอนใหเหมาะสม
ตามความสามารถของแตละบุคคล เรียกการเรียนการสอนแบบนี้วา การเรียนการสอนแบบ      
เอกัตบุคคลหรือการเรียนดวยตนเอง  (Individualized  Instruction) 

ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

 จากการศึกษาคนควา มีนักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไวหลาย
แนวคิด ดังนี้ 

 วิไล องคธนะสุข (2543: 80) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา หมายถึง 
รูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนหรือเรียนตามความสามารถ
ความสนใจของตนเอง โดยคํานึงถึงหลักของความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งไดแก ความแตกตางใน
ดานความสามารถทางสตปิญญา ความตองการ ความสนใจ ดานรางกาย อารมณและสังคม โดยการ
เรียนรูดวยตนเองเปนการประยุกตรวมกนัระหวางเทคนิคและสื่อการสอนใหสอดคลองกับความ
แตกตางระหวางบุคคล 

 ปรียา สมพืช (2545: 30) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา  หมายถึง  
รูปแบบหนึ่งของการเรียน ที่ผูเรียนสามารถกําหนดจุดมุงหมายของการเรียนรู สามารถวางแผนและ
เลือกเรียนตามความตองการ ความสามารถ ความสนใจของตนเอง ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียน
ของตนเอง และมีความเปนอิสระในการเรียน โดยมีครู เพ่ือน และผูรู ที่คอยเปนผูชวยเหลอืและ
สนับสนุนตามความเหมาะสมและเทาที่จําเปน 

 กาเย (Gagne.1974: 187) ไดนิยามการเรียนรูไววา เปนการเปลี่ยนแปลงสมรรถภาพหรือ
ความสามารถของมนุษย   ซึ่งสามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมบางประการที่แสดงออก การ
เปลี่ยนแปลงที่เกิดจากการที่มนุษยไดรับประสบการณจากสภาพการเรียนรูในระยะเวลาหนึ่ง 

 กริฟฟน (Griffin.1983: 153)  ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา หมายถึง   
การจัดประสบการณการเรียนรูเฉพาะของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง โดยมีเปาหมายไปสูการพัฒนาทักษะ   
การเรียนรูของตนและความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการและประเมินผลการเรียนรูจากการ
จัดการเรียนรูเปนเฉพาะบคุคล 

 จะเห็นไดวาการเรียนรูดวยตนเองเปนรูปแบบหนึ่งของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดย
คํานึงถึงหลักของความแตกตางระหวางบุคคล โดยมีครูผูสอนเปนผูจัดการเรียนการสอนใหเปนผูหา
สาเหตุที่เปนอุปสรรคขัดขวางความกาวหนาของผูเรียน พรอมทั้งชวยเหลือแนะนําใหผูเรียนสามารถ
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เอาชนะอุปสรรคเหลานั้น ดังนั้น เม่ือนํามาใชรวมกับเทคโนโลยีการศกึษา จึงยิ่งทําใหผูเรียนเกิดการ
พัฒนาการเรียนรูอยางตอเน่ือง  อีกทั้งชวยใหผูเรียนไดบรรลุวตัถุประสงคทางการเรียนที่ตั้งไว  

ลักษณะและประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
 ดวยคุณลักษณะของผูเรียนที่แตกตางกันน้ัน ทําใหความสามารถในการเรียนและวธิีการ
เรียนรูของผูเรยีนแตกตางไปดวย จึงไดทําการวิเคราะหถึงรายละเอยีดดังกลาว มีนักการศึกษาหลาย
ทานไดแบงประเภทและลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง ดังนี้ 
 กาเย (Gagne. 1974: 187)  ไดแบงประเภทของการเรียนรูดวยตนเองออกเปน 5 ประเภท 
คือ 

1. แผนการเรียนอิสระ (Independent Study Plan) เปนการเรียนรูทีค่รูและนักเรียนตกลงกนั     
ในเรื่องของจุดมุงหมายของการเรียน แลวจึงใหผูเรียนศึกษาคนควาใหบรรลุจุดหมายดวยตนเอง 
 2. การศึกษาดวยการควบคุมตนเอง (Self-Directed Study) จะมีการตกลงในจดุมุงหมาย
เฉพาะกําหนดเอาไว แตวิธีการศึกษานั้นเปนเรื่องของนักเรียน ครูอาจแนะการอานและจัดเตรียม
วัสดุไวใหแลว แตนักเรียนจะใชหรือไมใชก็ไดหากนักเรียนผานการทดสอบก็ถือวาใชได 
 3. โปรแกรมผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner-Centered Programs) เปนโปรแกรมที่จัดขึ้น
กวาง ๆ  แลวเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนโดยมีวิชาหลัก วิชาเสรมิ และวิชาเลอืก 
 4. เรียนตามความเร็วของตน (Self-Pacing) เปนการเรียนที่ผูเรียนเรียนตามอัตราความเรว็ 
หรือความสามารถของตนเอง มีการกําหนดจุดมุงหมายและเกณฑตางๆ ไวทุกคนเหมือนกันแตจะ
ตางกันที่เวลาที่ใชในการเรยีน 
 5. การเรียนการสอนที่ผูเรียนกําหนดเอง (Student-Determined Instruction) นักเรียนเลือก
จุดมุงหมาย วัสดุการศึกษา กําหนดเวลาทําเอง ทดสอบเอง มีเสรีที่จะทําจุดมุงหมายใดก็ได 

 นอกจากนี้ เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต (2528: 287) ยังไดกลาวถึงการเรียนรูดวยตนเองใน
รูปแบบของบทเรียนโมดูล (Instructional Module) ไวดังนี้ 
 1. ใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง กลาวคือ สามารถเรียนใหบรรลวุัตถปุระสงคไดดวยตนเองโดย
มีครูเปนผูคอยดูแลใหคําปรึกษาเทานั้น 
 2. วัตถุประสงคและกิจกรรมการเรียนควรจะจัดใหเปนลกัษณะที่ดี เพ่ือใหผูเรียนเรยีนได     
ตามความเขาใจเกิดความรูตามลําดับไมสับสน และจะไดเปนการเพิ่มพูนความรูทลีะนอยตาม
ขั้นตอน 
 3.  จูงใจผูเรียนในทุกๆ กิจกรรมการเรียน ซึ่งจะทําใหผูเรียนสนใจเรียนดวยความอยากรู      
อยากเหน็ ซึ่งจะเปนผลใหการเรียนน้ันมีความหมายมากขึ้น 
 4.   ภาษาที่ใชชัดเจน ถูกตอง และเหมาะสมกับระดับความรูและระดบัชั้นของผูเรียน 
 5.   เน้ือหามีความถูกตอง คําอธิบายชัดเจน ซึ่งจะเปนการทําใหผูเรยีนเขาใจไมไขวเขว 
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 6. ใหผูเรียนมีพัฒนาการหลายดานในเนือ้หาบทเรียน บางเรื่อง บางตอนหรือบางบท อาจมี  
ความจําเปนตองใหผูเรียนไดมีการพัฒนาการดานเจตคติมีความซาบซึ้งและเห็นคณุคาดวย
นอกเหนือจากความรูและทักษะ 

 สวน วัชรี บูรณสิงห (2526: 417-418) ไดกลาวถึงลักษณะของวธิีการจัดการศึกษาและการ
เรียนรูของผูเรยีนตามความแตกตางระหวางบุคคลไวอยางสอดคลองกันดังนี้ 

 1. จัดแผนการเรียนใหเหมาะสมกับระดับความสามารถและความสนใจของผูเรียน เชน          
จัดชั้นเรงรัดสําหรับผูเรียนที่เรียนเกง มีตําราที่ใชเรียนดวยตนเอง จัดสอนซอมเสริม 
 2.  จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในหองเรียน    เพ่ือสนองความตองการของผูเรียน   เชน            
การมอบหมายงานตามระดับความสามารถหรือผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียน 
 3. ใชสื่อการสอนใหเหมาะสมกับระดับความสามารถของผูเรียน 
 4.  การประเมินผลควรกําหนดใหเหมาะสมกับรายวิชา 

ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 

ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2526: 188) ไดกลาวถึง ประโยชนของการเรียนการสอนแบบการ
เรียนรูดวยตนเอง ไวหลายประการดังนี้ 

 1. หลักสูตรหรือรายวิชาถูกจัดไวอยางเปนระบบ 
 2. ระบบการวดัผลประกอบดวยเครื่องวัดระดับความรูที่จะเรียน และผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
 3. เอ้ือประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลกิภาพของผูเรียน 
 4. กระบวนการสอนเหมาะสมกับบุคลากรในหนวยงาน 

 การเรียนการสอนแบบเรียนรูดวยตนเองยังเกื้อหนุนสภาพการเรียนรูทําใหการเรยีนรูของ
ผูเรียนแตละคนเกิดขึ้นอยางมีประสิทธิภาพ ดังนี้ 

 1. ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ 
 2. ผูเรียนมีโอกาสรับขอมูลยอนกลับทันที 
 3. ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา 
 4. การเรียนการสอนเปนไปตามขั้นตอนอยางเหมาะสม 
 

วีระ  ไทยพานิช (2529: 126) ไดกลาวถงึ ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเองไวดังนี้ 

 1. นักเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตนเอง 
 2. เปนการคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 
 3. นักเรียนมีอิสระมากกวาการสอนแบบปกต ิ
 4. เปนการจูงใจนักเรียน และนักเรียนจะชอบบรรยากาศในโรงเรียนมากขึ้น 
 5. ครูมีเวลาทีจ่ะทํางานกับนักเรียนเปนรายบุคคลเมื่อนักเรียนตองการ 
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งานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
จากการวิจัยในครั้งนี้ผูวิจัยไดศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวกบัของกับการเรียนรูดวยตนเองมี

รายละเอียด ดังนี้  
 สนิตา โดยอาษา (2550: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการ
ออกแบบเว็บไซต กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่ 3 มี
คุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาอยูในและผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา
อยูในระดับดีมากและมีประสิทธิภาพ 87.89/85.62 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว และสามารถนําไปใช
เปนบทเรยีนได 

สุทธศิักดิ์ แซแต (2549: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ระบบ
เครือขายคอมพิวเตอรเบื้องตนมีคุณภาพการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาอยูในระดับดี
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษาอยูในระดับดีมาและมีประสทิธภิาพ 95.44/91.89 กลุมตวัอยาง
ทุกคนมีผลสมัฤทธิท์างการเรียนรูผานเกณฑรอยละ 80 

อรุณ เปยซื่อ (2549: บทคดัยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การพัฒนา     
เว็บเพจดวยโปรแกรม Macromedia Dreamweaver Mx มีคุณภาพการประเมินของผูเชี่ยวชาญดาน
เน้ือหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมากและมีประสิทธิภาพ 96.67/93.78 
ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไวและสามารถนําไปใชเปนบทเรียนได 

จากงานวิจัย ทําใหสรุปไดวาการเรียนดวยตนเอง เปนการจัดการเรียนการสอนอีกรูปแบบ
หนึ่ง โดยพิจารณาถึงความแตกตางระหวางบุคคล ความสนใจ ความตองการและความสามารถของ
ผูเรียน ดังนั้นเม่ือนํามาใชรวมกับเทคโนโนโลยีการศึกษา จึงทําใหสภาพการเรียนการสอนบรรลตุาม
วัตถุประสงค อีกยังเปนการชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดวยตนเองอยางเต็มศักยภาพ 
 
เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลย ี

กระทรวงศึกษาธิการ. (2544: 1-31) ไดกลาวถึงการจัดการเรียนรูของกลุมสาระการเรียนรู     
การงานอาชีพและเทคโนโลยี ซึ่งเปนหลักสูตรแกนกลางเพื่อใหสถานศึกษาใชเปนแนวทางในการจัด
หลักสูตรและการเรียนการสอนใหบรรลุตามเจตนารมณของหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานไว
ดังตอไปน้ี 

ความสําคัญ ธรรมชาติ และลักษณะเฉพาะกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

กลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยีเปนสาระการเรียนรูทีมุ่งพัฒนาผูเรียนใหมีความรู ความ
เขาใจ  เกี่ยวกับงานอาชีพและเทคโนโลยี มีทักษะการทํางานทักษะการจัดการสามารถนําเทคโนโลยี
สารสนเทศและเทคโนโลยตีางๆ มาใชในการทํางานอยางถูกตองเหมาะสม คุมคาและมีคุณธรรม 
สรางและพัฒนาผลิตภัณฑหรือวิธีการใหม สามารถทํางานในหมูคณะ มีนิสัยรักการทํางานเห็น
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คุณคาและมีเจตคตทิี่ดีตองาน ตลอดจนมีคุณธรรม จริยธรรม และคานิยมที่เปนพ้ืนฐาน ไดแก ความ
ขยัน ซื้อสัตย ประหยัด และอดทนอันจะนําไปสูการใหผูเรียนสามารถชวยเหลือตนเอง และพ่ึงตนเอง
ไดตามพระราชดําริเศรษฐกจิพอเพียง สามารถดํารงชีวิตอยูในสังคมไดอยางมีความสุข รวมมือและ
แขงขันในระดบัสากลในบรบิทของสังคมไทย 

วิสัยทศันของกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลย ี

วิสัยทศันของกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยี เปนสาระที่เนนกระบวนการทํางาน และ        
การจัดการอยางเปนระบบ พัฒนาความคดิสรางสรรค มีทักษะการออกแบบงานและการทํางานอยาง
มีกลยุทธ โดยใชกระบวนการเทคโนโลยี และเทคโนโลยีสารสนเทศ ตลอดจนนาํเทคโนโลยีมาใชและ
ประยุกตใชในการทํางาน รวมทั้งการสรางพัฒนาผลิตภัณฑหรือวิธกีารใหม เนนการใชทรัพยากร 
ธรรมชาติ สิง่แวดลอมและพลังงานอยางประหยัดและคุมคา เพ่ือใหบรรลุวสิัยทศันดังกลาวกลุมการ
งานอาชีพและเทคโนโลยี จึงกําหนดการเรียนรูที่ยึดงาน กระบวนการจัดการ และการแกปญหาเปน
สําคัญบนพ้ืนฐานของการใชหลักการและทฤษฎีเปนหลักในการทํางาน และการแกปญหางานที่นํามา
ฝกฝนเพื่อบรรลุวิสัยทัศนของกลุมน้ัน เปนงานเพื่อการดํารงชีวิตในครอบครัวและสงัคมและงาน เพ่ือ
การประกอบอาชีพ ซึ่งงานทั้ง 2 ประเภทนี้ เม่ือผูเรียนไดรับการฝกยนและปฏบิัตติามกระบวนการ
เรียนรูของกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยีแลว ผูเรียนจะไดรับการปลูกฝงและพฒันาใหมีคุณภาพ 
และศลีธรรม การเรียนรูจากการทํางาน และการแกปญหาของกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยี จึง
เปนการเรียนรูที่เกิดจากการบูรณาการความรู ทักษะ และความดีที่หลอมรวมกันจนกอเกิดเปน
คุณลักษณะของผูเรียน  ทั้งดานคุณภาพแลศีลธรรมตามมาตรฐานการเรียนรูที่กําหนด 

สาระการเรียนรูและมาตรฐานการเรียนรู 

สาระและมาตรฐานการเรียนรูของกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลย ีประกอบดวย 

สาระที่ 1:  การดํารงชีวติและครอบครัว 
  มาตรฐาน  ง 1.1   เขาใจ  มีความคิดสรางสรรค มีทักษะ มีคุณธรรม มีจิตสํานึกใน
การใชพลังงานทรัพยากรและ สิ่งแวดลอม ในการทํางานเพื่อการดํารงชีวิตและครอบครัวทีเ่กี่ยวของ
กับงานบาน งานเกษตร งานชาง งานประดิษฐ และงานธุรกิจ 

1. เขาใจความหมาย ความสําคัญ ประโยชนวิธีการและขัน้ตอนในการทํางาน และ
สามารถทํางานตามขั้นตอน 

2. ใช เก็บ และบํารุงรักษาเครื่องมือ เครื่องใช วัสดุและอุปกรณที่ใชในการทํางาน
ตามคําแนะนาํ 

3. มีความคิดที่ดี และเปนประโยชนตอการทาํงาน 
4. ทํางานดวยความรับผิดชอบ ขยัน ซื่อสัตย ประหยัด อดออม 
5. ใชพลังงาน ทรัพยากรธรรมชาติ และสิ่งแวดลอมในการทํางานอยางประหยัด 
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  มาตรฐาน ง 1.2   มีทักษะกระบวนการทํางาน การจัดการ การทํางานเปนกลุม การ
แสวงหา ความรู สามารถแกปญหาในการทํางาน รักการทํางาน และมีเจตคติที่ดีตองาน 

1. สามารถวางแผนการดําเนินงาน และปฏิบตัิงานตามแผน 
2. สามารถทํางานตามบทบาทหนาที่ที่ไดรับมอบหมายจากกลุม 
3. สามารถสํารวจแหลงความรูเกี่ยวกับการทาํงาน 
4. สามารถแกปญหางายๆ ดวยวธิีการที่เหมาะสม 
5. เต็มใจทํางานจนสําเร็จ เห็นประโยชนของการทํางาน ทํางานอยางมีความสุข 

ทํางานดวยความประณีตรอบคอบ ปลอดภัยและสะอาด 

 สาระที่ 2 : การอาชีพ 
  มาตรฐาน ง 2.1   เขาใจ มีทักษะ มีประสบการณในงานอาชีพสุจริต มีคุณธรรม มี
เจตคตทิี่ดีตองานอาชีพ และเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพสุจริต 

สาระที่ 3:  การออกแบบและเทคโนโลย ี
  มาตรฐาน ง 3.1 เขาใจธรรมชาติและกระบวนการของเทคโนโลย ี ใชความรู ภูมิ
ปญญา จินตนาการ และความคิดอยางมีระบบในการออกแบบ สรางสิ่งของเครื่องใช วิธีการเชิงกล
ยุทธ         ตามกระบวนการเทคโนโลยี สามารถตดัสินใจเลือกใชเทคโนโลยใีนดานสรางสรรคตอ
ชีวติ สังคม สิ่งแวดลอม โลกของงานและอาชีพ 

1. เขาใจความจําเปน และเห็นประโยชนของการออกแบบและการใชเทคโนโลยี
ในชีวตประจําวัน 

2. ออกแบบ สรางและพัฒนาสิ่งของเครื่องใชงาย ๆ 
3. เปรียบเทียบสิง่ของ เครื่องใชชวีิตประจําวันในดานประโยชน ความปลอดภัย

ตอชีวติ และสิง่แวดลอม 
4. มีเจตคตทิี่ดีตอการออกแบบและนําเทคโนโลยีมาประยกุตใช 

สาระที่ 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ 
  มาตรฐานที่ 4.1 เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศใน
การสืบคนขอมูลการการเรยีนรู การสื่อสาร การแกปญหา การทํางานและอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ   
ประสิทธผิล และมีคุณธรรม 

1. รูจักแหลงขอมูลที่อยูใกลตวั 
2. เห็นประโยชนของขอมูลและรวบรวมขอมูลที่สนใจ จากแหลงขอมูลตาง ๆ ที่

เชื่อถือได 
3. รูจักขื่อและหนาที่ของอุปกรณพ้ืนฐานที่เปนสวนประกอบหลักของคอมพิวเตอร 
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สาระที่ 5 เทคโนโลยีเพื่อการทํางานและอาชีพ 
  มาตรฐานที่ 5.1 ใชเทคโนโลยีในการทํางาน การผลิต การออกแบบ การแกปญหา   
การสรางงาน การสรางอาชีพสุจริต อยางมีความเขาใจ มีการวางแผนเชิงกลยทุธ และมีความคิด
สรางสรรค 
  1.  เขาใจและใชเทคโนโลยไีดเหมาะสมกับงาน 

คุณภาพผูเรียน  
  กลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยีมุงพัฒนาผูเรียนแบบองครวมเพื่อใหเปนคนดี    
มีความรู ความสามารถ โดยมีคุณลักษณะที่พึงประสงค ดังนี้ 
  มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับการดํารงชีวิตและครอบครัว อาชีพ การออกแบบและ
เทคโนโลยี เทคโนโลยีสารสนเทศ และเทคโนโลยีเพ่ือการทํางานและอาชีพ 
  มีทักษะในการทํางาน การประกอบอาชพี การจัดการ การแสวงหาความรู เลือกใช
เทคโนโลยีและเทคโนโลยสีารสนเทศในการทํางาน สามารถทํางานอยางมีกลยุทธ สรางและพัฒนา
ผลิตภัณฑหรอืวิธีการใหม 
  มีความรับผิดชอบ ซื่อสัตย ขยัน อดทน รักการทํางาน ประหยัด อดออม ตรงตอ
เวลาเอ้ือเฟอ เสยีสละ และมีวินัยในการทํางาน เห็นคุณคาความสําคัญของงานและอาชีพสุจรติ
ตระหนักถึงความสําคัญของสารสนเทศ การอนุรักษทรัพยากรธรรมชาติสิ่งแวดลอม และพลังงาน 

 คุณภาพของผูเรียนเมื่อจบชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศกึษาปที่ 1-3 
 เม่ือผูเรียนจบการเรียนชวงชั้นที่ 1 ผูเรียนตองมีความสามารถ ดังนี้ 
 สามารถชวยเหลือตนเองเกีย่วกับงานในกิจวัตรประจําวันชวยเหลืองานในครอบครวัใช
เทคโนโลยีและเทคโนโลยสีารสนเทศขั้นพ้ืนฐานไดสามารถคิดและสรางสิ่งของเครื่องใชในชวีติ 
ประจําวันอยางงาย ๆ  ทํางานตามที่ไดรับมอบหมายดวยความรับผดิชอบ ขยัน  ซื่อสัตย ประหยัด           
อดออม ใชพลังงาน ทรัพยากรธรรมชาติ และสิ่งแวดลอมไดอยางประหยัด  

งานวิจัยที่เก่ียวของกับการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี

จากการวิจัยในครั้งนี้ผูวิจัยไดศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวกบัการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี ดังนี้  

ขจรฤทธิ์ ภักดีพันธ (2549) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่อง เทคโนโลยี
สารสนเทศ กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สาํหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 1) เพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่
พัฒนาขึ้น มีคุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษาอยูในระดับดีและมีประสิทธิภาพ 89.91/88.08 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 
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พิมพใจ  เทพจันทึก (2549)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่อง คอมพิวเตอร
และเทคโนโลยีสารสนเทศพื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียน    
ชวงชั้นที่ 3 เพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่
พัฒนาขึ้นมีคุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา  อยูในระดับดีมากและมีประสทิธิภาพ  89.25/95.00  ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 

ดวงเดน ศรีบรุินทร (2550)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  กลุมสาระการเรียนรู
การงานอาชีพและเทคโนโลยี  สาระที่ 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 (ชั้น
ประถมศึกษาปที ่ 3) เพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่
พัฒนาขึ้น มีคุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก และผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีและมีประสทิธภิาพ 86.10/89.67 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 

สนิตา โดยอาษา (2550) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การออกแบบ
เว็บไซต กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  เพ่ือหา
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น มีคุณภาพจาก
การประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี และมี
ประสิทธิภาพ 87.89/85.62 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 

ศรันยา ศรีจันทร (2551) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง งานธุรกิจวิชาการ
งานอาชีพและเทคโนโลยี กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สาํหรับนักเรียนชวงชั้น
ที่ 3 เพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นมี
คุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาอยูในระดับดีมากและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษาอยูในระดับดีและมีประสทิธิภาพ 88.87/91.47 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 

จากเอกสารและงานวิจัยการสอนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีที่กลาว
มาในขางตน พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถสรางกระตือรือรนความสนใจแกผูเรียน  
เพราะมัลติมีเดียเปนสื่อประสมที่นําเอาสื่อประเภทตาง ๆ   เชน  ขอความ   เสียง  ภาพเคลื่อนไหว  
ภาพนิ่ง   หรือภาพกราฟก  มาผสมผสานกันภายในการควบคุมของเครื่องคอมพิวเตอร รวมทัง้มี
การนําเสนอแบบโตตอบฉบัไว ทําใหผูเรียนเกิดปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดอยางแทจริง  อีกทั้งมี
แบบฝกหัดและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิก์ารเรียนรูที่สามารถโตตอบกับผูเรียนไดโดยแสดงผลการ
เรียนรู ใหขอมูลยอนกลับใหแกผูเรียน  บันทึกผลการเรียน  และการประเมินผล  การเรียนซํ้าๆ ได
หลายครั้งโดยไมจํากัด 
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ทําใหผูวิจัยสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กราฟกพื้นฐาน  เพ่ือใช 
ในการแกปญหาในการขาดสื่อการเรียนการสอน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
เพ่ือใหไดบทเรียนที่มีประสทิธิภาพไวใชในการเรียนการสอน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3  
อีกทั้งยังเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในกลุมสาระการเรียนรูอ่ืนๆ  อีก
ตอไป 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 ในการศึกษาวจัิยครั้งนี้เปนการวิจัยและพฒันา (Research and Development)  เพ่ือพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  เรื่อง  กราฟกพื้นฐาน  กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่  3  ผูวิจัยไดทําวิจัยตามลําดับขั้นตอน  ดังนี้ 
 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 4. การดําเนินการวิจัย 
 5. สถิติที่ใชในการวิจัย  

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากร    ที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชั้นประถมปที่ 3  ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 
2553 โรงเรียนประภาสวิทยา  สํานักงานเขตบึงกุม  กรุงเทพมหานคร  จํานวน 3 หอง มีนักเรียน
ทั้งสิ้น 105  คน 
 กลุมตวัอยาง   ที่ใชในการวิจัยครั้งเปนนักเรียนชั้นประถมปที่ 3  ภาคเรียนที่ 2             
ปการศึกษา 2553 โรงเรียนประภาสวิทยา  สํานักงานเขตบึงกุม  กรงุเทพมหานคร จํานวน 3 หอง 
จํานวนนักเรียน 48 คน ไดมาโดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน โดยแบงนักเรียนเปน 3 กลุม  ดังนี้ 

1.  สุมหองเรียน 3 หอง ใหเปนหองเรียนที่ 1, 2, 3 ตามลาํดับโดยการจับสลาก 
2.  สุมนักเรียนหองเรียนที่ 1 จํานวน 3  คน เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 1 
3.  สุมนักเรียนหองเรียนที่ 2 จํานวน 15 คน เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 2 
4.  สุมนักเรียนหองเรียนที่ 3 จํานวน 30 คน เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 3  

2. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย 
 1. บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กราฟกพื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ    
และเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 
 2. แบบทดสอบผลสัมฤทธิท์างการเรียน เรื่อง กราฟกพื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 

3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยี
การศึกษา 
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3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมื่อที่ใชในการวิจัย 

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย 

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กราฟกพื้นฐาน  มีขั้นตอนการดําเนินการ
ดังนี้ 
 1 . ศึกษาหลักสูตร  คูมือครู กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับชั้น
ประถมศึกษาปที่ 3 หนังสือเรียนกลุมสาระการเรียนรูพ้ืนฐานตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน
พุทธศักราช 2544  

2 .  ศึกษาและวิเคราะหเน้ือหาเกี่ยวกับ  เรื่อง  กราฟกพื้นฐาน เพ่ือกําหนดเนื้อหาให
สอดคลองกับวัตถุประสงคของหลักสูตร และระดับชั้นของผูเรียน 
 3.  กําหนดผลการเรียนรูทีค่าดหวังเปนขอ  ๆ  ซึ่งสามารถตรวจสอบและวัดผลได และแบง
เน้ือหา เรื่อง กราฟกพื้นฐานออกเปน 3 เรื่อง ดังนี้ 

เรื่องที่ 1  พ้ืนฐานกราฟกทีค่วรรู    
เรื่องที่ 2  รูจักกับคอมพิวเตอรกราฟก 

  เรื่องที่ 3  การสรางภาพดวยโปรแกรมกราฟก  
 4. นําเนื้อหาเรื่อง กราฟกพื้นฐาน ที่ไดแบงหัวขอแลวไปปรึกษาอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ 
และใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน  ตรวจสอบความถูกตองและเหมาะสม  ทําการปรับปรุงแกไข
แลวไปสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 5.  ศึกษาวธิีการสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรและวิจัยทีเ่กี่ยวของ รวมทั้งการใชงานเกี่ยวกับ
เครื่องมือและอุปกรณตางๆ  ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร  เชน โปรแกรมคอมพิวเตอรตางๆ 
หองและอุปกรณอัดเสียง 
 6. ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรโดยการจัดทําสตอรี่บอรด (Story Board)  ตามเนื้อหาที่ได
วิเคราะหแลวแยกออกเปนเรื่องๆ  เพ่ือจัดลําดับ จากนั้นเขียนผังงาน (Flow  Chart)  และ Script 
ตามลําดับ   แลวนําไปปรกึษาอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบความถูกตอง จากนั้นนําไป
ปรับปรุงแกไขกอนแลวจึงนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศกึษา
ตรวจสอบความถูกตองและความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอร 
 7. เลือกโปรแกรมที่จะใชในการสรางบทเรียนและนํา Script ที่ปรับปรุงแกไขแลวมาสราง
เปนบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กราฟกพื้นฐาน โดยใชโปรแกรมตางๆ ดังนี้ 

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

 8.  สรางแบบฝกหัดระหวางเรียน เปนแบบปรนัยชนิด 4  ตัวเลือก เรื่องละ 10 ขอ รวม
ทั้งสิ้น 30 ขอ โดยใหครอบคลุมเน้ือหา สาระการเรียนรู และผลการเรยีนรูที่คาดหวงั 
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9.  นําบทเรียนที่สรางเสร็จ เสนออาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ  แลวทาํการปรับปรุงแกไข
กอน  จึงนําไปเสนอผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน และผูเชีย่วชาญทางดานเทคโนโลยีการศกึษา    
3  ทาน   พิจารณาตรวจสอบความถูกตองและความเหมาะสมของเนื้อหา    และการออกแบบสื่อ   
ของบทเรียน แลวนําผลการประเมินหรือขอเสนอแนะไปปรับปรุงแกไข 
 10.  นําบทเรยีนที่ปรับปรุงแกไขแลว  เสนออาจารยที่ปรึกษาสารนพินธอีกครั้ง ทําการแกไข
ปรับปรุงแลว  จึงนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไขแลว ไปทดลองเพื่อหา
ประสิทธิภาพตอไป  

การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

 การสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดดําเนินการ ดังนี้  

 1. ศึกษาหลกัการสรางแบบทดสอบ และการเขียนขอสอบวัดผลทางการเรียน จากหนังสอื
และเอกสารตางๆ ที่เกี่ยวของกับการวดัผลและประเมินผล ไดแก หนังสือการวัดผลและประเมินผล
ของ (อนันต ศรีโสภา. 2524: 78-139) หนังสือเทคนิคการเขียนขอสอบของ (ชวาล แพรัตกลุ. 2520: 
11-250) 
 2.  วิเคราะหเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวัง เรื่อง กราฟกพื้นฐาน เพ่ือสรางแบบทดสอบ
ใหมีความเที่ยงตรงตามเน้ือหา 
 3.  ดําเนินการสรางแบบทดสอบ เปนขอสอบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 60 ขอ เรื่องละ     
20 ขอ มีคําตอบที่ถูกเพยีงคําตอบเดียว โดยใหครอบคลุมเน้ือหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังของ
เน้ือหาแตละตอน เกณฑใหคะแนน ถาเลอืกคําตอบที่ถกูตองใหขอละ 1 คะแนน แตถาเลือกคําตอบ
ผิดหรือไมเลือกคําตอบเลยให 0 คะแนน 

4. นําแบบทดสอบไปปรกึษาอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ แลวใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา
จํานวน  3  ทาน  ตรวจสอบความถูกตองและผลการเรียนรูที่คาดหวังที่ตองการวดั  

5. นําแบบทดสอบที่ผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญแลว ไปทดสอบกับนักเรยีนโรงเรียน
ประภาสวิทยา ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่เคยเรียนเร่ือง กราฟกพื้นฐาน มาแลว จํานวน 100 คน 
ตรวจใหคะแนนโดยใหคะแนนขอที่ตอบถูกเปน 1 ขอที่ไมตอบและตอบผิดเปน 0 
 6. นําคะแนนมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (P) .20-.80 และคาอํานาจจําแนก (r) .20 ขึ้น
ไป เปนรายขอโดยใชเทคนคิ 27% ของจุง เตย ฟาน (ลวน สายยศ และอังคณา  สายยศ. 2538 
:186) แลวคัดเลือกแบบทดสอบไวเรื่องละ 10 ขอ รวม 30 ขอ 

7. นําแบบทดสอบที่ผานการคัดเลือกแลวไปหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยใชสูตร 
KR-20 ของ คูเดอร ริชารดสัน (ลวน สายยศ และอังคณา  สายยศ. 2538: 168-170) คุณภาพของ
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังแสดงในตาราง 1   
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ตาราง 1  ผลการวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

เร่ืองที ่ จํานวนขอ คาความยาก-งาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อม่ัน 

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 

การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอร  

การสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   สําหรับผูเชี่ยวชาญ             
ดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา มีขั้นตอนดังนี้ 

 1.  ศึกษาขอมูลและรายละเอียดในการสรางแบบประเมินคุณภาพของเครื่องมือที่ใช     

ในการวิจัย 
2.  วิเคราะหจุดมุงหมายและกําหนดหัวขอที่ตองการประเมินคุณภาพของบทเรียน 

  2.1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สาํหรับผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหาเพื่อตรวจสอบความถูกตองดานเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรในดานตางๆ ดังนี้ 

         - ความถูกตองของเนื้อหา 
   - ลําดับขึ้นในการนําเสนอเนื้อหา 
   - ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน  

2 .2  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญ 
ดานเทคโนโลยีการศึกษา  เพ่ือประเมินความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดาน
ตางๆ ดังนี้ 

- งานดานการนําเสนอบทเรยีน 
   - งานดานภาพ ภาษา และเสียง 
   - งานดานการออกแบบหนาจอ 

 3. สรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรบัผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา
และดานเทคโนโลยีการศึกษา ซึ่งแบบประเมินจะมีลักษณะเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (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  ตองปรับปรุง   

ระดับ 1  หมายถึง  ใชไมได 

  3.4 นําแบบประเมินทั้ง 2 ชุด ที่สรางเสร็จแลวไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ
ตรวจสอบเพือ่ปรับปรุงแกไข จากนั้นนําไปดําเนินการในขั้นหาคุณภาพของบทเรียน  

3.5  นาํผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนมาหาคาเฉลี่ย โดยมีเกณฑในการ 
แปลความหมายผลการประเมินดังนี้ ดังนี้ 
   คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต  4.51 – 5.00 หมายถึง  คุณภาพดีมาก 
   คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต  3.51 – 4.50  หมายถึง  คุณภาพดี 
   คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต  2.51 – 3.50 หมายถึง  คุณภาพปานกลาง 
   คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต  1.51 – 2.50 หมายถึง  ตองปรับปรุง 
   คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต  1.00 – 1.50 หมายถึง  ใชไมได 

ผูวิจัยไดกําหนดเกณฑคุณภาพวาจะตองมีคาเฉลี่ยของการประเมิน 3.51 ขึ้นไปหรือมี
คุณภาพในระดับดีขึ้นไป แลวจึงนําไปดําเนินการหาประสิทธิภาพการใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 

4. ขั้นตอนการดําเนินการวิจัย  

 ผูวิจัยดําเนินการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ตามลําดับขั้นตอน
ดังนี้ 

การทดลองครั้งที่ 1  
ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง 3 คน โดยจัดเครื่องคอมพิวเตอรให 1 คนตอ 1 เครื่อง 

ใหนักเรียนเรียนเนื้อหาภายในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกพื้นฐาน โดยใหนักเรียน
เรียนเน้ือหาเรื่องที่ 1 ในขณะที่เรียนใหนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย และทํา
เชนนี้จนครบทั้ง 3 เร่ือง ในขณะที่ผูเรียนกําลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยูนั้นผูวิจัย
จะทําการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนขณะที่เรียนแลวบันทึกพฤติกรรมของผูเรียนและขอบกพรอง
ตางๆ เพ่ือเปนแนวทางในการปรับปรุงแกไขขอบกพรอง 

การทดลองครั้งที่ 2  
ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง 15 คน โดยใหนักเรียนกลุมตัวอยางเรียนบทเรียนโดยจัด

เครื่องคอมพิวเตอรให 1 คน ตอ 1 เครื่อง ดําเนินการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดย
ใหนักเรียนเรียนเน้ือหาเรื่องที่ 1 ในขณะที่เรียนใหนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย 
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เม่ือเรียนจบเร่ืองที่ 1 เสร็จแลวใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องที่ 1ทันที  
ทําเชนน้ีจนครบทั้ง 3 เร่ือง จากนั้นนําคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและจาก
แบบทดสอบของ    หลังเรียนของแตละเรื่องวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาหาแนวโนมประสิทธิภาพ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยใชสูตร E1/E2  (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 294-295) 

 การทดลองครั้งที่ 3 
ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง 30  คน โดยใหนักเรียนกลุมตัวอยางเรียนบทเรียนโดย

จัดเครื่องคอมพิวเตอรให 1 คน ตอ 1 เครื่อง ดําเนินการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
โดยใหนักเรียนเรียนเน้ือหาเรื่องที่ 1 ในขณะที่เรียนใหนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไป
ดวย เม่ือเรียนจบเรื่องที่ 1 เสร็จแลวใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองที่ 1
ทันที  ทําเชนน้ีจนครบทั้ง 3 เร่ือง จากนั้นนําคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและจาก
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของแตละเรื่องมาหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/E2  (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 294-295) 

 
5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 การวิเคราะหขอมูลในการวิจัยใชสถิติที่เกี่ยวของดังตอไปน้ี 
1. หาคาสถิติพ้ืนฐาน โดยการหาคารอยละและคาเฉลี่ย (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ. 

2539: 73-76) 
 2. การหาค าความยากง าย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนโดยใช เทคนคิ  27%  ของจุง เตห ฟาน (ล วน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538: 
205-219) 
 3. หาคาความเชื่อม่ันแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชสูตร KR – 20 ของ คู
เดอร ริชารดสัน (Kuder and Richardson. 1939: 681–687;  พวงรัตน   ทวีรัตน. 2540: 124) 

4.สถิติทีใ่ชในการหาประสิทธิภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสูตร  E1/E2 

(เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 259)  
 
 



บทที่ 4 
ผลการดําเนินการวิจัย 

 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย        

การวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดดําเนินการเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟก
พ้ืนฐาน กลุมสาระการเรียนรู การงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 
เปนบทเรียนที่สรางขึ้นโดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware Version7.0, Adobe Photoshop 
CS 3.0, Camtasia studio 7.0 ภายใตระบบปฏิบัติการ Microsoft  windows XP ซึ่งตัวบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดบรรจุอยูในแผนซีดีรอม มีความจุขนาด 700 MB 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกพื้นฐาน  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ซึ่งมีเน้ือหาแบงออกเปน 3 เรื่องดังน้ี เร่ืองที่ 1 
พ้ืนฐานกราฟกที่ควรรู เร่ืองที่ 2 รูจักกับคอมพิวเตอรกราฟก และเรื่องที่ 3 การสรางภาพดวย
โปรแกรมกราฟก  ลักษณะของบทเรียนเปนแบบสอนเนื้อหา  ซึ่งบทเรียนประกอบดวย คําแนะนํา
การใชบทเรียน  เนื้อหาในบทเรียน แหลงเรียนรูเพ่ิมเติม  ผลการเรียนรูที่คาดหวัง แบบฝกหัด
ระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน โดยมีลักษณะที่ผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามความสามารถและ
ความสนใจของตนเอง ผูเรียนสามารถโตตอบกับบทเรียนไดงายและไดขอมูลยอนกลับทันที โดยมี
คุณสมบัติครอบคลุมทางดานมัลติมีเดีย ทั้งทางดานภาพและเสียง ไดแก ขอความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน และมีปฏิสัมพันธกับผูเรียน
เพ่ือใชในการเรียนรู 

       ผูวิจัยไดพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องกราฟกพื้นฐาน  
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ดังนี้ 
 

ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

        ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกพื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรู 
การงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 เรียบรอยแลว นําไปให
ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา จํานวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 ทาน 
เพ่ือประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผลการประเมินดังแสดงในตาราง 2 ดังนี้ 
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ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กราฟกพื้นฐาน กลุมสาระ  
     การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โดยผูเชี่ยวชาญ   
     ดานเนื้อหา 
        

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับคุณภาพ 

1. เน้ือหาสอดคลองกับสาระการเรียนรู 4.00 ดี 

2. ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา 4.67 ดีมาก 

3. ความถูกตองของเนื้อหา 4.00 ดี 
4. ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา 4.67 ดีมาก 
5. ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 4.33 ดี 
6. ปริมาณของเนื้อหาในแตละบทเรียน 5.00 ดีมาก 

7. ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน 5.00 ดีมาก 
8. แบบฝกหัดสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 4.00 ดี 

คาเฉลีย่โดยรวม 4.42 ดี 

 
จากตาราง 2 แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟก

พ้ืนฐาน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 

โดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา พบวาผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเห็นวาคุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยรวมอยูในระดับดี และมีคุณภาพรายดานดังนี้ ในเรื่องลําดับขั้นในการ
นําเสนอเนื้อหา ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา ปริมาณของเน้ือหาในแตละบทเรียน และความ
เหมาะสมกับระดับของผูเรียน มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนในเรื่องของเนื้อหาสอดคลองกับสาระ
การเรียนรู ความถูกตองของเนื้อหา ความนาสนใจในการดําเนินเร่ือง แบบฝกหัดสอดคลองกับผล
การเรียนรูที่คาดหวัง มีคุณภาพอยูในระดับดี  โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาใหขอเสนอแนะในการ
ปรับปรุงแกไข คือควรมีภาพประกอบเนื้อหาเพิ่มเติม  ซึ่งผูวิจัยไดทําการแกไขปรับปรุงตาม
ขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาเรียบรอย 
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ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กราฟกพื้นฐาน กลุมสาระ 
     การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โดยผูเชี่ยวชาญ  
     ดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

 
 จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกพื้นฐาน
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โดย
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษามีความเห็นวา คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
โดยรวมอยูในระดับดี ซึ่งพิจารณาเปนรายดานมีคุณภาพดังนี้  
 ดานการนําเสนอบทเรียน มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยคุณภาพในเรื่องความ
เหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียน ความตอเน่ืองของ
การนําเสนอเนื้อหามีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ ความ
นาสนใจของบทเรียน มีคุณภาพอยูในระดับดี  

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับคุณภาพ 

1. ดานการนําเสนอบทเรียน 4.53 ดีมาก 
1.1 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ 4.33 ดี 
1.2 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน 4.67 ดีมาก 
1.3 ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียน 4.67 ดีมาก 
1.4 ความนาสนใจของบทเรียน 4.33 ดี 
1.5 ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา 4.67 ดีมาก 
2. ดานภาพ  ภาษา  และเสียง 4.20 ดี 
2.1 ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย 4.33 ดี 
2.2 ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา 4.00 ดี 
2.3 ความถูกตองของภาษาที่ใช 4.67 ดีมาก 
2.4 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 4.00 ดี 
2.5 ความกลมกลืนของภาพและเสียงที่ใชในบทเรียน 4.00 ดี 
3. ดานการออกแบบหนาจอ 4.53 ดีมาก 
3.1 รูปแบบของตัวอักษรที่ใชอานไดงาย 4.67 ดีมาก 
3.2 ขนาดของตัวอักษรในการนําเสนอ 4.67 ดีมาก 
3.3 ความชัดเจนของการใชสีของตัวอักษร 4.67 ดีมาก 
3.4 ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นสีตางๆ 4.33 ดี 
3.5 ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลังของบทเรียน 4.33 ดี 

คาเฉลีย่โดยรวม 4.42 ดี 
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ดานภาพ ภาษา และเสียง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยคุณภาพในเรื่องความ
เหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา ความชัดเจน
ของเสียงบรรยาย ความกลมกลืนของภาพและเสียงที่ใชในบทเรียน มีคุณภาพอยูในระดับดี ความ
ถูกตองของภาษาที่ใช มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  
 ดานการออกแบบหนาจอ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยคุณภาพในเรื่อง
รูปแบบของตัวอักษรที่ใชอานไดงาย ขนาดของตัวอักษรในการนําเสนอ ความชัดเจนของการใชสี
ของตัวอักษร มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก ความชัดเจนของตัวอักษรบนสีพ้ืนตางๆ ความเหมาะสม
ของสีพ้ืนหลังของบทเรียน มีคุณภาพอยูในระดับด ี

 จากการที่ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาไดใหขอเสนอแนะไว ผูวิจัยไดทําการ
ปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะดังนี้ 
 1. ปรับปรุงในเรื่องของเสียงบรรยายใหมีเสียงดังฟงชัดเจน  เพ่ือเราความสนใจใหกับผูเรียน
มากยิ่งขึ้น 
 2. เปลี่ยนสีพ้ืนหลังของแบบทดสอบใหมีความชัดเจนนาสนใจมากขึ้น 
 3. แกไขในเรื่องของการแสดงผลคะแนนของแบบฝกหัดระหวางเรียน 
  

ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
       ผูวิจัยไดดําเนินการวิเคราะหขอมูลตามวิธีการทางสถิติเพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 

       ผลการทดลองครั้งที่ 1 

          การทดลองครั้งที่ 1 มีจุดมุงหมายเพื่อตรวจสอบขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียในดานตางๆ โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นไปทดลองใชกับกลุมทดลอง
ที่ 1 จํานวน 3 คน เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนประภาสวิทยา โดยใชเครื่อง
คอมพิวเตอร  1 เครื่อง ตอ 1 คน ทําการเก็บขอมูลโดยการสังเกตพฤติกรรม และสัมภาษณผูเรียน
ในกลุมทดลอง ถึงปญหาตางๆ เพ่ือนําไปปรับปรุงแกไขตอไป 
         ผลการสังเกตและสัมภาษณ พบวา ผูเรียนมีความสนใจในตวับทเรียนเปนอยางดี และมีความ
กระตือรือรนอยากที่จะเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร และตื่นเตนเม่ือเห็นภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว
ตางๆ จากบทเรียน  ในสวนของการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน ผูเรียนยัง
สามารถทราบผลคะแนนไดทันทีและสนุกกับการไดโตตอบกับบทเรียน ซึ่งทําใหผูเรียนมีความสนใจ
และอยากเรียนรูในตัวบทเรียนมากขึ้น 
          จากการทดลองครั้งที่ 1 มีสิ่งที่ตองปรับปรุงแกไขคือ ปุมที่จะนําผูเรียนไปยังหนาถัดไปเกิด
คางและไมสามารถกดได จึงทําใหผูเรียนไมสามารถไปยังบทเรียนเพ่ือเรียนเนื้อหาตอไปไดตอง
ยอนกลับมาเนื้อหาเดิม ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขโดยการวางตําแหนงของ Hot Spot ใหมีตําแหนงตรง
กับตัวปุมใหม   
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ผลการทดลองครั้งที่ 2 
            การทดลองครั้ งที่ 2 เปนการทดลองเพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียและเปนการตรวจสอบเพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ เพ่ือนําไปปรับปรุง
แกไขโดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจากครั้งที่ 1 ไปทดลองใชกับ
กลุมทดลองที่ 2 จํานวน 15 คน ซึ่งเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนประภาสวิทยา โดย
ใชเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ตอ 1 คน โดยผูเรียนจะตองเรียนเรื่องที่ 1 ในขณะที่เรียนเร่ืองที่ 1 
ผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูกันไปดวย และเม่ือเรียนจบเร่ืองที่ 1 ผูเรียนจะตอง
ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนทันที ทําเชนน้ีจนกระทั่ง ครบทั้ง 3 เร่ือง 
จากนั้นทําการบันทึกคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน แลวนําไปหาแนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียนดวยสูตร E1/E2 พรอมทั้งหา
ขอบกพรองของบทเรียนในดานตางๆ โดยการสังเกตพฤติกรรมและสัมภาษณในขณะทดลอง ซึ่ง
ไดผลการทดลองดังตาราง ที่ 4 ดังนี้ 

ตาราง 4 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง กราฟกพื้นฐาน กลุมสาระ          
     การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ครั้งที่ 2 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน ประสิทธิภาพ 
เรื่องที่ 

จํานวนขอ    คาเฉลี่ย         E1 จํานวนขอ    คาเฉลี่ย           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 แสดงผลการทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกพื้นฐาน ในการทดลองครั้งที่ 2 พบวาบทเรียนทั้ง 3 เรื่อง มีแนวโนมของ
ประสิทธิภาพเปน 88.22/91.78 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว โดยเรื่องที่ 1 มีแนวโนมของ
ประสิทธิภาพเปน 88.00/91.33 เร่ืองที่ 2 มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน  87.33/90.67 เร่ืองที่ 3 มี
แนวโนมของประสิทธิภาพเปน 89.33/93.33 

จากการทดลอง ผูวิจัยไดสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในระหวางทดลอง และจากการ
สัมภาษณเพ่ือหาขอบกพรองของบทเรียนในดานตางๆ พบวา นักเรียนรูสึกสนุกสนานกับการเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย รูสึกตื่นเตนกับภาพเคลื่อนไหวตางๆ ที่มีอยูในบทเรียน 
โดยเฉพาะในสวนของเรื่องที่ 3 การสรางภาพดวยโปรแกรมกราฟก ผูเรียนไดเห็นวิธีการสรางภาพ
จากตัวโปรแกรมกราฟก จึงทําใหผูเรียนมีความกระตือรือรนอยากเรียนและปฏิบัติตาม  จากสวนนี้  
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ทําใหผูวิจัยพบขอบกพรองตรงปุมกดเพื่อดูภาพเคลื่อนไหวจากหนาจอโปรแกรมมีขนาดเล็กไปทําให
ผูเรียนไมเห็นปุมกด  
 ผูวิจัยไดดําเนินการแกไขปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอีกครั้ง โดยทําปุมกดให
มีขนาดใหญขึ้นเพื่อใหผูเรียนหาปุมกดไดงายขึ้น  

 
       ผลการทดลองครั้งที่ 3 
         การทดลองครั้งที่ 3 เปนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง 
กราฟกพื้นฐาน โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขขอบกพรองแลว จากการ
ทดลองครั้งที่ 2 ไปทดลองกับกลุมทดลองที่ 3 จํานวน 30 คน ซึ่งเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 
โรงเรียนประภาสวิทยา โดยใชเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ตอ 1 คน โดยผูเรียนจะตองเรียนเร่ืองที่ 
1 ในขณะที่เรียนเร่ืองที่ 1 ผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูกันไปดวย และเมื่อเรียน
จบเรื่องที่ 1 ผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนทันที ทําเชนน้ี
จนกระทั่ง ครบทั้ง 3 เร่ือง จากนั้นทําการบันทึกคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไปหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตาม
เกณฑที่ตั้งไวคือ 85/85 โดยใชสูตร E1/E2  ซึ่งไดผลการทดลองดังตาราง 5 ดังนี้ 
 
ตาราง 5 ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กราฟกพื้นฐาน   
     กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3   
     ในการทดลองครั้งที่ 3 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ 
เรื่องที่ 

จํานวนขอ    คาเฉลี่ย         E1 จํานวนขอ    คาเฉลี่ย         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 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟก
พ้ืนฐาน ในการทดลองครั้งที่ 3 พบวา บทเรียนทั้ง 3 เร่ือง มีประสิทธิภาพโดยรวมเปน 90.22/91.33
โดยเรื่องที่ 1 มีประสิทธิภาพเปน 89.67/90.67 เร่ืองที่ 2 มีประสิทธิภาพเปน 88.67/89.67 เร่ืองที่ 3 
มีประสิทธิภาพเปน 92.33/93.67 ซึ่งไดประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่ไดกําหนดไว 



บทที่ 5 
สรุปผล  อภิปราย และขอเสนอแนะ 

 
       การวิจัยครั้งน้ีเปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกพื้นฐาน กลุมสาระ
การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โดยมุงพัฒนาและ 
หาประสิทธิภาพของบทเรียน ซึ่งสามารถสรุปผล อภิปรายผลและมีขอเสนอแนะดังนี้ 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 

เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กราฟกพื้นฐาน  กลุมสาระการเรียนรู   
การงานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ใหมีประสิทธภิาพตามเกณฑ 
85/85 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กราฟกพื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรูการงาน 

อาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด  
2.  เพ่ือชวยแกปญหาความสามารถทางการเรียนแตกตางกัน ขาดแคลนสื่อ เวลาทีใ่ชใน 

การเรียนการสอน ผูเรียนสามารถเรียนรูนอกเวลาได และเรียนรูไดดวยตนเองตามความสามารถและ
ศักยภาพของตนเอง 

3. เพ่ือเปนแนวทางสําหรบัผูสนใจในการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใเน้ือหาวิชา
อ่ืนๆ ตอไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย 

       1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
          ประชากร 

ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี้เปนนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 3 โรงเรียนประภาสวิทยา 
สํานักงานเขตบึงกุม กรุงเทพมหานคร  ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่  2 ปการศึกษา 2553 จํานวน  
3  หอง มีนักเรียนรวมทั้งหมด 105 คน 
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กลุมตัวอยาง 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนชัน้ประถมศึกษาปที่ 3  โรงเรียนประภาสวทิยา 
สํานักงานเขตบึงกุม กรุงเทพมหานคร ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553  จํานวน       
48 คน ที่ไดจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage Random Sampling) โดยมีวิธีการสุมเพ่ือใช
ในการทดลองดังนี้ 

1.  สุมหองเรียน 3 หอง ใหเปนหองเรียนที่ 1, 2, 3 ตามลําดับโดยการจับสลาก 
2.  สุมนักเรียนหองเรียนที่ 1 มาจํานวน 3 คน เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 1 
3.  สุมนักเรียนหองเรียนที่ 2 มาจํานวน 15 คน เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 2 
4.  สุมนักเรียนหองเรียนที่ 3 มาจํานวน 30 คน เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 3 

 
       2. เน้ือหาวิชาที่ใชในการวิจัย 

เน้ือหาวิชาที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กราฟกพื้นฐาน        
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี   สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 3 จํานวน        
3 เรื่อง ดังนี้ 

เรื่องที่ 1 พ้ืนฐานกราฟกที่ควรรู 
-  ความหมายของกราฟก 
-  ประเภทของงานกราฟก 
-  ความรูพ้ืนฐานทั่วไปเกีย่วกับกราฟก 

 เรื่องที่ 2  รูจักกับคอมพิวเตอรกราฟก 
-  ความหมายของคอมพิวเตอรกราฟก 
-  ประเภทของโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก 
-  ประโยชนของโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก 

 เรื่องที่ 3  การสรางภาพดวยโปรแกรมกราฟก  
-  แนะนําโปรแกรมและวธิีการใชงานในโปรแกรม 
-  เทคนิคการสรางภาพดวยเสนและรูปทรงตางๆ 
-  เทคนิคการตกแตงภาพและแกไขภาพ 

 

       3. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

        1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง เทคโนโลยสีารสนเทศ   
        2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจํานวน 2 ฉบับ  
  3.1 แบบประเมินคุณภาพสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
  3.2 แบบประเมินคุณภาพสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

การดําเนินการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

       ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนตอไปน้ี 

       1. การทดลองครั้งที่ 1  เปนการทดลองเพื่อหาขอบกพรองของบทเรียน กับกลุมตัวอยาง
จํานวน 3 คน โดยใหนักเรียน ศึกษาจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กราฟกพื้นฐาน ที่
ผูวิจัยสรางขึ้น และไดกําหนดใหผูเรียน ใชเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ตอ 1 คน แบงเปน 3 เร่ือง 
และใหนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย ระหวางนั้นผูวิจัยทําการสังเกตเพื่อดู
พฤติกรรมของนักเรียน และสัมภาษณขอบกพรองตางๆ ในระหวางที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเพ่ือนําไปปรับปรุงแกไข กอนนําไปทดลองครั้งที่ 2 ตอไป 

       2. การทดลองครั้งที่ 2  เปนการทดลองเพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน โดยนํา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดทําการปรับปรุงแกไขจากการทดลองครั้งที่ 1 ไปทดลองกับกลุม
ตัวอยางจํานวน 15 คน โดยกําหนดใหนักเรียนใชเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ตอ 1 คน โดยมี
เน้ือหาแบงเปน 3 เรื่อง และใหนักเรียนเร่ิมเรียนเร่ืองที่ 1 และทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไป
ดวย เม่ือเรียนจบเร่ืองที่ 1 แลว ใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนของเรื่องที่ 1 ทําเชนนี้จนครบ
ทั้ง 3 เร่ือง จากน้ันนําผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ของแตละเร่ืองมาวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 แลวนําผลที่ไดไปพิจารณาปรับปรุง กอนนําไปทดลองครั้งที่ 3 ตอไป 

       3. การทดลองครั้งที่ 3  เปนการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน โดยนําบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศ ที่ปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลองครั้งที่ 1 ไป
ใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน ซึ่งเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนประภาสวิทยา  
โดยใหนักเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ตอ 1 คน 
แบงเปน 3 เรื่อง และใหนักเรียนเริ่มเรียนเรื่องที่ 1 และทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย เม่ือ
เรียนเร่ืองที่ 1 จบ ใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของเรื่องที่ 1 ทําเชนนี้จน
ครบทั้ง 3 เรื่อง จากนั้นนําผลคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนของแตละเรื่องมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตาม
เกณฑที่ตั้งไวคือ 85/85 โดยใชสูตร E1/E2   
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สรุปผลการวิจัย 
       จากการดําเนินการวิจัยตามขั้นตอนดังกลาว สรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 
          1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกพื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ประกอบดวยเนื้อหา จํานวน 3 เรื่อง คือ 
             เรื่องที่ 1 พ้ืนฐานกราฟกที่ควรรู 
             เรื่องที 2 รูจักกับคอมพิวเตอรกราฟก 
             เรื่องที่ 3 การสรางภาพดวยโปรแกรมกราฟก 
          2. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กราฟกพื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรู
การงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 จากแบบประเมินสําหรับ
ผูเชี่ยวชาญมีดังนี้ 
             2.1 คุณภาพจากการประเมินบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา พบวา บทเรียนมี
คุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดี 
             2.2 คุณภาพจากการประเมินบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา พบวา 
บทเรียนมีคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี 
          3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกพื้นฐาน กลุมสาระการ
เรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 จากการทดลองกับกลุม
ตัวอยางพบวา บทเรียนมีประสิทธิภาพโดยรวมเปน 90.22/91.33 โดยแตละเรื่องมีประสิทธิภาพดังนี้ 
             เรื่องที่ 1 พ้ืนฐานกราฟกที่ควรรู   มีประสิทธิภาพ  89.67/90.67 
             เรื่องที 2 รูจักกับคอมพิวเตอรกราฟก   มีประสิทธิภาพ  88.67/89.67 
             เรื่องที่ 3 การสรางภาพดวยโปรแกรมกราฟก    มีประสิทธิภาพ  92.33/93.67 
 

อภิปรายผล 
       จากการวิจัยเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกพื้นฐาน กลุมสาระการ
เรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 พบวาประสิทธิภาพของ
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  ซึ่งเปนไปตาม
เกณฑที่กําหนดไว  โดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหามีความเห็นวา บทเรียนมีคุณภาพดานเน้ือหาอยูใน
ระดับดี และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษามีความเห็นวา บทเรียนมีคุณภาพดานเทคโนโลยี
การศึกษาอยูในระดับดี ซึ่งสามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 
       1. การที่บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกพื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่ผูวิจัยสรางขึ้น มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑที่กําหนดไวคือ 85/85 นั้น เปนผลสืบเนื่องมาจาก บทเรียนไดมีการพัฒนาอยางเปนระบบตาม
กระบวนการวิจัยและพัฒนา มีการจัดเนื้อหาใหสอดคลองกับสภาพแวดลอมและวัยของผูเรียนโดย
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ไดรับการตรวจสอบแกไข ตามขอเสนอแนะของอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ และผานการตรวจ
คุณภาพจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ซึ่งขั้นตอนดังกลาว ได
สอดคลองกับคํากลาวของ บอรก และกอลล (Borg; & Gall.1989:784-785) คือ กําหนด รวบรวม 
วางแผน  การออกแบบ  ทดลอง  ปรับปรุง  และการนําไปใช ซึ่งจะทําใหไดบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพที่ดี 
       2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้ เปนการเรียนรูที่สอดคลองกับทฤษฎีความแตกตาง
ระหวางบุคคล ซึ่งผูเรียนแตละคนมีความสามารถในการเรียนรูที่แตกตางกัน สามารถเรียนรูและ
ทบทวนเนื้อหาไดตามตองการ ดังน้ัน บทเรียนนี้จะชวยใหผูเรียนรูสึกพึงพอใจ และไมเกิดความ
กังวลในระหวางเรียน  จึงสงผลใหผูเรียนมีประสิทธิภาพในการเรียนรูที่สูงขึ้น  ซึ่งสอดคลองกับ  
วิไล  องคธนะสุข (2543: 80) ที่กลาววา การเรียนรูดวยตนเองเปนรูปแบบหนึ่งของการเรียนการ
สอนโดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนหรือเรียนตามความสามารถ ความสนใจของตนเอง 
โดยคํานึงถึงหลักของความแตกตางระหวางบุคคล โดยการเรียนรูดวยตนเองเปนการประยุกต
รวมกันระหวางเทคนิคและสื่อการสอนใหสอดคลองกับความแตกตางระหวางบุคคล 
       3. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนระหวางการทดลองทั้ง 3 ครั้ง พบวาผูเรียนมีความ
สนใจเรียนกับการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีความกระตือรือรน และตั้งใจเรียนเปน
อยางดี  ผูเรียนมีความชื่นชอบกับการโตตอบและสามารถควบคุมบทเรียนดวยตนเอง ทั้งนี้เพราะ
คุณสมบัติของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการนําเสนอรูปแบบตางๆ เชน ขอความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน และมีปฏิสัมพันธกับผูเรียน มี
การเสริมแรงและสามารถใหขอมูลยอนกลับทันที เปนการชวยสรางความกระตือรือรนและกระตุนให
ผูเรียนเกิดการเรียนรูเปนอยางมาก สามารถตอบสนองรูปแบบของการเรียนของนักเรียนที่แตกตาง
กันได ชวยสรางบรรยากาศที่นาสนใจในการเรียนและดึงดูดความสนใจของนักเรียนได ทําใหไมเกิด
ความเบื่อหนาย (พัลลภ  พิริยะสุรวงศ. 2541: 14)  
       ดวยเหตุผลดังกลาวจึงทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กราฟกพื้นฐาน  กลุมสาระ
การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑที่กําหนดไว คือ 85/85 และสามารถใชเปนสื่อการเรียนการสอนที่สามารถใหผูเรียนเรียนรูได
ดวยตนเอง  
 

ขอเสนอแนะ 

       จากการวิจัยในครั้งนี้ ผูวิจัยมีขอเสนอแนะอันจะเปนประโยชนตอผูเกี่ยวของดังนี ้  
      ขอเสนอแนะทั่วไป 
         1. ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูพัฒนาควรเลือกโปรแกรมสําหรับสราง
บทเรียนใหเหมาะสมกับการเรียนการสอน เน่ืองจากปจจุบันมีโปรแกรมสําหรับสรางบทเรียน
หลากหลาย โดยแตละโปรแกรมจะมีขอดีและขอจํากัดที่แตกตางกันไป 
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2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกพื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปที่ 3 สามารถใชเปนสื่อการเรียนการสอนไดจริง อีกทั้ง
ยังเปนแหลงเรียนรูทางเลือกหนึ่งที่ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง โดยไมจํากัดเวลา หรือ
สถานที่ ซึ่งทําใหผูเรียนมีทักษะในการเรียนมากขึ้น 

3. ผูบริหารในสถานศึกษาควรสนับสนุนใหมีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใน
สถานศึกษา เพ่ือเปนการสงเสริมการเรียนรูไดดวยตนเอง โดยเนนผูเรียนเปนสําคัญอีกดวย 

          
 ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งตอไป 

          1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กราฟกพื้นฐาน  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี   สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 เปนการนําเสนอเนื้อหาเพียงบางสวน
เทานั้น  ฉะน้ันสามารถพัฒนาปรับปรุง เพ่ิมเติมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาเรื่องอ่ืน ๆ 
ใหหลากหลายมากยิ่งขึ้น 
 2. ควรมีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี ในรูปแบบอ่ืน ๆ เชน รูปแบบเกม รูปแบบการฝกทักษะเพื่อศึกษาผลของการ
เรียนรู 
 3. ควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือการเรียนการสอนบนเครือขาย
อินเตอรเน็ต ซึ่งเปนการเผยแพรความรูอยางกวางขวาง ผูเรียนสามารถเรียนรูจากที่ไหน เวลาใด   
ก็ได 
          4. ควรมีการทําวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน 
และในระดับชั้นอ่ืนๆ ตอไป 
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ภาคผนวก ก 
รายนามผูเชีย่วชาญตรวจสอบคุณภาพ 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
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รายนามผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 
ผูชวยศาสตราจารยธีรบุญฤทธิ์  ควรหาเวชศษิฐ ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
         คณะศึกษาศาสตร 
         มหาวิทยาลัยศรีนคริทรวิโรฒ 
อาจารยสุพรรณิการ  ยองซื่อ   คณะเทคโนโนโลยีสื่อสารมวลชน 
         มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล 
อาจารยธนกร  เดชวิลัย     ตําแหนงผูเชีย่วชาญระบบสารสนเทศ 
         มูลนิธิรักษไทย 
 
 

รายนามผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 
 

นายกิตติกุญ  ค้ําชู      ตําแหนงผูชวยผูอํานวยการฝายวิชาการ 
         โรงเรียนประภาสวิทยา 
นางสาวอําพร  สมพันธุ     ตําแหนงครู คศ.1 
         โรงเรียนประชาราษฎรบําเพ็ญ 
นางสาวนิภาพร  นบนอบ    ตําแหนงอาจารยสอนคอมพิวเตอร 
         โรงเรยนสยามคอมพิวเตอรและภาษา 
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ภาคผนวก ข 
สําเนาหนังสอืเชิญผูเชี่ยวชาญ 

ดานเน้ือหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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ภาคผนวก ค 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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ภาคผนวก ง 
ตัวอยางแบบทดสอบหลงัเรียน 
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ตัวอยางแบบทดสอบหลังเรียน 

เร่ือง กราฟกพื้นฐาน 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 
ชั้นประถมศกึษาปที่ 3                 เร่ืองที่ 1 พื้นฐานกราฟกที่ควรรู 
********************************************************************************************************** 
คําชี้แจง แบบทดสอบมีจํานวนทั้งหมด 10 ขอขอละ 1 คะแนน ใหนักเรียนทําเครื่องหมาย X ในขอ   
            ก, ข,ค, และ ง ในกระดาษคําตอบเลือกขอที่ถูกที่สุด 
1. ขอใดตอไปน้ีใหความหมายของคําวา “กราฟก” ไดถูกตองที่สุด 
 ก. กราฟก หมายถึง ศิลปะแขนงหนึ่งที่ใชสื่อความหมายดวยสัญลักษณ 
 ข. กราฟก หมายถึง ภาพเขียนตามฝาผนัง 
 ค. กราฟก หมายถึง ภาพถาย รูปวาด 
 ง. กราฟก หมายถึง ภาพพิมพ ภาพสัญลักษณ 
2. ขอใดคือจุดมุงหมายของงานกราฟกทางดานประชาสัมพันธ 
 ก. มุงเพ่ือการคาและผลกําไร 
 ข. มุงเพ่ือผลิตงานใหไดมากๆ 
 ค. มุงเพ่ือการเรียนการสอน 
 ง. มุงเพ่ือเผยแพรความเขาใจระหวางองคกรและบุคคล 
3. ประเภทของภาพกราฟกมีกี่ประเภท 
 ก. 1 ประเภท 
 ข. 2 ประเภท 
 ค. 3 ประเภท 
 ง. 4 ประเภท 
4. ภาพที่มีสีและแสงเงาเหมอืนจริงจัดอยูในภาพกราฟกแบบใด 
 ก. ภาพกราฟกแบบธรรมดา 
 ข. ภาพกราฟกแบบ 2 มิติ 
 ค. ภาพกราฟกแบบ 3 มิติ 
 ง. ภาพกราฟกแบบหลายมติ ิ
5. ภาพกราฟกแบบราสเตอร มีชื่อเรียกอีกอยางวาอะไร 
 ก. ภาพแบบโอเวอร 
 ข. ภาพแบบเวคเตอร 
 ค. ภาพแบบเลเซอร 
 ง. ภาพแบบบิตแม็ป 
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ชั้นประถมศกึษาปที่ 3                 เร่ืองที่ 1 พื้นฐานกราฟกที่ควรรู 
********************************************************************************************************** 
6. จํานวนของจุดเล็กๆ ที่แสดงบนจอภาพหลากหลายสีเราเรียกจุดเล็กๆ นี้วาอะไร 
 ก. พิกเจอร 
 ข. พิกเซล 
 ค. พอยเตอร 
 ง. เคอเซอร 
7. ขอใดคือขอดีของภาพแบบเวคเตอร 
 ก. ใชเน้ือทีใ่นการเก็บนอย 
 ข. ไมสามารถเก็บรายละเอียดของสีตางๆ ได 
 ค. สามารถยอขยายภาพไดโดยไมผิดสัดสวน 
 ง. ถูกทั้งขอ ก. และ ค. 
8. โปรแกรมในขอใดที่นํามาใชสรางภาพแบบ 3 มิต ิ
 ก. 3DMAX (สามดีแม็กซ) 
 ข. Tux Paint (ทักซ เพนท) 
 ค. Microsoft Word (ไมโครซอฟตเวิรด) 
 ง. Microsoft Excel (ไมโครซอฟตเอ็กเซล) 
9. ขอใดตอไปน้ีไมใชสวนประกอบในการออกแบบ 
 ก. จุด (Point) 
 ข. สี (Color) 
 ค. เสน (line) 
 ง. รูปภาพ (Picture) 
10. โหมดสี RGB ประกอบดวยสีใด 
 ก. แดง เขียว ดํา 
 ข. แดง เขียว น้ําเงิน 
 ค. แดง เขียว เหลือง 
 ง. แดง เหลือง น้ําเงิน 
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ภาคผนวก จ 
คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 

และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบหลังเรยีน (rtt) 
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ตาราง 6 แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ัน (rtt)  
     ของแบบทดสอบหลังเรียน เรื่องที่ 1 พ้ืนฐานกราฟกที่ควรรู 

 
คาความยากงาย (p) 0.33 – 0.74 
คาอํานาจจําแนก (r) 0.30 – 0.74 

คาความเชื่อม่ัน (rtt)  0.60 
 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (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 แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ัน (rtt)  
     ของแบบทดสอบหลังเรียน เรื่องที่ 2 รูจักกับคอมพิวเตอรกราฟก 

 
คาความยากงาย (p) 0.31 – 0.63 
คาอํานาจจําแนก (r) 0.26 – 0.74 

คาความเชื่อม่ัน (rtt)  0.51 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (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 



 83 

ตาราง 8 แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ัน (rtt)  
     ของแบบทดสอบหลังเรียน เรื่องที่ 3 การสรางภาพดวยโปรแกรมกราฟก 

 
คาความยากงาย (p) 0.37 – 0.76 
คาอํานาจจําแนก (r) 0.41 – 0.93 

คาความเชื่อม่ัน (rtt)  0.70 
 

 

 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (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 

แบบประเมนิสําหรับผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 
และผูเชี่ยวชาญเทคโนโลยีการศึกษา 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกพื้นฐาน 
สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 

คําสั่งชี้แจง: โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองวางตามความคิดเห็นของทาน 
 

ระดับความคิดเห็น 

รายการที่ประเมิน 
ดีมาก 

 
5 

ดี 
 

4 

พอใช 
 

3 

ตอง
ปรับปรุง 

2 

ใช
ไมได 

1 

ดานเน้ือหาและการดําเนินเรื่อง 
1. เน้ือหาสอดคลองกับสาระการเรียนรู      

2. ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา      

3. ความถูกตองของเนื้อหา      

4. ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา      

5. ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง      

6. ปริมาณของเนื้อหาในแตละบทเรียน      

7. ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน      

8. แบบฝกหัดสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง      

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

                                    ลงชื่อผูประเมิน 
 

      ….……………………….……………. 
(……………………………………….) 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กราฟกพื้นฐาน 
สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 
คําสั่งชี้แจง: โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองวางตามความคิดเห็นของทาน 

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

                                    ลงชื่อผูประเมิน 
      ….……………………….……………. 

(……………………………………….)  

ระดับความคิดเห็น 
รายการประเมิน ดีมาก 

5 
ดี 
4 

พอใช 
3 

ตองปรับปรุง 
2 

ใชไมได 
1 

1. ดานการนําเสนอบทเรยีน      

1.1 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ      

1.2 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน      
1.3 ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียน      
1.4 ความนาสนใจของบทเรียน      
1.5 ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา      
1. ดานการนําเสนอบทเรียน      
2.1 ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย      
2.2 ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา      
2.3 ความถูกตองของภาษาที่ใช      
2.4 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย      
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