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ช่ือวิทยานิพนธ์ การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย  
 เร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศกึษาค้นคว้า 
ช่ือ สกุล สดศรี  ชลงัสทุธ์ิ 
ช่ือปริญญา ครุศาสตร์อตุสาหกรรมมหาบณัฑิต 
สาขาวิชา และคณะ นวตักรรมและเทคโนโลยีทางการศกึษา คณะครุศาสตร์อตุสาหกรรม 
ปีการศึกษา 2556 
 

บทคัดย่อ 
 
 กา รวิ จัยค รั ้ง นี เ้ ป็นการพัฒนาบท เ รี ยนคอมพิ ว เตอ ร์มัลติ มี เ ดี ย                
เร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศึกษาค้นคว้า โดยมีวัตถุประสงค์ของ     
การวิจัย  1) เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น วิชา
สารสนเทศและการศึกษาค้นคว้า และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  2) เพ่ือเปรียบเทียบ
ผลสมัฤทธ์ิทาง   การเรียนของผู้ เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียก่อนเรียนและหลงั
เรียน  และ 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้ เรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติ มีเดีย เร่ือง
สารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศกึษาค้นคว้า 
 กลุ่มตัวอย่างท่ีน ามาศึกษาในการวิจัยครัง้นี  ้คือนักศึกษาสาขาวิชา
วิศวกรรมไฟฟ้า คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนครท่ีลงทะเบียน
เรียนในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2556 จ านวน 30 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัได้แก่ บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศึกษาค้นคว้า     
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และ
แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู คือ ร้อยละ คา่เฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และ t-test 
 ผลการวิจยัพบว่า  1) บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองสารสนเทศและ
การสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศึกษาค้นคว้า มีประสิทธิภาพ 81.22/83.55 ซึ่งเป็นไปตามท่ี
ก าหนด  2) ผู้ เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น วิชา
สารสนเทศและการศึกษาค้นคว้า มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ   
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ทางสถิติท่ีระดบั .05  และ 3) ความพึงพอใจของผู้ เรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  
เร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศกึษาค้นคว้า อยูใ่นระดบัมาก 
 
ค าส าคัญ : บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย, การสืบค้นสารสนเทศ 
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ABSTRACT 
  
 The research aims were 1) to develop and find out the efficiencies 
of the multimedia computer Instruction program on Information Services and Information 
Searching for Information Services and Information Searching to be efficient in 
accordance with defined 80/80 criteria, 2) to compare the learning achievement before 
and after learning of students who studied with the multimedia computer Instruction 
program on Information Services and Information Searching for Information Services and 
Information Searching, and 3) to find out the students’ satisfaction towards the program. 
 A purposive sampling technique was employed to obtain the 
subjects of this study who were 30 Engineering students of Electrical Engineering 
Department, Faculty of Engineering, Rajamanagala University of Technology Pranakhon. 
They were registered in the second semester of academic year 2013. For instruments 
were as follows: the multimedia computer Instruction program on Information Services 
and Information Searching for Information Services and Information Searching, the 
evaluation form of the multimedia computer instruction program, the students’ 
achievement tests, and the questionnaire of students’ satisfaction. After the experiment, 
the scores obtained from the test were analyzed by using  percentage, mean, standard 
deviation and t-test. 
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 The results of the study showed that the efficiency of the 
multimedia computer Instruction program on Information Services and Information 
Searching for Information Services and Information Searching was 81.22/83.55 which 
was higher than the specified criteria of 80/80. The scores of after learning with the 
multimedia computer Instruction program were significantly higher than the scores of 
before learning at .05 level. And, the students revealed that they were highly satisfied 
with the program.  
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บทที่ 1 
 

บทน ำ 
 
 

1.1  ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 ระบบการศกึษาของโลกรวมทัง้ระบบการศกึษาของประเทศไทย ก าลงัเปล่ียนแปลงไปตาม
การพฒันาการทางเทคโนโลยี ท าให้ระบบการศึกษาในปัจจบุนัจ าเป็นต้องอาศยัเทคโนโลยีใหม่ ๆ 
เข้ามาเป็นส่ือกลาง เช่น เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีการส่ือสาร และด้วยพฒันาการของ
เทคโนโลยีทันสมัยในยุคดิจิตอล วงการศึกษาจึงมีการปรับเปล่ียนรูปแบบ และบทบาทของ       
การเรียนการสอนเพ่ือให้เท่าทันกับความทันสมัยในยุคโลกาภิวัตน์โดยการใช้คอมพิวเตอร์เป็น
อปุกรณ์หลกัในการเรียนการสอน การใช้คอมพิวเตอร์เข้ามาท าหน้าท่ีแทนในระหว่างสอนให้ผู้ เรียน
ศึกษาจากคอมพิวเตอร์ การใช้ไอซีทีเพ่ือบูรณาการการเรียนการสอน นักการศึกษาต่างให้
ความส าคญัของการใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือเป็นเคร่ืองมือเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอน 
 กระทรวงศึกษาธิการตระหนกัถึงความส าคญัของเทคโนโลยีการศึกษา โดยการบรรจุเร่ือง
ของเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา ไว้ในหมวด 9 ของพระราชบญัญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศกัราช 
2542 ไว้ดงันี ้(ส านกังานปฏิรูปการศกึษา, 2542) 
 มาตรา 65 ให้มีการพฒันาบคุลากรทัง้ด้านผู้ผลิต และผู้ ใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศกึษาเพ่ือให้มี
ความรู้ ความสามารถ และทกัษะในการผลิต รวมทัง้การใช้เทคโนโลยีท่ีเหมาะสมมีคณุภาพและ
ประสิทธิภาพ 
 มาตรา 66 ผู้ เรียนมีสิทธิได้รับการพฒันาขีดความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศกึษา
ในโอกาสแรกท่ีท าได้ เพ่ือให้มีความรู้และทักษะเพียงพอท่ีจะใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาใน       
การแสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้อยา่งตอ่เน่ืองตลอดชีวิต 
 พระราชบญัญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 ก าหนดให้ผู้ เรียนส าคญัท่ีสุด ดงันัน้การจัด
การศึกษาต้องยึดหลกัผู้ เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพฒันาตนเองได้ และถือว่าผู้ เรียน
ส าคญัท่ีสุด กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้ เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและ   
เต็มศกัยภาพ กระบวนการจดัการศึกษาเรียนรู้ ต้องจัดกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจและ
ความถนัดของผู้ เรียน จัดการเรียนรู้ต้องท าได้ทุกเวลา ทุกสถานท่ี เพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้   
(ส านกังานคณะกรรมการการศกึษาแหง่ชาติ, 2545) 
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 บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียเป็นการน าเอาคอมพิวเตอร์มาใช้จดัการเรียนการสอนโดยให้
ผู้ เรียนเรียนรู้บทเรียนจากโปรแกรมท่ีสร้างขึน้อยา่งเป็นระบบและผู้ เรียนสามารถเรียนได้ด้วยตนเอง 
บทเรียนคอมพิวเตอร์นบัวา่มีบทบาทอยา่งสงูตอ่การจดัการศกึษาท่ีเน้นผู้ เรียนเป็นศนูย์กลางเช่นใน
ปัจจบุนั เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์เป็นส่ืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีเน้นกระบวนการการเรียนรู้ให้ผู้ เรียน
มีปฏิสมัพันธ์กับบทเรียนอย่างต่อเน่ือง โดยยึดความถนัดและความต้องการของผู้ เรียนเป็นหลัก
ตามสภาพความพร้อมของผู้ เรียนแต่ละคน (มนต์ชัย, 2547) และในปัจจุบันการใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียได้น ามาใช้เพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพในการศกึษาให้สงูขึน้ในหลาย ๆ วิชาโดยมี
เป้าหมายให้ผู้ เรียนได้ใช้ส าหรับการเรียนรู้อย่างอิสระมากยิ่งขึน้ ไม่มีข้อก าหนดในเร่ืองเวลา 
สถานท่ีและจ านวนครัง้ในการเรียน มีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้ เรียนและส่ือในลักษณะการตอบ
ค าถามและให้ผลย้อนกลบัอย่างสม ่าเสมอ เป็นรูปแบบหนึ่งของการเรียน ท่ียึดผู้ เรียนเป็นส าคญั
(ถนอม, 2541) บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียจะมีรากฐานมาจากการเรียนการสอนด้วยชดุการ
สอนท่ีเน้นการเรียนแบบรายบคุคล สามารถน ามาใช้ในสถานการณ์การเรียนในห้องเรียนได้โดยใช้
ร่วมกบัการบรรยายของผู้สอนและเทคนิควิธีสอนตา่ง ๆ เช่น ครูใช้เคร่ืองฉายภาพจากคอมพิวเตอร์
ระบบมลัติมีเดียไปบนจอขนาดใหญ่ในห้องเรียน พร้อมทัง้ติดตัง้ล าโพงให้สามารถได้ยินได้ทัว่ถึง 
และสามารถพิมพ์ข้อความหรือภาพส่วนใดส่วนหนึ่งผ่านเคร่ืองพิมพ์ให้กับได้ทันที นอกจากนี ้
สามารถใช้ร่วมกับระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์เพ่ือเข้าสู่ฐานข้อมูลจากภายนอกผ่านระบบ
เครือข่ายอินเตอร์เน็ต ท าให้สามารถส่ือสารและสืบค้นข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ ได้ทั่วโลกท่ีมี
เครือขา่ยไปถึง รูปแบบการเรียนการสอนจะเปล่ียนไปเป็นการเรียนแบบใหม่ท่ีไม่จ ากดัอยู่เฉพาะใน
ห้องเรียนเทา่นัน้ (กฤษมนัต์, 2554) 
 มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร แบง่การเรียนการสอนเป็น 9 คณะ ได้แก่ คณะ
วิศวกรรมศาสตร์ คณะครุศาสตร์อตุสาหกรรม คณะเทคโนโลยีส่ือสารมวลชน  คณะอตุสาหกรรม
สิ่งทอและออกแบบแฟชัน่ คณะบริหารธุรกิจ คณะสถาปัตยกรรมและการออกแบบ และคณะศิลป
ศาสตร์ โดยรับนักศึกษาจากผู้ จบการศึกษาในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย และระดับ
ประกาศนียบตัรวิชาชีพ (ปวช.) เพ่ือศึกษาต่อในระดบัปริญญาตรี 4 ปี การเรียนการสอนใน
ห้องเรียนมักพบปัญหาเร่ือง ความแตกต่างระหว่างบุคคล ความสามารถในการรับรู้และ         
ความสนใจของผู้ เรียน วิชาสารสนเทศและการศึกษาค้นคว้าเป็นรายวิชาในหลักสูตรการศึกษา
ระดบัปริญญาตรี ผู้ วิจยัในฐานะผู้สอนวิชานีพ้บปัญหาของการเรียนการสอนวิชาสารสนเทศและ
การศกึษาค้นคว้า สามารถสรุปปัญหาท่ีเกิดขึน้ได้ 3 ประการคือ 
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 1.  ด้านผู้ เ รียนท่ีความรู้พื น้ฐานเดิม ท่ีแตกต่างกัน ผู้ เ รียนท่ีจบการศึก ษาระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย และผู้ เ รียนท่ีจบระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ก่อให้เกิดปัญหา          
ความแตกตา่งระหวา่งบคุคล 
 2.  ด้านผู้สอน ด้วยวิชามีรายละเอียดมาก วิธีสอนส่วนมากใช้วิธีบรรยายและวิธีเรียน   
จากบทเรียน ซึง่วิธีเรียนแบบนีไ้มเ่อือ้อ านวยให้เกิดการมีปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งผู้ เรียนกบับทเรียน 
 3.  ด้านส่ือการสอน ปัจจบุนัใช้โปรแกรม Microsoft power point โดยมีครูเป็นผู้บรรยาย 
ท าให้ผู้ เรียนขาดความสนใจ และไมต่อบสนองตอ่เนือ้หาท่ีเรียน 
 จากสภาพปัญหาดังกล่าวท าให้ผู้ วิจัยสนใจท่ีจะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย   
เร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศกึษาค้นคว้า เพ่ือปรับปรุงพฒันากระบวน    
การเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึน้ 
  
1.2  วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
 1.2.1  เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เ ร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น            
วิชาสารสนเทศและการศกึษาค้นคว้า ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
 1.2.2  เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย เร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศึกษาค้นคว้าก่อนเรียน        
และหลงัเรียน 

 1.2.3  เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้ เ รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย        
เร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศกึษาค้นคว้า 
 
1.3  สมมุตฐิำนกำรวิจัย 
 1.3.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย เร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศและ
การศกึษาค้นคว้า ท่ีผู้วิจยัสร้างขึน้มีประสิทธิภาพ ตามเกณฑ์ 80/80 
 1.3.2  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนซึง่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเร่ืองสารสนเทศ 
และการสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศกึษาค้นคว้าสงูกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั .05 
 1.3.2  ผู้ เรียนท่ีเรียนเร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศึกษาค้นคว้า    
จากบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียมีความพงึพอใจ อยูใ่นระดบัมาก 
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1.4  ขอบเขตของกำรวิจัย 
 1.4.1  ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 
   ป ร ะ ช า ก ร ท่ี ใ ช้ ใ น ก า ร วิ จั ย ค รั ้ง นี ้ คื อ นั ก ศึ ก ษ า ร ะ ดั บ ป ริ ญญ า ต รี                           
คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชา
สารสนเทศและการศกึษาค้นคว้า ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2556 จ านวน 110 คน 
   กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้ใช้วิธีเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)    
คือนกัศึกษาชัน้ปีท่ี 2 สาขาวิชาวิศวกรรมไฟฟ้า คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยี         
ราชมงคลพระนคร จ านวน 30 คน 

 1.4.2  เนือ้หาท่ีใช้ในการทดลอง 
   การวิจยัครัง้นีมี้ขอบเขตในการวิจยัดงันี ้
   เนือ้หาท่ีใช้ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ืองสารสนเทศและ    
การสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศกึษาค้นคว้า ตามหลกัสตูรวิศวกรรมศาสตร์บณัฑิต  สาขาวิชา
วิศวกรรมไฟฟ้า พ.ศ.2555 มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ประกอบด้วย 3 หน่วยเรียน 
คือ 

  หนว่ยเรียนท่ี 1  ทรัพยากรสารสนเทศ 

  หนว่ยเรียนท่ี 2  การจดัหมวดหมูท่รัพยากรสารสนเทศ 

  หนว่ยเรียนท่ี 3  การสืบค้นสารสนเทศ 
 
1.5  นิยำมค ำศัพท์เฉพำะ 
 1.5.1  บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย เร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศและ
การศึกษาค้นคว้า หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น       
วิ ช าสารสนเทศและการศึกษา ค้นค ว้า  ส าห รับนักศึกษาระดับป ริญญาตรีชั น้ ปี ท่ี  2                         
สาขาวิชาวิศวกรรมไฟฟ้า คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
เนือ้หาบทเรียนประกอบด้วย 3 เร่ืองคือ ทรัพยากรสารสนเทศ การจัดหมวดหมู่ทรัพยากร
สารสนเทศ การสืบค้นสารสนเทศ 
 1.5.2  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง คะแนนท่ีได้จากการท าแบบทดสอบหลงัเรียน  
จากบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น  วิชาสารสนเทศและศึกษา
ค้นคว้า 
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 1.5.3  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง ความสามารถของ
บทเรียนในการสร้างผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ให้ผู้ เรียนสามารถท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียน
แบบทดสอบหลงัเรียน ได้บรรลวุตัถปุระสงค์ในระดบัเกณฑ์ขัน้ต ่าท่ีก าหนดไว้ 
 1.5.4  เกณฑ์ก าหนด 80/80 หมายถึง เกณฑ์ท่ีใช้ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 
  80   ตวัแรก หมายถึง คะแนนเฉล่ียของผู้ เรียนทัง้หมด ท่ีท าแบบฝึกหดัระหว่างเรียน
ได้ถกูต้องคดิเป็นร้อยละ 80 หรือสงูกวา่ 
  80  ตวัหลงั หมายถึง คะแนนเฉล่ียของผู้ เรียนทัง้หมด ท่ีท าแบบทดสอบหลงัเรียน  
ได้ถกูต้องคดิเป็นร้อยละ 80 หรือสงูกวา่ 
 1.5.5  ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกชอบของนักศึกษาชัน้ ปี ท่ี  2 สาขาวิชา
วิศวกรรมไฟฟ้า คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ท่ีมีตอ่บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศึกษาค้นคว้า       
ซึง่ประเมินได้จากแบบสอบถามความพงึพอใจท่ีผู้วิจยัสร้างขึน้ 
 
1.6  ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
 1.6.1  ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศ
และการศกึษาค้นคว้า ส าหรับนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ ท่ีก าหนดไว้
คือ 80/80 
 1.6.2  ผู้ เรียนเห็นคณุคา่ของการเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 
 1.6.3  ได้แนวทางในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียในวิชาอ่ืน 
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บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวจิัยที่เก่ียวข้อง 
 
 

 การวิจยัครัง้ผู้วิจยัได้ท าการศกึษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง โดยมีหวัข้อเนือ้หา
ท่ีเก่ียวข้องกบัการวิจยั ดงันี ้
 2.1 เอกสารท่ีเก่ียวกบัการสืบค้นสารสนเทศ 
  2.1.1  ความหมายของสารสนเทศ 
  2.1.2  ความส าคญัของสารสนเทศ 
  2.1.3  แหลง่สารสนเทศ 
  2.1.4  การสืบค้นสารสนเทศ 
 2.2  เอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 
  2.2.1  ความหมายของมลัตมีิเดีย 
  2.2.2  องค์ประกอบของมลัตมีิเดีย 
  2.2.4  ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 
  2.2.5  การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
 2.3  ทฤษฏีท่ีเก่ียวข้องกบับทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 
  2.3.1  ทฤษฏีการเรียนรู้ 
  2.3.2  ทฤษฏีการเรียนการสอนรายบคุคล 
 2.4  งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 
  2.4.1  งานวิจยัในประเทศ 
  2.4.2  งานวิจยัตา่งประเทศ 
 
2.1  เอกสารที่เกี่ยวกับการสืบค้นสารสนเทศ 
 2.1.1  ความหมายของสารสนเทศ 
  สารสนเทศ หมายถึง ข้อมูล ข่าวสาร ข้อเท็จจริง และความคิดต่าง ๆ ท่ีได้มี       
การประมวลผล บนัทกึ จดัพิมพ์ หรือเผยแพร่ในรูปแบบตา่ง ๆ สามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้ทัง้ส่วน
บคุคลและสงัคม (ธาดาศกัดิ,์ 2548) 
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  สารสนเทศ หมายถึง ข้อมูล ข่าวสาร ความรู้ ข้อเท็จจริง ท่ีมีการน าไปเผยแพร่ใน
รูปแบบของส่ือต่าง ๆ โดยเฉพาะในปัจจุบนัเห็นได้ชดัเจนจากการเผยแพร่บนส่ืออิเล็กทรอนิกส์    
(รุ่งฤดี และคณะ, 2551) 
  สารสนเทศ หมายถึง ข่าวสาร ข้อมูล ข้อเท็จจริง ความคิด ความรู้ ท่ีได้มี          
การประมวลผลแล้วน ามาบนัทึกรวบรวมไว้ในรูปแบบตา่ง ๆ ทัง้วสัดตีุพิมพ์  เช่น หนงัสือ หนงัสือ
อ้างอิง รายงานการวิจยั วารสารฯลฯ และวสัดไุม่ตีพิมพ์ เช่น ส่ือโสตทศัน์ ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ฯลฯ  
ซึง่เผยแพร่โดยมีวตัถปุระสงค์เพ่ือถ่ายทอดข้อมลูไปยงับคุคลอ่ืน ส าหรับใช้ให้เป็นประโยชน์ในด้าน
ตา่ง ๆ ตอ่ไป (อาภากร, 2554) 
  สารสนเทศ  หมายถึง  ข้อมูลท่ีได้ผ่านการประมวลผล  ผ่านการวิเคราะห์ หรือ 
สรุปให้อยู่ในรูปท่ีมีความหมายท่ีสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้ ในการด าเนินกิจกรรมตา่ง  ๆ มกัจะ
มีสารสนเทศเข้าไปเก่ียวข้องด้วย เชน่การเรียนการสอน ระบบบญัชี (จิตตมิา, 2542) 
  สรุปสารสนเทศ หมายถึง ข้อมูลข่าวสาร ข้อเท็จจริงต่าง ๆ ความรู้ท่ีบันทึกใน
รูปแบบตา่ง ๆ น ามาผา่นกระบวนการวิเคราะห์และประมวลผลตามหลกัวิชากาและถกูจดัให้อยู่ใน
รูปแบบท่ีมีความหมายและสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้ทนัที 
 2.1.2  ความส าคญัของสารสนเทศ 
  สังคมท่ีเปล่ียนไปเป็นสังคมสารสนเทศ จึงท าให้สารสนเทศเป็นทรัพยากรท่ีมี
บทบาทและมีความส าคญัตอ่สงัคมดงันี ้(คณาจารย์ภาควิชาบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศ, 
2546)  
  1.  การศึกษา สารสนเทศเป็นเคร่ืองมือส าคัญส าหรับการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
รวมถึงการพฒันาคณุภาพชีวิตซึ่งผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลาจากการศึกษา สารสนเทศ
เป็นเคร่ืองมือส าคญัส าหรับพฒันาการเรียนรู้ 
  2.  การวิจยั สารสนเทศเป็นเคร่ืองมือท่ีส าคญัส าหรับการค้นคว้างานวิจยัซึ่งเป็น 
องค์ความรู้ใหม่ทีมีผู้ ด าเนินการศึกษาค้นคว้าในเร่ืองต่าง ๆ ไว้มากมายทัง้ภาษาไทยและ
ภาษาองักฤษ 
  3.  การแก้ปัญหา สารสนเทศท่ีได้จากแหล่งต่าง ๆ เช่น การอ่านข่าวสารทัว่ไป
จากหนงัสือพิมพ์ วารสาร หนงัสือ หรือได้จากส่ือมวลชนด้านอ่ืน ๆ สามารถท าความเข้าใจน ามา
ประกอบการตดัสินใจแก้ปัญหาของแตล่ะบคุคลได้อยา่งถกูต้อง รวดเร็ว ทนัเหตกุารณ์ 
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  4.  ยุคโลกาภิวัตน์  สารสนเทศมีปริมาณเพิ่มมากขึน้  เทคโนโลยีด้าน
อิเล็กทรอนิกส์ คอมพิวเตอร์ การส่ือสาร พัฒนาไปอย่างรวดเร็ว จึงท าให้การสืบค้นสารสนเทศ
เป็นไปได้อยา่งรวดเร็ว กว้างไกล 
  สรุปปัจจุบันเป็นสังคมสารสนเทศ ซึ่งจะมีสารสนเทศเกิดขึน้อย่างรวดเร็ว 
สารสนเทศจึงมีความส าคญัตอ่การด าเนินชีวิตของมนษุย์ ท าให้สารสนเทศมีความจ าเป็นอย่างยิ่ง
ท่ีต้องน ามาใช้ตัง้แตใ่นวงการการศกึษา การท างานวิจยั การตดัสินใจในการแก้ปัญหาตา่ง ๆ 
 2.1.3  แหล่งสารสนเทศ เป็นแหล่งท่ีจัดตัง้ขึน้เพ่ือรวบรวม จัดเก็บ และให้บริการ
สารสนเทศอยา่งมีประสิทธิภาพ แหลง่สารสนเทศท่ีส าคญัมีดงันี ้

  2.1.3.1  ห้องสมดุ (Libraries) 
    หอสมุดแห่งชาติ (National Library) เป็นแหล่งรวบรวมทรัพยากร
สารสนเทศทกุชนิดท่ีผลิตขึน้ในประเทศและทุกอย่างท่ีเก่ียวกับประเทศ เป็นการอนรัุกษ์ส่ือความรู้
ซึง่เป็นทรัพย์สินทางปัญญาของชาต ิมิให้สญูไป และให้มีไว้ใช้ในอนาคต นอกจากรวบรวมสิ่งพิมพ์
ในประเทศแล้ว ก็มีหน้าท่ีรวบรวมหนงัสือท่ีมีคณุคา่ ซึ่งพิมพ์ในประเทศอ่ืนไว้เพ่ือการค้นคว้าอ้างอิง 
ตลอดจนท าหน้าท่ีเป็นศนูย์รวมบรรณานกุรมตา่ง ๆ และจดัท าบรรณานกุรมแห่งชาติ ก าหนดเลข
มาตรฐานสากลประจ าหนงัสือ (ISBN) 
    ห้องสมุดวิทยาลัยและมหาวิทยาลัย (University Library) เป็น
ห้องสมุดท่ีเน้นการให้บริการทรัพยากรสารสนเทศแก่อาจารย์ นกัศึกษา เป็นห้องสมุดท่ีตัง้อยู่ใน
สถานศกึษาระดบัอดุมศึกษาท าหน้าท่ีส่งเสริมการเรียนการสอนตามหลกัสูตรโดยการจดัรวบรวม
หนงัสือ และส่ือความรู้อ่ืน ๆ ตามหลกัสตูร ช่วยเหลือในการค้นคว้าวิจยัของอาจารย์และนกัศกึษา
ปัจจุบนัสถาบนัอุดมศกึษาได้พฒันาสถานภาพของห้องสมุดให้เป็นสถาบนัวิทยาการ ส านกัวิทย
บริการ เพ่ือให้มีศกัยภาพสงูในการด าเนินงาน สามารถจดับริการสารสนเทศได้อยา่งกว้างขวางโดย
การจัดหาเทคโนโลยีสารสนเทศพร้อมจัดสร้างฐานข้อมูลต่าง  ๆ สร้างระบบเครือข่าย ข่ายงาน   
การบริการสารสนเทศทัง้ออฟไลน์และออนไลน์ ห้องสมดุมหาวิทยาลยัหลายแห่งได้มีการพฒันา
ไปสูร่ะบบห้องสมดุดจิิทลั และห้องสมดุเสมือน 

     ห้องสมุดประชาชน (Public Library) เป็นห้องสมุดท่ีจัดบริการ
สารสนเทศโดยตรงแก่ประชาชนทัว่ไปในชุมชน มีทรัพยากรสารสนเทศทุกประเภท เพ่ือสนอง 
ความต้องการความสนใจของผู้ ใช้ โดยเปิดให้ประชาชนเข้าใช้และขอยืมหนงัสือออกนอกห้องสมดุ
ได้ ปัจจุบนัห้องสมุดประชาชนมีบทบาทส าคญัในการจดัการศึกษาโดยเฉพาะการจัดการศึกษา
นอกระบบ และ การศึกษาตามอธัยาศยัโดยท าหน้าท่ีให้บริการส่ือการเรียนการสอนเป็นสถานท่ี
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ค้นคว้าส าหรับการศึกษานอกระบบและกลุ่มผู้ สนใจเพ่ือท ากิจกรรมการศึกษา เป็นศูนย์ข้อมูล
ชมุชนให้บริการเผยแพร่ข้อมลูขา่วสารและแลกเปล่ียนสารสนเทศประเภทตา่ง ๆ 

     ห้องสมุดโรงเรียน (School Library) ท าหน้าท่ีให้บริการทรัพยากร
สารสนเทศในโรงเรียน เพ่ือการศึกษาค้นคว้าของนกัเรียน และครูโรงเรียน ใช้ประกอบการเรียน   
การสอนตามหลกัสตูร ทัง้ในระบบประถมศกึษา และมธัยมศกึษารวมทัง้เป็นศนูย์รวมวสัดศุกึษา
ทุกชนิด ท่ีครอบคลุมเนือ้หาท่ีมีในหลักสูตร ครู นักเรียนสามารถเลือกใช้ตามความต้องการ        
ตามความสนใจ และความสามารถของแต่ละบุคคล ห้องสมุดโรงเรียนบางแห่งมีลักษณะ         
เป็นศนูย์กลางศกึษา หรือศนูย์ส่ือการเรียนการสอน เชน่เดียวกบัห้องสมดุวิทยาลยั 

     ห้องสมุดเฉพาะ (Special Library) เป็นแหล่งรวบรวมทรัพยากร
สารสนเทศทกุรูปแบบ ท่ีมีเนือ้หาเฉพาะด้านใดด้านหนึ่ง และสาขาอ่ืนท่ีเก่ียวข้อง เพ่ือให้บริการแก่
ผู้ ใช้ซึ่งเป็นผู้ ท่ีท างานหรือศกึษาในสาขาวิชานัน้ ๆ โดยมีการก าหนดวตัถปุระสงค์ให้สอดคล้องกบั
วตัถปุระสงค์ของหนว่ยงาน ห้องสมดุเฉพาะจะเน้นการรวบรวมรายงานการค้นคว้าวิจยั วารสาร 
ทางวิชาการ และเอกสารเฉพาะเร่ืองท่ีผลิตเพ่ือการใช้ในกลุ่มนกัวิชาการ บริการของห้องสมุด
เฉพาะจะเน้นการชว่ยค้นเร่ืองราว ชว่ยตอบค าถาม แปลบทความทางวิชาการ จดัท าส าเนาเอกสาร 
ค้นหาเอกสาร 
     จดัท าบรรณานกุรมและดชันีค้นเร่ืองให้ตามต้องการ จดัพิมพ์ข่าวสาร
เก่ียวกับสิ่งพิมพ์เฉพาะเร่ืองส่งให้ถึงผู้ ใช้ จดัส่งเอกสาร และเร่ืองย่อของเอกสารเฉพาะเร่ืองตาม
ความสนใจเป็นรายบคุคล ได้แก่ ห้องสมดุของหน่วยงานราชการ บริษัท สมาคม ธนาคาร องค์การ
ระหวา่งประเทศ 

  2.1.3.2  ศนูย์เอกสาร ศนูย์สารสนเทศ เป็นหน่วยงานท่ีตัง้ขึน้เพ่ือตอบสนอง
การใช้สารสนเทศเฉพาะด้านซึ่งห้องสมุดทัว่ไปไม่สามารถตอบสนองได้ เน้นบริการสารสนเทศท่ี
ลึกซึง้กว่าห้องสมุดเฉพาะการให้บริการเอกสารสิ่งพิมพ์อ่ืน ๆ ท่ีนอกเหนือไปจากหนังสือ เช่น 
รายงานการประชุมสัมมนา  รายงานการวิจัย สิ่งพิมพ์ทางการค้า และสิ่งพิมพ์ท่ีตอบสนอง     
ความต้องการของผู้ใช้เฉพาะกลุม่ 

  2.1.3.3  แหล่ ง สา รสน เทศประ เภทสถาน ท่ี  ไ ด้ แก่  วัด  หอศิล ป์และ
พิพิธภณัฑสถานแหง่ชาต ิเมืองโบราณ สวนสตัว์ แหล่งศกึษาพฤกษศาสตร์ และธรรมชาติ อทุยาน
แหง่ชาต ิวนอทุยาน สวนพฤกษชาติ 
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  2.1.3.4  แหล่งสารสนเทศประเภทบคุคล  บคุคลเป็นแหล่งสารสนเทศท่ีส าคญั  
สามารถให้ความรู้ท่ีสืบสานตกทอดกันมาเป็นเวลายาวนาน เป็นการบอกเล่าตกทอดกันมาจาก
อดีตจนถึงปัจจบุนั ได้แก่ อาจารย์  ผู้ เช่ียวชาญ นกัวิชาชีพ ปราชญ์ชาวบ้าน 
  2.1.3.5  แหล่งสารสนเทศประเภทแหล่งผลิต ได้แก่ มหาวิทยาลยั ส านกัพิมพ์ 
หน่วยงานราชการ กองข่าวงานประชาสมัพนัธ์ ส านกันายกรัฐมนตรี แหล่งข่าวสารขององค์การ
ระหว่างประเทศ เช่น ส านกัแถลงข่าวสหประชาชาติ, แหล่งข่าวสารของสถานเอกอคัรราชทูต
ประเทศต่าง ๆ เช่น     ส านกัข่าวสารญ่ีปุ่ น ส านกัข่าวสารอเมริกนั, องค์กรเอกชน, มลูนิธิตา่ง ๆ 
เป็นต้น 

  2.1.3.6  แหล่งสารสนเทศประเภทส่ือมวลชน เป็นแหล่งสารสนเทศท่ีเผยแพร่
ข่าวสาร เหตุการณ์ สารสนเทศต่าง ๆ ในสถานีโทรทัศน์ เคเบิล้ทีวี รายการวิทยุ หนังสือพิมพ์ 
วารสาร  
   2.1.3.7  แหลง่สารสนเทศประเภทอินเทอร์เน็ต เชน่ Google, Yahoo 

 2.1.4  การสืบค้นสารสนเทศ (Information Retrieval ) หมายถึงกระบวนการค้นหา
ข้อมูลหรือสารสนเทศท่ีต้องการโดยใช้เคร่ืองมือช่วยค้น การสืบค้นสารสนเทศแบ่งได้ 2 ลกัษณะ 
คือ (คณาจารย์ภาควิชาบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์, 2548) 
   1.  ผู้ ค้นทราบรายละเอียดบางส่วนของทรัพยากรสารสนเทศท่ีต้องการค้น 
(Known item search) เช่น ทราบช่ือผู้แตง่ให้ใช้ช่ือผู้แตง่เป็นค าค้น ทราบช่ือเร่ือง ให้ใช้ ช่ือเร่ือง 
เป็นค าค้น ผู้ ค้นไม่จ าเป็นต้องมีความช านาญในการค้นหา เรียกว่าการค้นแบบพืน้ฐาน (Basic 
Search) 
  2.  ผู้ ค้นไม่ทราบรายละเอียดบางส่วนของทรัพยากรสารสนเทศท่ีต้องการค้น 

(Unknown item search) ผู้ ค้นคิดและก าหนดค าค้นท่ีเป็นค าหรือวลีเพ่ือใช้แทนประเด็นหลกัของ
เร่ืองท่ีต้องการจะค้นหา เพ่ือให้การค้นหามีประสิทธิภาพ และรวดเร็ว ค าค้นประเภทนีไ้ด้แก่หวัเร่ือง 
อรรถาภิธาน ค าส าคญั เป็นเคร่ืองมือช่วยค้นท่ีส าคญัในการเข้าถึงสารสนเทศท่ีต้องการ การค้น
ลกัษณะนีเ้รียกอีกอยา่งหนึง่วา่การค้นแบบขัน้สงู (Advanced searc) 
                   กลยุทธ์การสืบค้นสารสนเทศหมายถึง  วิ ธีการเพ่ือให้ได้สารสนเทศตาม
วตัถุประสงค์อย่างรวดเร็ว และตรงตามความต้องการ กลยทุธ์ส าคญัท่ีใช้ในการสืบค้นสารสนเทศมี  
2 ประการ คือ 
   1.  การก าหนดค าค้น 
    ค าค้นหมายถึง ค าท่ีผู้ใช้ก าหนดขึน้เพ่ือใช้ค้นหาสารสนเทศ 
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   1.1  ค าค้นท่ีผู้ ใช้ทราบจากรายการทรัพยากรสารสนเทศท่ีต้องการค้นหา 
เชน่  ช่ือเร่ือง ช่ือวารสาร ช่ือผู้แตง่ 
   1.2  ค าค้นท่ีผู้ ใ ช้ ต้องคิดและก าหนดขึน้แทนเนือ้หาของทรัพยากร
สารสนเทศ  เชน่ หวัเร่ือง ค าส าคญั 

    หัวเร่ือง (Subject) หมายถึง ค า กลุ่มค า หรือวลี ช่ือบุคคลหรือช่ือ
เฉพาะท่ีก าหนดขึน้ใช้แทนเนือ้หาของสารสนเทศ ว่ามีเนือ้หาเก่ียวกบัเร่ืองอะไร เป็นกลุ่มค าท่ีสัน้ 
กะทดัรัด และครอบคลมุเนือ้หาหวัเร่ืองมี 2 ประเภท คือ หวัเร่ืองใหญ่ เป็นหวัเร่ืองท่ีก าหนดขึน้แทน
เนือ้หาของหนงัสือ เช่น การอ่าน, อาหาร, การอนุรักษ์พลงังาน, ทรัพยากรธรรมชาติ, โลหะ และ  
หวัเร่ืองย่อย ใช้ตามหลงัหวัเร่ืองใหญ่ เช่น สิ่งแวดล้อม - - ค าศพัท์, สิ่งแวดล้อม - - ฐานข้อมูล, 
โลหะ - - การเช่ือม, โลหะ - - การกดักร่อน, โลหะ -.- การขึน้รูป 
    ค าส าคัญ (Keywords) หมายถึงค าหรือวลีท่ีปรากฏในช่ือผู้ แต่ง ,     
ช่ือเร่ือง, ช่ือบทความ, หัวเร่ือง, เนือ้หา หรือสาระสังเขปของสารสนเทศนัน้ ๆ เช่น จิตวิทยา 
การศกึษา ภาษาซี 
    เทคนิคการค้นค า 
      การใช้เทคนิคการค้นค าเพ่ือให้ได้สารสนเทศท่ีต้องการ มีดงันี ้
      1.  การใช้ตรรกบูลีน (Boolean logic) คือการใช้ AND OR NOT 
เช่ือมค าค้นเป็นการสืบค้นโดยใช้ตวัเช่ือม ดงันี ้
       AND  เป็นการเช่ือมค าเพ่ือจ ากัดการสืบค้นให้แคบลง ด้วย   
การวาง AND ไว้ระหวา่ง ค า 2 ค า 
       OR  เป็นการเช่ือมค าเพ่ือขยายการค้นไปยงัค าอ่ืน ๆ ท่ีก าหนด 
หรือต้องการผลการค้นจากค าทัง้ 2 ค า 
       NOT  เป็นการเช่ือมค าเพ่ือจ ากัดการค้นให้แคบลง โดยแจ้งให้
ระบบทราบวา่ไมต้่องการค าท่ีอยูต่ามหลงั NOT 
      2.  การตัดปลายค า (Trucation) เป็นการใช้ค าค้นค าเดียวแทน      
ค าอ่ืนทกุค าท่ีมีรากศพัท์เดียวกนั โดยใช้สญัลกัษณ์แทนการสืบค้นเชน่ * # ? $ 
      3. เคร่ืองหมายวงเล็บ (Parentheses) เพ่ือครอบคลุมในแต่ละส่วน
ค าสัง่ของข้อมลูท่ีต้องการค้น จดัล าดบักลุม่ค าท่ีใช้ในการค้น จะได้เอกสารท่ีมีค าใดค าหนึ่ง หรือทัง้
สองเร่ืองอยูด้่วย 
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      4.  เคร่ืองหมายอัญประกาศ “ ” ใช้ก าหนดค าค้นให้อยู่ด้วยกัน ไม่
สลบัต าแหนง่ 
 
2.2  เอกสารที่เกี่ยวข้องกับคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 
 2.2.1   ความหมายของมลัตมีิเดีย มีผู้ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียไว้ดงันี ้

   กฤษมันต์ (2554) กล่าวว่า มัลติมีเดีย หมายถึง การน าส่ือชนิดต่าง ๆ มาใช้
ร่วมกนั เชน่ ส่ือสิ่งพิมพ์ร่วมกบัสไลด์และเทปเสียง 
   ทวีศกัดิ ์(2552) ให้ความหมายวา่ มลัติมีเดียหมายถึง การน าองค์ประกอบของส่ือ
ชนิดตา่ง ๆ มารวมเข้าด้วยกนั 
   กรมวิชาการ (2545) ส่ือมลัติมีเดีย หมายถึงส่ือประสมหรือส่ือหลายส่ือมาผนวก
กนั 
   มนต์ชยั (2545) กลา่ววา่มลัตมีิเดีย เป็นการใช้คอมพิวเตอร์ส่ือความหมายกบัผู้ ใช้
โดยวิธีการปฏิสัมพันธ์  ผสมผสานกับส่ือหลาย ๆ ชนิด ทัง้ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว     
ภาพวีดีทศัน์ และเสียง 
   ยืน (2535) ให้ความหมายของมลัติมีเดียว่า เก่ียวข้องกบัวิชาการหลายแขนง เช่น 
วิชาการด้านเสียง กราฟิก การสร้างภาพเคล่ือนไหว อีกทัง้รวมแนวความคิดใหม่ ๆ หลายอย่างท่ี
ก าลังเร่ิมพฒันา เช่น การรับส่งสัญญาณวีดีโอน าเข้า มีการประมวลผล และลดย่อขนาดข้อมูล
วีดีโอเพ่ือให้แสดงผลได้รวดเร็ว 
   กิดานันท์ (2543) กล่าวว่ามัลติมีเดีย หมายถึง การน าอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น     
เคร่ืองเล่น CD – ROM เคร่ือง Audio – Digitizer เคร่ือง Laser – disc เนือ้หาข้อมลูท่ีเป็นตวัอกัษร 
ภาพกราฟิก ภาพถ่าย ภาพเคล่ือนไหวแบบวีดีทศัน์และเสียงในระบบในระบบสเตอริโอ โดยการใช้
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ช่วยในการผลิต การน าเสนอเนือ้หา และเป็นตวัควบคุมการท างานของ
อปุกรณ์ร่วมเหลา่นี ้เพ่ือให้ท างานตามโปรแกรมท่ีเขียนไว้ และผู้ ใช้สามารถมีปฏิสมัพนัธ์ตอบสนอง
ตอ่ค าสัง่และให้ข้อมลูย้อนกลบัในแบบตา่ง ๆ ได้อยา่งเตม็ท่ี 
   พัลลภ (2542) ให้ความหมายของมัลติมีเดียคือ การใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกับ
โปรแกรมซอฟแวร์ในการส่ือความหมายโดยการผสมผสานส่ือหลายชนิด สีสัน ภาพกราฟิก  
ภาพเคล่ือนไหว เสียง และภาพยนตร์ วีดีทศัน์ ถ้าผู้ ใช้สามารถท่ีจะควบคมุส่ือให้เสนอออกมาตาม
ต้องการได้ 
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   ครรชิต (2538) กล่าวว่า มลัติมีเดีย เป็นเทคโนโลยีท่ีเก่ียวกับการใช้ส่ือต่างๆเช่น   
วีดทิศัน์ เสียง เสียง กราฟิก ภาพถ่าย ข้อความ และความสามารถในการท างานแบบโต้ตอบมาใช้
งานแบบผสมผสานกัน เพ่ือให้คอมพิวเตอร์สามารถท างาน ค านวณ ค้นหาข้อมูล แสดง วีดิทศัน์    
และมีเสียงตา่ง ๆ 
   Holcomb (1992) กล่าวว่า มัลติมี เดีย หมายถึง เทคโนโลยีท่ีท าหน้าท่ีใน         
การผสมผสานข้อความ กราฟิก ภาพเคล่ือนไหว เสียง ดนตรี และวีดิทศัน์ ในการน าเสนอโดยใช้
คอมพิวเตอร์ในการควบคมุให้มีการโต้ตอบกนั 
   Tai (1993) ไ ด้ใ ห้ความหมายของคอมพิวเตอร์มัลติมี เ ดียว่าเ ป็นการใช้
คอมพิวเตอร์เพ่ือส่ือความหมายโดยการผสมผสานส่ือหลายชนิด เช่น ข้อความ ภาพศิลป์ เสียง 
ภาพเคล่ือนไหว ท่ีสร้างด้วยคอมพิวเตอร์และภาพท่ีถ่ายจากของจริงด้วยวีดทิศัน์ 
สรุปได้ว่า มลัติมีเดีย  หมายถึงส่ือประสมหรือส่ือหลายส่ือมาผนวกกนั เป็นการผสมผสานส่ือชนิด
ต่าง ๆ ได้แก่ ตัวอักษร กราฟิก เสียง แอนิแมชั่น และวีดีโอไว้ด้วยกันอย่างเป็นระบบ โดยใช้
คอมพิวเตอร์เป็นส่ือในการน าเสนอท าให้เกิดปฏิสมัพนัธ์โต้ตอบกบัผู้ใช้ 
 2.2.2  องค์ประกอบของมลัตมีิเดีย 
   มัลติมี เ ดียเป็นการใช้ ส่ือหลายรูปแบบมาน าเสนอสารสนเทศท่ีต้องการ                
ซึง่มลัตมีิเดียมีองค์ประกอบท่ีส าคญั ดงันี ้(ทวีศกัดิ ์, 2552 ) 
   1.  ตัวอักษร (Text) ข้อความหรือตัวอักษร  จัดเป็นองค์ประกอบพืน้ฐานใน
มลัตมีิเดีย เชน่ ตวัอกัษรท่ีอยูใ่นหนงัสือ จดหมาย และหนงัสือพิมพ์ ถือเป็นองค์ประกอบส าคญัของ
มลัติมีเดีย ระบบมัลติมีเดียท่ีน าเสนอผ่านจอภาพของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ นอกจากจะมีรูปแบบ 
และสีของตวัอกัษรให้เลือกมากมายตามความต้องการแล้ว ยังสามารถก าหนดคุณลกัษณะของ
การปฏิสมัพนัธ์ (โต้ตอบ)ในระหวา่งการน าเสนอได้ด้วย 
   2.  รูปภาพ (Images) และกราฟิก (Graphic) เป็นองค์ประกอบท่ีมีบทบาทต่อ
ระบบงานมลัติมีเดียมากกว่าข้อความ หรือตวัอกัษรเช่น ภาพถ่าย (Photograph) แผนภูมิ (Map) 
แผนท่ี (Map) โลโก้ (Logo) และภาพร่าง (Sketch) เป็นต้น เน่ืองจากภาพจะให้ผลในเชิงการเรียนรู้
หรือรับรู้ด้วยการมองเห็นได้ดีกว่า  นอกจากนีย้งัสามารถถ่ายทอดความหมายได้ลึกซึง้มากกว่า
ข้อความหรือตวัอักษร ซึ่งข้อความหรือตวัอักษรจะมีข้อจ ากัดทางด้านความแตกต่างของแต่ละ
ภาษา แตภ่าพนัน้สามารถส่ือความหมายได้ทกุชนชาติ รูปภาพจะแสดงอยู่บนส่ือชนิดตา่ง ๆ เช่น 
โทรทศัน์ หนงัสือพิมพ์ หรือวารสารวิชาการ 
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   3.  เสียง (Sound) เป็นองค์ประกอบท่ีส าคญัของมลัติมีเดีย โดยจะจดัเก็บอยู่ใน
รูปของสญัญาณดจิิตอล ซึง่สามารถเลน่ซ า้กลบัมาได้ โดยใช้โปรแกรมท่ีออกแบบมาเฉพาะส าหรับ
ท างานด้านเสียง หากในงานมัลติมีเดียมีการใช้เสียงท่ีเร้าใจ และสอดคล้องกับเนือ้หาใน           
การน าเสนอ จะช่วยให้ระบบมลัติมีเดียเกิดความสมบูรณ์แบบมากยิ่งขึน้ นอกจากนีย้งัช่วยสร้าง
ความน่าสนใจ และน่าติดตามในเร่ืองราวตา่ง ๆ ได้เป็นอย่างดี ทัง้นีเ้น่ืองจากเสียงจะมีอิทธิพลต่อ
ผู้ ใช้มากกว่าข้อความหรือภาพนิ่ง ดงันัน้เสียงจึงเป็นองค์ประกอบท่ีจ าเป็นส าหรับมลัติมีเดีย   ซึ่ง
เสียงท่ีน ามาใช้มีหลายรูปแบบ เช่น เสียงจากวิทย ุ( Radio) เคร่ืองเล่นแผ่นเสียง (Gramophone) 
เสียงท่ีเกิดจากการบนัทึก (Record) และเสียงท่ีมาจากเทป (Audio  Cassette) เป็นต้น บางทีการ
ไม่ใช้เสียง  อาจมีความเหมาะสมกว่าการใช้เสียง ควรหลีกเล่ียงการบรรยายข้อความท่ีปรากฏบน
จอภาพเสียงประกอบ 
   4.  วีดีโอ (Video) เป็นองค์ประกอบของมัลติมีเดียท่ีส าคญัเป็นอย่างมากเช่น
โทรทศัน์ (Television) และวีดีโอเทป (Video Cassette) เป็นต้น เน่ืองจากวีดีโอในระบบดิจิตอล
สามารถน าเสนอข้อความ หรือรูปภาพ (ภาพนิ่งหรือภาพเคล่ือนไหว) ประกอบกับเสียงได้สมบูรณ์
มากกว่าองค์ประกอบชนิดอ่ืน ๆ ปัญหาหลักของการใช้วีดีโอประกอบในระบบมัลติมีเดีย คือ การ
สิน้เปลืองทรัพยากรของพืน้ท่ีบนหน่วยความจ าเป็นจ านวนมาก เน่ืองจากการน าเสนอวีดีโอด้วย
เวลาท่ีเกิดขึน้จริง (Real Time) จะต้องประกอบด้วยจ านวนภาพไม่ต ่ากว่า 30 ภาพต่อวินาที ถ้า
หากการประมวลภาพดังกล่าวไม่ได้ผ่านกระบวนการบีบอัดขนาดของสัญญาณมาก่อน  การ
น าเสนอวีดีโอเพียง 1 นาที อาจต้องใช้หน่วยความจ ามากกว่า 100 MB ส่งผลให้ไฟล์มีขนาดใหญ่
เกินไป ท าให้ประสิทธิภาพในการท างานลดลงตามไปด้วย จนกระทัง่เทคโนโลยีการบีบอดัขนาด
ของภาพได้มีการพฒันามาอย่างตอ่เน่ือง ท าให้ภาพวิดีโอสามารถท างานได้มีประสิทธิภาพยิ่งขึน้ 
และกลายเป็นส่ือท่ีมีบทบาทส าคญัตอ่ระบบมลัตมีิเดีย (Multimedia System) 
   5.  แอนิแมชัน่ (Animation) หมายถึง ภาพกราฟิกท่ีมีการเคล่ือนไหวเพ่ือแสดง
ขัน้ตอนหรือปรากฏการณ์ต่างๆท่ีเกิดขึน้อย่างต่อเน่ือง เช่น การเคล่ือนท่ีของอะตอมภายในของ
โมเลกลุ ทัง้นีเ้พ่ือสร้างสรรค์จินตนาการให้เกิดแรงจงูใจจากผู้ชม การผลิตภาพเคล่ือนไหวจะต้องใช้
โปรแกรมท่ีมีคณุสมบตัิเฉพาะทาง ซึ่งอาจเกิดปัญหาเก่ียวกับขนาดของไฟล์ ท่ีต้องใช้พืน้ท่ีในการ
จดัเก็บมากกวา่ภาพนิ่งหลายเทา่ 
 2.2.3   การน ามลัติมีเดียมาใช้ทางการศึกษา ระบบมัลติมีเดียท่ีน าไปใช้ทางการศึกษา
ได้แก่ (กฤษมนัต์, 2554) 
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   1.  ใช้ประกอบการบรรยาย (Computer-Generated lecture Support)        
การน าเสนอภาพ อกัษร และเสียง ผ่านจอภาพขนาดใหญ่ให้ผู้ เรียนได้ชมขณะบรรยายสามารถ
ชว่ยสนบัสนนุการบรรยายให้มีประสิทธิภาพขึน้ เพราะนอกจากจะสามารถตดัตอ่ได้อย่างทนัทีแล้ว 
ยงัปิดโอกาสให้ผู้ เรียนแตล่ะคนได้มีสว่นร่วมได้อีกถ้ามีการจดัระบบไว้อยา่งดี 
   2.  ใช้ส าหรับการส่ือสาร (On-line Communication)การเช่ือมต่อคอมพิวเตอร์    
เข้าด้วยกันเป็นระบบเครือข่ายท าให้สามารถติดต่อ   ส่งข่าวสาร ส่งรายงาน การบ้านรวมทัง้     
การเรียนแบบประชุมร่วมทางไกล  และยงัน าเสนอได้ทัง้ภาพนิ่ง ภาพวีดิทศัน์ กราฟิก การจ าลอง
สถานการณ์ (Animation) ตา่ง ๆ ได้อีกด้วย 
   3.  ใช้ในการค้นคว้าข้อมูลจากฐานข้อมูลเพ่ือการวิจยั (Database Research)    
การสืบค้นข้อมลูจากฐานข้อมูลระยะไกล หรือจากข้อมลูบนแผ่น CD-ROM จะช่วยให้การสืบค้น
เพ่ือการท าวิจยัสะดวกขึน้ นอกจากนัน้ยงัสามารถคดัลอกเอาค าบรรยายภาพ เสียง หรือวีดิทศัน์ 
น าออกมาใช้ได้อยา่งสะดวกรวดเร็ว 
   4.  ใช้ส าหรับการเรียนการสอน (Computer-Based Instruction หรือ 
Computer  Based Training หรือ Computer- Assisted Instruction) เป็นการสร้างบทเรียนท่ี
ผู้ เรียนได้เรียนกับคอมพิวเตอร์โดยตรง โดยบทเรียนได้มีการจัดเตรียมไว้แล้วให้ผู้ เรียน  ได้มี
ปฏิสมัพนัธ์กับบทเรียนท่ีสามารถน าเสนอได้ทัง้ภาพ เสียง  สถานการณ์จ าลอง และค าบรรยาย 
บทเรียนท่ีสร้างขึน้ในปัจจบุนัจะเป็นระบบมลัตมีิเดียเป็นสว่นมาก 
   5.  ใช้ในการฝึกทักษะด้วยการสร้างสถานการณ์จ าลอง (Simulation and 
Animation) คอมพิวเตอร์ท่ีสามารถสร้างสถานการณ์ให้ผู้ เรียนได้ฝึกปฏิบตัิเพ่ือเพิ่มทักษะและ
เตรียมตวัก่อนลงมือปฏิบตัิจริง ซึ่งอาจช่วยลดอนัตรายและค่าใช้จ่ายจากการฝึกจากสถานการณ์
จริงได้ 
   6.  ใช้เสริมการปฏิบตัิงาน (Performance Support System) ความสามารถ         
ในการน าเสนอสารสนเทศในรูปแบบต่าง ๆ ทัง้ภาพ เสียง อักษร และสถานการณ์จ าลอง          
จากฐานข้อมูลทัง้ใกล้และไกลให้ปรากฏขึน้บนจอภาพได้อย่างรวดเร็ว ท าให้สามารถใช้เป็น        
สิ่งสนับสนุนช่วยเสริมให้การท างานดีขึน้ เช่น การช่วยจ า ให้คะแนะน า ค้นหา แสดงประวัต ิ
ความหมาย แผนท่ี และอ่ืน ๆ ท่ีต้องใช้ข้อมูลเหล่านีใ้นสถานศึกษาอยู่เสมอทัง้อาจารย์ เจ้าหน้าท่ี 
และผู้ เรียน สามารถใช้เคร่ืองมือชว่ยให้ภารกิจของตนส าเร็จลลุว่งด้วยดี 
 2.2.4   ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 
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   1.  ผู้ เรียนเรียนได้ตามความช้าเร็วของตนเอง ท าให้สามารถควบคมุอตัราเร่ง
ของการเรียนได้ 
   2.  การตอบสนองท่ีรวดเร็วของคอมพิวเตอร์ ท าให้ผู้ เรียนได้รับการเสริมแรงท่ี
รวดเร็ว 
   3.  สามารถเอาเสียงดนตรี สีสนั กราฟิก และภาพเคล่ือนไหว ซึ่งท าให้ดเูหมือน
ของจริงและนา่เร้าใจ ในการท าการฝึกปฏิบตัหิรือสถานการณ์จ าลองได้เป็นอยา่งดี 
   4.  ครูผู้สอนสามารถควบคมุการเรียนของผู้ เรียนได้ เพราะคอมพิวเตอร์จะบนัทึก
การเรียนของผู้ เรียนแตล่ะบคุคลไว้ 
   5.  ความใหม่แปลกของคอมพิวเตอร์จะเพิ่มความสนใจความตัง้ใจของผู้ เรียนมาก
ขึน้ 
   6.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยให้การเรียนมีประสิทธิภาพ คือ ในแง่ท่ีลดเวลา ทุ่น
แรงผู้สอนและประสิทธิผลในแง่ท่ีท าให้ผู้ เรียนบรรลจุดุมุง่หมาย 
   7.  ด้านความรู้สึก ผู้ เรียนมีความรู้สึกว่าตนเองก าลงัเรียนหรือก าลงัพูดคยุกับ
ใครคนหนึ่งท่ีมีความรู้สึก มีอารมณ์ขนัมีความชอบไม่ชอบใจ สิ่งเหล่านีท้ าให้ผู้ เรียนเกิดความ
อยากจะเรียนอยากทราบวา่ เฟรมตอ่ไปจะเป็นอะไรถามวา่อยา่งไรจะชมหรือตอิยา่งไร 
   8.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ดีกวา่ส่ืออ่ืนในด้านความสามารถปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ เรียน 
   9.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยให้เกิดการเรียนรู้ในลกัษณะการเรียนรู้รายบคุคลได้
ดีสนองความแตกตา่งระหวา่งบคุคล เพราะผู้ เรียนสามารถเรียนได้ตามความต้องการของตนเอง 
   10.  ความประหยดัในการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ ซึ่งมีการลงทุนเพียงครัง้เดียว
สามารถใช้งานได้หลายครัง้เป็นเวลายาวนานและถกูมากในการท าส าเนาบทเรียน 
   11.  สามารถเก็บบนัทกึผลการเรียนของผู้ เรียนได้ง่าย 
   12. ให้โอกาสในการสร้างสรรค์และพัฒนาวัตกรรมส าหรับหลักสูตรและ            
วสัดกุารศกึษา 
   13.  เพิ่มวิชาสอนตามความต้องการของนกัเรียน 
   14.  ชว่ยให้มีเวลาส าหรับตรวจสอบและพฒันาหลกัสตูร ตามหลกัสตูรวิชาการ 
   15.  ช่วยเพิ่มวตัถปุระสงค์ของการสอนได้เท่าท่ีจะเป็นไปได้ เช่น การฝึกฟังดนตรี 
ฯลฯ 
   16.  เร้าความสนใจของผู้ เรียน เพราะน าเสนอได้ทัง้ภาพและเสียง ตลอดจน มีการ
เสริมแรงให้ผลย้อนกลบัในทนัที เม่ือผู้ เรียนตอบค าถาม 
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   17.  ชว่ยแบง่เบาภาระของครูผู้สอน 
 2.2.5   การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน 
   การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนตามแนวทางของคณะครุศาสตร์ 
อตุสาหกรรม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบรีุ ทัง้กระบวนการได้แบ่งเป็น 16 ขัน้ตอน 
ซึง่มีรายละเอียดดงันี ้(ไพโรจน์ ไพบลูย์ และเสกสรร, 2546) 
   ก.  การวิเคราะห์เนือ้หา (Content Analysis)  การวิเคราะห์เนือ้หา ประกอบด้วย 
3 ขัน้ตอน ได้แก่ 
    1.  สร้างแผนภูมิระดมสมอง (Brainstorming Chart Creation) เป็น
แผนภมูิท่ีแสดงให้เห็นวา่ควรมีหวัข้อใดท่ีอยู่ในบทเรียน แต่ละหวัข้อจะมีเส้นเช่ือมแสดงสมัพนัธ์กบั
หวัข้ออ่ืนหลกัการของการระดมสมอง  
    2.  สร้างแผนภูมิหวัข้อสมัพนัธ์ (Concept Char Creation) คือ การจดักลุ่ม
ของหวัเร่ืองได้ให้เป็นกลุ่มหรือหมวดหมู่ท่ีสมัพนัธ์กัน โดยน าแผนภูมิระดมสมองมาท าการศึกษา   
ความถกูต้อง สอดคล้องกันทฤษฎี หลกัการ เหตผุล ความสมัพนัธ์และความตอ่เน่ืองกนัของหวัข้อ
อยา่งละเอียด 
    3.  สร้างแผนภูมิโครงข่ายเนือ้หา (Content Network Char Creation) คือ
น า    หวัเร่ือง ท่ีได้จากแผนภูมิหวัเร่ืองสมัพนัธ์มาจดัล าดบัความส าคญัของเนือ้หา โดยพิจารณา
ล าดบัก่อนหลงั เนือ้หาบางอยา่งก็จะเป็นพืน้ฐานส าหรับเนือ้หาตอ่ไป 
   ข.  การออกแบบหน่วยการเรียน (Design) การออกแบบหน่วยการเรียน  
(Design) มี 2 ขัน้ตอน ได้แก่ 
    1.  ก าหนดกลวิธีในการน าเสนอและเขียนวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของ
เนือ้หาโดยแบง่เนือ้หาวิชาออกเป็นหน่วยการเรียน เพ่ือให้เหมาะสมกบัการเรียนในแตล่ะครัง้เม่ือ
แบ่งเนือ้หาออกเป็นหน่วยการเรียนได้แล้ว ก็ก าหนดอันดับของแต่ละหน่วย  จากนัน้ก็เขียน
วตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรมของเนือ้หาแตล่ะหนว่ยการเรียน 
     2.  การออกแบบแผนภูมิการน าเสนอในแต่ละหน่วยการเรียนเป้าหมาย
ส าหรับในการออกแบบคือ การให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถเุชิงพฤติกรรมท่ีตัง้ไว้ กระบวนการ
น าเสนอ  ทัง้จะมีการน าเข้าบทเรียน การน าเสนอเนือ้หา การทบทวน เสริมความเข้าใจและ       
การสรุปบทเรียนรวมทัง้ใช้เทคนิควิธีการสอนการใช้ส่ือตา่ง ๆ ท่ีเหมาะสม 
   ค.  การพัฒนาหน่วยการเรียน (Development) การพัฒนาหน่วยการเรียน 
(Development) ประกอบ 4 ขัน้ตอน ได้แก่ 
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     1.  การเขียนรายละเอียดเนือ้หาลงบนกรอบการสอน การเขียนเนือ้หาลง
บนกรอบการสอนจะต้องเขียนไปทีละกรอบการสอนตามล าดบัเนือ้หาจบเนือ้หา 
     2.  การจัดล าดบักรอบการสอน เป็นการน าเสนอตามท่ีได้วางแผนไว้ว่ามี      
ความเหมาะสมตอ่เน่ืองกนัหรือไมแ่ละตอบสนองวตัถเุชิงพฤติกรรมครบถ้วนหรือไม่ แล้วตรวจสอบ
ความเช่ือมโยงเนือ้หาในแตล่ะหนว่ยการเรียนวา่เป็นไปตามท่ีวิเคราะห์ไว้หรือไม่ 
     3.  การตรวจสอบความถูกต้องของเนือ้หาท่ีจะพัฒนาขึน้โดยท า 2 ด้าน
ตอ่เน่ืองกนั ได้แก่ การตรวจสอบความถูกต้องโดยผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาเป็นการรับรองคณุภาพ
ของเนือ้หานัน้ว่าถูกต้องก่อนท่ีจะน าไปพัฒนาบทเรียน  ภายหลังท่ีผู้ เช่ียวชาญได้ตรวจสอบ     
ความถูกต้องและท าการปรับแก้แล้ว ให้น าไปทดลองกับกลุ่มเป้าหมายท่ีจะใช้เนือ้หานัน้ ๆ เพ่ือ
ทดลองความเข้าใจในการเรียนเนือ้หาและการส่ือความหมายของส านวนท่ีใช้ในขัน้นีต้้องใช้
กลุ่มเป้าหมาย  9 - 12 คน ให้ทดลองเรียนเนือ้หา จากนัน้ก็น าข้อมูลท่ีได้มาท าการปรับแก้ให้
สมบรูณ์ 
     4.  การเขียนและประเมินคุณภาพของแบบทดสอบ เร่ิมจากการสร้าง
แบบทดสอบตามหลกัการพฒันาข้อทดสอบ วดัผลสมัฤทธ์ิ โดยอ้างตามวตัถปุระสงค์เชิงพฤติกรรม
ท่ีสร้างไว้ จากนัน้น าไปทดลองกับกลุ่มท่ีเคยเรียนวิชานัน้มาแล้ว จ านวน 30 - 100 คนน าผลมา
ทดสอบหาความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก ความเช่ือมั่นและความเท่ียง โดยข้อสอบท่ีดี            
เหมาะสมกบัระดบัของผู้ เรียนและสามารถจ าแนกได้ว่าคนตอบถกูเก่งจริงและคนตอบผิดออ่นจริง 
   ง.  การพฒันาเนือ้หาลงบนคอมพิวเตอร์ การพฒันาเนือ้หาลงบนคอมพิวเตอร์ 
ประกอบด้วย 3 ขัน้ตอนได้แก่ 
    1.  การเลือกโปรแกรมท่ีจะใช้น าเสนอบทเรียน โปรแกรมท่ีจะใช้ใน        
การน าเสนอ บทเรียน สามารถแบ่งได้เป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ คือ โปรแกรมท่ีช่วยสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์ส าเร็จรูป (Authoring System) เป็นโปรแกรมท่ีออกแบบมาส าหรับช่วยสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์โดยเฉพาะมีข้อดีคือ  ใช้งานง่ายและสามารถรองรับส่ือมัลติมีเดียได้อย่างมี
ประสิท ธิภาพ ข้อ เ สีย คือ  ไม่ เหมาะสมกับงาน ท่ี มีความสลับวับ ซ้อน  และโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ทัว่ไป เช่น ภาษาซี ภาษาแอสแซมบลี  ภาษาปาสคาล Visual Basic  ข้อดีคือ 
สามารถสร้างบทเรียนท่ีมีความสลบั ซบัซ้อนได้ดี  ข้อด้อยคือ ใช้งานยาก ผู้ ใช้ต้องมีความช านาญ
ด้านการเขียนโปรแกรมมาก 
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     2.  การพัฒนาและจัดเตรียมส่ือ ท่ีจะใช้ในการประกอบบทเรียน ได้แก่ 
ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียงกราฟิกตา่ง ๆ โดยแบง่โปรแกรมตามการใช้งาน ได้ดงันี ้
   2.1)  โปรแกรมผลิตงานกราฟิกและภาพนิ่ง เป็นโปรแกรมท่ีใช้ใน   
การผลิตงานกราฟิกต่าง ๆ เช่น  ตวัอกัษร  ปุ่ มต่าง ๆ พืน้หลงัรวมทัง้โปรแกรมท่ีใช้ในการตดัต่อ
ตกแตง่ภาพด้วย 
   2.2)  โปรแกรมผลิตงานกราฟิกเคล่ือนไหน 2 หรือ 3 มิติ มักใช้ใน  
การจ าลองให้เห็นรูปร่างรูปทรง สาธิตให้เห็นถึงขัน้ตอนในการท างาน 
   2.3)  โปรแกรมผลิตงานวีดิทศัน์ใช้ส าหรับผลิตงานวีดิทศัน์ซึ่งรวมทัง้
ภาพเคล่ือนไหวและเสียง เชน่ โปรแกรมแปลงสญัญาณ ภาพเคล่ือนไหวและเสียงให้เป็นสญัญาณ
ดจิิตอล โปรแกรมตดัตอ่ตกแตง่ภาพเคล่ือนไหวและเสียง เป็นต้น 
   2.4)  โปรแกรมผลิตงานเสียง ใช้ส าหรับผลิตส่ือเก่ียวกับเสียง เช่น 
โปรแกรมแปลงเสียงให้เป็นสญัญาณดจิิตอล โปรแกรมตดัตอ่ ตกแตง่เสียง อาจใช้ร่วมกบัโปรแกรม
ผลิตงานวีดทิศัน์ 
    3.  น าข้อมูลเนือ้หาลงโปรแกรม น าข้อมูลเนือ้หาท่ีจะพัฒนาไว้บนกรอบ       
การสอน จดัลงโปรแกรมพร้อมส่ือตา่ง ๆ 
   จ.  การประเมินบทเรียน  การประเมินบทเรียน ประกอบด้วย 4 ขัน้ตอน ได้แก่ 
     1.  การตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของบทเรียน โดยใช้ผู้ เ ช่ียวชาญ          
ด้านมลัตมีิเดีย ซึ่งตรวจสอบส่ือตา่ง ๆ เช่น สีของตวัอกัษร สีพืน้หลงั คณุภาพเสียง ภาพท่ีน ามาใช้
มีความชดัเจนหรือไม่ การออกแบบหน้าจอ รวมทัง้การเช่ือมโยงของกรอบการสอนมนแตล่ะกรอบ 
หลงัจากตรวจสอบคณุภาพด้านมลัติมีเดียเรียบร้อยแล้วน ามาปรับปรุงให้สมบูรณ์จะได้บทเรียน    
ท่ีพร้อมจะน าไปทดลองหาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนตอ่ไป 
     2.  การทดลองกระบวนการทดสอบหาประสิทธิภาพ  กระบวนการ                 
ในการทดสอบหาประสิทธิภาพก่อนหาประสิทธิภาพจริง โดยการน ากลุ่มเป้าหมายจ านวน 10 คน 
ท าการทดลองขณะทดลองหาประสิทธิภาพนัน้เก็บข้อมลู โดยพบปัญหาตา่งๆเก็บไว้เป็นข้อมลู 
     3.  การทดสอบหาประสิทธิภาพบทเรียนและประสิทธิผลทางการเรียนจะใช้
กลุ่มตวัอย่างเป้าหมายไม่น้อยกว่า 30 คน บทเรียนท่ีดีจะมีคา่ประสิทธิภาพในกระบวนการเรียน 
จะใกล้เคียงกบัคา่ประสิทธิภาพหลงัเรียน และคา่ประสิทธิผลควรจะมีคา่สูงกวา่ 60 แตถ้่าไม่เป็นไป
ตามท่ีต้องการต้องน าไปปรับปรุงแก้ไขให้ได้ผลตามต้องการ 
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     4.  จดัท าคูมื่อการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ เพ่ือใช้ประกอบการเรียนภายใน
คูมื่อจะประกอบด้วย บทน า เป้าหมายของบทเรียน อุปกรณ์ท่ีใช้ การติดตัง้โปรแกรม การก าหนด
หน้าจอมอนิเตอร์ การเร่ิมเข้าบทเรียน ข้อมลูท่ีควรทราบ ข้อควรระวงั ข้อมลูผู้พฒันาบทเรียน 
 
2.3  ทฤษฏีที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 
 2.3.1  ทฤษฏีการเรียนรู้ 
   บทเรียนมัลติมีเดียจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีผู้ พัฒนาบทเรียนจะต้องเข้าใจหลักการ
ออกแบบ บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ซึ่งต้องมีความเก่ียวเน่ืองกับทฤษฏีการเรียนรู้ ทฤษฏีท่ี
เก่ียวข้องกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวาง
ประกอบด้วย 3 ทฤษฏีหลกั คือ (ณฐักร, 2553) 
   1.  ทฤษฏีกลุ่มพฤติกรรมนิยม ( Behaviorism Theory) พืน้ฐานความคิดของ
ทฤษฏีกลุ่มพฤติกรรมนิยม เช่ือว่าพฤติกรรมของมนุษย์นัน้เกิดจากการเรียนรู้ สามารถสังเกต
พฤติกรรมในรูปแบบต่าง ๆ กัน นกัทฤษฏีกลุ่มพฤติกรรมนิยม จะมองมนุษย์เหมือนผ้าขาวท่ีว่าง
เปล่า การเรียนรู้ของมนุษย์เกิดจากการเช่ือมโยงระหว่างสิ่งเร้าและการตอบสนอง ซึ่งจัดเตรียม
ประสบการณ์หรือสิ่งแวดล้อมภายนอกเพ่ือให้เกิดพฤติกรรมท่ีต้องการ โดยประสบการณ์ดงักล่าว
หากมีการกระท าซ า้อีกก็จะกลายเป็นพฤติกรรมอัตโนมัติท่ีแสดงให้เห็นชัดเจนเป็นรูปธรรม         
นกัทฤษฏีกลุม่พฤตกิรรมนิยมเช่ือวา่องค์ประกอบส าคญัของการเรียนรู้ประกอบด้วย 4 ประการคือ 
    1.1)  แรงขับ (Drive) หมายถึง ความต้องการของผู้ เ รียนในบางสิ่ง
บางอยา่ง   ท่ีจงูใจให้ผู้ เรียนหาหนทางตอบสนองตามความต้องการนัน้ 
    1.2)  สิ่งเร้า (Stimulus) หมายถึงสิ่งท่ีเข้ามากระตุ้นให้ผู้ เรียนมีปฏิกิริยา     
การตอบสนองเกิดเป็นพฤตกิรรมขึน้ ซึง่ได้แก่ การให้สาระความรู้ในรูปแบบตา่ง ๆ รวมทัง้การชีแ้นะ 
    1.3)  การตอบสนอง (Response) หมายถึง การท่ีผู้ เรียนแสดงปฏิกิริยา
ตอบสนองตอ่สิ่งเร้า ซึง่อธิบายได้ด้วยพฤตกิรรมท่ีผู้ เรียนแสดงออก 
    1.4)  การเสริมแรง (Reinforcement) หมายถึง สิ่งท่ีเป็นตวัแปรส าคญัใน    
การเปล่ียนพฤติกรรมของผู้ เรียน ประกอบด้วยการเสริมแรงทางบวก และการเสริมแรงทางลบ   
โดยนิยมใช้รูปแบบการเสริมแรงจากภายนอก เชน่การให้รางวลั การลงโทษ 
    การน าทฤษฏีกลุม่พฤตกิรรมนิยมไปใช้ในการเรียนการสอน แนวคิดของกลุ่ม
พฤตกิรรมนิยมจะก่อให้เกิดประสิทธิภาพตอ่การเรียนรู้มากท่ีสดุ เม่ือใช้ในกรณีดงัตอ่ไปนี ้
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    1)  ผู้ เ รียนไม่มีพืน้ฐานความรู้หรือไม่เคยผ่านประสบการณ์ท่ีเก่ียวกับ
เนือ้หาวิชานัน้ๆเลยหรือมีแตน้่อยมาก 
    2)  การเรียนการสอนท่ีต้องการให้เกิดผลส าเร็จในระยะเวลาท่ีไม่นานนัก 
เชน่ การฝึกอบรมหลกัสตูรระยะสัน้ ๆ 
    3)  เ นื อ้หาวิชาพื น้ฐาน ท่ีสามารถ เ ขียนเ ป็น รูปแบบวัตถุปร ะสง ค์                 
เชิงพฤตกิรรมท่ีสามารถวดัหรือสงัเกตได้อยา่งชดัเจน เชน่ การบวกลบคณูหาร การสะกดค า 
    4)  การตอบสนองต้องใช้กับทางเลือกท่ีมีค าตอบชัดเจน ตายตัว ไม่ใช่        
มีทางเลือกท่ีมากมาย  หรือยืดหยุ่นมากเกินไป เช่น ควรใช้ข้อสอบแบบเลือกตอบ ถกูผิด มากกว่า
การเขียนตอบ การบรรยาย 
    5)  การเ รียนการสอนท่ี เ น้นการประเมินผลลัพ ธ์สุด ท้ายมากกว่า            
การประเมินระหวา่งเรียนหรือกระบวนการ 
   2.  ทฤษฏีกลุ่มปัญญานิยม ทฤษฏีกลุ่มปัญญานิยมเกิดจากความคิดของ 
Chomsky ท่ีมีความเห็นไมส่อดคล้องกบัแนวคิดของนกัจิตวิทยาในกลุ่มพฤติกรรมนิยม Chomsky 
เช่ือว่าพฤติกรรมมนษุย์นัน้เกิดขึน้จากจิตใจ ความคิด อารมณ์ และความรู้สึกแตกตา่งกันออกไป 
นักทฤษฏีกลุ่มปัญญานิยมกล่าวว่า บุคคลแต่ละคนจะมีโครงสร้างความรู้หรือโครงสร้างทาง
ปัญญาภายในท่ีมีลกัษณะเป็นโหนดหรือกลุ่มท่ีมีการเช่ือมโยงกนัอยู่ การท่ีมนุษย์จะรับรู้อะไรใหม ่
ๆ นัน้มนษุย์จะน าความรู้ท่ีเพิ่งได้รับคงอยูใ่นรูปแบบความจ าชัว่คราวนัน้ไปเช่ือมโยงกบักลุ่มความรู้
ท่ีมีอยู่เดิมเกิดเป็นความรู้หรือความจ าถาวร ซึ่งการผสมผสานระหว่างสิ่งท่ีได้รับในปัจจุบนักับ
ประสบการณ์ในอดีตจ าเป็น ต้องอาศยักระบวนการทางปัญญา เช่น การรับรู้ การระลึก หรือจ าได้ 
การคิดอย่างมีเหตุผลการตัดสินใจ การแก้ปัญหา การสร้างจินตนาการ เป็นต้น มากกว่า            
การวางเง่ือนไขเพ่ือให้เกิดพฤตกิรรม รวมทัง้ให้ความส าคญักบัความแตกตา่งระหวา่งบคุคล 
    การน าทฤษฏีกลุ่มปัญญานิยมไปใช้ในการเรียนการสอน แนวคิดกลุ่ม
ปัญญานิยมจะก่อให้เกิดประสิทธิภาพตอ่การเรียนการสอนมากท่ีสดุ  เม่ือใช้ในกรณีดงัตอ่ไปนี ้
   1)  ผู้ เรียนมีความรู้พืน้ฐานหรือประสบการณ์เก่ียวกบัเนือ้หานัน้ ๆ มาบ้าง
แล้ว 
   2)  มีแหล่งการเรียนรู้จ านวนมาก ท่ีจะช่วยให้ผู้ เรียนเช่ือมโยงองค์ความรู้
ใหมไ่ปยงัองค์ความรู้เดมิ 
   3)  มีเวลาในการเรียนการสอนพอสมควร  มิได้จ ากดัเวลาอยา่งเข้มงวด 
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    4)  เนือ้หาท่ีฝึกให้ผู้ เรียนรู้จักคิก  ค้นคว้าหาค าตอบได้ด้วยตนเอง  เช่น   
การแก้สมการ   การทดลองทางวิทยาศาสตร์ 
   3.  ทฤษฏีกลุ่มคอนสตรัคติวิสม์ (Constructivism Theory)  กลุ่มคอนสตรัคติ   
วิสม์ มีหลกัการใหญ่ ๆ 4 ประการ คือ (ณฐักร, 2553 อ้างถึงใน ใจทิพย์, 2550) 
    3.1)  ความรู้ใด ๆ ไม่สามารถเห็นได้คงท่ีอย่างท่ีเป็นอยู่ ความรู้ของบคุคล
เก่ียวกบัสิ่งใดสิ่งหนึง่ ได้รับอิทธิพลจากความรู้ท่ีมีมาอยูก่่อน ความรูท่ีมีมาก่อนนีเ้ป็นตวัแปรส าคญั
ท าให้ความรู้ใหมน่ัน้ถกูเข้าใจแตกตา่งกนัไปในแตล่ะบคุคล 
    3.2)   การสร้างความรู้ เป็นกระบวยการคงความสมดุลของปัญญา 
ระหว่างความรู้เก่ากบัประสบการณ์ใหม่จากสิ่งแวดล้อม  เม่ือบคุคลได้รับรู้สิ่งใดท่ีตรงข้ามขดัแย้ง
ความรู้ท่ีมีมาอยูก่่อนเกิดขาดความสมดลุ และพยายามปรับสิ่งท่ีรับรู้ใหมน่ัน้เข้ากบัสิ่งท่ีมีอยูก่่อน 
    3.3)   กระบวนการสร้างความรู้มี 2 แนวคิด  คือ  กระบวนการสร้างความรู้
จากตวัตนของบคุคลนัน้เอง  และกระบวนการสร้างความรู้โดยสงัคม 
    3.4)   ผู้ สอนต้องเปล่ียนแปลงความคิดจากการถ่ายทอดความรู้ให้กับ
ผู้ เรียนด้วยต าราหรือการจดัหลักสูตรใด ๆ ด้วยการเช่ือมโยงหลักสูตรให้ผู้ เรียนตามความรู้และ
ความสนใจของผู้ เรียน 
    การน าทฤษฏีกลุ่มคอนสตรัคติวิสม์ไปใช้ในการเรียนการสอน แนวคิดของ
กลุม่พฤตกิรรมนิยมจะก่อให้เกิดประสิทธิภาพตอ่การเรียนรู้มากท่ีสดุ  เม่ือใช้ในกรณีดงัตอ่ไปนี ้
   1)  ควรใช้ในลกัษณะการบรูณาการเนือ้หาหลากหลายวิชาเข้าด้วยกนั และ
ผู้ เรียนมีพืน้ฐานความรู้หรือประสบการณ์ของเนือ้หาเหลา่นัน้มาแล้วอยา่งดี 
   2)  มี เวลาในการเ รียนการสอนมาก  อาจเป็นสัปดาห์หรือนานถึง            
ภาคการศกึษา 
   3)  เนือ้หาและกิจกรรมท่ีสนบัสนนุให้เกิดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
    แนวคิดของทฤษฏีการเรียนรู้ พบว่าแต่ละกลุ่มมีความแตกต่างกันตาม  
ความเช่ือของตน กลุ่มพฤติกรรมนิยมจะเช่ือว่าการเรียนรู้เป็นพฤติกรรมท่ีเกิดจากสิ่งเร้าภายนอก
สามารถสังเกตและวัดได้ กลุ่มปัญญานิยมเห็นว่าการเรียนรู้เป็นเร่ืองของระบบความรู้ของ
โครงสร้างทางปัญญา   ท่ีเกิดจากการสร้างของผู้ เรียนโดยใช้ฐานจากโครงสร้างเดิมท่ีมีอยู ่      
กลุ่มคอนสตรัคติวิสม์เป็นกลุ่มแนวคิดใหม่ท่ีเช่ือว่าผู้ เรียนเป็นผู้สร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง    
โดยมีกระบวนการทางสงัคมเข้ามาเป็นตวักระตุ้น 
 2.3.2 ทฤษฎีการเรียนการสอนรายบคุคล 
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  การจดัการเรียนการสอนรายบุคคล มุ่งสอนผู้ เรียนตามความแตกต่างโดยค านึงถึง
ความสามารถ ความสนใจ ความพร้อม และความถนดั ทฤษฎีท่ีน ามาใช้ในการจดัการเรียน      
การสอนรายบคุคล คือทฤษฎีความแตกตา่งระหวา่งบคุคล  
  การเรียนการสอนรายบคุคล ยึดหลกัปรัชญาการศกึษา และอาศยัพืน้ฐานจากทฤษฎี
จิตวิทยาการเรียนรู้ วัตถุประสงค์ในการจดัการเรียนการสอนรายบุคคลจึงมุ่งอยู่ในแนวต่อไปนี ้
(เสาวนีย์, 2532) 
  1.  การเรียนการสอนรายบคุคล มุ่งสนบัสนนุให้ผู้ เรียนรู้จกัรับผิดชอบในการเรียนรู้ 
รู้จกัแก้ปัญหาและตดัสินใจเอง การเรียนการสอนสอดคล้องและส่งเสริมการศกึษาตลอดชีวิตและ
การศึกษานอกโรงเรียน ครูและผู้ เรียนเช่ือว่าการศึกษาไม่ใช่หรือสิน้สุดอยู่เพียงโรงเรียนเท่านัน้   
การเรียนการสอนแบบนีส้นบัสนนุให้ผู้ เรียนแสวงหาและเรียนรู้ในสิ่งท่ีเป็นประโยชน์ต่อสงัคมและ
ตวัเองให้รู้จกัแก้ปัญหา รู้จกัตดัสินใจ มีความรับผิดชอบและพฒันาความคิดในทางสร้างสรรค์
มากกวา่ท าลาย 
  2.  การเรียนการสอนรายบคุคลสนองความแตกต่างของผู้ เรียนให้ได้เรียนบรรลุผล
กนัทกุคนการเรียนการสอนแบบนีส้นบัสนนุความจริงท่ีว่าคนย่อมมีความแตกตา่งกันไม่ว่าจะเป็น
ด้านบคุลิกภาพ สตปัิญญา หรือความสนใจ โดยเฉพาะความแตกตา่งท่ีมีผลตอ่การเรียนรู้ท่ีส าคญั 
4 อยา่งคือ 
    2.1  ความแตกต่างในด้านอตัราเร็วของการเรียนรู้ (Rate of Learning) 
ผู้ เรียนแตล่ะคนจะใช้เวลาในการเรียนรู้และท าความเข้าใจในสิ่งเดียวกนัในเวลาท่ีตา่งกนั 
    2.2   ความแตกตา่งในเร่ืองความสามารถ (Ability) เช่น ความฉลาดไหวพริบ 
ความสามารถในแง่ของความส าเร็จ ความสามารถพิเศษตา่ง ๆ 
   2.3  ความแตกตา่งในเร่ืองวิธีการเรียน (Style of Learning) ผู้ เรียนเรียนรู้ใน
วิถีทางท่ีแตกตา่งกนั และมีวิธีเรียนท่ีแตกตา่งกนัด้วย 
   2.4  ความแตกต่างกันในเร่ืองความสนใจ ความชอบ(Interests and 
Preference)เม่ือผู้ เรียนแตล่ะคนมีความแตกตา่งกนัในหลาย ๆ ด้านเช่นนี ้ ครูจึงต้องจดับทเรียน
และอุปกรณ์การเรียนในระดบัและลักษณะต่าง ๆ ให้ผู้ เรียนได้เลือกด้วยตนเอง เพ่ือสนอง      
ความแตกตา่งดงักลา่ว 
  3.  การเรียนการสอนรายบุคคล เน้นเสรีภาพในการเรียนรู้ ถ้าผู้ เรียนเรียนด้วย    
ความอยากเรียนด้วยความกระตือรือร้นท่ีได้เกิดขึน้เอง ผู้ เรียนจะเกิดแรงจงูใจและเกิดการกระตุ้น
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ให้พัฒนาการเรียนรู้ โดยท่ีครูไม่จ าเป็นต้องท าโทษหรือให้รางวัล และผู้ เรียนก็จะรู้จักตนเอง               
มีความมัน่ใจในการก้าวไปข้างหน้าตามความพร้อมและขีดความสามารถ 
  4.  การเรียนการสอนรายบุคคล ขึน้อยู่กับกระบวนการและวิธีการท่ีเสนอความรู้
ให้แก่ผู้ เรียน  การเรียนการสอนแบบนีเ้ช่ือว่าการเรียนรู้เป็นปรากฏการณ์ส่วนตวัท่ีเกิดขึน้ในแตล่ะ
บคุคล 
    การเรียนรู้เกิดขึน้เร็วหรือช้า และจะเกิดขึน้อยู่กบัผู้ เรียนได้นานหรือไม่ นอกจาก
จะขึน้อยู่กับความสามารถและความสนใจของผู้ เรียนแล้วยงัขึน้อยู่กับกระบวนการและวิธีการท่ี
น าเสนอความรู้ให้แก่ผู้ เรียน เม่ือเป็นดงันีก้ารก าหนดให้เรียนรู้เร่ืองหนึ่ง ๆ ในระยะเวลาหนึ่ง และ
เรียนรู้เร่ืองหนึ่งด้วยวิธีการเดียว ไม่เป็นการยตุิธรรมตอ่ผู้ เรียน ผู้ เรียนควรจะได้เป็นผู้ก าหนดเวลา
ด้วยตนเองและควรมีโอกาสเรียนรู้หรือมีประสบการณ์ในการเรียนด้วยกระบวนการและมีวิธีการ
ตา่ง ๆ 
  5.  การเรียนการสอนรายบุคคลมุ่งแก้ปัญหาความยากง่ายของบทเรียนเป็น       
การสนอง ตอบท่ีวา่การศกึษาควรมีระดบัแตกตา่งกนัไปตามความยากง่าย ถ้าบทเรียนนัน้ง่ายก็ท า
ให้บทเรียนนัน้สัน้ขึน้ ถ้าบทเรียนนัน้ยากมาก ก็จดัย่อยเนือ้หาวิชาท่ียากนัน้ออกเป็นส่วน ๆ และ
ปรับปรุงให้เข้าใจได้ง่ายขึน้ โดยอาจจะเรียนล าดบัจากเร่ืองราวท่ีง่ายไปสู่เร่ืองราวท่ียากขึ น้
ตามล าดบั จดักิจกรรมและส่ือการเรียนท่ีเหมาะสม จะช่วยให้เข้าใจได้ง่ายขึน้ วตัถปุระสงค์ของ
การจดัการเรียนการสอนรายบคุคลมุง่เน้น (เสาวนีย์, 2528) 
   1) การเรียนการสอนรายบุคคล มุ่งสนับสนุนให้ผู้ เรียนรู้จักรับผิดชอบใน     
การเรียนรู้ รู้จกัแก้ปัญหาและตดัสินใจเอง การเรียนการสอนรายบุคคลสอดคล้องและส่งเสริม
การศกึษาตลอดชีวิตและการศกึษานอกโรงเรียน ครูและผู้ เรียนเช่ือว่าการศกึษาไม่สิน้สดุอยู่เพียง
ในโรงเรียนเท่านัน้ การเรียนการสอนรายบคุคลสนบัสนนุให้ผู้ เรียนรู้จกัแสวงหาและเรียนรู้ในสิ่งท่ี
เป็นประโยชน์ต่อสงัคมและตวัเอง รู้จกัแก้ปัญหา รู้จกัตดัสินใจ มีความรับผิดชอบและพฒันา
ความคดิในทางสร้างสรรค์มากกวา่ท าลาย 
    2)  การเรียนการสอนรายบุคคลสนองความแตกต่างของผู้ เรียนให้ได้เรียน
บรรลุผลกับคนการเรียนการสอนรายบุคคลสนบัสนุนความจริงท่ีว่า คนย่อมมีความแตกต่างกัน  
ทกุคน ไม่ว่าจะด้านบคุลิกภาพ สติปัญญา หรือความสนใจ ความแตกตา่งท่ีมีผลต่อการเรียนรู้      
ท่ีส าคญัมี 4 ประการคือ 
    2.1) เร่ืองอตัราเร็วของการเรียนรู้ (Rate of learning) ผู้ เรียนแตล่ะคน
จะใช้เวลาใน  การเรียนรู้และท าความเข้าใจในสิ่งเดียวกนั ในเวลาท่ีแตกตา่งกนั 



 

 

25 
 

    2.2) เร่ืองความสามารถ (Ability) เช่น ความฉลาด ไหวพริบ 
ความสามารถในแง่ของความส าเร็จ ความสามารถพิเศษตา่ง ๆ เป็นต้น 
    2.3)  เร่ืองวิธีการเรียน (Style of learning) ผู้ เรียนเรียนรู้ในทางท่ี
แตกตา่งกนั และมีวิธีเรียนท่ีแตกตา่งกนัด้วย 
    2.4)  เร่ืองความสนใจและสิ่งท่ีชอบ (Interests and preference) เม่ือ
ผู้ เรียน มีความแตกตา่งกนัในหลายด้านเช่นนี ้ครูจึงต้องจดับทเรียนและอปุกรณ์การเรียนในระดบั
และลกัษณะต่าง ๆ ให้ผู้ เรียนได้เลือกด้วยตนเอง (Self-selection) เพ่ือสนองความแตกต่าง
ดงักลา่ว 
   3)  การเรียนการสอนรายบุคคล เน้นเสรีภาพในการเรียนรู้ เช่ือว่าถ้าผู้ เรียน
เรียนด้วยความอยากเรียนด้วยความกระตือรือร้นท่ีได้เกิดขึน้เอง  ผู้ เรียนจะเกิดแรงจูงใจและ      
การกระตุ้นให้พฒันาการเรียนรู้ โดยท่ีครูไม่จ าเป็นต้องท าโทษหรือให้รางวลั และผู้ เรียนก็จะรู้จกั
ตนเอง มีความมัน่ใจในการก้าวไปข้างหน้าตามความพร้อมและขีดความสามารถ (Self-pacing) 
   4)  การเรียนการสอนรายบุคคล ขึน้อยู่กับกระบวนการและวิธีการท่ีเสนอ
ความรู้นัน้ให้แก่ผู้ เรียน การเรียนการสอนรายบคุคลเช่ือว่า การเรียนรู้เป็นปรากฏการณ์ส่วนตวั     
ท่ีเกิดขึน้ในแตล่ะบคุคล การเรียนรู้เกิดขึน้เร็วหรือช้า นอกจากจะขึน้อยู่กบัความสามารถ ความ
สนใจของผู้ เรียนแล้วยังขึน้อยู่กับผู้ เรียนว่าจะเรียนได้นานหรือไม่  นอกจากนีย้ังขึน้อยู่กับ
กระบวนการและวิธีการท่ีเสนอความรู้นัน้ให้แก่ผู้ เรียน การก าหนดให้เรียนรู้เร่ืองหนึ่งในระยะเวลา
หนึ่ง และวิธีการเดียวไม่เป็นการยตุิธรรมตอ่ผู้ เรียน ผู้ เรียนควรจะได้เป็นผู้ก าหนดเวลาด้วยตนเอง
และควรจะมีโอกาสเรียนรู้หรือประสบการณ์ในการเรียนรู้ด้วยกระบวนการและวิธีการท่ีหลากหลาย 
   5)  การเรียนการสอนรายบุคคล มุ่งแก้ปัญหาความยากง่ายของบทเรียน               
เป็นการสนอง ตอบท่ีวา่ การศกึษาควรมีระดบัแตกตา่งกนัไปตามความยากง่าย ถ้าบทเรียนนัน้ง่าย
ก็ท าให้บทเรียนนัน้สัน้ขึน้ ถ้าบทเรียนนัน้ยากมาก ผู้สอนก็สามารถท่ีจะจดัย่อยเนือ้หาท่ียากนัน้
ออกเป็นส่วน ๆ และปรับปรุงให้เข้าใจได้ง่ายขึน้ อาจจะเพิ่มเวลาเรียนให้ได้สดัส่วนกบัความยาก
โดยเรียงล าดบัจากเร่ืองท่ีง่ายไปสูเ่ร่ืองราวท่ียากขึน้ตามล าดบั 
    การเรียนการสอนรายบุคคลเป็นการจัดการเรียนท่ีให้ผู้ เรียนศึกษาด้วย
ตนเอง  ตามความสามารถ ความต้องการ ความพร้อมของผู้ เรียนแต่ละคน โดยผู้ สอนจะจัด
สภาพแวดล้อมและส่ือการเรียนการสอนท่ีเหมาะสมให้แก่ผู้ เรียน ซึ่งผู้ เรียนจะเรียนได้ย่างอิสระ 
เพ่ือให้บรรลถุึงวตัถปุระสงค์การเรียนท่ีก าหนด 
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    รูปแบบของการศกึษารายบคุคล 
    การศึกษารายบุคคลมีการแบ่งการเรียนการสอนออกเป็นหลายประเภทและ
หลายรูปแบบโดยมีช่ือเรียกตา่ง ๆ กนัตามช่ือผู้คิดหรือตามทศันะของผู้จดัการเรียน หรือตามแบบวิธีการ
เรียนการสอนและการใช้ส่ือ การศกึษาในระบบนีแ้บง่ออกเป็นรูปแบบตา่ง ๆ ดงันี ้(กิดานนัท์, 2535) 
    1.  การสอนแบบโปรแกรม (Programmed Instruction) การสอนแบบ
โปรแกรมมีพืน้ฐานมาจากการน าหลักการเบือ้งต้นทางด้านจิตวิทยาการเรียนรู้มาใช้ใน             
การออกแบบ โดยอาศัยพฤติกรรมการเรียนรู้  (Learning Behavior) ทฤษฎีการเสริมแรง    
(Reinforcement Theory) และทฤษฎีการวางเง่ือนไขปฏิบตัิ (Operant Conditioning Theory)    
ซึ่งถือว่าความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนองและการเสริมแรงเป็นสิ่งส าคญั  โดยมี
จดุมุง่หมายเพ่ือน าผู้ เรียนไปสูก่ารเรียนรู้อยา่งมีประสิทธิภาพซึง่อาศยัการสอนท่ีมีการวางโปรแกรม
เอาไว้ล่วงหน้า เป็นการให้ผู้ เรียนมีโอกาสเรียนรู้ได้ด้วยตนเองโดยได้รับผลย้อนกลบัทนัที  และให้
ผู้ เรียนได้เรียนไปทีละขัน้ตอนอยา่งเหมาะสมตามความต้องการและความสามารถของตนบทเรียน
แบบโปรแกรมจะประกอบด้วยเนือ้หาความรู้ ค าถาม และค าตอบ  โดยจะแบง่เนือ้หาบทเรียนนัน้
ออกเป็นเนือ้หาย่อย ๆ จดัล าดบัเป็นขัน้ตอนรูปแบบของกรอบหรือเฟรม (Frame) โดยในแตล่ะ
กรอบจะเสนอเนือ้หาเป็นขัน้ตอนทีละน้อย ในทุกขัน้ตอนของการเรียนจะมีค าถามเพ่ือทดสอบ
ผู้ เรียน และมีค าตอบท่ีถูกต้องให้ผู้ เรียนทราบเพ่ือเป็นข้อมูลย้อนกลับทันทีเป็นการเสริมแรง
บทเรียนแบบโปรแกรมจะบรรจไุว้ในส่ือชนิดตา่ง ๆ เช่น หนงัสือต าราเรียน สไลด์ ฟิล์มสตริปเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ และเคร่ืองช่วยสอน ฯลฯ เป็นต้น นอกจากนี ้อาจเป็นรูปแบบส่ือประสมซึ่งส่วนมาก
จะจดัในรูปชดุส่ือการเรียนก็ได้ ในปัจจบุนับทเรียนแบบโปรแกรมท่ีนิยมใช้กนัมากมีอยู ่2 ชนิด คือ 
     1.1  บทเรียนโปรแกรมแบบเส้นตรง (Linear Program) มีหลกัการ
ในการสร้างบทเรียนโดยยึดหลกัการแบง่เนือ้หาเป็นขัน้ตอนเล็ก ๆ ในแต่ละกรอบพร้อมค าถาม    
แตมี่การให้ผู้ เรียนตอบได้เป็น 2 ลกัษณะคือ แบบสร้างค าตอบ (Construct) ในช่องว่างท่ีก าหนดไว้ 
หรือเลือกจากค าตอบท่ีมีให้เป็นแบบเลือกตอบ (Multiple Choices) 
  1.1.1  บทเรียนท่ีให้ผู้ เรียนสร้างค าตอบเอง เป็นผลจาก
การศกึษาทางด้านพฤติกรรมศาสตร์ของสกินเนอร์ บทเรียนแบบนีมี้ลกัษณะพิเศษ คือ เนือ้หาจะ
แบง่เป็นขัน้ตอนเล็ก ๆ สัน้ ๆโดยขนาดของกรอบจะต้องมีขนาดใหญ่พอท่ีจะอธิบายเนือ้หาทัง้หมด
ในขัน้ตอนนัน้ ๆ ทัง้นีด้้วยเหตผุล 2 ประการ คือ 
   ก)  ถ้าการสร้างค าตอบของผู้ เรียนท าให้ผู้ เรียน
เกิดการเรียนรู้แล้ว เนือ้หาแตล่ะขัน้ตอนจ าเป็นต้องมีขนาดสัน้ ๆ และเป็นขัน้ตอนเล็ก ๆ เพ่ือช่วยให้
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ผู้ เรียนตอบค าถามได้อยา่งถกูต้องซึ่งจะท าให้เกิดการจดจ าไปนาน การเรียนเนือ้หาทีละน้อยจะท า
ให้ผู้ เรียนเข้าใจได้ง่ายและเป็นการชว่ยมิให้มีการตอบผิด 
   ข)  ถ้ าผู้ เ รี ยนตอบถูกจะท า ใ ห้ เ กิดก าลัง ใ จ 
เปรียบเสมือนหนึง่เป็นรางวลัท่ีพงึได้รับและท าให้ประสบความส าเร็จในการเรียน แตถ้่าผู้ เรียนตอบ
ผิดมาก ๆ จะท าให้เกิดความท้อถอยเกิดความไมอ่ยากเรียนตอ่ไป 
 1.1.2  บทเรียนท่ีให้ผู้ เรียนเลือกค าตอบ เป็นการสร้าง
บทเรียนตามหลกัการของเพรสซี (Pressey) โดยเม่ือผู้ เรียนเลือกค าตอบท่ีถกูต้องแล้วจะมีสิ่งเร้าตวั
ถดัไปมาเสนอให้    แตถ้่าผู้ เรียนเลือกข้อผิดก็ต้องกลบัไปอ่านและท าความเข้าใจเนือ้หาในกรอบ
เดิมอีกครัง้หนึ่ง     แล้วจึงเลือกค าตอบใหม่จนกว่าจะถกูต้อง การตอบถกูจึงเป็นการให้รางวลัหรือ
การเสริมแรงแก่ผู้ เรียน และท าให้เกิดการเรียนรู้จากการตอบถกูนัน้ 
 1.2  บทเรียนโปรแกรมแบบสาขา (Branching Program) เป็น
แนวความคิดของคราวเดอร์ (Crowder) ลกัษณะของบทเรียนจะคล้ายกนักับแบบเลือกตอบของ
เพรสซี แตมี่ข้อแตกตา่งกันมากตรงท่ีว่าตวัเลือกในแตล่ะตวัจะน าผู้ เรียนให้ไปศกึษาในกรอบหรือ
หน้าอ่ืน ๆ  ตอ่ไปการเรียนล าดบัหรือกรอบจะไม่เป็นไปตามล าดบั ถ้าผู้ เรียนตอบค าถามในเนือ้หา
ในกรอบนัน้ได้ก็อาจจะข้ามกรอบบางกรอบไปเพ่ือเรียนในกรอบของเนือ้หาหรือบทเรียนท่ีก าหนด 
แต่ถ้าผู้ เรียนตอบผิดก็จะได้รับการอธิบายเหตผุลหรือสาเหตท่ีุผิดและอาจได้รับบทเรียนเพิ่มเติม
จากหนว่ยยอ่ยอีก ดงันัน้ผู้ เรียนจงึต้องท าตามค าแนะน าในแตล่ะกรอบอยา่งเคร่งครัด 
  2.  The Personalized System of Instruction: PSI (The Keller Plan) 
เป็นระบบการสอนท่ีนิยมใช้กนัอย่างแพร่หลายในสถาบนัการศกึษาตา่ง ๆ ในระดบัวิทยาลยั และ
มหาวิทยาลัยในสหรัฐอเมริกา PSI เป็นการสอนท่ีสนับสนุนให้ผู้ เรียนก้าวไปเร็วหรือช้าตาม
ความสามารถของแต่ละบคุคล เนือ้หาสาระของวิชาจะแบง่ออกเป็นหน่วย (Units) โดยท่ีแตล่ะ
หน่วยจะมีค าแนะน าเก่ียวกบัการเรียนในหน่วย ค าแนะน านีจ้ะบอกวตัถปุระสงค์และกรรมวิธีท่ีจะ
บรรลวุตัถปุระสงค์นัน้ ตามปกตแิล้วกรรมวิธีการจะเป็นการก าหนดให้ศกึษาส่วนหนึ่งของต าราและ
ท าแบบฝึกหดั โดยมีผู้ เรียนชัน้สงูกว่ามาช่วยให้ค าแนะน าในการเรียน การใช้ส่ือ การท ากิจกรรม 
ตลอดจนมีตวัอย่างข้อสอบเพ่ือช่วยในการเตรียมตวัสอบ เม่ือผู้ เรียนเรียนเข้าใจแล้วก็จะได้รับ    
การทดสอบความรู้ในหน่วยนัน้ประมาณ 20 นาที หลงัจากสอบแล้วผู้ทบทวน (Tutor) จะให้
ค าแนะน าเพิ่มเตมิ ถ้าสอบผา่นก็จะเรียนในหน่วยใหม่ตอ่ไป ถ้าสอบไม่ผ่านก็ต้องเรียนในหน่วยนัน้
ซ า้อีก 
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 3.  Individually Prescribed Instruction: IPI ลกัษณะการสอนของ IPI 
แตกตา่งไปจากการสอนทัว่ ๆ ไป เพราะเป็นการน าเอาหลกัสตูรทัง้หมดมาแบง่ย่อยออกเป็นหน่วย
เล็ก ๆ เช่น การสอนคณิตศาสตร์จะแบง่จดุมุ่งหมายของการสอนออกได้ถึง  430 อย่าง แล้วแบง่
ออกเป็นกลุ่มเพ่ือรวมเป็นหน่วยได้ประมาณ 100 หน่วย โดยในแตล่ะหน่วยจะมีจุดมุ่งหมายท่ี     
บง่เฉพาะออกไปและมีการวดัผลท่ีแตกตา่งกนั การสอนจะตัง้ต้นโดยในตอนเร่ิมเปิดเรียน ผู้ เรียนจะ
ได้รับการทดสอบก่อนเรียนเพ่ือดวู่าแตล่ะคนมีความสามารถในระดบัใดก่อน เพ่ือท่ีผู้สอนสามารถ
แนะน าให้เรียนในแขนงวิชาใดบ้างให้ตรงกับความต้องการของผู้ เรียนแต่ละคน ด้วยหลกัการนี ้
ผู้ เรียนจะถูกก าหนดให้เรียนและท างานในแต่ละหน่วยเฉพาะซึ่งเป็นการเรียนอิสระของแต่ละคน
โดยใช้ส่ือประสมและแบบฝึกหัดท่ีจดัไว้ให้ เม่ือผู้ เรียนศึกษาและท างานเสร็จสมบูรณ์ในแต่ละ
หน่วยแล้วจะได้รับการทดสอบเพ่ือวดัผลตามระดบัของเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ เม่ือได้ผลเป็นท่ีพอใจแล้ว
ผู้ เรียนจะเรียนและท างานในหนว่ยอ่ืนตอ่ไป 
 4.  The Contract Plan เป็นระบบการสอนท่ีมิได้เกิดขึน้ใหม่แตใ่นปัจจบุนั
ได้มีการน ามาปรับปรุงเพ่ือให้มีระบบท่ีกว้างขวางขึน้เหมาะแก่การสอนผู้ เรียนแตล่ะคน โดยผู้สอน
จะดคูวามสนใจและความสามารถของผู้ เรียนแตล่ะคนนัน้ เพ่ือให้ผู้ เรียนได้ศกึษาและท างานในแต่
ละหน่วยตามแตเ่วลาจะอ านวย ระบบการสอนนีจ้ะมีการตัง้วตัถปุระสงค์ของการเรียน โดยผู้ เรียน
จะได้รับมอบหมายให้ท างานแล้วแตค่วามต้องการและความสนใจของแตล่ะคน มีการประเมินผล
จากคณุภาพและจ านวนผลงานท่ีท าซึ่งจะมีผลต่อชัน้เรียนด้วย ทัง้นีเ้พราะผู้ เรียนแต่ละคนต้องมี
ส่วนร่วมในชัน้เรียน เช่น ร่วมในการอภิปราย และจะต้องได้รับการทดสอบอย่างน้อยหนึ่งครัง้     
งานหรือกิจกรรมท่ีผู้ เรียนจะต้องท าประกอบด้วยการอ่านหนงัสือเรียนและหนงัสืออ้างอิง การฟัง
บทเรียนจากแผ่นเสียงหรือเทปบนัทึกเสียง การชมภาพยนตร์หรือโทรทศัน์ การทศันศกึษานอก
โรงเรียน การเรียนจากชดุการเรียนหรือส่ือประสม การท างานส ารวจหรือสมัภาษณ์ การเขียน
รายงานและการพฒันาการพดู 
 5.  Audio Tutorial Instruction: ATI เป็นการสอนโดยใช้อปุกรณ์โสตท่ี
พฒันาโดย Dr.Postlethwaith แหง่มหาวิทยาลยั Purdue ส าหรับสอนวิชาพฤกษศาสตร์แก่นิสิตชัน้
ปีท่ี 1 โดยในตอนแรกผู้สอนได้ท าเทปบนัทึกเสียงค าบรรยายทกุอาทิตย์ เพ่ือผู้ เรียนจะได้น าไป
ทบทวนตามเวลาท่ีสะดวก ตอ่มาได้มีการพฒันาขึน้โดยมีการบนัทึกเสียงส่วนอ่ืน ๆ ของการเรียน
การสอน เช่นค าอภิปราย แบบฝึกหดั และแบบทดสอบ เพ่ือท่ีผู้ เรียนจะได้น าไปใช้เรียนได้ตาม
ความสะดวกและตามความสามารถของตน การสอนแบบนีป้รากฏว่าประสบความส าเร็จเป็น
อยา่งดีเพราะผู้ เรียนเรียนได้ดีขึน้และคา่ใช้จา่ยตา่ง ๆ ท่ีใช้ในการเรียนก็ลดลงด้วย 
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 6.  คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer – Assisted Instruction : CAI) 
การใช้เคร่ืองคอมพิวเตอร์โดยเฉพาะอยา่งยิ่งเคร่ืองไมโครคอมพิวเตอร์ในการศกึษารายบคุคลก าลงั
เป็นท่ีนิยมกันอย่างแพร่หลายในวงการศึกษา ทัง้นีเ้พราะเคร่ืองคอมพิวเตอร์มีหน่วยความจ าท่ี
สามารถแสดงข้อมูลได้ทัง้ ตวัเลข ตวัอกัษร  ปรากฏเป็นภาพและเสียง ตลอดจนการให้ข้อมูล
ย้อนกลับแก่ผู้ เรียนได้อย่างรวดเร็ว ผู้ เรียนสามารถเรียนได้ตามความสามารถของตนและตาม
ความเร็วในการรับรู้ รูปแบบของคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนสามารถแบง่ได้ดงันี ้
  6.1  การสอน (Tutorial Instruction) เป็นการสอนโดยให้ผู้ เรียนฝึก
ทกัษะในการอ่านเขียน ค านวณ กบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ซึ่งผู้สอนได้ใส่โปรแกรมบทเรียนในแตล่ะ
เนือ้หาไว้ แล้วให้ตอบค าถามตามเนือ้หานัน้ 
  6.2  การฝึกทกัษะตา่ง ๆ (Drills and Practice) ตามปกติแล้วใน  
การเรียนการสอนนัน้ผู้ เรียนจะมีทกัษะในด้านต่าง ๆ ได้ด้วยการได้รับการฝึกจากแบบฝึกหดัท่ีดี
และเหมาะสมแต่เน่ืองจากผู้ เรียนแต่ละคนมีความสามารถแตกต่างกันทัง้ในด้านความสามารถ
และความเร็วในการเรียนรู้ การใช้เคร่ืองคอมพิวเตอร์ในการฝึกทกัษะ เช่น การแก้ปัญหา หรือ    
การฝึกฝนตา่ง ๆ ด้วยตนเองแตล่ะคนจะท าให้ผู้ เรียนมีความรู้ความช านาญมากย่ิงขึน้ 
  6.3  เกมและสถานการณ์จ าลอง (Games and Simulation) เพ่ือ
เป็นการฝึกให้ผู้ เรียนสามารถใช้ความคลอ่งแคลว่วอ่งไวเพ่ือฝึกความเร็ว การตดัสินใจในเร่ืองตา่ง ๆ 
ตลอดจนการใช้ความรู้ความช านาญท่ีเรียนมานัน้เพ่ือการแก้ปัญหาตา่ง ๆ ในเหตกุารณ์ท่ีเกิดขึน้ 
  6.4  การสอนผู้ เรียนกลุ่มพิเศษ (Instruction of Special Students) 
ผู้ เรียนกลุ่มพิเศษ หมายถึง ผู้ ท่ีมีความพิการหรือมีปัญหาเฉพาะตวั เช่น ตาบอด หหูนวก ฯลฯ     
ท าให้ ไม่สามารถเรียนร่วมกบัผู้ เรียนปกติได้ จึงต้องมีการสร้างโปรแกรมพิเศษให้บคุคลเหล่านีไ้ด้
เรียนและฝึกทกัษะกบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
 7.   แผนการเรียนแบบอิสระ (Independent Study Plans) กล่าวได้ว่า
เป็นการศึกษารายบุคคลท่ีสมบรูณ์แบบท่ีสุด ให้ประสบการณ์การเรียนรู้แก่ผู้ เรียนแต่ละคนมาก
ท่ีสดุ เป็นการท่ีผู้ เรียนและ ผู้สอนจะต้องตกลงกนัในเร่ืองของวตัถปุระสงค์ของการเรียน แล้วผู้ เรียน
จึงไปศกึษาค้นคว้าให้บรรลตุามจดุประสงค์และจดุมุ่งหมายของการเรียนนัน้ด้วยตนเอง  การเรียน
แบบนีม้กัจะใช้กับผู้ เรียนในระดบัชัน้สูง ๆ เน่ืองจากมีอายุมากพอควรท่ีสามารถรับผิดชอบใน    
การเรียนของตนเองได้ดีกว่าผู้ เรียนในชัน้ต้น ๆ ซึ่งยงัมีอายนุ้อย การเรียนนีแ้บง่ได้เป็น 2 ประเภท 
คือ 
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  ประโยชน์ ข้อดี และข้อจ ากดัของการเรียนรายบคุคลการสอน เสาวณีย์ 
(2538) ได้กลา่วถึงข้อดี และข้อจ ากดัของการเรียนการสอนรายบคุคล ไว้ดงันี ้
  ประโยชน์ของการเรียนรายบคุคลการสอน 
 1.  สร้างบรรยากาศการเรียนตามความสนใจและเป็นการสนอง     
ความต้องการของผู้ เรียนผู้ เรียนมีสิทธิเลือกเรียนในสิ่งท่ีตนต้องการ มีโอกาสท่ีจะเลือกกิจกรรม 
เลือกวิธีการท่ีเขาสามารถเรียนรู้เนือ้หานัน้ได้อยา่งสนกุและนา่สนใจ 
 2.  สง่เสริมให้ผู้ เรียนแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง เป็นการเรียนท่ีก้าวหน้า
ไปได้ด้วยตนเอง ในอตัราของเขาเอง 
 3.  สง่เสริมความรับผิดชอบตอ่การศกึษาของตนเองมากขึน้ นกัเรียนจะ
ท างานด้วยความรวดเร็วในทิศทางของตนเอง และจะเร่ิมท างานได้เลยโดยไม่ต้องคอยครู ผู้ เรียน
จะเป็นผู้ปรับและจดัเวลาของเขาเองได้ดีท่ีสดุ และจะเป็นผู้ควบคมุให้ไปในทิศทางท่ีเขาต้องการไป
โดยไมต้่องให้ครูเป็นผู้ตดัสินใจให้ 
 4.  สง่เสริมเสรีภาพของผู้ เรียนในการเรียน 
 5.  เปิดโอกาสให้ครูใกล้ชิดกับผู้ เ รียนทุกคน ครูมีโอกาสสังเกต
พฒันาการของผู้ เรียนมากขึน้ ครูได้ทราบว่าผู้ เรียนคนใดมีข้อบกพร่องอะไร ท าให้ครูมีโครงการท่ี
จะต้องแก้ไขผู้ เรียนเป็นรายบคุคล และท าให้ครูประสานงานกบัผู้ เรียนมากขึน้ 
 6.  ชว่ยให้การถ่ายทอดความรู้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพยิ่งขึน้ มิใช่ครู
บงัคบัให้ผู้ เรียนจดและท่องจ าเพียงอย่างเดียว อีกทัง้ยงัเปิดโอกาสให้ได้พฒันาคณุค่าต่าง ๆ ท่ี
สงัคมต้องการด้วย 
 7.  ให้ครูต่ืนตวัอยู่ตลอดเวลาในการค้นคว้าหาความรู้ในวิชาท่ีตนสอน
เพิ่มเติม ท าให้เกิดความกระตือรือร้น ในการท่ีจะส ารวจแหล่งวสัดอุุปกรณ์และคิดค้นประดิษฐ์
อปุกรณ์ตา่ง ๆ 
 ข้อดีของการเรียนการสอนรายบคุคล 
 1.  ลกัษณะของระบบการเรียนการสอนรายบุคคลค านึงถึงหลกัการใน
การเรียนรู้หลายอยา่ง คือ 
   1.1  ความแตกต่างระหว่างบุคคล โดยค านึงถึงผู้ เรียนเป็นหลัก 
ใครเรียนช้าหรือเรียนเร็วกวา่กนัไมเ่ป็นสิ่งส าคญั เพราะขึน้อยูก่บัขีดความสามารถของแตล่ะบคุคล 
   1.2  ใช้หลกัจิตวิทยาในเร่ืองของการให้รางวลัตอบสนอง เพราะ
ผู้ เรียนได้ทราบผลการเรียนทนัทีหลงัจบบทเรียนแรกหลงัผา่นการทดสอบ 
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   1.3  การแบง่บทเรียนเป็นหนว่ยยอ่ย ๆ ชว่ยให้ผู้ เรียนเรียนรู้และท า
ความเข้าใจเนือ้หาได้ง่ายและใช้เวลาน้อย 
   1.4  การเรียนมีประสิทธิภาพขึน้  เพราะผู้ เ รียนรู้วิ ธีเ รียน                
รู้จดุประสงค์ในการเรียน จากข้อแนะน าในการเรียน 
   1.5  การทดสอบเม่ือเรียนจบบทเรียนแตล่ะหน่วย จะท าให้ผู้ เรียน
ขยนัและเอาใจใสต่อ่การเรียนอยา่งสม ่าเสมอ 
  2.  ปัญหาเร่ืองการตกซ า้ชัน้ไม่มี เพราะใช้วิธีเรียนท่ีไม่มีการแบ่งชัน้ 
ผู้ เรียนคนใดสอบไมผ่า่นก็จะเรียนในบทเรียนนัน้ใหมแ่ละท าการสอบใหม่ ท าให้ได้ความรู้แนน่ขึน้ 
  3.  ปัญหาเก่ียวกับการสกัดกัน้ความสามารถเฉพาะของผู้ เ รียนท่ีเรียน
เก่งจะหมดไปเพราะการสอนแบบนีเ้ปิดโอกาสให้ผู้ เรียนเรียนได้ตามความสามารถเฉพาะตวั  ส่วน
ผู้ เรียนท่ีเรียนออ่นก็ไมรู้่สกึวา่ตนมีปมด้อย และยงัพบความส าเร็จได้ 
  4.  ผ่อนคลายปัญหาเร่ืองการมีจ านวนนกัเรียนมากเกินไปในชัน้ จนครู
ดแูลไมท่ัว่ถึง 
  5.  ในการสอนครูสามารถสงัเกตผู้ เรียนไปได้ทัง้ด้านการเรียน ตลอดจน
พฤตกิรรมอ่ืน ๆ ด้วย 
  6.  ระบบการสอนแบบนี ้ ส่งเสริมให้ครูมีความคิดริเร่ิม กระตือรือร้นท่ี
จะต้องเตรียมและประเมินผลงานของนกัเรียนทกุวนั 
  7.  สถานท่ีเรียนไม่จ าเป็นต้องใช้ห้องเรียนธรรมดา อาจจะเป็นใต้ต้นไม้ 
ในห้องโถงมีโต๊ะหรือไมมี่ก็สามารถเรียนได้ 
  ข้อจ ากดัของการเรียนการสอนรายบคุคล 
  1.  จะต้องจดัวสัดอุปุกรณ์ให้มากเพียงพอกบัจ านวนผู้ เรียน เพ่ือสนอง
ความต้องการของผู้ เรียน ซึง่อาจเกิดจะต้องเสียงคา่ใช้จา่ยมากในระยะเร่ิมแรก 
  2.  ผู้ เ รียนอาจจะมีปัญหาในการเลือกวิ ธีใ ห้ เ หมาะสมกับระดับ
ความสามารถของตน ครูต้องคอยเป็นพ่ีเลีย้งแนะน าอย่างใกล้ชิด ถ้าปล่อยให้ผู้ เรียนท่ียงัไม่พร้อม
ท างานด้วยตนเอง อาจล้มเหลวได้ง่าย และอาจไมเ่กิดความก้าวหน้าในการเรียน 
  3.  ครูต้องท างานหนกัมาก เพราะต้องจดบนัทึกแล้วเก็บข้อมลูนกัเรียน 
เชน่ 
   3.1  ท าแผนภมูิแสดงความก้าวหน้าของผู้ เรียนแตล่ะคน 
   3.2  บนัทกึทกัษะท่ีผู้ เรียนได้รับของผู้ เรียนแตล่ะคน 
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  3.3  บนัทกึข้อสงัเกตเก่ียวกบัความสนใจและเจตคติของผู้ เรียนตอ่
การเรียน 
  3.4  ใช้เวลาในการตรวจงานมาก 
 4.  ผู้ เรียนท่ีเรียนช้ามักจะขาดความสามารถท่ีจะท างานตามล าพัง
ตามท่ีควรจะเป็นและมกัไมส่ามารถควบคมุตนเองให้สนใจกบัการเรียนได้นาน 
 5.  การประเมินผลตามระบบการเรียนการสอนนี ้อาจจะมีจ านวนของผู้
ได้รับผลการเรียนเป็นสญัลกัษณ์ I (Incomplete grade) อยู่มากพอควร เพราะการเรียนการสอน
แบบนีเ้ปิดโอกาสให้ผู้ เรียนเรียนช้าหรือเร็วตามความสามารถของตน เม่ือสิน้ภาคการศกึษา จะมี
การสอบเพ่ือวดัความรู้วิชานัน้ ผู้ ท่ียงัไม่พร้อมท่ีจะสอบเพราะเรียนยงัไม่ผ่านทกุบท ก็จะได้เกรด I 
ไว้ เพ่ือให้โอกาสแก้ไขเป็นเกรดอ่ืนในภาคการศกึษาตอ่ไป 
  อาจกล่าวได้ว่า การน าระบบการเรียนการสอนรายบุคคลไปใช้ให้เกิด
ประโยชน์เตม็ท่ีนัน้ต้องค านงึและใสใ่จในด้านตา่ง ๆ ดงันี ้
 1.  การพฒันาส่ือการเรียนท่ีเหมาะสม 
 2.  วิธีการมอบหมายงานและการตรวจสอบความก้าวหน้าของผู้ เรียน 
 3.   การฝึกอบรมครูเก่ียวกบัวิธีการตา่งๆท่ีน ามาใช้ 
  
2.4  งานวิจัยที่เกี่ยวข้องบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 
 งานวิจัยท่ีผู้ วิจัยน าเสนอครัง้นี ไ้ด้ศึกษางานวิจัยท่ีเ ก่ียวข้องกับการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียทัง้ในประเทศและตา่งประเทศ ซึง่แตกตา่งกนัไปดงันี ้
 2.4.1  งานวิจยัในประเทศ 
  กลุตรา (2553) สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง การวาดรูปแฟชัน่ โดย
ใช้โปรแกรมอิลาสเตรเตอร์ ส าหรับนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคล  
พระนคร ผลการวิจยัพบว่า ส่ือมัลติมีเดียท่ีสร้างขึน้มีคณุภาพอยู่ในเกณฑ์ดี ผลต่างระหว่างการ
ทดสอบหลงัเรียนและก่อนเรียน นกัศกึษามีผลการเรียนเพิ่มขึน้อย่างมีระดบันยัส าคญั ทางสถิติ ท่ี
ระดบั .05 นกัศกึษามีความคดิเห็นตอ่บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียในภาพรวมอยูใ่นระดบัดี 
  ณชัชาภทัร (2553) ได้สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เร่ืองการแก้ปัญหาใน
การล้างฟิล์มและอดัขยายภาพ ขาว – ด า ส าหรับนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ วิทยาลยั
อาชีวศึกษาธนบรีุ ผลการวิจยัพบว่า ส่ือมลัติมีเดียท่ีสร้างขึน้มีคณุภาพ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
สูงขึน้ เม่ือน าผลต่างระหว่างการทดสอบหลังเรียนและก่อนเรียน  นกัเรียนมีผลการเรียนเพิ่มขึน้
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อย่างมีระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และนกัเรียนมีความพึงพอใจตอ่บทเรียนคอมพิวเตอร์ 
มัลติมีเดีย อยู่ในระดับความพึงพอใจมาก คะแนนทุกด้านเฉล่ียรวมได้ค่าเฉล่ียเป็นไปตาม
สมมตุฐิานท่ีก าหนด 

  กฤษฎ์ (2554) ได้วิจัยเ ร่ืองบทเ รียนคอมพิวเตอร์มัลติมี เดียแบบจ าลอง
สถานการณ์ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน ส าหรับนิสิตปริญญาตรี กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัคือ
นกัศกึษา คณะประมง มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์ จ านวน 41 คน ได้มาโดยการสุ่มตวัอย่างแบบ
กลุ่ม ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ์ระบบนิเวศ            
ป่าชายเลน มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 80/80 2) นักศึกษาท่ีเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเ ดียแบบจ าลองสถานการณ์ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน มีผลสัมฤทธ์ิ     
ทางการเรียนสูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ              
3) ความพึงพอใจของนกัศึกษาท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ มลัติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ์ 
เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน อยูใ่นระดบัมาก 

  มงคล (2553) ได้วิจยัเร่ืองการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียแบบจ าลอง
สถานการณ์  วิชาการจดัแสง โดยกลุม่ตวัอยา่งเป็นนกัศกึษาชัน้ปีท่ี 1 สาขาวิชาศิลปะการถ่ายภาพ
วิทยาลัยเพาะช่าง มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ จ านวน 30 คน พบว่า           
การเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียน
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 การประเมินความพึงพอใจของผู้ เรียนท่ีเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียพบวา่นกัศกึษามีความพงึพอใจตอ่บทเรียนอยูใ่นระดบัพงึพอใจมาก 

  อญัชริกา (2552) ได้วิจยัเร่ืองการศกึษาผลสมัฤทธ์ิและความพึงพอใจในการเรียน 
โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  วิชาภาษาองักฤษ เร่ืองค าศพัท์ ชัน้ประถมปีท่ี6 โดยกลุ่ม
ตวัอย่างเป็นนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 จ านวน 30 คน พบว่า การเปรียบเทียบความแตกตา่ง
ระหว่างคา่เฉล่ียผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
.01 การประเมินความพงึพอใจของผู้ เรียนท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียพบว่านกัเรียน     
มีความพงึพอใจตอ่บทเรียนอยูใ่นระดบัพงึพอใจมากท่ีสดุ 

  มลิวัลย์ (2550) ได้วิจัยเร่ืองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเร่ือง     
การเตรียมความพร้อมในการให้เหตุผล โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 1 
สาขาวิชาศิลปะการถ่ายภาพวิทยาลยัเพาะช่าง มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ 
จ านวน 30 คน พบวา่ การเปรียบเทียบความแตกตา่งระหว่างคา่เฉล่ียผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อน
เรียนและหลงัเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 การประเมินความพึงพอใจของผู้ เรียนท่ี
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เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียพบว่านกัศึกษามีความพึงพอใจต่อบทเรียนอยู่ในระดบั        
พงึพอใจมาก 

  จิระ (2550) ได้วิจัยเร่ืองการสร้างและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัตมีิเดีย เร่ืองหลกัการผลิตรายการวีดทิศัน์การศกึษาเทคโนโลยีเทคนิคศกึษา โดยกลุ่มตวัอย่างท่ี
ใช้ในการวิจยัเป็นนกัเรียนช่วงชัน้ท่ี 3 และ 4 ในกิจกรรมวิชาชุมชนคอมพิวเตอร์ ภาคเรียนท่ี 2 ปี
การศึกษา 2550 โรงเรียนปทุมคงคา จ านวน 30 คน เคร่ืองมือท่ีใช้คือบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัตมีิเดีย แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน และแบบประเมินคณุภาพด้านเนือ้หาและด้าน
เทคโนโลยีผลการวิจัยพบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองหลักการผลิตรายการวีดิทัศน์
การศึกษาเทคโนโลยีเทคนิคศึกษา มีประสิทธิภาพ 88.17/87.64 และมีคณุภาพด้านเนือ้หา และ
ด้านส่ือในระดับดี ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดียเร่ืองหลกัการผลิตรายการวีดิทัศน์การศึกษาเทคโนโลยีเทคนิคศึกษาสูงกว่าก่อนเรียน              
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั0.1 
  สุทธิพล(2552) ได้วิจัยเร่ืองผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ือง       
การสร้างหุ่นยนต์เบือ้งต้น โดยกลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการทดลองเป็นนกัเรียนช่วงชัน้ท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 
1 ปีการศึกษา 2551 โรงเรียนชนแดนวิทยาคม จ านวน 48 คน ซึ่งได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบหลาย
ขัน้ตอน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเร่ืองการสร้าง
หุ่นยนต์เบือ้งต้น ชุดประกอบหุ่นยนต์ แบบประเมินทกัษะปฏิบตัิระหว่างเรียน ผลการวิจัยพบว่า
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ 90.94//87.11เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ และ          
มีคณุภาพด้านเนือ้หาอยูใ่นระดบัดี และด้านเทคโนโลยีการศกึษาในระดบัดี 
  กัญชนิกา (2552) ได้ศึกษาวิจัยเร่ืองผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย             
เร่ืองภาพถ่ายดิจิตอล ส าหรับนักศึกษา สาขาการถ่ายภาพ โดยกลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการทดลอง  
เป็นนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี สาขาการถ่ายภาพ ภาควิชานิเทศศลิป์ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์  
สถาบนัเทคโนโลยีพรจอมเกล้าเจ้าคณุทหารลาดกระบงั จ านวน 80 คน ซึ่งได้มาโดยการเลือกสุ่ม
อย่างง่าย เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัประกอบด้วย บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองการท างาน
ของกล้องดจิิตอล แบบประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองการท างานของกล้อง
ดิจิตอล และแบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ผลการวิจยัพบว่าได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
เ ร่ืองภาพถ่ายดิจิตอล มีคุณภาพด้านเนือ้หาและด้านส่ือเทคโนโลยีการศึกษาในระดับดี             
บทเรียนมีประสิทธิภาพ 90.87/93.33 เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน 
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 2.4.2  งานวิจยัตา่งประเทศ 
  Klassen(1999) ได้ศึกษาผลการใช้คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในการเรียนวิชา
ภาษาองักฤษของนักเรียนในมหาวิทยาลยัแห่งฮ่องกง โดยการใช้คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียจะช่วย
เพิ่มทกัษะภาษาองักฤษของนกัเรียน ผลการศกึษาพบว่า นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูขึน้ 
ละมีเจตคตท่ีิดีตอ่การเรียนวิชาภาษาองักฤษด้วยคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 
  คลาร์ (1995) ศึกษาเก่ียวกบัการใช้โปรแกรมมลัติมีเดียปฏิสมัพนัธ์เป็นเคร่ืองมือ
สงัเกตการพัฒนาวิชาชีพของครู ผลการศึกษาพบว่า ครูท่ีใช้โปรแกรมมลัติมีเดียปฏิสมัพนัธ์เป็น
เคร่ืองมือสงัเกตการพฒันาวิชาชีพครู มีความสามารถในการจดจ า สามารถท่ีจะพิสจูน์และอธิบาย
ได้มากกวา่ครูท่ีใช้คูมื่อธิบายได้มากกวา่ครูท่ีใช้คูมื่อมาตรฐานวิชาชีพทางการสอน 
  จากงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องท่ีผู้ วิจัยได้ศึกษาการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย               
ในการเรียนการสอนจะท าให้ผู้ เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ  ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนและผู้ เรียนมีความพึงพอใจมากตอ่การเรียนการสอนท่ีใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 
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บทที่ 3 
 

วธีิด ำเนินกำร 
 

การวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น       
วิชาสารสนเทศและการศกึษาค้นคว้า ส าหรับนกัศกึษา มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
ผู้วิจยัมีวิธีด าเนินการวิจยัดงันี ้
 
3.1 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 

3.1.1 ประชากร 
 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครัง้นี ้คือนักศึกษาคณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ท่ีลงทะเบียนเรียน  วิชาสารสนเทศและการศึกษาค้นคว้า              
ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2556 จ านวน 110 คน 

3.1.2 กลุม่ตวัอยา่ง 
 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครัง้นี ้ผู้ วิจัยใช้วิธีเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) คือนกัศึกษาชัน้ปีท่ี 2 สาขาวิชาวิศวกรรมไฟฟ้า คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยั
เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาสารสนเทศและการศึกษาค้นคว้า                 
ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2556 จ านวน 30 คน 

 
3.2 เคร่ืองมือที่ใช้ในกำรวิจัย 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัมีดงันี ้
3.2.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย เร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศและ

การศกึษาค้นคว้า มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
3.2.2 แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย      เร่ือง

สารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศกึษาค้นคว้า 
3.2.3 แบบประเมินคณุภาพ บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น 

วิชาสารสนเทศและการศกึษาค้นคว้า ส าหรับผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาและผู้ เช่ียวชาญด้านเทคนิค 
3.2.4 แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ เรียนท่ีมีตอ่บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง

สารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศกึษาค้นคว้า 
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3.3. กำรสร้ำงเคร่ืองมือที่ใช้ในกำรวิจัย 

3.3.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น           วิชา
สารสนเทศและการศกึษาค้นคว้า 
 การสร้างบทเ รียนคอมพิวเตอร์มัลติมี เ ดียเ ร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น            
วิชาสารสนเทศและการศกึษาค้นคว้า ผู้วิจยัได้ด าเนินการสร้างตามขัน้ตอนดงัตอ่ไปนี ้
 3.3.1.1  ศกึษาเอกสาร ต ารา และผลงานวิจยั 
 3.3.1.2  วิเคราะห์จดุมง่หมายของหลกัสตูร และรายวิชา 
 3.3.1.3  วิเคราะห์เนือ้หา วัตถุประสงค์การเรียน และก าหนดเนือ้หาของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย เร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น 
 3.3.1.4  ก าหนดจดุประสงค์เชิงพฤตกิรรมให้มีความสอดคล้องเนือ้หาวิชา 
 3.3.1.5  จัดเ รียงล าดับเนือ้หา จากนัน้ให้อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์และ
ผู้ เช่ียวชาญตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไข 
 3.3.1.6  เ ขี ยนแผนผั ง โค ร ง เ ร่ื อ ง  ( Storyboard)  ใ นการออกแบบบท เ รี ยน                   
เป็นรายละเอียดของการบรรยาย ข้อความ อธิบายภาพ รูปแบบของการปรากฏภาพ เสียง อักษร    
และการใช้เทคนิคต่าง ๆ น าเสนออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์และผู้ เช่ียวชาญตรวจสอบ           
ความถกูต้องและน ามาปรับปรุงแก้ไขดงันีป้รับเนือ้หา 
 3.3.1.7  น าแผนผัง โคร ง เ ร่ื อง  มาส ร้ างบท เ รียนคอมพิ ว เตอ ร์มัลติ มี เ ดี ย                
เร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศกึษาค้นคว้าด้วยโปรแกรม Dreamweaver 
ตามท่ีออกแบบไว้แล้วน าไปให้อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์และผู้ เช่ียวชาญด้านเทคนิคตรวจสอบ
ความถกูต้องและน ามาปรับปรุงแก้ไข 
 3.3.1.8  น าบทเรียนท่ีแก้ไขแล้ว น าเสนอตอ่ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา และด้านเทคนิค 
ท าการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมี เดีย เ ร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น              
วิชาสารสนเทศและการศึกษาค้นคว้า เพ่ือตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนโดยใช้แบบประเมิน
คุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศ             
และการศกึษาค้นคว้า  
 3.3.1.9  น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมี เดีย เ ร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น        
วิชาสารสนเทศและการศึกษาค้นคว้า ท่ีผ่านการประเมินคุณภาพของบทเรียนจากผู้ เช่ียวชาญ  
ด้านเนือ้หาและด้านเทคนิค ไปทดลองใช้ (try out) เพ่ือน าไปปรับปรุงแก้ไขและหาประสิทธิภาพ
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ของบทเรียนก่อนน าไปทดลองใช้กบักลุม่ตวัอยา่ง โดยทดลองใช้กบันกัศกึษาคณะวิศวกรรมศาสตร์ 
ท่ีไมใ่ชก่ลุม่ตวัอยา่ง ตามขัน้ตอนดงันี ้

กำรทดลองครัง้ท่ี 1  
เป็นการทดลองกับนักศึกษา จ านวน 3 คน ซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างโดยให้ผู้ เรียนศึกษา

บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียจากเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 1คน ตอ่ 1 เคร่ือง การทดลองใช้บทเรียนท่ี
สร้างขึน้นี เ้ พ่ือหาข้อบกพร่องในด้านต่าง  ๆ โดยผู้ วิจัยใช้วิ ธีสังเกต สัมภาษณ์และซักถาม             
แล้วจดบนัทกึเพ่ือเป็นแนวทางในการปรับปรุงแก้ไขบทเรียนก่อนการทดลองครัง้ตอ่ไป  

กำรทดลองครัง้ท่ี 2 
น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ท่ีได้จากการปรับปรุงครัง้ท่ี 1 ไปทดลองกับผู้ เรียน  

จ านวน 15 คน ซึ่งไม่ใช่นกัศกึษากลุ่มท่ีน าไปใช้ในครัง้ท่ี 1 โดยให้ผู้ เรียนศกึษาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย จากเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 1คน ต่อ 1 เคร่ือง ให้ท าแบบทดสอบก่อนเรียน แล้วเร่ิมเรียน
เนือ้หาหน่วยท่ี 1 หน่วยท่ี 2 และหน่วยท่ี 3 ตามล าดับ ในขณะท่ีเรียนผู้ เรียนจะท าแบบฝึกหัด
ระหว่างเรียน และท าแบบทดสอบหลังเรียน จากนัน้น าผลการทดลองมาตรวจ ให้คะแนน น าไป
วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียน ปรับปรุงแก้ไขก่อนน าไปใช้ทดลองกบักลุม่ตวัอยา่ง 

3.3.2 การสร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน  
 การสร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ผู้วิจยัด าเนินการสร้างดงันี ้
 3.3.2.1 ศึกษาวิ เคราะห์เ นื อ้หาและวัตถุประสงค์ของการเ รียน รู้  การสอน             
วิชาสารสนเทศและการศกึษาค้นคว้า เร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น 
 3.3.2.2 ศึกษาวิธีการสร้างข้อสอบปรนัย จากเอกสารต าราท่ีเก่ียวกับการวัดและ
ประเมินผล 
 3.3.2.3 เขียนจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมของเนือ้หาในแต่ละเร่ืองของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 
 3.3.2.4 สร้างแบบทดสอบแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก โดยออกข้อสอบ  
ให้ครอบคลมุวตัถปุระสงค์ท่ีตัง้ไว้ เพ่ือเลือกเป็นแบบทดสอบ 
 3.3.2.5 น าแบบทดสอบเสนอต่อผู้ เ ช่ี ยวชาญด้านเ นื อ้หา  เ พ่ือตรวจสอบ             
ความถูกต้องของเนือ้หา ภาษาท่ีใช้ และตรวจประเมินความสอดคล้องของข้อสอบกับจดุประสงค์       
เชิงพฤตกิรรม ซึง่คดิคา่ IOC ดงันี ้
 +1  เม่ือแน่ใจว่าข้อค าถามนัน้ มีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์    
เชิงพฤตกิรรม 
   0  เม่ือไมแ่น่ใจว่าข้อค าถามนัน้ มีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกบัจดุประสงค์  
เชิงพฤตกิรรม 
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 -1  เม่ือแนใ่จว่าข้อค าถามนัน้ ไม่มีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกบัจดุประสงค์
เชิงพฤตกิรรม 
 3.3.2.6  ปรับปรุงแก้ไขแบบทดสอบ แก้ไขในส่วนข้อค าถามให้ตรงตามจุดประสงค์
เชิงพฤติกรรมตามข้อเสนอแนะของผู้ เช่ียวชาญ แล้วน าผลการความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญ         
ซึง่คดิคา่ IOC ของผู้ เช่ียวชาญแตล่ะคน หาคา่ดชันีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกบัจดุประสงค์
เชิงพฤตกิรรม คา่ IOC ท่ีได้ ต้องมากกวา่หรือเทา่กบั 0.05 จงึจะใช้ได้   (พิสณ,ุ 2551)   
 3.3.2.7 น าแบบทดสอบท่ีป รับปรุงแ ล้วไปทดลองกับนักศึกษาสาขาวิชา
วิศวกรรมไฟฟ้า คณะวิศวกรรมศาสตร์ ระดบัปริญญาตรี จ านวน 30 คน ท่ีเคยผ่านการเรียนวิชา
สารสนเทศและการศกึษาค้นคว้ามาแล้ว เพ่ือวิเคราะห์หาความยากง่ายและคา่อ านาจจ าแนกของ
ข้อสอบ  
 3.3.2.8 น าแบบทดสอบไปค านวณหาค่าความเช่ือมั่นโดยใช้สูตร KR-20 ของ 
Kuder  Richardson ข้อสอบควรมีความเช่ือมัน่ท่ี 0.60 ขึน้ไป(ล้วน และ องัคณา, 2539)  
 3.3.2.9 คดัเลือกข้อสอบท่ีผา่นเกณฑ์จ านวน 30 ข้อไปใช้เป็นแบบทดสอบก่อนเรียน
และหลงัเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 

3.3.3 แบบประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียส าหรับผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา
และผู้ เช่ียวชาญด้านเทคนิค 
 การสร้างแบบประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเร่ืองสารสนเทศและ
การสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศกึษาค้นคว้า ส าหรับผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา และผู้ เช่ียวชาญ
ด้านเทคนิค ผู้วิจยัด าเนินการสร้างเคร่ืองมือดงันี ้

 3.3.3.1 ศกึษาเอกสารเก่ียวกบัการสร้างแบบประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัตมีิเดีย จากหนงัสือและต าราท่ีเก่ียวข้องกบัการประเมิน 

 3.3.3.2 ศกึษาคณุสมบตัท่ีิควรใช้ในการประเมินทางด้านเนือ้หา ได้แก่ 
  - การประเมินด้านเนือ้หาและการด าเนินเร่ือง 
  - การประเมินด้านภาพและภาษาท่ีใช้ 

  - การประเมินด้านแบบทดสอบ 

 3.3.3.3 ศกึษาคณุสมบตัท่ีิควรใช้ในการประเมินทางด้านเทคนิค ได้แก่ 
  - การประเมินด้านสว่นน าของบทเรียน 

  - การประเมินด้านภาพ เสียง และภาษาท่ีใช้ 
  - การประเมินด้านตวัอกัษรและการใช้สี 
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  - การประเมินด้านด้านปฏิสมัพนัธ์ 
 3.3.3.4 การออกแบบและสร้างแบบประเมินคณุภาพเป็นแบบมาตรส่วนประมาณค่า 
5 ระดบั ของ Likert โดยถือเกณฑ์การให้คะแนนของแบบประเมินดงันี ้(บญุชม, 2535) 
  ระดบั 5 หมายถึง คณุภาพดีมาก 

  ระดบั 4 หมายถึง คณุภาพด ี

  ระดบั 3 หมายถึง คณุภาพปานกลาง 
  ระดบั 2 หมายถึง คณุภาพควรปรับปรุง 
  ระดบั 1 หมายถึง คณุภาพดีใช้ไมไ่ด้ 

 3.3.3.5 ก าหนดเกณฑ์ในการตดัสินจากคา่เฉล่ีย ดงันี ้(บญุชม, 2537) 
 คา่เฉล่ีย ระหวา่ง  4.51 – 5.00 หมายถึง  บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 

       มีคณุภาพอยูใ่นระดบัดีมาก 
 คา่เฉล่ียระหวา่ง 3.51 – 4.50 หมายถึง  บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 
       มีคณุภาพอยูใ่นระดบัดี 
 คา่เฉล่ียระหวา่ง 2.51 – 3.50 หมายถึง  บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 
       มีคณุภาพอยูใ่นระดบัปานกลาง 
 คา่เฉล่ียระหวา่ง 1.51 – 2.50 หมายถงึ  บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 
       มีคณุภาพอยูใ่นระดบัพอใช้ได้ 
 คา่เฉล่ียระหวา่ง 1.00 – 1.50 หมายถึง  บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 
       มีคณุภาพอยูใ่นระดบัควรแก้ไข 
 3.3.3.6  น าแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียไปให้อาจารย์      
ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ ตรวจสอบความถกูต้อง เหมาะสม และปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
 3.3.3.7  หลงัจากแก้ไขเรียบร้อยแล้วน าไปให้ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาและผู้ เช่ียวชาญ
ด้านเทคนิค ประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 

3.3.4 แบบประเมินความพงึพอใจ 
 การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดียเร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศึกษาค้นคว้า มีขัน้ตอนดงันี ้
(บญุชม, 2535) 
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 3.3.4.1  ก าหนดรูปแบบของแบบสอบถาม ผู้ วิจยัก าหนดรูปแบบของแบบสอบถาม
ความพงึพอใจเป็นแบบประมาณคา่ ลิเคร์ิท (Likert Scale) 5 ระดบั คือ 
  ระดบั 5  หมายถึง  พงึพอใจมากท่ีสดุ 
  ระดบั 4  หมายถึง  พงึพอใจมาก 
  ระดบั 3  หมายถึง  พงึพอใจปานกลาง 
  ระดบั 2  หมายถึง  พงึพอใจน้อย 
  ระดบั 1  หมายถึง  พงึพอใจน้อยท่ีสดุ 
 3.3.4.2 ศกึษาคณุสมบตัท่ีิควรใช้ในการประเมิน ได้แก่ 
  - การประเมินด้านการใช้งาน 
  - การประเมินด้านเนือ้หา 
  - การประเมินด้านการออกแบบ 
  - การประเมินด้านแบบทดสอบ 
 3.3.4.3 เขียนแบบสอบถามฉบับร่าง น าแบบสอบถามให้ผู้ เ ช่ียวชาญตรวจสอบ
ความถกูต้อง ความชดัเจน ความเหมาะสม ของข้อค าถาม 
 3.3.4.4 ปรับปรุงแก้ไขตามท่ีผู้ เช่ียวชาญได้เสนอแนะไว้ 
 3.3.4.5 น าแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีแก้ไขปรับปรุงแล้วน าไปเก็บข้อมูลกับ 
กลุม่ตวัอยา่ง 
 
3.4. กำรด ำเนินกำรทดลองและเกบ็รวบรวมข้อมูล 

ผู้วิจยัด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมลูการด าเนินการทดลองดงัตอ่ไปนี ้

3.4.1  เตรียมสถานท่ีและอุปกรณ์ โดยใช้ห้องเรียนรู้ด้วยตนเอง เพ่ือด าเนินการทดลอง   
กับนักศึกษาชัน้ปีท่ี 2 สาขาวิชาวิศวกรรมไฟฟ้า คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี       
ราชมงคลพระนคร จ านวน 30 คน 

3.4.2  ชีแ้จงให้นกัศกึษาทราบถึงวตัถปุระสงค์ในการเก็บรวบรวมข้อมลูการวิจยั 
3.4.3  กลุ่มตวัอย่างเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย โดยใช้เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 1 คน 

ต่อ 1 เคร่ือง ให้ท าแบบทดสอบก่อนเรียน เร่ิมเรียนเนือ้หาหน่วยท่ี 1 หน่วยท่ี 2 และหน่วยท่ี 3 
ตามล าดับ หลังเรียนจบแต่ละหน่วยเรียนให้ผู้ เ รียนท าแบบฝึกหัดหลังหน่วยเรียน แล้วท า
แบบทดสอบหลงัการเรียน  

3.4.5  ให้กลุม่ตวัอยา่งท าแบบสอบถามความพงึพอใจ 
3.4.6  เก็บรวบรวมผลน าไปวิเคราะห์ข้อมลูและสรุปผลการวิจยั    
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3.5.  กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจยัวิเคราะห์ข้อมลูโดยใช้กระบวนการทางสถิตดิงันี ้
 3.5.1  สถิตท่ีิใช้ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียน (มนต์ชยั, 2548) 
  วิธีการค านวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์ E1/E2 สามารถหาได้     
จากสตูรดงันี ้

 E1 = x100
N
A
X

 )(
       

 

 E2 = x100N
B
Y

 )(
       

 
 เม่ือ E1  คือ  คะแนนเฉล่ียของผู้ เรียนทัง้หมดจากการท าแบบฝึกหดัหรือแบบทดสอบ
ระหวา่งเรียนจากบทเรียน 
  E2  คือ  คะแนนเฉล่ียของผู้ เรียนทัง้หมดจากการท าแบบทดสอบหลงัการเรียน 
  X  คือ  คะแนนท่ีได้จากการท าแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบระหว่างเรียนของ
ผู้ เรียนแตล่ะคน 
  Y  คือ  คะแนนท่ีได้จากการท าแบบทดสอบหลงัการเรียนของผู้ เรียนแตล่ะคน 
  A   คือ  คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหรือแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน 
  B   คือ  คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหรือแบบฝึกหดัหลงัเรียน 
  N. คือ  จ านวนผู้ เรียนทัง้หมด 
 

3.5.2 สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ใช้สูตร t-test for dependent 
samples ดงันี ้(มนต์ชยั, 2539) 

 

 จากสตูร t =       

 
 df = n-1       

เม่ือ  แทน ความแตกตา่งระหวา่งคะแนนแตล่ะคู ่
n แทน จ านวนคู ่
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3.5.3 สถิตท่ีิใช้ในการหาคา่ดชันีความสอดคล้องของข้อค าถามกบัวตัถปุระสงค์การเรียนรู้ 
ของแบบทดสอบ (บญุธรรม, 2537) 

 

 จากสตูร 
N

R
IOC


        

 
 เม่ือ IOC แทน คา่ดชันีความสอดคล้องของข้อค าถามกบัวตัถปุระสงค์การเรียนรู้ 
  R  แทน ผลรวมการพิจารณาของผู้ เช่ียวชาญ 
  N แทน จ านวนผู้ เช่ียวชาญ 
 

3.5.4 สถิตท่ีิใช้ในการวิเคราะห์แบบทดสอบ 
 การหาคา่ความยาก (P) (Level of Difficulty) จากสตูร (กานดา, 2538) 
 

 จากสตูร 
LH

LH

orNN

RR
P


       

 
 เม่ือ P แทน คา่ความยากของแบบทดสอบ 
  RH แทน จ านวนนกัศกึษาท่ีตอบถกูในกลุม่คะแนนสงู 
  RL แทน จ านวนนกัศกึษาท่ีตอบถกูในกลุม่คะแนนต ่า 
  NH แทน จ านวนนกัศกึษาทัง้หมดในกลุม่สงูคะแนนสงู 
  NL แทน จ านวนนกัศกึษาทัง้หมดในกลุม่ต ่าคะแนนต ่า 
 

3.5.5 การหาคา่อ านาจจ าแนก จากสตูร (กานดา, 2538) 
 

 จากสตูร 
LH

LH

orNN

RR
r


        

 
 เม่ือ r แทน คา่อ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ 
  RH แทน จ านวนนกัศกึษาท่ีตอบถกูในกลุม่คะแนนสงู 
  RL แทน จ านวนนกัศกึษาท่ีตอบถกูในกลุม่คะแนนต ่า 
  NH แทน จ านวนนกัศกึษาทัง้หมดในกลุม่คะแนนสงู 
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  NL แทน จ านวนนกัศกึษาทัง้หมดในกลุม่คะแนนต ่า 
 3.5.6 หาค่าความเช่ือมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบโดยใช้สูตร KR-20 (Kuder-
Richardson Formula 20) (ล้วน และองัคณา, 2538) 
 

  จากสตูร 













2

1
1

t

tt
S

pq

n

n
r      

 
 เม่ือ rtt แทน ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบทัง้ฉบบั 
  n แทน จ านวนข้อของเคร่ืองมือ 
  P แทน สดัสว่นของผู้ท าได้ในข้อหนึง่ ๆ (สดัสว่นของคนท าถกูกบัคนทัง้หมด) 
  q แทน สดัสว่นของผู้ท าผิดในข้อหนึง่ ๆ หรือคือ 1-P 
  St

2 แทน คะแนนความแปรปรวนของเคร่ืองมือฉบบันัน้ 
 
 3.5.7 สถิตท่ีิใช้ในการเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ีย 
  การวิเคราะห์หาคา่เฉล่ียเลขคณิต (Arithmetic Mean) (ล้วน และองัคณา, 2538) 
 

  จากสตูร 
N

X
X


        

 
 เม่ือ X  แทน คะแนนเฉล่ีย 
  X  แทน ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 
  N  แทน จ านวนข้อมลู 
 
 3.5.8 การหาคา่สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (ล้วน และองัคณา, 2538) 
 

  จากสตูร  
 1

22






 
NN

XXN
SD      

 
 เม่ือ SD แทน สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  N แทน จ านวนพนกังานและนกัศกึษาในกลุม่ตวัอยา่ง 
  X  แทน ผลรวมของคะแนนในกลุม่ทัง้หมด 
   2X  แทน ผลรวมของคะแนนแตล่ะตวัก าลงัสอง 
 



 

 

45 
 

3.5.9 วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อบทเรียน บทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดียเร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศึกษาค้นคว้า โดยใช้เกณฑ์
ตดัสินคา่เฉล่ียดงันี ้(บญุชม, 2537) 
 คา่เฉล่ียระหวา่ง  4.51 – 5.00  หมายถึง พงึพอใจมากท่ีสดุ 
 คา่เฉล่ียระหวา่ง  3.51 – 4.50  หมายถึง พงึพอใจมาก 
 คา่เฉล่ียระหวา่ง  2.51 – 3.50  หมายถึง พงึพอใจปานกลาง 
 คา่เฉล่ียระหวา่ง  1.51 – 2.50  หมายถึง พงึพอใจน้อย 
 คา่เฉล่ียระหวา่ง  1.00 – 1.50  หมายถึง พงึพอใจน้อยท่ีสดุ 
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บทที่ 4 
 

ผลของการวเิคราะห์ข้อมูล 
 
 
 การวิจัยครัง้นีเ้พ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น            
วิชาสารสนเทศและการศกึษาค้นคว้า ผู้วิจยัน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลูดงันี ้
 4.1 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น            
วิชาสารสนเทศและการศกึษาค้นคว้า ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
 4.2 การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย เร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศึกษาค้นคว้าก่อนเรียน        
และหลงัเรียน 
 4.3 การประเมินความพึงพอใจของผู้ เ รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย              
เร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศกึษาค้นคว้า 
 
4.1  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เ ร่ืองสารสนเทศและ         
การสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศึกษาค้นคว้า ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
80/80  
 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเร่ืองสารสนเทศ         
และการสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศึกษาค้นคว้า เพ่ือแสดงให้เห็นว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย ท่ีผู้ วิจัยพัฒนาขึน้มาใช้ในการเรียนการสอนนัน้มีประสิทธิภาพในการเรียนการสอน       
สงูตามเกณฑ์ท่ีก าหนดคือ 80/80 จากเกณฑ์ดงักลา่ว  
 80  ตวัแรก หมายถึง คะแนนเฉล่ียของผู้ เรียนทัง้หมดท่ีท าแบบฝึกหดัระหว่างบทเรียนได้
ถกูต้องคดิเป็นร้อยละ 80 หรือสงูกวา่  
 80  ตวัหลงั หมายถึง คะแนนเฉล่ียของผู้ เรียนทัง้หมดท่ีท าแบบทดสอบหลงัเรียน ได้ถกูต้อง
คดิเป็นร้อยละ 80 หรือสงูกวา่  
 จากการน าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศ
และการศึกษาค้นคว้า โดยท าการทดลองกับกลุ่มตวัอย่างจ านวน 30 คน ให้เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หลังจบแต่ละหน่วยเรียนให้ผู้ เรียนท าแบบฝึกหัดระหว่างหน่วยเรียน         
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จนครบ 3 หนว่ยเรียนแล้ว ให้ท าแบบทดสอบหลงัเรียน ได้คะแนนเป็นข้อมลูในการหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย ซึง่ได้ผลดงัแสดง ในตารางท่ี 4.1 
 
ตารางท่ี 4.1 เปรียบเทียบคะแนนแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียน 

หนว่ยท่ี 

แบบฝึกหดั แบบทดสอบหลงัเรียน ประสิทธิภาพ 

จ า น ว น
ข้อ 

คา่เฉล่ีย E1 
จ านวน
ข้อ 

คา่เฉล่ีย E2 E1/E2 

1 10 8.2 82.00 

30 25.06 83.55 81.22/83.55 2 10 8 80.00 

3 10 8.16 81.67 

 
 จากตารางท่ี 4.1 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ือง
สารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศึกษาค้นคว้า ได้ค่าร้อยละคะแนนเฉล่ียของ
ผู้ เรียนทัง้หมดจากการท าแบบฝึกหดัระหว่างเรียนหน่วยท่ี1 เท่ากบั 82.00 หน่วยท่ี2 เท่ากบั 80.00
และหน่วยท่ี3 เท่ากับ 81.67 เม่ือน าค่าร้อยละคะแนนเฉล่ียทัง้ 3 หน่วยเรียนมาหาค่าเฉล่ียแล้ว    
จะได้ค่าประสิทธิภาพ (E1) เท่ากับ 81.22 และค่าประสิทธิภาพท่ีได้จากคะแนนผลสมัฤทธ์ิ (E2) 
เทา่กบั 83.55  
 สรุปได้ว่าประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น 
วิชาสารสนเทศและการศกึษาค้นคว้า ท่ีผู้วิจยัสร้างขึน้มีประสิทธิภาพท่ีระดบั81.22/83.55 เป็นไป
ตามเกณฑ์ท่ีก าหนด คือ 80/80 
 
4.2  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศและ
การศึกษาค้นคว้าก่อนเรียนและหลังเรียน 
 จากการทดลองเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น       
วิชาสารสนเทศและการศึกษาค้นคว้า ผลการเปรียบเทียบผลต่างท่ีได้จากการท าแบทดสอบ       
ก่อนเรียน (Pre-test) กบัผลท่ีได้จากการท าแบบทดสอบหลงัเรียน (Post – test) ได้ผลดงัแสดงใน
ตารางท่ี 4.2 
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ตารางท่ี 4.2  ผลการเปรียบเทียบคา่เฉล่ียคะแนนการทดสอบก่อนเรียนและการทดสอบหลงัเรียน 
กลุม่ n X

 

SD t df Sig 
ก่อนเรียน 30 11.96 2.67 -26.70 29 .000* 
หลงัเรียน 30 22.90 2.20    

*มีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 
 

 จากตารางท่ี 4.2 ผลการวิเคราะห์การเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน      
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศกึษา
ค้นคว้า จ านวน 30 คน พบวา่ผลท่ีได้จากการท าแบบทดสอบก่อนเรียนซึ่งมีคะแนนเต็ม 30 คะแนน
กลุ่มตวัอย่างสามารถท าคะแนนเฉล่ียได้ 11.96  และผลท่ีได้จากการท าแบบทดสอบหลังเรียน    
ซึ่งมีคะแนนเต็ม 30 คะแนน กลุ่มตวัอย่างสามารถท าคะแนนเฉล่ียได้ 22.90  การเปรียบเทียบ
ระหว่างคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียน พบว่าค่าเฉล่ียของคะแนนหลงัเรียนสูงกว่าค่าเฉล่ียของ
คะแนนก่อนเรียนโดยมีความแตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั.05   
 สรุปได้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศ
และการศึกษาค้นคว้าท่ีผู้ วิจัยพัฒนาขึน้ ท าให้ผู้ เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพิ่มขึน้อย่างมี
นยัส าคญัท่ีระดบั.05 ซึง่เป็นไปตามสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้ 
 
4.3  การประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่ มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย เร่ืองสารสนเทศ และการสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศึกษา
ค้นคว้า 
 การประเมินความพึงพอใจของผู้ เรียนมีตอ่บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองสารสนเทศ
และการสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศึกษาค้นคว้า โดยให้กลุ่มตวัอย่างคือนกัศึกษาสาขาวิชา
วิศวกรรมไฟฟ้า คณะวิศวกรรมศาสตร์ ระดับปริญญาตรี จ านวน 30 คน ท าแบบประเมิน       
ความพึงพอใจท่ีมีตอ่บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียหลงัจากเรียนจบบทเรียนแล้วได้ผลดงัแสดง
ในตารางท่ี 4.3 
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ตารางที่  4.3 ค่าเฉล่ียความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย         
เร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศกึษาค้นคว้า 

รายการประเมิน X  S.D. 
ระดับความ
พงึพอใจ 

    1. ด้านการใช้งาน 
1.1 ความสะดวกในการใช้บทเรียน 4.43 0.77 มาก 
1.2 เมนกูารใช้งานเข้าใจง่าย 4.56 0.62 มากท่ีสดุ 
1.3 การเช่ือมโยงมีความตอ่เน่ืองกนั 4.56 0.46 มากท่ีสดุ 

คา่เฉล่ีย 4.51  มากท่ีสดุ 
2. ด้านเนือ้หา 

2.1 ความเหมาะสมของเนือ้หากบัระดบัของผู้ เรียน 4.83 0.37 มากท่ีสดุ 
2.2 ความเหมาะสมของปริมาณของเนือ้หาในแตล่ะ
บทเรียน 

4.80 0.40 มากท่ีสดุ 

2.3 การด าเนินเร่ืองเป็นไปตามล าดบัขัน้ตอน 
เข้าใจง่าย 

4.46 0.56 มากท่ีสดุ 

คา่เฉล่ีย 4.73  มากท่ีสดุ 
3. ด้านการออกแบบ 

3.1 ความเหมาะสมรูปแบบ ขนาด สี ของตวัอกัษร 4.10 0.66 มาก 
3.2 ความเหมาะสมของรูปภาพทีใช้ประกอบบทเรียน 4.36 0.80 มาก 
3.3 ความนา่สนใจของวิธีการโต้ตอบบทเรียน 4.30 0.65 มาก 

คา่เฉล่ีย 4.25  มาก 
4. ด้านแบบทดสอบ 

4.1 ชดัเจนและเข้าใจง่าย 4.63 0.55 มากท่ีสดุ 
4.2 จ านวนข้อของแบบทดสอบ 4..53 0.50 มากท่ีสดุ 
4.3 ความเหมาะสมของการรายงานผล 4.23 0.77 มาก 

คา่เฉล่ีย 4.46  มาก 
คา่เฉล่ียรวม 4.48  มาก 
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 จากตารางท่ี 4.3 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้ เรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย เร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศและการสืบค้น พบว่า กลุ่มตวัอย่าง         
มีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย รวมทุกด้านมีความพึงพอใจอยู่ในระดบัมาก 
ซึง่มีคา่เฉล่ียเทา่กบั 4.48 เม่ือวิเคราะห์รายด้านพบวา่  
 ด้านการใช้งาน มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุซึ่งมีคา่เฉล่ียเท่ากบั 4.51 เม่ือวิเคราะห์
รายข้อพบว่าล าดบัท่ี 1 ความสะดวกในการใช้บทเรียน มีความพึงพอใจอยู่ในระดบัมาก  มีค่าเฉล่ีย
เท่ากับ 4.43  ล าดับท่ี 2 เมนูการใช้งานเข้าใจง่าย  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด              
มีคา่เฉล่ียเทา่กบั 4.56 ล าดบัท่ี3 การเช่ือมโยงมีความตอ่เน่ืองกนั มีความพึงพอใจอยู่ในระดบัมาก
ท่ีสดุมีคา่เฉล่ียเทา่กบั 4.56 
 ด้านเนือ้หา มีความพึงพอใจอยู่ในระดบัมากท่ีสุดซึ่งมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.73 เม่ือวิเคราะห์
รายข้อพบว่าล าดบัท่ี1 ความเหมาะสมของเนือ้หากบัระดบัของผู้ เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดบั
มากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.83  ล าดับท่ี 2 ความเหมาะสมของปริมาณของเนือ้หาในแต่ละ
บทเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด  มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.80 ล าดับท่ี 3 การด าเนิน      
เร่ืองเป็นไปตามล าดบัขัน้ตอนเข้าใจง่ายมีความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมากท่ีสดุมีคา่เฉล่ียเทา่กบั 4.46 
 ด้านการออกแบบ มีความพึงพอใจอยู่ในระดบัมากซึ่งมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.25 เม่ือวิเคราะห์
รายข้อพบว่าล าดบัท่ี 1 ความเหมาะสมรูปแบบ ขนาด สี ของตวัอกัษรมีความพึงพอใจอยู่ในระดบั
มากมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.10 ล าดับท่ี 2 ความเหมาะสมของรูปภาพทีใช้ประกอบบทเรียน               
มีความพึงใจพอใจอยู่ในระดบัมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.36 ล าดบัท่ี 3 ความน่าสนใจของวิธีการ
โต้ตอบบทเรียน มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมากมีคา่เฉล่ียเทา่กบั 4.30 
 ด้านแบบทดสอบ มีความพึงพอใจอยู่ในระดบัมากซึ่งมีคา่เฉล่ียเท่ากบั 4.48 เม่ือวิเคราะห์
รายข้อพบว่าล าดบัท่ี 1 ชัดเจนและเข้าใจง่ายมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ีย
เท่ากับ 4.63. ล าดับท่ี 2 จ านวนข้อของแบบทดสอบมีความพึงใจพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด         
มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.53 ล าดับท่ี 3 ความเหมาะสมของการรายงานผลมีความพึงพอใจอยู่ใน    
ระดบัมาก มีคา่เฉล่ียเทา่กบั 4.23 

สรุปได้ว่าความพึงพอใจโดยรวมต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองสารสนเทศและ
การสืบค้น วิชาสารสนเทศและการสืบค้นอยู่ในระดับมาก เหมาะสมส าหรับการน าไปใช้ใน       
การเรียนการสอน 
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บทที่ 5 
 

สรุป อภปิรายผลและข้อเสนอแนะ 
 

การวิจยัเร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น   
วิชาสารสนเทศและการศึกษาค้นคว้า เป็นการวิจัยท่ีน านวัตกรรมท่ีเป็นบทเรียนมัลติมีเดีย          
ไปทดลองใช้กับนักศึกษาท่ีเรียนวิชาสารสนเทศและการศึกษาค้นคว้า ภาคเรียนท่ี 2/2556 
สาขาวิชาวิศวกรรมไฟฟ้า คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร      
โดยน าผลท่ีได้จากการทดลองใช้ไปวิจยั สรุปผลการวิจยัและอภิปรายผลดงัตอ่ไปนี ้ 
 
5.1 สรุปผลการวิจัย 
 5.1.1 วตัถปุระสงค์ของการวิจยั 
   5.1.1.1 เพ่ือการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ืองสารสนเทศและ 
การสืบค้นวิชาสารสนเทศและการศกึษาค้นคว้า ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

   5.1.1.2 เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศึกษาค้นคว้า    
ก่อนเรียนและหลงัเรียน 

   5.1.1.3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้ เ รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัตมีิเดีย เร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศกึษาค้นคว้า 
 5.1.2 วิธีด าเนินการ 
  5.1.2.1 ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 
   5.1.2.1.1 ป ร ะ ช า ก ร ท่ี ใ ช้ ใ น ก า ร วิ จั ย เ ป็ น นั ก ศึ ก ษ า  คณ ะ
วิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยี ราชมงคลพระนคร ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2556 ท่ี
เรียนวิชาสารสนเทศและการศกึษาค้นคว้า จ านวน 110 คน  

   5.1.2.1.2 กลุ่มตัวอย่าง ท่ี ใ ช้ ในการวิจัย  ไ ด้มาโดยการ เ ลือก         
แบบเจาะจง คือนกัศกึษา ชัน้ปีท่ี 2 สาขาวิชาวิศวกรรมไฟฟ้า คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยั
เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2556 ท่ีเ รียนวิชาสารสนเทศ               
และการศกึษาค้นคว้า จ านวน 30 คน 
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 5.1.3  เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัประกอบด้วย 
  5.1.3.1  บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เ ร่ือง สารสนเทศและการสืบค้น       
วิชาสารสนเทศและการศกึษาค้นคว้า ระดบัปริญญาตรี มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

  5.1.3.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเ รียน บทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัตมีิเดียเร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศกึษาค้นคว้า 

  5.1.3.3  แบบประเมินคณุภาพ บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเร่ืองสารสนเทศ
และการสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศึกษาค้นคว้า ส าหรับผู้ เ ช่ียวชาญด้านเนือ้หาและ
ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคนิค 

  5.1.3.4  แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้ เรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัตมีิเดีย เร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศกึษาค้นคว้า 
 5.1.4 วิธีการทดลองและเก็บข้อมลู ขัน้ตอนดงัตอ่ไปนี ้
  5.1.4.1 เตรียมสถานท่ีและอปุกรณ์ โดยใช้ห้องเรียนรู้ด้วยตนเอง เพ่ือด าเนินการ
ทดลองกับนักศึกษาชัน้ปีท่ี 2 สาขาวิชาวิศวกรรมไฟฟ้า คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร จ านวน 30 คน 
  5.1.4.2  ชีแ้จงให้นักศึกษาทราบถึงวัตถุประสงค์ในการเก็บรวบรวมข้อมูล      
การวิจยั 
  5.1.4.3  กลุ่ มตัว อย่ า ง เ รี ยนบท เ รี ยนคอมพิ ว เ ตอ ร์มัลติ มี เ ดี ย  โดยใ ช้             
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 1 คน ตอ่ 1 เคร่ือง 
  5.1.4.4  ให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบก่อนเรียน เร่ิมเรียนเนือ้หาหน่วยท่ี 1 
หน่วยท่ี 2 และหน่วยท่ี 3 ตามล าดับ เม่ือเรียนจบหน่วยการเรียนให้ท าแบบฝึกหัดหลังหน่วย      
การเรียนแล้ว จงึท าแบบทดสอบหลงัการเรียน 
  5.1.4.5  ให้กลุม่ตวัอยา่งท าแบบสอบถามความพงึพอใจ 
  5.1.4.6  เก็บรวบรวมผลน าไปวิเคราะห์ข้อมลูและสรุปผลการวิจยั 
 5.1.5 สรุปผลการวิจยั 

  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น         
วิชาสารสนเทศและการศกึษาค้นคว้า พบวา่ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ท่ีผู้วิจยัก าหนด 

  การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัตมีิเดีย ก่อนเรียนและหลงัเรียน พบวา่คา่เฉล่ียของคะแนนทดสอบหลงัเรียนสงูกว่าคา่เฉล่ียของ
คะแนนทดสอบก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 
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  การศึกษาความพึงพอใจของผู้ เ รียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติ มีเดีย        
เร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศกึษาค้นคว้า อยูใ่นระดบัมาก 
 
5.2  อภปิรายผล 

 ผลการพัฒนาบทเ รียนคอมพิว เตอร์มัลติ มี เ ดีย  เ ร่ื องสารสนเทศและการสืบค้น                
วิชาสารสนเทศและการศกึษาค้นคว้า มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ท่ีผู้วิจยัก าหนด แสดงให้
เห็นว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศและ
การศึกษาค้นคว้าเป็นส่ือการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ เน่ืองจากผู้ วิจัยได้ด าเนินการวิจัย   
และพฒันาบทเรียนตามขัน้ตอนอย่างเป็นระบบ ตัง้แตก่ารวิเคราะห์หลกัสตูร และวิ เคราะห์เนือ้หา 
การออกแบบหน่วยการเรียน ก าหนดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม การพัฒนาหน่วยการเรียน             
น าเนือ้หาพัฒนาลงบนคอมพิวเตอร์ หลังจากนัน้น าไปประเมินบทเรียนเพ่ือตรวจสอบคุณภาพ                  
หาประสิทธิภาพของบทเรียน ซึ่งกระบวนการวิจยัทุกขัน้ตอนผ่านการตรวจสอบ แก้ไข ปรับปรุง
ข้อบกพร่อง ตามค าแนะน าของอาจารย์ท่ีปรึกษา ผู้ เ ช่ียวชาญด้านเนือ้หา และผู้ เ ช่ียวชาญ        
ด้านเทคนิค มีผลท าให้ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เ ร่ืองสา รสนเทศและการสืบค้น             
ท่ีมีประสิทธิภาพ ซึ่งสอดคล้องกบังานวิจยัของสทุธิพล (2552) ; สรุเชษฐ์ (2554) ท่ีพบว่าบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีพัฒนาตามขัน้ตอนอย่างมีระบบมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์          
ท่ีก าหนดคือ 85/85 
 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้ เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดีย เร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศึกษาค้นคว้าก่อนเรียนและ   
หลงัเรียน พบวา่คา่เฉล่ียของคะแนนทดสอบหลงัเรียนสงูกว่าคา่เฉล่ียของคะแนนทดสอบก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 เป็นไปตามสมมติฐานท่ีตัง้ไว้ ผลการวิจัยนีส้อดคล้อง       
กบังานวิจยัของจฑุาทิป (2552); กลุตรา (2553); ณชัชาภัทร (2553); กฤษฎ์ิ (2554) ตา่งพบว่า
การเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท าให้ผู้ เรียนมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทาง    
การเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดีย เร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศึกษาค้นคว้า ผู้ เรียนสามารถ
เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง โดยมีการผสมผสาน   ส่ือต่าง ๆ ในการน าเสนอข้อมูล ซึ่งประกอบด้วย
ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง วีดิทัศน์ เพ่ือถ่ายทอดความรู้ เนือ้หาวิชา โดยผู้ เรียน
สามารถปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับคอมพิวเตอร์ ผู้ เรียนสามารถเรียนซ า้ ประเมินผลการเรียน และ
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ทบทวนบทเรียนได้ ซึ่งก่อให้เกิดการเรียนรู้ แสดงว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีบทบาท
ส าคญัตอ่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรู้ของผู้ เรียน 

 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้ เ รียนท่ีมีต่อบทเ รียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เ ร่ือง
สารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศึกษาค้นคว้า พบว่า กลุ่มตวัอย่างมีความพึง
พอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในภาพรวมอยู่ในระดบัมาก ซึ่งมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.48  
เม่ือวิเคราะห์รายด้านพบว่า ด้านการใช้งานและด้านเนือ้หา มีความพึงพอใจอยู่ในระดบัมากท่ีสุด 
ซึ่งมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.51และ 4.73ตามล าดบั ส่วนด้านการออกแบบและ ด้านแบบทดสอบมี 
ความพึงพอใจอยู่ในระดบัมาก ซึ่งมีคา่เฉล่ียเท่ากบั 4.25 และ 4.46 ตามล าดบั เน่ืองจากบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น เป็นบทเรียนท่ีมีการจดัล าดบัการน าเสนอ 
เนือ้หาและกิจกรรมได้อย่างน่าสนใจ มีการก าหนดให้ท ากิจกรรมระหว่างบทเรียนช่วยให้เข้าใจ
เนือ้หาได้ง่าย เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนทบทวนเนือ้หาและท าแบบฝึกหดัได้โดยไม่ก าหนดจ านวนครัง้  
ในการเรียนรู้ ผู้ เรียนแตล่ะคนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ช่วยให้ผู้ เรียนพอใจ ไม่เบื่อหน่าย และ
ผู้ เรียนสามารถไปศกึษานอกเวลาได้สะดวก ซึง่สอดคล้องกบังานวิจยัของอญัชริกา (2552) ท่ีพบว่า
ผู้ เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียมีความพอใจอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 

 สรุปผลการอภิปรายได้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น 
วิชาสารสนเทศและการศึกษาค้นคว้า ท่ีพฒันาขึน้ในครัง้นีมี้ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 
จะท าให้ผู้ เรียนมีพฤติกรรมท่ีเปล่ียนไปตามเป้าหมายอย่างมีประสิทธิภาพ จึงเช่ือว่าบทเรียนนี ้
สามารถน าไปใช้เป็นส่ือเพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอนได้จริง 

 
5.3  ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะจากการวิจยั 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศและ
การศึกษาค้นคว้า ท่ีผู้ วิจัยสร้างขึน้มีประสิทธิภาพสูงตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้คือ  80/80 จึงเป็น      
ส่ือท่ีสร้างความเช่ือมั่นในการน าไปใช้เพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอน หรือใช้  เพ่ือ    
เป็นบทเรียนในการทบทวนเนือ้หาได้หรือ ให้ผู้ เรียนไปศึกษาเพิ่มเติมนอกเวลาได้สะดวกขึน้              
เป็นการแก้ปัญหาความแตกตา่งระหวา่งบคุคลของผู้ เรียนได้เป็นอยา่งดีด้วย 
 2. การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ผู้ เรียนควรศกึษาวิธีการใช้ตามค าแนะน าการใช้
บทเรียนให้เข้าใจก่อนใช้บทเรียน 
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  3. การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย ควรออกแบบให้ง่ายตอ่การควบคมุบทเรียน
จะชว่ยให้การเรียนการสอนเกิดความนา่สนใจ  และส่งผลตอ่การเรียนรู้ของผู้ เรียนได้ดี 
 ข้อเสนอแนะในการท าวิจยัครัง้ตอ่ไป 
 1. ควรสนบัสนนุให้มีการศกึษาวิจยับทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย วิชาสารสนเทศและ
การศกึษาค้นคว้าในเนือ้หาอ่ืน ๆ ตอ่ไปเชน่เร่ือง การเขียนรายงาน   
 2. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  เร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น    
อยา่งตอ่เน่ือง เพื่อให้ได้ส่ือการสอนท่ีมีประสิทธิภาพมาใช้ในการเรียนการสอน 
 3. ควรสนับสนุนให้มีการศึกษาวิจยับทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียในวิชาอ่ืน ๆ เพราะ
เป็นส่ือท่ีตอบสนองการเรียนรู้รายบคุคลได้เป็นอยา่งดี 
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   การศึกษาค้นคว้า ส าหรับผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หาและ 
   ผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิค 
ภาคผนวก  จ  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
   เร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศและ 
   การศึกษาค้นคว้า ส าหรับผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หาและ 
   ผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิค 
ภาคผนวก  ฉ  คะแนนทดสอบกลุ่มทดลองใช้ (Try out) ส าหรับหา 
   ประสิทธิภาพ บทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย เร่ือง 
   สารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศึกษา
   ค้นคว้า 
ภาคผนวก  ญ  ตัวอย่างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ืองสารสนเทศ
   และการสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศึกษาค้นคว้า 
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ภาคผนวก ก 
 

-  รายช่ือผู้ เช่ียวชาญตรวจสอบคณุภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัติมีเดีย 
-  ส าเนาหนงัสือเชิญผู้ เช่ียวชาญ 
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รายช่ือผู้ เช่ียวชาญตรวจสอบคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 
 
ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา 
 1.  ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.สมใจ  เพียรประสิทธ์ิ รองคณบดีฝ่ายบริหาร 

  คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
 2.   ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.ธนัยพร  บษุปฤกษ์ อาจารย์ประจ าสาขาวิชาศลิปะศาสตร์ 

  คณะศลิปศาสตร์ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
 3.  ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.นพมณี  ฤทธิกลุสิทธิชยั อาจารย์ประจ าสาขาวิชาศลิปะ 
  ศาสตร์ คณะศลิปศาสตร์ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
 
ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคนิค 
 1.  ผู้ชว่ยศาสตราจารย์นิวตัร  จารุวาระกลู ผู้อ านวยส านกัวิทยบริการ 
  และเทคโนโลยีสารสนเทศ ส านกัวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ  
  มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
 2.  อาจารย์ ดร.พนา  ดสุิตากร อาจารย์ประจ าคณะวิศวกรรมศาสตร์ 
  คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
 3.  อาจารย์มนสั  บญุเทียรทอง อาจารย์ประจ าคณะวิศวกรรมศาสตร์ 
   คณะวิศวกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
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ภาคผนวก ข 
 

-  ผลการวิเคราะห์ค่าความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกบัจดุประสงค์เชิงพฤติกรรม (IOC) 
-  ค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) 
-  ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 
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ตารางที่  ข.1 ผลวิเคราะห์ค่าความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมของ
ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา 

ข้อสอบข้อที่ 
คะแนนความคิดเหน็ของ  

IOC 
การแปร

ผล ผู้เช่ียวชาญ  
คนท่ี 1 คนท่ี2 คนท่ี3 รวม   

1 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
2 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
3 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
4 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
5 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
6 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
7 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
8 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
9 1 1 0 2 0.67 ใช้ได้ 
10 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
11 1 1 0 2 0.67 ใช้ได้ 
12 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
13 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
14 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
15 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
16 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
17 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
18 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
19 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
20 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
21 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
22 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
23 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
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ตารางที่  ข.1 (ต่อ) แสดงผลวิเคราะห์ค่าความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์            
เชิงพฤตกิรรมของผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา 

ข้อสอบข้อที่ 
คะแนนความคิดเหน็ของ  

IOC 
การแปร

ผล ผู้เช่ียวชาญ  
คนท่ี 1 คนท่ี2 คนท่ี3 รวม   

24 1 1 0 2 0.67 ใช้ได้ 
25 1 1 0 2 0.67 ใช้ได้ 
26 1 1 0 2 0.67 ใช้ได้ 
27 1 1 0 2 0.67 ใช้ได้ 
28 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
29 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
31 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
32 1 1 0 2 0.67 ใช้ได้ 
33 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
34 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
35 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
36 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
37 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
38 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
39 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
40 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
41 1 1 0 2 0.67 ใช้ได้ 
42 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
43 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
44 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
45 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

 
จากตารางท่ี ข.1 ข้อสอบท่ีมีค่าดัชนีความสอดคล้อง(IOC) 0.50 ขึน้ไปถือว่าข้อสอบ

ดงักลา่วมีความสอดคล้องกบัจดุประสงค์เชิงพฤตกิรรมสามารถน าข้อสอบดงักลา่วไปใช้ได้ 
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ตารางที่  ข.2 แสดงค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบหลังเรียน 
(Tryout) จ านวน 45 ข้อ 

ข้อที่ ค่า (P) ค่า (r) สรุปผล 
1 0.63 0.63 * 

2 0.43 0.65 * 
3 0.27 0.53 * 
4 0.37 0.78 * 
5 0.33 0.50 * 
6 0.40 -0.15  
7 0.87 0.20  
8 0.50 0.57 * 
9 0.57 0.47 * 
10 0.33 0.50 * 
11 0.37 0.78 * 
12 0.20 -0.08  
13 0.37 0.78 * 
14 0.63 0.68 * 
15 0.40 -0.15  
16 0.87 0.20  
17 0.37 0.65 * 
18 0.47 0.65 * 
19 0.27 -0.17  
20 0.50 0.57 * 
21 0.37 0.78 * 
22 0.63 0.47 * 
23 0.87 -0.03  

 
หมายเหตุ * หมายถึง แบบทดสอบท่ีน าไปใช้ได้ 
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ตารางที่  ข.2 (ต่อ) แสดงค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบ       
หลงัเรียน (Tryout) จ านวน 45 ข้อ 

ข้อที่ ค่า (P) ค่า (r) สรุปผล 
24 0.47 0.33 * 
25 0.60 0.70 * 
26 0.33 0.42 * 
27 0.63 0.68 * 
28 0.40 0.10  
29 0.43 0.56 * 
30 0.87 0.20  
31 0.40 0.78 * 
32 0.47 0.57 * 
33 0.13 0.25  
34 0.33 0.50 * 
35 0.47 0.22 * 
36 0.63 0.57 * 
37 0.33 0.50 * 
38 0.37 0.78 * 
39 0.13 0.25  
40 0.40 0.10  
41 0.40 -0.15  
42 0.87 0.20  
43 0.27 -0.17  
44 0.33 0.50 * 
45 0.47 0.22 * 

 
หมายเหตุ * หมายถึง แบบทดสอบท่ีน าไปใช้ได้ 
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ตารางท่ี ข.3 การวิเคราะห์แบบทดสอบทัง้ฉบบั (คา่ความเช่ือมัน่) 
ค่าความเช่ือม่ัน ผลลัพธ์ 

KUDER-RICHARDSON RELIABILITY STATISTICS KR-20 0.83 
 
ตารางที่ ข.4 คา่ความยาก (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบหลงัเรียนท่ีน าไปใช้ใน
การทดลอง จ านวน 30 ข้อ 

ข้อที่ ค่า (p) ค่า (r) 
1 0.63 0.63 
2 0.43 0.65 
3 0.27 0.53 
4 0.37 0.78 
5 0.33 0.50 
6 0.50 0.57 
7 0.57 0.47 
8 0.33 0.50 
9 0.37 0.78 
10 0.37 0.78 
11 0.63 0.63 
12 0.37 0.65 
13 0.47 0.65 
14 0.50 0.57 
15 0.37 0.78 
16 0.63 0.47 
17 0.47 0.33 
18 0.60 0.70 
19 0.33 0.42 
20 0.63 0.68 
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ตารางที่ ข.4 (ต่อ) แสดงคา่ความยาก (p) และคา่อ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบหลงัเรียนท่ี
น าไปใช้ในการทดลอง จ านวน 30 ข้อ 

ข้อที่ ค่า (p) ค่า (r) 
21 0.43 0.56 
22 0.40 0.78 
23 0.47 0.57 
24 0.33 0.50 
25 0.47 0.22 
26 0.63 0.57 
27 0.33 0.50 
28 0.37 0.78 
29 0.33 0.50 
30 0.47 0.22 

 
หมายเหตุ : คา่ความยากง่าย (p) ผา่นเกณฑ์ ควรมีคา่ระหวา่ง 0.20 - 0.80 

 คา่อ านาจจ าแนก (r) ผา่นเกณฑ์ ควรมีคา่ 0.20 ขึน้ไป 
 คา่คา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบท่ีผา่นเกณฑ์ ควรมีคา่ 0.60 ขึน้ไป 
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ภาคผนวก ค 
 

-  แบบประเมินคณุภาพข้อสอบส าหรับผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา 
-  ตวัอย่างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
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แบบประเมินความสอดคล้องของแบบทดสอบ 
บทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย 

เร่ือง สารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศึกษาค้นคว้า 
 
ค าชีแ้จง โปรดพิจารณาความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม           
โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดงันี ้

แนใ่จวา่ข้อทดสอบสอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์  ให้คะแนน + 1 คะแนน 

ไมแ่นใ่จวา่ข้อทดสอบสอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์  ให้คะแนน    0 คะแนน 

แนใ่จวา่ข้อทดสอบไมส่อดคล้องกบัวตัถปุระสงค์  ให้คะแนน  -1 คะแนน 

 

ข้อที่ รายการประเมิน 
วัดได้ ไม่แน่ใจ วัดไม่ได้ 
+1 0 -1 

1 ทรัพยากรสารสนเทศ หมายถึงข้อใด    
2 ทรัพยากรสารสนเทศก่อให้เกิดประโยชน์ตอ่นกัศกึษา

อยา่งไร 
   

3 เพราะเหตุใดจึงกล่าวว่าทรัพยากรสารสนเทศมี
ความส าคัญเป็นอย่างยิ่งต่อการเสริมสร้างภูมิ
ปัญญาของมวลมนษุยชาต ิ

   

4 ข้อใดคือลกัษณะของส่ือสิ่งพิมพ์    
5 วารสารช่ือใดท่ีมีเนือ้หาเหมาะส าหรับนกัศกึษาใช้ท า

รายงานวิชาการ 
   

6 ข้อใดกลา่วถึงลกัษณะหนงัสืออ้างอิงได้ถกูต้อง    
7 นกัศกึษาต้องการสารสนเทศท่ีเสนอขา่ว เหตกุารณ์ 

ความเคล่ือนไหว ทัง้ในและตา่งประเทศ สามารถค้น
จากส่ือข้อใด 
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ตัวอย่างแบบทดสอบ 
บทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย 

เร่ืองสารสนเทศและการสืบค้น  วิชาสารสนเทศและการศึกษาค้นคว้า 
 
1.  ทรัพยากรสารสนเทศหมายถึงข้อใด 

ก.  ข้อมลูท่ีห้องสมดุจดัเก็บ   
ข.  ข้อมลูท่ีเก็บบนัทึกไว้ทกุรูปแบบ 

 ค.  วสัดท่ีุใช้ในการเรียนการสอน    
 ง.  วสัดท่ีุใช้บนัทกึสารสนเทศทกุรูปแบบ 
2.  ทรัพยากรสารสนเทศก่อให้เกิดประโยชน์ตอ่นกัศกึษาอยา่งไร 
 ก.  ชว่ยแก้ปัญหาตา่ง ๆได้   
 ข.  ก่อให้เกิดการศกึษาค้นคว้าและวิจยั 

ค.  ช่วยการตดัสินใจในการประกอบธุรกิจ  
ง.  ก่อให้เกิดแรงบนัดาลใจในการกระท าสิ่งตา่ง  

3. เพราะเหตใุดจงึกลา่วว่าทรัพยากรสารสนเทศมีความส าคญัเป็นอย่างยิ่งตอ่การเสริมสร้างภมูิ
ปัญญาของมวลมนษุยชาติ 

ก.  สารสนเทศใช้ขจดัความไมรู้่ 
ข.  สารสนเทศใช้ในการท างานให้ประสบความส าเร็จ 
ค.  สารสนเทศใช้สืบทอดอารยธรรม วฒันธรรม  จากรุ่นหนึง่สูค่นอีกรุ่นหนึง่ 
ง.  สารสนเทศใช้พฒันาจิตใจ    พฒันาร่างกาย  และสติปัญญาของมนษุย์ 

4.  ข้อใดคือลกัษณะของส่ือสิ่งพิมพ์ 
 ก.  มีก าหนดออกท่ีแนน่นอน    
 ข.  รับรู้สารสนเทศได้ทัง้ตามองและหฟัูง 
 ค.  ใช้เสียงเป็นส่ือในการถ่ายทอดสารสนเทศ  
 ง.  บนัทึกเนือ้หาโดยใช้ตวัอกัษร   และรูปภาพ 
5.  วารสารช่ือใดท่ีมีเนือ้หาเหมาะส าหรับนกัศกึษาใช้ท ารายงานวิชาการ 
 ก.  วารสารแพรว      
 ข.  วารสารสรรสาระ   
 ค.   วารสารขวญัเรือน     
 ง.  วารสารโลหะ วสัด ุและแร่ 
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ภาคผนวก ง 
 

แบบประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัติมีเดียเร่ือง สารสนเทศและการ
สืบค้น วิชาสารสนเทศและการศกึษาค้นคว้าส าหรับผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาและ
ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคนิค 
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แบบประเมินคุณภาพส าหรับผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หา 
บทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย 

เร่ือง สารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศึกษาค้นคว้า 
 
ค าชีแ้จง โปรดท าเคร่ืองหมายลงในช่องว่างตามความคิดเห็นของท่าน โดยมีเกณฑ์การให้
คะแนนดงันี ้

ระดับการประเมิน 5  หมายถึง ดีมาก 

4 หมายถึง ดี 

3 หมายถึง ปานกลาง 
2 หมายถึง พอใช้ 
1 หมายถึง ควรปรับปรุง 
 

รายการประเมิน 
ระดับเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1. เนือ้หาและการด าเนินเร่ือง 

1.1 ความสอดคล้องของเนือ้หากบัวตัถปุระสงค์      
1.2 ความเหมาะสมในการจดัเรียงล าดบัเนือ้หา      
1.3 ความเหมาะสมของปริมาณเนือ้หา      
1.4 ความเหมาะสมกบัระดบัผู้ เรียน      
1.5 ความนา่สนใจในการด าเนินเร่ือง      

2. ภาพ และภาษาที่ใช้ 
2.1 ความถกูต้องของภาษาท่ีใช้      
2.2 ความเหมาะสมของของข้อความในแตล่ะกรอบ      
2..3 ความเหมาะสมของภาพประกอบกบัเนือ้หา      

3. แบบทดสอบ 
3.1 ความสอดคล้องระหวา่งแบบทดสอบกบัเนือ้หา      
3.2 ความชดัเจนของข้อค าถาม      
3.3 ความเหมาะสมของการรายงานผลคะแนน      
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ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ ………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………..…………..……. 
 

ลงช่ือ .......................................................ผู้ประเมิน 
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แบบประเมินคุณภาพส าหรับผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิค 
บทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย 

เร่ือง สารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศึกษาค้นคว้า 
 
ค าชีแ้จง โปรดท าเคร่ืองหมายลงในช่องว่างตามความคิดเห็นของท่าน โดยมีเกณฑ์การให้
คะแนนดงันี ้

ระดับการประเมิน 5  หมายถึง ดีมาก 

4 หมายถึง ดี 

3 หมายถึง ปานกลาง 
2 หมายถึง พอใช้ 
1 หมายถึง ควรปรับปรุง 

 

รายการประเมิน 
ระดับเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1. ส่วนน าของบทเรียน 

1.1 รูปแบบเร้าความสนใจผู้ เรียน      
1.2 ความชดัเจนของค าแนะน าการใช้บทเรียน      
1.3 เมนหูลกัมีความครบถ้วนเหมาะสม      

2. ภาพ เสียง และภาษาที่ใช้ 
2.1 การใช้ภาษาเข้าใจง่าย      
2.2 ความเหมาะสมของของภาษาท่ีใช้ในเนือ้หา      
2.3 ภาพประกอบสอดคล้องกบัเนือ้หา      
2.4 ความเหมาะสมของเสียงกบัเนือ้หา      

3.ตัวอักษรและการใช้สี 
3.1 ความเหมาะสมของรูปแบบตวัอกัษร      
3.2 ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร      
3.3 ความเหมาะสมของใช้สีตวัอกัษร      
3.4 ความเหมาะสมของการใช้สีพืน้หลงั      
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รายการประเมิน 
ระดับเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
4. ด้านปฏิสัมพันธ์ 

4.1 ส่ือมีปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ เรียนอยา่งเหมาะสม      
4.2 การควบคมุบทเรียนท าได้ง่ายและสะดวก      
4.3 การเช่ือมโยงเนือ้หาระหวา่งหนว่ยการเรียน      

 
 
ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ ………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………..………………...… 
 

ลงช่ือ .......................................................ผู้ประเมิน 
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ภาคผนวก จ 
 
 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ือง สารสนเทศและ   
การสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศึกษาค้นคว้าส าหรับผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาและ
ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคนิค 
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ตารางที่  จ.1 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ือง สารสนเทศและ      
การสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศกึษาค้นคว้า ส าหรับผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา 

 
รายการประเมิน เฉล่ีย ระดับคุณภาพ 

1.  เนือ้หาและการด าเนินเร่ือง 
1.1 ความสอดคล้องของเนือ้หากบัวตัถปุระสงค์ 4.66 ดีมาก 
1.2 ความเหมาะสมในการจดัเรียงล าดบัเนือ้หา 4.66 ดีมาก 
1.3 ความเหมาะสมของปริมาณเนือ้หา 4.66 ดีมาก 
1.4 ความเหมาะสมกบัระดบัผู้ เรียน 4.66 ดีมาก 
1.5 ความนา่สนใจในการด าเนินเร่ือง 4.33 ดี 

คา่เฉล่ีย 4.59 ดีมาก 
2.  ภาพ และภาษาที่ใช้ 

2.1 ความถกูต้องของภาษาท่ีใช้ 4.66 ดีมาก 
2.2 ความเหมาะสมของของข้อความในแตล่ะกรอบ 4.33 ดี 
2.3 ความเหมาะสมของภาพประกอบกบัเนือ้หา 4.33 ดี 

คา่เฉล่ีย 4.44 ดี 
3.  แบบทดสอบ 

3.1 ความสอดคล้องระหวา่งแบบทดสอบกบัเนือ้หา 5 ดีมาก 
3.2 ความชดัเจนของข้อค าถาม 4.33 ดี 
3.3 ความเหมาะสมของการรายงานผลคะแนน 4.33 ดี 

คา่เฉล่ีย 4.55 ดีมาก 
คา่เฉล่ียรวม 4.52 ดีมาก 

 
จากตารางท่ี จ.1 พบว่าผู้ เช่ียวชาญประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง 

สารสนเทศและการสืบค้น   วิชาสารสนเทศและการศึกษาค้นคว้าในส่วนของด้านเนือ้หาและการ
ด าเนินเร่ือง และด้านแบบทดสอบอยู่ในระดบัดีมากซึ่งมีคา่เฉล่ียเท่ากบั 4.59และ4.55 ในส่วนของ
ภาพ และภาษาท่ีใช้อยู่ในระดบัดีซึ่งมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.44 และในส่วนของค่าเฉล่ียรวมเท่ากับ 
4.52 อยูใ่นระดบัคณุภาพดี 
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ตารางที่  จ.2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ือง สารสนเทศและ      
การสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศกึษาค้นคว้า ส าหรับผู้ เช่ียวชาญด้านเทคนิค 
 

รายการประเมิน เฉล่ีย ระดับคุณภาพ 
1. ด้านส่วนน าของบทเรียน 

1.1 รูปแบบเร้าความสนใจผู้ เรียน 4.33 ดี 
1.2 ความชดัเจนของค าแนะน าการใช้บทเรียน 5 ดีมาก 
1.3 เมนหูลกัมีความครบถ้วนเหมาะสม 5 ดีมาก 

คา่เฉล่ีย 4.76 ดีมาก 
2. ด้านภาพ เสียง และภาษาที่ใช้ 

2.1 การใช้ภาษาเข้าใจง่าย 4.66 ดีมาก 
2.2 ความเหมาะสมของของภาษาท่ีใช้ในเนือ้หา 5 ดีมาก 
2.3 ภาพประกอบสอดคล้องกบัเนือ้หา 4.33 ดี 
2.4 ความเหมาะสมของเสียงกบัเนือ้หา 4.66 ดีมาก 

คา่เฉล่ีย 4.76 ดีมาก 
3. ด้านตัวอักษรและการใช้สี 

3.1 ความเหมาะสมของรูปแบบตวัอกัษร 4.33 ดี 
3.2 ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร 5 ดีมาก 
3.3 ความเหมาะสมของใช้สีตวัอกัษร 4.33 ดี 
3.4 ความเหมาะสมของการใช้สีพืน้หลงั 4.33 ดี 

คา่เฉล่ีย 4.47 ดี 
4. ด้านปฏิสัมพันธ์ 

4.1 ส่ือมีปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ เรียนอยา่งเหมาะสม 4.66 ดีมาก 
4.2 การควบคมุบทเรียนท าได้ง่ายและสะดวก 5 ดีมาก 
4.3 การเช่ือมโยงเนือ้หาระหวา่งหนว่ยการเรียน 5 ดีมาก 

คา่เฉล่ีย 4.86 ดีมาก 
คา่เฉล่ียรวม 4.67 ดีมาก 
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 จากตารางท่ี จ.2 พบว่า ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคนิค  ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดีย เร่ือง สารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศกึษาค้นคว้า ในส่วนของด้าน
ด้านสว่นน าของบทเรียน ด้านภาพ เสียง และภาษาท่ีใช้และด้านปฏิสมัพนัธ์ อยู่ในระดบัดีมากซึ่งมี
ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.76, 4.76 และ4.67 ในส่วนของด้านตัวอักษรและการใช้สียู่ในระดับดีซึ่งมี
คา่เฉล่ียเทา่กบั 4.33 และในสว่นของคา่เฉล่ียรวมเทา่กบั 4.67 อยูใ่นระดบัคณุภาพดีมาก 
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ภาคผนวก ฉ 
 

 คะแนนทดสอบกลุ่มทดลองใช้ (Try out) ส าหรับหาประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง สารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศึกษา
ค้นคว้า 
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ตารางที่  ฉ.1 คะแนนแบบฝึกหัดระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน จากการทดสอบหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ขัน้ทดลองแบบฝึกหดัระหว่างเรียนและ
แบบทดสอบหลงัเรียน 
 

คนท่ี 
แบบฝึกหัดระหว่างเรียน 

(30 คะแนน) 
แบบทดสอบหลังเรียน 

(30 คะแนน) 
1 26 23 
2 28 27 
3 24 26 
4 22 25 
5 23 27 
6 24 23 
7 25 23 
8 26 24 
9 27 23 
10 25 26 
11 27 27 
12 27 28 
13 23 28 
14 26 29 
15 23 26 
รวม 376 385 
เฉล่ีย 25.06 25.66 
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ภาคผนวก ช 
 

-  คะแนนแบบฝึกหดัระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียนของกลุ่มตวัอย่าง
ส าหรับหาประสิทธิภาพบทเรียน 
-  คะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนของกลุ่มตวัอย่างส าหรับหาผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียน 
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ตารางท่ี ช.1 คะแนนแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียนของกลุม่ตวัอยา่ง 

คนท่ี 
แบบฝึกหัดระหว่างเรียน 

(30 คะแนน) 
แบบทดสอบหลังเรียน 

(30 คะแนน) 
1 24 22 
2 25 26 
3 25 28 
4 24 27 
5 26 22 
6 26 28 
7 24 25 
8 22 27 
9 25 27 
10 22 25 
11 24 27 
12 22 27 
13 26 28 
14 24 24 
15 26 26 
16 26 25 
17 26 22 
18 24 26 
19 24 23 
20 26 25 
21 25 26 
22 24 23 
23 24 22 
24 24 23 
25 23 26 
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ตารางที่ ช. 1 (ต่อ) คะแนนแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียนของกลุม่ตวัอยา่ง 

คนท่ี 
แบบฝึกหัดระหว่างเรียน 

(30 คะแนน) 
แบบทดสอบหลังเรียน 

(30 คะแนน) 
26 22 25 
27 22 24 
28 24 25 
29 27 26 
30 25 22 
รวม 731 752 
เฉล่ีย 24.36 25.06 

 
ตารางท่ี ช.2 คะแนนการทดสอบก่อนเรียนและการทดสอบหลงัเรียนของกลุม่ตวัอย่าง 

คนท่ี 
ก่อนเรียน 
(30 คะแนน) 

หลังเรียน 
(30 คะแนน) 

1 13 20 
2 15 24 
3 13 26 
4 17 25 
5 9 20 
6 17 26 
7 13 23 
8 17 25 
9 13 25 
10 8 23 
11 15 25 
12 12 25 
13 10 26 
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ตารางท่ี ช.2 (ต่อ) คะแนนการทดสอบก่อนเรียนและการทดสอบหลงัเรียนของกลุม่ตวัอยา่ง 
คนท่ี ก่อนเรียน 

(30 คะแนน) 
หลังเรียน 

(30 คะแนน) 
14 11 22 
15 15 24 
16 13 23 
17 11 20 
18 13 24 
19 9 21 
20 11 22 
21 13 24 
22 12 21 
23 9 20 
24 11 19 
25 10 24 
26 9 23 
27 8 22 
28 11 23 
29 13 24 
30 8 18 
รวม 358 697 
เฉล่ีย 11.93 23.23 
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ภาคผนวก ซ 
 

  แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
เร่ือง สารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศกึษาค้นคว้า 
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แบบประเมินความพงึพอใจของนักศึกษาที่มีต่อ 
บทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย 

เร่ือง สารสนเทศและการสืบค้น วิชาสารสนเทศและการศึกษาค้นคว้า 
 
ค าชีแ้จง   โปรดท าเคร่ืองหมาย  ในช่องคะแนนท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่านหลังจากใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดงันี ้

ระดับการประเมิน 5  หมายถึง พงึพอใจมากท่ีสดุ 

4 หมายถึง พงึพอใจมาก 

3 หมายถึง พงึพอใจปานกลาง 
2 หมายถึง พงึพอใจน้อย 

1  หมายถึง พงึพอใจน้อยท่ีสดุ 
 

รายการประเมิน 
ระดับความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 
1. ด้านการใช้งาน 

2.1 ความสะดวกในการใช้บทเรียน      

2.2 เมนกูารใช้งานเข้าใจง่าย      

2.3 การเช่ือมโยงมีความตอ่เน่ืองกนั      

2. ด้านเนือ้หา 
2.1 ความเหมาะสมของเนือ้หากบัระดบัของผู้ เรียน      
2.2 ความเหมาะสมของปริมาณของเนือ้หาในแตล่ะ

บทเรียน 
     

2.3 การด าเนินเร่ืองเป็นไปตามล าดบัขัน้ตอน เข้าใจ
ง่าย 

     

3. ด้านการออกแบบ 
3.1 ความเหมาะสมรูปแบบ ขนาด สี ของตวัอกัษร       

3.2 ความเหมาะสมของรูปภาพทีใช้ประกอบ
บทเรียน 

     

3.3 ความนา่สนใจของวิธีการโต้ตอบบทเรียน      
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รายการประเมิน 
ระดับความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 
4. ด้านแบบทดสอบ 

4.1 ชดัเจนและเข้าใจง่าย      

4.2 จ านวนข้อของแบบทดสอบ      

4.3 ความเหมาะสมของการรายงานผล      
 
 
ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ 
.………………………........................……………………………………………….………....... 
........................................................................................................................................... 
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ภาคผนวก ญ 

 

 ตวัอย่างบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง สารสนเทศและการสืบค้น 
วิชาสารสนเทศและการศกึษาค้นคว้า 
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ภาพที่ ญ.1 การเข้าสูร่ะบบ 
 

 
 

ภาพที่ ญ.2 การสมคัรสมาชิก 
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ภาพท่ี ญ.3 หน้าเมนหูลกั 
 

 
 

ภาพที่ ญ.4 หน้าแสดงวตัถปุระสงค์หนว่ยท่ี 1 
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ภาพที่ ญ.5 หน้าเนือ้หาหนว่ยท่ี2 
 

 
 

ภาพที่ ญ.6 หน้าเนือ้หาหนว่ยท่ี 3 
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ภาพที่ ญ. 7 หน้าเนือ้หาหน่วยท่ี 3 
 

 
 

ภาพที่ ญ. 8 หน้าเนือ้หาหน่วยท่ี 3 
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ภาพที่ ญ. 9 หน้าแบบทดสอบ 
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