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บทคดัย่อ 
 

 การวิจัยน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อ 1) พฒันาส่ือมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองส าหรับ
บุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี ให้มีประสิทธิภาพ 2) เปรียบเทียบส่ือ
มลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองระหว่างเรียนและหลงัการเรียนส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ย
ตนเองส าหรับบุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของ
บุคลากรสายปฏิบติัการท่ีมีต่อส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง ส าหรับบุคลากรสายปฏิบติัการ 
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ต าบลสุรนารี อ าเภอเมือง จงัหวดันครราชสีมา ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 ใช้วิธีการสุ่มตวัอย่าง
แบบง่าย (Simple random sampling) โดยการจบัสลากมา 8 ส านกัวชิา จ  านวน 123 คน 

 ผลการวิจยัพบวา่ 1) ส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเองส าหรับบุคลากรสายปฏิบติัการ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี  มีประสิทธิภาพ 82.05/81.63 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว ้          
2) ผลการเรียนรู้ดว้ยตนเองส าหรับบุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี ระหวา่ง
เรียนสูงกว่าหลงัเรียน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 3) ความพึงพอใจของบุคลากรท่ีมีต่อส่ือ
มลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเองส าหรับบุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี   
อยูใ่นระดบัมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.29 
 
ค าส าคัญ:  ส่ือมลัติมีเดีย  การเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
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ABSTRACT 
 

 The purposes of the study were to 1) Develop the Self Learning multimedia in  
Information System and its efficiency; 2) Compare the learning scores of staff members before and 
after learning and; 3) Study the satisfaction of staff member at Suranaree University of Technology. 
 The garthered samples were taken by 123 staff members from eight different schools in 
the 2nd semester of the 2017 academic year at Suranaree University of Technology, Suranaree sub 
district, Nakhon Ratchasima Province. 
 The results reveals that: 1) The efficiency of the Self Learning multimedia in Information 
System of the participants was at 82.05/81.63 respectively beyond the efficiency criteria 80/80;                 
2) The scores during the Self Learning multimedia in Information System of the participants were 
higher than after learning at the level of sta tistically significance at 0.05 and; 3) The average 
satisfactory of the participants was at the high level (4.29).   
 
Keywords:  multimedia, self learning 
 

 



(5) 
 

กติตกิรรมประกาศ 
 

 วิทยานิพนธ์ฉบบัน้ีส าเร็จได้ด้วยความเมตตาอย่างสูงจาก อาจารย์ ดร.นฤมล เทพนวล  
ประธานกรรมการสอบ ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.เทียมยศ ปะสาวะโน อาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
อาจารย์ ดร.นพดล พรามณี กรรมการสอบ และ ผูช่้วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฐพล ร าไพ กรรมการ
ผูท้รงคุณวุฒิ ท่ีกรุณาให้ค  าแนะน าและให้ค  าปรึกษา ตลอดจนให้ความช่วยเหลือแก้ไขขอ้บกพร่อง 
เพื่อใหว้ทิยานิพนธ์ฉบบัน้ีมีความสมบูรณ์ ซ่ึงผูว้จิยัขอกราบขอบพระคุณเป็นอยา่งสูงไว ้ณ โอกาสน้ี 

 ขอขอบพระคุณ รองศาสตราจารย ์ดร.ฉลอง ทบัศรี ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.องัคณา กรัณยาธิกุล 
ผูช่้วยศาสตราจารยดิ์เรก อคัฮาด ท่ีไดใ้ห้เกียรติเป็นผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา รองศาสตราจารย ์ดร.สาโรช 
โสภีรักข ์ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ณฎัฐกรณ์ ปะพาน ดร.กิตติศกัด์ิ แป้นงาม ท่ีไดใ้ห้เกียรติเป็นผูเ้ช่ียวชาญ
ดา้นเทคโนโลยีการศึกษา ขอขอบพระคุณ รองศาสตราจารย ์ดร.วิไลวรรณ ศรีสงคราม อาจารย ์ดร.ธิปัตย ์
โสตถิวรรณ์ และ อาจารย ์ดร.สุรัตน์ ขวญับุญจนัทร์ ท่ีไดใ้ห้เกียรติเป็นผูเ้ช่ียวชาญดา้นวดัและประเมิน 
ผลการศึกษา ขอขอบคุณบุคลากรงานบณัฑิตศึกษาทุกคนท่ีเป็นก าลงัใจ และให้ความช่วยเหลือตลอด
ช่วงเวลาของการศึกษาและการท าวจิยั 

 ขอขอบคุณคณาจารย์ทุกท่านท่ีไดป้ระสิทธิประสาทวิชาบ่มเพาะจนผูว้ิจยัสามารถน าเอา
หลกัการมาประยุกต์ใช้และอา้งอิงในการวิจยัในคร้ังน้ี ขอขอบคุณเพื่อนๆ นักศึกษาปริญญาโท 
สาขาวชิาเทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา ท่ีใหค้วามช่วยเหลือเป็นก าลงัใจในการท าวทิยานิพนธ์ฉบบัน้ี 

 คุณค่าอนัพึงมีจากวทิยานิพนธ์ฉบบัน้ี ขอมอบเพื่อบูชาพระคุณบิดา มารดา ครู อาจารย ์และ
ผูมี้พระคุณทุกท่าน 

 
 

       โกเมณ  ดกโบราณ 
            

 
 



(6) 
 

สารบัญ  
 

    หนา้ 
บทคดัยอ่ภาษาไทย    (3) 
บทคดัยอ่ภาษาองักฤษ   (4) 
กิตติกรรมประกาศ    (5) 
สารบญั      (6) 
สารบญัตาราง        (8) 
สารบญัภาพ        (9) 
บทท่ี 1  บทน า     10 
 1.1 ความเป็นมาและความส าคญั   10 
 1.2  วตัถุประสงคข์องการวจิยั   11 
 1.3  สมมติฐานของการวจิยั   12 
 1.4  ตวัแปรท่ีศึกษา   12 
 1.5 ขอบเขตของการวจิยั   12 
 1.6 ระยะเวลาในการด าเนินงานวิจยั   14 
 1.7 ค าจ ากดัความท่ีใชใ้นการวิจยั   14 
 1.8 กรอบแนวคิดในการท าวจิยั   15 
 1.9 ประโยชน์ท่ีไดรั้บ   15 
บทท่ี 2  เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง    16 
 2.1 แนวคิดเก่ียวกบัส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้    17 
 2.2  เอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเรียนรู้ดว้ยตนเอง   37 
 2.3 หลกัการและทฤษฎีการเรียนรู้   40 
 2.4 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวขอ้งความพึงพอใจ ความหมายของความพึงพอใจ   43 
 2.5  ระบบคอมพิวเตอร์   49 
 2.6  งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง   52 
บทท่ี 3  วธีิด าเนินการวจิยั   56 
 3.1  แบบแผนการทดลอง   56 
 3.2  ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง   57 



(7) 
 

สารบัญ (ต่อ) 
 

       หนา้ 
 3.3  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั   58 
 3.4  การเก็บรวมรวมขอ้มูล   64 
 3.5  การวเิคราะห์ขอ้มูล   71 
บทท่ี 4  ผลการวเิคราะห์ขอ้มูล   75 
 4.1 การหาประสิทธิภาพของส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตวัเอง ตามเกณฑ ์80/80   75 
 4.2 การเปรียบเทียบผลคะแนนระหวา่งเรียนและหลงัทดลองใชส่ื้อมลัติมีเดียเพื่อ  
        การเรียนรู้ดว้ยตนเอง   76 
 4.3 ผลการวเิคราะห์ความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ย 
  ตนเอง    77 
บทท่ี 5  สรุปผลการวจิยั อภิปรายผล และขอ้เสนอแนะ        79 
 5.1 สรุปผลการวจิยั        79 
 5.2 การอภิปรายผล        79 
 5.3 ขอ้เสนอแนะ  82 
 5.4 ขอ้เสนอแนะในการท าวจิยัคร้ังต่อไป   83 
บรรณานุกรม      84 
ภาคผนวก           87 
 ภาคผนวก ก -รายนามผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือวจิยั        88 
                 - หนงัสือเชิญผูเ้ช่ียวชาญ ตรวจสอบเคร่ืองมือวจิยั และหนงัสือขอความ  
    อนุเคราะห์เขา้เก็บขอ้มูล        90 
 ภาคผนวก ข เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั           100 
 ภาคผนวก ค ส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเอง          139 
ประวติัผูเ้ขียน                 152 

 
 
 



(8) 
 

สารบัญตาราง  
 

    หนา้ 
ตารางท่ี 3.1 แบบแผนการทดลอง One Group Pretest-posttest Design          56 
ตารางท่ี 4.1 การหาประสิทธิภาพจากคะแนนร้อยละของการท ากิจกรรมระหวา่งการทดลอง 
 และค่าคะแนนร้อยละของแบบทดสอบหลงัการทดลอง E1/E2 ของกลุ่มใหญ่ 
 แบบภาคสนาม จ านวน 30 คน             75 
ตารางท่ี 4.2 การเปรียบเทียบคะแนนระหวา่งเรียนและหลงัใชส่ื้อมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้  
 ดว้ยตนเอง ส าหรับบุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีนารี        76 
ตารางท่ี 4.3 ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเองส าหรับ 
 บุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีนารี จ านวน 100 คน         77 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



(9) 
 

สารบัญภาพ 
 

    หนา้ 
ภาพท่ี 1.1 กรอบแนวคิดในการท าวจิยั  15 
ภาพท่ี 2.1 องคป์ระกอบของมลัติมีเดีย  19 
ภาพท่ี 2.2 ความสัมพนัธ์รูปแบบ ADDIE Model             26 
ภาพท่ี 2.3 ทฤษฎีองคป์ระกอบคู่ของเลอร์ซเบอร์ก             45 
ภาพท่ี 2.4 ความพึงพอใจน าไปสู่ผลการปฏิบติังานท่ีมีประสิทธิภาพ  47 
ภาพท่ี 3.1 ขั้นตอนการสร้างส่ือมลัติมีเดีย  66 
ภาพท่ี 3.2 โครงสร้างส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเอง           67 
ภาพท่ี 3.3 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบความพึงพอใจของส่ือมลัติมีเดีย          69 
ภาพท่ี 3.4 ขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของส่ือมลัติมีเดีย          71 
 
 
  
  
  
  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที ่ 1 
บทน ำ 

 

1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคญั 
 ปัจจุบนัเทคโนโลยเีขา้มามีปัจจยัส าคญัในการด ารงชีวติของมนุษยซ่ึ์งเป็นยุคท่ีโลกกา้วเขา้สู่

ยุคของเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร จนอาจเรียกโลกยุคน้ีว่าเป็นยุคดิจิทลัเปล่ียนโลก ดว้ย
ความกา้วหนา้ของเทคโนโลยีและการส่งเสริมจากทุกภาคส่วนของประเทศไทย ท าให้เกิดการพฒันา
นวตักรรมต่างๆ เป็นจ านวนมาก ยิ่งเทคโนโลยีมีความก้าวหน้ามากข้ึนเท่าใดยิ่งท าให้มีนวตักรรม
รูปแบบต่างๆ เกิดมากข้ึนเท่านั้น ทุกสังคมจึงต้องปรับตวัและรับมือกับความเปล่ียนแปลงอย่าง
หลีกเล่ียงไม่ได ้โดยเฉพาะในแวดวงการศึกษา การน าเอานวตักรรมมาใชใ้นการจดัการเรียนการสอน
สามารถพฒันาคุณภาพและศกัยภาพในการเรียนรู้ไดอ้ย่างเต็มท่ี มีการน าคอมพิวเตอร์มาใช้งานใน
องคก์รต่างๆ อยา่งกวา้งขวาง รวมไปถึงวงการการศึกษาท่ีมีการน าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาใชส้ร้าง
ส่ือเพื่อช่วยเสริมประสิทธิภาพการเรียนการสอน เน่ืองจากส่ือท่ีสร้างข้ึนน้ีสามารถสนองความแตกต่าง
ของผูเ้รียนไดเ้ป็นอยา่งดี สามารถเลือกเวลา สถานท่ีเรียน เน้ือหา และรูปแบบการเรียนไดอ้ยา่งอิสระ 
ตามความเหมาะสมของผูเ้รียนแต่ละคน จึงกล่าวไดว้่าส่ือท่ีสร้างโดยคอมพิวเตอร์สามารถสนบัสนุน
การจดัการเรียนรู้โดยยดึผูเ้รียนเป็นเป็นส าคญัไดเ้ป็นอยา่งดี 
 สภาพปัญหาท่ีพบเก่ียวกบัการท างานในหน่วยงานขององค์กรต่างๆ ได้แก่ การท างานท่ี
ซับซ้อนยากแก่การเรียนรู้และเขา้ใจส าหรับผูเ้รียนรู้ในช่วงระยะเวลาสั้นๆ และปัญหาส่วนมาก คือ 
ผูเ้รียนท าการเรียนไปแล้วไม่เข้าใจหรือเรียนไปแล้วลืม ทั้งน้ีเน่ืองมาจากสาเหตุส าคญั 2 ประการ 
ไดแ้ก่ ประการแรกเป็นเพราะความแตกต่างระหว่างบุคคล อนัเน่ืองมาจากสติปัญญา ความรู้พื้นฐาน
และประสบการณ์เดิมของผูเ้รียน ความแตกต่างของผูเ้รียนเหล่าน้ียอ่มท าให้ผูเ้รียนไม่สามารถเรียนได้
เท่ากนัหมด ประการท่ีสองเน่ืองจากเน้ือหาท่ีตอ้งศึกษามีจ านวนมาก แต่มีเวลาจ ากดัในการศึกษาหรือ
ปฏิบติัในแต่ละหัวขอ้ ท าให้ผูเ้รียนมีความเขา้ใจในเน้ือหาท่ีแตกต่างกนั และขาดการปฏิสัมพนัธ์กบั
บทเรียน ซ่ึงท าใหผู้เ้รียนเกิดความเบ่ือหน่ายในการเรียนอีกดว้ย 
 ส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นการใช้คอมพิวเตอร์ผสมผสานรูปแบบการ
น าเสนอขอ้มูลข่าวสารเพื่อก่อให้เกิดการรับรู้ท่ีหลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นการมองเห็น การไดย้ินเสียง 
รวมไปถึงความสามารถในการมีปฏิสัมพนัธ์หรือโต้ตอบกับส่ือ ท าให้มีการน าส่ือมลัติมีเดียมา
ประยุกตใ์ชเ้ป็นส่ือการเรียนการสอนอยา่งแพร่หลาย เพราะสามารถสร้างแรงจูงใจและกระตุน้ให้เกิด
การเรียนรู้ และเขา้ใจเน้ือหาได้ดี ส่ือสามารถโต้ตอบกับผูเ้รียน ท าให้ผูเ้รียนรับทราบผลสัมฤทธ์ิ
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ทางการเรียนไดท้นัที นอกจากน้ีการใชส่ื้อมลัติมีเดียยงัประหยดัก าลงัคน เวลาและงบประมาณ โดยลด
ความจ าเป็นในการใชผู้ส้อน หรือเคร่ืองมือท่ีมีราคาแพง และเม่ือน าส่ือมลัติมีเดียน้ีไปใชใ้นการจดัการ
เรียนการสอนผา่นเวบ็ท าให้ส่ือสามารถเขา้ถึงผูเ้รียนไดใ้นวงกวา้งมากข้ึน ท าให้ผูเ้รียนเขา้ใจบทเรียน
กระจ่างชดัเจนข้ึน นอกจากน้ีผูเ้รียนยงัสามารถศึกษาดว้ยตนเองไดท้ั้งในและนอกห้องเรียน หรือหาก
ผูเ้รียนท่ีเรียนได้ช้าก็สามารถใช้เวลาในการทบทวนความรู้ความเข้าใจของตนเองได้ การน าส่ือ
มลัติมีเดียเขา้ไปใชใ้นบทเรียนจะท าใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้จากส่ือท่ีหลากหลาย ทนัสมยั น่าสนใจ ส่งผลดี
ต่อการเรียนรู้ในเร่ืองนั้นๆ (สุคนธ์ สินธพานนท,์ 2553) 
 จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ผูว้ิจยัเห็นว่า การพฒันาส่ือมลัติมีเดียจะเป็นแนวทางหน่ึงท่ีจะช่วย
แกปั้ญหาการใชเ้ทคโนโลยมีาช่วยเพื่อการท างานในองคก์รไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ โดยออกแบบให้มี
การเรียนรู้ด้วยตนเอง และเหตุผลท่ีเลือกวิจัยกับกลุ่มเป้าหมาย คือ บุคลากรสายปฏิบติัการ และ
สนับสนุนของ 8 ส านักวิชา ในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารีนั้น เพราะบุคลากรกลุ่มน้ีต้องใช้
โปรแกรมดังกล่าวโดยตรงเก่ียวกบัการประสานงาน จดัเก็บเอกสาร ธุรการรับส่ง และเป็นกลุ่มท่ี
ใกล้ชิดกบัคณาจารย ์ซ่ึงโปรแกรมพื้นฐานน้ีบุคลากรทุกคนตอ้งมีความรู้ความเขา้ใจเพื่อใช้ในการ
ปฏิบติังานของหน่วยงาน ผูว้ิจยัจึงสนใจท่ีจะพฒันาชุดส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง เพื่อ
น าไปประยุกต์ใช้ในการปฏิบติังานซ่ึงจะท าให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ดว้ยตนเองอย่างมีประสิทธิภาพ
เป็นการตอบสนองความแตกต่างระหวา่งบุคคล ช่วยลดปัญหาในเร่ืองของเวลาเรียนรู้ของแต่ละบุคคล
ท าให้มีความพึงพอใจและเกิดความสนุกสนานในการเรียนรู้ รวมทั้งมีทกัษะจากการได้ฝึกปฏิบติั              
มากข้ึนจนเกิดความช านาญ อีกทั้งช่วยให้ผูเ้รียนทราบผลการเรียน ทราบความผิดพลาดทนัที และ
สามารถน าเทคนิคต่างๆ มาปฏิบติังานไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ และน ามาใชใ้นการท างานต่อยอดให้ดี
ยิง่ข้ึน 
 

1.2 วตัถุประสงค์ของกำรวจิัย 
 1.2.1 พัฒนาส่ือมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองส าหรับบุคลากรสายปฏิบัติการ 

มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี ใหมี้ประสิทธิภาพ 
 1.2.2 เปรียบเทียบส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองระหว่างเรียนและหลงัการเรียน 

ส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเองส าหรับบุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี 
 1.2.3 ศึกษาความพึงพอใจของบุคลากรสายปฏิบติัการ ท่ีมีต่อส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้

ดว้ยตนเองส าหรับบุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี 
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1.3 สมมติฐำนของกำรวจิัย 
 1.3.1 คะแนนการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียระหว่างเรียนเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองส าหรับ

บุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี สูงกวา่หลงัเรียน 
 

1.4 ตัวแปรทีศึ่กษำ 
 1.4.1 ตวัแปรตน้ คือ ส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเองส าหรับบุคลากรสายปฏิบติัการ 

มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี 
 1.4.2 ตวัแปรตาม คือ  
  1.4.2.1 ประสิทธิภาพของส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองส าหรับบุคลากร
สายปฏิบติัการ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี 
  1.4.2.2  ผลการเรียนรู้ดว้ยส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเองส าหรับบุคลากรสาย
ปฏิบติัการ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี 
  1.4.2.3  ความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเองส าหรับบุคลากร
สายปฏิบติัการ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี 
 

1.5 ขอบเขตของกำรวจิัย 
 การศึกษาในคร้ังน้ีเป็นการมุ่งพฒันาส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ส าหรับบุคลากร

สายปฏิบติัการ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี ผูว้จิยัไดก้  าหนดขอบเขตการวจิยัไว ้ดงัน้ี 
 1.5.1 ประชากร 

  ประชากรท่ีเลือกใชใ้นการศึกษา คือ บุคลากรสายปฏิบติัการและสนบัสนุน 8 ส านกั
วิชาของมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี ต าบลสุรนารี อ าเภอเมือง จงัหวดันครราชสีมา ภาคเรียนท่ี 2               
ปีการศึกษา 2560  มีทั้งหมด 8 ส านกัวชิา จ  านวน 123 คน 

 1.5.2  กลุ่มตวัอยา่ง 
  กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการศึกษา คือ บุคลากรสายปฏิบติัการและสนบัสนุน 8 ส านกัวิชา

ของมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี ต าบลสุรนารี อ าเภอเมือง จงัหวดันครราชสีมา ภาคเรียนท่ี 2               
ปีการศึกษา 2560 ใชว้ธีิการสุ่มตวัอยา่งแบบง่าย (Simple random sampling) โดยบุคลากรกลุ่มตวัอยา่ง
มีดงัน้ี 
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ส านกัวชิา ประชากร กลุ่มตวัอยา่ง 
1.  ส านกัวชิาวทิยาศาสตร์ 
2.  ส านกัวชิาเทคโนโลยสีังคม 
3.  ส านกัวชิาเทคโนโลยกีารเกษตร 
4.  ส านกัวชิาวศิวกรรมศาสตร์ 
5.  ส านกัวชิาแพทยศาสตร์ 
6.  ส านกัวชิาพยาบาลศาสตร์ 
7.  ส านกัวชิาทนัตแพทยศาสตร์ 
8.  ส านกัวชิาสาธารณสุขศาสตร์ 

13 
11 
11 
23 
55 
4 
3 
3 

10 
8 
8 

18 
44 
3 
2 
2 

รวม 123 95 
 
 การคดัเลือกกลุ่มตวัอย่างใช้วิธีสุ่มแบบหลายขั้นตอน (Multi Stage Sampling) เพื่อให้ได้

กลุ่มตวัอย่างเป็นตวัแทนของประชากร 123คน ดว้ยความเช่ือถือไดข้องการเลือกตวัอย่าง 95% และ
ความน่าจะเป็นของความผดิพลาดท่ียอมใหเ้กิดได ้5% ไดข้นาดของกลุ่มตวัอยา่ง ดงัน้ี 

                              𝑛 = 
𝑁

  𝑁(𝑒) 
 

N  คือ  จ  านวนประชากรทั้งหมด 
n   คือ  จ  านวนของกลุ่มตวัอยา่ง 
e   คือ  ค่าความผดิพลาดหรือความคลาดเคล่ือน ใหเ้กิดข้ึนได ้0.05 
ใชสู้ตรของยามาเน่ (Taro Yamane, 1976, pp.580-581) 

ดงันั้น    𝑛 = 
   

     (    ) 
 = 94.07คน 

ฉะนั้นจะไดก้ลุ่มตวัอยา่งจ านวนประชากรท่ีจะใหต้อบแบบสอบถาม ประมาณ 100 คน 
 การศึกษาในคร้ังน้ีผูว้ิจยัไดก้  าหนดเน้ือหา ส าหรับบุคลากรสายปฏิบติัการและสนบัสนุน                

8 ส านกัวชิาของมหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี ท่ีน ามาใชส้ร้างส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
แบ่งเป็น 4 หน่วย ดงัน้ี 

 หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1  Microsoft Word 2016 
 หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2  Microsoft Excel 2016 
 หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3  Microsoft PowerPoint 2016 
 หน่วยการเรียนรู้ท่ี 4  แบบทดสอบระหวา่งเรียนหลงัเรียน 
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1.6  ระยะเวลำในกำรด ำเนินงำนวจิัย 
 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 ระยะเวลา 5 สัปดาห์ โดยคิดเป็นจ านวนชั่วโมงทั้งส้ิน             

4 ชัว่โมง 
 

1.7  ค ำจ ำกดัควำมในกำรวจิัย 
 ผูว้จิยัไดใ้หค้  านิยามศพัทไ์ว ้ดงัน้ี 
 ส่ือมลัติมีเดีย หมายถึง ซอฟต์แวร์ท่ีใช้ในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีเป็นส่ืออิเล็กทรอนิกส์

ส าหรับพฒันาการเรียนรู้ เร่ือง Microsoft Office 2016 โดยผสมผสานของส่ือหลายชนิดเขา้ดว้ยกนั 
เช่น เสียง (Sound) ภาพน่ิง (Image) กราฟิก (Graphic) ภาพเคล่ือนไหว (Animation) วิดีโอ (Video) 
และขอ้ความ (Text) เป็นตน้ โดยส่ือจะตอ้งตอบโตก้บัผูเ้รียนไดท้นัที และสามารถเรียนไดทุ้กท่ีบน
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

 การเรียนรู้ดว้ยตนเอง หมายถึง การเรียนรู้ท่ีผูเ้รียนไดใ้ชส่ื้อมลัติมีเดียในการเรียนรู้โดยอาศยั
เครือข่ายอินเตอร์เน็ตในการแสวงหาความรู้ เป็นวิธีการเรียนโดยเลือกเรียนตามความสามารถและ
ประเมินความรู้ของตนเองได ้

 สารสนเทศ หมายถึง การน าเสนอขอ้มูลท่ีเก็บรวบรวมไวม้าผ่านกระบวนการ (Process) 
เพื่อใหไ้ดผ้ลลพัธ์ท่ีมีประโยชน์ต่อการตดัสินใจ ขอ้มูลท่ีไดถู้กกระท าให้มีความสัมพนัธ์ หรือมีความหมาย
น าไปใชป้ระโยชน์ได ้

 ความพึงพอใจ หมายถึง ระดบัของความรู้สึก ความช่ืนชอบ หรือความประทบัใจ ท่ีมีต่อส่ือ
มลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ส าหรับบุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี 

 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง คะแนน ความสามารถ ความส าเร็จดา้นต่างๆ ของผูเ้รียน
ท่ีไดจ้ากการเรียนรู้อนัเป็นผลมาจากการเรียนการฝึกฝนหรือประสบการณ์ของแต่ละบุคคล ซ่ึงสามารถ
วดัไดจ้ากการท าแบบทดสอบ 
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1.8  กรอบแนวคดิในกำรวจิัย 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

                                                         

 

ภำพที ่1.1  กรอบแนวคิดในการท าวจิยั 
 

1.9  ประโยชน์ทีไ่ด้รับ 
 1.9.1 ได้ส่ือมัลติมี เ ดีย เพื่อการเ รียนรู้ด้วยตนเองส าหรับบุคลากรสายปฏิบัติการ 

มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี ท่ีมีประสิทธิภาพ 
 1.9.2 เป็นส่ือมัลติมี เดีย เพื่อการเ รียนรู้ด้วยตนเองส าหรับบุคลากรสายปฏิบัติการ 

มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี และเป็นตน้แบบเพื่อน าไปพฒันาและประยกุตใ์ชใ้นสถาบนัอุดมศึกษา
อ่ืนๆ  

ส่ือมลัติมีเดีย 
 ส่ือมลัติมีเดีย คือ การรวบรวม
เทคโนโลยหีลายอยา่งเขา้ไวด้ว้ยกนั 
เพื่อใหเ้กิดความสมบูรณ์ในการออก 
แบบและใชง้าน มลัติมีเดียเก่ียวขอ้ง
กบัส่ือ และวธีิการ จ านวน 5 ส่วน 
ดงัน้ี ขอ้ความ (Text) เสียง (Sound) 
ภาพ (Picture) ภาพวดีีทศัน์ (Video) 
การปฏิสัมพนัธ์ (Interaction)                  
(มนตช์ยั เทียนทอง, 2545, น.83) 

 
 

การเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
 การเรียนรู้ดว้ยตนเอง คือ การเรียนรู้ด้วยตนเอง
เป็นรูปแบบหน่ึงของการสอบ โดยเปิดโอกาสให้
ผูเ้รียนสามารถเลือกเรียนหรือเรียนตามความสามารถ 
ความสนใจของตนเอง โดยค านึงถึงหลกัของความ
แตกต่างระหว่างบุคคล ซ่ึงได้แก่ ความแตกต่างใน
ดา้นความสามารถทางสติปัญญา ความตอ้งการ ความ
สนใจ ดา้นร่างกาย อารมณ์ และสังคม โดยการเรียนรู้
ดว้ยตนเองเป็นการประยุกต์ร่วมกนั ระหว่างเทคนิค
และการส่ือการสอน ให้สอดคลอ้งกบัความแตกต่าง
ระหวา่งบุคคล (วไิล องคธ์นะสุข, 2543, น.80) 

ตวัแปรตน้ 

ตวัแปรตาม ความพึงพอใจ ผลการเรียนรู้ 

ส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเอง เร่ือง ระบบสารสนเทศ              
ส าหรับบุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี 



บทที ่ 2 

เอกสารและงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 
 

 การศึกษาวิจยัคร้ังน้ี คือ การพฒันาส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ส าหรับบุคลากร
สายปฏิบติัการ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี โดยผูว้จิยัไดค้น้หาขอ้มูลและองคค์วามรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบั
งานวจิยัรวมไปถึงเอกสารทางดา้นงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัหวัขอ้ท่ีท าการศึกษาวิจยั ซ่ึงสามารถแบ่งเป็น
หมวดหมูไ่ด ้ดงัต่อไปน้ี 
 2.1  แนวคิดเก่ียวกบัส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ 
  2.1.1 ความหมายของมลัติมีเดีย 
  2.1.2  องคป์ระกอบของมลัติมีเดีย 
  2.1.3  รูปแบบของมลัติมีเดีย  
  2.1.5  มลัติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน 
  2.1.6  ทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการออกแบบส่ือมลัติมีเดีย 
  2.1.7  หลกัการออกแบบการเรียนการสอน 
  2.1.8  การพฒันาคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียทางการศึกษา 
  2.1.9  กระบวนการพฒันาส่ือมลัติมีเดีย 
  2.1.10  การหาประสิทธิภาพของส่ือ 
  2.1.11  ประโยชน์ของส่ือมลัติมีเดีย 
 2.2  เอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
 2.3  หลกัการและทฤษฎีการเรียนรู้ 
 2.4 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวขอ้งความพึงพอใจ ความหมายของความพึงพอใจ 
 2.5  ระบบคอมพิวเตอร์ 
 2.6  งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
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2.1  แนวคดิเกีย่วกบัส่ือมลัติมเีดียเพือ่การเรียนรู้ 
 2.1.1 ความหมายของมลัติมีเดีย 

  นลินพร แกว้ศศิวิมล (2552, น.34) ไดก้ล่าวถึง ความหมายของมลัติมีเดียไวว้่าเป็น
เทคโนโลยีท่ีท าให้คอมพิวเตอร์สามารถแสดงข้อความเสียงและภาพ ซ่ึงอาจจะเป็นภาพน่ิงหรือ
ภาพเคล่ือนไหวไดพ้ร้อมๆ กนั โดยผูใ้ชส้ามารถโตต้อบกบัขอ้ความภาพ และเสียงท่ีเห็นและไดย้นิ 
  สุนิตา โตยอาษา (2550, น.12) ไดก้ล่าวว่าเป็นการรวบรวมกระบวนการท างานของ
เสียง ภาพเคล่ือนไหว ภาพน่ิง ขอ้ความ ฐานขอ้มูลและวีดีทศัน์ เขา้มาผสมผสานและประยุกตร์วมกนั 
โดยใชร้ะบบคอมพิวเตอร์เป็นช่องทางในการเผยแพร่ขอ้มูลข่าวสารหลากหลายชนิด 
  สุคนธ์ สินธพานนท ์(2551, น.73) ไดก้ล่าววา่ การใชส่ื้อหลายๆ อยา่งน ามาประยุกต ์
ใช้ร่วมกนัในการเรียนการสอน เช่น รูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว เคร่ืองเล่น วีดีทศัน์ เคร่ืองบนัทึกเสียง 
ฯลฯ โดยมีระบบคอมพิวเตอร์เป็นตวัควบคุม จึงส่งผลใหผู้เ้รียนนั้นเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมาย 
  ผูว้จิยัสรุปไดว้า่ การใชส่ื้อต่างๆ นั้นสามารถน ามาประยุกตใ์ชร่้วมกนัในการเรียนการ
สอน โดยใชค้อมพิวเตอร์ผสมผสานกบัการน ารูปแบบการน าเสนอขอ้มูลข่าวสาร กระบวนการท างาน
ของเสียง ภาพเคล่ือนไหว ภาพน่ิง ขอ้ความ ฐานขอ้มูลและวีดีทศัน์ เขา้มาผสมผสานรวมกนั มีการ
ตอบโตแ้ละปฏิสัมพนัธ์กนัระหวา่งคนกบัคอมพิวเตอร์ จึงท าให้มลัติมีเดียถูกน ามาประยุกตใ์ชเ้ป็นส่ือ
การเรียนการสอนอย่างแพร่หลาย ทั้งในรูปแบบส่ือท่ีใช้ประกอบการเรียนการสอนและให้ผูเ้รียน
น าไปใชเ้พื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ส่งผลให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมายเป็นส่ือท่ีก าหนดเน้ือหา
ข้ึนอยา่งเขา้ใจง่ายและน่าสนใจ 

 2.1.2 องคป์ระกอบของมลัติมีเดีย 
  ณฐักร สงคราม (2554) ไดก้ล่าวถึง องคป์ระกอบของมลัติมีเดียไวว้า่ จะตอ้งประกอบ 
ดว้ยส่ือการรับรู้ในรูปแบบต่างๆ โดยมีรายละเอียด ดงัน้ี 
  ตวัอกัษร (Text) ตวัอกัษรถือว่าเป็นองค์ประกอบพื้นฐานที่ส าคญั ในการเขียน
โปรแกรมมลัติมีเดีย โปรแกรมประยุกต์ โดยมากมีตวัอกัษรให้ผูเ้ขียนเลือกได้หลายๆ แบบ และ
สามารถท่ีจะเลือกสีของตวัอกัษรไดต้ามตอ้งการ นอกจากนั้นยงัสามารถก าหนดขนาดของตวัอกัษรได้
ตามท่ีก าหนด การโตต้อบกบัผูใ้ช้ก็ยงันิยมใช้ตวัอกัษร รวมถึงการใช้ตวัอกัษรในการเช่ือมโยงแบบ
ปฏิสัมพนัธ์ได ้เช่น การคลิกไปท่ีตวัอกัษรเพื่อเช่ือมโยงไปน าเสนอ เสียง ภาพกราฟิก หรือเล่นวีดีทศัน์ 
เป็นตน้ 
  ภาพน่ิง (Still Image) ภาพน่ิงเป็นภาพกราฟิกท่ีไม่มีการเคล่ือนไหว เช่น ภาพถ่าย 
หรือภาพวาด เป็นตน้ ภาพน่ิงมีบทบาทส าคญัต่อมลัติมีเดียมาก ทั้งน้ีเน่ืองจากภาพจะให้ผลในเชิงของ
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การเรียนรู้ดว้ยการมองเห็น ไม่วา่จะดูโทรทศัน์ หนงัสือพิมพ ์วารสาร ฯลฯ จะมีภาพเป็นองคป์ระกอบ
เสมอ ดงันั้น ภาพน่ิงจึงมีบทบาทมากในการออกแบบมลัติมีเดียท่ีมีตวัอกัษร และภาพน่ิงเป็น GUI 
(Graphical User Interface) ภาพน่ิงสามารถผลิตไดห้ลายวิธี อยา่งเช่น การวาด (Drawing) การสแกน
ภาพ (Scanning) เป็นตน้ 
  เสียง (Sound) เสียงในส่ือมลัติมีเดียจะจดัเก็บอยูใ่นรูปของขอ้มูลดิจิตอล และสามารถ
เล่นซ ้ า (Replay) ไดจ้ากเคร่ืองคอมพิวเตอร์พีซี การใชเ้สียงในมลัติมีเดียก็เพื่อน าเสนอขอ้มูลหรือสร้าง
สภาพแวดล้อมให้น่าสนใจยิ่งข้ึน เช่น เสียงน ้ าไหล เสียงหัวใจเตน้ เป็นตน้ เสียงสามารถใช้เสริม
ตวัอกัษรหรือน าเสนอวตัถุท่ีปรากฏบนจอภาพได้เป็นอย่างดี เสียงท่ีใช้ร่วมกบัโปรแกรมประยุกต์
สามารถบนัทึกเป็นขอ้มูลแบบดิจิตอลจากไมโครโฟน แผน่เสียง (CD-ROM Audio Disc) เทป เสียง
และวทิย ุเป็นตน้ 
  ภาพเคล่ือนไหว (Animation) หมายถึง การเคล่ือนไหวของภาพกราฟิก ภาพ เคล่ือนไหว 
จึงมีขอบข่ายตั้งแต่การสร้างภาพดว้ยกราฟิกอยา่งง่ายพร้อมทั้งการเคล่ือนไหวกราฟิกนั้น จนถึงกราฟิก
มีรายละเอียดแสดงการเคล่ือนไหว โปรแกรมท่ีใช้ในการสร้างภาพเคล่ือนไหววงการธุรกิจก็มี 
Autodesk Animator ซ่ึงมีคุณสมบติัดีทั้งในด้านของการออกแบบกราฟิกละเอียดส าหรับใช้ใน
มลัติมีเดียตามตอ้งการ 
  ปฏิสัมพนัธ์ (Interactive) การท่ีผูใ้ชส้ามารถโตต้อบส่ือสารกบัโปรแกรมมลัติมีเดียได ้
ไม่วา่จะเป็นการเลือกดูขอ้มูลท่ีสนใจ หรือการสั่งงานให้โปรแกรมแสดงผลในรูปแบบท่ีตอ้งการ โดย
ผูใ้ช้ส่ือสารผ่านอุปกรณ์พื้นฐาน เช่น การคลิกเมาส์ การกดแป้นพิมพ์ หรืออุปกรณ์ขั้นสูง เช่น การ
สัมผสัหน้าจอ หรือเสียงผ่านล าโพง เป็นตน้ ซ่ึงองค์ประกอบขอ้น้ีนับเป็นคุณลกัษณะส าคญัท่ีมีอยู่
เฉพาะในมลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ์ 
                วีดีทศัน์ (Video) การใช้มลัติมีเดียในอนาคตจะเก่ียวขอ้งกบัการน าเอาภาพยนตร์                 
วดีีทศัน์ ซ่ึงอยูใ่นรูปของดิจิตอลรวมเขา้ไปกบัโปรแกรมประยุกตท่ี์เขียนข้ึน โดยทัว่ไปของวีดีทศัน์จะ
น าเสนอด้วยเวลาจริงท่ีจ านวน 30 ภาพต่อวินาที ในลักษณะน้ีจะเรียกว่า วีดีทศัน์ดิจิตอล (Digital 
Video) คุณภาพของวีดีทศัน์ดิจิตอลจะทดัเทียมกบัคุณภาพท่ีเห็นจากจอโทรทศัน์ ดงันั้น ทั้งวีดีทศัน์
ดิจิตอล และเสียง จึงเป็นส่วนท่ีผนวกเขา้ไปสู่การน าเสนอไดท้นัทีดว้ยจอคอมพิวเตอร์ในขณะท่ีเสียง
สามารถเล่นออกไปยงัล าโพงภายนอกไดโ้ดยผา่นการ์ดเสียง (Sound Card) โดยท่ีองคป์ระกอบเหล่าน้ี
มีความส าคญัต่อการออกแบบ ดงัน้ี 
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ภาพที ่2.1 องคป์ระกอบของมลัติมีเดีย (นลินพร  แกว้ศศิวมิล, 2552)  
 2.1.3 รูปแบบของมลัติมีเดีย 

  มลัติมีเดีย สามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 2 ประเภท ดงัน้ี (ณฐักร สงคราม, 2554, น.3-4) 
  ประเภทท่ี 1 มลัติมีเดียเพื่อการน าเสนอ มลัติมีเดียรูปแบบน้ีมุ่งสร้างความต่ืนตาต่ืนใจ 
น่าสนใจ และถ่ายทอดประสาทสัมผสัท่ีหลากหลายผา่นตวัอกัษร ภาพ และเสียง ซ่ึงในปัจจุบนัพฒันา
ถึงขั้นใหผู้ช้มสามารถสัมผสัไดถึ้งความรู้สึกต่างๆ เช่น ความร้อน ความเยน็ การสั่นสะเทือน หรือการ
สัมผสัผ่านจมูกด้วยการได้กล่ิน เน้นการน าไปใช้งานเพื่อเสนอขอ้มูลข่าวสารท่ีผูผ้ลิตวางแผนการ
น าเสนอเป็นขั้นตอนไวเ้รียบร้อยแลว้ เช่น มลัติมีเดียแนะน าองคก์ร การแสดงแสงสีเสียง โฆษณาเปิด 
ตวัสินคา้ หรือในลกัษณะประกอบการบรรยาย ส่วนใหญ่มกัใชไ้ดท้ั้งการน าเสนอเป็นรายบุคคลและ
การเสนอต่อกลุ่มใหญ่ ผูใ้ช้จะท าหน้าท่ีเป็นเพียงผูช้มส่ือ โดยท่ีผูใ้ช้และส่ือแทบจะไม่มีปฏิสัมพนัธ์                 
โตต้อบกนัอาจจะมีบา้งในลกัษณะการกดปุ่มให้เล่นหรือให้หยุด แต่ก็ไม่ถือว่าเป็นการมีปฏิสัมพนัธ์
โต้ตอบ ซ่ึงหากมองในรูปแบบของการส่ือสารแล้วมัลติมีเดียลักษณะน้ีจัดเป็นการส่ือสารแบบ                   
ทางเดียว (One way Communication)  
  ประเภทท่ี 2 มลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ์ (Interactive Multimedia) เป็นรูปแบบท่ีเน้นให้
ผูใ้ช้สามารถโตต้อบส่ือสารกบัส่ือไดโ้ดยตรงผ่านโปรแกรมมลัติมีเดียท่ีมีลกัษณะของส่ือหลายมิติ                
ท่ีเน้ือหาภายในสามารถเช่ือมโยงถึงกนักบัมลัติมีเดียรูปแบบนั้น นอกจากผูใ้ช้จะสามารถดูขอ้มูลได้
หลากหลายลกัษณะ เช่นเดียวกบัรูปแบบมลัติมีเดียเพื่อการน าเสนอแลว้ผูใ้ชย้งัสามารถส่ือสารโตต้อบ
กบับทเรียนผา่นการคลิกเมาส์ แป้นพิมพ ์หรืออุปกรณ์อ่ืนๆ เพื่อส่ือสารกบัคอมพิวเตอร์วา่ผูใ้ชต้อ้งการ
อะไร เช่น หากต้องการทราบขอ้มูลเพิ่มเติมก็คลิกท่ีหัวขอ้ท่ีสนใจหรือสัญลักษณ์รูปท่ีเป็นปุ่มการ
เช่ือมโยงโปรแกรมจะแสดงภาพเสียง ค าบรรยาย เพื่อให้ศึกษารายละเอียดได ้หรือหากตอ้งการวดั
ความเขา้ใจของตนเองกบัส่ิงท่ีไดเ้รียนมาก็สามารถท าการทดสอบผ่านแบบฝึกหัด เกม ขอ้สอบ และ

Text 

Interactive Still Image 

Animation Sound 

Multimedia 
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ใหโ้ปรแกรมค านวณผลการทดสอบหรือใหข้อ้เสนอแนะเพิ่มเติมได ้มลัติมีเดียรูปแบบน้ีจึงจดัเป็นการ
ส่ือสารแบบสองทาง (Two way Communication) 
  ปัจจุบันมัลติมีเดียปฏิสัมพนัธ์ได้พฒันาไปถึงลักษณะของความเป็นจริงเสมือน 
(Virtual Reality) ท่ีเสริมอุปกรณ์ต่างๆ เพื่อใหผู้ใ้ชง้านมองเห็นเสมือนหลุดเขา้ไปอยูใ่นสภาพแวดลอ้ม
นั้นจริงๆ เช่น การจ าลองการขบัเคร่ืองบิน เคร่ืองจ าลองการฝึกผ่าตดั เป็นตน้ นอกจากน้ีมลัติมีเดีย 
ปฏิสัมพนัธ์ยงัเพิ่มความสามารถในการติดต่อส่ือสารท่ีนอกเหนือจากการโตต้อบกบัโปรแกรมแล้ว 
ผูใ้ชย้งัสามารถโตต้อบส่ือสารกบัผูใ้ช้คนอ่ืนๆ ท่ีใชโ้ปรแกรมเดียวกนัผา่นเทคโนโลยีระบบเครือข่าย
ขนาดเล็ก (LAN) หรือแมก้ระทัง่เครือข่ายอินเทอร์เน็ตท่ีเช่ือมโยงโลกเขา้ไวด้ว้ยกนั ท าให้การใชง้าน
มลัติมีเดียในปัจจุบนัมีประสิทธิภาพสูงข้ึน 

 2.1.4 รูปแบบคอมพิวเตอร์ของมลัติมีเดีย 
  วารุณี ก่ีเอ่ียน (2552, น.13-15) ได้กล่าวว่า คอมพิวเตอร์เป็นส่ือการสอนท่ีเป็น
เทคโนโลยีระดบัสูง ท าให้การสอนมีปฏิสัมพนัธ์กนัไดร้ะหวา่งผูเ้รียนกบัคอมพิวเตอร์ตอบสนองต่อ
ขอ้มูลท่ีผูเ้รียนป้อนเขา้ไปไดใ้นทนัที ซ่ึงจะช่วยเสริมแรงให้แก่ผูเ้รียน ดงันั้น จึงมีการใชค้อมพิวเตอร์
มลัติมีเดียกนัอยา่งกวา้งขวางและแพร่หลาย เพื่อให้ผูเ้รียนเรียนรู้จากโปรแกรมคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย
รูปแบบต่างๆ ในแต่ละบทเรียนจะมีตวัอกัษร ภาพกราฟิก ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว รวมทั้งเสียง
ประกอบ ท าให้ผูเ้รียนสนุกกบัการเรียนรู้ ไม่รู้สึกเบ่ือหน่าย การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย
นั้นได้อาศัยแนวคิดจากทฤษฎีการเช่ือมโยงระหว่างการประเมินและการตอบสนองของผูเ้รียน 
สามารถจ าแนกรูปแบบต่างๆ ไดด้งัน้ี 
  2.1.4.1 การสอนเน้ือหา (Tutorial Instruction) เป็นโปรแกรมท่ีน าเสนอเน้ือหา
ความรู้ให้แก่ผูเ้รียนในรูปแบบของขอ้ความภาพ เสียง หรือทุกรูปแบบรวบรวมกนั แลว้ให้ผูเ้รียนมี
ปฏิสัมพนัธ์โดยการตอบค าถาม เม่ือผูเ้รียนตอบต าภามแลว้ค าตอบนั้นจะไดรั้บการวิเคราะห์ เพื่อให้
ขอ้มูลยอ้นกลบัทนัที 
  2.1.4.2 การฝึกหัด (Drills and Practice) เป็นโปรแกรมท่ีไม่มีการน าเสนอเน้ือหา 
ความรู้แก่ผูเ้รียนก่อน แต่จะมีการให้ค  าถามหรือปัญหาท่ีไดค้ดัเลือกมาจากการสุ่มหรือออกแบบมา 
โดยเฉพาะให้ผูเ้รียนไดใ้ชค้วามคิดรวบยอดในการตอบค าถามจากความรู้ความเขา้ใจในเร่ืองราวและ
กฎเกณฑ์ท่ีเก่ียวกบัเร่ืองนั้นๆ เป็นอย่างดีมาก่อนแลว้ จึงสามารถตอบค าถามหรือแกปั้ญหาไดแ้ละมี
การประเมินตรวจสอบเพื่อยืน่ยนัความถูกตอ้ง 
  2.1.4.3 สถานการณ์จ าลอง (Simulation) การสร้างโปรแกรมที่เป็นสถานการณ์
จ าลอง เป็นการเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดพ้บเห็นภาพจ าลองของเหตุการณ์ เพื่อใช้ในการเรียนการสอน
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น ากิจกรรมท่ีใกล้เคียงกับความเป็นจริงมาให้ผูเ้รียนศึกษาเพื่อฝึกทกัษะ ฝึกการปฏิบติัเพื่อเพิ่มพูน 
ความรู้ ความช านาญ และความคล่องแคล่ว เขา้ถึงซ่ึงกระบวนการเรียนรู้ต่างๆ ในบทเรียน โปรแกรม 
บทเรียนสถานการณ์จ าลองนั้นจะมีโปรแกรมเรียนย่อยแทรกอยู่ด้วย ได้แก่ โปรแกรมการสาธิต 
(Demonstration) โปรแกรมน้ีมิใช่เป็นการสอนเหมือนกบัโปรแกรมการสอนแบบธรรมดา ซ่ึงเป็นการ
เสนอความรู้แลว้ใหผู้เ้รียนร่วมท ากิจกรรม 

  2.1.4.4 เกมเพื่อการสอน (Instructional Dames) การใชเ้กมเพื่อการเรียนการสอนเป็น
ส่ิงท่ีสามารถกระตุ้นผู ้เรียน ให้ความสามารถเกิดความอยากเรียนรู้ได้โดยง่าย เกมยงัช่วยเพิ่ม
บรรยากาศในการเรียนรู้ให้ดีข้ึน และช่วยให้ผูเ้รียนไม่เกิดอาการเหม่อลอยหรือฝันกลางวนั ซ่ึงเป็น
อุปสรรคในการเรียนเน่ืองจากมีการแข่งขนั จึงท าใหผู้เ้รียนตอ้งมีการต่ืนตวัอยูเ่สมอ รูปแบบโปรแกรม
บทเรียนของเกมเพื่อการสอนคลา้ยคลึงกบัโปรแกรมบทเรียน สถานการณ์จ าลอง แต่แตกต่างกนัโดย
โปรแกรมบทเรียนสถานการณ์จ าลองมีการเพิ่มบทบาทของผูแ้ข่งขนัเขา้ไปในโปรแกรมดว้ย 
  2.1.4.5 การคน้พบ (Discovery) เป็นบทเรียนในลกัษณะการน าเสนอปัญหาท่ีให้
ผูเ้รียนแกไ้ขดว้ยการลองผิดลองถูก หรือโดยวิธีการจดัระบบเขา้มาช่วย โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะให้
ขอ้มูลแก่ผูเ้รียนเพื่อช่วยในการคน้พบนั้นจนกว่าจะได้ขอ้สรุปท่ีดีท่ีสุด ซ่ึงการคน้พบน้ีเป็นการเปิด
โอกาสใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรู้จากประสบการณ์ของตนเองใหม้ากท่ีสุด 
  2.1.4.6 การแก้ปัญหา (Problem-solving) เป็นการท าให้ผู ้เรียนฝึกการคิดการ
ตดัสินใจ โดยบทเรียนจะเสนอปัญหาเรียนสถานการณ์และเง่ือนไขต่างๆ เพื่อใหผู้เ้รียนคิดแกปั้ญหาไป
ตามสถานการณ์ หรือผูเ้รียนอาจเป็นผูก้  าหนดปัญหาและเขียนโปรแกรมข้ึนเพื่อคน้พบ ซ่ึงในระหวา่ง
ฝึกการแกปั้ญหาผูเ้รียนจะรู้จกัปัญหาอย่างมีหลกัเกณฑ์ ซ่ึงจะเป็นประโยชน์ต่อการน าไปใช้ในการ
แกปั้ญหาอ่ืนๆ  

  2.1.4.7 การทดสอบ (Test) การใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อการทดสอบไม่ใช่เป็น
การใชเ้พื่อการปรับปรุงคุณภาพของการทดสอบเพื่อวดัความรู้ของผูเ้รียนเท่านั้น แต่ยงัช่วยให้ผูส้อนมี
ความรู้สึกท่ีเป็นอิสระจากการผกูมดัทางดา้นกฎเกณฑ์ต่างๆ เก่ียวกบัการทดสอบไดอี้กดว้ย เน่ืองจาก
โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะสามารถเปล่ียนแปลงการทดสอบมีปฏิสัมพนัธ์ระหว่างคอมพิวเตอร์กับ
ผูเ้รียน ซ่ึงเป็นท่ีน่าสนุกและน่าสนใจกวา่ 
  2.1.4.8 โปรแกรม ICAI (Intelligence CAI) โปรแกรมแบบน้ีใช้หลกัการปัญญา 
ประดิษฐ์ หรือ Al (Artificial Intelligence) และวิธีการฐานความรู้ (Knowledge Base) มาใชง้านเพื่อ
จดัเตรียมเก็บขอ้มูลและขอ้เทจ็จริง (Fact) ไวส้ าหรับให้โปรแกรมหาเหตุผลหรือเพื่อใชใ้นการโตต้อบกนั
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ระหว่างเคร่ืองคอมพิวเตอร์กบัผูเ้รียน นอกจากน้ีอาจจะสร้างโมเดลของการเรียนรู้ข้ึน เพื่อให้ผูเ้รียน 
เรียนรู้ดว้ยตวัเอง ผูเ้รียนสามารถทราบถึงความกา้วหนา้และขอ้บกพร่องในการเรียนรู้ของผูเ้รียน 
  ผูว้ ิจยัสรุปได้ว ่า รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียนั้น เป็นการใช้
คอมพิวเตอร์เป็นส่ือการเรียนการสอน ท าให้การเรียนการสอนและส่งผลให้การสอนมีปฏิสัมพนัธ์กนั 
ได้ระหว่างผูเ้รียนกับคอมพิวเตอร์ตอบสนองต่อข้อมูลท่ีผูเ้รียนป้อนเข้าไปได้ในทนัที ซ่ึงจะช่วย
เสริมแรงใหแ้ก่ผูเ้รียน การสอนเน้ือหา การฝึกหดั สถานการณ์จ าลอง เกมเพื่อการสอน การคน้พบการ
แกปั้ญหาในการใชโ้ปรแกรมต่างในระบบคอมพิวเตอร์ 

 2.1.5 มลัติมีเดีย เพื่อการเรียนการสอน 
  ณัฐกร สงคราม (2554) ไดก้ล่าว ส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนเป็นโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ท่ีออกแบบเพื่อใช้ในการเรียนการสอน โดยผูอ้อกแบบหรือกลุ่มผูผ้ลิตโปรแกรมได ้  
บูรณการเอาขอ้มูลรูปแบบต่างๆ เขา้ไปเป็นองคป์ระกอบเพื่อการส่ือสาร เช่น ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว 
เสียง วดีีทศัน์ และขอ้ความและการให้ประสบการณ์เพื่อการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ มีขอ้แตกต่างจาก
ส่ือมัลติมีเดียท่ีใช้เพื่อการน าเสนอข้อมูลหรือการประชาสัมพนัธ์อยู่หลายด้าน บทบาทของส่ือ
มลัติมีเดียทั้ง 2 ลกัษณะ ดงัต่อไปน้ี 
  2.1.5.1 ส่ือมลัติมีเดีย เพื่อการเรียนการสอน ประกอบดว้ย 
   1) เป้าหมาย คือ ใชเ้ป็นส่ือท่ีช่วยในการเรียนการสอนหรือการสอนเสริมได ้
   2)  ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง หรือเรียนเป็นกลุ่มยอ่ย 2-3 คน 
   3)  มีวตัถุประสงค์ทัว่ไปและวตัถุประสงค์เฉพาะ โดยให้ครอบคลุมทกัษะ
ความรู้ ความจ า ความเขา้ใจ และเจตคติ เน้นอยา่งใดมากน้อยข้ึนอยู่กบัวตัถุประสงค์และโครงสร้าง
ของเน้ือหา 
   4)  เป็นลกัษณะการส่ือสารแบบสองทาง 
   5)  ใชเ้พื่อการเรียนการสอน แต่ไม่จ  ากดัวา่ตอ้งอยูใ่นระบบโรงเรียนเท่านั้น 
   6)  ส่ือมลัติมีเดียเป็นชุดของฮาร์ดแวร์อยูใ่นระบบคอมพิวเตอร์ท่ีใชใ้นการรับ
และส่งขอ้มูล 
   7)  เน้นการออกแบบการสอนด้วยการมีปฏิสัมพนัธ์ การตรวจสอบความรู้ 
โดยประยกุตท์ฤษฎีจิตวทิยา และทฤษฎีการเรียนรู้เป็นหลกั 
   8)  โปรแกรมไดรั้บการออกแบบ ให้ผูเ้รียนเป็นผูค้วบคุมกิจกรรมการเรียน
ทั้งหมด 
   9)  การตรวจสอบประสิทธิภาพของส่ือ นบัเป็นขั้นตอนส าคญัท่ีตอ้งกระท า 
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  2.1.5.2 ส่ือมลัติมีเดีย เพื่อการน าเสนอขอ้มูล 
   1) การน าเสนอข้อมูลเพื่อประกอบการคิด การตัดสินใจ ใช้กับทุกสาขา
อาชีพ 
   2)  ผูรั้บขอ้มูลอาจเป็นรายบุคคล กลุ่มยอ่ย จนถึงกลุ่มใหญ่ 
   3)  มีวตัถุประสงคท์ัว่ไปเพื่อเนน้ความรู้และทศันคติ 
   4)  เป็นลกัษณะการส่ือสารแบบทางเดียว 
   5)  ใชม้ากในการโฆษณา ประชาสัมพนัธ์ และงานดา้นธุรกิจ 
   6)  อาจตอ้งใช้อุปกรณ์ต่อพ่วงอ่ืนๆ เพื่อเสนอขอ้มูลท่ีมีความซับซ้อน หรือ 
เพื่อตอ้งการใหผู้ช้มไดช่ื้นชมและคลอ้ยตาม 
   7) เน้นโครงการสร้างและรูปแบบการให้ขอ้มูลเป็นขั้นตอน ไม่ตรวจสอบ
ความรู้ของผูรั้บขอ้มูล 
   8) โปรแกรมส่วนมากจะควบคุมดว้ยระบบคอมพิวเตอร์ หรือผูน้ าเสนอส่ือ
มลัติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน นบัเป็นวฒันธรรมทางการศึกษาท่ีนกัการศึกษาให้ความสนใจเป็น
อยา่งยิง่ 
  ผูว้ิจยัสรุปไดว้่า มลัติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน เป็นการประยุกต์โดยการเอาขอ้มูล
รูปแบบต่างๆ เช่น ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียง วดีีทศัน์และขอ้ความเขา้ไปเป็นองคป์ระกอบเพื่อการ
ส่ือสาร และการให้ประสบการณ์เพื่อการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ เพื่อให้การเรียนการสอนเกิด
ประสิทธิภาพอยา่งสูงสุด  

 2.1.6 ทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการออกแบบมลัติมีเดีย 
  ทฤษฎีการเรียนรู้เป็นพื้นฐานท่ีจะน ามาใช้ในการออกแบบบทเรียน ซ่ึงทฤษฎีท่ี
เก่ียวขอ้งกบัการออกแบบมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ ท่ีไดรั้บการยอมรับอยา่งกวา้งขวาง ประกอบดว้ย                  
3 ทฤษฎีหลกั คือ ทฤษฎีกลุ่มพฤติกรรมนิยม (Constructivism Theory) ทฤษฎีกลุ่มปัญญานิยม 
(Cognitivism Theory) และ กลุ่มคอนสตรัคติวสิม ์(Constructivism Theory) 

  ทฤษฎีท่ี 1 ทฤษฎีกลุ่มพฤติกรรมนิยม (Behaviorism Theory) 
  ณัฐกร สงคราม (2554) แนวความคิดพื้นฐานของนักทฤษฎีกลุ่มน้ีจะมองมนุษย์
เหมือนกบัผา้ขาวท่ีว่างเปล่า การเรียนรู้ของมนุษยเ์กิดการเช่ือมโยงระหวา่งส่ิงเร้าและการตอบสนอง 
ซ่ึงต้องจัดเตรียมประสบการณ์หรือส่ิงแวดล้อมภายนอก เพื่อให้เกิดพฤติกรรมท่ีต้องการโดย
ประสบการณ์ดงักล่าว หากมีการกระท าซ ้ าแลว้ซ ้ าอีกก็จะกลายเป็นพฤติกรรมอตัโนมติัท่ีแสดงออก                
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ใหเ้ห็นอยา่งชดัเจนเป็นรูปธรรม ซ่ึงนกัทฤษฎีกลุ่มพฤติกรรมนิยมเช่ือวา่ องคป์ระกอบท่ีส าคญัของการ
เรียนรู้ ประกอบดว้ย 4 ประการ คือ 

  1) แรงขบั (Drive) หมายถึง ความตอ้งการของผูเ้รียนในบางส่ิงบางอยา่งท่ีจูงใจให้
ผูเ้รียนหาหนทางตอบสนองตามความตอ้งการนั้น 

  2) ส่ิงเร้า (Stimulus) หมายถึง ส่ิงท่ีเขา้มากระตุน้ให้ผูเ้รียนมีปฏิกิริยาการตอบสนอง
เกิดเป็นพฤติกรรมข้ึน ซ่ึงไดแ้ก่ การใหส้าระความรู้ในรูปแบบต่างๆ รวมทั้งการช้ีแนะ 

  3) การตอบสนอง (Response) หมายถึง การท่ีผูเ้รียนแสดงปฏิกิริยาตอบสนองต่อ              
ส่ิงเร้า ซ่ึงอธิบายไดด้ว้ยพฤติกรรมท่ีผูเ้รียนแสดงออก 

  4) การเสริมแรง (Reinforcement) หมายถึง ส่ิงท่ีเป็นตวัแปรส าคญัในการเปล่ียน
พฤติกรรมของผูเ้รียน ประกอบด้วย การเสริมแรงทางบวกและการเสริมแรงทางลบ โดยนิยมใช้
รูปแบบการเสริมแรงจากภายนอก เช่น การใหร้างวลั หรือการลงโทษ 

  การน าทฤษฏีการเรียนรู้กลุ่มพฤติกรรมนิยมไปใชใ้นการเรียนการสอน 
  แนวคิดกลุ่มพฤติกรรมนิยมจะก่อให้เกิดประสิทธิภาพต่อการเรียนรู้มากท่ีสุด เม่ือใช้
ในกรณีต่อไปน้ี 

   1) ผูเ้รียนไม่มีพื้นฐานความรู้ หรือไม่เคยผา่นประสบการณ์ท่ีเก่ียวกบัเน้ือหาวิชานั้นๆ 
หรือมีแต่นอ้ยมาก 

   2) การเรียนการสอนท่ีตอ้งการให้เกิดผลส าเร็จในช่วงระยะเวลาท่ีไม่มากนัก เช่น 
การฝึกอบรมหลกัสูตรสั้นๆ 

   3) เน้ือหาวิชาพื้นฐานท่ีสามารถเขียนในรูปแบบวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรมท่ี
สามารถวดั หรือสังเกตไดอ้ยา่งชดัเจน เช่น การบวกลบคูณหาร การสะกดค า เป็นตน้ 

   4) การตอบสนองตอ้งใช้กบัทางเลือกท่ีมีค าตอบชดัเจนตายตวั ไม่ใช่มีทางเลือกท่ี
มากมายหรือยืดหยุ่นมากเกินไป เช่น ควรใช้การท าข้อสอบแบบเลือกตอบ ถูกผิด มากกว่าแบบ
บรรยายหรือเขียนตอบ 

   5) การเรียนการสอนท่ีเนน้การประเมินผลลพัธ์สุดทา้ย มากกวา่การประเมินระหวา่ง
เรียนหรือกระบวนการขอ้จ ากดัของการเรียนการสอนตามแนวน้ีคือ ไม่เหมาะกบัการส่งเสริมให้ผูเ้รียน
พฒันาทกัษะการคิดระดบัสูง เช่น ทกัษะการแกปั้ญหาความคิดสร้างสรรค ์เป็นตน้ เน่ืองจากรูปแบบ
การเรียนไม่ไดช่้วยให้ผูเ้รียนคิดคน้หาหนทางดว้ยตนเอง แต่เป็นการท าตามในส่ิงท่ีไดเ้ห็นหรือฟังซ่ึง
ครูผูส้อนเป็นผูจ้ดัเตรียมไวพ้ร้อมแลว้ 
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  ทฤษฎีท่ี 2 ทฤษฎีกลุ่มปัญญานิยม (Cognitivism Theory) 
  ณฐักร สงคราม (2554) แนวความคิดพื้นฐาน นกัทฤษฎีกลุ่มน้ีกล่าววา่บุคคลแต่ละคน
จะมีโครงสร้างความรู้หรือโครงสร้างทางปัญญาภายในท่ีมีลักษณะเป็นโหมด หรือกลุ่มท่ีมีการ
เช่ือมโยงกนัอยู ่การท่ีมนุษยจ์ะรับรู้อะไรใหม่ๆ นั้น มนุษยจ์ะน าความรู้ท่ีเพิ่งไดรั้บ ซ่ึงอยู่ในรูปแบบ
ความจ าชัว่คราวนั้นไปเช่ือมโยงกบักลุ่มความรู้ท่ีมีอยู่เดิม เกิดเป็นความรู้หรือความจ าถาวร ซ่ึงการ
ผสมผสานระหวา่งส่ิงท่ีไดรั้บในปัจจุบนักบัประสบการณ์ในอดีต จ าเป็นตอ้งอาศยักระบวนการทาง
ปัญญาเขา้มามีอิทธิภาพในการเรียนรู้ดว้ยทฤษฎี กลุ่มน้ีจึงเน้นกระบวนการทางปัญญา เช่น การรับรู้ 
การระลึกหรือจ าได ้การคิดอย่างมีเหตุผล การตดัสินใจ การแกปั้ญหา การสร้างจินตนาการ เป็นตน้ 
มากกว่าการวางเง่ือนไขเพื่อให้เกิดพฤติกรรม รวมทั้งให้ความส าคญักบัความแตกต่างระหวา่งบุคคล
การน าทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มปัญญานิยมไปใชใ้นการเรียนการสอน 
  กรณีท่ี 1 ผูเ้รียนมีพื้นฐานความรู้หรือประสบการณ์เก่ียวกบัเน้ือหานั้นๆ มาบา้งแลว้ 
  กรณีท่ี 2 มีแหล่งการเรียนรู้จ านวนมากท่ีจะช่วยให้ผูเ้รียนเช่ือมโยงองค์ความรู้ใหม่
ไปยงัองคค์วามรู้เดิม 
  กรณีท่ี 3 มีเวลาในการเรียนการสอนพอสมควร มิไดจ้  ากดัเวลาอยา่งเขม้งวด 
  กรณีท่ี 4 เน้ือหาท่ีฝึกให้ผูเ้รียนรู้จกัคิด คน้ควา้หาค าตอบไดด้้วยตนเอง เช่น การแก้
สมการ การทดลองทางวทิยาศาสตร์ เป็นตน้ เน่ืองจากทฤษฎีกลุ่มน้ีใหค้วามส าคญัต่อกระบวนการทาง
จิตใจหรือความคิดของคนเรา ฉะนั้นแนวทางการจดัการเรียนการสอนจึงเนน้ท่ีตวัผูเ้รียน โดยครูผูส้อน
ตอ้งหากลยุทธ์การสอนและสภาพแวดลอ้มท่ีจะช่วยให้ผูเ้รียนแต่ละคนไดคิ้ด ไดรู้้จกัวิธีการ และเกิด
การคน้พบดว้ยตนเอง สามารถเช่ือมโยงความรู้ท่ีไดรั้บใหก้ลายเป็นความจ าถาวร 

  ทฤษฎีท่ี 3 ทฤษฎีกลุ่มคอนสตรัคติวสิม ์(Constructivism Theory)  
  ณัฐกร สงคราม (2554) แนวความคิดพื้นฐานของกลุ่มน้ี คือ การท่ีบุคคลหน่ึงบุคคลใด

ไดล้งมือกระท าหรือสร้างสรรคค์วามหมายจากประสบการณ์ของตน องคค์วามรู้จะถูกสร้างข้ึนโดยคน
ผูน้ั้นเองผา่นชุดของประสบการณ์ต่างๆ ท่ีมีลกัษณะเฉพาะของตน และมีความแตกต่างกนัไปในแต่ละคน 

  การน าทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มคอนสตรักติวสิมไ์ปใชใ้นการเรียนการสอน 
  แนวคิดกลุ่มคอนสตรัคติวิสม ์จะก่อให้เกิดประสิทธิภาพต่อการเรียนรู้มากท่ีสุด เม่ือ
ใชใ้นกรณีดงัต่อไปน้ี 
  1) ควรใช้ในลกัษณะการบูรณการเน้ือหาหลากหลายวิชาเขา้ด้วยกนั และผูเ้รียนมี              
พื้นฐานความรู้ หรือประสบการณ์ของเน้ือหาเหล่านั้นแลว้อยา่งดี 
  2) มีเวลาในการเรียนการสอนมาก อาจเป็นสัปดาห์ หรือนานถึงภาคการศึกษา 
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  3)  เน้ือหาและกิจกรรมท่ีสนบัสนุนให้เกิดการเรียนรู้แบบร่วมมือ เช่น การประดิษฐ์
คิดคน้ การแกปั้ญหาแบบซอ้นในสถานการณ์ต่างๆ เป็นตน้ 
  นกัทฤษฎีกลุ่มน้ีเช่ือกวา่ กระบวนการเรียนรู้ส าคญักวา่กระบวนการสอน แต่ละบุคคล
สามารถสร้างความรู้ไดด้ว้ยตนเอง ฉะนั้นการออกแบบการเรียนการสอน จึงตอ้งมุ่งเน้นการวางแผน
ทางและสภาพแวดลอ้มการเรียนใหเ้อ้ือต่อการสร้างความรู้ดว้ยตนเอง 

 2.1.7 หลกัการออกแบบการเรียนการสอน 
  การออกแบบการเรียนการสอนเป็นหัวใจหลกัของการพฒันาส่ือการเรียนการสอน
ทุกประเภท บทเรียนมลัติมีเดียท่ีมีประสิทธิภาพ ตอ้งมีผูอ้อกแบบการเรียนการสอนเขา้มาท าหนา้ท่ีใน
การน าเน้ือหาท่ีไดเ้ตรียมไวแ้ลว้อยา่งดี มาออกแบบวธีิการน าเสนอ รวมทั้งกิจกรรมท่ีจะเสริมให้ผูเ้รียน
เกิดกระบวนการเรียนรู้เน้ือหาเหล่านั้นไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ โดยสามารถดึงคุณลกัษณะของมลัติ 
มีเดีย มาใชใ้หเ้กิดประโยชน์อยา่งเตม็ที 
  ADDIE MODEL คือ การออกแบบระบบการเรียนการสอน กล่าวคือ กระบวนการ 
พฒันาโปรแกรมการสอนจากจุดเร่ิมตน้จนถึงจุดส้ินสุด มีแบบจ าลองจ านวนมากมายท่ีนกัออกแบบ
การสอนใช้ และส าหรับตามความประสงค์ทางการสอนต่างๆ กระบวนการออกแบบการเรียนการ
สแกนแบบ ADDIE สามารถสรุปเป็นขั้นตอนทัว่ไปได้เป็น 5 ขั้น ประกอบไปด้วย (Seels and 
Glasgow, 1998, p.12) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่2.2  ความสัมพนัธ์ของรูปแบบ ADDIE MODEL (Seels and Glasgow, 1998, p.12) 
1) การวเิคราะห์  (Analysis)  

    ขั้นตอนการวิเคราะห์เป็นรากฐานส าหรับขั้นตอนการออกแบบการสอนขั้นตอน
อ่ืนๆ ในระหว่างขั้นตอนน้ี คุณจะตอ้งระบุปัญหา ระบุแหล่งของปัญหา และวินิจฉัยค าตอบท่ีท าได ้
ขั้นตอนน้ีอาจประกอบดว้ยเทคนิคการวนิิจฉยัเฉพาะ เช่น การวิเคราะห์ความตอ้งการ ความจ าเป็นการ

Analysis 

Implementation Evaluation Design 

Development 
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วเิคราะห์งาน การวเิคราะห์ภารกิจ ผลลพัธ์ของขั้นตอนน้ีมกัประกอบดว้ย เป้าหมายและรายการภารกิจ
ท่ีจะสอน ผลลพัธ์เหล่าน้ีจะถูกน าเขา้ไปยงัขั้นตอนการออกแบบต่อไป 

2) การออกแบบ (Design)  
    ขั้นตอนการออกแบบเก่ียวขอ้งกบัการใช้ผลลพัธ์จากขั้นตอนการวิเคราะห์ เพื่อ
วางแผนกลยุทธ์ส าหรับพฒันาการสอน ในระหวา่งขั้นตอนน้ีจะตอ้งก าหนดโครงร่างวิธีการให้บรรลุ
ถึงเป้าหมายการสอน ซ่ึงไดรั้บการวินิจฉยัในระหว่างขั้นตอนการวิเคราะห์ และขยายผลการเรียนการสอน 
ประกอบดว้ยรายละเอียดแต่ละส่วน ดงัน้ี 
     (2.1) การออกแบบ Courseware (การออกแบบบทเรียน) ซ่ึงจะประกอบดว้ยส่วน
ต่างๆ ไดแ้ก่ วตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เน้ือหา แบบทดสอบระหว่างบทเรียน ส่ือ กิจกรรม วิธีการ
น าเสนอ และแบบทดสอบหลงับทเรียน   
     (2.2) การออกแบบผงังาน (Flowchart) และการออกแบบบทด าเนินเร่ือง (Story 
board) 
     (2.3) การออกแบบหน้าจอภาพ (Screen Design) การออกแบบหน้าจอภาพ 
หมายถึง การจดัพื้นท่ีของจอภาพ เพื่อใชใ้นการน าเสนอเน้ือหา ภาพ และส่วนประกอบอ่ืนๆ ส่ิงท่ีตอ้ง
พิจารณามีดงัน้ี 
      (2.3.1) การก าหนดความละเอียดภาพ (Resolution) 
      (2.3.2)   การจดัพื้นท่ีแต่ละหนา้จอภาพ ในการน าเสนอ 
      (2.3.3) การเลือกรูปแบบและขนาดของตัวอักษรทั้ งภาษาไทยและ
ภาษาองักฤษ 
      (2.3.4)  การก าหนดสี ได้แก่ สีของตวัอกัษร (Font Color) สีของฉากหลงั 
(Background) สีของส่วนอ่ืนๆ  
      (2.3.5)  การก าหนดส่วนอ่ืนๆ ท่ีเป็นส่ิงอ านวยความสะดวกในการใช้
บทเรียน 

   3) การพฒันา  (Development) 
     ขั้ นตอนการพัฒนาสร้าง ข้ึนบนขั้ นตอนการวิ เคราะห์และการออกแบบ 
จุดมุ่งหมายของขั้นตอนน้ี คือ สร้างแผนการสอนและส่ือของบทเรียน ในระหวา่งขั้นตอนน้ีคุณจะตอ้ง
พฒันาการสอนและส่ือทั้ งหมดท่ีใช้ในการสอน และเอกสารสนับสนุนต่างๆ ส่ิงเหล่าน้ีอาจจะ
ประกอบดว้ย ฮาร์ดแวร์ เช่น เคร่ืองมือสถานการณ์จ าลอง และซอฟต์แวร์ เช่น บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน ประกอบดว้ยรายละเอียดแต่ละส่วน ดงัน้ี 
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    (3.1) การเตรียมการเก่ียวกบัองค์ประกอบ ดงัน้ี ขอ้ความ ภาพ เสียง โปรแกรม
จดัการบทเรียน 

    (3.2) การสร้างบทเรียน หลังจากได้เตรียมข้อความ ภาพ เสียง และส่วนอ่ืน 
เรียบร้อยแลว้ ขั้นต่อไปในการสร้างบทเรียนโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์จดัการเพื่อเปล่ียน Story 
board ใหก้ลายเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

     (3.3) การสร้างเอกสารประกอบการเรียนหลงัจากสร้างบทเรียนเสร็จเรียบร้อยแลว้
ในขั้นต่อไปจะเป็นการตรวจสอบ และทดสอบความสมบูรณ์ขั้นตน้ของบทเรียน 

   4) การน าไปใช ้(Implementation) 
     เป็นขั้นตอนการด าเนินการใหผ้ลจุดมุ่งหมายของขั้นตอนน้ี คือ การน าส่งการสอน
อยา่งมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล ขั้นตอนน้ีจะตอ้งให้การส่งเสริมความเขา้ใจของผูเ้รียนในสาระ
ปัจจยัต่างๆ สนบัสนุนการเรียนรอบรู้ของผูเ้รียนในวตัถุประสงคต่์างๆ และเป็นหลกัประกนัในการถ่าย
โอนความรู้ของผูเ้รียนจากสภาพแวดลอ้มการเรียนไปยงัการงานได ้เ ป็นการน าบทเรียนคอมพิวเตอร์
ไปใชโ้ดยใชก้บักลุ่มตวัอย่าง เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของบทเรียนในขั้นตน้ หลงัจากนั้นจึงท า
การปรับปรุงแกไ้ขก่อนท่ีจะน าไปใชก้บักลุ่มเป้าหมายจริงเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน และน าไป
ใหผู้เ้ช่ียวชาญตรวจสอบความเหมาะสมและประสิทธิภาพ 

   5) การประเมินผล (Evaluation)  
     เป็นขั้นตอนสุดทา้ย เพื่อประเมินผลบทเรียนและน าผลท่ีได้ไปปรับปรุงแก้ไข 
เพื่อให้ได้บทเรียนท่ีมีคุณภาพ โดยการให้ผูเ้รียนท าแบบทดสอบ และแปลผลคะแนนท่ีได้สรุปเป็น 
ประสิทธิภาพของบทเรียนต่อไป 
   ขั้นตอนดงักล่าวอาจจะดูเป็นหลกัการท่ีกวา้ง แต่สามารถน าไปประยุกต์ใชไ้ดท้ั้ง
บทเรียนส าหรับการเรียนการสอนแบบปกติ และบทเรียนมลัติมีเดีย เทคนิคอยา่งหน่ึงในการออกแบบ
บทเรียนมลัติมีเดียท่ีใช้เป็นหลกัพิจารณาทัว่ไป คือ การท าให้ผูเ้รียนเกิดความรู้สึกใกล้เคียงกบัการ
เรียนรู้ โดยผูส้อนในชั้นเรียน โดยปรับเปล่ียนกระบวนการเรียนรู้ให้สอดคลอ้งกบัส่ือมลัติมีเดียของ
คอมพิวเตอร์ปัจจุบนั 

 2.1.8 การพฒันาคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียทางการศึกษา  
   การพฒันาการเรียนการสอนในระบบมลัติมีเดีย เพื่อใชใ้นการศึกษาคงไม่แตกต่างกบั 

งานโปรแกรมอยา่งอ่ืนมากนกัท่ีจะตอ้งมีการก าหนดเป้าหมายของโครงการ การวิเคราะห์เน้ือหา การ
จดัท าโปรแกรมและทดสอบระบบก่อนน ามาใช้ ปัจจุบนัมีการพฒันาโปรแกรมประเภท Authoring 
System ท าใหก้ารสร้างแอพพลิเคชัน่ส าหรับมลัติมีเดียท าไดง่้ายข้ึน นอกจากน้ีการพฒันาคอมพิวเตอร์
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มลัติมีเดียทางการศึกษา ตอ้งค านึงถึงรายละเอียดในการพฒันารูปแบบของมลัติมีเดียในส่วนต่างๆ 
ดงัน้ี (ณฐักร สงคราม, 2554) 
  2.1.8.1 ดา้นเน้ือหา (Contents) ตอ้งมีความเหมาะสมสามารถปรับเน้ือหาให้อยู่ใน
รูปแบบการเรียนการสอนดว้ยคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียได ้

  2.1.8.2 การออกแบบและการพฒันาคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียระหวา่งผูท่ี้เก่ียวขอ้งกบั
การผลิตคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียในแต่ละเน้ือหา เพื่อให้คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเกิดประโยชน์แก่ผูเ้รียน
อยา่งมีประสิทธิภาพ 

  2.1.8.3 การใชส้ัญลกัษณ์กราฟิก GUI (Graphics User Interface) เป็นส่ิงส าคญัท่ีท า
ให้การใช้งานของผูเ้รียนเป็นไปโดยง่าย ไม่ตอ้งเสียเวลาในการเรียนรู้การสร้างโปรแกรมใตไ้มโครซอฟ 
วนิโดวส์ สามารถท าไดง่้ายในลกัษณะท่ีได ้

  2.1.8.4 ควรท าตัวแบบต้นฉบับ (Prototyping) เพื่อน าไปทดลองใช้ทดสอบและ
ประเมินผล ในความสามารถของโปรแกรมคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเป็นไปตามวตัถุประสงคท่ี์ก าหนด
ไวห้รือไม่ เพื่อน าขอ้มูลปรับปรุงแกไ้ขใหมี้ประสิทธิภาพมากข้ึน  

  2.1.8.5 บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียทางการศึกษา ตอ้งมีความสามารถในการ
น าเสนอเน้ือหาความรู้ ความเขา้ใจตั้งแต่ตน้จนจบ เป็นตามวตัถุประสงคข์องการเรียนรู้ 

  2.1.8.6 ตอ้งสามารถน ามาใชซ้ ้ าไดแ้ละใหผ้ลในการเรียนรู้แก่ผูเ้รียนเหมือนเดิม หรือ
ดีข้ึนมากวา่เดิม 

  2.1.8.7 ตอ้งก าหนดรูปแบบการประเมินผลท่ีชดัเจน แน่นอน และสอดคลอ้งกบัวตัถุ 
ประสงคข์องการเรียนรู้ 

  ผูว้ิจยัสรุปไดว้่า การพฒันาคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียทางการศึกษา เป็นการศึกษาและ
พฒันาการเรียนการสอนในรูปแบบระบบมลัติมีเดีย โดยการก าหนดเป้าหมายของโครงการ การ
วิเคราะห์เน้ือหา การจดัท าไปรวบรวมและทดสอบระบบก่อนน ามาใช้ นอกจากน้ีการพฒันา
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียทางการศึกษา จะเนน้การพฒันารูปแบบของมลัติมีเดียในส่วนต่างๆ ทั้งในดา้น
เน้ือหา และกระบวนการพฒันาด้วยคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียได้สามารถน ามาใช้ซ ้ าได้ และก าหนด
รูปแบบการประเมินผลท่ีชดัเจน เพื่อใหเ้กิดประโยชน์แก่ผูเ้รียนอยา่งมีประสิทธิภาพ 

 2.1.9 กระบวนการพฒันาส่ือมลัติมีเดีย 
  ในกระบวนการพฒันาส่ือมลัติมีเดีย มีขั้นตอนการด าเนินการดังต่อไปน้ี (ณัฐกร 
สงคราม, 2554, น.128-144) 
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  ขั้นการวางแผน (Planning)  
  ในกระบวนการการพฒันาบทเรียนมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ ขั้นตอนการวางแผน 
นบัวา่เป็นขั้นตอนท่ีส าคญัอยา่งยิ่ง เน่ืองจากเก่ียวขอ้งกบัการวิเคราะห์และก าหนดแผนการปฏิบติังาน
หากวิเคราะห์ปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งไม่ชดัเจน ไม่สมบูรณ์ จะส่งผลให้การออกแบบหรือวิธีการน าเสนอ 
เน้ือหาในบทเรียนไม่สอดคล้องกบักลุ่มเป้าหมายหรือวตัถุประสงค์ ท าให้บทเรียนท่ีสร้างข้ึนไม่มี
ประสิทธิภาพท่ีจะสามารถน าไปใชง้านได ้

  ขั้นตอนการวางแผน ประกอบดว้ย 
1) ก าหนดเป้าหมาย 

   ผูพ้ ัฒนาจะต้องก าหนดเป้าหมายของการเรียนให้ชัดเจนว่า ผู ้เรียนเป็นใคร 
ตอ้งการให้ผูเ้รียนรู้อะไร หรือบอกวา่ผูเ้รียนสามารถท าอะไรไดบ้า้งหลงัจากเรียนไปแลว้ การก าหนด
เป้าหมายในขั้นน้ี อาจไม่จ  าเป็นตอ้งระบุพฤติกรรมท่ีตอ้งการให้เกิดข้ึน แต่อาจกล่าวในลกัษณะของ
วตัถุประสงคก์วา้งๆ ทัว่ไปไวก่้อน 
  2) วเิคราะห์ปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อน ามาเป็นขอ้มูลในการวางแผนการปฏิบติังานและ
ออกแบบบทเรียน ซ่ึงเป็นปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้ง ไดแ้ก่ 

   (2.1) กลุ่มเป้าหมายและความตอ้งการในการเรียน โดยศึกษาในลกัษณะของ
ผูเ้รียน เช่น อายุ ระดบัความรู้ ฐานะ ศาสนา สภาพแวดลอ้ม ค่านิยม ทศันคติ พฤติกรรมหรือรูปแบบ
การเรียน เป็นตน้ และความตอ้งการในการเรียนวา่เพราะเหตุผลใด 

   (2.2) เน้ือหาวิชาเป็นการวิเคราะห์เพื่อก าหนดขอบข่ายเน้ือหา โดยพิจารณาจาก
เป้าหมายท่ีก าหนดไวว้า่ เน้ือหาใดท่ีตอ้งการถ่ายทอดไปสู่ผูเ้รียน จากนั้นจึงศึกษาว่าเน้ือหาท่ีตอ้งการ
น าเสนอนั้นมีขอบเขตท่ีเก่ียวขอ้งเพียงใด ประกอบดว้ยหวัขอ้ใดบา้ง จ าเป็นตอ้งน าเสนอหรือไม่จ  าเป็น 
จากนั้นจดัล าดบัเน้ือหาให้มีความสัมพนัธ์ต่อเน่ืองกนั โดยก าหนดออกมาเป็นหัวขอ้ใหญ่และหัวขอ้
ยอ่ย การวิเคราะห์เน้ือหาไม่สมบูรณ์จะท าให้บทเรียนท่ีสร้างข้ึนไม่มีประสิทธิภาพท่ีจะน าไปใช้งาน
ตามวตัถุประสงค์ได้ ขั้นน้ีจึงตอ้งท าด้วยความรอบคอบและตอ้งใช้ขอ้มูลจากแหล่งต่างๆ เข้าช่วย 
รวมทั้งตอ้งอาศยัผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบความสมบูรณ์ของเน้ือหาท่ีไดจ้ากการวเิคราะห์ 

   (2.3) ทรัพยากรต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้งเป็นการวิเคราะห์ทรัพยากรทั้งหมดท่ีจะตอ้งใช ้
ในการพฒันาบทเรียน ทั้งดา้นของแหล่งขอ้มูล บุคลากร ฮาร์ดแวร์ และซอฟแวร์ รวมทั้ง งบประมาณ 
การวเิคราะห์แหล่งขอ้มูลเพื่อท่ีจะทราบวา่จะสามารถรวบรวมขอ้มูลต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้งจากเอกสาร ต ารา
การวเิคราะห์บุคลากรในการผลิต เพื่อให้ทราบวา่มีบุคลากรรองรับบทบาทหนา้ท่ีใดบา้ง หนา้ท่ีใดท่ีไม่มี
จะไดเ้ตรียมหามาเสริม หรือมีฮาร์ดแวร์ และซอฟตแ์วร์ใดบา้งท่ีจะช่วยสนบัสนุนการปฏิบติังาน และ
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ตอ้งจดัหามาเพิ่มเติมส่วนงบประมาณถือว่าเป็นอีกปัจจยัส าคญัเพราะเป็นส่วนขบัเคล่ือน ซ่ึงตอ้งท า
การวเิคราะห์วา่จะใชง้บประมาณเท่าใดในการพฒันา 
  3) ก าหนดแผนการปฏิบติังาน 

   น าขอ้มูลท่ีไดจ้ากการวิเคราะห์มาท าการวางแผนการปฏิบติังาน โดยแบ่งขั้นตอน
การท างานออกเป็นระยะๆ แต่ละช่วงมีภารกิจใดท่ีตอ้งด าเนินการ โดยมีเป้าหมายท่ีชดัเจนเป็นตวัช้ีวดั
ความส าเร็จในแต่ละขั้น 

  ขั้นตอนการออกแบบ (Design) 
  ขั้นตอนการออกแบบประกอบดว้ย 
  1) การเขียนวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม เป็นการน าวตัถุประสงคท์ัว่ไปท่ีไดก้ าหนด

ไวใ้นขั้นการวางแผนมาเขียนเป็นรูปแบบวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม ซ่ึงจะบ่งบอกถึงส่ิงท่ีคาดหวงัวา่
ผูเ้รียนจะแสดงพฤติกรรมใดๆ ออกมาหลงัจากส้ินสุดการเรียนรู้ โดยท่ีพฤติกรรมนั้นจะตอ้งวดัไดห้รือ
สังเกตได้ ค  าท่ีระบุในวตัถุประสงค์ประเภทน้ีจึงเป็นค ากริยาท่ีช้ีเฉพาะ เช่น อธิบาย แยกแยะ 
เปรียบเทียบ วเิคราะห์ เป็นตน้ 

  2) การเขียนเน้ือหา การวิเคราะห์เน้ือหาในขั้นตอนการวางแผน ท าให้ทราบถึง
ขอบเขตของเน้ือหาบทเรียนท่ีตอ้งการน าเสนอ ในขั้นตอนน้ีจะตอ้งรวบรวมเน้ือหาจากแหล่งขอ้มูล
ต่างๆ รวมทั้งจากผูเ้ช่ียวชาญมาท าการเขียนเรียบเรียง ตามหัวขอ้ท่ีวางแผนไว ้โดยตอ้งพิจารณาให้
เหมาะสมต่อการน าเสนอด้วยบทเรียนมลัติมีเดีย รูปแบบการเขียนอาจใช้วิธีการเหมือนการเขียน
หนงัสือบทความ แต่ควรใชป้ระโยคท่ีสั้น กระชบัไดใ้จความ 

  3) การก าหนดรูปแบบ กลวิธีในการสอน และวิธีการประเมินผล เป็นการน าเน้ือหา
มาพิจารณาวา่ตอ้งท าการเรียนการสอนอยา่งไร ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัปัจจยัหลายอยา่ง เช่น วตัถุประสงคข์อง 
บทเรียน ผูเ้รียน สภาพแวดลอ้มของหอ้งเรียนและส่ือการสอน ดงันั้น ในขั้นน้ีผูอ้อกแบบการสอนควร
ตอ้งหาคนช่วยคิดเพื่อใหไ้ดรู้ปแบบหลายๆ รูปแบบ และตอ้งคิดวิธีการประเมินผลการเรียนรู้ เพื่อท่ีจะ
พิจารณาวา่ผูเ้รียนบรรลุวตัถุประสงคท่ี์ตั้งไวห้รือไม่ 

  4) การวางโครงสร้างของบทเรียนและเส้นทางการควบคุมบทเรียนการออกแบบ
โครงสร้างของบทเรียน เป็นการก าหนดความสัมพนัธ์ของส่วนประกอบต่างๆ ในบทเรียนแบบคร่าวๆ  
เช่น ส่วนน า ส่วนเน้ือหา ส่วนแบบฝึกหดั ส่วนแบบทดสอบ เป็นตน้ นอกจากน้ีโครงสร้างยงัแสดงให้
เห็นภาพรวมของลักษณะการเข้าสู่แต่ละส่วนในบทเรียนว่ามีทางใดบา้ง ผูเ้รียนสามารถเรียนใน
ลกัษณะเส้นตรง หรือไม่เป็นเส้นตรง โดยส่วนใหญ่การวางโครงสร้างบทเรียนจะพิจารณาจากขอบข่าย 
ของเน้ือหาและรูปแบบการสอน รวมทั้งลกัษณะของผูเ้รียน เพื่อการออกแบบท่ีเหมาะสมต่อการใชง้าน 
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  5) การเขียนผงัการท างาน (Flowchart) ของโปรแกรมผงัการท างาน หมายถึง แผนภูมิ              
ท่ีแสดงความสัมพนัธ์ของเน้ือหาแต่ละเฟรมหรือแต่ละส่วน ตั้งแต่เร่ิมจนจบของบทเรียนในลกัษณะท่ี
ละเอียดมากกวา่ดูจากโครงสร้าง รูปแบบการเขียนผงังานนิยมเขียนในรูปแบบและสัญลกัษณ์เดียวกบั
การเขียนผงังาน (Flowchart) ของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซ่ึงความละเอียดในการเขียนผงังานข้ึนอยูก่บั
ความซับซ้อนของเน้ือหาและการท างานของโปรแกรมบทเรียน ยิ่งผงังานละเอียดมากเท่าไรก็จะง่าย
ต่อผูท่ี้น าผงังานไปใชต่้อ เช่น ผูท่ี้เขียนกรอบแสดงเร่ืองราว (Storyboard) หรือผูเ้ขียนโปรแกรม 

  6) การร่างส่วนประกอบต่างๆ ในหน้าจอ (Interface Layout) เม่ือการด าเนินการ
มาถึงขั้นน้ีจะท าใหเ้ราเกิดภาพของหนา้จอคร่าวๆ วา่บทเรียนจะประกอบดว้ยส่วนใดบา้ง ในส่วนน้ีจะ
เป็นส่วนท่ีผูอ้อกแบบควรร่างส่วนประกอบต่างๆ ของหน้าจอ ให้สามารถมองเห็นต าแหน่งของ 
ส่วนประกอบต่างๆ เพื่อให้ผูท้  าหนา้ท่ีผลิตแผนโครงเร่ือง (Storyboard) ในขั้นตอนต่อไปไดน้ าไปใช้
เป็นแนวทาง ในกรณีท่ีเป็นชุดบทเรียนหลายๆ เร่ือง นิยมท าออกมาในลกัษณะโครงร่าง (Template) 
แบบต่างๆ เพื่อใหง่้ายต่อการใชง้าน 
  7) การเขียนแผนโครงเร่ือง (Storyboard) จากผงัการท างานและการร่างหนา้จอในขั้น 
ท่ีแลว้สู่พฒันาส่ือจะน ามาขยายรายละเอียดออกเป็นกรอบเร่ืองราวของบทเรียนท่ีแสดงรายละเอียด             
แต่ละหนา้จอ ตั้งแต่เฟรมแรกจนถึงเฟรมสุดทา้ยของบทเรียน ว่าจะน าเสนอขอ้มูลนั้นดว้ยวิธีการแบบใด 
โดยแสดงภาพหน้าจอพร้อมทั้งรายละเอียดของขอ้ความและลกัษณะของภาพและเง่ือนไขต่างๆ ใน
เฟรมนั้น เช่น ถา้น าเสนอดว้ยขอ้ความและภาพน่ิง ก็จะบอกรายละเอียดว่าขอ้ความเขียนว่าอย่างไร
ภาพประกอบคือภาพอะไร อยู่ต  าแหน่งใดบา้งของหน้าจอ หรือถา้น าเสนอดว้ยภาพเคล่ือนไหว หรือ
ปฏิสัมพันธ์จะน าเสนอว่าภาพนั้ นเคล่ือนไหวอย่างไร จากต าแหน่งไหนไปท่ีใดของหน้าจอมี
ปฏิสัมพนัธ์โตต้อบกบัผูเ้รียนอย่างไร ถา้ผูเ้รียนคลิกเมาส์แลว้โปรแกรมจะตอบสนองอยา่งไร ซ่ึงการ
เขียนกรองแสดงเร่ืองราว อาจใชก้ารวาดหรือเขียนหรือสร้างจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ก็ไดข้ึ้นอยูก่บั
ความถนดัของผูเ้ขียน 

  ขั้นตอนการพฒันา  (Development)  
  ขั้นตอนการพฒันา ประกอบดว้ย 

  1) การเตรียมส่ือในการน าเสนอเน้ือหา ในขั้นตอนน้ีท าการวิเคราะห์กรอบแสดง 
เร่ืองราวว่าในแต่ละหน้าจอจะตอ้งใช้ส่ือใดประกอบน าเสนอเน้ือหาบา้ง โดยตอ้งมีผูเ้ช่ียวชาญดา้น
เน้ือหาและดา้นการออกแบบการเรียนการสอนพิจารณาความถูกตอ้ง และเหมาะสมของส่ือท่ีจดัหามา 
ซ่ึงขอ้มูลท่ีตอ้งจดัเตรียมมา ไดแ้ก่ ขอ้ความ ภาพ และกราฟิก เสียง วดีีทศัน์ 
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  2) การเตรียมกราฟิกท่ีใชต้กแต่งหนา้จอ ในขั้นตอนน้ีนกัออกแบบกราฟิกตอ้งท าการ
สร้างกราฟิกหลกัท่ีจะน าไปใชใ้นหนา้จอ เช่น พื้นหลงัของหนา้จอ หรือปุ่มควบคุมการท างาน รวมถึง 
การออกแบบส่วนน า หรือส่วนอ่ืนๆ ท่ีตอ้งใช้งาน จากนั้นบนัทึกไฟล์แยกไวใ้ห้ผูพ้ฒันาโปรแกรม 
น าไปประกอบในขั้นต่อไป 
                3) การเขียนโปรแกรม เป็นหน้าท่ีของบุคคลท่ีมีความเช่ียวชาญในการสร้างงาน
มลัติมีเดียซ่ึงอาจจะเป็นผูส้อนเองก็ได้ ในขั้นตอนน้ีผูเ้ขียนโปรแกรมตอ้งน ากราฟิกหน้าจอ รวมทั้ง
ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว วีดีทัศน์ และเสียงท่ีได้จดัเตรียมไวแ้ล้วมาประกอบลงในโปรแกรมจน
สมบูรณ์ สวยงาม  
  4) การทดสอบการใชง้านเบ้ืองตน้ ในขั้นตอนน้ีทีมงานผูผ้ลิตตอ้งท าการทดสอบการ
ใชง้านบทเรียนเบ้ืองตน้ โดยร่วมกนัตรวจสอบหาขอ้ผดิพลาดของโปรแกรมและท าการปรับปรุงแกไ้ข 
จากนั้นท าการทดสอบการใชง้านอีกคร้ังจนมัน่ใจวา่ไม่มีขอ้ผดิพลาดใดๆ  
  5)  การสร้างคู่มือการใชง้านและบรรจุภณัฑ ์การสร้างคู่มือการใชง้าน เป็นการอ านวย
ความสะดวกให้แก่ผูใ้ชง้าน ซ่ึงอาจตอ้งแบ่งเป็นคู่มือส าหรับครูผูส้อนและคู่มือส าหรับผูเ้รียน ภายใน
คู่มือจะบอกวิธีการใช้งาน และควรบอกคุณสมบติัของเคร่ืองคอมพิวเตอร์และระบบปฏิบติัการท่ี
เหมาะสม รวมทั้งวิธีการแกไ้ขปัญหาท่ีอาจพบในการท างาน ในส่วนของคู่มือครูอาจเพิ่มค าแนะน า
เก่ียวกับขั้นตอนการเรียนการสอนและบทบาทท่ีผูส้อนควรปฏิบติั ส่วนบรรจุภณัฑ์เป็นการสร้าง
ภาพลกัษณ์ใหบ้ทเรียน 
  ขั้นตอนการประเมินและปรับปรุง (Evaluation and Revise) ประกอบดว้ย 
  1)  ขั้นตอนการประเมินคุณภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญ (Expert Evaluation) เป็นการน า
บทเรียนมลัติมีเดียไปใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาและดา้นส่ือตรวจสอบ ควรใหผู้เ้ช่ียวชาญมากกวา่ 1 คน
เป็นผูต้รวจสอบ จากนั้นน าขอ้เสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญมาปรับปรุงแกไ้ข การประเมินคุณภาพโดย 
ผูเ้ช่ียวชาญอาจใช้วิธีการสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญ หลงัจากให้ทดลองใช้งานบทเรียนไปแลว้หรือให้ท า
แบบประเมินคุณภาพ ซ่ึงแนวทางการประเมินในแต่ละดา้น  
  2)  ขั้นตอนการประเมินดา้นเน้ือหา ควรให้ผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือประเมินคุณภาพส่ือใน 
3 ดา้น คือ 
   (2.1) ด้านการออกแบบการเรียนการสอน พิจารณาเก่ียวกบัวตัถุประสงค์ของ
บทเรียน การออกแบบวธีิการน าเสนอท่ีเอ้ือต่อการเรียนรู้ ความเหมาะสมกบัความรู้ ความสามารถของ
ผูเ้รียนรูปแบบปฏิสัมพนัธ์ การตอบสนองต่อความตอ้งการของผูเ้รียน และวิธีการประเมินผลสัมฤทธ์ิ
ของผูเ้รียน 
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   (2.2) ด้านการออกแบบหน้าจอ พิจารณาเก่ียวกบัการออกแบบข้อความ ภาพ 
กราฟิก เสียง วดีีทศัน์ และการจดัวางองคป์ระกอบในหนา้จอ รวมทั้งการออกแบบปุ่มการควบคุมการ
เรียน 
   (2.3) ดา้นการใช้งาน พิจารณาเก่ียวกบัความเหมาะสมในการน าบทเรียนไปใช้
ในงานคู่มือการใชง้าน เอกสารประกอบการเรียน รวมทั้งการออกแบบกล่องบรรจุภณัฑ ์
  3)  ขั้นตอนการทดสองใช้กบัผูเ้รียน (Learner Try-Out) การทดลองใช้กบัผูเ้รียนท่ี
เป็นกลุ่มเป้าหมายของบทเรียน แบ่งเป็นออกเป็น 2 ขั้นตอน คือ 
  ขั้นตอนท่ี 1 ทดสอบน าร่อง (Pilot Testing) เป็นขั้นแรกในการทดลองใชบ้ทเรียนกบั
ผูเ้รียน คือ การหากลุ่มตวัอย่างท่ีเป็นตวัแทนของกลุ่มผูเ้รียนจริง 3 คน ซ่ึงเป็นผูเ้รียนท่ีมีผลการเรียน 
เก่ง ปานกลาง อ่อน การเลือกกลุ่มตวัอย่างท่ีคละกนัจะช่วยให้ผูอ้อกแบบบทเรียนไดเ้ห็นถึงปัญหาท่ี
อาจเกิดข้ึนกบัผูเ้รียนแต่ละระดบั ขณะทดสอบบทเรียนผูท้ดสอบควรสังเกตพฤติกรรมการเรียน การ
ตอบค าถาม การควบคุมบทเรียน และเวลาท่ีใชใ้นการเรียนของแต่ละคน โดยก่อนการทดลองผูเ้รียน
ควรไดรั้บทราบถึงเหตุผลของการเรียน ผลการประเมิน หากพบวา่บทเรียนดงักล่าวยงัมีจุดบกพร่อง 
ควรท าการแกไ้ขปรับปรุง 
  ขั้นตอนท่ี 2 การทดสอบภาคสนาม (Field Testing) ขั้นตอนถดัมาน าบทเรียนท่ีแกไ้ข 
ปรับปรุงแลว้ไปท าการทดลองใหม่กบักลุ่มตวัอย่างม่ีเป็นตวัแทนของกลุ่มผูเ้รียนจริง จ านวนไม่นอ้ย
กวา่ 30 คน เพื่อวดัประสิทธิภาพของบทเรียน โดยพยายามจดัสภาพการณ์ให้เหมือนกนักบัการใชง้าน
จริง ก่อนการทดลองควรใหผู้ส้อนช้ีแจงวตัถุประสงคข์องบทเรียนและแนะน าขั้นตอนการใชง้านอยา่ง
คร่าวๆ แลว้ให้ผูเ้รียนทดลองเรียนรู้จากบทเรียนดว้ยตนเอง ซ่ึงวิธีการหาประสิทธิภาพของบทเรียน              
มีดงัน้ี 
  ขั้นการหาประสิทธิภาพของบทเรียน ซ่ึงพิจารณาจากอตัราส่วนของประสิทธิภาพ
ของกิจกรรม หรืองานท่ีไดรั้บมอบหมายต่อประสิทธิภาพของผลลพัธ์โดยพิจารณาจากผลการสอบ
โดยใชสู้ตร (กรมวชิาการ, 2544) 
   E   =   E1 : E2 
  E     หมายถึง   ประสิทธิภาพของบทเรียน 
  E1    หมายถึง   การประเมินพฤติกรรมต่อเน่ืองของการท ากิจกรรมหรือความรู้ท่ี
เกิดข้ึนระหวา่งเรียน 
  E2    หมายถึง   การประเมินพฤติกรรมขั้นสุดท้าย โดยพิจารณาจากคะแนนสอบ
หลงัการใชส่ื้อ 
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  ระดับประสิทธิภาพจะช่วยให้ผู ้เรียนได้รับความรู้จากการใช้ส่ือมัลติมีเดียท่ีมี
ประสิทธิภาพถึงระดบัท่ีผูพ้ฒันาตั้งใจ หรือเรียกวา่มีเกณฑ์ประสิทธิภาพ การก าหนด E1: E2 ให้มีค่า
เท่าใดนั้น ผูส้ร้างเป็นผูพ้ิจารณาตามความเหมาะสม โดยปกติวิชาประเภทเน้ือหามกัจะก าหนดเป็น 
80:80 ถึง 90:90  ส่วนประเภททกัษะจะก าหนดเป็น 75:75 แต่ไม่ควรตั้งไวต้  ่า เพราะวา่ตั้งไวเ้ท่าใด
มกัจะไดผ้ลเท่านั้น หากผลการค านวณหลงัจากการทดลองใชพ้บวา่ มีค่าไม่ต ่ากวา่เกณฑ์ประสิทธิภาพ
ท่ีตั้งไว ้แสดงวา่บทเรียนน้ีมีประสิทธิภาพ 
  ขั้นตอนวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็นการประเมินท่ีพิจารณาจากคะแนนการท า
แบบทดสอบของผูเ้รียน หลงัจากท่ีไดท้ดลองเรียนรู้จากส่ือแลว้ หากท าการทดสอบหลงัเรียนเพียง
อยา่งเดียวอาจใชว้ธีิเปรียบเทียบคะแนนท่ีไดก้บัเกณฑ์ท่ีตั้งไวว้า่ ผา่นหรือไม่ โดยพิจารณาจากคะแนน
เฉล่ียของผูเ้รียนทั้งหมดว่า สูงหรือต ่ากวา่เกณฑ์ เช่น ตั้งเกณฑ์ไวว้า่ผูเ้รียนจะตอ้งท าคะแนนได ้75% 
ของคะแนนเตม็ หากคะแนนเฉล่ียของผูเ้รียนทั้งหมดไดเ้ท่ากบั หรือมากกวา่ 75% แสดงวา่บทเรียนน้ีมี
ประสิทธิภาพต่อการเรียนรู้ เป็นตน้ หรือหากเป็นไปไดค้วรมีการทดสอบของผูเ้รียนระหวา่งเรียนเพื่อ
น ามาเปรียบเทียบกบัผลการทดสอบหลงัเรียนวา่ผูเ้รียนมีความรู้มากข้ึนหรือไม่ ซ่ึงวิธีการท่ีนิยมใช ้คือ
การเปรียบเทียบคะแนนระหว่างเรียนและหลงัเรียน ว่ามีความแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ
หรือไม่ โดยการวเิคราะห์ค่าการแจกแจงค่าท่ี (t-test) ส าหรับกลุ่มตวัอยา่งท่ีไม่เป็นอิสระต่อกนั 
  ขั้นการวดัความพึงพอใจในการใช้งานเป็นการให้ผู ้เรียนท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่างท า
แบบสอบถามหลงัการทดลองเรียนจากบทเรียนแลว้ ซ่ึงโดยทัว่ไปแบบสอบถามท่ีนิยมใชมี้ 2 แบบ คือ 
แบบตรวจสอบรายการ (Checklist) และแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) เพื่อน าผลท่ีไดม้า
วเิคราะห์หาระดบัความพึงพอใจในการใชง้านบทเรียน จุดดีจุดดอ้ยของส่ือ โดยดูจากคะแนนเฉล่ียของ 
ระดบัความพึงพอใจในแต่ละขอ้ท่ีสอบถาม 
  ขั้นการปรับปรุงแกไ้ข (Revise) ควรน าผลท่ีไดจ้ากการประเมินทั้งหมด โดยพิจารณา
ความสอดคล้อง และแตกต่างจากความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญและความคิดเห็นของกลุ่มตวัอย่าง 
รวมทั้งเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิระหว่างเรียนและหลงัเรียนของกลุ่มตวัอย่าง เม่ือพบขอ้บกพร่องแลว้ 
ทีมผูพ้ฒันาต้องระดมสมองเพื่อหาสาเหตุของปัญหาว่ามาจากขั้นตอนใดในกระบวนการพฒันา
ทั้งหมด และมีแนวทางปรับปรุงแกไ้ขอยา่งไร จากนั้นท าการปรับปรุงแกไ้ข เพื่อให้บทเรียนมีคุณภาพ
เพียงพอท่ีจะน าไปใชง้านจริง 

  2.1.10 การหาประสิทธิภาพของส่ือ 
   ณัฐกร สงคราม (2554) ไดก้  าหนดเกณฑ์โดยยึดหลกัการท่ีว่าประสิทธิภาพ
ของส่ือจะก าหนดให้เป็นเกณฑ์ท่ีผูส้อนคาดหมายว่า ผูเ้รียนจะเปล่ียนพฤติกรรมเป็นท่ีพึงพอใจ โดย
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ก าหนดใหเ้ป็นเปอร์เซ็นตข์องผลเฉล่ียของการท างาน และการประกอบพฤติกรรมกิจกรรมของผูเ้รียน 
ทั้งหมดต่อผลการสอบหลงัเรียนของผูเ้รียนทั้งหมด ดงันั้น การก าหนดเกณฑต์อ้งค านึงถึงกระบวนการ
และผลลพัธ์โดยก าหนดตวัเลขเป็นร้อยละของคะแนนเฉลี่ยมีค่าเป็น E1/E2 การก าหนดเกณฑ์
ประสิทธิภาพของส่ือ นิยมตั้งไวคื้อ 90/90 และไม่ต ่ากว่า 80/80 เม่ือน าส่ือไปทดลอง และหาค่า
ประสิทธิภาพ E1/E2 จะมีเกณฑ์การยอมรับได ้ในกรณีท่ีประสิทธิภาพของส่ือท่ีสร้างข้ึนไม่ถึงเกณฑ์
ท่ีตั้งไว ้เน่ืองจากมีตวัแปรท่ีควบคุมไม่ได ้เช่น สภาพห้องเรียนความพร้อมของผูเ้รียนอาจอนุโลมให้มี
ระดบัความผิดพลาดไม่ต ่ากวา่มาตรฐานท่ีก าหนดไวป้ระมาณ ± 2.5 เปอร์เซ็นต ์ระดบัความผิดพลาด
ของเกณฑ์ประสิทธิภาพของส่ือท่ีสร้างข้ึนนั้นก าหนดไว ้3 ระดบั คือ สูงกวา่เกณฑ์เม่ือประสิทธิภาพ
ของส่ือท่ีสร้างข้ึนสูงกวา่เกณฑท่ี์ตั้งไวมี้ค่าเป็น 2.5% ข้ึนไปเท่าเกณฑ ์เม่ือประสิทธิภาพของส่ือท่ีสร้าง
ข้ึนสูงกวา่เกณฑท่ี์ตั้งไว ้แต่ไม่เกิน 2.5% ต ่ากวา่เกณฑเ์ม่ือประสิทธิภาพของส่ือท่ีสร้างข้ึนต ่ากวา่เกณฑ์
ท่ีตั้งไว ้แต่ไม่ต ่ากวา่ 2.5% ถือวา่ยงัมีประสิทธิภาพท่ียอมรับได ้
   การหาประสิทธิภาพของส่ือได้ตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้อย่างถูกต้องจะ
ก่อให้เกิดประโยชน์และมีคุณค่ามากต่อผูน้ าส่ือไปใช้ การน าส่ือไปทดลองใช้เพื่อหาประสิทธิภาพ
อาศยัการทดลอง โดยใชสู้ตร E1/ E2 มีการด าเนินการเป็นขั้นตอน 3 ขั้นตอน ดงัน้ี 
   1) การทดสอบแบบหน่ึงต่อหน่ึง (1:1) เพื่อดูขอ้บกพร่องเบ้ืองตน้ โดยดู
ขอ้บกพร่องในเบ้ืองตน้โดยผูรั้บการทดลอง จ านวน 3 คน ท่ียงัไม่เคยเรียนเน้ือหาน้ีมากก่อน 
   2)  การทดลองแบบกลุ่มเล็ก (1:10) เม่ือขอ้บกพร่องต่างๆ ไดรั้บการแกไ้ข
และปรับปรุงข้ึนและจากขั้นท่ี 1 น าไปทดลองกบักลุ่มเล็ก ผูรั้บการทดลองประมาณ 10 คน ท่ียงัไม่เคย
เรียนเน้ือหาน้ีมาก่อนและมีความรู้คละกนั น ามาค านวณหาประสิทธิภาพเพื่อปรับปรุงแกไ้ขใหดี้ข้ึน 

               3)  การทดลองกลุ่มใหญ่แบบภาคสนาม โดยวิธีทดลองเช่นเดียวกบัขั้นตอน
ท่ี 1 และ 2 ประชากรท่ีใช้ประมาณ 30 คนข้ึนไป ท่ียงัไม่เคยเรียนเน้ือหาน้ีมาก่อน น าผลท่ีได้มา
ค านวณหาประสิทธิภาพเพื่อปรับปรุงแกไ้ขให้ดีข้ึน หากการทดลองแบบภาคสนามให้ค่า E1 และ E2  
ไม่ถึงเกณฑท่ี์ตั้งไว ้จะตอ้งปรับปรุงส่ือและท าการทดสอบหาประสิทธิภาพซ ้ าอีก 

  2.1.11 ประโยชน์ของส่ือมลัติมีเดีย 
   สยามรัฐ บุตรศรี (2553, น.19) ได้กล่าวว่า ประโยชน์ของการน าส่ือมลัติ 
มีเดียมาใชใ้นการศึกษา ดงัน้ี ส่ือมลัติมีเดีย สามารถดึงดูดความสนใจในบทเรียน เป็นส่ือประสมดว้ย 
กราฟิก ภาพเคล่ือนไหว วดีีทศัน์ และเสียง นอกเหนือไปจากตวัอกัษร จะดึงดูดความสนใจของผูเ้รียน
ไดเ้ป็นอย่างดี และช่วยในการส่ือสารระหว่างผูส้อนและผูเ้รียนดว้ยมีการน าเสนอดา้นสารสนเทศท่ี
หลากหลายดว้ยการใชซี้ดี–รอมในการให้ขอ้มูลและสารสนเทศในปริมาณท่ีมากมายและหลากหลาย
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รูปแบบเก่ียวกบัเน้ือหาบทเรียนทดสอบความเขา้ใจ ผูเ้รียนบางคนอาจไม่กลา้ถามขอ้สงสัยในห้อง เรียน                
การใช้ส่ือมลัติมีเดียจะช่วยแกไ้ขปัญหาในส่ิงน้ีได ้โดยการใช้ในลกัษณะการศึกษารายบุคคลให้การ
สนบัสนุนความคิดรวบยอด ส่ือมลัติมีเดีย สามารถแสดงสารสนเทศ เพื่อสนบัสนุนความคิดรวบยอด
ของผูเ้รียน โดยการเสนอส่ิงท่ีใหต้รวจสอบยอ้นหลงั และแกไ้ขจุดอ่อนในการเรียน 

 ผูว้ิจยัสรุปไดว้่า ประโยชน์ของส่ือมลัติมีเดียสามารถดึงดูดความสนใจของผูเ้รียนไดเ้ป็น
อยา่งดี และช่วยในการส่ือสารระหวา่งผูส้อนและผูเ้รียนดว้ย โดยการส่ือสารนั้นจะช่วยต่อยอดในการ
พฒันารูปแบบทางดา้นสารสนเทศ เพื่อใชใ้นการน าเสนอขอ้มูลท่ีหลากหลายครบถว้น 
 

2.2  เอกสารทีเ่กีย่วข้องกบัการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 ความหมายของการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
 พิเชฐ ทองนาวา (2553, น.28) ได้กล่าวถึงความหมายของการเรียนรู้ด้วยตนเองว่า เป็น
รูปแบบหน่ึงของการเรียนการสอนโดยเปิดโอกาสให้ผู ้เรียนสามารถเลือกเรียนหรือเรียนตาม
ความสามารถ ความสนใจของตนเอง โดยค านึงถึงหลกัของความแตกต่างระหวา่งบุคคล ไดแ้ก่ ความ
แตกต่างในดา้นความสามารถทางสติปัญญา ความตอ้งการและความสนใจในการเรียนรู้ดา้นร่างกาย 
อารมณ์ และสังคม โดยการเรียนรู้ดว้ยตนเองเป็นการประยุกตร่์วมกนัระหวา่งเทคนิคและส่ือการสอน
ใหส้อดคลอ้งกบัความแตกต่างระหวา่งบุคคล 
 วารุณี ก่ีเอ่ียน (2552, น.13-15) ไดก้ล่าวถึงความหมายของการเรียนรู้ดว้ยตนเองวา่ เป็นการ
จดัประสบการณ์การเรียนรู้เฉพาะของบุคคลใดบุคคลหน่ึง โดยมีเป้าหมายไปสู่การพฒันาทกัษะการ
เรียนรู้ของตนเองและความสามารถในการวางแผนปฏิบติัหรือคน้ควา้ดว้ยตนเอง 
 จากการศึกษาความหมายของการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ผูว้ิจยัสรุปไดว้า่ การเรียนรู้ดว้ยตนเอง
เป็นการเรียนรู้ท่ีผูเ้รียนสามารถเรียนรู้เน้ือหาต่างๆ ไดด้ว้ยตนเอง และสามารถประเมินผลการเรียนรู้
ผา่นทางการเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง  
 ในการสร้างส่ือมลัติมีเดีย ซ่ึงมีลักษณะเป็นส่ือเสริมความรู้ท่ีใช้เรียนด้วยตนเอง จึงควร
พิจารณาความแตกต่างระหว่างบุคคล ซ่ึงนักการศึกษาได้น าหลกัจิตวิทยามาใช้โดยค านึงถึงความ
ตอ้งการความถนดั และความสนใจของผูเ้รียนเป็นส าคญั บุคคลมีความแตกต่างกนัหลายดา้น กล่าวคือ
ความสามารถ สติปัญญา ความตอ้งการ ความสนใจ ร่างกาย อารมณ์ สังคมและความแตกต่างระหวา่ง
บุคคลดา้นอ่ืนๆ (ชม ภูมิภาค, ม.ป.ป., น.100-101) 
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 หลกัการเรียนรู้ดว้ยตนเอง มีรายละเอียดดงัน้ี 
 สุนิตา โตยอาษา (2550, น.12) ไดศึ้กษาชีวประวติัของผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีช่ือเสียงทางดา้นการ
แสดง นกัประดิษฐ ์นกัส ารวจ นกัอกัษรศาสตร์ นกัวทิยาศาสตร์ และผูบ้ริหาร จ านวน 20 คน ซ่ึงไม่ได้
รับการศึกษาเล่าเรียนตามชั้นเรียนปกติสูงกวา่ระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย โดยศึกษาลกัษณะของการ
เรียนรู้ดว้ยตนเองของบุคคลดงักล่าว แลว้น ามาประมวลเป็นหลกัการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ดงัน้ี 
 ขอ้ 1 ในการศึกษาดว้ยตนเองผูศึ้กษาเป็นผูค้วบคุมตนเอง ในขณะท่ีการศึกษาอยา่งเป็นทางการ 
(Formal Education) จุดควบคุมอยูท่ี่สถาบนัการศึกษาตวัแทน หรือส่ิงก ากบัการสอน เพื่อให้ศึกษาดว้ย
ตนเองจะช่วยผูเ้รียนใหรู้้จกัควบคุมส่ิงท่ีอยูภ่ายในตวัเอง เพื่อการเรียนรู้ของตน 
 ขอ้ 2 การศึกษาดว้ยตนเอง มกัจะเป็นความพยายามท่ีแน่วแน่ในความรู้เฉพาะดา้นอยา่งใด 
อยา่งหน่ึงมากกวา่การศึกษาหลายๆ แขนงวิชา การสอนให้รู้จกัศึกษาคน้ควา้ดว้ยตนเองช่วยให้ผูเ้รียน
สามารถแยกแยะ และมีความช านาญในกิจกรรมบางอยา่ง หรือหลายอยา่งท่ีจ  าเป็นต่อชีวติ 
 ขอ้ 3 การศึกษาดว้ยตนเอง มกัจะเป็นการประยกุตก์ารศึกษา คือ การเรียนรู้เพื่อการน าไปใช้
กบังานการสอน การเรียนรู้ดว้ยตนเองเก่ียวขอ้งกบัการศึกษาทางทฤษฎีท่ีสัมพนัธ์กบัการฝึกฝนทาง
เทคนิค และการน าไปดดัแปลงใชอ้ยา่งเหมาะสม เป็นการเรียนรู้เพื่อประโยชน์ปัจจุบนั 
 ขอ้ 4 ผูเ้รียนด้วยตนเอง เป็นคนท่ีเรียนรู้ด้วยแรงจูงใจของตนเอง นั่นคือ การผูกพนักับ
ตนเอง กับเน้ือหาวิชาท่ีตนเลือกแม้จะพบว่ามีอุปสรรคก็ตาม การศึกษาด้วยตนเองช่วยให้ผูเ้รียนรู้
ตระหนกัถึงความตอ้งการของตน และมีเป้าหมายของตนเองมากกวา่ท่ีจะใหผู้อ่ื้นมาวางเป้าหมายให ้
 ขอ้ 5 ส่ิงจูงใจส าหรับการศึกษาด้วยตนเอง ได้แก่ ความส าเร็จ ซ่ึงเป็นรางวลัท่ีประเมิน
คุณค่าไดโ้ดยตนเอง การสอนเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ดว้ยตนเองจึงเป็นการให้ประสบการณ์เพื่อด าเนิน
ไปสู่เป้าหมายท่ีตอ้งการรู้จกัวางแผน และการเลือกใชว้ธีิการท่ีมีประสิทธิภาพในการท่ีจะท าให้งานนั้น
ส าเร็จ 
 ขอ้ 6 ผูเ้รียนด้วยตนเอง มกัจะตัดสินใจในรูปแบบต่างๆ ทั้ งท่ีเป็นทางการและไม่เป็น
ทางการ และวิธีการเฉพาะตน ซ่ึงสามารถเรียนรู้ดว้ยตนเองอยา่งดีท่ีสุด ซ่ึงขอ้สรุปอาจจะไดจ้ากการ 
ศึกษา การสังเกตประสบการณ์ การเขา้เรียนในบางวิชา การฝึกอบรม การสนทนา การฝึกหดั การลอง
ผดิลองถูก การฝึกหดักิจกรรมใหผ้ลดี การประสานระหวา่งกลุ่มเหตุการณ์และโครงการ 
 ขอ้ 7 การเรียนรู้ดว้ยตนเองเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาความเช่ือ โดยปกติจะเก่ียวขอ้งสัมพนัธ์
กบับุคลิกลกัษณะของคน การประสานสัมพนัธ์ ความมีระเบียบวินัยในตนเอง ความบากบัน่ ขยนั
ขนัแขง็ ไม่เห็นแก่ตวั การรู้สึกเกรงใจผูอ่ื้น และมีหลกัการอยา่งเขม้แขง็ 
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 ขอ้ 8 ผูท่ี้เรียนรู้ดว้ยตนเองจะมีแรงขบั (Drive) ความคิดอิสระมีสติปัญญาเฉลียวฉลาดการ
สอนการศึกษาดว้ยตนเองเก่ียวขอ้งกบัการเสริมแรงขบัความกระตือรือร้น โดยมีความคิดอิสระไม่ข้ึน 
กบับุคคลใดบุคคลหน่ึง ความเป็นผูริ้เร่ิมมากกวา่ท่ีจะประพฤติตามผูอ่ื้น และมกัท าอะไรเป็นแบบของ
ตนเองมากกวา่ท าคลา้ยๆ ผูอ่ื้น 
 ขอ้ 9 ผูท่ี้เรียนรู้ด้วยตนเองมกัจะใช้การอ่านและกระบวนการทกัษะอ่ืนๆ ในการเข้าถึง
ขอ้มูล และค าแนะน าท่ีเขาตอ้งการเพื่อโครงการเหล่านั้น การสอนเพื่อการศึกษาดว้ยตนเองเก่ียวขอ้ง
กบัการฝึกฝนทกัษะ เช่น การอ่านและการจ า โดยเฉพาะอยา่งยิง่ในเวลาท่ีนกัศึกษามีความตอ้งการอยา่ง
เตม็ท่ีท่ีจะเขา้ถึงขอ้สนเทศ 
 ขอ้ 10  การเรียนรู้ดว้ยตนเอง เป็นท่วงทีท่ีเกิดจากประสบการณ์ส าคญัหลายประการ ตั้งแต่
วยัเด็กประสบการณ์และการพฒันา จนกระทัง่กลายเป็นจุดของการเลือกในชีวิตของคนการสอน เพื่อ
การศึกษาด้วยตนเอง จึงเป็นการช่วยเหลือผูเ้รียนท่ีจะจ าแนกท่วงทีแนวทางท่ีเกิดข้ึนในชีวิตเพื่อ
ก าหนดวถีิทางท่ีตนเลือก และสร้างวถีิทางใหม่ท่ีตนปรารถนา 

 การส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีการเรียนรู้ดว้ยตนเอง  
 นลินพร แก้วศศิวิมล (2552) ได้กล่าวถึง เคร่ืองมือท่ีช่วยส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีลกัษณะการ
เรียนรู้ดว้ยตนเอง ท าไดด้ว้ยวธีิการต่อไปน้ี คือ 

 1) สัญญาการเรียน (Learning Contract) เป็นส่ิงท่ีก าหนดข้ึนระหวา่งผูส้อนกบัผูเ้รียนซ่ึง
เป็นลกัษณะการสอนรายบุคคลท่ีให้ผูเ้รียนมีความรับผิดชอบ มีระเบียบวินัยในตนเอง เป็นตวัของ
ตวัเองให้มาก โดยการให้ส ารวจและคน้หาความสนใจท่ีแทจ้ริงของตนเอง แลว้ให้ผูเ้รียนเลือกเรียน
ตามความสนใจ (Personal Interest) “สัญญาการเรียน” น้ีจะช่วยให้ผูเ้รียนรู้ดว้ยตนเองไดม้ากข้ึน 
เพราะไดเ้ปิดเผยตวัเองไดเ้ตม็ท่ี และพึ่งพาตนเองไดม้ากท่ีสุด 

 2) การเรียนรู้จากกลุ่มเพื่อน (Peer Learning Group) ส่ิงท่ีไดจ้ากการเรียนรู้จากกลุ่มเพื่อน 
คือ ประสบการณ์ท่ีต่างคนต่างน ามาแลกเปล่ียนกนั ประสบการณ์ของตนเองอาจช่วยช้ีน าเพื่อนได ้และ
ในทางตรงขา้มประสบการณ์ของเพื่อนก็อาจช่วยช้ีน าตวัเอง พร้อมกนัน้ีก็จะเป็นการเรียนการสอนท่ีมี
การแลกเปล่ียนประสบการณ์ ความคิดเห็นระหวา่งครูหรือผูส้อน หรือผูอ้  านวยความสะดวกกบัผูเ้รียน
กบักลุ่มดว้ย 

 3) ทศันะเก่ียวกบัเวลา (Time Commitment) การก าหนดระยะเวลาตายตวักบักิจกรรมต่างๆ 
จะช่วยให้ผูเ้รียนตระหนักถึงคุณค่าของเวลาท่ีจะเรียนรู้สึกต่างๆ และการน าไปใช้ได้ทนัทีในชีวิต 
ประจ าวนั 
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 4) ประโยชน์ของการเรียนรู้ (Perceived Benefits) ผูเ้รียนจะรู้ดว้ยตนเองไดม้ากข้ึน หากการ
เรียนรู้เป็นการแกปั้ญหามิใช่การจดจ าแค่เน้ือหา การจดัโปรแกรมการเรียนจึงจ าเป็นตอ้งสนองความ
ตอ้งการของผูเ้รียน เป็นการใหค้วามรู้ทกัษะท่ีจ าเป็นและทนัต่อเหตุการณ์สถานการณ์ท่ีเป็นอยู ่

 5) การเตรียมความพร้อมในการเรียนรู้ดว้ยตนเอง (Perparation of Self-Directed Learning) 
นัน่คือ ผูเ้รียนตอ้งมีความสนใจเต็มใจท่ีจะเรียนด้วยตนเอง เพราะการเรียนรู้ด้วยตนเองน้ีเป็นเร่ือง
ภายในจิตใจอยู่ในจิตส านกัของผูเ้รียน เป็นการเปล่ียนแปลงท่ีอยู่ภายในตวัผูเ้รียนมากว่าการจดัการ
ภายนอก 
 ประโยชน์ของการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
 พิเชฐ ทองนาวา (2553) ไดก้ล่าวถึง ประโยชน์ของการเรียนการสอนแบบการเรียนรู้ดว้ย
ตนเองไวห้ลายประการ ดังน้ี หลักสูตรหรือรายวิชาถูกจัดไว้อย่างเป็นระบบ ระบบการวดัผล
ประกอบดว้ย เคร่ืองวดัระดบัความรู้ท่ีจะเรียน และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเอ้ือประโยชน์ให้แก่ผูเ้รียน
อยา่งกวา้งขวางตามบุคลิกภาพของผูเ้รียนกระบวนการสอนเหมาะสมกบับุคคลากรในหน่วยงาน 

 ณฐักร สงคราม (2554) ไดก้ล่าวถึงประโยชน์ของการเรียนดว้ยตนเองไวด้งัน้ี ผูเ้รียนสามารถ
เรียนรู้ตามความสามารถของตนเองเป็นการค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ผูเ้รียนมีอิสระ
มากกวา่การสอนแบบปกติ เป็นการจูงใจผูเ้รียน และผูเ้รียนจะชอบบรรยากาศในการเรียนมากข้ึน ครูมี
เวลาท่ีจะท างานกบัผูเ้รียนเป็นรายบุคคลเม่ือผูเ้รียนตอ้งการ 

 จากการศึกษาผูว้ิจยัสรุปได้ว่า ประโยชน์ของการเรียนรู้ด้วยตนเองนั้น มีประโยชน์ต่อ
ผูเ้รียน ส าหรับผูเ้รียนการเรียนรู้ด้วยตนเองสามารถท่ีจะสนองต่อความร่วมมือในการเรียนรู้ทั้ ง
ทางดา้นการพฒันาดว้ยตนเอง และสามารถช่วยให้ผูเ้รียนมีอิสระในการเลือกเวลา และสถานท่ีในการ
เรียน ส าหรับผูส้อนการเรียนรู้ด้วยตนเองสามารถช่วยให้ผูส้อนมีเวลาในการปฏิบติัภารกิจด้าน
การศึกษาอ่ืนๆ มากข้ึน  
 

2.3  หลกัการและทฤษฎกีารเรียนรู้ 
 2.3.1 ทฤษฎีการเรียนรู้ของบลูม (Boom’ S Taxonomy) แบ่งเป็น 3 ดา้น ไดแ้ก่ พุทธิพิสัย 
ทกัษะพิสัย และจิตพิสัย (Bloom, 1959. p.7) ดงัน้ี 
  2.3.1.1 พุทธิพิสัย (Cognitive Domain) เป็นการเรียนรู้ท่ีเกิดจากพฤติกรรมดา้นสมอง 
เก่ียวขอ้งกบัสติปัญญาความรู้ ความจ า ความเขา้ใจ ความคิด ความเฉลียวฉลาด ความสามารถในการ
คิดเร่ืองราวต่างๆ อย่างมีประสิทธิภาพ เป็นความสามารถทางสติปัญญา พฤติกรรมทางพุทธิพิสัย 
แบ่งเป็น 6 ระดบั ไดแ้ก่ 
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   1)  ความรู้ ความจ า ความสามารถในการเก็บรักษาประสบการณ์ต่างๆ จาก
การท่ีไดรั้บรู้ไว ้และระลึกถึงส่ิงนั้นไดเ้ม่ือตอ้งการ 

   2)  ความเขา้ใจเป็นความสามารถในการจบัใจความส าคญัของส่ือการเรียน
การสอน และสามารถแสดงออกมาในรูปของการแปลความ การตีความ การคาดคะเน การขยายความ
หรือการกระท าอ่ืนๆ 

   3)  การน าความรู้ไปใช้ ผูเ้รียนจึงต้องอาศยัความรู้และความเข้าใจ จึงจะ
สามารถน าความรู้และประสบการณ์ไปใชใ้นการแกไ้ขปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ 

   4)  การวิเคราะห์ผูเ้รียนมีความสามารถในการคิดหรือการแยกแยะ  และ
องคป์ระกอบท่ีส าคญัและมองเห็นความสัมพนัธ์ของส่วนท่ีเก่ียวขอ้งกนัไดใ้นเร่ืองราวส่ิงต่างๆ ออกมา
เป็นส่วนยอ่ย ความสามารถในการวเิคราะห์จะแตกต่างกนัไปแลว้ แต่ความคิดของแต่ละคน 

   5)  การสังเคราะห์ เป็นความสามารถในการท่ีผสมผสานส่วนยอ่ยๆ เขา้เป็น
เร่ืองราวเดียวกนัไดอ้ยา่งมีระบบ อาจเป็นการถ่ายทอดความคิดออกมาใหผู้อ่ื้นเขา้ใจไดง่้าย ก าหนดการ
วางแผนวธีิการด าเนินงานข้ึนใหม่ หรือแนวความคิดใหม่ๆ เพื่อให้เกิดส่ิงใหม่ท่ีสมบูรณ์แบบและดียิ่ง
กวา่เดิม 

   6)  การประเมินค่าเป็นความสามารถในการตดัสิน ตีราคา หรือสรุปเก่ียวกบั
คุณค่าของส่ิงต่างๆ ออกมาในรูปของคุณธรรมอยา่งมีกฎเกณฑ์ท่ีเหมาะสม ซ่ึงอาจเป็นไปตามเน้ือหา 
สาระ ในเร่ืองนั้นๆ หรืออาจเป็นกฎเกณฑท่ี์สังคมยอมรับ 
  2.3.1.2  จิตพิสัย (Affective Domain) หมายถึง พฤติกรรมทางดา้นจิตใจ เช่น ค่านิยม 
ความรู้สึก ความซาบซ้ึง ทศันคติ ความเช่ือ ความสนใจ และคุณธรรม พฤติกรรมดา้นน้ีอาจไม่เกิดข้ึน
ทนัทีทนัใด ดงันั้น การส่งข่าวสารท่ีสอดแทรกส่ิงท่ีดีงามอยูต่ลอดเวลา โดยใช้รูปแบบการโฆษณาท่ี
เหมาะสมจะท าให้พฤติกรรมของผูเ้รียนเปล่ียนไปในแนวทางท่ีพึงประสงค์ได้ ด้านจิตพิสัยจะ
ประกอบดว้ยพฤติกรรมยอ่ยๆ 5 ระดบั ไดแ้ก่ 

   1)  การรับรู้ เป็นกระบวนการท่ีผูเ้รียนเลือกท่ีจะให้ความสนใจต่อข่าวสารใด
ข่าวสารหน่ึง เลือกท่ีจะรับรู้ และตีความหมายของข่าวสาร โดยการใชป้ระสบการณ์เดิมท่ีมีอยูข่องแต่ละ
บุคคลตลอดจนความเช่ือทศันคติแรงจูงใจในการขณะนั้น และหลงัจากเลือกตีความข่าวสารแล้ว
ผูเ้รียนจะเลือกท่ีจะจดจ าข่าวสารบางอยา่งไวใ้นความทรงจ าของตน 

   2)  การตอบสนอง เป็นการกระท าท่ีแสองออกมาในรูปของความเต็มใจ
ยนิยอมและพอใจต่อส่ิงเร้านั้น ซ่ึงเป็นการตอบสนองท่ีเกิดจากการเลือกสรรแลว้ 
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   3)  การเกิดค่านิยม การเลือกปฏิบัติในส่ิงท่ีเป็นท่ียอมรับกัน ในสังคมท่ี
ยอมรับนับถือในคุณค่านั้นๆ หรือปฏิบติัตามในเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง จนกลายเป็นการเช่ือแล้ว จึงเกิด
ทศันคติท่ีดี 

   4)  การจดัระบบการสร้างแนวคิดจดัระบบของค่านิยมท่ีเกิดข้ึน โดยอาศยั
ความสัมพนัธ์ถา้เขา้กนัได้กบัวิธีการด าเนินชีวิตของผูเ้รียน หรือเขา้กนัได้กบัค่านิยมเดิมก็จะมีการ
ยดึถือต่อไป แต่ถา้ค่านิยมใหม่ขดักนักบักบัค่านิยมเดิมอาจการไม่ยอมรับ หรืออาจรับค่านิยมใหม่แลว้
เลิกใชค้่านิยมเดิมไป 

   5)  บุคลิกภาพ การน าค่านิยมท่ียดึถือมาแสดงพฤติกรรมท่ีเป็นนิสัยประจ าตวั
ให้ประพฤติปฏิบติัแต่ส่ิงท่ีถูกตอ้งดีงาม พฤติกรรมดา้นน้ีเก่ียวกบัความรู้สึกและจิตใจ ซ่ึงจะเร่ิมจาก
การได้รับรู้จากส่ิงแวดล้อมแล้วจึงเกิดปฏิกิริยาโตต้อบ จนกลายเป็นความรู้สึกด้านต่างๆ กลายเป็น
ค่านิยมและยงัพฒันาต่อไป เป็นความคิดอุดมคติ ซ่ึงจะเป็นการควบคุมทิศทางพฤติกรรมของผูเ้รียน 
โดยแต่ละคนจะรู้ดีรู้ชัว่อยา่งไรนั้นก็เป็นผลของพฤติกรรมดา้นน้ี 
  2.3.1.3 ทกัษะพิสัย (Psychomotor Domain) คือ พฤติกรรมดา้นกลา้มเน้ือประสาท 
แสดงใหเ้ห็นถึงความสามารถในการปฏิบติังานไดค้ล่องแคล่ว และความช านาญ เป็นการแสดงออกมา
ได้โดยตรง โดยมีเวลาและคุณภาพของงานเป็นตวัช้ีระดับของทกัษะพฤติกรรมด้านทศันะพิสัย   
ประกอบดว้ย พฤติกรรมยอ่ยๆ 5 ขั้น ดงัน้ี 
   1) การรับรู้ เป็นการใหผู้เ้รียนไดรั้บรู้เก่ียวกบัข่าวสารท่ีน่าสนใจ 
   2) กระท าตามแบบ หรือตามข่าวสารโฆษณา 
   3) การหาความถูกตอ้ง พฤติกรรมสามารถปฏิบติัไดด้ว้ยตนเองโดยไม่ตอ้ง
อาศยัเคร่ืองช้ีแนะ เม่ือไดจ้ากการกระท าซ ้ าๆ แลว้พยายามหาความถูกตอ้งในการปฏิบติั 
   4) การกระท าอย่างต่อเน่ืองหลงัจากตดัสินใจ เลือกรูปแบบท่ีเหมาะสมกบั
ตนเอง และจะกระท าตามรูปแบบนั้นอยา่งต่อเน่ือง ตลอดจนการปฏิบติังานท่ียุง่ยากซบัซ้อนไดอ้ยา่ง
รวดเร็ว ถูกตอ้งคล่องแคล่ว ซ่ึงตอ้งอาศยัการฝึกฝนและกระท าอยา่งสม ่าเสมอ 

   5) การกระท าท่ีเป็นธรรมชาติ สามารถปฏิบติัไดค้ล่องแคล่ววอ่งไว สามารถ
ปฏิบติัให้อตัโนมติัเป็นไปอย่างธรรมชาติ ซ่ึงก่อให้เกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมไปค่อนขา้งถาวร 
เป็นผลมาจากประสบการณ์ท่ีแต่ละคนไดพ้บมา โดยเป็นผลจากการฝึกฝน เม่ือไดรั้บการเสริมแรงเพื่อ
เขา้กบัสภาพแวดลอ้มตามสถานการณ์ต่างๆ ตลอดจนสามารถบรรลุถึงเป้าหมายการเรียนรู้ 6 ระดบั 
ประกอบดว้ย ความรู้ท่ีเกิดจากการความจ า (Knowledge) ความเขา้ใจ (Comprehend) การประยุกต ์
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(Application) การวิเคราะห์ (Analysis) การสังเคราะห์ (Synthesis) และการประเมินค่า (Evaluation) 
เม่ือบุคคลเกิดการเรียนรู้จะเกิดการเปล่ียนแปลง ดงัน้ี 
    (5.1) การเปล่ียนแปลงทางด้านความรู้ความเข้าใจ และความคิด 
(Cognitive Domain) ซ่ึงเป็นการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึนในสมองของมนุษยใ์นการเรียนรู้ท่ีเก่ียวกบั
เน้ือหาสาระใหม่ๆ ท าใหผู้เ้รียนเกิดความรู้ความเขา้ใจในส่ิงแวดลอ้มต่างๆ ไดม้ากข้ึน 
    (5.2) การเปล่ียนแปลงทางด้านอารมณ์ความรู้สึก ทศันคติ และค่านิยม
(Affective Domain) เป็นการเปล่ียนแปลงความรู้สึกทางดา้นจิตใจความเช่ือ ความสนใจของผูเ้รียน 
เม่ือไดเ้รียนรู้ในส่ิงใหม่ 
    (5.3) ความเปล่ียนแปลงทางดา้นความช านาญ (Psychomotor Domain) 
เป็นผลมาจากการเรียนรู้ในดา้นความคิด ความเขา้ใจ ค่านิยม ความสนใจ และเกิดความรู้สึกนึกคิด               
ในการน าเอาส่ิงท่ีไดเ้รียนรู้ไปปฏิบติั จึงก่อให้เกิดให้เกิดความช านาญมากยิ่งข้ึน เช่น การใช้อุปกรณ์
ทางการงานช่าง การใชเ้คร่ืองมือเฉพาะทางวชิาชีพ การใชอ้วยัวะเคล่ือนไหว เป็นตน้ 
 ผูว้ิจ ัยสรุปได้ว่า ทฤษฎีการเรียนรู้ของบลูม เป็นทฤษฎีการเรียนรู้แบ่งเป็น 3 ด้าน คือ          
ดา้นพุทธิพิสัย ดา้นจิตพิสัย และดา้นทกัษะพิสัย และมีการเรียนรู้ 6 ระดบั ประกอบดว้ย ความรู้ท่ีเกิด
จากความจ า ความเขา้ใจ การประยุกต ์การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินค่า ซ่ึงก่อให้เกิด
การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมไปอย่างค่อนข้างชัดเจน อนัเน่ืองมาจากประสบการณ์ท่ีแต่ละคนได้
ประสบมา ท าใหเ้กิดการเรียนรู้จากความรู้สึกท่ีไดรั้บรู้มา 
 

2.4  แนวคดิและทฤษฎเีกีย่วกบัความพงึพอใจ ความหมายของความพงึพอใจ 
 ณฐักร สงคราม (2554)ไดก้ล่าวถึง ความพึงพอใจวา่ เป็นความรู้สึกรักชอบยินดีเต็มใจ หรือ
มีเจตคติท่ีมีของบุคคลต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึง ความพอใจจะเกิดเม่ือไดรั้บตอบสนองความตอ้งการ ทั้งดา้น
วตัถุและดา้นจิตใจ ความพึงพอใจเป็นเร่ืองเก่ียวกบัอารมณ์ ความรู้ลึก และทศันะของบุคคล อนัเน่ืองมา            
จากส่ิงเร้าและส่ิงจูงใจ โดยอาจเป็นไปเชิงประเมินค่า ว่าความความรู้สึกหรือทศันคติต่อส่ิงเหล่านั้น
เป็นไปในทางลบหรือบวก 
 ราชบณัฑิตสถาน (2552) ไดก้ล่าวถึง ความหมายของค าวา่ ความพึงพอใจ ดงัน้ี ค  าวา่ “พึง” 
เป็นค ากิริยาอ่ืน หมายความวา่ ยอมตาม เช่น พึงใจ และค าวา่ “ พอใจ” หมายถึง สมชอบ ชอบใจ 
 กชกร  เป้าสุวรรณ และคณะ (2550) ไดก้ล่าวถึง ความหมายของพึงพอใจว่า ส่งท่ีควรจะ
เป็นไปตามความตอ้งการ ความพึงพอใจเป็นผลของการแสดงออกของทศันคติของบุคคลอีกรูปแบบ
หน่ึง ซ่ึงเป็นความรู้สึกเอนเอียงของจิตใจท่ีมีประสบการณ์ท่ีมนุษยเ์ราไดรั้บอาจจะมากหรือนอ้ยก็ได ้
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และเป็นความรู้สึกท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึง ซ่ึงเป็นไปได้ทั้ งทางบวกและทางลบ แต่ก็เม่ือได้ส่ิงนั้ น 
สามารถตอบสนองความต้องการ หรือท าให้บรรลุจุดมุ่งหมายได้ ก็จะเกิดความรู้สึกบวก เป็น
ความรู้สึกท่ีพึงพอใจ แต่ในทางตรงกนัขา้ม ถา้ส่ิงนั้นสร้างความรู้สึกผิดหวงั ก็จะท าให้เกิดความรู้สึก
ทางลบ เป็นความรู้สึกไม่พึงพอใจ 
 จากการศึกษาผูว้ิจยัสรุปไดว้่า ความหมายจองความพึงพอใจ คือความรู้สึก หรือ ทศันคติ
ของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึงท าให้เกิดความพึงพอใจในรูปแบบต่างๆ สามารถเป็นไปในทางท่ีดี
หรือไม่ดี ทั้งในด้านบวกและด้านลบ สามารถตอบสนองต่อความตอ้งการแก่บุคคลนั้นในระดบัท่ี
พอใจ 
 แนวคิดทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัความพึงพอใจ 
 ความพึงพอใจเกิดข้ึนอยู่กับปัจจัยหลายประการ เช่น แรงจูงใจท่ีจะเป็นผลให้เกิด
แรงผลกัดนัหรือจูงใจใหก้ระท าหรือตอบสนอง เพื่อกระตุน้ให้เกิดพฤติกรรมท่ีมีจุดหมาย เพื่อผลกัดนั
ใหเ้กิดผลส าเร็จตามความมุ่งหมายไว ้ดงันั้น ความพึงพอใจ จึงเก่ียวขอ้งกบัทฤษฎีต่างๆ  ดงัน้ี 
 2.4.1 ทฤษฎีค ้าจุน (The Motivation-Hygiene Theory) หรือทฤษฎีองคป์ระกอบคู่ของเฮอร์ซเบิร์ก 
(Frederick Herzberg) มีดงัน้ี วนิิจ อิศรางกุล ณ อยธุยา และ ปรีดา โทนแกว้ (2554, น.17-18) 
  1)  ปัจจยัจูงใจ (Motivation) เป็นปัจจยัท่ีน าไปสู่ทศันคติท่ีเกิดข้ึนในทางบวก เพราะ
ท าให้เกิดความพึงพอใจในการปฏิบติังาน ซ่ึงมีลกัษณะสัมพนัธ์เร่ืองของงานโดยตรง นั่นคือความ
ตอ้งการท่ีจะไดรั้บความส าเร็จความนึกคิดของตน (Self-Actualization) 
  2) ปัจจยัค ้ าจุน (Hygiene) เป็นปัจจยัท่ีป้องกนั ไม่ให้เกิดความไม่พึงพอใจในการ
ปฏิบติังานไดน้ าเสนอ ดงัภาพประกอบท่ี 2.3 
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ภาพที ่2.3  ทฤษฎีองคป์ระกอบคู่ของ เลอร์ซเบอร์ก 
ทีม่า: วนิิจ  อิศรางกุล ณ อยธุยา และปรีดา โทนแกว้ 2554, น.17-18) 
 2.4.2 ทฤษฎีความตอ้งการล าดบัขั้นของมาสโสว ์(Maslow’ Hierarchy of Need) (ศุภิสรา 
โททอง, 2547, น.47-49) เป็นทฤษฎีท่ีเนน้การสนองความตอ้งการและความจ าเป็นขั้นพื้นฐานในการ
ด ารงชีพของมนุษย ์เป็นความตอ้งการท่ีไม่มีท่ีส้ินสุดและความตอ้งการแสดงออก ซ่ึงพฤติกรรมอ่ืน
ต่อไป ความตอ้งการท่ียงัไม่ไดรั้บการตอบสนอง ดงันั้น ความตอ้งการของคน เรียงล าดบัเป็นขั้นตอน
ความส าคญั เม่ือความตอ้งการระดบัต ่า ไดรั้บการตอบสนองแลว้บุคคลก็จะให้ความสนใจ ในความ
ตอ้งการระดบัสูงต่อไปน้ี และความตอ้งการขั้นพื้นฐานของมนุษยต์ามล าดบัขั้นความตอ้งการของ
มนุษยจ์  าแนกได ้5 ระดบั ดงัต่อไปน้ี 
  1) ความต้องการทางกายภาพ เป็นความตอ้งการขั้นพื้นฐาน เพื่อความมีชีวิตรอด 
ไดแ้ก่ ท่ีอยูอ่าศยั อาหาร เพศ เคร่ืองนุ่งห่ม ยารักษาโรค 
  2) ความปลอดภยัเป็นความตอ้งการ ในการแสวงหาความปลอดภยั จากส่ิงแวดลอ้ม
และความคุม้ครองจากผูอ่ื้น 
  3) ความตอ้งการความรัก ความรู้สึกวา่ตนการมีส่วนร่วมและการเขา้สังคม 

ปัจจยัท่ีท าใหเ้กิดความพึงพอใจ 
(ปัจจยัจูงใจ=Motivation) 

ความพึงพอใจ 
และไม่พึงพอใจ 

ปัจจยัท่ีท าใหเ้กิดความ 
ไม่พึงพอใจ 

ความกา้วหนา้ 

ลกัษณะของงาน 

การยอมรับนบัถือ 

ความส าเร็จของงาน 

ความรับผดิชอบ 

นโยบายและการบริหาร 

การปกครองบงัคบับญัชา 

สัมพนัธภาพในการท างาน 

สภาพการท างาน 

เงินเดือนและสวสัดิการ 

ความมัน่คงปลอดภยั 



46 

 

  4) ความตอ้งการเป็นท่ียอมรับไดรั้บการยกยอ่งนบัถือ เป็นความตอ้งการท่ีให้คนอ่ืน
ยกยอ่งใหเ้กียรติ และใหค้วามส าคญักบัตน 
  5) ความตอ้งการความส าเร็จในชีวิต เป็นความตอ้งการสูงสุดในชีวิตของคน เป็น
ความตอ้งการท่ีเก่ียวขอ้งกบังานท่ีตนเองชอบ 
 ผูว้ิจยัสรุปได้ว่า ความพึงพอใจเป็นผลให้เกิดแรงผลักดนั หรือแรงจูงใจ ท าให้เกิดการ
กระท าหรือตอบสนอง เพื่อกระตุน้ให้เกิดพฤติกรรมท่ีมีจุดมุ่งหมาย เพื่อผลกัดนั ให้เกิดผลส าเร็จตาม
ความมุ่งหมายท่ีตั้งไวด้งันั้น ทฤษฎีค ้าจุน เป็นปัจจยัจูงใจท่ีน าไปสู่ทศันคติท่ีเกิดข้ึนในทางบวก ส่วน
ทฤษฎีความตอ้งการล าดบัขั้นของมาสโลวเ์ป็นการตอบสนองและกระตุน้ความตอ้งการขั้นพื้นฐานท่ี
ไม่มีส้ินสุด ท าให้เกิดแรงผลกัดนัและการพฒันาเพื่อตอบสนองความตอ้งการให้เป็นไปตามเป้าหมาย
ท่ีก าหนดไวใ้นการปฏิบติั 
 ความพึงพอใจ 

 ความหมายของความพึงพอใจ  
 ความพึงพอใจมีความหมายไดห้ลายทศันะ ดงัมีผูว้ิจยัไดใ้ห้ความหมายของความพึงพอใจ 

ดงัน้ี 
 ณัฐกร สงคราม (2554)ไดก้ล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกท่ีชอบหรือพอใจท่ีมี
ต่อองค์ประกอบ และส่ิงจูงใจในด้านต่าง ๆ ของงานและผูป้ฏิบติังานนั้นได้รับการตอบสนอง ตาม
ความตอ้งการของเขาได ้
 พิเชฐ  ทองนาวา (2553) ไดก้ล่าววา่ ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกดีรู้ชอบยินดีและเต็ม
ใจ หรือเจตคติท่ีดีของบุคคลท่ีมีต่องานท่ีเขาไดป้ฏิบติั ความพึงพอใจ เกิดจากการไดรั้บการตอบสนอง
ความตอ้งการ ทั้งดา้น วตัถุและจิตใจในการปฏิบติังาน   
 วารุณี  ก่ีเอ่ียน (2552, น.13-15) ความพึงพอใจ หมายถึง ความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้ 
ซ่ึงเป็นส่ิงส าคญัท่ีจะกระตุน้ให้ผูเ้รียนท างานท่ีไดรั้บมอบหมาย หรือ ตอ้งการในการปฏิบติักิจกรรม
ให้บรรลุผล ตามวตัถุประสงค ์ซ่ึงในสภาพปัจจุบนัของผูส้อนเป็นเพียงผูอ้  านวยความสะดวก หรือให้
ค  าแนะน าปรึกษา จึงตอ้งค านึงถึงความพอใจในการเรียนรู้ การท าให้ผูเ้รียนเกิดความพึงพอใจ ในการ
เรียนรู้ หรือการปฏิบติังานมีแนวคิดพื้นฐานท่ีต่างกนั 2 ลกัษณะ คือ 

 1) ความพึงพอใจน าไปสู่การปฏิบติังาน การตอบสนองความตอ้งการผูป้ฏิบติังานจนเกิด
ความพึงพอใจ จะท าให้เกิดแรงจูงใจ ในการเพิ่มประสิทธิภาพการท างานท่ีสูงกว่าผูไ้ม่ได้รับการ
ตอบสนองทรรศนะตามแนวคิดดงักล่าว สามารถแสดงดว้ยภาพประกอบ ดงัภาพท่ี 2.4 
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ภาพที ่2.4  ความพึงพอใจน าไปสู่ผลการปฏิบติังานท่ีมีประสิทธิภาพ 
ทีม่า: ณฐักร สงคราม (2554) 
 จากแนวคิดดังกล่าว ผูส้อนท่ีต้องการให้กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นผูเ้รียนเป็น
ศูนยก์ลางบรรลุผลส าเร็จ จึงตอ้งค านึงถึงการจดับรรยากาศและสถานการณ์ รวมทั้งส่ืออุปกรณ์การ
จดัการเรียนรู้ท่ีเอ้ืออ านวยต่อการเรียน เพื่อตอบสนองความพึงพอใจของผูเ้รียนให้มีแรงจูงใจในการท า
กิจกรรมจนบรรลุตามวตัถุประสงคข์องหลกัสูตร 

 2) ผลของการปฏิบติังานน าไปสู่ความพึงพอใจ ความสัมพนัธ์ระหว่างผลการปฏิบติังาน
และความพึงพอใจซ่ึงจะถูกเช่ือมโยงด้วยปัจจยัอ่ืนๆ ผลการปฏิบติัท่ีดีท่ีจะน าไปสู่ผลตอบแทนท่ี
เหมาะสม ซ่ึงในท่ีสุดจะน าไปสู่การตอบสนองความพึงพอใจ 
 ผูว้ิจยัสรุปไดว้่า ความพึงพอใจ คือ สภาพจิตใจหรือระดบัความพึงพอใจท่ีเป็นผลมาจาก
ความสนใจ จากส่ิงเร้าจูงใจในดา้นต่างๆ กิจกรรมในเชิงบวก และเจตคติของบุคคลท่ีมีต่องานและทุก
ส่ิงอย่างท่ีสามารถด าเนินการ เพื่อให้มีความตอ้งการมากจะเกิดปฏิกิริยาเรียกร้องหาวิธีตอบสนอง
ความเครียดก็จะลดนอ้ย  
 ความส าคญัของความพึงพอใจ 
 ความส าคญัของความพึงพอใจในการบริการของผูรั้บบริการ เป็นเป้าหมายส าคญัท่ีผูใ้ห้
บริการทั้งหลายต่างคิดกบักลยทุธ์ ทางการจดัการ และกลยทุธ์ทางการตลาดมากมายมาประยกุตใ์ช ้
 มหาวิทยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช (2552) โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อท่ีจะท าให้ผูรั้บบริการเกิด
ความประทบัใจจากบริการและกลบัมาใช้บริการซ ้ าอีก ดังนั้น ความพึงพอใจ จึงเป็นประเด็นท่ีมี
ความส าคญัต่อบุคคลหลายฝ่าย ไดแ้ก่ 
 ความส าคญัของความพึงพอใจต่อผูใ้ห้บริการ กล่าวคือ การจดับริการ แต่ผูม้ารับบริการนั้น 
ส่ิงท่ีผูใ้หบ้ริการควรจะตอ้งค านึงและยดึถือ ไดแ้ก่ 
 1) ความพึงพอใจของผูรั้บบริการเป็นตวัก าหนดคุณลกัษณะของรูปแบบการบริการท่ีดีท่ี
สามารถตอบสนองต่อความตอ้งการและความคาดหวงัของผูรั้บบริการ โดยผูใ้ห้บริการจะตอ้งท าการ
ส ารวจศึกษาความตอ้งการ และสภาพปัญหาของกลุ่มผูรั้บบริการ จากนั้นจึงสามารถก าหนดรูปแบบ
การใหบ้ริการท่ีเหมาะสม เพื่อใหเ้กิดการบริการท่ีน าระดบัใจ และบริการท่ีดีแก่ผูม้ารับบริการได ้

ผลตอบแทน               

ท่ีไดรั้บ 

ความพึงพอใจของ

ผูป้ฏิบติังาน 

 

แรงจูงใจ 
การปฏิบติังานท่ีมี

ประสิทธิภาพ 
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 2) ความพึงพอใจของผูรั้บบริการ เป็นตวัแปรส าคญัในการประเมินคุณภาพของการบริการ 
เน่ืองจากเป็นเกณฑ์การประเมินท่ีชัดเจน ส่งผลต่อการกลบัมาในการใช้บริการซ ้ าของผูรั้บบริการ 
โดยทัว่ไปองคก์ารธุรกิจบริการจะท าการประเมินความพึงพอใจของผูรั้บบริการในหลายๆ ดา้น เช่น 
อาคาร สถานท่ี อุปกรณ์เคร่ืองใช ้ความน่าเช่ือถือของกิจการ ความเต็มใจในการให้บริการ ความรู้และ
ความสามารถในการใหบ้ริการ และบุคลิกลกัษณะของผูใ้หบ้ริการ เป็นตน้ 
 3) ความพึงพอใจของผูป้ฏิบติังานเป็นตัวช้ีวดัคุณภาพและความส าเร็จของงานบริการ 
เนื่องจากการบริการจะดีเพียงใดนั้นข้ึนอยู่กบัผูใ้ห้บริการ ซ่ึงการปฏิบตัิงานจะมีคุณภาพนั้น                           
ผูใ้หบ้ริการจะตอ้งมีความพึงพอใจในงานของตน จึงจะทุ่มเทในการท างานและเป็นส่ิงท่ีน าไปสู่ความ
พึงพอใจของผูรั้บบริการ 
 ผูรั้บบริการ คือ ผูท่ี้ได้รับบริการและมุ่งหวงัจากการรับบริการ เช่น ความสะดวกสบาย 
ความรวดเร็ว และคุณภาพการบริการท่ีดี ดงันั้น ความพึงพอใจ จึงเป็นตวัผลกัดนัคุณภาพของการ
บริการของผูใ้หบ้ริการ ซ่ึงจะส่งผลต่อผูรั้บบริการ ดงัน้ี 
 1) ความพึงพอใจของผูรั้บบริการเป็นตวัผลกัดนั คุณภาพชีวิตท่ีดีข้ึนของผูรั้บบริการเอง                
ซ่ึงมุ่งหวงัท่ีจะไดรั้บการบริการท่ีดีจากการท่ีไดไ้ปใชบ้ริการยงัท่ีต่างๆ ความพึงพอใจของผูรั้บบริการ 
ดงันั้น ผูใ้ห้บริการจะตอ้งตระหนกัถึงการแข่งขนั เพื่อท่ีจะน าเสนอส่ิงท่ีดีกวา่แก่ผูรั้บบริการ ส่งผลให้
ผูรั้บบริการไดรั้บการบริการท่ีดีมีคุณภาพดีมากข้ึนเร่ือยๆ 
 2) ความพึงพอใจของผูป้ฏิบติังานบริการ ช่วยพฒันาคุณภาพของงานบริการและอาชีพ
บริการ เน่ืองจากผู ้ให้บริการท่ีมีความพึงพอใจในการท างานจะท างานด้วยความเต็มใจ  ทุ่มเท 
สร้างสรรค์และส่งเสริมมาตรฐานในการให้บริการ ส่งผลให้คุณภาพในการบริการสูงข้ึน และงาน
บริการกลายเป็นงานท่ีแพร่หลายมากยิ่งข้ึน ส่งผลในลกัษณะการบริการท าให้ผูรั้บบริการไดรั้บการ
บริการมากข้ึน มีความหลากหลายและมีคุณภาพสูงยิง่ข้ึนต่อไป 
 ผูว้ิจ ัยสรุปได้ว่า ความส าคัญของความพึงพอใจเป็นเป้าหมายส าคัญของการก าหนด
คุณลกัษณะและมาตรฐานการใหบ้ริการต่างๆ เพื่อสร้างความพึงพอใจใหผู้รั้บบริการ การมีจุดมุ่งหมาย
ท่ีจะท าใหผู้รั้บบริการเกิดความประทบัใจ พฒันาคุณภาพงานบริการและอาชีพบริการ ผูใ้ห้การบริการ
มีความพึงพอใจในการท างานดว้ยความเตม็ใจ ทุ่มเท สร้างสวรรคใ์หมี้มาตรฐาน 
 การวดัความพึงพอใจ 
 นลินพร  แก้วศศิวิมล (2552, น.34) ได้กล่าวว่า การวดัความพึงพอใจนั้นสามารถท าได้
หลายวธีิ ดงัต่อไปน้ี 
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 1) การใชแ้บบสอบถาม เพื่อตอ้งการทราบความคิดเห็น ซ่ึงสามารถกระท าไดใ้นลกัษณะมี
ตวัเลือกใหเ้ลือก หรือตอบค าถามอิสระ อาจถามความพอใจในดา้นต่างๆ 
 2) การสัมภาษณ์เป็นวิชาการ วดัความพึงพอใจทางตรง ซ่ึงตอ้งอาศยัเทคนิคและวิธีการท่ีดี
จึงจะไดข้อ้มูลท่ีเป็นจริง 
 3) การสังเกตพฤติกรรมของบุคคลหรือกลุ่มเป้าหมาย ไม่ว่าจะแสดงออกจากการพูดจา 
กิริยาท่าทาง วธีิน้ีตอ้งอาศยัการกระท าอยา่งจริงจงั และสังเกตอยา่งมีระเบียบแบบแผน 
 มิคเลท (Millet, 1954, p.53) การวดัความพึงพอใจของลูกคา้ท่ีเกิดจากการรับบริการ พบวา่
มาจาก 5 องคป์ระกอบ คือ การใหบ้ริการอยา่งเสมอภาคเป็นมาตรฐานเดียวกนั การให้บริการท่ีตรงต่อ
เวลา การให้บริการอย่างเพียงพอ มีความหลากหลายของบริการและสถานท่ีท่ีเหมาะสม การบริการ
อยา่งต่อเน่ือง และการบริการแบบกา้วหนา้ มีการปรับปรุงคุณภาพบริการอยูต่ลอดเวลา 
 ผูว้จิยัสรุปไดว้า่ การวดัความพึงพอใจ สามารถท าไดห้ลายวิธี เช่น การใชแ้บบสอบถามการ
สัมภาษณ์และการสังเกตพฤติกรรมอยา่งเสมอภาคเป็นมาตรฐานเดียวกนั การให้บริการท่ีตรงต่อเวลา 
การใหบ้ริการอยา่งเพียงพอ 
 

2.5  ระบบคอมพวิเตอร์ 
 ความหมายของคอมพิวเตอร์ 
 คอมพิวเตอร์จึงเป็นเคร่ืองจกัรอิเล็กทรอนิกส์ท่ีถูกสร้างข้ึน เพื่อใชท้  างานแทนมนุษยใ์นดา้น

การคิดค านวณและสามารถจ าข้อมูลทั้งตวัเลขและตวัอกัษรได้ เพื่อการเรียกใช้งานในคร้ังต่อไป 
นอกจากน้ียงัสามารถจดัการกบัสัญลกัษณ์ไดด้ว้ยความเร็วสูง โดยปฏิบติัตามขั้นตอนของโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 
 ความส าคญัของคอมพิวเตอร์ 

 ในปัจจุบนัคอมพิวเตอร์ได้เขา้มามีบทบาทเก่ียวขอ้งกบัชีวิตประจ าวนั และกลายเป็นส่ิง
ส าคญัในชีวติมนุษยม์ากข้ึน คอมพิวเตอร์มีบทบาทในทุกวงการอาชีพ ซ่ึงจะพบไดว้า่ธุรกิจต่างๆ ไดน้ า
คอมพิวเตอร์เขา้มาช่วยด าเนินงานและใหบ้ริการลูกคา้ เพื่ออ านวยความสะดวก และเกิดความคล่องตวั
ในการด าเนินการอยา่งมีประสิทธิภาพ 

 ประเภทของคอมพิวเตอร์ จ าแนกออกไดเ้ป็น 4 ชนิด ดงัน้ี 
 1) ซุปเปอร์คอมพิวเตอร์ (Super Computer) หมายถึง เคร่ืองประมวลผลขอ้มูลท่ีมีความ 

สามารถในการประมวลผลสูงท่ีสุด โดยทัว่ไปสร้างข้ึนเป็นการเฉพาะเพื่องานด้านวิทยาศาสตร์ท่ี
ตอ้งการประมวลผลซบัซอ้น 
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 2) เมนเฟรมคอมพิวเตอร์ (Mainframe Computer)หมายถึง เคร่ืองประมวลผลขอ้มูลท่ีมีส่วน
ความจ าและความเร็วนอ้ยลง สามารถใชข้อ้มูลและค าสั่งของเคร่ืองรุ่นอ่ืนในตระกูล (Family) เดียวกนั
ไดโ้ดยไม่ตอ้งดดัแปลงแกไ้ขใดๆ นอกจากนั้นยงัสามารถท างานในระบบเครือข่าย (Network) ไดเ้ป็น
อยา่งดี นิยมใชใ้นธุรกิจขนาดใหญ่มีราคาตั้งแต่สิบลา้นบาทไปจนถึงหลายร้อยลา้นบาท 

 3) มินิคอมพิวเตอร์ (Mini Computer) ธุรกิจและหน่วยงานท่ีมีขนาดเล็กไม่จ าเป็นตอ้งใช้
คอมพิวเตอร์ขนาดเมนเฟรมซ่ึงมีราคาแพง ลกัษณะพิเศษในการท างานร่วมกบัอุปกรณ์ประกอบรอบ
ขา้งท่ีมีความเร็วสูงได ้มีการใชแ้ผน่จานแม่เหล็กความจุสูงชนิดแข็ง (Hard disk) ในการเก็บรักษาขอ้มูล 
สามารถอ่านเขียนขอ้มูลไดอ้ยา่งรวดเร็ว 

 4) ไมโครคอมพิวเตอร์ (Micro Computer) หมายถึง เคร่ืองประมวลผลขอ้มูลขนาดเล็กมี
ส่วนของหน่วยความจ าและความเร็วในการประมวลผลน้อยท่ีสุด สามารถใช้งานได้ด้วยคนเดียว                
จึงมกัถูกเรียกวา่ คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (Personal Computer : PC) เคร่ืองไมโครคอมพิวเตอร์จ าแนก
ออกไดเ้ป็น 2 ประเภทใหญ่ๆ คือ 

  (4.1)  แบบติดตั้งใชง้านอยูก่บัท่ีบนโตะ๊ท างาน (Desktop Computer)  
  (4.2) แบบเคล่ือนยา้ยได้ (Portable Computer) สามารถพกพาติดตวั อาศยัพลงังานไฟฟ้า

จากแบตเตอร่ีจากภายนอก 
 ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ 
 ดว้ยความกา้วหนา้ของเทคโนโลยีและเป็นยุคสารสนเทศ จะติดตามข่าวสารต่างๆ สะดวก 
สบายข้ึนการติดต่อส่ือสารก็ง่ายข้ึน ดว้ยเทคโนโลยีท่ีทนัสมยัท าให้ทุกอย่างนั้นสะดวกข้ึนเป็นอย่าง
มาก แมก้ระทัง่การท างานของเราก็สะดวกข้ึน การน าคอมพิวเตอร์เขา้มาใชใ้นหน่วยงาน ไม่วา่จะเป็น
หน่วยงานราชการหรือหน่วยงานเอกชน ลว้นแลว้แต่น าคอมพิวเตอร์เขา้มาเป็นส่วนหน่ึงในการท างาน
ทั้งนั้น คอมพิวเตอร์ท่ีเราใช้กันอยู่ทุกวนันั้นมีส่วนประกอบอะไรบ้าง และมีความส าคญัอย่างไร
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ มีส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์หลกัๆอยู ่4 ส่วนดว้ยกนั คือ 

 1) โปรเซสเซอร์ (Processor) นั่นก็คือหน่วยประผลกลางหรือท่ีรู้จกักนัในนามของซีพีย ู
(CPU) นั่นเอง มีความส าคญัมากท่ีสุดของฮาร์ดแวร์ เพราะว่ามีหน้าท่ีในการประมวลขอ้มูลท่ีผูใ้ช้
ป้อนเขา้มา 

 2) หน่วยความจ า (Memory) หรือ RAM เป็นหน่วยความจ าหลกัท่ีจ  าเป็นในการเก็บขอ้มูล
ต่างๆ หรือเรียกอีกอย่างหน่ึงว่า หน่วยความจ าส ารอง จะท าหน้าท่ีเก็บชุดค าสั่งและขอ้มูลท่ีระบบ
คอมพิวเตอร์ก าลงัท างานอยูด่ว้ย 
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 3) ส่วนอินพุต/เอาต์พุต (Input/Output) ก็คือ อุปกรณ์ท่ีท าให้คอมพิวเตอร์สามารถสัมผสั
และรับรู้ส่ิงต่างๆ เช่น เคร่ืองอ่านบตัร คีย์บอร์ด เมาส์ สแกนเนอร์ และอุปกรณ์ Output ได้แก่ 
เคร่ืองพิมพ ์จอภาพ 

 4) ส่ือจดัเก็บขอ้มูล (Storage) นัน่ก็คือ ส่ือท่ีใชใ้นการจดัเก็บขอ้มูล เช่น ฮาร์ดดิสก์ ท่ีใชใ้น
การเก็บขอ้มูลอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
 ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ 
 จากการท่ีคอมพิวเตอร์มีลักษณะเด่นหลายประการ ท าให้ถูกน ามาใช้ประโยชน์ต่อการ
ด าเนินชีวิตประจ าวนัในสังคมเป็นอยา่งมาก นอกจากน้ียงัมีการประยุกตใ์ชค้อมพิวเตอร์ในดา้นต่างๆ 
อีกหลายดา้น ดงัต่อไปน้ี 

1)  ดา้นงานธุรกิจ 
2)  ดา้นการแพทย ์
3)  ดา้นวทิยาศาสตร์และเคมี 
4)  ดา้นการส่ือสารและคมนาคม 
5)  ดา้นวศิวกรรมและสถาปัตยกรรม 
6)  ดา้นงานราชการ 
7)  ดา้นการศึกษา 
8)  ดา้นศิลปะและการออกแบบ 

 โทษของคอมพิวเตอร์ 
 นอกจากประโยชน์อย่างมากของคอมพิวเตอร์แล้ว ถ้าไม่ระมัดระวงัในการใช้งาน
คอมพิวเตอร์ก็เกิดโทษข้ึนได ้เช่น 
 1)  โทษต่อร่างกาย 
 2)  เสียความสัมพนัธ์กบัครอบครัว 
 3)  ความสัมพนัธ์ของมนุษยเ์ส่ือมถอย 
 4)  เกิดปัญหาสังคม 
 5)  เกิดการเลียนแบบพฤติกรรมท่ีไม่ดี 
 6)  ท าใหเ้กิดการเส่ียงภยัทางดา้นธุรกิจ 
 7)  ท าใหเ้กิดการแพร่วฒันธรรมและกระจายข่าวสารท่ีไม่เหมาะสมอยา่งรวดเร็ว 
 8)  ท าใหข้อ้มูลหรือโปรแกรมถูกท าลายไดง่้าย 
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2.6  งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
 2.6.1 งานวจิยัในประเทศ 
           กานตช์ญัญา  แกว้แดง (2559, บทคดัย่อ) วิจยัเร่ือง การพฒันาหลกัสูตรการฝึกอบรม 

การผลิตผกัพื้นบา้นดว้ยระบบพืชปลอดภยัร่วมกบัภูมิปัญญาทอ้งถ่ินดา้นการเกษตรส าหรับผูสู้งอายุ                  
มีวตัถุประสงค์เพื่อพฒันาและทดสอบหลักสูตร การฝึกอบรมการผลิตผกัพื้นบ้าน ด้วยระบบพืช
ปลอดภยัร่วมกบัภูมิปัญญาทอ้งถ่ินดา้นการเกษตร ส าหรับผูสู้งอายุ กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการศึกษาคร้ังน้ี 
ไดแ้ก่ ผูสู้งอายุเขตเทศบาลเมือง เมืองแกนพฒันา อ าเภอแม่แตง จงัหวดัเชียงใหม่ จ  านวน 12 คน เก็บ
รวบรวมข้อมูลด้วยการสัมภาษณ์แบบไม่เป็นทางการ การสนทนากลุ่ม และแบบทดสอบความรู้
วิเคราะห์ขอ้มูลโดยใช้ค่าเฉล่ียเลขคณิต ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เกณฑ์ E1/E2 (80/80) และสถิติ
ทดสอบ Paired-t test และการวิเคราะห์เชิงเน้ือหาผลการศึกษา พบวา่ ประสิทธิภาพของหลกัสูตรการ
ฝึกอบรม มีค่าคะแนนความรู้ระหวา่งการฝึกอบรม (E1) และความรู้หลงัการใช้กิจกรรมการฝึกอบรม 
(E2) เท่ากบั 81.48/89.56 การเปรียบเทียบค่าคะแนนทดสอบความรู้เฉล่ียหลงัทดสองใชห้ลกัสูตรการ
ฝึกอบรม มีค่าสูงกวา่ก่อนทดสองใชห้ลกัสูตรการฝึกอบรมอยา่งมีนยัส าคญัของสถิติท่ีระดบันยัส าคญั 
0.05 ทั้งน้ีผูสู้งอายไุดเ้สนอแนะการพฒันาแหล่งเรียนรู้ดา้นการเกษตรในพื้นท่ีสู่การเสริมสร้างอาชีพท่ี
เหมาะสมกบัวยั 
  กิตติยา จุลวฒัฑะกะ และ นลินภสัร์ เอกสุภาพนัธ์ (2558, บทคดัย่อ) วิจยัเร่ืองการ
พฒันาชุดฝึกอบรมอาสาสมคัรสาธารณสุขประจ าหมู่บา้น หลกัสูตรมาตรฐานดว้ยกระบวนการลูกเสือ
ร่วมกบัเทคนิค AIC มีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาสภาพและความตอ้งการพฒันาตนเอง โดยการรับการ
ฝึกอบรมอาสาสมคัรสาธารณสุขประจ าหมู่บา้น หลกัสูตรมาตรฐานดว้ยกระบวนการลูกเสือร่วมกบั
เทคนิค AIC พฒันาชุดฝึกอบรมอาสาสมคัรสาธารณสุข ประจ าหมู่บ้าน หลักสูตรมาตรฐานด้วย
กระบวนการลูกเสือร่วมกบัเทคนิค AIC ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ศึกษาเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิ และค่าดชันีประสิทธิผลของการฝึกอบรม โดยใช้ชุดฝึกอบรมอาสาสมคัรสาธารณสุข 
ประจ าหมู่บา้น หลกัสูตรมาตรฐาน ดว้ยกระบวนการลูกเสือร่วมกบัเทคนิค AIC ศึกษาความพึงพอใจ
ของอาสาสมคัรสาธารณสุขประจ าหมู่บา้น ต่อการได้รับการอบรม โดยใช้ชุดฝึกอบรมอาสาสมคัร
สาธารณสุขประจ าหมู่บา้น หลกัสูตรมาตรฐานด้วยกระบวนการลูกเสือร่วมกบัเทคนิค AIC กลุ่ม
ตวัอย่างเป็นอาสาสมคัรสาธารณสุขประจ าหมู่บา้น เขตอ าเภอเมือง จงัหวดัสกลนคร จ านวน 40 คน 
เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั ไดแ้ก่ แบบสอบถามความตอ้งการใหมี้การฝึกอบรม ชุดฝึกอบรมอาสาสมคัร
สาธารณสุขประจ าหมู่บา้น หลกัสูตรมาตรฐาน ดว้ยกระบวนการลูกเสือร่วมกบัเทคนิค AIC แผนการ
จดัการฝึกอบรมแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิการฝึกอบรม และแบบประเมินความพึงพอใจต่อชุด



53 

 

ฝึกอบรม วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าสถิติร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ค่าที (t-test) 
dependent ผลการวิจยัพบวา่ อาสาสมคัรสาธารณสุขประจ าหมู่บา้น มีความตอ้งการในการฝึกอบรม
อาสาสมคัรสาธารณสุขประจ าหมู่บา้น หลกัสูตรมาตรฐานดว้ยกระบวนการลูกเสือร่วมกบัเทคนิค AIC 
ท่ีผูว้จิยัพฒันาข้ึน มีประสิทธิภาพเท่ากบั 84.13/85.06 ซ่ึงสูงกวา่เกณฑ์ 80/80 ท่ีตั้งไว ้ดชันีประสิทธิผล
ของการฝึกอบรม โดยใช้ฝึกอบรมอาสาสมคัรสาธารณสุขประจ าหมู่บา้น หลกัสูตรมาตรฐานด้วย
กระบวนการลูกเสือร่วมกบัเทคนิค AIC ของอาสาสมคัรสาธารณสุขประจ าหมู่บา้นมีค่าเท่ากบั 0.6809 
ดงันั้น อาสาสมคัรสาธารณสุขประจ าหมู่บา้น มีความกา้วหนา้ในการเรียนรู้ ร้อยละ 68.09 อาสาสมคัร
สาธารณสุขประจ าหมู่บา้น มีผลสัมฤทธ์ิหลงัการฝึกอบรมสูงกวา่ก่อน การฝึกอบรมอยา่งนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .05 อาสาสมคัรสาธารณสุขประจ าหมู่บา้น มีความพึงพอใจต่อการไดรั้บการอบรม โดย
ใช้ชุดฝึกอบรมอาสาสมคัรสาธารณสุขประจ าหมู่บา้น หลกัสูตรมาตรฐานด้วยกระบวนการลูกเสือ 
ร่วมกบัเทคนิค “AIC” อยูใ่นระดบัมากท่ีสุดการจดักระบวนการอบรมดว้ยชุดฝึกอบรม 
  ประนอม โอทกานนท์; รัชนีภรณ์ ทรัยกรานนท์; วารี กังใจ และคณะ (2557, 
บทคดัย่อ) วิจยัเร่ือง การพฒันาหลกัสูตรฝึกอบรม เร่ือง ทกัษะการจดัการความรู้ดา้นการสร้างเสริม
สุขภาพ ส าหรับผูสู้งวยั มีวตัถุประสงค์ เพื่อสร้างและประเมินประสิทธิภาพของหลกัสูตรฝึกอบรม
ทกัษะ การจดัการความรู้ดา้นการสร้างเสริมสุขภาพส าหรับผูว้ยั กลุ่มตวัอยา่งเป็นผูสู้งวยัในเขตจงัหวดั
ชลบุรี ท่ีมีคุณสมบติัอายุ 50 ปีข้ึนไป จ านวน 38 คน เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั หลกัสูตรฝึกอบรมเร่ือง
ทกัษะการจดัการความรู้ด้านการสร้างเสริมสุขภาพส าหรับผูสู้งวยั แบบวดัความรู้ การสร้างเสริม
สุขภาพ เร่ือง การจดัการความรู้ และแบบประเมินทกัษะการแสดงออกของผู ้น า สถิติท่ีใช้ในการวิจยั 
ค่าสถิติ ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน KR-20, t-test ผลการวิจยัพบวา่ วตัถุประสงคข์อง
หลกัสูตรมีความเหมาะสม เป็นไปไดแ้ละชัดเจน ปัจจยัน าเขา้มีความพอเพียงพร้อมใช ้กระบวนการ
อบรมมีความราบร่ืน ดว้ยความร่วมมือช่วยเหลือและแกไ้ขปัญหาท่ีเกิดข้ึน ทั้งจากผูเ้ขา้รับการอบรม
และหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งผลลพัธ์ของหลกัสูตร ผูเ้ขา้อบรมมีความรู้ทกัษะเพิ่มข้ึนอยา่งมีนยัส าคญัทาง
สถิติ ระดบั 0.001 (ค่า t = 3.70, 10.78 และ 7.25 ตามล าดบั) ผูเ้ขา้อบรมมีความพึงพอใจต่อวิธีการและ
กิจกรรมของหลกัสูตร และสามารถน าไปใช้ฝึกอบรมทกัษะการจดัการความรู้ ด้านการสร้างเสริม
สุขภาพของผูสู้งวยัเขตจงัหวดัชลบุรีได้อย่างมีประสิทธิภาพ ข้อเสนอแนะหลักสูตร ควรได้มีการ
พฒันาต่อเน่ือง 
               สุขมุมาลย ์แสงกลา้ (2551) วจิยัเร่ือง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน การคิด
วเิคราะห์และแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวิทยาศาสตร์ ระหวา่งนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 แบบ
กระตือรือร้นกับวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ี แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง                   
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2 กลุ่ม คือ กลุ่มท่ีจดัการเรียนแบบกระตือรือร้น และกลุ่มท่ีวดัการเรียนแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น 
พบวา่ แผนการจดัการเรียนรู้แบบกระตือรือร้นมีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากบั 76.26/75.67 และแผนการ
จดัการเรียนรู้แบบวฎัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากบั 75.54/72.50 นอกจากน้ีดชันี
ประสิทธิผลของแผนการจดัการเรียนรู้แบบกระตือรือร้น มีดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.7009 และ
แผนการจดัการเรียนรู้แบบวฎัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น มีดชันีประสิทธิผลเท่ากบั 0.6579 และส าหรับ
นกัเรียนท่ีเรียนแบบกระตือรือร้น และนกัเรียนท่ีเรียนแบบวฎัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น มีผลสัมฤทธ์ิทาง 
การเรียน การคิดวิเคราะห์ และแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิทางการเรียน หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 รวมทั้งนกัเรียนท่ีเรียนแบบกระตือรือร้น มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน การ
คิดวเิคราะห์เฉพาะดา้นการคิดวเิคราะห์ความส าคญัและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยรวมและ
รายดา้น จ านวน 4 ด้าน หลงัเรียนสูงกว่านกัเรียนแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 5 ขั้น อย่างมีนัยส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .05 
 2.6.2 งานวจิยัต่างประเทศ 

  Scott Freemana; Sarah L. Eddya; Miles McDonougha et al. (2014) การเรียนรู้แบบ
กระตือรือร้นเพิ ่มประสิทธิภาพ การปฏิบตัิงานของน ักเรียนด ้านวิทยาศาสตร์  เทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ การวิจยัน้ีมีวตัถุประสงค ์เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิของนกัเรียน
จากการเรียนรู้ในดา้นวิทยาศาสตร์ วิศวกรรมและคณิตศาสตร์ ในระดบัปริญญาตรี กลุ่มตวัอย่างเป็น
นักเรียนระดับปริญญาตรี เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั หลักสูตรการบูรณการการจดัการเรียนรู้ด้าน
วิทยาศาสตร์ ระดบัปริญญาตรีเทคโนโลยี วิศวกรรมและคณิตศาสตร์  (STEM) สถิติท่ีใช้ในการวิจยั 
ค่าสถิติ ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.47 ต่อวินาที ภายใตป้ฏิบติัการสอน จากนกัเรียน
ท่ีใช้ในการศึกษา 158 คน และอตัราส่วนราคาต่อรองส าหรับความล้มเหลวเป็น 1.95 ภายใตก้าร
บรรยายแบบดั้งเดิม จ านวนนกัเรียนท่ีใชใ้นการศึกษา 67 คน จากผลการวิจยัน้ีแสดงให้เห็นวา่คะแนน
เฉล่ียดีข้ึน 6% ของการบรรยายแบบดั้งเดิม เช่น การควบคุมในการศึกษาวิจยัและสนบัสนุนการเรียนรู้
การใชง้านเป็นท่ีแนะน าการปฏิบติัการเรียนการสอนตรวจสอบสังเกตในห้องเรียนปกติ 

  Robison (2007) วิจยัเร่ืองการเรียนแบบกระตือรือร้น วิชาชีววิทยาเบ้ืองตน้ ผลการวิจยั
พบว่า การเรียนรู้ในห้องเรียนท่ีมีผูเ้รียนจ านวนมากสามารถแกปั้ญหาการให้ขอ้มูลยอ้นกลบัเป็นระยะๆ
โดยมีนกัศึกษาเป็นศูนยก์ลาง เช่น การแกปั้ญหาการอภิปรายในทศัน์ ความคิดรวบยอดกบัเพื่อน การ
เขียนแผนผงัและการลงคะแนนเสียง กิจกรรมนอกหอ้งเรียน นกัศึกษาจะไดรั้บมอบหมายให้ไปอ่าน – 
คน้ควา้เพิ่มเติมและบททวนหวัขอ้ส าคญั (มโนทศัน์) ของวิชากบัเพื่อนนกัศึกษา จะตอ้งมารายงานผล
ของกิจกรรมเป็นขอ้มูลยอ้นกลบัต่อชั้นเป็นระยะๆ และใช้ระยะการประเมินผลการเรียนท่ีไม่ซ ้ ากนั 
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นกัศึกษาจะมีการประเมินผลตนเองทุกๆ สัปดาห์ เป็นการให้ขอ้มูลผลการเรียนยอ้นกลบั ตามระยะ 
เวลาท่ีก าหนด ซ่ึงเดิมท่ีใชอ้ยู่คือ การสอบปลายภาค การสอน วิธีน้ีท าให้นกัศึกษาเขา้ใจ ใช้ความรู้ท่ี
เรียนมาและมีคิดอยา่งมีวจิารณญาณ ท าใหผ้ลการเรียนและการท ากิจกรรมผา่นการประเมินผล โดยผล
การเรียนของนกัศึกษาดูจากแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน ซ่ึงตอบถูกเพิ่มจาก 44% เป็น 77% 
จากการตอบค าถาม 22 ขอ้ ขอ้มูลเชิงคุณภาพช้ีให้เห็นวา่นกัศึกษามีรูปแบบการเรียนในเชิงลึกมากข้ึน 
และสามารถควบคุมตนเอง ดา้นการเรียนดีข้ึนมาก การสอนในอดีตท่ีสอนในห้องเรียนขนาดใหญ่จะ
ใชว้ธีิการสอนแบบบรรยาย ซ่ึงมีขอ้จ ากดัในดา้นปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งผูส้อนผูเ้รียนและลดบทบาทของ
ผูเ้รียนในการเรียนลง 

  Klassen (1999) วิจยัเก่ียวกบัผลการใชค้อมพิวเตอร์มลัติมีเดียในการเรียนวิชาภาษา 
องักฤษของนกัเรียนในมหาวิทยาลยัแห่งฮ่องกง โดยการใช้คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียจะช่วยเพิ่มทกัษะ
ภาษาองักฤษของนกัเรียน ผลการศึกษาพบวา่ นกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึนและมีเจตคติท่ีดี
ต่อการเรียนวชิาภาษาองักฤษดว้ยคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
 จากงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งท่ีผูว้ิจยัไดท้  าการวิเคราะห์และสังเคราะห์ศึกษากลยุทธ์การใช้ส่ือ
มัลติมีเดียในการเรียนการสอนจากตัวอย่างข้างต้น เห็นว่าส่ือมัลติมีเดียมีผลท าให้ผู ้เ รียนเกิด
กระบวนการการเรียนรู้อยา่งมีประสิทธิภาพ ดา้นผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนก็มีความพึงพอใจ
มากต่อการเรียนการสอนท่ีใช้ส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ดงันั้น ผูว้ิจยัจึงต่อยอดแนวคิด
ดงักล่าวเพื่อน ามาประยุกต์ใช้กบัองค์กรของตนเองเพื่อช่วยเพิ่มประสิทธิภาพของงานให้ก้าวหน้า
ยิง่ข้ึน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



บทที ่ 3 
วธีิการด าเนินการวจิยั 

 
 การวจิยัน้ีเป็นการวจิยัก่ึงทดลอง (Quasi – Experimental Design) ในการสร้างและออกแบบ
ส่ือมลัติมีเดีย เพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเองส าหรับบุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี 
ในคร้ังน้ีผูว้จิยัไดท้  าการศึกษาตามล าดบัขั้นตอน ดงัต่อไปน้ี  
 3.1  แบบแผนการวจิยั  
 3.2  ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง  
 3.3  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
 3.4  การเก็บรวบรวมขอ้มูล  
 3.5  การวเิคราะห์ขอ้มูล 
 

3.1  แบบแผนการวจิัย 
 การวิจยัในคร้ังน้ีไดก้  าหนดรูปแบบงานวิจยัเป็นแบบก่ึงการทดลอง Quasi – Experimental 
Design with Control Group แบบ One-Group Pretest – Posttest Design (ของ Shadish, W.R.,T.D. and 
Camphll, D. T., p.106) ผูว้ิจยัไดท้  าการทดลองตามแบบแผนการวิจยั One Group Pretest – Posttest 
Design  (ลว้น สายยศ และ องัคณา สายยศ, 2538. น.240) มีลกัษณะการทดลอง ดงัน้ี 
 
ตารางที ่3.1  แบบแผนการทดลอง One Group Pretest-posttest Design 
กลุ่มตวัอยา่ง       ระหวา่ง        ทดลอง              สอบหลงั 
     E                                 T1             X          T2 
 
 สัญลกัษณ์ท่ีใชใ้นรูปแบบการทดลองเพื่อส่ือความหมายคือ 
 E  แทน กลุ่มทดลอง 
 T1  แทน การทดสอบระหวา่งเรียน  
 X  แทน การฝึกอบรมตามแนวคิด 
 T2  แทน การทดสอบหลงัเรียน  
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3.2  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรท่ีเลือกใช้ในการศึกษา คือ บุคลากรสายปฏิบติัการ และสนบัสนุน 8 ส านกัวิชา

ของมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี ต าบลสุรนารี อ าเภอเมือง จงัหวดันครราชสีมา ภาคเรียนท่ี 2               
ปีการศึกษา 2560 มีทั้งหมด 8 ส านกัวชิา จ  านวน 123 คน 

 กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการศึกษา คือ บุคลากรสายปฏิบติัการและสนบัสนุน 8 ส านกัวิชาของ 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี ต าบลสุรนารี อ าเภอเมือง จงัหวดันครราชสีมา ภาคเรียนที่ 2               
ปีการศึกษา 2560 ใชว้ธีิการสุ่มตวัอยา่งแบบง่าย (Simple random sampling)  

 การคดัเลือกกลุ่มตวัอย่างใช้วิธีสุ่มแบบหลายขั้นตอน (Multi Stage Sampling) เพื่อให้ได้
กลุ่มตวัอย่างเป็นตวัแทนของประชากร 123 คน ดว้ยความเช่ือถือไดข้องการเลือกตวัอย่าง 95% และ
ความน่าจะเป็นของความผดิพลาดท่ียอมใหเ้กิดได ้5% ไดข้นาดของกลุ่มตวัอยา่ง ดงัน้ี 

 𝑛 = 
𝑁

  𝑁(𝑒) 
 

N คือ จ านวนประชากรทั้งหมด 
n คือ จ านวนของกลุ่มตวัอยา่ง 
e คือ ค่าความผดิพลาดหรือความคลาดเคล่ือน ใหเ้กิดข้ึนได ้0.05 
ใชสู้ตรของยามาเน่ (Taro Yamane, 1976, pp.580-581) 

ดงันั้น  𝑛 = 
   

     (    ) 
 = 94.07คน 

ฉะนั้นจะไดก้ลุ่มตวัอยา่งจ านวนประชากรท่ีจะใหต้อบแบบสอบถาม ประมาณ 100 คน 
 วิธีสุ่มแบบหลายขั้นตอน (Multi Stage Sampling) เพื่อให้ไดก้ลุ่มตวัอยา่งเป็นตวัแทนของ
ประชากร 123 คน ดว้ยสูตรของทาโร่ ยามาเน่ 8 ส านกัวชิา จ  านวน 100 คน 

ส านกัวชิา ประชากร สัดส่วน กลุ่มตวัอยา่ง 
1)  ส านกัวชิาวทิยาศาสตร์ 
2)  ส านกัวชิาเทคโนโลยสีังคม 
3)  ส านกัวชิาเทคโนโลยกีารเกษตร 
4)  ส านกัวชิาวศิวกรรมศาสตร์ 
5)  ส านกัวชิาแพทยศาสตร์ 
6)  ส านกัวชิาพยาบาลศาสตร์ 
7)  ส านกัวชิาทนัตแพทยศ์าสตร์ 
8)  ส านกัวชิาสาธารณสุขศาสตร์ 

13 
11 
11 
23 
55 
4 
3 
3 

0.105691 
0.089431 
0.089431 
0.186992 
0.447154 
0.03252 
0.02439 
0.02439 

10 
8 
8 

18 
44 
3 
2 
2 

                                                     รวม               123                                1                             95  
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3.3  เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการวจิัย 
 การวิจัย เร่ือง การพฒันาส่ือมัลติมีเดีย เพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองส าหรับบุคลากรสาย
ปฏิบติัการ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี ซ่ึงผูว้จิยัไดก้  าหนดเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั ไวด้งัน้ี 

 3.3.1 พัฒนาส่ือมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองส าหรับบุคลากรสายปฏิบัติการ 
มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี ผูรั้บการฝึกสามารถเรียนรู้และทบทวนไดต้ามความตอ้งการ  

 3.3.2 แบบทดสอบระหวา่งเรียนและหลงัเรียน ใชชุ้ดฝึกเป็นแบบทดสอบส าหรับวดัผลการ
เรียนรู้ระหวา่งเรียนและหลงัเรียน จากการใชส่ื้อมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเอง เพื่อใชส้ าหรับวดั
พื้นความรู้เดิมและผลการเรียนรู้หลงัการใชส่ื้อมลัติมีเดีย 

 3.3.3 แบบสอบถามความพึงพอใจ เป็นแบบสอบถามความพึงพอใจของบุคลากรสาย
ปฏิบติัการ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี ท่ีมีต่อส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
 ขั้นตอนการสร้างเคร่ืองมือ 

 1. ก าหนดจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม ก าหนดกิจกรรมท่ีตอ้งท าและส่ือประกอบการเรียนรู้ 
ให้สอดคล้องตามเน้ือหาและวตัถุประสงค์ ได้แก่ ความรู้ ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้การ
วเิคราะห์ เพื่อน ามาใชใ้นการประเมินผลของผูเ้ขา้รับการเรียนรู้ 

 2. ออกแบบส่ือประกอบการเรียนรู้ในรูปแบบส่ือมลัติมีเดีย น าส่ือมาใช้เป็นเคร่ืองมือใน
การเรียนรู้ส าหรับบุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี โดยส่ือมลัติมีเดียลกัษณะ
ของภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียง วดีิทศัน์ และขอ้ความ มาผสมผสานรวมกนัเพื่อการส่ือสารและการ
ใหป้ระสบการณ์ของการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน 
 3. หาคุณภาพส่ือดว้ยดว้ยแบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกบัคุณภาพ การใช้ส่ือมลัติมีเดีย
เพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง ส าหรับบุคลากรสายปฏิบัติการ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี 
ประกอบดว้ย ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา 3 คน ดา้นเน้ือหา 3 คน มีลกัษณะเป็น
แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบัและดา้นวดัผลประเมิน 3 คน มีลกัษณะเป็นแบบ ค่าดชันีช้ีวดัค่า
ความสอดคลอ้งของขอ้ค าถาม (IOC) 

 4. แบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับส่ือมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง ส าหรับ
บุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี มีขั้นตอนการสร้างแบบสอบถาม ดงัต่อไปน้ี 
  4.1  ศึกษาคน้ควา้และรวบรวมขอ้มูลจากเอกสารงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัทฤษฎี แนวคิด 
และหลกัการของการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 

     4.2  เคราะห์องคป์ระกอบและขั้นตอนการเรียนรู้ดว้ยตนเอง และสร้างขอ้ค าถาม เพื่อใช้
สร้างแบบสอบถามปลายเปิดเพื่อใหผู้เ้ช่ียวชาญแสดงความคิดเห็นแลว้น าผลของความคิดเห็นไปหาค่า  
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(IOC Index Of  item Objective Congruence) น าขอ้ค าถามท่ีผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีประสบการณ์ดา้น
เทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 3 ท่าน เลือกและเสนอแนะให้ปรับปรุงแก้ไข เพื่อน าไปสร้าง
แบบสอบถามมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดบั 
  คะแนน + 1  คือ  แน่ใจวา่ขอ้ค าถามสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารประเมินส่ือ 
  คะแนน   0 คือ ไม่แน่ใจวา่ขอ้ค าถามสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารประเมินส่ือ 
  คะแนน  -1 คือ แน่ใจวา่ขอ้ค าถามไม่สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารประเมินส่ือ 
หมายเหตุ  ค่าดชันีความสอดคลอ้งท่ียอมรับไดต้อ้งมีค่าตั้งแต่ 0.50 ข้ึนไป 
  4.3 สร้างแบบสอบถามท่ีเป็นมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) มี 5 ระดบั 
   ตามเกณฑข์องลิเคิร์ท (Likert Scale) เพื่อใหผู้เ้ช่ียวชาญพิจารณาใหน้ ้าหนกัท่ีตรงกบั
ความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญมากท่ีสุด ซ่ึงแต่ละระดบั มีความหมาย ดงัน้ี (ลว้น สายยศ และ องัคณา 
สายยศ, 2538, น.157) 
  5 หมายถึง  มีความคิดเห็นอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
  4 หมายถึง  มีความคิดเห็นอยูใ่นระดบัมาก 
  3 หมายถึง  มีความคิดเห็นอยูใ่นระดบัปานกลาง 
  2 หมายถึง  มีความคิดเห็นอยูใ่นระดบันอ้ย 
  1 หมายถึง  มีความคิดเห็นอยูใ่นระดบันอ้ยท่ีสุด 
  โดยใชเ้กณฑใ์นการแปลค่า ดงัน้ี 
   ค่าเฉล่ีย  ระดบัความคิดเห็น 
  4.51-5.00  เหมาะสมมากท่ีสุด 
  3.51-4.50  เหมาะสมมาก 
  2.51-3.50  เหมาะสมปานกลาง 
  1.51-2.50  เหมาะสมนอ้ย 
  1.00-1.50  เหมาะสมนอ้ยท่ีสุด 

  4.4 ส่งแบบสอบถามท่ีสร้างข้ึนให้ผู ้เ ช่ียวชาญท่ีมีประสบการณ์ด้านเน้ือหา ด้าน
เทคโนโลยกีารศึกษาและดา้นวดัและประเมินผล ดา้นละ 3 คน พิจารณาเพื่อปรับแกไ้ขให้ตรงกบัเร่ือง
ท่ีจะศึกษา 
  1) ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา 
    1.  รองศาสตราจารย ์ ดร.ฉลอง  ทบัศรี 
     คณะศึกษาศาสตร์   มหาวทิยาลยับูรพา 
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    2. ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.องัคณา  กรัณยาธิกุล 
     มหาวทิยาลยัราชภฏัวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถมัภ์ 
    3.  ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดิเรก  อคัฮาด 
     คณะครุศาสตร์  มหาวทิยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา 
   2) ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยกีารศึกษา 

1. รองศาสตราจารย ์ ดร.สาโรช  โสภีรักข์ 
   ขา้ราชการบ านาญ  มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร์ 

2. ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ณฎัฐกรณ์  ปะพาน 
   คณะศึกษาศาสตร์  มหาวทิยาลยัราชภฏัจนัทรเกษม 

3. ดร.กิตติศกัด์ิ  แป้นงาม 
   ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก 

   3)  ผูเ้ช่ียวชาญดา้นวดัและประเมินผล 
1. ดร.ธิปัตย ์ โสตถิวรรณ์ 

    อาจารยป์ระจ าสาขาวชิาสถิติประยกุต ์
    คณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี 

2. ดร.สุวรรณ  ภาษี 
    ผูอ้  านวยการ เช่ียวชาญ โรงเรียนบา้นแสลงโทน  
    อ าเภอประโคนชยั  จงัหวดับุรีรัมย ์

3. นายประเสริฐ  เก้ือประโคน 
    ครู ช านาญการพิศษ 
    โรงเรียนตะโกตาปี  อ าเภอประโคนชยั  จงัหวดับุรีรัมย ์
  4.5 วเิคราะห์ระดบัความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีต่อส่ือมลัติมีเดียตามแนวคิด การ
เรียนรู้ดว้ยตนเอง ให้เป็นไปตามกระบวนการเรียน โดยวิเคราะห์ดว้ยสถิติ ค่าเฉล่ีย (𝑥̅) และส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

 3.3.5 แบบทดสอบระหวา่งเรียนและหลงัการฝึกอบรม ดว้ยส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ย
ตนเอง ส าหรับบุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี ผูว้ิจยัไดก้  าหนดขั้นตอนการ
สร้างแบบทดสอบ ดงัน้ี 
  3.3.5.1 ศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวข้องกับการสร้างแบบทดสอบ โดยให้สอดคล้องกับ
เน้ือหาท่ีก าหนดไว ้
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  3.3.5.2 ด าเนินการสร้างแบบทดสอบระหว่างเรียนและหลงัการเรียน โดยวิเคราะห์
จาก เน้ือหาและวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม จากนั้นสร้างแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 4 ตวัเลือก 
จ านวน 30 ขอ้ ท่ีประเมินผลตามวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ผูว้ิจยัจะท าการสลบัขอ้ค าถาม ส าหรับ
แบบทดสอบระหวา่งเรียนและหลงัการเรียน ขอ้สอบทั้งหมด 30 ขอ้ 
  3.3.5.3 น าข้อสอบท่ีสร้างแบบทดสอบระหว่างเรียนและหลังการเรียนไปให้
ผูเ้ช่ียวชาญ ตรวจสอบความตรงของเน้ือหาเหมาะสมกบักระบวนการเรียนแบบการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
โดยใชค้่าดชันี ความสอดคลอ้งสัมประสิทธ์ิ ระหวา่งขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงค ์(IOC : Index of Item 
Objective Congruence) มีเกณฑก์ารใหค้ะแนนตามเกณฑ ์ดงัน้ี 
  คะแนน +1 คือ  แน่ใจวา่ขอ้ค าถามสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารประเมินส่ือ 
  คะแนน 0 คือ  ไม่แน่ใจวา่ขอ้ค าถามสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารประเมินส่ือ 
  คะแนน -1  คือ  แน่ใจวา่ขอ้ก าหนดไม่สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารประเมินส่ือ 
หมายเหตุ  ค่าดชันีความสอดคลอ้งท่ียอมรับไดต้อ้งมีค่าตั้งแต่ 0.50 ข้ึนไป 
  3.3.5.4 น าข้อสอบท่ีผู ้เ ช่ียวชาญตรวจสอบความตรงของเน้ือหาเหมาะสมกับ 
กระบวนการเรียนมาเพื่อหาระดบัความยากง่าย (p) และอ านาจจ าแนก (r) โดยน าแบบทดสอบท่ีได้
ผา่นการตรวจคุณภาพเป็นรายขอ้จากผูเ้ช่ียวชาญเรียบร้อยแลว้ ไปทดลองกบับุคลากรสายปฏิบติัการ 
มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี โดยมีหลกัเกณฑก์ารพิจารณา ดงัน้ี (บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธ์ิ, 2549, 
น.268) 

0.81 – 1.00 หมายถึง       ขอ้สอบท่ีง่ายมากไม่ควรใชห้รือปรับปรุง 
  0.61 – 0.80 หมายถึง      ขอ้สอบท่ีค่อนขา้งง่ายแต่ใชไ้ด ้
  0.41 – 0.60 หมายถึง      ขอ้สอบความยากปานกลางเป็นขอ้สอบท่ีดีมาก 
  0.20 – 0.40 หมายถึง      ขอ้สอบท่ีค่อนขอ้งยากแต่ใชไ้ด ้
  0.00 = 0.19 หมายถึง       ขอ้สอบท่ียากมากไม่ควรใชห้รือควรปรับปรุง 
  ดงันั้น ขอบเขตของค่าความยากง่ายของแบบทดสอบท่ียอมรับคือระหว่าง 0.20 – 
0.80  ในการวจิยัคร้ังน้ีแบบทดสอบท่ีใชมี้ค่าความยากง่ายอยูร่ะหวา่ง 0.44 – 0.75 
  3.3.5.6 วิเคราะห์ค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ทั้งหมด โดยใช้
สูตร KR-20 ของ Kuder Richardson ก าหนดใหข้อบเขตของค่าความเช่ือมัน่แบบทดสอบมีความหมาย 
ดงัน้ี ค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบมีค่าตั้งแต่ – 1.00 ถึง + 1.00 
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+ 1.00    หรือเขา้ใกล ้       +1.00     แสดงวา่  แบบทดสอบมีความเช่ือมัน่สูงสุด 
0.00    หรือใกลเ้คียงกบั   0.00     แสดงวา่  แบบทดสอบไม่มีความเช่ือมัน่ 

      - 1.00    แสดงวา่ แบบทดสอบมีความเช่ือมัน่ต ่า ดงันั้น ขอบเขตค่าความเช่ือมัน่ท่ี
ยอมรับ เท่ากบั 0.80  ข้ึนไป ค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบระหวา่งเรียนและหลงัการเรียนของส่ือ
มลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ส าหรับบุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี 
จ านวน 30 ขอ้ มีความเช่ือมัน่เท่ากบั 0.91 
  3.3.5.7 น าแบบทดสอบระหว่างเรียนและหลงัการเรียนไปประเมินผลการเรียน จาก
บุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี ท่ีไดเ้รียนจากส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ย
ตนเอง ส าหรับบุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี จ านวน 30 ขอ้ 
  3.3.5.8 น าแบบทดสอบท่ีหาคุณภาพของแบบทดสอบแล้ว ซ่ึงอยู่ในเกณฑ์ท่ีได้
มาตรฐานไปใชใ้นการด าเนินงานวจิยัคร้ังน้ีต่อไป 

 3.3.6 แบบประเมินส่ือมลัติมีเดียส าหรับบุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยี    
สุรนารี ในการวจิยัคร้ังน้ีผูว้ิจยัไดก้  าหนดขั้นตอนการสร้างแบบประเมินส่ือมลัติมีเดียส าหรับบุคลากร
สายปฏิบติัการ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี ศึกษาไวด้งัน้ี 
  3.3.6.1 ศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวข้องกับการสร้างแบบประเมินส่ือมลัติมีเดีย โดยให้
สอดคล้องกบัเน้ือหาท่ีก าหนดไว ้ด าเนินการสร้างแบบประเมินส่ือมลัติมีเดียส าหรับบุคลากรสาย
ปฏิบติัการ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี โดยวิเคราะห์จากเน้ือหาและวตัถุประสงค์ จากนั้นสร้าง
แบบประเมินส่ือมลัติมีเดีย 
  3.3.6.2 น าแบบประเมินส่ือมลัติมีเดียส าหรับบุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวิทยาลยั
เทคโนโลยีสุรนารี ไปให้ผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบความเท่ียงตรงของเน้ือหาเหมาะสมกบัการเรียนรู้ดว้ย
ตนเอง โดยใชค้่าดชันีความสอดคลอ้งสัมประสิทธ์ิระหวา่งขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงค ์(IOC: Index of  
Item Objective Congruence) มีเกณฑก์ารใหค้ะแนนตามเกณฑ ์ดงัน้ี 
  คะแนน +1 คือ  แน่ใจวา่ขอ้ค าถามสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารประเมินส่ือ 
  คะแนน 0 คือ ไม่แน่ใจวา่ขอ้ค าถามสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารประเมินส่ือ 
  คะแนน -1 คือ แน่ใจขอ้ค าถามไม่สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารประเมินส่ือ 
หมายเหตุ  ค่าดชันีความสอดคลอ้งท่ียอมรับไดต้อ้งมีค่าตั้งแต่ 0.50 ข้ึนไป  
  3.3.6.3 น าแบบประเมินส่ือมลัติมีเดียส าหรับบุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวิทยาลยั
เทคโนโลยีสุรนา ด้วยส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองส าหรับบุคลากรสายปฏิบัติการ 
มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี ไปประเมินผล 
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  3.3.6.4 น าแบบประเมินส่ือมัลติมี เดีย บุคลากรสายปฏิบัติการ มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีสุรนารี ด้วยส่ือมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองส าหรับบุคลากรสายปฏิบัติการ 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี ซ่ึงอยู่ในเกณฑ์ท่ีได้มาตรฐานไปใช้ในการด าเนินงานวิจยัในคร้ังน้ี
ต่อไปได ้

 3.3.7 แบบสอบถามความพึงพอใจของบุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยี      
สุรนารีท่ีใช้ส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง ส าหรับบุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยสุีรนารี มีขั้นตอนการด าเนินการ ดงัต่อไปน้ี 
  3.3.7.1 ศึกษาหลักการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจจากเอกสาร และต ารา
แบบสอบถามความพึงพอใจของบุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี 
   1) น าแบบสอบความพึงพอใจไปให้ผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบความถูกตอ้งของ
ข้อถามท่ีเหมาะสมกับส่ือมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองส าหรับบุคลากรสายปฏิบัติการ 
มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี ใหต้รงกบัขั้นตอนการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้ดว้ยตนเอง โดยใช้
ค่าดชันีความสอดคล้องสัมประสิทธ์ิระหว่างขอ้ค าถามกบัชุดฝึกอบรมตามแนวคิดการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง (IOC: Index  of item Objective  Congruence) มีเกณฑก์ารใหค้ะแนน ดงัน้ี 

คะแนน +1   คือ  แน่ใจวา่ขอ้ค าถามสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารประเมินส่ือ  
  คะแนน   0   คือ ไม่แน่ใจวา่ขอ้ค าถามสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารประเมินส่ือ 
  คะแนน -1    คือ แน่ใจวา่ขอ้ค าถามไม่สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารประเมินส่ือ 
หมายเหตุ  ค่าดชันีความสอดคลอ้งท่ียอมรับไดต้อ้งมีค่าตั้งแต่ 0.50 ข้ึนไป 

 2)  ด าเนินการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) มี 5  ระดบั 
   5 หมายถึง  มีความคิดเห็นอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
   4 หมายถึง  มีความคิดเห็นอยูใ่นระดบัมาก 
   3 หมายถึง  มีความคิดเห็นอยูใ่นระดบัปานกลาง 
   2 หมายถึง  มีความคิดเห็นอยูใ่นระดบันอ้ย 
   1 หมายถึง  มีความคิดเห็นอยูใ่นระดบันอ้ยท่ีสุด 
   3) น าแบบทดสอบถามความพึงพอใจท่ีไดไ้ปให้ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา และ
ส่ือพิจารณาและปรับปรุง จ านวน 3 ท่าน 

 4)  น าแบบสอบถามความพึงพอใจไปใชก้บักลุ่มตวัอยา่ง 
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3.4  การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 ในการวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัมีวตัถุประสงค์เพื่อพฒันาส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเอง

ส าหรับบุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการศึกษา คือ 
บุคลากรสายปฏิบติัการและสนบัสนุน 8 ส านกัวิชาของ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี ต าบลสุรนารี 
อ าเภอเมือง จงัหวดันครราชสีมา ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 ใช้วิธีการสุ่มตวัอย่างแบบง่าย 
(Simple random sampling) จ  านวน 100 คน โดยมีขั้นตอนการด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูล ดงัน้ี 
 3.4.1 ขอ้มูลปฐมภูมิ (Primary Data) เก็บรวบรวมจากกลุ่มตวัอย่างซ่ึงเป็นบุคลากรสาย
ปฏิบติัการ กรณีศึกษา โดยใชแ้บบสอบถาม 
 3.4.2 ขอ้มูลทุติยภูมิ (Secondary Data) เก็บรวบรวมจากหนังสือ เอกสารงานวิจยั และ
บทความจากเวบ็ไซตท่ี์เก่ียวขอ้งทางอินเตอร์เน็ตโดยมีขั้นตอนในการเก็บรวบรวมขอ้มูล การผลิตและ
พฒันาส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองส าหรับส าหรับบุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวิทยาลยั
เทคโนโลยสุีรนารี ผูว้จิยัไดพ้ฒันาส่ือมลัติมีเดีย แบ่งเป็นขั้นตอน ดงัน้ี 
 ขั้นการวเิคราะห์ (Analysis) 

 1. ก าหนดเป้าหมายของเน้ือหาท่ีตอ้งการ และรวบรวมขอ้มูลต่างๆ จากเอกสาร กฎระเบียบ
ขององคก์ร ฐานขอ้มูลระบบคอมพิวเตอร์ และอินเตอร์เน็ต  

 2. วิเคราะห์เน้ือหา และรวบรวมขอ้มูลต่างๆ เพื่อให้ไดแ้นวทางในการพฒันาส่ือมลัติมีเดีย
เพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเองส าหรับพฒันาบุคลากรสายปฏิบติัการมหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี 

 3. วเิคราะห์ผูเ้รียนรู้ เช่น ความรู้พื้นฐาน ระดบัความสามารถและความสนใจต่อการเรียนรู้  
 4. เขียนจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมส าหรับการพฒันาบุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวิทยาลยั

เทคโนโลยสุีรนารี 
  4.1 ก าหนดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม ก าหนดกิจกรรมและส่ือประกอบการพฒันาส่ือ

มลัติมีเดียให้สอดคลอ้งตามเน้ือหาและวตัถุประสงค ์ไดแ้ก่ ความรู้ ความจ า ความเขา้ใจ การน าไปใช้
ในการวเิคราะห์ เพื่อน ามาใชใ้นการประเมินผล ผูเ้ขา้รับการฝึกอบรม 
  4.2  การออกแบบส่ือประกอบกิจกรรมชุดฝึกอบรมตามแนวคิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ผูว้ิจ ัยน าเสนอในรูปแบบส่ือมลัติมีเดีย น าส่ือมาใช้เป็นเคร่ืองมือในการฝึก ส่ือมลัติมีเดียส าหรับ
บุคลากรสายปฏิบัติการ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี โดยส่ือมัลติมีเดียลัก ษณะของภาพน่ิง 
ภาพเคล่ือนไหว เสียง วีดีทศัน์ และขอ้ความเขา้ไปเป็นองคป์ระกอบ หรือน าทุกรูปแบบมาผสมผสาน
รวมกนั เพื่อการส่ือสารและการให้ประสบการณ์ เพื่อการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพแก่ผูเ้รียนมากยิ่งข้ึน 
นอกจากการศึกษาในหนงัสือเพียงอยา่งเดียว 
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  4.3 ออกแบบแบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถามกับวตัถุประสงค ์
(IOC) 
  4.4  ให้ผูเ้ช่ียวชาญประเมินค่าดชันีความสอดคลอ้งของขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงคข์อง
ชุดฝึกอบรมตามแนวคิดการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ดว้ยแบบประเมินค่าดชันีความสอดคลอ้งของขอ้ค าถาม
วตัถุประสงค์(IOC)โดยผูเ้ช่ียวชาญด้านวดัและประเมินผล จ านวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความ
เหมาะสมของขอ้ค าถาม แลว้น ามาปรับปรุงแกไ้ข 
  4.5  ให้ผูเ้ช่ียวชาญประเมินประสิทธิภาพของส่ือมลัติมีเดียตามแนวคิดการเรียนรู้ดว้ย
ตนเอง ดว้ยแบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกบัคุณภาพของส่ือมลัติมีเดียโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา 
จ านวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของเน้ือหา แลว้น ามาปรับปรุงแกไ้ข 
 ขั้นการออกแบบ (Design) 

 1. เขียนแผนโครงเร่ือง (Storyboard) เสนออาจารยท่ี์ปรึกษา เพื่อตรวจสอบความถูกตอ้ง
ของ เน้ือหา การใชภ้าษา การใชภ้าพประกอบ การเช่ือมโยง และส่วนประกอบอ่ืนๆ โดยออกแบบให้
ผูเ้รียนรู้ สามารถเลือกเน้ือหาใดก่อนก็ได ้แลว้เม่ือท าแบบฝึกหดัทา้ยบทเรียนแลว้ ผูใ้ชไ้ม่เขา้ใจเน้ือหา
ส่วนใดก็สามารถยอ้นกลบัมาดูเน้ือหานั้นไดอี้ก 

 2.  น าแผนโครงเร่ือง (Storyboard)  ท่ีปรับปรุงแกไ้ขแลว้ เสนอให้ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา
จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบความเหมาะสมด้านเน้ือหา ซ่ึงผูเ้ช่ียวชาญแนะน าให้ปรับการเรียบเรียง
เน้ือหาให้มีความสอดคล้องกนัมากข้ึน ผูว้ิจยัจึงไดก้ลบัมาปรับปรุงแก้ไขเน้ือหาตามค าแนะน าของ
ผูเ้ช่ียวชาญ 
 ขั้นตอนการพฒันา (Development) 

 1. ลงมือสร้างส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเองส าหรับส าหรับบุคลากรสายปฏิบติัการ 
มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี  

 2. น าส่ือมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองส าหรับการพัฒนาส าหรับบุคลากรสาย
ปฏิบติัการ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี ท่ีสร้างเสร็จสมบูรณ์แล้วให้ผูเ้ช่ียวชาญด้านส่ือ 3 ท่าน
ประเมิน ซ่ึงผูเ้ช่ียวชาญ แนะน าให้ปรับปรุงส่ือให้มีความน่าสนใจมากข้ึน ผูว้ิจยัไดน้ าส่ือมาปรับปรุง
เพิ่มเติมตามค าแนะน า 
 ขั้นการน าไปใช ้(Implementation) 

 หลงัจากปรับปรุงแกไ้ขตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญแลว้ จึงน าไปทดลองหาประสิทธิภาพ
ของส่ือ โดยการน าไปทดลองแบบกลุ่มใหญ่ภาคสนาม จ านวน 30 คน เพื่อหาประสิทธิภาพของส่ือ
ก่อนท่ีจะน าไปใชก้บักลุ่มเป้าหมายจริง จ านวน 100 คน 
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 ขั้นการประเมินผล (Evaluation) 
 การประเมินผลจากการเรียนรู้ดว้ยส่ือมลัติมีเดีย  ดว้ยการท าแบบทดสอบและประเมินผล

ความพึงพอใจในการใชส่ื้อมลัติมีเดีย  ดว้ยแบบประเมินความพึงพอใจ เพื่อหาผลสรุปประสิทธิภาพ
ของส่ือ ผลการเรียนรู้ท่ีเกิดข้ึนระหว่างเรียนและหลงัการเรียนรู้ส่ือมลัติมีเดียและความพึงพอใจของ
ผูใ้ชท่ี้มีต่อส่ือมลัติมีเดีย  
 การสร้างส่ือมลัติมีเดีย  

ขั้นตอนการวเิคราะห์ (Analysis) 
ก าหนดเป้าหมายของเน้ือหาท่ีตอ้งการและรวบรวมขอ้มูลต่างๆ 
วเิคราะห์เน้ือหาและรวบรวมขอ้มูลต่างๆ 
วเิคราะห์ผูเ้รียนรู้ 
วเิคราะห์เน้ือหาและเขียนจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

 

ขั้นการออกแบบ (Design) 
เขียนแผนโครงเร่ือง (Storyboard) เสนออาจารยท่ี์ปรึกษาตรวจสอบ 
น าแผนโครงเร่ือง (Storyboard) ท่ีปรับปรุงแกไ้ขแลว้ เสนอให้ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา
จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบความเหมาะสมดา้นเน้ือหา 

 

ขั้นตอนการพฒันา (Development) 
พฒันาส่ือมลัติมีเดียท่ีมีอยูแ่ลว้เพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
น าส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ท่ีพฒันาจากของเดิมท่ีเสร็จสมบูรณ์แลว้ให้
ผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือ จ านวน 3 ท่านตรวจสอบความเหมาะสมดา้นส่ือ 

 

ขั้นการน าไปใช ้(Implementation) 
น าส่ือมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองท่ีพฒันาจากของเดิมเสร็จสมบูรณ์แล้ว
ทดลองใชง้านกบักลุ่มเป้าหมาย 

 

ขั้นการประเมิน (Evaluation) 
การประเมินผลด้วยแบบทดสอบ และประเมินผลความพึงพอใจในการใช้ส่ือ
มลัติมีเดียแลว้สรุปผลท่ีได ้

ภาพที ่3.1  ขั้นตอนการสร้างส่ือมลัติมีเดีย 
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โครงสร้างส่ือมลัติมีเดีย ส าหรับส าหรับบุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่3.2  โครงสร้างส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
 การหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือ 

 การหาประสิทธิภาพของส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง ส าหรับบุคลากรสาย
ปฏิบติัการ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี เป็นการหาประสิทธิภาพของส่ือมลัติมีเดีย มีขั้นตอน ดงัน้ี 

 1) ด าเนินการทดลองกลุ่มใหญ่แบบภาคสนาม ผูว้ิจยัน าส่ือมลัติมีเดียท่ีไดป้รับปรุงแกไ้ข
แลว้ไปใชก้บักลุ่มทดลอง จ านวน 100 คน จากนั้นน าผลท่ีไดม้าหาประสิทธิภาพของส่ือ E1/E2 ตาม
เกณฑ ์80/80 
 

เร่ิมโปรแกรม 

แนะน าส่ือมลัติมีเดีย 

จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

หนา้หลกั 

หน่วยเรียนท่ี 1 
Microsoft Word 

หน่วยเรียนท่ี 2 
Microsoft Excel 

 

หน่วยเรียนท่ี 3 
Microsoft PowerPoint 

 

แบบฝึกหดัทา้ยบท แบบฝึกหดัทา้ยบท แบบฝึกหดัทา้ยบท 

แบบทดสอบหลงัเรียน 

ออกจากโปรแกรม 
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 การสร้างแบบทดสอบระหวา่งเรียนและหลงัเรียน 
 ขั้นตอนการสร้างส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ส าหรับบุคลากรสายปฏิบติัการ 
มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารีไดด้ าเนินการตามขั้นตอน ดงัต่อไปน้ี  

 1) ด าเนินการศึกษาหลกัสูตร เน้ือหาและวิธีการสร้างแบบทดสอบ โดยวิเคราะห์เน้ือหา
ก าหนดและจดัล าดบัความส าคญัของเน้ือหา และก าหนดจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมให้สอดคลอ้งกบั
การวิเคราะห์เน้ือหา สร้างตารางวิเคราะห์หลกัสูตรให้สอดคลอ้งกบัจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมท่ีได้
ก าหนดไว ้และออกขอ้สอบปรนัยชนิดเลือกตอบแบบ 4 ตวัเลือก จ านวน 30 ขอ้ โดยให้ครอบคลุม
เน้ือหา และจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม น าแบบทดสอบเสนอผูเ้ช่ียวชาญพร้อมหาค าดัชนีความ
สอดคลอ้งระหวา่งขอ้สอบกบัจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม (Index of Item Objective Congruence: IOC) 
พร้อมแกไ้ขขอ้ผดิพลาด โดยมีหลกัเกณฑด์งัน้ี 

+1 หมายถึง แน่ใจวา่แบบทดสอบสอดคลอ้งกบัจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
         0  หมายถึง ไม่แน่ใจหรือตดัสินใจไม่ไดว้่าแบบทดสอบสอดคลอ้งกบัจุดประสงค์เชิง 

พฤติกรรม 
   -1 หมายถึง แน่ใจวา่แบบทดสอบไม่สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้เชิงพฤติกรรม 

 2) คดัเลือกขอ้สอบท่ีมีค่าดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้สอบกบัจุดประสงค ์(IOC) ตั้งแต่ 
0.5 – 1.00 คดัเลือกไวใ้ชไ้ด ้ส่วนขอ้ค าถามท่ีมีค่า IOC ต ่ากวา่ 0.5 พิจารณาตดัทิ้ง โดยผูว้ิจยัไดพ้ิจารณา
เลือกขอ้สอบ มาดงัต่อไปน้ีคือ 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 11, 12, 13, 14, 16, 17, 18, 19, 20, 21, 22, 24, 25, 
26, 27, 28, 29, 31, 33, 35, 37, 38, 39, 40, 41, 42, 43, 44, 45, 46, 47, 48, 49, 50, 51, 52, 53, 54, 55, 56, 
57, 58, 59, 60 (ภาคผนวก ข) 
 3) จดัพิมพแ์บบทดสอบ แลว้น าไปทดสอบกบัผูเ้รียนและน าคะแนนท่ีไดจ้ากบุคลากรสาย
ปฏิบติัการ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี ท่ีเคยท าส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองมาแล้ว 
จ านวน 30 คน 
 4) ด าเนินการวิเคราะห์ขอ้สอบ โดยน าคะแนนท่ีได้จากการทดสอบมาวิเคราะห์ เพื่อหา
ความยากง่าย (p) มีค่าอยูร่ะหว่าง .20 - .80 ค่าอ านาจจ าแนก (r) ตั้งแต่ .20 ข้ึนไป และค่าความเช่ือมัน่
ของแบบทดสอบทั้ งฉบับ 30 ข้อ เพื่อใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยมีค่าความเช่ือมั่นของ
แบบทดสอบเท่ากบั 0.99 
 5) น าไปทดสอบกบัผูเ้รียน จ านวน 30 ขอ้ ท่ีมีคุณภาพผา่นเกณฑ์มาตรฐาน คือ ตอ้งมีความ
เช่ือมัน่หรือความน่าเช่ือถือได ้(Difficulty) ความเท่ียงตรงหรือความแม่นตรง (Validity) ความยากหรือ



69 

 

ความง่าย (Difficulty) ให้เป็นข้อสอบในการหาประสิทธิภาพของส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง ส าหรับบุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี 

การสร้างแบบทดสอบระหวา่งเรียนและหลงัเรียน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที ่3.3  ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบความพึงพอใจของส่ือมลัติมีเดีย 

ศึกษาหลกัสูตร เน้ือหา วธีิการสร้างแบบทดสอบ 

วเิคราะห์เน้ือหา และก าหนดจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

สร้างแบบทดสอบแบบปรนยั 4 ตวัเลือก จ านวน 60 ขอ้ 

ตรวจสอบความเท่ียงตรงของเน้ือหาจากผูเ้ช่ียวชาญ และหา

ค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC)  และน ามาแกไ้ขปรับปรุง 

น าไปทดสอบกบัผูเ้รียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัเอง 

น ามาวเิคราะห์หาความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) และ

ความเช่ือมัน่โดยใชสู้ตร KR-20 

น าไปทดสอบกบัผูเ้รียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง 
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 การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของส่ือมลัติมีเดีย 
 1) ศึกษาวธีิการสร้างค าถาม จากแบบสอบถามท่ีมีผูว้ิจยัคนอ่ืนๆ ไดส้ร้างข้ึนรวมถึงงานวิจยั

และเอกสารท่ีเก่ียวขอ้ง 
 2) สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจเป็นแบบมาตรส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ก าหนดค่า

คะแนนเป็น 5 ระดบั ตามวธีิของลิเคิร์ท (Likert) และก าหนดเกณฑม์าท าขอ้มูลในการประเมิน ดงัน้ี 
             ค่าเฉล่ีย                       ระดบัความพึงพอใจ 

ค่าเฉล่ีย  4.50 – 5.00 หมายถึง   ความพึงพอใจมากท่ีสุด 
ค่าเฉล่ีย  3.50 – 4.49 หมายถึง   ความพึงพอใจมาก 
ค่าเฉล่ีย  2.50 – 3.49   หมายถึง   ความพึงพอใจปานกลาง 
ค่าเฉล่ีย   1.50 – 2.49    หมายถึง   ความพึงพอใจนอ้ย 
ค่าเฉล่ีย   1.00 – 1.49    หมายถึง   ความพึงพอใจนอ้ยท่ีสุด 

 3) น าแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีสร้างข้ึน เสนอต่ออาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพื่อ
ตรวจสอบความชดัเจนทางภาษาและความถูกตอ้งตามเน้ือหา หากมีขอ้ผดิพลาด ผูว้ิจยัน ากลบัมาแกไ้ข 
ปรับปรุงใหถู้กตอ้ง 

 4) น าแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีผ่านการตรวจสอบจากอาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธ์
แลว้ เสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาและวดัผล เพื่อพิจารณาตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา หากมี
ขอ้ผดิพลาด ผูว้จิยัน ากลบัมาแกไ้ขปรับปรุงใหถู้กตอ้ง 
   5) น าแบบสอบถามความพึงพอใจไปทดลองใช้กบักลุ่มตวัอยา่ง จ านวน 30 คน เพื่อตรวจสอบ
ความถูกตอ้งความชดัเจนของแบบสอบถาม 

 6) น าแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีผา่นขั้นตอนทั้งหมดไปใชใ้นการทดลองจริง 
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ศึกษาวธีิการสร้างแบบสอบถาม 

สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 

น าไปใหผู้เ้ช่ียวชาญและอาจารยท่ี์ปรึกษาตรวจสอบความถูกตอ้ง                 

เพื่อน ามาปรับปรุงแกไ้ข 

ปรับปรุงแกไ้ข 

น าแบบสอบถามท่ีผา่นขั้นตอนแลว้ไปทดสอบจริง 

น าแบบสอบถามไปทดสอบกบักลุ่มตวัอยา่งจ านวน 30 คน  
เพื่อหาความถูกตอ้งและความชดัเจน 

                 การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของส่ือมลัติมีเดีย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่3.4  ขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของส่ือมลัติมีเดีย 
 

3.5  การวเิคราะห์ข้อมูล 
 ผูว้จิยัใชเ้คร่ืองมือในการวจิยั ไดแ้ก่ ส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ส าหรับบุคลากร
สายปฏิบติัการ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี สามารถสรุปสถิติท่ีใชก้ารวเิคราะห์ขอ้มูลได ้ดงัน้ี 
 สถิติท่ีใชใ้นการพฒันาเคร่ืองมือ 
 3.5.1 สถิติท่ีใชใ้นการวจิยั 
  3.5.1.1 หาประสิทธิภาพของส่ือมลัติมีเดียตามแนวคิดการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ส าหรับ
บุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี โดยใช้สูตรการหาประสิทธิภาพ E1/E2        
(ชยัยงค ์ พรมวงศ,์ 2556) 
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  =

∑  
 
 

      และ   =

∑  
 
 

     

 เม่ือ   E1 แทน ประสิทธิภาพของเคร่ืองส่ือมลัติมีเดีย คิดเป็นร้อยละ จากการท า 
      แบบฝึกหดัระหวา่งเรียน 
        E2 แทน ประสิทธิภาพของเคร่ืองส่ือมลัติมีเดีย คิดเป็นร้อยละ จากการท า 
       แบบทดสอบหลงัเรียนเน้ือหาครบถว้นแลว้ 
     แทน  คะแนนรวมของผูเ้รียนจากการท าแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน 

                𝛴𝐹    แทน  คะแนนรวมของผูเ้รียนจากการท าแบบทดสอบหลงัเรียน เน้ือหาครบถว้นแลว้ 
         N แทน  จ านวนผูเ้รียน 
         A แทน คะแนนเตม็ของแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน 
         B แทน  คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงัเรียน 

 หาผลสัมฤทธ์ิระหว่างเรียนและหลังเรียนรู้ของบุคลากรสายปฏิบติัการ ท่ีเรียนจากส่ือ
มลัติมีเดียตามแนวคิดการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ส าหรับบุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยี
สุรนารี โดยใชแ้บบทดสอบระหวา่งเรียนและหลงัการเรียนรู้ 

 หลกัการวเิคราะห์คุณภาพเคร่ืองมือ 
 3.5.2 การวิเคราะห์แบบทดสอบ เพื่อหาค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC (Index of Item 
Objective Congruence: IOC) (ชยัยงค ์ พรมวงศ,์ 2556) 

                                                         
∑ 

 
 

เม่ือ IOC  คือ ค่าความเหมาะสมของเน้ือหาตามแผนการจดัการเรียนรู้ 
          ∑   คือ ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
         N   คือ จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ 

      โดยก าหนดเกณฑพ์ิจารณา ดงัน้ี 
   +1 เม่ือแน่ใจวา่เน้ือหามีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ 

0 เม่ือไม่แน่ใจวา่เน้ือหามีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงการเรียนรู้ 
 -1  เม่ือแน่ใจวา่เน้ือหาไม่มีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ 

  เกณฑค์่า IOC แต่ละรายขอ้ ตอ้งมากกวา่หรือเท่ากบั .50 
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 3.5.3 การวิเคราะห์ขอ้มูลแบบสอบถามความพึงพอใจ โดยใชแ้บบมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) 5 ระดบั ไดแ้ก่ มากท่ีสุด มาก ปานกลาง นอ้ย และ นอ้ยท่ีสุด (ชยัยงค ์พรมวงศ์, 2556) 
ดงัน้ี 
   ระดบัความคิดเห็นเป็น 5 ระดบั ดงัน้ี 
  5 หมายถึง มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั  มากท่ีสุด 

4 หมายถึง มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั  มาก 
3 หมายถึง มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั  ปานกลาง 
2 หมายถึง มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั  นอ้ย 
1 หมายถึง มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบั  นอ้ยท่ีสุด 
เกณฑก์ารแปลความหมาย 
ค่าเฉล่ีย 4.50 – 5.00  หมายถึง ความคิดเห็นมากท่ีสุด 
ค่าเฉล่ีย 3.50 – 4.49  หมายถึง ความคิดเห็นมาก 
ค่าเฉล่ีย 2.50 – 3.49  หมายถึง ความคิดเห็นปานกลาง 
ค่าเฉล่ีย  1.50 – 2.49  หมายถึง ความคิดเห็นนอ้ย 
ค่าเฉล่ีย 1.00 – 1.49   หมายถึง ความคิดเห็นนอ้ยท่ีสุด 

 การวเิคราะห์แบบทดสอบ  
 3.5.4 การหาค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ 

 

                                         𝑃  
𝐻 𝐿

𝑁ℎ
  𝑟  

𝐻 𝐿

𝑁 
 

 เม่ือ  p    คือ ค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ ซ่ึงมีค่าตั้งแต่ 0 ยากท่ีสุด ถึง 1 ง่ายท่ีสุด 
  R   คือ  ค่าอ านาจจ าแนก เป็นการจ าแนกค่าคะแนนสูงและต ่า ออกจากกนั 

 0 แยกไดน้อ้ยท่ีสุด และ 1 แยกไดม้ากท่ีสุด 
  Nh  คือ  กลุ่มคนท่ีไดค้ะแนนสูง 
  N1  คือ กลุ่มคนท่ีไดค้ะแนนสูง 
  H   คือ  คนท่ีตอบขอ้สอบของขอ้นั้นไดถู้กในกลุ่มสูง 
  L   คือ  คนท่ีตอบขอ้สอบของขอ้นั้นไดถู้กในกลุ่มต ่า 
 3.5.5 การหาค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบทั้งฉบบั โดยค านวณจากสูตร KR-20 (Kuder 

Richardson-20) ใชสู้ตรดงัน้ี (ชยัยงค ์ พรมวงศ,์ 2556) 
  



74 

 

    𝑅𝑡𝑡  (
𝑛

𝑛  
) (  

∑𝑝𝑞

𝑆 
) 

  เม่ือ rtt แทน  ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 
         n แทน  จ านวนขอ้สอบทั้งหมด 
         S2 แทน  ความแปรปรวนรวมของคะแนนทั้งฉบบั 
         P แทน  จ านวนคนท่ีถูกทั้งหมด 
         q แทน  สัดส่วนของคนท าผดิแต่ละขอ้ (q=1 – p) 
 สถิติท่ีใชใ้นการทดสอบสมมุติฐาน 
 3.5.6 การเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ระหว่างเรียนและหลงัเรียน โดยใช้สถิติ t-test 
Dependent  (ชยัยงค ์ พรมวงศ,์ 2556) ดงัน้ี 

    𝑡  
∑𝐷

√𝑛∑𝐷
  (∑𝐷) 

𝑛  

 

  เม่ือ    D   =   ความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู่ 
           N   =   จ  านวนคู่ 
 การวเิคราะห์ขอ้มูลพื้นฐาน 
 3.5.7 หาค่าเฉล่ีย (Mean) (ชยัยงค ์ พรมวงศ,์ 2556) 

     𝑋̅  
∑𝑋

𝑁
 

  เม่ือ 𝑥̅      คือ  ค่าเฉล่ีย 
            ∑𝑋   คือ  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
           N      คือ  จ  านวนขอ้มูลทั้งหมด 
 3.5.8 การหาความเบ่ียงเบนมาตรฐาน (ชยัยงค ์ พรมวงศ,์ 2556) 

   𝑆 𝐷  √
𝑁∑𝑋 (∑𝑋) 

𝑁(𝑁  )
 

  เม่ือ S.D.  คือ  ค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
    ∑𝑥   คือ  ผลรวมของคะแนนยกก าลงัสอง 
   (∑𝑋)  คือ  ก าลงัสองของคะแนนผลรวม 
   N     คือ  จ  านวนขอ้มูลทั้งหมด 



บทที ่4 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
  
 การศึกษาวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัได้ผลการใช้ส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองส าหรับ
บุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี โดยผูว้ิจยัขอน าเสนอผลการวิเคราะห์ขอ้มูล 
ดงัน้ี 

 4.1  การหาประสิทธิภาพของส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ส าหรับบุคลากรสาย
ปฏิบติัการ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี ตามเกณฑ ์80/80 
 4.2  การเปรียบเทียบผลคะแนนระหวา่งเรียนและหลงัเรียนดว้ยส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้
ดว้ยตนเอง ส าหรับบุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี  
 4.3  ความพึงพอใจของบุคลากรท่ีมีต่อส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง ส าหรับ
บุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี หลงัการทดลอง 
 

4.1  การหาประสิทธิภาพของส่ือมลัติมเีดียเพือ่การเรียนรู้ด้วยตนเองตามเกณฑ์ 80/80 
 ผูว้ิจยัได้น าเสนอผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง ส าหรับบุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี ดงัต่อไปน้ี 
 การทดลองกลุ่มใหญ่แบบภาคสนาม จ านวน 30 คน ประกอบดว้ย บุคลากรเก่ง ปานกลาง 
และบุคลากรอ่อน อยา่งละ 10 คน 
 สามารถน าเสนอผลการวิเคราะห์การหาประสิทธิภาพของส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ย
ตนเอง ส าหรับบุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี ไดด้งัน้ี 
 การประสิทธิภาพ 80/80 ของส่ือมลัติมีเดียกลุ่มภาคสนาม จ านวน 30 คน 
 
ตารางที ่4.1  การหาประสิทธิภาพจากคะแนนร้อยละของการท ากิจกรรมระหวา่งการทดลอง และ  
  ค่าคะแนนร้อยละ ของแบบทดสอบหลงัการทดลอง E1/E2 ของกลุ่มใหญ่แบบภาคสนาม 
  จ  านวน 30 คน 

ล าดบัท่ี คะแนนร้อยละ 
คะแนนระหวา่งเรียน 

คะแนนร้อยละ 
คะแนนแบบทดสอบหลงัเรียน 

E1/E2 E1 = 82.05 E2 = 81.63 
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 จากตารางท่ี 4.1 ผลการหาประสิทธิภาพจากคะแนนร้อยละของการท ากิจกรรมระหว่าง
เรียน และค่าคะแนนร้อยละของแบบทดสอบหลังการเรียน E1/E2 ของกลุ่มใหญ่แบบภาคสนาม 
จ านวน 30คน พบว่า การหาประสิทธิภาพของมลัติมีเดีย เพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ส าหรับบุคลากร
สายปฏิบติัการ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 คือ E1 มีค่าเท่ากบั 82.05 และ 
E2 มีค่าเท่ากบั 81.63 
 

4.2 การเปรียบเทยีบผลคะแนนระหว่างเรียนและหลงัทดลองใช้ส่ือมลัติมเีดียเพือ่การเรียนรู้
ด้วยตนเอง 
 การเปรียบเทียบคะแนนระหว่างเรียนและหลงัทดลองใช้ส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ย
ตนเอง ส าหรับบุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี  สามารถน าเสนอผลการ
วเิคราะห์ การเปรียบเทียบผลคะแนนระหวา่งเรียนและหลงัได ้ดงัน้ี 
 
ตารางที ่4.2  การเปรียบเทียบผลคะแนนระหวา่งเรียนและหลงัทดลองใชส่ื้อมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ 
  ดว้ยตนเอง ส าหรับบุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี 

การทดลอง n 𝑥̅ S.D. t p 
หลงัการทดลองดว้ยส่ือมลัติมีเดีย 100 17.65 2.89 66.02 .00 
ระหวา่งเรียนการทดลองดว้ยส่ือมลัติมีเดีย 100 22.50 2.90   

*p<05 
 จากตารางท่ี 4.2 ผลการเปรียบเทียบผลคะแนนระหวา่งเรียนและหลงัเรียนดว้ยส่ือมลัติมีเดีย 
เพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง ส าหรับบุคลากรสายปฏิบตัิการ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี  พบว่า 
คะแนนระหวา่งเรียน มีค่าเฉล่ียอยูท่ี่ 22.50 และคะแนนหลงัการเรียน มีค่าเฉล่ียอยูท่ี่ 17.65 เม่ือเปรียบเทียบ
ผลคะแนนระหวา่งเรียนและหลงัเรียน ดว้ยส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ส าหรับบุคลากรสาย
ปฏิบติัการ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี มีผลการทดลองระหวา่งการเรียนสูงกวา่หลงัเรียนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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4.3 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อส่ือมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง 
 เม่ือท าการทดลองใชส่ื้อมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ส าหรับบุคลากรสายปฏิบติัการ 
มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารีแลว้ไดด้ าเนินการใหบุ้คลากรกรอกแบบสอบถามความพึงพอใจ โดยมี
ผลการวเิคราะห์ ดงัน้ี 
 
ตารางที ่4.3  ผลการวเิคราะห์ผลความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ย 
  ตนเอง ส าหรับบุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี จ านวน 100 คน 

รายการประเมิน 𝑥̅ S.D. แปลผล 
1. ดา้นเน้ือหา    
    1.1 เน้ือหาในส่ือมลัติมีเดีย ไม่ง่ายหรือยากเกินไป 3.76 .89 มาก 
    1.2 มีเน้ือหาใหม่ๆ ใหไ้ดเ้รียนรู้ 3.80 .83 มาก 
    1.3 ผูเ้รียนมีความเขา้ใจเน้ือหาส่ือมลัติมีเดีย 3.82 .87 มาก 
                                           ค่าเฉล่ียดา้นเน้ือหา 3.80 .86 มาก 
2. ดา้นการน าเสนอส่ือมลัติมีเดีย    
    2.1 ภาพท่ีน าเสนอในส่ือมลัติมีเดียมีความชดัเจนเขา้ใจง่าย 3.88 .84 มาก 
    2.2 คุณภาพของเสียงประกอบมีความชดัเจน เขา้ใจง่าย 3.91 .83 มาก 
   2.3 รูปแบบตวัอกัษร ขนาดและสีตวัอกัษรมีความชดัเจน อ่านง่าย 3.88 .84 มาก 
   2.4 ส่ือมลัติมีเดียมีความน่าสนใจ 3.88 .84 มาก 
                                          ค่าเฉล่ียดา้นการน าเสนอส่ือมลัติมีเดีย 2.91 .62 ปานกลาง 
3. ดา้นกิจกรรม    
    3.1  กิจกรรมเสริมสร้างความรู้ 3.82 .87 มาก 
    3.2 กิจกรรม สามารถเรียนรู้ไดทุ้กเวลา 4.19 .85 มาก 
    3.3 ค าอธิบายเน้ือหาชดัเจนและเขา้ใจง่าย 4.13 .89 มาก 
    3.4 ความพึงพอใจโดยรวมท่ีมีต่อส่ือมลัติมีเดีย 4.22 .82 มาก 
                                          ค่าเฉล่ียดา้นกิจกรรม 3.13 .64 ปานกลาง 

รวม 3.59  มาก 
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 ตารางท่ี 4.3 ผลการเปรียบเทียบ พบวา่ ความพึงพอใจของบุคลากรท่ีมีต่อส่ือมลัติมีเดียเพื่อ
การเรียนรู้ดว้ยตนเอง ส าหรับบุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี จ านวน 100 คน 
พบว่า บุคลากรมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก โดยบุคลากรมีความพึงพอใจโดยรวมท่ีมีต่อส่ือ
มลัติมีเดีย เท่ากบั 4.22 กิจกรรมสามารถเรียนรู้ได้ทุกเวลา เท่ากบั 4.19 มีอธิบายเน้ือหาชดัเจนและ
เขา้ใจง่าย เท่ากบั 4.13 คุณภาพของเสียงประกอบมีความชดัเจน เขา้ใจง่าย เท่ากบั 3.91 ภาพท่ีน าเสนอ
ในส่ือมลัติมีเดียมีความชดัเจนเขา้ใจง่าย เท่ากบั 3.88 รูปแบบตวัอกัษร ขนาด และสีตวัอกัษรมีความ
ชดัเจน อ่านง่าย เท่ากบั 3.88 ส่ือมลัติมีเดียมีความน่าสนใจ เท่ากบั 3.88 กิจกรรมเสริมสร้างความรู้
เท่ากบั 3.82 ผูเ้รียนมีความเขา้ใจส่ือเน้ือหามลัติมีเดีย เท่ากบั 3.82 มีเน้ือหาใหม่ๆ ให้ไดเ้รียนรู้ เท่ากบั 
3.80 เน้ือหาในส่ือมลัติมีเดียไม่ง่ายหรือยากจนเกินไปเท่ากบั 3.76  
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



บทที ่ 5 
สรุปผลการวจิยั การอภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การวจิยั เร่ือง การพฒันาส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ส าหรับบุคลากรสายปฏิบติัการ 
มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี ผูว้จิยัขอสรุปผลการวจิยั การอภิปรายผล และขอ้เสนอแนะ ดงัต่อไปน้ี 
 

5.1  สรุปผลการวจิัย 
 ในการวจิยัในคร้ังน้ีสามารถสรุปผลการวจิยัได ้ดงัน้ี 
 5.1.1 ส่ือมลัติมีเดีย เพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ส าหรับบุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวิทยาลยั
เทคโนโลยีสุรนารี มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ไดว้่า E1 มีค่าเท่ากบั 82.05 และ E2 มีค่า
เท่ากบั 81.63 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑท่ี์ตั้งไว ้
 5.1.2 ผลการเรียนรู้ดว้ยส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ส าหรับบุคลากรสายปฏิบติัการ 
มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี สูงกวา่หลงัเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 5.1.3 ความพึงพอใจของบุคลากรท่ีมีต่อส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง ส าหรับ
บุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี อยูใ่นระดบัมาก 
 

5.2  การอภิปรายผล 
 ผลการวิจยั เร่ือง ส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ส าหรับบุคลากรสายปฏิบติัการ 
มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี สามารถอภิปรายผลไดด้งัน้ี  
 การท างานวจิยัเร่ือง ส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ส าหรับบุคลากรสายปฏิบติัการ 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี ผูว้ิจยัไดท้  าการหาขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบังานวิจยั ก่อนท าการวิเคราะห์
และสังเคราะห์ โดยมีท่ีปรึกษาและผูเ้ช่ียวชาญในแต่ละดา้นคอยแนะน าแนวทางการท างานวิจยัตาม
แนวทางของกระบวนการท างานวิจยั เป็นผลให้การท างานเป็นไปดว้ยความเรียบร้อยตั้งแต่กระบวน 
การสร้างส่ือ หาประสิทธิภาพ การทดลอง และการสรุปผล โดยมีการทดลองเป็นท่ีน่าพอใจ สรุปได้
ดงัน้ี 
 5.2.1 ส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ส าหรับบุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวิทยาลยั
เทคโนโลยีสุรนารี มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด 80/80 โดยมีค่าเฉล่ีย 82.05/81.63 แสดงว่า
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ส่ือมลัติมีเดียท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ และมีความเหมาะสมท่ีจะน าไปใช้ในการจดัการเรียนรู้
ไดเ้ป็นอยา่งดี อนัเน่ืองมาจากสาเหตุ ดงัน้ี 
  ประการท่ี 1 ดา้นเน้ือหา ขั้นตอนและวิธีการน าเสนอเน้ือหา ได้ผ่านการตรวจสอบ
ขอ้มูลจากผูเ้ช่ียวชาญด้านการสอนวิชาคอมพิวเตอร์ โดยภาพรวมแล้วผูเ้ช่ียวชาญมีความเห็นอยู่ใน
ระดบัมาก อีกทั้งผูเ้รียนสามารถเลือกเรียนเน้ือหาไดอ้ยา่งอิสระ เพราะการเรียนผา่นส่ือมลัติมีเดียก าลงั
เป็นท่ีน่าสนใจเรียนรู้อยา่งกวา้งขวาง ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีเกิดข้ึนเองตามธรรมชาติจะบงัคบัมิได ้(วชัรี ข  าวิจิตร, 
2542) “บุคลากรในวยัน้ีตอ้งการศึกษาตอ้งการเรียนรู้ และตอ้งการท่ีจะศึกษาเอง ถา้หากจะท าส่ิงใดก็
เป็นเพราะเขาสนใจท่ีจะท าเอง” 

        ประการท่ี 2 ด้านการออกแบบส่ือมัลติมีเดียท่ีผู ้วิจ ัยได้สร้างข้ึน อาศัยหลักการ
ออกแบบของ (ณัฐกร สงคราม, 2553) โดยการศึกษาหลกัการออกแบบและน ามาปรับใช้ในการ
ออกแบบเพื่อท าการพฒันาส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง ส าหรับบุคลากรสายปฏิบติัการ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี โดยในส่ือจะประกอบไปด้วยแบบทดสอบระหว่างเรียน และ
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิหลงัเรียน แบบฝึกหัดประจ าแต่ละบท ซ่ึงผูว้ิจยัได้แบ่งเน้ือหาออกเป็น                 
3 หน่วย คือ หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 Microsoft Word 2016 หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 Microsoft Excel 2016 
และหน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 Microsoft PowerPoint 2016 ท าให้บุคลากรไดเ้รียนรู้ไปตามขั้นตอนไดเ้ป็น
อย่างดี ซ่ึงสอคล้องกบัแนวคิดของ สกินเนอร์ ท่ีว่า “ถ้าแบ่งเน้ือหาวิชาท่ีจะถ่ายทอดให้ผูเ้รียนเป็น
ตอนๆ ทีละน้อย เหมาะสมกบัวุฒิภาวะของผูเ้รียน ผูเ้รียนจะไดรั้บความรู้ไดดี้กว่าการให้ความรู้แก่
ผูเ้รียนคร้ังละมากๆ” 
  ประการท่ี 3 ดา้นรูปแบบการน าเสนอ ส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ส าหรับ
บุคลากรสายปฏิบัติการ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี  ท่ีผูว้ิจยัได้สร้างข้ึนน้ี ได้จดัเน้ือหาและ
แบบฝึกหดัในแต่ละเร่ืองใหมี้ความครอบคลุม และมีการจดัล าดบัเน้ือหาจากง่ายไปหายาก แบ่งเน้ือหา
เป็นตอนๆ จดัโครงสร้างอยา่งเป็นระเบียบและมีความสัมพนัธ์กนั ง่ายต่อการใช้งาน ซ่ึงท าให้ผูเ้รียน
สามารถเรียนรู้ไดต้ามความสามารถของแต่ละคน ส่วนการใหผ้ลยอ้นกลบัในทนัทีเป็นอีกส่ิงท่ีส าคญัท่ี
ท าใหส่ื้อมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเองมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว ้เน่ืองจากการให้ผล
ยอ้นกลบันั้นเป็นการเสริมแรงให้กบัผูเ้รียนไดท้ราบผลการเรียนของตนเองทนัทีท่ีท าแบบทดสอบ
เสร็จ ท าให้เกิดความสนใจในการเรียน ตั้งใจท่ีจะตอบค าถามและไม่รู้สึกเบ่ือหน่าย การท่ีผูเ้รียนได้
ทราบความกา้วหนา้ในการเรียน ท าใหผู้เ้รียนมีก าลงัใจในการเรียนมากข้ึน และเกิดความกระตือรือร้น
ท่ีจะเรียน ซ่ึงสอดคลอ้งกบัความคิดเห็นของ (ณัฐกร สงคราม, 2553) ท่ีวา่ “ส่ือมลัติมีเดียเป็นส่ือท่ีมี
ประสิทธิภาพสูงต่อการเรียนรู้ของผูเ้รียน ไม่ยุง่ยากซบัซอ้น ผูเ้รียนสามารถน ามาศึกษาไดอ้ยา่งสะดวก 
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ผูเ้รียนสามารถควบคุมล าดบัการเรียนรู้ การเลือกเน้ือหาบทเรียน การท ากิจกรรมในบทเรียน การ
ตรวจสอบความกา้วหนา้ และการทดสอบดว้ยตนเอง สามารถตอบสนองความแตกต่างระหวา่งบุคคล 
โดยผูเ้รียนแต่ละคนสามารถควบคุมเวลาเรียนไดด้ว้ยตนเองตามความสามารถ ความถนดัของแต่ละคน” 
 5.2.2 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดว้ยส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ส าหรับบุคลากร
สายปฏิบติัการ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี สูงกวา่หลงัเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
อนัเน่ืองมาจากสาเหตุ ดงัน้ี 
  ประการท่ี 1 การเรียนรู้ส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ส าหรับบุคลากรสาย
ปฏิบติัการ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี ก่อนท่ีผูเ้รียนจะเรียนรู้ดว้ยตนเอง ผูว้ิจยัไดท้  าการอธิบาย
การใชง้าน และภายหลงัจากท่ีไดอ้ธิบายแลว้ผูเ้รียนทุกคนตอ้งท าแบบทดสอบระหวา่งเรียน ผลปรากฏวา่ 
ผูเ้รียนท าแบบทดสอบระหว่างเรียนได้คะแนนดี ซ่ึงอาจเกิดจากเน้ือหาดงักล่าวผูเ้รียนไดเ้รียนและ                 
ท าแบบทดสอบเลย ซ่ึงแบบทดสอบระหว่างเรียนจะประกอบไปดว้ยเน้ือหา ตวัอย่าง ซ่ึงเป็นส่วนท่ี
ผูเ้รียนจะไดเ้รียนรู้ในส่ือ จึงเป็นสาเหตุท่ีท าให้ผูเ้รียนท าคะแนนระหวา่งเรียนไดดี้ เพราะผูเ้รียนเขา้ใจ
และจ าเน้ือหาไดดี้ 
  ประการท่ี 2 ในการจดัการเรียนดว้ยส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ส าหรับ
บุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี  เม่ือผูเ้รียนเรียนครบทุกหน่วยแล้วผูเ้รียน
จะตอ้งท าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (ระหวา่งเรียน) ผลปรากฏวา่ ผูเ้รียนจ านวน 100 คน 
ท าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (ระหวา่งเรียน) ไดค้ะแนนเพิ่มข้ึนจากการท าแบบทดสอบ
หลงัเรียน ซ่ึงเป็นผลมาจากผูเ้รียนไดเ้กิดการเรียนรู้ดว้ยตนเอง และในแต่ละหน่วยมีเน้ือหา ตวัอย่าง 
และแบบฝึกหัดย่อยประจ าหน่วยให้ผูเ้รียนไดฝึ้กท า และเม่ือท าการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนด้วยส่ือมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง ส าหรับบุคลากรสายปฏิบัติการ มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีสุรนารี ระหว่างเรียนดว้ยส่ือมลัติมีเดียแลว้ ผลปรากฏวา่สูงกวา่หลงัเรียนอยา่งมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดับ .05 ด้วยเหตุผลดังท่ีกล่าวมาแล้วนั้ น จึงท าให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยส่ือ
มลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ส าหรับบุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี  
ระหวา่งเรียนดว้ยส่ือมลัติมีเดียสูงกวา่หลงัเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 5.2.3 ความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง ส าหรับ
บุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี โดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจ พบว่า
ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.29 ความพึงพอใจของเรียนอยูใ่นระดบัมาก โดยค่าเฉล่ียสูงสุด ไดแ้ก่ ความพึงพอใจ
โดยรวมท่ีมีต่อส่ือมลัติมีเดีย พบว่า มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.22 กิจกรรมสามารถเรียนรู้ไดทุ้กเวลา พบว่า                    
มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 4.19 มีค าอธิบายเน้ือหาชดัเจนและเขา้ใจง่าย พบว่า มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.13 คุณภาพ



82 

 

ของเสียงประกอบมีความชดัเจนเขา้ใจง่าย พบวา่ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.91 ภาพท่ีน าเสนอในส่ือมลัติมีเดีย
มีความชดัเจนเขา้ใจง่าย พบว่า มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.88 รูปแบบตวัอกัษร ขนาด และสีตวัอกัษรมีความ
ชดัเจน อ่านง่าย พบวา่ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.88 ส่ือมลัติมีเดียมีความน่าสนใจ พบวา่ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.88
กิจกรรมเสริมสร้างความรู้ พบวา่ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.82 ผูเ้รียนมีความเขา้ใจส่ือเน้ือหามลัติมีเดีย พบวา่
มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.82 มีเน้ือหาใหม่ๆ ให้ไดเ้รียนรู้ พบวา่ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.80 และค่าเฉล่ียนอ้ยท่ีสุด 
ไดแ้ก่ เน้ือหาในส่ือมลัติมีเดียไม่ง่ายหรือยากจนเกินไป พบวา่ มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.76 ความพึงพอใจ
ของผูเ้รียนอยูใ่นระดบัมาก 
 อนัเน่ืองมาจากสาเหตุต่างๆ เช่น ส่ือมลัติมีเดียเป็นการเรียนแบบอิสระ ผู ้เรียนสามารถ
เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง การมีปฏิสัมพนัธ์ระหว่างผูเ้รียนกบัส่ือ ผูเ้รียนสามารถเลือกเรียนเน้ือหา และ
ทบทวนเน้ือหาไดบ้่อยคร้ังตามท่ีตอ้งการ ซ่ึงสอดคลอ้งกบั พชัรี พลาวงศ ์(2526) ท่ีวา่ “การเรียนรู้ดว้ย
ตนเองว่า เป็นวิธีการเรียนรู้รูปแบบหน่ึงท่ีมีโครงสร้างอย่างเป็นระบบ สามารถตอบสนองต่อความ
ตอ้งการของผูเ้รียนได ้การเรียนรู้ดว้ยตนเองจะช่วยใหผู้เ้รียนมีอิสระในการเลือกเรียนตามเวลาสถานท่ี
เรียน ระยะเวลาในการเรียนแต่ละบทในเน้ือหาของบทเรียน แต่จะต้องอยู่ภายใต้ข้อจ ากัดของ
โครงสร้างในบทเรียนนั้น เพราะในแต่ละบทเรียนจะมีวิธีเรียนท่ีช้ีแนะไวใ้นคู่มือการเรียน (Study 
Guide) จึงท าใหผู้เ้รียนมีความพึงพอใจท่ีดีต่อการเรียนดว้ยมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
 

5.3  ข้อเสนอแนะ 
 ในการท าวจิยัในคร้ังน้ีผูว้จิยัมีขอ้เสนอแนะ ดงัน้ี 
 5.3.1 การเรียนการสอนโดยใช้ส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเอง จะเห็นวา่ให้ผลการ
เรียนรู้ท่ีเพิ่มข้ึน เน่ืองจากผูเ้รียนสามารถเขา้ไปใชบ้ทเรียนได้อย่างอิสระในการเลือกเรียนตามความ
สนใจ ความถนดั ดงันั้น ในการจดัการเรียนการสอนแบบน้ีจึงสามารถท่ีจะน าไปประยุกตใ์ช้ในการ
จดัการเรียนการสอนในหวัขอ้อ่ืนๆ ไดเ้ช่นกนั 
 5.3.2 รูปแบบการเรียนการสอนท่ีใชส่ื้อมลัติมีเดีย มีขอ้ดีในการตอบสนองต่อความแตกต่าง
ระหวา่งบุคคลไดเ้ป็นอยา่งดี ผูเ้รียนสามารถเลือกเรียนไดต้ามความสนใจ และสามารถเรียนก่ีคร้ังก็ได ้
แต่ทั้งน้ีส่ือมลัติมีเดียเป็นเพียงส่ือชนิดหน่ึงท่ีน ามาใชใ้นการเรียนการสอน เพื่อเป็นทางเลือกหน่ึงให้
ผูเ้รียน ซ่ึงผูส้อนตอ้งมีการติดต่อผลอยา่งต่อเน่ือง 
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5.4  ข้อเสนอแนะในการท าวจิัยคร้ังต่อไป 
 ผูว้ิจยัมีข้อเสนอแนะในการท างานวิจยัคร้ังต่อไป ดังน้ี ควรมีการสนับสนุนให้มีส่ือการ
เรียนรู้ดว้ยตนเองในรูปแบบใหม่ๆ ในหวัขอ้ส่ือมลัติมีเดียดา้นอ่ืนๆ เช่น 
 5.4.1 ส่ือมลัติมีเดียเพิ่มทกัษะในดา้น Hardware หรือเน้ือหาเฉพาะดา้นช่าง โดยแบ่งเน้ือหา
ออกเป็นกลุ่มๆ เช่น การเขียนโปรแกรม หรือการซ่อมแซมเคร่ืองคอมพิวเตอร์ทางดา้น Hardware หรือ 
Software  
 5.4.2 ส่ือมลัติมีเดียทางด้านการสอนงาน โดยเก็บข้อมูลจากผูท้รงความรู้แล้วจดัลงใน
โปรแกรม เพื่อใหผู้ท่ี้จะเรียนงานสามารถศึกษาไดอ้ยา่งเตม็ท่ี 
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ภาคผนวก  ก 

      - รายนามผู้เช่ียวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือที่ใช้ในงานวจิยั 
      - หนังสือเชิญผู้เช่ียวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือที่ใช้ในงานวจิยั 
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รายนามผู้เช่ียวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือทีใ่ช้ในงานวจิัย 
 
ผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หา 

1. รองศาสตราจารย ์ดร.ฉลอง  ทบัศรี 
        คณะศึกษาศาสตร์   มหาวทิยาลยับูรพา 
 2.   ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.องัคณา  กรัณยาธิกุล 
       มหาวทิยาลยัราชภฏัวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถมัภ์ 
 3.   ผูช่้วยศาสตราจารยดิ์เรก  อคัฮาด 

      คณะครุศาสตร์  มหาวทิยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา 

ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยกีารศึกษา 
1. รองศาสตราจารย ์ดร.สาโรช  โสภีรักข์ 
       ขา้ราชการบ านาญ  มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร์ 
2. ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ณฎัฐกรณ์  ปะพาน 

                    คณะศึกษาศาสตร์  มหาวทิยาลยัราชภฏัจนัทรเกษม 
3. ดร.กิตติศกัด์ิ  แป้นงาม 

                    ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษานครนายก 

ผู้เช่ียวชาญด้านวดัและประเมินผล 
1. ดร.ธิปัตย ์ โสตถิวรรณ์ 

อาจารยป์ระจ าสาขาวชิาสถิติประยกุต ์
คณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี 

2. ดร.สุวรรณ  ภาษี 
ผูอ้  านวยการ เช่ียวชาญ โรงเรียนบา้นแสลงโทน  อ าเภอประโคนชยั  จงัหวดับุรีรัมย์ 

3. นายประเสริฐ  เก้ือประโคน 
ครู ช านาญการพิเศษ 
โรงเรียนตะโกตาปี  อ าเภอประโคนชยั  จงัหวดับุรีรัมย์ 
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ภาคผนวก  ข 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวจิยั 

แบบประเมินผู้เช่ียวชาญ ด้านเนือ้หา 
แบบประเมินผู้เช่ียวชาญ ด้านส่ือ 
แบบประเมินผู้เช่ียวชาญ ด้านวดัและประเมินผล 
ผลการวเิคราะห์จากผู้เช่ียวชาญ 
ตารางวเิคราะห์ผลการหาค่า P ค่า r 
ตารางวเิคราะห์ผลการหาค่า KR – 20 
ตารางการหาประสิทธิภาพของส่ือมัลตมิีเดยีกลุ่มแบบภาคสนาม 
ตารางแสดงคะแนนสอบวดัผลการเรียนรู้ระหว่างเรียนและหลงัเรียน 
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แบบประเมินคุณภาพส่ือ (IOC) 
ส าหรับผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หา 

ทีม่ีต่อการพฒันาส่ือมัลติมีเดีย เพือ่การเรียนรู้ด้วยตนเอง เร่ือง ระบบสารสนเทศ 
ส าหรับบุคลากรสายปฏิบัติการ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี 

 
 

ค าช้ีแจง โปรดแสดงความคิดเห็นของท่าน โดยใส่เคร่ืองหมาย (/) ลงในช่องความคิดเห็นพร้อมเขียน
ขอ้เสนอแนะท่ีเป็นประโยชน์ในการน าไปพิจารณาแกไ้ขปรับปรุงในล าดบัต่อไปน้ี ขอ้ก าหนดของ
ความคิดเห็น ก าหนดให ้

+1  หมายถึง แน่ใจวา่สอดคลอ้งกบัส่ิงท่ีตอ้งการศึกษา 

  0  หมายถึง ไม่แน่ใจวา่สอดคลอ้งกบัส่ิงท่ีตอ้งการศึกษา 

-1  หมายถึง ไม่สอดคลอ้งกบัส่ิงท่ีตอ้งการศึกษา 

ตารางที ่ข.1  แสดงความคิดเห็นความพึงพอใจของผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา 

 

ท่ี 

 

รายการประเมิน 

ความเห็นของ

ผูเ้ช่ียวชาญ 

 

ขอ้เสนอแนะ 

+1 0 -1 

1. ด้านเนือ้หา     

1.1 โครงสร้างเน้ือหาสอดคลอ้งกบัหลกัสูตร     

1.2 ความถูกตอ้งของเน้ือหา     

1.3 ความเหมาะสมในการจดัเรียงล าดบัเน้ือหาในแต่ละเร่ือง     

1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหาในแต่ละเร่ือง     

1.5 ความเหมาะสมของเน้ือหากบัระดบัของผูเ้รียน     

1.6 เน้ือหา ชดัเจน มีความเขา้ใจง่าย     

2. ด้านภาษา     

2.1 ความเหมาะสมระหวา่งเน้ือหากบัภาพประกอบ     

2.2 ความเหมาะสมของการใชภ้าษากบัระดบัผูเ้รียน     
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ท่ี 

 

รายการประเมิน 

ความเห็นของ

ผูเ้ช่ียวชาญ 

 

ขอ้เสนอแนะ 

+1 0 -1 

3. ด้านแบบทดสอบ     

3.1 ความชดัเจนของค าตอบ     

3.2 ความเหมาะสมของจ านวนแบบทดสอบ     

3.3 ความสอดคลอ้งของแบบทดสอบกบัเน้ือหา     

4. ด้านแบบฝึกหัดระหว่างเรียน     

4.1 ความชดัเจนของค าถาม     

4.2 ความเหมาะสมของจ านวนแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน     

4.3 ความสอดคลอ้งของแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนกบัเน้ือหา     

 

ขอ้เสนอแนะอ่ืนๆ 

…………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………… 

 

     ขอขอบพระคุณอยา่งยิง่ 

      นายโกเมณ ดกโบราณ    ลงช่ือ......................................................  

นกัศึกษาระดบั ป.โท มทร.ธญับุรี    (.............................................................) 

                      ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา 
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แบบประเมินคุณภาพส่ือ (IOC) 
ส าหรับผู้เช่ียวชาญด้านส่ือ 

ทีม่ีต่อการพฒันาส่ือมัลติมีเดีย เพือ่การเรียนรู้ด้วยตนเอง เร่ือง ระบบสารสนเทศ 
ส าหรับบุคลากรสายปฏิบัติการ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี 

 
ค าช้ีแจง โปรดแสดงความคิดเห็นของท่าน โดยใส่เคร่ืองหมาย (/) ลงในช่องความคิดเห็นพร้อมเขียน
ขอ้เสนอแนะท่ีเป็นประโยชน์ในการน าไปพิจารณาแกไ้ขปรับปรุงในล าดบัต่อไปน้ี ขอ้ก าหนดของ
ความคิดเห็น ก าหนดให ้

+1  หมายถึง แน่ใจวา่สอดคลอ้งกบัส่ิงท่ีตอ้งการศึกษา 

  0  หมายถึง ไม่แน่ใจวา่สอดคลอ้งกบัส่ิงท่ีตอ้งการศึกษา 

-1  หมายถึง ไม่สอดคลอ้งกบัส่ิงท่ีตอ้งการศึกษา 

ตารางที ่ข.2  แสดงความคิดเห็นความพึงพอใจของผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือ 

 

ท่ี 

 

รายการประเมิน 

ความเห็นของ

ผูเ้ช่ียวชาญ 

 

ขอ้เสนอแนะ 

+1 0 -1 

1. ด้านภาษาและเสียง     

1.1 ความน่าสนใจในการน าเขา้สู่บทเรียน     

1.2 ความเหมาะสมของปริมาณภาพกบัเน้ือหา     

1.3 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน     

1.4 ความชดัเจนของเสียงบรรยายประกอบการเรียน     

2. ด้านการออกแบบหน้าจอ     

2.1 รูปแบบของตวัอกัษรอ่านไดง่้าย     

2.2 ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษรในการน าเสนอ     

2.3 ความชดัเจนของการใชสี้ตวัอกัษร     

2.4 ความเหมาะสมของสีพื้นหลงัของบนเรียน     
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ท่ี 

 

รายการประเมิน 

ความเห็นของ

ผูเ้ช่ียวชาญ 

 

ขอ้เสนอแนะ 

+1 0 -1 

2.5 การออกแบบหนา้จอมีสัดส่วน เหมาะสม สวยงาม     

2.6 การปฏิสัมพนัธ์โตต้อบระหวา่งบทเรียนกบัผูเ้รียน     

2.7 ความเหมาะสมของการเช่ือมโยง     
 

ข้อเสนอแนะอืน่ๆ 

…………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………… 

 

 

     ขอขอบพระคุณอยา่งยิง่ 

       นายโกเมณ ดกโบราณ    ลงช่ือ...................................................... 

 นกัศึกษาระดบั ป.โท มทร.ธญับุรี    (.............................................................) 

        ผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือ 
 

 

 

 

 

 



 

105 

 

แบบประเมินคุณภาพเพือ่หาค่า IOC  
ส าหรับผู้เช่ียวชาญด้านวดัและประเมินผล 

ทีม่ีต่อการพฒันาส่ือมัลติมีเดีย เพือ่การเรียนรู้ด้วยตนเอง เร่ือง ระบบสารสนเทศ 
 ส าหรับบุคลากรสายปฏิบัติการ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี 

 

ค าช้ีแจง     ท่านผูเ้ช่ียวชาญไดโ้ปรดกรุณาแสดงความคิดเห็นของท่านท่ีมีต่อการพฒันาส่ือมลัติมีเดีย   
เพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง เร่ือง ระบบสารสนเทศ ส าหรับบุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยสุีรนารี โดยใส่เคร่ืองหมาย ( ) ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนขอ้เสนอแนะท่ี
เป็นประโยชน์ในการน าไปพิจารณาแกไ้ขปรับปรุงในล าดบัต่อไป โดยท่ีขอ้ก าหนดของความคิดเห็น
ก าหนดใหเ้ป็นดงัต่อไปน้ี 

+1 หมายถึง แน่ใจวา่สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

  0 หมายถึง ไม่แน่ใจวา่สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

-1 หมายถึง ไม่สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

มาตรฐาน เขา้ใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ เก่ียวกบัระบบ Microsoft 
Office 2016 ในการปฏิบติัหนา้ท่ี ทั้งการสืบคน้ขอ้มูลการเรียนรู้ การส่ือสาร การแกปั้ญหา การท างาน 
อยา่งมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผลและมีคุณธรรม 
 
ตัวช้ีวดั  ประมวลผลขอ้มูลใหเ้ป็นสารสนเทศ 
 

 

 

จุดประสงค์การเรียนรู้ ข้อที่ จ านวนข้อ 

1. อธิบายการใชง้านโปรแกรม Microsoft Word 2016 1-20 20 

2.อธิบายการใชง้านโปรแกรม Microsoft Excel 2016 21-40 20 

3.อธิบายการใชง้านโปรแกรม Microsoft PowerPoint 2016 41-60 20 
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ข้อสอบ เร่ือง การใช้งาน Microsoft Word 2016 ส าหรับบุคลากรสายปฏิบัติการ  มหาวทิยาลยั

เทคโนโลยสุีรนารี 

ขอ้สอบ 
ความคิดเห็น 

ขอ้เสนอแนะ 

+1 0 -1 
1. ไฟลเ์อกสารของ Microsoft Office Word 2016 
นั้นจะมีนามสกุลอะไร? 
ก. .pptx.                        ข. .xlsx 
ค. .jpg                           ง. .docx 

    

2. เคร่ืองมือ   ส าหรับท าอะไรในโปรแกรม  
Microsoft Office Word 2016 
ก. คดัลอก (Copy)         ข. ตดั (Cut) 
ค. วาง (Paste)                ง. ยา้ย (Move) 

   *ใชใ้นแบบทดสอบวดัผล

ระหวา่งเรียนและหลงัเรียน 

3. ถา้ตอ้งการจดัเอกสารเป็นแนวนอนตอ้งเขา้ไปท่ี
แถบค าสั่งใด? 
ก. หนา้แรก >การวางแนว > แนวนอน 
ข. แทรก  > การวางแนว  >แนวนอน 
ค. เคา้โครงกระดาษ  > การวางแนว > แนวนอน 
ง. มุมมอง > การวางแนว > แนวนอน 

   *ใชใ้นแบบทดสอบวดัผล

ระหวา่งเรียนและหลงัเรียน 

4. ถา้ตอ้งการจดัคอลมัน์ใหก้บัเอกสารตอ้งเขา้ไป
ท่ีแถบค าสั่งใด? 
ก. หนา้แรก > คอลมัน์                   
ข. แทรก > คอลมัน์ 
ค. เคา้โครงกระดาษ  > คอลมัน์     
ง. มุมมอง > คอลมัน์ 
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ขอ้สอบ 
ความคิดเห็น 

ขอ้เสนอแนะ 

+1 0 -1 
5. คอลมัน์ (Column) ในตาราง Microsoft Office 
Word 2016 หมายถึงอะไร? 
ก. แถวในแนวตั้ง          ข. แถวในแนวนอน 
ค. ช่องภายในตาราง      ง. การรวมช่องในตาราง 
                                          เป็นช่องเดียว 

   

*ใชใ้นแบบทดสอบวดัผล

ระหวา่งเรียนและหลงัเรียน 

6. ผสานเซลลใ์นตาราง Microsoft Office Word 
2016 หมายถึงอะไร? 
ก. แถวในแนวตั้ง          ข. แถวในแนวนอน     
ค. ช่องภายในตาราง     ง. การรวมช่องในตาราง 
                                         เป็นช่องเดียว 

   

*ใชใ้นแบบทดสอบวดัผล

ระหวา่งเรียนและหลงัเรียน 

7. การยอ่หนา้ในเอกสาร Microsoft Office Word 

2016 กดคียบ์อร์ดท่ีปุ่มใด? 

ก. Caps Lock               ข. Shift 

ค. Alt                           ง. Tab 

    

8. ภาพท่ีเห็นเป็นเคร่ืองมือท่ีใชส้ าหรับท า

อะไร? 

ก. แทรกรูปภาพ          ข. แทรกอกัษรศิลป์ 

ค. แทรกรูปร่าง            ง. แทรกภาพตดัปะ 

   *ใชใ้นแบบทดสอบวดัผล

ระหวา่งเรียนและหลงัเรียน 

9. ภาพท่ีเห็นเป็นเคร่ืองมือท่ีใชส้ าหรับท า

อะไร? 

ก. แทรกรูปภาพ            ข. แทรกแผนภูมิ 

ค. แทรกภาพตดัปะ       ง. แทรกรูปร่าง 

   *ใชใ้นแบบทดสอบวดัผล

ระหวา่งเรียนและหลงัเรียน 
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ขอ้สอบ 
ความคิดเห็น 

ขอ้เสนอแนะ 

+1 0 -1 

10. ภาพท่ีเห็นเป็นเคร่ืองมือท่ีใชส้ าหรับท า

อะไร? 

ก. จดัชิดซา้ย                    ข. ระยะห่างบรรทดั 

ค. จดัชิดขวา                    ง. เส้นขอบนอก 

   *ใชใ้นแบบทดสอบวดัผล

ระหวา่งเรียนและหลงัเรียน 

11. ในการสร้างแผนผงัองคก์ร ตอ้งใชเ้คร่ืองมือใด

ในการสร้างถึงจะเหมาะสม? 

ก. Smart Art                    ค. แผนภูมิ 

ข. รูปร่าง                         ง. อกัษรศิลป์ 

   *ใชใ้นแบบทดสอบวดัผล

ระหวา่งเรียนและหลงัเรียน 

12. การใส่เส้นขอบของหนา้เอกสารตอ้งเลือกท่ี

แถบค าสั่งใด? 

ก. หนา้แรก                      ข. แทรก 

ค. เคา้โครงหนา้กระดาษ  ง. มุมมอง 

    

13. ถา้ตอ้งแสดงไมบ้รรทดัในเอกสารตอ้งเลือกท่ี

แถบค าสั่งใด? 

ก. หนา้แรก                       ข. มุมมอง 

ค. เคา้โครงหนา้กระดาษ   ง. การส่งจดหมาย 

    

14. โปรแกรมตารางงานเหมาะสมกบังาน 

ประเภทใด 

ก. งานพิมพเ์อกสาร       

ข. งานค านวณ 

ค. งานตกแต่งภาพ          

ง.  งานฐานขอ้มูล 

   *ใชใ้นแบบทดสอบวดัผล

ระหวา่งเรียนและหลงัเรียน 
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ขอ้สอบ 
ความคิดเห็น 

ขอ้เสนอแนะ 

+1 0 -1 
15. ขอ้ใดหมายถึง สเตตสั บาร์ (Status bar) ของ

โปรแกรม Microsoft Office Word 2016 ท่ีถูกตอ้ง 

ก. แสดงมุมมองของไฟล์ 

ข. แสดงแถบสถานการณ์ท างาน 

ค. แสดงมุมมองของเอกสาร 

ง. การก าหนดหน่วยวดัของเอกสาร 

    

16. ขอ้ใด ไม่ใช่ ค  าสั่งในการท าส าเนาไฟลข์อ้มูล 

ก. คลิกเลือกไฟล ์แลว้กดปุ่ม Ctrl+C 

ข. คลิกเลือกไฟล ์แลว้คลิกไอออนค าสั่ง 

ค. คลิกเลือกไฟล ์แลว้คลิกขวาเลือก Copy 

ง. คลิกเลือกไฟลแ์ลว้คลิกเมาส์คา้ง+กดปุ่ม Ctrl  

    ลากแลว้ปล่อย 

    

17. ขอ้ใด ไม่ใช่ ค  าสั่งเปล่ียนช่ือไฟล ์

ก. คลิกเลือกไฟลแ์ลว้คลิกซา้ยอีก 1 คร้ัง  

ข. คลิกเลือกไฟล ์แลว้กดปุ่ม F2 

ค. คลิกเลือกไฟล ์คลิกขวาเลือก Rename 

ง. คลิกเลือกไฟล ์แลว้กดปุ่ม Ctrl+Alt 

    

18. โปรแกรมใดท่ีเหมาะสมส าหรับในการจดัท า

เอกสาร? 

ก.  Microsoft Office Word 2016 

ข.  Microsoft Office Excel 2016 

ค.  Microsoft Office PowerPoint 2016 

ง.  Microsoft Office Outlook 2016 
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ขอ้สอบ 
ความคิดเห็น 

ขอ้เสนอแนะ 

+1 0 -1 
19. แถบช่ือโปรแกรมแสดงช่ือไฟลท่ี์เปิดอยู่

ขณะนั้นเรียกวา่ 

ก. Menu Bar                   

ข. Tool Bar 

ค. Title Bar                     
ง. Status Bar 

    

20. ขอ้ใดเป็นรูปแบบการแสดงเลขหนา้ท่ีเลือกให ้

แสดงใน Word ได?้ 

ก. 1, 2, 3,….                    

ข. a,b,c,…. 

ค. I,II,III,….                     

ง. ถูกทุกขอ้ 
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ข้อสอบ เร่ือง การใช้งาน Microsoft Excel 2016 ส าหรับบุคลากรสายปฏิบัติการ มหาวทิยาลยั

เทคโนโลยสุีรนารี 

ขอ้สอบ 
ความคิดเห็น 

ขอ้เสนอแนะ 

+1 0 -1 
21. ปุ่มหลกัท่ีใชค้วบคุมหรือจดัการเมนูหลกัช่ือวา่
อะไร? 
ก. ปุ่ม Flie                          ข. ปุ่ม Edit 
ค. ปุ่ม Office                      ง.  ปุ่ม Insert 

   *ใชใ้นแบบทดสอบวดัผล

ระหวา่งเรียนและหลงัเรียน 

22. รูปน้ีก าลงัท างานอะไร  
ก. สร้างแฟ้มงานใหม่         ข. สร้างตาราง 
ค. เปิดแฟ้มเอกสารเก่า        ง. ถูกทุกขอ้  

    

23. ถา้ตอ้งการจดัเอกสารเป็นแนวนอนตอ้งเขา้ไป
ท่ีแถบค าสั่งใด? 
ก. หนา้แรก >การวางแนว > แนวนอน 
ข. แทรก  > การวางแนว  >แนวนอน 
ค. เคา้โครงกระดาษ  > การวางแนว > แนวนอน 
ง. มุมมอง > การวางแนว > แนวนอน 

   *ใชใ้นแบบทดสอบวดัผล

ระหวา่งเรียนและหลงัเรียน 

24. ในการสร้างแผนภูมิ ส่วนใดใชใ้นการ

เปรียบเทียบขอ้มูล 

ก. Chart Title               ข. Legend 

ค. Grid Line                 ง.  Data Series 

   *ใชใ้นแบบทดสอบวดัผล

ระหวา่งเรียนและหลงัเรียน 

25. เคร่ืองหมายการค านวณในขอ้ใดส าคญัเป็น
ล าดบัแรก 
ก. +                               ข. -                  
ค. *                               ง. ( ) 
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ขอ้สอบ 
ความคิดเห็น 

ขอ้เสนอแนะ 

+1 0 -1 
26. การอา้งอิงเซลล ์$B5 2016 หมายความวา่
อยา่งไร? 
ก. แถวคงท่ีคอลมัน์เปล่ียนแปลง 
ข. แถวคงท่ีคอลมัน์คงท่ี 
ค. แถวเปล่ียนแปลงคอลมัน์คงท่ี 
ง. ระบุแถวและคอลมัน์ไม่ถูกตอ้ง 

    

27. ประโยชน์ของ Data Labels ต่อแผนภูมิ คือ  

ขอ้ใด 

ก. ใชเ้ปรียบเทียบขอ้มูล 

ข. แสดงค่าของขอ้มูลท่ีอยูใ่นแผนภูมิ 

ค. แสดงช่ือของแผนภูมิ 

ง. บอกสีและสัญลกัษณ์ท่ีใชก้บัแผนภูมิ 

   *ใชใ้นแบบทดสอบวดัผล

ระหวา่งเรียนและหลงัเรียน 

28. ฟังกช์นัใดอยูใ่นประเภทวนัท่ีและเวลา  
ก. MAX                       ข. COUNT 
ค. DATE                      ง. IF 

   *ใชใ้นแบบทดสอบวดัผล

ระหวา่งเรียนและหลงัเรียน 

29. ขอ้ใดคือผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการค านวณ 

5*2+(8/2) 

ก. 9                              ข. 10 

ค. 12                            ง. 14 

    

30. ภาพน้ีช่ือวา่

อะไร? 

ก. กล่องช่ือ 

ข. ป้ายช่ือเวิร์กขีด 

ค. กลุ่มเซลลท่ี์ก าลงัท างาน 

ง. แถบแสดงสถานะ 

   *ใชใ้นแบบทดสอบวดัผล

ระหวา่งเรียนและหลงัเรียน 
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ขอ้สอบ 
ความคิดเห็น 

ขอ้เสนอแนะ 

+1 0 -1 

31. หมายถึงอะไร  

ก. การดูตวัอยา่งก่อนพิมพ ์

ข. การเช่ือมโยงหลายมิติ 

ค. สกุลเงิน 

ง. ไม่มีขอ้ถูก 

   *ใชใ้นแบบทดสอบวดัผล

ระหวา่งเรียนและหลงัเรียน 

32. สมชายตอ้งการบนัทึกขอ้มูล สามารถท าไดโ้ดย 

ก. คลิกท่ี File new          ข. คลิกท่ี File save 

ค. คลิกท่ีปุ่ม Ctrl+D       ง. ผดิทุกขอ้ 

    

33. จากตารางท างานแถวและสดมภต์ดักนัเป็น

ช่องเรียกวา่ 

ก. cell                     

ข. Row 

ค. Column      

ง. Table 

    

34. ขอ้ใดคือ คุณสมบติัท่ีส าคญัของโปรแกรม 

Microsoft Excel 

ก. เป็นโปรแกรมท่ีใชใ้นการพิมพง์าน 

ข. เป็นโปรแกรมท่ีใชใ้นการออกแบบรูปภาพต่างๆ 

ค. เป็นโปรแกรมท่ีช่วยในการตกแต่งภาพและ 

    ตวัอกัษรไดดี้ 

ง. เป็นโปรแกรมท่ีจดัการขอ้มูลในตารางไดอ้ยา่งดี 

   *ใชใ้นแบบทดสอบวดัผล

ระหวา่งเรียนและหลงัเรียน 
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ขอ้สอบ 
ความคิดเห็น 

ขอ้เสนอแนะ 

+1 0 -1 
35. ส่วนประกอบใดของโปรแกรม Microsoft 

Excel มีแต่  Microsoft Word ไม่มี 

ก. แถบสูตร (Formular Bar) 

ข. แถบช่ือเร่ือง (Title Bar) 

ค. แถบค าสั่ง (Menu Bar) 

ง. แถบเคร่ืองมือ (Tool Bar) 

    

36. โปรแกรม Microsoft Excel เป็นโปรแกรม

ประเภทใด  

ก. โปรแกรมกราฟฟิกส์ 

ข. โปรแกรมตารางค านวณอิเล็กทรอนิกส์ 

ค. โปรแกรมการประมวลค า 

ง. โปรแกรมน าเสนอขอ้มูล 

    

37.  ภาพน้ีมีช่ือวา่อะไร 

ก. แถบสถานะ                    ข. แถบสูตรค านวณ 

ค. กล่องเคร่ืองมือควบคุม   ง. แถบทาสกเ์พน 

   ใชใ้นแบบทดสอบวดัผล

ระหวา่งเรียนและหลงัเรียน 

38. การค านวณหาดอกเบ้ียควรใชโ้ปรแกรมใด 

ก.  Microsoft Word  

ข.  Microsoft Access 

ค.  Microsoft  Excel  

ง.  Microsoft PowerPoint 

    

39. จ  านวนคอลมัน์ในโปรแกรม Excel มีจ านวน

ทั้งหมดก่ีคอลมัน์ 

ก. 65536 คอลมัน์           ข. 256 คอลมัน์ 

ค. 265 คอลมัน์               ง. 565 คอลมัน์ 
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ขอ้สอบ 
ความคิดเห็น 

ขอ้เสนอแนะ 

+1 0 -1 
40. ขอ้ใดหมายถึงจ านวนนบั 

ก. None 

ข. Count 

ค. Average 

ง. Sum 

   *ใชใ้นแบบทดสอบวดัผล

ระหวา่งเรียนและหลงัเรียน 
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ข้อสอบ เร่ือง การใช้งาน Microsoft PowerPoint 2016 ส าหรับบุคลากรสายปฏิบัติการ มหาวทิยาลัย

เทคโนโลยสุีรนารี 

ขอ้สอบ 
ความคิดเห็น 

ขอ้เสนอแนะ 

+1 0 -1 
41. พื้นท่ีการท างานของ PowerPoint เรียกวา่ 
ก. เดสกท์อ็ป 
ข. หนา้จอ 
ค. การน าเสนองาน 
ง. สไลด ์

   *ใชใ้นแบบทดสอบวดัผล

ระหวา่งเรียนและหลงัเรียน 

42. ถา้เราตอ้งการจดัรูปแบบใหก้บัขอ้ความใน
สไลด ์จะตอ้งคลิกเลือกแทบ็ Ribbon (ริบบอน) ใด 
ก. หนา้แรก                          
ข. ออกแบบ 
ค. ภาพเคล่ือนไหว               
ง. การน าเสนอภาพน่ิง  

    

43. ถา้เราตอ้งการใชง้าน ภาพสัตวห์รือภาพ
ส่ิงของ ท่ีมีอยูแ่ลว้ในโปรแกรม  Microsoft 
PowerPoint 2016 ควรเลือกเมนูใด  

ก.                               ข.   

ค.                               ง.   

   *ใชใ้นแบบทดสอบวดัผล

ระหวา่งเรียนและหลงัเรียน 

44. โปรแกรม  Microsoft PowerPoint 2016 เป็น
โปรแกรมประเภทใด 
ก. โปรแกรมกราฟฟิกส์ 
ข. โปรแกรมตารางการค านวณ 
ค. โปรแกรมประมวลค า 
ง. โปรแกรมน าเสนอขอ้มูล 

   *ใชใ้นแบบทดสอบวดัผล

ระหวา่งเรียนและหลงัเรียน 
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ขอ้สอบ 
ความคิดเห็น 

ขอ้เสนอแนะ 

+1 0 -1 
45. ไฟลง์าน  PowerPoint2016 ถา้บนัทึกแลว้จะมี
นามสกุลใด 
ก. .doc                               ข. .xls               
ค. .pptx                              ง. .ppt 

   *ใชใ้นแบบทดสอบวดัผล

ระหวา่งเรียนและหลงัเรียน 

46. แถบเคร่ืองมือน้ี

ท าหนา้ท่ีใด 

ก. สร้างภาพเคล่ือนไหว     ข. สร้างภาพน่ิง 

ค. เรียงล าดบัภาพน่ิง           ง.  น าเสนอภาพน่ิง 

    

47. ค  าสั่งการน าเสนอภาพน่ิง สามารถใชปุ่้มใด
ต่อไปน้ี  
ก. F6                                  ข. F7  
ค. F8                                  ง. F5 

    

48.  แถบเคร่ืองมือน้ี

ช่ือวา่อะไร 

ก. Menu bar 

ข. Title bar 

ค. Outline Tab 

ง. Working Space 

   *ใชใ้นแบบทดสอบวดัผล

ระหวา่งเรียนและหลงัเรียน 

49.  หมายถึงขอ้ใด 

ก. การแทรกเสียง                    

ข. การแทรกขอ้คิดเห็น 

ค. การแทรกวตัถุ                     

ง. การแทรกภาพยนตร์ 

   *ใชใ้นแบบทดสอบวดัผล

ระหวา่งเรียนและหลงัเรียน 
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ขอ้สอบ 
ความคิดเห็น 

ขอ้เสนอแนะ 

+1 0 -1 

50.   หากตอ้งการใช้

เมนูชุดรูปแบบท าไดโ้ดยวธีิใด 

ก. มุมมอง > ชุดรูปแบบ          

ข. แทรก > ชุดรูปแบบ 

ค. แกไ้ข > ชุดรูปแบบ             

ง. ออกแบบ > ชุดรูปแบบ 

   *ใชใ้นแบบทดสอบวดัผล

ระหวา่งเรียนและหลงัเรียน 

 

 

 

51.  จากภาพคือส่ิงใด 

ก. การสร้างงานน าเสนอเปล่า                     

ข. มุมมองในการท างาน 

ค. การสร้างพื้นท่ีวาดภาพ     

ง. การใส่รูปภาพ 

   *ใชใ้นแบบทดสอบวดัผล

ระหวา่งเรียนและหลงัเรียน 

52.  ภาพน้ีช่ือวา่

อะไร?  

ก. แถบเมนูบาร์                

ข. แถบเคร่ืองมือรูปภาพ 

ค. แถบเคร่ืองมือจดัรูปแบบ 

ง. แถบช่ือเร่ือง 

    

53. ภาพน้ีช่ือวา่อะไร?  

ก. แถบเมนูบาร์                 ข. หนา้ต่างทาส์กเพน 

ค. แถบสถานะ                  ง. แถบสูตรค านวณ 

   *ใชใ้นแบบทดสอบวดัผล

ระหวา่งเรียนและหลงัเรียน 

54. จากภาพในขอ้ 13 มุมมองใชส้ าหรับใส่ขอ้มูล 

และตกแต่งงานน าเสนอ 

ก. 1                                    ข. 2 

ค. 3                                    ง. ไม่มีขอ้ถูก 
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ขอ้สอบ 
ความคิดเห็น 

ขอ้เสนอแนะ 

+1 0 -1 
55. จากภาพในขอ้ 13 มุมมองใดใชน้ าเสนอ

ภาพน่ิง 

ก. 1                          ข. 2 

ค. 3                          ง.  ไม่มีขอ้ถูก 

   *ใชใ้นแบบทดสอบวดัผล

ระหวา่งเรียนและหลงัเรียน 

56. จากภาพในขอ้ 13 มุมมองท่ี 1 มีช่ือเรียกวา่

อยา่งไร 

ก. มุมมองปกติ  Normal View 

ข. มุมมองน าเสนอภาพน่ิง Slide Show 

ค. มุมมองตวัเรียกล าดบัภาพน่ิง  Slide Sorter 

ง. มุมมองเหมือนพิมพ ์

    

57. ถา้เราตอ้งการน าภาพจากภายนอกเขา้มาใน

โปรแกรม Microsoft PowerPoint2016 ควรเลือก

เมนูใด 

ก.   

ข.   

ค.   

ง.   

    

58. จากภาพในขอ้ 13 มุมมองท่ี 2 มีช่ือเรียกวา่

อยา่งไร 

ก. มุมมองปกติ  Normal View 

ข. มุมมองน าเสนอภาพน่ิง Slide Show 

ค. มุมมองตวัเรียกล าดบัภาพน่ิง  Slide Sorter 

ง. มุมมองเหมือนพิมพ ์
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ขอ้สอบ 
ความคิดเห็น 

ขอ้เสนอแนะ 

+1 0 -1 
59. รูปใดต่อไปน้ีคือการแทรกตารางการท างาน 
Microsoft PowerPoint 2016 

ก.                                            

ข.    

ค.                                 

ง.   

    

60. สัญลกัษณ์ใดเป็นสัญลกัษณ์ของโปรแกรม 
Microsoft PowerPoint 2016 

ก.                           

ข.    

ค. word  

ง. coreldraw 

    

 

 

ขอ้คิดเห็นและขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม 

…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………… 

ขอขอบพระคุณอยา่งยิง่ 

นายโกเมณ ดกโบราณ    ลงช่ือ...................................................... 

     นกัศึกษาระดบั ป.โท มทร.ธญับุรี   (.............................................................) 

                               ผูเ้ช่ียวชาญ 
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ตารางที ่ข.3 แสดงความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญดา้นวดัและประเมินผล เพื่อหาดชันีความสอดคลอ้ง   
                     (IOC) แบบฝึกหดัทกัษะระหวา่งเรียนและหลงัการเรียนรู้ 
 

ข้อที่ 
ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

IOC แปลผล 
คนที ่1 คนที่ 2 คนที ่3 

1 1 0 1 0.67 ใชไ้ม่ได ้
2 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
3 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
4 1 0 1 0.67 ใชไ้ม่ได ้
5 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
6 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
7 1 1 0 0.67 ใชไ้ม่ได ้
8 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
9 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

10 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
11 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
12 0 1 1 0.67 ใชไ้ม่ได ้
13 1 1 0 0.67 ใชไ้ม่ได ้
14 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
15 1 0 1 0.67 ใชไ้ม่ได ้
16 0 1 1 0.67 ใชไ้ม่ได ้
17 1 0 1 0.67 ใชไ้ม่ได ้
18 1 1 0 0.67 ใชไ้ม่ได ้
19 1 0 1 0.67 ใชไ้ม่ได ้
20 0 1 1 0.67 ใชไ้ม่ได ้
21 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
22 1 1 0 0.67 ใชไ้ม่ได ้
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ข้อที่ 
ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

IOC แปลผล 
คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 

23 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
24 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
25 1 1 0 0.67 ใชไ้ม่ได ้
26 1 1 0 0.67 ใชไ้ม่ได ้
27 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
28 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
29 0 1 1 0.67 ใชไ้ม่ได ้
30 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
31 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
32 0 1 1 0.67 ใชไ้ม่ได ้
33 0 1 1 0.67 ใชไ้ม่ได ้
34 1 0 1 0.67 ใชไ้ม่ได ้
35 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
36 1 1 0 0.67 ใชไ้ม่ได ้
37 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
38 0 1 1 0.67 ใชไ้ม่ได ้
39 1 1 0 0.67 ใชไ้ม่ได ้
40 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
41 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
42 1 0 1 0.67 ใชไ้ม่ได ้
43 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
44 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
45 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
46 0 1 1 0.67 ใชไ้ม่ได ้
47 1 1 0 0.67 ใชไ้ม่ได ้
48 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

 



 

123 

 

ข้อที่ ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ IOC แปลผล 
 คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3   

49 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
50 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
51 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
52 1 0 1 0.67 ใชไ้ม่ได ้
53 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
54 1 0 1 0.67 ใชไ้ม่ได ้
55 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
56 1 1 0 0.67 ใชไ้ม่ได ้
57 0 1 1 0.67 ใชไ้ม่ได ้
58 1 1 0 0.67 ใชไ้ม่ได ้
59 1 0 1 0.67 ใชไ้ม่ได ้
60 1 0 1 0.67 ใชไ้ม่ได ้
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ตารางที ่ข.4  แสดงความคิดเห็นความพึงพอใจของผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือ 

รายการประเมิน 𝑥̅ S.D. แปลผล 

1. ด้านภาษาและเสียง    
   1.1 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน 2.67 .58 ปานกลาง 
   1.2 ความชดัเจนของเสียงบรรยายประกอบการเรียน 3.00 1.00 ปานกลาง 
   1.3 ความเหมาะสมของปริมาณภาพกบัเน้ือหา 3.67 .58 มาก 
   1.4 ความน่าสนใจในการน าเขา้สู่บทเรียน 
                                    ค่าเฉล่ียดา้นภาษาและเสียง 

3.33 
3.17 

.58 

.69 
ปานกลาง 
ปานกลาง 

2. ด้านการออกแบบหน้าจอ    
   2.1 รูปแบบของตวัอกัษรอ่านง่าย 3.33 .58 ปานกลาง 
   2.2 ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษรในการน าเสนอ 3.00 1.00 ปานกลาง 
   2.3 การออกแบบหนา้จอมีสัดส่วน เหมาะสม สวยงาม 3.00 1.00 ปานกลาง 
   2.4 ความชดัเจนของการใชสี้ตวัอกัษร 2.67 .58 ปานกลาง 
   2.5 ความเหมาะสมของสีพื้นหลงัของบทเรียน 2.67 .58 ปานกลาง 
   2.6 ความเหมาะสมของการเช่ือมโยง 3.67 .58 มาก 
   2.7 การปฏิสัมพนัธ์โตต้อบระหวา่งบทเรียนกบัผูเ้รียน 
                                      ค่าเฉล่ียดา้นการออกแบบหนา้จอ 

3.33 
3.10 

.58 

.70 
ปานกลาง 
ปานกลาง 

รวม 3.12  ปานกลาง 
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ตารางที ่ข.5  แสดงความคิดเห็นความพึงพอใจของผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา 

รายการประเมิน 𝑥̅ S.D. แปลผล 

1. ด้านเนือ้หา    
   1.1 โครงสร้างเน้ือหาสอดคลอ้งกบัหลกัสูตร 4.33 .58 มาก 
   1.2 ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหา 3.67 1.16 มาก 
   1.3 ความถูกตอ้งของเน้ือหา 3.00 .00 ปานกลาง 
   1.4 เน้ือหามีความชดัเจน เขา้ใจง่าย 3.67 1.16 มาก 
   1.5 ความเหมาะสมในการจดัเรียงล าดบัเน้ือหาแต่ละเร่ือง 5.00 .00 มากท่ีสุด 
   1.6 ความเหมาะสมของเน้ือหากบัระดบัของผูเ้รียน 
                                              ค่าเฉล่ียดา้นเน้ือหา 

3.67 
3.89 

.58 

.58 
มาก 
มาก 

2. ด้านภาษา    
   2.1 ความเหมาะสมระหวา่งเน้ือหากบัภาประกอบ 4.67 .58 มากท่ีสุด 
   2.2 ความเหมาะสมของการใชภ้าษากบัระดบัผูเ้ขียน 
                                              ค่าเฉล่ียดา้นภาษา 
3. ด้านแบบทดสอบ 
   3.1  ความชดัเจนของค าตอบ 
   3.2 ความเหมาะสมของจ านวนแบบทดสอบ 
   3.3 ความสอดคลอ้งของแบบทดสอบกบัเน้ือหา 
                                             ค่าเฉล่ียดา้นแบบทดสอบ 
4. ด้านแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 
   4.1 ความชดัเจนของค าถาม 
   4.2 ความเหมาะสมของจ านวนแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน 
   4.3 ความสอดคลอ้งของแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนกบัเน้ือหา 
                                 ค่าเฉล่ียดา้นแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน 

5.00 
4.84 

 
4.33 
4.67 
4.00 
4.33 

 
4.00 
5.00 
4.67 
4.56 

.00 

.29 
 

.58 

.58 

.00 

.39 
 

1.00 
.00 
.58 
.53 

มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 

 
มาก 

มากท่ีสุด 
มาก 
มาก 

 
มาก 

มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 

รวม 4.26  มาก 
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ตารางที ่ข.6  แสดงค่าความยาก (P) และค่าอ านาจจ าแนก (r) จากการท าแบบทดสอบ จ านวน 30 ขอ้        
ท่ีน าไปทดสอบกบัผูเ้รียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่งจริง จ านวน 30 คน 

ข้อที่ H L ผู้ตอบถูก P r 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 

8 
10 
5 
8 
12 
7 
7 
6 

12 
7 
8 

12 
7 
8 
7 

10 
7 
8 

10 
9 
7 
8 

10 
9 

3 
6 
4 
8 
3 
5 
5 
2 
6 
5 
5 
1 
4 
5 
1 
5 
6 
3 
4 
9 
3 
1 
7 
3 

18 
16 
9 
16 
15 
12 
12 
8 
18 
12 
13 
13 
11 
13 
8 
15 
13 
11 
14 
18 
10 
9 
17 
12 

.73 
1.07 
.60 

1.07 
1.00 
.80 
.80 
.53 

1.20 
.80 
.87 
.87 
.73 
.87 
.53 

1.00 
.87 
.73 
.93 

1.20 
.67 
.60 

1.13 
.80 

.33 

.27 

.07 

.00 

.60 

.13 

.13 

.27 

.40 

.13 

.20 

.73 

.20 

.20 

.40 

.33 

.07 

.33 

.40 

.00 

.27 

.47 

.20 

.40 
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ข้อที่ H L ผู้ตอบถูก P r 

25 
26 
27 
28 
29 
30 

6 
13 
8 
8 

11 
13 

6 
3 
3 
3 
5 
5 

12 
16 
11 
11 
16 
18 

.80 
1.07 
.73 
.73 

1.07 
1.20 

.00 

.76 

.33 

.33 

.40 

.53 
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ตารางที ่ข.7  แสดงสัดส่วนของผูท่ี้ตอบถูก (P) และสัดส่วนของผูท่ี้ตอบผดิ (Q) จากการท า
แบบทดสอบ จ านวน 30 ขอ้ ท่ีน าไปทดสอบกบัผูเ้รียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่งจริง  

 จ านวน 30 คน 

ข้อที่ H L ผู้ตอบถูก P q pq 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 

8 
10 
5 
8 
12 
7 
7 
6 

12 
7 
8 

12 
7 
8 
7 

10 
7 
8 

10 
9 
7 
8 

10 
9 

3 
6 
4 
8 
3 
5 
5 
2 
6 
5 
5 
1 
4 
5 
1 
5 
6 
3 
4 
9 
3 
1 
7 
3 

18 
16 
9 
16 
15 
12 
12 
8 
18 
12 
13 
13 
11 
13 
8 
15 
13 
11 
14 
18 
10 
9 
17 
12 

.73 
1.07 
.60 

1.07 
1.00 
.80 
.80 
.53 

1.20 
.80 
.87 
.87 
.73 
.87 
.53 

1.00 
.87 
.73 
.93 

1.20 
.67 
.60 

1.13 
.80 

.33 

.27 

.07 

.00 

.60 

.13 

.13 

.27 

.40 

.13 

.20 

.73 

.20 

.20 

.40 

.33 

.07 

.33 

.40 

.00 

.27 

.47 

.20 

.40 

.24 

.28 

.04 

.00 

.60 

.11 

.11 

.14 

.14 

.48 

.11 

.17 

.64 

.15 

.17 

.21 

.33 

.06 

.24 

.37 

.00 

.18 

.28 

.23 
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ข้อที่ H L ผู้ตอบถูก P q pq 

25 
26 
27 
28 
29 
30 

6 
13 
8 
8 

11 
13 

6 
3 
3 
3 
5 
5 

12 
16 
11 
11 
16 
18 

.80 
1.07 
.73 
.73 

1.07 
1.20 

.00 

.76 

.33 

.33 

.40 

.53 

.00 

.71 

.24 

.24 

.43 

.64 

∑pq 7.73 
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ตารางที ่ข.8 แสดงค่าคะแนนก าลงัสอง จากการท าแบบทดสอบ จ านวน 30 ขอ้ ท่ีน าไปทดสอบกบั 
 ผูเ้รียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่งจริง จ านวน 30 คน 

คนที่ X X2 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 

18 
16 
9 

16 
15 
12 
12 
8 

18 
12 
13 
13 
11 
13 
8 

15 
13 
11 
14 
18 
10 
9 

17 
12 

324 
256 
81 

256 
225 
144 
144 
64 

324 
144 
169 
169 
121 
169 
46 

225 
169 
121 
196 
324 
100 
81 

289 
144 
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คนที่ X X2 

25 
26 
27 
28 
29 
30 

12 
16 
11 
11 
16 
18 

144 
256 
121 
121 
256 
324 

                              ∑x           379 ∑x2        5525 

 
 rn  =   0.99     s2 = 171.53 
 
การค านวณค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบใชสู้ตร KR-20 (Kuder-Richardson Formula 20) 
 

 Rn  =   
 

   
 [  

∑  

  
] 

 
 เม่ือ  n = 30    ∑pq และ =7.02 

 

   S2 =  
 ∑    [∑ ] 

  
 

 

   S2 =  
          [   ] 

   
 

 

   S2 =                 163.05 
 

   Rn
 = 

  

    
 [      

      
] 

   
   Rn

 =  0.99 
 ค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบมีค่าเท่า 0.99 
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ตารางที ่ข.9 แสดงการหาประสิทธิภาพจากคะแนนร้อยละของการท ากิจกรรมระหวา่งการทดสอบ 
 และค่าคะแนนร้อยละของแบบทดสอบหลงัทดสอบ E1/E2 ของกลุ่มเล็ก จ านวน 10 คน 

ข้อที่ 
คะแนนร้อยละ 

คะแนนก่อนเรียน E2 
คะแนนร้อยละ 

คะแนนแบบทดสอบระหว่างเรียน E1 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

10 

73.33 
73.33 
66.67 
76.67 
76.67 
73.33 
70.00 
76.67 
76.67 
73.33 

86.67 
86.67 
83.33 
83.33 
83.33 
80.00 
76.67 
83.33 
86.67 
80.00 

E1/E2 E2 =    73.67 E1 =    83.00 
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ตารางที ่ข.10  แสดงการหาประสิทธิภาพจากคะแนนร้อยละของการท ากิจกรรมระหวา่งการทดสอบ 
 และค่าคะแนนร้อยละของแบบทดสอบหลงัทดสอบ E1/E2 ของกลุ่มใหญ่  
 จ  านวน 20 คน 

ข้อที่ 
คะแนนร้อยละ 

คะแนนหลังเรียน E2 

คะแนนร้อยละ 
คะแนนแบบทดสอบระหว่างเรียน 

E1 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 

86.67 
76.67 
83.33 
86.67 
83.33 
76.67 
83.33 
76.67 
80.00 
80.00 
83.33 
76.67 
83.33 
86.67 
83.33 
76.67 
80.00 
76.67 
76.67 
76.67 

93.33 
83.33 
90.00 
93.33 
86.67 
86.67 
93.33 
86.67 
93.33 
90.00 
90.00 
86.67 
93.33 
93.33 
86.67 
83.33 
86.67 
83.33 
80.00 
80.00 

E1/E2 E2 =    80.67 E1 =    88.00 
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ตารางที ่ข.11  แสดงคะแนนแบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ระหวา่งเรียนและหลงัเรียน ดว้ยส่ือ 
 มลัติมีเดีย เพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ส าหรับบุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวทิยาลยั 
 เทคโนโลยสุีรนารี 

คนที่ คะแนนหลังเรียน 
คะแนนระหว่าง

เรียน 
D D2 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 

18 
19 

   16 
21 
22 
23 
19 
23 
23 
24 
20 
22 
21 
21 
22 
23 
21 
20 
24 
25 
19 
18 
19 
23 

23 
25 
20 
26 
26 
27 
27 
28 
28 
29 
23 
25 
25 
26 
26 
27 
27 
28 
28 
29 
23 
25 
25 
26 

5 
6 
4 
5 
4 
4 
8 
5 
5 
5 
3 
3 
4 
5 
4 
4 
6 
8 
4 
4 
5 
7 
6 
3 

25 
36 
16 
25 
16 
16 
64 
25 
25 
25 
9 
9 

16 
25 
16 
16 
36 
64 
16 
16 
25 
49 
36 
9 
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คนที่ คะแนนหลังเรียน 
คะแนนระหว่าง

เรียน 
D D2 

26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 
41 
42 
43 
44 
45 
46 
47 
48 
49 
50 
51 
52 

22 
22 
23 
23 
24 
20 
20 
22 
23 
20 
22 
24 
21 
23 
25 
21 
21 
22 
24 
23 
22 
23 
23 
24 
24 
18 
21 

27 
27 
28 
28 
29 
23 
25 
25 
26 
26 
27 
27 
28 
28 
29 
23 
25 
25 
26 
26 
27 
27 
28 
28 
29 
23 
25 

5 
5 
5 
5 
5 
3 
5 
3 
3 
6 
5 
3 
7 
5 
4 
2 
4 
3 
2 
3 
5 
4 
5 
4 
5 
5 
4 

25 
25 
25 
25 
25 
9 

25 
9 
9 

36 
25 
9 

49 
25 
16 
4 

16 
9 
4 
9 

25 
16 
25 
16 
25 
25 
16 
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คนที่ คะแนนหลังเรียน 
คะแนนระหว่าง

เรียน 
D D2 

53 
54 
55 
56 
57 
58 
59 
60 
61 
62 
63 
64 
65 
66 
67 
68 
69 
70 
71 
72 
73 
74 
75 
76 
77 
78 
79 

22 
23 
24 
25 
24 
23 
22 
23 
18 
19 
18 
21 
20 
22 
20 
21 
22 
24 
18 
22 
21 
21 
23 
22 
24 
23 
25 

25 
26 
26 
27 
27 
28 
28 
29 
23 
25 
25 
26 
26 
27 
27 
28 
28 
29 
23 
25 
25 
26 
26 
27 
27 
28 
28 

3 
3 
2 
2 
3 
5 
6 
6 
5 
6 
7 
5 
6 
5 
7 
7 
6 
5 
5 
3 
4 
5 
3 
5 
3 
5 
3 

9 
9 
4 
4 
9 

25 
36 
36 
28 
36 
49 
25 
36 
25 
49 
49 
36 
25 
25 
9 

16 
25 
9 

25 
9 

25 
9 
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คนที่ คะแนนหลังเรียน 
คะแนนระหว่าง

เรียน 
D D2 

80 
81 
82 
83 
84 
85 
86 
87 
88 
89 
90 
91 
92 
93 
94 
95 
96 
97 
98 
99 

100 

24 
20 
21 
21 
22 
22 
23 
24 
23 
24 
23 
21 
22 
22 
22 
22 
23 
26 
25 
25 
26 

29 
23 
25 
25 
26 
26 
27 
26 
25 
27 
26 
23 
25 
25 
26 
26 
27 
27 
28 
28 
29 

5 
3 
4 
4 
4 
4 
4 
2 
2 
3 
3 
2 
3 
3 
4 
4 
4 
1 
3 
3 
3 

25 
9 

16 
16 
16 
16 
16 
4 
4 
9 
9 
4 
9 
9 

16 
16 
16 
1 
9 
9 
9 

ค่าเฉลีย่ 21.97 26.27 4.3 20.44 
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ตารางที ่ข.12 แสดงความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ส าหรับ 

 บุคลากรสายปฏิบติัการ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี จ  านวน 100 คน 

รายการประเมิน 𝑥̅ S.D. แปลผล 

1. ด้านเนือ้หา    
    1.1 เน้ือหาในส่ือมลัติมีเดีย ไม่ง่ายหรือยากเกินไป 3.76 .89 มาก 
    1.2 มีเน้ือหาใหม่ๆ ใหไ้ดเ้รียนรู้ 3.80 .83 มาก 
    1.3 นกัเรียนมีความเขา้ใจเน้ือหามลัติมีเดีย 3.82 .87 มาก 

ค่าเฉล่ียดา้นเน้ือหา 3.80 .86 มาก 
2. ด้านการน าเสนอส่ือมัลติมีเดีย    
    2.1 ภาพท่ีน าเสนอในส่ือมลัติมีเดียมีความชดัเจนเขา้ใจง่าย 3.88 .84 มาก 
    2.2 คุณภาพของเสียงประกอบมีความชดัเจน เขา้ใจง่าย 
    2.3 รูปแบบอกัษร ขนาดและสีตวัอกัษรมีความชดัเจน อ่านง่าย 
    2.4 ส่ือมลัติมีเดียมีความน่าสนใจ 
                                    ค่าเฉล่ียดา้นการน าเสนอส่ือมลัติมีเดีย 
3. ด้านกจิกรรม 
    3.1  กิจกรรมเสริมสร้างความรู้ 
    3.2 กิจกรรม สามารถเรียนรู้ไดทุ้กเวลา 
    3.3 ค าอธิบายเน้ือหาชดัเจนและเขา้ใจง่าย 
    3.4 ความพึงพอใจโดยรวมท่ีมีต่อส่ือมลัติมีเดีย 
                                   ค่าเฉล่ียดา้นกิจกรรม 

3.91 
3.88 
3.88 
2.91 

 
3.82 
4.19 
4.13 
4.22 
3.13 

.83 

.84 

.84 

.62 
 

.87 

.85 

.89 

.82 

.64 

มาก 
มาก 
มาก 

ปานกลาง 
 

มาก 
มาก 
มาก 
มาก 

ปานกลาง 

รวม 3.61  มาก 
 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก  ค 
ส่ือมัลตมิีเดยีเพือ่การเรียนรู้ด้วยตนเอง เร่ือง ระบบสารสนเทศ 
 ส าหรับบุคลากรสายปฏิบัตกิาร มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี 
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คู่มือการใช้งานส่ือมัลตมิีเดยีเพือ่การเรียนรู้ด้วยตนเอง เร่ือง ระบบสารสนเทศ 
ส าหรับบุคลากรสายปฏิบัตกิาร มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี 

 
1. พบหนา้จอแนะน าส่ือมลัติมีเดีย เพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเอง ซ่ึงสามารถเปิดเขา้ไปเพื่อศึกษา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
2. หนา้จอจะแนะน าคุณสมบติัของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีเหมาะสมกบัการใชง้าน 

 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 

 

หนา้จอ  monitor  : ความละเอียดหนา้จอ          
 CPU : Intel Xeon, Intel Centrino, Pentium 4 ขึ นไป

RAM : 1 GB ขึ นไป
                      การ์ดจอ : ไม ตอ้งดีมาก ท่ีติดมากบัจอก ใชไ้ดแ้ลว้ครับ
         ระบบป ิบติัการ : Window XP, Window Vista, Window 

ตกลง

หนา้จอ  monitor  : ความละเอียดหนา้จอ          
 CPU : Intel Xeon, Intel Centrino, Pentium 4 ขึ นไป

RAM : 1 GB ขึ นไป
                      การ์ดจอ : ไม ตอ้งดีมาก ท่ีติดมากบัจอก ใชไ้ดแ้ลว้ครับ
         ระบบป ิบติัการ : Window XP, Window Vista, Window 

ตกลง

เมนูหลกั

 ยายหน้า อ

ย่อหน้า อ

 บบทดสอบท้ายบท

ออก ากโปร กรม

การเร่ิมใช้งานโปร กรม Microsoft Office
นายโกเม   ดกโบรา 
ค ะครุศาสตร อุตสาหกรรม
เทคโนโลยี ละส่ือสารการศ ก า
ปริ  าโท ภาคสมทบ ภาคพเิศ 

เมนูหลกั

 ยายหน้า อ

ย่อหน้า อ

 บบทดสอบท้ายบท

ออก ากโปร กรม

การเร่ิมใช้งานโปร กรม Microsoft Office
นายโกเม   ดกโบรา 
ค ะครุศาสตร อุตสาหกรรม
เทคโนโลยี ละส่ือสารการศ ก า
ปริ  าโท ภาคสมทบ ภาคพเิศ 
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3. หนา้จอแสดงจุดประสงคก์ารเรียนรู้ สามารถคลิกเขา้สู บทเรียนไดท่ี้ ปุ มเขา้สู บทเรียน 

 
4. นกัเรียนจึงจะสามารถเขา้เรียนตามหน วยต างๆ ได ้ซ่ึงมีอยู ดว้ยกนั 3 หน วย ผูเ้รียนสามารถเลือก
เรียนไดต้ามความสนใจ    

1.Microsoft Word

2.Microsoft Excel

3.Microsoft Power Point

                                  
 

 
 
 

 ุดประสงค การเรียนรู้
•   พ ันาและหาประสิท ิ าพของส่ือมลัติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ดว้ย
ตนเอง 
•   เปรียบเทียบส่ือมลัติมีเดียระหว างเรียนและหลงัการใชชุ้ด ึกดว้ยส่ือ
มลัติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ดว้ยตนเอง
•   เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของบุคลากรของบุคลากรสายป ิบติัการ
มหาวิทยาลัยเทค น ลยีสุรนารีท่ีมีต อส่ือมลัติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง 

เ ้าสู่บทเรียน

 ุดประสงค การเรียนรู้
•   พ ันาและหาประสิท ิ าพของส่ือมลัติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ดว้ย
ตนเอง 
•   เปรียบเทียบส่ือมลัติมีเดียระหว างเรียนและหลงัการใชชุ้ด ึกดว้ยส่ือ
มลัติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ดว้ยตนเอง
•   เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของบุคลากรของบุคลากรสายป ิบติัการ
มหาวิทยาลัยเทค น ลยีสุรนารีท่ีมีต อส่ือมลัติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง 

เ ้าสู่บทเรียน
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5. หนา้จอของ ปรแกรมในหน วยท่ี 1 Microsoft Word 2016 

 
6. ผูเ้รียนสามารถคลิกเล่ือนไปหนา้ต อไปได ้ดยคลิกปุ มถดัไป และหากตอ้งการกลบัเมนูหลกั ขยาย
หนา้จอ ย อหนา้จอ ท าแบบทดสอบ หรือออกจาก ปรแกรมใหค้ลิกปุ มท่ีตอ้งการ ซ่ึงอยู ดา้นซา้ยมือ
ของหนา้จอ ปรแกรม  

 

เมนูหลกั

 ยายหน้า อ

ย่อหน้า อ

 บบทดสอบท้ายบท

ออก ากโปร กรม

      เร่ิมใชง้าน ปรแกรม Microsoft Office Word 2016
 วิ ีท่ี    
 .คลิกปุ ม Start บนแถบ Task bar
2. เลือก All Programs จากนั นเลือกไปท่ี Microsoft Office
3. เลือก Microsoft Office Word 2016 จะเปิดใหใ้ชง้านไดท้นัที

เมนูหลกั

 ยายหน้า อ

ย่อหน้า อ

 บบทดสอบท้ายบท

ออก ากโปร กรม

      เร่ิมใชง้าน ปรแกรม Microsoft Office Word 2016
 วิ ีท่ี    
 .คลิกปุ ม Start บนแถบ Task bar
2. เลือก All Programs จากนั นเลือกไปท่ี Microsoft Office
3. เลือก Microsoft Office Word 2016 จะเปิดใหใ้ชง้านไดท้นัที
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7. หนา้จอแสดงแบบ ึกหดั หน วยท่ี 1 Microsoft Word 2016  ผูเ้รียนจะตอ้งท าครบทั ง 10 ขอ้ และ 
คลิกปุ มผลการทดสอบ  ปรแกรมจะแสดงผลการท าแบบ ึกหดัของผูเ้รียน 

 
8. เม่ือผูเ้รียนท าแบบทดสอบระหว างเรียนครบ 10 ขอ้แลว้  ปรแกรมจะท าการสรุปผลคะแนนให้
ผูเ้รียนทราบ และคลิกปุ มเพื่อเรียนในหวัขอ้ถดัไป 

 
 

นักเรียน ด้คะ นน     คะ นน
ระดับคุ ภาพคือ  ดีมาก

เมนูหลัก

นักเรียน ด้คะ นน     คะ นน
ระดับคุ ภาพคือ  ดีมาก

เมนูหลัก
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9.หนา้จอแสดง หน วยท่ี 2 Microsoft Excel 2016 

 
10. หนา้จอแสดงส วนเนื อหาของหน วยท่ี 2 Microsoft Excel 2016 

 
 
 

เมนูหลกั

 ยายหน้า อ

ย่อหน้า อ

 บบทดสอบท้ายบท

ออก ากโปร กรม

การเร่ิมใช้งานโปร กรม Microsoft Excel 2016
   คลกิปุ่ ม Start บน  บ Task bar
2. เลอืก All Programs
3. เลอืก Microsoft Office 2016
4. เลอืกรูป บบเอกสารเช่น Blank workbook หลงัท าการเลอืกรูป บบ
เสร   ะปรากฏหน้าต่างการท างาน องโปร กรม Microsoft Office 2016

เมนูหลกั

 ยายหน้า อ

ย่อหน้า อ

 บบทดสอบท้ายบท

ออก ากโปร กรม

การเร่ิมใช้งานโปร กรม Microsoft Excel 2016
   คลกิปุ่ ม Start บน  บ Task bar
2. เลอืก All Programs
3. เลอืก Microsoft Office 2016
4. เลอืกรูป บบเอกสารเช่น Blank workbook หลงัท าการเลอืกรูป บบ
เสร   ะปรากฏหน้าต่างการท างาน องโปร กรม Microsoft Office 2016
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11. หนา้จอแสดงแบบ ึกหดัหน วยท่ี 2 Microsoft Excel 2016 ซ่ึงผูเ้รียนตอ้งท าขอ้สอบใหเ้สร จ
ทั งหมด 10 ขอ้ เม่ือครบทุกขอ้แลว้ ใหค้ลิกปุ ม ผลการทดสอบ 

 
12. เม่ือผูเ้รียนท าแบบทดสอบระหว างเรียนครบ 10 ขอ้แลว้  ปรแกรมจะท าการสรุปผลคะแนนให้
ผูเ้รียนทราบ และคลิกปุ มเพื่อเรียนในหวัขอ้ถดัไป 

 
 

นักเรียน ด้คะ นน     คะ นน
ระดับคุ ภาพคอื  พอใช้

เมนูหลกั

นักเรียน ด้คะ นน     คะ นน
ระดับคุ ภาพคอื  พอใช้

เมนูหลกั

        

1.                                      
            
        Flie
        Edit
        Office
         Insert

                         
                   
             
                     
             

        

1.                                      
            
        Flie
        Edit
        Office
         Insert
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13. หนา้จอแสดงหน วยท่ี 3 Microsoft PowerPoint 2016  

 
14. หนา้จอแสดงส วนเนื อหาของหน วยท่ี 3 Microsoft PowerPoint 2016 

 
 

เมนูหลกั

 ยายหน้า อ

ย่อหน้า อ

 บบทดสอบท้ายบท

ออก ากโปร กรม

เมื่ อ ต้อ ง กา ร เข้ า สู ก าร ใช้ง านของ  ปร แกร ม  Microsoft 

PowerPoint 2016 
เพื่อเปิดใชง้าน มีขั นตอนดงันี 
 . คลิกท่ีปุ ม Start
2. คลิกท่ี All Programs

เมนูหลกั

 ยายหน้า อ

ย่อหน้า อ

 บบทดสอบท้ายบท

ออก ากโปร กรม

เมื่ อ ต้อ ง กา ร เข้ า สู ก าร ใช้ง านของ  ปร แกร ม  Microsoft 

PowerPoint 2016 
เพื่อเปิดใชง้าน มีขั นตอนดงันี 
 . คลิกท่ีปุ ม Start
2. คลิกท่ี All Programs



147 

 

15. หนา้จอแสดงแบบ ึกหดัหน วยท่ี 2 Microsoft PowerPoint 2016 ซ่ึงผูเ้รียนตอ้งท าขอ้งสอบใหเ้สร จ
ทั งหมด 10 ขอ้ เม่ือครบทุกขอ้แลว้ ใหค้ลิกปุ ม ผลการทดสอบ 

 
16. เม่ือผูเ้รียนท าแบบทดสอบระว างเรียนครบ 10 ขอ้แลว้  ปรแกรมจะท าการสรุปผลคะแนนให้
ผูเ้รียนทราบ และคลิกปุ มเพื่อเรียนในหวัขอ้ถดัไป 

 
 

นักเรียน ด้คะ นน     คะ นน
ระดับคุ ภาพคือ  ปรับปรุง

เมนูหลกั

นักเรียน ด้คะ นน     คะ นน
ระดับคุ ภาพคือ  ปรับปรุง

เมนูหลกั

        

1.                    PowerPoint 
        
            
         
                
         

                                             
                    Ribbon            
          
         
                
                     

        

1.                    PowerPoint 
        
            
         
                
         

                                             
                    Ribbon            
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17. เม่ือผูเ้รียนท าครบทุกหน วยแลว้ ผูเ้รียนตอ้งท าแบบทดสอบหลงัเรียน 
 
                 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
18. หนา้จอแสดงการเขา้สู แบบทดสอบหลงัเรียน คลิกปุ มท าแบบทดสอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ท า บบทดสอบ

ใหเ้ลือกค าตอบท่ีถูกตอ้งท่ีสุดเพียงขอ้เดียว

ท า บบทดสอบ

ใหเ้ลือกค าตอบท่ีถูกตอ้งท่ีสุดเพียงขอ้เดียว
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19. หากผูเ้รียนตอ้งการออกจาก ปรแกรม ใหค้ลิกท่ีรูป 
 

                

1.Microsoft Word

2.Microsoft Excel

3.Microsoft Power Point

                                  
 

 
20.  ปรแกรมจะถามยนืยนัอีกครั ง หากตอ้งการออกจาก ปรแกรม ใหค้ลิกปุ มออกจาก ปรแกรม หาก
ไม ตอ้งการออกจาก ปรแกรมใหค้ลิกปุ มกลบัสู เมนูหลกั 

 
 
 

 บบประเมินความพ งพอใ  

ต้องการออก ากโปร กรม ใช่ หรือ  ม่

กลับสู่เมนูหลัก ออก ากโปร กรม

ต้องการออก ากโปร กรม ใช่ หรือ  ม่

กลับสู่เมนูหลัก ออก ากโปร กรม
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ทีม่ีต่อการพฒันาส่ือมัลติมีเดีย เพือ่การเรียนรู้ด้วยตนเอง เร่ือง ระบบสารสนเทศ 

ส าหรับบุคลากรสายปฏิบัติการ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี 

ค าช้ี  ง ขอใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห นของท าน ท่ีมีต อส่ือมลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ดว้ยตนเอง  
เร่ือง ระบบสารสนเทศ  ดยขีดเคร่ืองหมาย ( √ ) ลงในช องความเห น  ดยก าหนดระดบัความพึงพอใจ
ไวด้งันี  
 5 หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดบั  มากท่ีสุด 
 4 หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดบั  มาก 
 3 หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดบั  ปานกลาง 
 2 หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดบั  นอ้ย 
 1 หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดบั  นอ้ยท่ีสุด 

รายการ 
ระดับความพ งพอใ  

5 4 3 2 1 

1 ด้านเนือ้หา      
1.1 เนื อหาในส่ือมลัติมีเดีย ไม ง ายหรือยากเกินไป      
1.2 มีเนื อหาใหม ๆใหไ้ดเ้รียนรู้      
1.3 นกัเรียนมีความเขา้ใจเนื อหามลัติมีเดีย      
2 ด้านการน าเสนอส่ือมัลติมีเดีย      
2.1  าพท่ีน าเสนอในส่ือมลัติมีเดียมีความชดัเจนเขา้ใจง าย      
2.2 คุณ าพของเสียงประกอบมีความชดัเจน เขา้ใจง าย      
2.3รูปแบบอกัษร ขนาดและสีตวัอกัษรมีความชดัเจน อ าน
ง าย 

     

2.4 ส่ือมลัติมีเดียมีความน าสนใจ      
3 ด้านก ิกรรม      
3.1 กิจกรรมเสริมสร้างความรู้      
3.2 กิจกรรม สามารถเรียนรู้ไดทุ้กเวลา      
3.3 ค าอ ิบายเนื อหาชดัเจนและเขา้ใจง าย      
3.4 ความพึงพอใจ ดยรวมท่ีมีต อส่ือมลัติมีเดีย      
ขอ้เสนอแนะอ่ืนๆ 
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…………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………… 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

ประวตัผิู้เขยีน 
 

ช่ือ - นามสกุล   นายโกเมณ  ดกโบราณ 
วนั เดือน ปีเกดิ   6  มกราคม  2514 
ทีอ่ยู่    295  หมู่ 5  ต าบลสุรนารี  อ าเภอเมือง  จงัหวดันครราชสีมา  30000 
การศึกษา ปริญญาตรี ครุศาสตรบณัฑิต วชิาเอกอุตสาหกรรมศิลป์  

สถาบนัราชภฏันครราชสีมา 
 ปริญญาโท ศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต สาขาวชิาเทคโนโลยีและ

ส่ือสารการศึกษา  มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี 
ประสบการณ์การท างาน  
   พ.ศ.2535 - 2537 บริษทั เอ เอม็ ดี (ประเทศไทย) จ ากดั, 
   พ.ศ.2537 – ปัจจุบนั  ศูนยค์อมพิวเตอร์ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี 
โทรศัพท์ 084-9600090 
อเีมล์ garnet_d@hotmail.co.th 
 garnetccs@gmail.com 
 
 
 

 
 
 
 

 

mailto:garnet_d@hotmail.co.th

	ปกนอก
	ปกใน
	หน้าอนุมัติ
	บทคัดย่อ
	กิตติกรรมประกาศ
	สารบัญ
	สารบัญตาราง
	สารบัญภาพ
	บทที่ 1
	บทที่ 2
	บทที่ 3
	บทที่ 4
	บทที่ 5
	บรรณานุกรม
	ภาคผนวก
	ภาคผนวก ก
	ภาคผนวก ข
	ภาคผนวก ค
	ประวัติผู้เขียน

