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บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 

การศึกษาค้นคว้าเรื่อง การพัฒนาการจัดการเรียนรู้ที่เน้นทักษะปฏิบัติโดยใช้คอมคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียส าหรับกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ผู้วิจัยได้
ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือใช้ในการประกอบท างานวิจัยดังนี้ 

1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี 

2. คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
3. ดัชนีประสิทธิผล 
4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
5. ความพึงพอใจ 
6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
7. กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

2.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 

เอกสารหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 นี้ จัดท าขึ้นให้ท้องถิ่นและ
สถานศึกษาได้น าไปใช้เป็นแนวทางในการจัดท าหลักสูตรสถานศึกษาเพ่ือน าไปใช้ในการพัฒนาผู้เรียน
ในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานให้มีความรู้และทักษะที่จ าเป็นในการด ารงชีวิตในสังคมและหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานได้ก าหนดมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดท าให้หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง 
ไม่ว่าจะเป็นในระดับท้องถิ่นและระดับสถานศึกษาสามารถพัฒนาหลักสูตรได้อย่างมั่นใจและถูกต้อง
ส่งผลให้การจัดท าหลักสูตรในสถานศึกษามีคุณภาพและเอกภาพที่ดียิ่งขึ้น  ท าให้เกิดความชัดเจน
เกี่ยวกับเรื่องการวัดและการประเมินผลการเรียนรู้และในการพัฒนาหลักสูตรทุกระดับจะต้องมีการ
สะท้อนคุณภาพมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดที่ก าหนดไว้ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พ้ืนฐานรวมทั้งใช้เป็นแนวทางในการจัดการศึกษาทุกรูปแบบสามารถครอบคลุมผู้เรียนกลุ่มเป้าหมาย
ในระดับการศึกษาให้ประสบความส าเร็จตามเป้าหมายที่วางไว้โดยทุกฝ่ายที่เกี่ยวข้องทั้งระดับชาติ 
ชุมชน ครอบครัวและบุคคลต้องร่วมรับผิดชอบ โดยการร่วมกันท างานอย่างเป็นระบบและมีความ
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ต่อเนื่อง ทั้งในด้านการวางแผนการด าเนินการ ส่งเสริมสนับสนุน ตรวจสอบ ตลอดจนปรับปรุงแก้ไข 
เพ่ือพัฒนาเยาวชนของชาติให้ไปสู่เป้าหมายตามคุณภาพมาตรฐานการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ 

2.1.1 คุณลักษณะอันพึงประสงค์  
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

เพ่ือให้สามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมได้อย่างมีความสุข ในฐานะเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ดังนี้ 
2.1.1.1 รักชาติศาสน์ กษัตริย์ 
2.1.1.2 ซื่อสัตย์สุจริต 
2.1.1.3 มีวินัย 
2.1.1.4 ใฝ่เรียนรู้ 
2.1.1.5 อยู่อย่างพอเพียง 
2.1.1.6 มุ่งม่ันในการท างาน 
2.1.1.7 รักความเป็นไทย 
2.1.1.8 มีจิตสาธารณะ 
นอกจากสถานศึกษาสามารถก าหนดคุณลักษณะอันพึงประสงค์เพ่ิมเติมให้สอดคล้องตาม

บริบทและจุดเน้นของตนเอง 
2.1.2 สมรรถนะส าคัญของผู้เรียนหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญ 5 ประการ ดังนี้ 

   2.1.2.1 ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสาร มีวัฒนธรรมใน
การใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเองเพ่ือแลกเปลี่ยน
ข้อมูลข่าวสารและประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและสังคม รวมทั้งการเจรจา
ต่อรองเพ่ือขจัดและลดปัญหาความขัดแย้งต่าง ๆ การเลือกรับหรือไม่รับข้อมูลข่าวสารด้วยหลักเหตุผล
และความถูกต้อง ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการสื่อสาร ที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่มีต่อ
ตนเองและสังคม 
   2.1.2.2 ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ 
การคิด อย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพ่ือน าไปสู่การสร้างองค์
ความรู้หรือสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม 
   2.1.2.3 ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรค 
ต่าง ๆ ที่เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพ้ืนฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ 
เข้าใจความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ ประยุกต์
ความรู้มาใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหา และมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบ
ที่เกิดข้ึนต่อตนเอง สังคมและสิ่งแวดล้อม 
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   2.1.2.4 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต เป็นความสามารถในการน ากระบวนการต่าง ๆ 
ไปใช้ในการด าเนินชีวิตประจ าวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง การท างาน และการ
อยู่ร่วมกันในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การจัดการปัญหาและความ
ขัดแย้งต่าง ๆ อย่างเหมาะสม การปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและสภาพแวดล้อม 
และการรู้จักหลีกเลี่ยงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ที่ส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อ่ืน 
   2.1.2.5 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือก และใช้ 
เทคโนโลยีด้านต่าง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพื่อการพัฒนาตนเองและสังคม ใน
ด้านการเรียนรู้ การสื่อสาร การท างาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง เหมาะสม และมี
คุณธรรม 

2.1.2 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีเป็นกลุ่มสาระที่ช่วยพัฒนาให้ผู้เรียนมี

ความรู้ความเข้าใจมีทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิตและรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงสามารถ
น าความรู้เกี่ยวกับการด ารงชีวิต การอาชีพ และเทคโนโลยี มาใช้ประโยชน์ในการท างานอย่างมี
ความคิดสร้างสรรค์ และแข่งขันในสังคมไทยและสากล เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพรักการ
ท างาน และมีเจตคติที่ดีต่อการท างาน สามารถด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างพอเพียงและมี
ความสุข  

2.1.3 เรียนรู้อะไรในการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี มุ่งพัฒนาผู้เรียนแบบองค์รวม เพ่ือให้มี

ความรู้ความสามารถ มีทักษะในการท างาน เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพและ การศึกษาต่อได้
อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีสาระส าคัญ ดังนี้  

  การด ารงชีวิตและครอบครัว เป็นสาระเก่ียวกับการท างานในชีวิตประจ าวัน การช่วยเหลอื
ตนเอง ครอบครัว และสังคมได้ในสภาพเศรษฐกิจที่พอเพียง ไม่ท าลายสิ่งแวดล้อม เน้นการปฏิบัติจริง
จนเกิดความมั่นใจและภูมิใจในผลส าเร็จของงาน เพ่ือให้ค้นพบความสามารถ ความถนัด และความ
สนใจของตนเอง 

  การออกแบบและเทคโนโลยี เป็นสาระเกี่ยวกับการพัฒนาความสามารถของมนุษย์อย่าง 
สร้างสรรค์ โดยน าความรู้มาใช้กับกระบวนการเทคโนโลยี สร้างสิ่งของเครื่องใช้ วิธีการ หรือเพ่ิม
ประสิทธิภาพในการด ารงชีวิต 

  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เป็นสาระเก่ียวกับกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 
การติดต่อสื่อสาร การค้นหาข้อมูล การใช้ข้อมูลและสารสนเทศ การแก้ปัญหาหรือ การสร้างงาน 
คุณค่าและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
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  การงานอาชีพ เป็นสาระเกี่ยวกับทักษะที่จ าเป็นต่ออาชีพ เห็นความส าคัญของคุณธรรม 
จริยธรรม และเจตคติท่ีดีต่ออาชีพ ใช้เทคโนโลยีได้เหมาะสม เห็นคุณค่าของอาชีพสุจริต และเห็น
แนวทางในการประกอบอาชีพ 

  มาตรฐาน ง 2.1 เข้าใจ เทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบและสร้างสิ่งของ
เครื่องใช้ หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ เลือกใช้เทคโนโลยีในทาง
สร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อม และมีส่วนร่วมในการจัดการเทคโนโลยีที่ยั่งยืน 

2.1.4 ตัวช้ีวัดวิชาทักษะคอมพิวเตอร์ ชั้น ป.6 
 ง 2.1 ป 6/1 อธิบายส่วนประกอบของระบบเทคโนโลยี 
 ง 2.1 ป 6/2 สร้างสิ่งของเครื่องใช้ตามความสนใจ อย่างปลอดภัย โดยก าหนดปัญหา หรือ

ความต้องการ รวบรวมข้อมูล เลือกวิธีการ ออกแบบโดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพร่าง 3 มิติ หรือ
แผนที่ความคิด ลงมือสร้าง และ ประเมินผล 

  มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจเห็นคุณค่าและใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ 
สืบค้นข้อมูลการเรียนรู้การสื่อสารการแก้ปัญหาการท างานและอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ 
ประสิทธิผล มีคุณธรรม  

  ตัวชี้วัดวิชาทักษะคอมพิวเตอร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
 ง 3. 1 ป.6/1 บอกหลักการเบื้องต้นของการแก้ปัญหา 
 ง 3. 1 ป.6/2 ใช้คอมพิวเตอร์ในการค้นหาข้อมูล 
 ง 3. 1 ป.6/3 เก็บรักษาข้อมูลที่เป็นประโยชน์ในรูปแบบต่างๆ 
 ง 3. 1 ป.6/4 น าเสนอข้อมูลในรูปแบบที่เหมาะสมโดยเลือกใช้ซอฟต์แวร์ประยุกต์ 
 ง 3. 1 ป.6/5 ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างชิ้นงานจากจินตนาการหรืองานที่ท าในชีวิตประจ าวัน

อย่างมีจิตส านึกและมีความรับผิดชอบ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, น. 180-188) 
2.1.5 ค าอธิบายรายวิชา 

 รายวิชาเพ่ิมเติม รหัส ง 16201 ชื่อทักษะคอมพิวเตอร์ของโรงเรียนเทศบาลศรีสวัสดิ์วิทยาได้
ก าหนดค าอธิบายรายวิชาดังนี้ 

 ศึกษาฝึกทักษะการน าเสนอด้วยโปรแกรม Excel การสร้างโปรแกรม การสร้างสมุด 
งานใหม่ การใส่ข้อมูลลงไปในตาราง ปรับขนาดและปรับช่องตาราง จัดรูปแบบเซลล์ การใส่สูตร
ค านวณ คัดลอกข้อมูล คัดลอกสูตร ย้ายข้อมูล ลบเซลล์ ย้ายเซลล์ ย้ายและลบ Worksheet การสร้าง
กราฟและการสั่งพิมพ์ 
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2.1.6 หน่วยการเรียนรู้วิชาทักษะคอมพิวเตอร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
 โรงเรียนเทศบาลศรีสวัสดิ์วิทยาได้มีการก าหนดหน่วยการเรียนรู้ รายวิชาทักษะคอมพิวเตอร์ 

รหัสวิชา ง 16101 จ านวน 0.5 หน่วยกิต ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน
อาชีพและเทคโนโลยีภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 ไว้ดังนี้  
 
ตารางท่ี 2.1  
หน่วยการเรียนรู้รายวิชาทักษะคอมพิวเตอร์ รหัสวิชา ง 16101 ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 

หน่วยการเรียนรู ้ เรื่อง 
จ านวน 
(ช่ัวโมง) 

ค่าน้ าหนัก/คะแนน 

หน่วยท่ี 1 เรื่อง  
  มารู้จักกับโปรแกรม 
  ตารางงานกันเถอะ 

1. งานท่ีจ าเป็นต้องใช้โปรแกรมค านวณ 1 5 
2. การเรียนใช้โปรแกรม Excel 1 5 
3. ส่วนประกอบหน้าต่างโปรแกรม Excel 2 5 

4. การใช้เมนูและแถบเครื่องมือ 2 5 

5. การปิดแฟ้มและออกจากโปรแกรม 2 5 

รวม 8 25 

หน่วยท่ี 2 เรื่อง  
  การท างานกับเวิร์กชีต 

1. ประเภทของข้อมูลในโปรแกรม Excel 2 5 
2. การป้อน การลบ และการแกไ้ข 2 5 

3. ค าสั่งยกเลิกและท าซ้ า 2 5 

4. การย้ายและคัดลอก 2 5 

5. การจัดการแถว คอลมัน์ และเซลล ์ 2 5 

รวม 10 25 

หน่วยท่ี 3 เรื่อง  
  การจัดรูปแบบข้อมลู 

1. การจัดรูปแบบของข้อมูลบนเวริ์กชีต 2 5 

2. การก าหนดรูปแบบตัวอักษร 2 5 

3. การวางต าแหน่งข้อมูล 2 5 

4. การจัดการแบบโดยใช้ AutoFormat 2 5 

5. การก าหนดเส้นขอบให้กับเซลลแ์ละกลุม่
เซลล ์

2 5 

รวม 10 25 

หน่วยท่ี 4 เรื่อง  
  สูตรและฟังก์ช่ัน 

1. สูตร 3 5 
2. การใช้สูตรค านวณเบื้องต้น 2 5 
3. การใช้ฟังก์ช่ัน 2 5 

(ต่อ) 
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ตารางท่ี 2.1 (ต่อ) 

หน่วยการเรียนรู ้ เรื่อง 
จ านวน 
(ช่ัวโมง) 

ค่าน้ าหนัก/คะแนน 

 4. การใช้งาน AutoSum 2 5 
5. การสั่งพิมพ์ออกทางเครื่องพิมพ์ 1 5 

รวม 10 25 
หน่วยท่ี 5 เรื่อง  
  การประยุกต์เพื่อใช้ใน  

งานอาชีพ 

การประยุกต์เพื่อใช้งาน 2 5 

รวม 2 5 
รวมทั้งหมด 40 100 

 
สรุปได้ว่า การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้วิเคราะห์จากเนื้อหาในแต่ละหน่วยการเรียนรู้รายวิชา ทักษะ

คอมพิวเตอร์ รหัสวิชา ง 16101 จ านวน 0.5 หน่วยกิต ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 กลุ่มสาระการ
เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 แล้วได้เลือกหน่วยการเรียนรู้ที่ 4 
สูตรและฟังก์ชั่น โดยน าเนื้อหาสาระมาก าหนดเรื่องในแผนการจัดการเรียนรู้ที่จะใช้ในงานวิจัย ดังนี้ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 สูตร 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 การใช้สูตรค านวณเบื้องต้น 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 ตัวด าเนินการที่ใช้ในสูตร 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 หลักการอ้างอิงเซลล์และแทนที่สูตร 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 การค านวณโดยใช้สูตร 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 การใช้ฟังก์ชั่น 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 การใช้งาน AutoSum 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 การหาค่าเฉลี่ยข้อมูล 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 ฟังก์ชั่นในการนับจ านวน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 การสั่งพิมพ์ออกทางเครื่องพิมพ์ 
2.1.7 การจัดการเรียนรู้ที่เนน้ทักษะปฏิบัติของเดวีส์ 

 ศรีมงคล เทพเรณู (2548, น. 35) ได้ให้ความหมายของทักษะปฏิบัติว่า ความสามารถความ
ช านาญในการกระท าบางสิ่งบางอย่างได้เป็นอย่างดีด้วยความถูกต้อง แม่นย า ในระยะเวลาที่รวดเร็ว 
เช่น การความสามารถในการคิดเลขเร็ว การวาดภาพเร็ว จะต้องเป็นกระบวนการโดยมีขั้นตอนการ
สอนดังนี้ 
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 ขั้นที่ 1 ขั้นวิเคราะห์ทักษะ เน้นแยกแยะรายละเอียดของเนื้อหาที่จะน าทักษะเข้า
สอดแทรกขณะสอน ซึ่งการแยกแยะรายละเอียดอาจท าได้ เช่น การเล่าเรื่องประกอบบทเรียน ผู้สอน
จะต้องแยกทักษะที่จะฝึก 

 ขั้นที่ 2 ขั้นตรวจสอบความสามารถเบื้องต้นเกี่ยวกับทักษะที่ผู้สอนควรมีการเลือกทดสอบ
ปฏิบัติเบื้องต้นก่อนว่าผู้เรียนมีทักษะมาก- น้อยเพียงใดยังขาดอะไรในวันแรกควรท่าทางวาจาน้ าเสียง
ในการเล่าเรื่องความขั้นที่ 1 จะฝึกหัดส่วนที่บกพร่องซ้ าใหม่ 

 ขั้นที่ 3 ขั้นลงมือฝึกปฏิบัติ คือขั้นที่ผู้สอนลงมือปฏิบัติแต่ละทักษะในหน่วยย่อย ๆ จนครบ
บริบูรณ ์

 ขั้นที่ 4 ขั้นอธิบายและข้ันสาธิตให้กับผู้เรียน เป็นขั้นแสดงตัวอย่างและสาธิตให้ผู้เรียนดู 
เช่น สไลด์ ภาพยนตร์ ฯลฯ 

 อาภรณ์ ใจเที่ยง (2550, น. 67) ได้ให้ความหมายของทักษะปฏิบัติ คือ ความสามารถในการ
กระท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งได้อย่างถูกต้องคล่องแคล่ว ช านาญและประสิทธิภาพ 

 อภิชาต อนุกูลเวช (2551, น. 64) ได้ให้ความหมายของทักษะปฏิบัติ คือ ความสามารถความ
ช านาญของกล้ามเนื้อ ที่กระท าออกมาอย่างถูกต้อง คล่องแคล้วและรวดเร็วที่ต้องอาศัยการฝึกหัด
อย่างเหมาะสมจึงจะท าให้เกิดความช านาญในการปฏิบัติงาน 

สรุป ทักษะการปฏิบัติ หมายถึง พัฒนาการทักษะความสามารถในการประสาน 
ความสามารถในการใช้กล้ามเนื้อหลายๆส่วน การท างานดังกล่าวจะเกิดขึ้นจาการท างานของสมอง
โดยการท างานจะเกิดขึ้นได้จากการท างานของสมองจะต้องมีการปฏิบัติสัมพันธ์ของการตอบสนองกับ
ความรู้สึกท่ีป้อนเข้าไปหารจะต้องอาศัยการฝึกหัดอย่างถูกต้องเหมาะสมจึงจะส่งผลให้เกิดความ
ช านาญในการปฏิบัติการ 

2.1.7.1 รูปแบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ (Davie’s Instructional Model 
for Psychomotor Domain) 

  1) ทฤษฎี / หลักการ /แนวคิดของรูปแบบ 
 Davie’s (1971, น. 50 – 56, อ้างถึงใน ทิศนา แขมณี. 2545, น. 244- 245) ได้

น าเสนอแนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาทักษะปฏิบัติไว้ว่า ทักษะส่วนใหญ่จะประกอบไปด้วยทักษะย่อย ๆ 
จ านวนมาก การฝึกให้ผู้เรียนสามารถท าทักษะย่อย ๆ เหล่านั้นได้ก่อนแล้วค่อยเชื่อมโยงต่อกันไปเป็น
ทักษะใหญ่ จะช่วยให้ผู้เรียนประสบผลส าเร็จได้ดีและรวดเร็วขึ้น 

  2) วัตถุประสงค์ของรูปแบบ 
 รูปแบบนี้มุ่งช่วยพัฒนาความสามารถด้านทักษะปฏิบัติของผู้เรียน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง 

ทักษะที่ประกอบด้วยทักษะย่อยจ านวนมา 
  3) กระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบ 
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 ขั้นที่ 1 ขั้นสาธิตทักษะหรือการกระท า ขั้นนี้เป็นขั้นที่ให้ผู้เรียนได้เห็นทักษะหรือการ
กระท าที่ต้องการให้ผู้เรียนท าได้ในภาพรวม โดยการสาธิตให้ผู้เรียนดูทั้งหมดตั้งแต่ต้นจนจบ ทักษะ
หรือการกระท าที่สาธิตให้ผู้เรียนดูนั้น จะต้องเป็นการกระท าในลักษณะที่เป็นธรรมชาติ ไม่ช้าหรือเร็ว
เกินปกติ ก่อนการสาธิต ครูควรให้ค าแนะน าแก่ผู้เรียนในการสังเกต ควรชี้แนะจุดส าคัญที่ควรให้ความ
สนใจเป็นพิเศษในการสังเกต 

 ขั้นที่ 2 ขั้นสาธิตและให้ผู้เรียนปฏิบัติทักษะย่อย เมื่อผู้เรียนได้เห็นภาพรวมของการ
กระท าหรือทักษะทั้งหมดแล้ว ผู้สอนควรแตกทักษะทั้งหมดให้เป็นทักษะย่อย ๆ หรือแบ่งสิ่งที่กระท า
ออกเป็นส่วนย่อย ๆ และสาธิตส่วนย่อยแต่ละส่วนให้ผู้เรียนสังเกตและท าตามไปทีละส่วนอย่างช้า ๆ 

 ขั้นที่ 3 ขั้นให้ผู้เรียนปฏิบัติทักษะย่อย ผู้เรียนลงมือปฏิบัติทักษะย่อยโดยไม่มีการสาธิต
หรือกรแสดงแบบอย่างให้ดู หากติดขัดจุดใด ผู้สอนควรให้ค าชี้แนะ และช่วยแก้ไขจนกระทั้งผู้เรียนท า
ได้ เมื่อได้แล้วผู้สอนจึงเริ่มสาธิตทักษะย่อยส่วนต่อไป และให้ผู้เรียนปฏิบัติทักษะย่อยนั้นจนท าได้ ท า
เช่นนี้เรื่อยไปจนกระทั่งครบทุกส่วน 

 ขั้นที่ 4 ขั้นให้เทคนิควิธีการ เมื่อผู้เรียนปฏิบัติได้แล้ว ผู้สอนอาจจะแนะน าเทคนิค
วิธีการที่จะช่วยให้ผู้เรียนนั้นท างานได้ดีขึ้น เช่น ท าได้ประณีตสวยงามขึ้น ท าได้รวดเร็วขึ้น ท าได้ง่าย
ขึ้น หรือสิ้นเปลืองน้อยลง เป็นต้น 

 ขั้นที่ 5 ขั้นให้ผู้เรียนเชื่อมโยงทักษะย่อย ๆ เป็นทักษะที่สมบูรณ์ เมื่อผู้เรียนสามารถ
ปฏิบัติแต่ละส่วนได้แล้วจึงให้ผู้เรียนปฏิบัติทักษะย่อย ๆ ต่อเนื่องกันตั้งแต่ต้นจนจบ และฝึกปฏิบัติ
หลาย ๆ ครั้งจนสามารถปฏิบัติทักษะที่สมบูรณ์ได้อย่างช านาญ 

สรุปการจัดการเรียนรู้ที่เน้นทักษะปฏิบัติหมายถึง การจัดกิจกรรมที่ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
จากการกระท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากการกระท าโดยให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติลงมือท าฝึกทักษะ
กระบวนการต่างๆฝึกการแก้ปัญหาด้วยตัวของตัวเองเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาทักษะการปฏิบัติจน
สามารถกระท าได้อย่างถูกต้องสมบูรณ์ โดยรูปแบบการสอนของเดวีส์นั้นมีจุดเด่นคือการฝึกให้ผู้เรียน
ท าทักษะย่อยๆเหล่านั้นได้ก่อนแล้วค่อยเชื่อมโยงต่อกันเป็นทักษะใหญ่จะช่วยให้ผู้เรียนประสบ
ผลส าเร็จได้ดีและรวดเร็ว ส าหรับรายวิชาทักษะคอมพิวเตอร์นั้นจะเน้นให้ผู้เรียนได้ใช้ทักษะปฏิบัติใน
การแก้ปัญหาโดยเริ่มจากให้ผู้สอนได้สาธิตให้ดูเป็นตัวอย่างแล้วให้ผู้เรียนปฏิบัติตามซึ่งธรรมชาติของ
ผู้เรียนจะเริ่มการเรียนรู้เมื่อมีสิ่งเร้าท าให้สามารถน าทักษะปฏิบัติของเดวีส์มาใช้ในการจัดการเรียน
การสอนในชั้นเรียนได้ จากที่กล่าวมาผู้วิจัยได้ใช้การจัดการเรียนรู้ที่ เน้นทักษะปฏิบัติโดยใช้
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามรูปแบบแนวคิดของรูปแบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์เพ่ือ
น ามาใช้ในการออกแบบการเรียนการสอนในห้องเรียนให้มีประสิทธิภาพที่ดีที่สุด  
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2.1.8 แผนการจัดการเรียนรู้ 
 2.1.8.1 ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ 
 กรมวิชาการ (2545, น. 73) ได้ให้ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ คือผลของการ

เตรียมการวางแผนการจัดการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบ โดยน าสาระและมาตรฐานการเรียนรู้
ค าอธิบายรายวิชา และกระบวนการเรียนรู้ โดยเขียนเป็นแผนการจัดการเรียนรู้ให้เป็นไปตามศักยภาพ
ของผู้เรียน 

 ณัฐวุฒิ กิจรุ่งเรือง (2545, น. 53) กล่าวว่า แผนการจัดการเรียนรู้ (Lesson Plan)  
หมายถึง การเตรียมการจัดการเรียนรู้ไว้ล่วงหน้าอย่างเป็นระบบ และเป็นลายลักษณ์อักษร เพ่ือใช้เป็น
แนวทางในการด าเนินการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาใดวิชาหนึ่ง ให้บรรลุผลตามจุดมุ่งหมายที่หลักสูตร
ก าหนดแผนจัดการเรียนรู้มี 2 ระดับได้แก่ ระดับหน่วยการเรียน (Unit Plan) และระดับบทเรียน 
(Lesson Plan) 

 นิคม ชมภูหลง (2545, น. 180) ให้ความหมายของแผนการสอนว่า แผนการสอน หมายถึง 
แผนการหรือโครงการที่จัดท าเป็นลายลักษณ์อักษร เพ่ือใช้ในการปฏิบัติการสอนในรายวิชาใดวิชาหนึ่ง 
เป็นการเตรียมการสอนอย่างมีระบบและเป็นเครื่องมือช่วยให้ครูพัฒนาการจัดการเรียนการสอนไปสู่
จุดประสงค์และจุดมุ่งหมายของหลักสูตรได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 บูรชัย ศิริมหาสาคร (2545,น.1) กล่าวว่า แผนการจัดการเรียนรู้ คือ เอกสารที่จัดท าขึ้น
เพ่ือแจกแจงรายละเอียดของหลักสูตร ท าให้ครูผู้สอนสามารถน าไปจัดการเรียนการสอนให้แก่
นักเรียนเป็นรายคาบหรือ รายชั่วโมง และยังได้กล่าวว่า แผนการจัดการเรียนรู้ ตรงกับภาษาอังกฤษว่า 
“Teaching Plan” หรือ “Lesson Plan” หมายถึง การวางแผนการจัดการเรียนรู้หรือการเตรียมการ
สอนล่วงหน้าก่อนที่จะท าการสอน แล้วจดบันทึกเป็นลายลักษณ์อักษร เพ่ือให้ใครก็ตามที่จะท าการ
สอนในวิชานั้น ๆ สามารถใช้เป็นแนวทางในการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 สถาบันพัฒนาความก้าวหน้า (2545, น. 69) ได้ให้ความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ว่า
เป็นแผนงานหรือโครงการที่ครูผู้สอนได้เตรียมการจัดการเรียนรู้ไว้ล่วงหน้าเป็นลายลักษณ์อักษร เพ่ือ
ใช้ปฏิบัติการเรียนรู้ในรายวิชาใดวิชาหนึ่งอย่างเป็นระบบระเบียบ โดยใช้เป็นเครื่องมือส าหรับจัดการ
เรียนรู้เพื่อน าผู้เรียนไปสู่จุดประสงค์การเรียนรู้และจุดหมายของหลักสูตรอย่างมีประสิทธิภาพ 

  วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์ (2549, น. 297) ได้ให้ความหมายไว้ว่า แผนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ คือ แผนการจัดการเรียนการสอน การใช้สื่อการเรียนรู้ การวัดผลประเมินผลให้สอดคล้องกับ
เนื้อหาและจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้ในหลักสูตร หรือกล่าวอีกนัยหนึ่งว่า แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
เป็นแผนที่ผู้สอนจัดท าขึ้นจากคู่มือครู หรือแนวการสอนของกรมวิชาการ ท าให้ผู้สอนทราบว่าจะสอน
เนื้อหาใด เพ่ือจุดประสงค์การเรียนรู้ใด สอนอย่างไร ใช้สื่อการเรียนรู้อะไร และวัดผลประเมินผลโดย
วิธีใด  
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  สุวิทย์ มูลค า (2549,น.58) กล่าวว่าความหมายของแผนการจัดการเรียนรู้ คือแผนการ 
เตรียมการสอนหรือก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ไว้ล่วงหน้าอย่างเป็นระบบ และจัดท าไว้เป็นลายลักษณ์
อักษร โดยมีการรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ มาก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนบรรลุจุดหมายที่
ก าหนดไว้ โดยเริ่มจากก าหนดวัตถุประสงค์ จะให้ผู้เรียนเปลี่ยนแปลงด้านใด (สติปัญญา/เจตคติ/
ทักษะ) จะจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิธีใด ใช้สื่อการเรียนรู้ แหล่งการเรียนรู้ใด และจะประเมินอย่างไร 

สรุป แผนการจัดการเรียนรู้ หมายถึง แผนการจัดกิจกรรมที่ผู้สอนท าขึ้นจากคู่มือครูหรือ
จากแนวการสอนของกรมวิชาการท าให้ผู้สอนทราบว่าจะสอนเนื้อหาใด เพ่ือจุดประสงค์การเรียนรู้ใด 
สอนอย่างไร ใช้สื่อการเรียนรู้อะไร และวัดผลประเมินผลโดยวิธีใดโดยที่การวัดผลประเมินผลต้อง
สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ และจุดประสงค์การเรียนรู้หรือผลการเรียนที่คาดหวังที่ก าหนดไว้ใน
หลักสูตร 

2.1.8.2 ความส าคัญของแผนการจัดการเรียนรู้ 
  อาภรณ์ ใจเที่ยง (2550, น. 201–215) ได้ให้ความส าคัญของแผนการจัดการเรียนรู้ไว้ดังนี้ 

1. ท าให้ผู้สอนสอนด้วยความมั่นใจ เมื่อเกิดความม่ันใจในการสอนย่อมจะสอนด้วย
ความคล่องแคล่ว เป็นไปตามล าดับขั้นตอนอย่างราบรื่น ไม่ติดขัด เพราะได้เตรียมการทุกอย่างไว้
พร้อมแล้ว 

2. ท าให้เป็นการสอนที่มีคุณค่า คุ้มกับเวลาที่ผ่านไป เพราะผู้สอนสอนอย่างมีแผน มี
เป้าหมาย และมีทิศทางในการสอน มิใช่สอนอย่างเลื่อนลอย ผู้เรียนจะได้รับความรู้ ความคิด เกิดเจต
คติ เกิดทักษะ และเกิดประสบการณ์ใหม่ ตามที่ผู้สอนวางแผนไว้ ท าให้เป็นการเรียนรู้ที่มีคุณค่า 

3. ท าให้เป็นการสอนที่ตรงตามหลักสูตร ทั้งนี้เพราะในการวางแผนการจัดการเรียนรู้ 
ผู้สอนต้องศึกษาหลักสูตรทั้งด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหาสาระที่จะสอนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้การใช้สื่อการเรียนรู้การวัดและประเมินผลแล้ว จัดท าออกแบบเป็นแผนการจัดการเรียนรู้ เมื่อ
ผู้สอนสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ก็ย่อมท าให้เป็นการสอนที่ตรงตามจุดมุ่งหมาย และทิศทางของ
หลักสูตร 

4. ท าให้การสอนบรรลุผลอย่างมีประสิทธิภาพดีกว่าการสอนที่ไม่มีการวางแผน  
เนื่องจากในการวางแผนการจัดการเรียนรู้ผู้สอนต้องวางแผนอย่างรอบคอบในทุกองค์ประกอบของ
แผนการจัดการเรียนรู้  รวมทั้งการจัดเวลาสถานที่รวมทั้งสิ่งอ านวยความสะดวกต่าง ๆ ซึ่งจะ
เอ้ืออ านวยให้เกิดการเรียนรู้ได้อย่างสะดวกและง่ายขึ้น 

5. ท าให้ผู้สอนมีเอกสารเตือนความจ า สามารถน ามาใช้เป็นแนวทางในการสอนต่อไป
ท าให้ไม่เกิดความซ้ าซ้อนและเป็นแนวทางในการทบทวนหรือการออกข้อทดสอบเพ่ือวัดผล
ประเมินผลผู้เรียนได้ 
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6. ท าให้ผู้เรียนเกิดเจตคติที่ดีต่อผู้สอนและต่อวิชาที่เรียน ทั้งนี้เพราะผู้สอนสอนด้วย
ความพร้อมเป็นความพร้อมทั้งด้านจิตใจ และความพร้อมทั้งด้านวัตถุ ความพร้อมทางด้านจิตใจคือ
ความมั่นใจในการสอน เพราะผู้สอนได้เตรียมการสอนอย่างรอบคอบส่วนความพร้อมทางด้านวัตถุคือ
การที่ผู้สอนได้เตรียมเอกสารหรือสื่อการเรียนรู้ไว้อย่างพร้อมเพรียง เมื่อผู้สอนเกิดความพร้อมในการ
สอน ย่อมสอนด้วยความกระจ่างแจ้ง ท าให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจอย่างชัดเจนในบทเรียน อันส่งผลให้
ผู้เรียนเกิดเจตคติที่ดีต่อผู้สอนและต่อวิชาที่เรียน 

2.1.8.3 ลักษณะของแผนการจัดการเรียนรู้ 
สุวิทย์ มูลค าและคณะ (2551, น. 58-64) ได้กล่าวว่าลักษณะของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ดี

มีดังนี้ 
1. ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ไว้ชัดเจน (ในการสอนเรื่องนั้นๆต้องการให้ผู้เรียนเกิด

คุณสมบัติอะไรหรือด้านใด) 
2. ก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอนไว้ชัดเจนและน าไปสู่ผลการเรียนรู้ตามจุดประสงค์

ได้จริง (ระบุบทบาทของครูผู้สอนและผู้เรียนไว้ชัดเจนว่าจะต้องท าอะไรจึงจะท าให้การเรียนการสอ
บรรลุผล) 

3. ก าหนดสื่ออุปกรณ์หรือแล่งเรียนรู้ไว้ชัดเจน (จะใช้สื่อ อุปกรณ์หรือแหล่งเรียนรู้อะไร
ช่วยบ้างและจะใช้อย่างไร) 

4. ก าหนดวิธีและประเมินผลไว้ชัดเจน (จะใช้วิธีการและเครื่องมือในการวัดและ
ประเมินผลใดเพื่อให้บรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้นั้น) 

5. ยืดหยุ่นและปรับเปลี่ยนได้ (ในกรณีที่มีปัญหาเมื่อมีการน าไปใช้ หรือไม่สามารถ
ก าหนดการจัดการเรียนรู้ตามแผนนั้นได้ก็สามารถปรับเปลี่ยนเป็นอย่างอ่ืนได้โดยไม่กระทบต่อการ
เรียนการสอนและผลการเรียนรู้) 

6. มีความทันสมัย ทันต่อเหตุการณ์ ความเคลื่อนไหวต่างๆและสอดคล้องกับสภาพที่
เป็นจริงที่ผู้เรียนด าเนินชีวิตอยู่ 

7. แปลความได้ตรงกันแผนการจัดการเรียนรู้ที่เขียนขึ้นจะต้องสื่อความหมายได้ตรงกัน
เขียนให้อ่านเข้าใจง่ายกรณีมีการสอนแทนหรือเผยแพร่ผู้น าไปใช้สามารถเข้าใจและใช้ได้ตรงตาม
จุดประสงค์ของผู้เขียนแผนการจัดการเรียนรู้ 

8. มีการบูรณาการแผนการจัดการเรียนรู้ที่ดีจะสะท้อนให้เห็นการบูรณาการแบบองค์
รวมของเนื้อหาสาระการเรียนรู้และวิธีการจัดการเรียนรู้เข้าด้วยกัน 

9. มีการเชื่อมโยงความรู้ไปใช้อย่างต่อเนื่องเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้น าความรู้และ
ประสบการณ์เดิมมาเชื่อมโยงกับความรู้และประสบการณ์ใหม่และน าไปใช้ในชีวิตจริงกับการเรียนใน
เรื่องต่อไป 
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  บูรชัย ศิริมหาสาคร (2545, น. 5) กล่าวว่า แผนการจัดการเรียนรู้ที่ดีต้องมีส่วนประกอบ
อย่างน้อย 3 ส่วน คือ จุดประสงค์การเรียนรู้ที่ต้องการให้เกิดขึ้นกับผู้เรียน (Objective) การเรียนการ
สอนที่จะท าให้บรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ตั้งไว้ (Learning) และการวัดและประเมินผล เพ่ือ
ตรวจสอบว่า ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ตั้งไว้หรือไม่ (Evaluation) ในส่วนของสื่อการสอน
จะต้องสัมพันธ์กับจุดมุ่งหมายและเรื่องที่จะสอน เหมาะสมกับความรู้และประสบการณ์ของผู้เรียน 
เหมาะสมกับวัยและระดับชั้นของผู้เรียน เนื้อหาและวิธีใช้ไม่ยุ่งยากซับซ้อน น่าสนใจ และทันสมัย เปิด
โอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการใช้ และสามารถน ามาใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอนได้สะดวก 

  ณัฐวุฒิ กิจรุ่งเรือง (2545, น. 66) กล่าวว่าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ดี ต้องมีล าดับขั้นตอน 
การจัดการเรียนรู้ โดยค านึงถึงขั้นตอนการสอนตามธรรมชาติวิชา และจุดประสงค์การเรียนรู้  การ
ก าหนดเนื้อหาต้องสอดคล้องกับจุดประสงค์เหมาะสมกับวัยและความสามารถของผู้เรียน และเนื้อหา
ที่จะให้ผู้เรียนเรียนรู้ต้องเรียงตามล าดับ 

  ปานรวี ยงยุทธวิชัย (2546, น. 41-57) ยังกล่าวว่า แผนการจัดการเรียนรู้ที่ดีต้องมีกิจกรรม
และเทคนิค การสอนที่เหมาะสม นักเรียนมีส่วนร่วมในการปฏิบัติกิจกรรม มีกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนได้ลง
มือปฏิบัติมากที่สุด เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเป็นผู้ค้นพบค าตอบหรือท าส าเร็จด้วยตนเอง 

การเตรียมการสอนและการปฏิบัติการสอนการเตรียมการสอนเริ่มด้วยการจัดท าแผนการ
สอน ซึ่งเป็นผลมาจากการวางแผน มาสร้างเป็นแผนการสอนย่อย ๆ องค์ประกอบที่ส าคัญของ
แผนการสอน ควรมีดังนี้ 

1. สาระส าคัญ 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
3. เนื้อหา 
4. กิจกรรมการเรียนการสอน 
5. สื่อการเรียนการสอน 
6. การวัดและประเมินผลการเรียน 

แผนการเรียนรู้ (Lesson Plan) ประกอบด้วย 9 หัวข้อ โดยการบูรณาการของหน่วย 
ศึกษานิเทศก์  

1. สาระส าคัญ (Concept) เป็นความคิดรวบยอดหรือหลักการของเรื่องหนึ่งที่ 
ต้องการให้เกิดกับนักเรียน เมื่อเรียนตามแผนกาสอนแล้ว 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ (Learning Objective) เป็นการก าหนดจุดประสงค์ท่ี 
ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน เมื่อเรียนจบตามแผนการสอนแล้ว 

3. เนื้อหา (Content) เป็นเนื้อหาที่จัดกิจกรรมและต้องการให้นักเรียนเกิดการ 
เรียนรู้ 



20 

4. กิจกรรมการเรียนการสอน (Instructional Activities) เป็นการสอนขั้นตอนหรือ
กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่งน าไปสู่จุดประสงค์ที่ก าหนด 

5. สื่อและอุปกรณ์ (Instructional Media) เป็นสื่อ และอุปกรณ์ท่ีใช้ในกิจกรรม 
การเรียนการสอน ที่ก าหนดไว้ในแผนการสอน 

6. การวัดผลและประเมินผล (Measurement and Evaluation) เป็นการก าหนด
ขั้นตอนหรือวิธีการวัดและประเมินผล ว่านักเรียนบรรลุจุดประสงค์ตามที่ระบุไว้ในกิจกรรมการเรียน
การสอน แยกเป็นก่อนสอน ระหว่างสอน และหลังสอน 

7. กิจกรรมเสนอแนะ เป็นกิจกรรมที่บันทึกการตรวจแผนการสอน 
8. ข้อเสนอแนะของผู้บังคับบัญชา เป็นการบันทึกตรวจแผนการสอนเพ่ือเสนอแนะ

หลังจากได้ตรวจสอบความถูกต้อง การก าหนดรายละเอียดในหัวข้อต่างๆ ในแผนการสอน 
9. บันทึกการสอน เป็นการบันทึกของผู้สอน หลังจากน าแผนการสอนไปใช้แล้ว 

เพ่ือเป็นการปรับปรุงและใช้ในคราวต่อไป มี 3 หัวข้อ คือ 
9.1 ผลการเรียน เป็นการบันทึกผลการเรียนด้านสุขภาพและปริมาณทั้ง 3 ด้าน คือ

ด้านพุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย ซึ่งก าหนดในขั้นกิจกรรมการเรียนการสอนและการประเมิน 
9.2 ปัญหาและอุปสรรค เป็นการบันทึก ปัญหาและอุปสรรคท่ีเกิดขึ้นในขณะสอน  

ก่อนสอน และหลังท าการสอน 
9.3 ข้อเสนอแนะ/แนวทางแก้ไข เป็นการบันทึกข้อเสนอแนะเพ่ือแก้ไขปรับปรุงการ

เรียนการสอน ให้เกิดการเรียนรู้ บรรลุจุดประสงค์ของบทเรียนที่หลักสูตรก าหนด 
  2.1.8.4 การวางแผนการจัดการเรียนรู้ 

สุนันทา สุนทรประเสริฐ (2547, น. 54) กล่าวว่าการวางแผนการจัดการเรียนรู้ หมายถึง  
การตีความหมายของหลักสูตร และการก าหนดรายละเอียดของหลักสูตรที่จะต้องน ามาจัดการเรียน
การสอน ให้แก่ผู้เรียน ผลจากการวางแผนจะได้คู่มือที่ใช้เป็นแนวทาง เรียกว่าก าหนดการสอน 
ประกอบด้วยกิจกรรม ดังนี้ 

 1. ศึกษาวิเคราะห์หลักสูตร ได้แก่ หลักการ จุดหมาย โครงสร้าง เวลาเรียนแนว 
ด าเนินการในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้ตอบสนองจุดประสงค์การเรียนรู้ และจุดมุ่งหมาย
ของหลักสูตร การวัดและการประเมินการเรียน ค าอธิบายในแต่ละกลุ่มประสบการณ์ ซึ่งระบุเนื้อหาที่
ต้องให้นักเรียนได้เรียน ตามล าดับขั้นตอนกระบวนการที่ต้องให้นักเรียนได้ฝึกปฏิบัติ และจุดประสงค์
การเรียนรู้ที่ต้องการให้เกิดการเรียนรู้ 

2. ศึกษาความสอดคล้องสัมพันธ์กันกับองค์ประกอบแต่ละส่วนของหลักสูตร 
3. ล าดับความคิดรวบยอดที่จัดให้นักเรียนแต่ละระดับชั้นได้เรียนรู้ก่อนหลัง โดยพิจารณา

ขอบข่ายเนื้อหา และกิจกรรมที่ก าหนดไว้ในค าอธิบายรายวิชา 
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4. ก าหนดผลที่ต้องการให้เกิดกับนักเรียน เมื่อได้เรียนรู้ความคิดรวบยอดแต่ละเรื่องแล้ว 
5. ก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอนตามล าดับขั้นตอนที่ก าหนดไว้ในค าอธิบายรายวิชา 

หรืออาจพิจารณาจากกิจกรรมที่เหมาสมกับเนื้อหาสาระ 
6. ก าหนดเวลาเรียนให้เหมาะสมกับขอบข่ายเนื้อหาสาระหรือความคิดรวบยอดจุดประสงค์

การเรียนรู้และกิจกรรมที่ก าหนดไว้ 
7. รวบรวมรายละเอียดตามกิจกรรมข้อ 1 – 6 จัดท าเป็นเอกสารที่เรียกว่าก าหนดการสอน

หรือแนวการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ใช้เป็นแนวทางในการเตรียมแผนการสอนต่อไป 
  2.1.8.5 ประโยชน์ของแผนการจัดการเรียนรู้ 

ถ้าครูได้ท าแผนการสอนและใช้แผนการสอนที่จัดท าขึ้น เพื่อน าไปใช้สอนในคราวต่อไป
แผนการสอนดังกล่าวจะเกิดประโยชน์ดังนี้ 

  1) ครูรู้วัตถุประสงค์ของการสอน 
  2) ครูจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยความมั่นใจ 
  3) ครูจัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 
  4) ครูจัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้อย่างมีคุณภาพ 
  5) ถ้าครูประจ าชั้นไม่ได้สอน ครูที่มาท าการสอนแทนสามารถสอนแทนได้ตาม 

จากที่กล่าวมาแล้วพอสรุปได้ว่า แผนการจัดการเรียนรู้ที่ดี ต้องมีรายละเอียดชัดเจน ใน
กิจกรรมการเรียนการสอนที่ท าให้ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์ เป็นกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนเป็นผู้ได้ลงมือ
ปฏิบัติให้มากที่สุด และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเป็นผู้ค้นพบด้วยตนเอง เน้นทักษะกระบวนการ และ
ส่งเสริมการใช้วัสดุ อุปกรณ์ท่ีสามารถจัดหาได้ในท้องถิ่น รวมทั้งมีรายละเอียดเกี่ยวกับการวัดและ
ประเมินผล เพ่ือตรวจสอบว่าผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์หรือไม่ 
 

2.2 คอมพิวเตอร์มัลติมีเดยี 
 

 2.2.1 ความหมายของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
 ความหมายของมัลติมีเดียมีนักวิชาการ นักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายเกี่ยวกับ 

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ดังนี้ 
 มนต์ชัย เทียนทอง (2545, น. 73) ได้ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียไว้ว่าคือการ

รวบรวมเทคโนโลยีหลายอย่างเข้าไว้ด้วยกัน เพ่ือให้เกิดความสมบูรณ์ในการออกแบบและใช้งาน
มัลติมีเดียที่เกี่ยวข้องกับสื่อและวิธีการจ านวน 5 ส่วนดังนี้ ข้อความ (Text) เสียง (Sound)         
ภาพ (Picture) ภาพวีดีทัศน์ (Video) การปฏิสัมพันธ์ (Interaction) 
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 ทวีศักดิ ์กาญจนสุวรรณ (2546,น.2) ได้ให้ความหมายว่า การน าเอาองค์ประกอบของสื่อ 
ลักษณะต่างๆมาผสมผสานเข้าด้วยกัน ซึ่งประกอบด้วยตัวอักษร (Text) ภาพนิ่ง (Image) 
ภาพเคลื่อนไหวหรืออะนิเมชัน (Animation) เสียง (Sound) และวีดิทัศน์ (Video) โดยผ่าน
กระบวนการทางระบบคอมพิวเตอร์เพ่ือสื่อความหมายกับผู้ใช้อย่างมีปฏิสัมพันธ์ ( Interactive 
Multimedia) และได้บรรลุตามวัตถุประสงค์การใช้งาน 

 นันทวรรณ วิบูลย์ศักดิ์ชัย (2548, น. 4) ได้สรุปความหมายคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง 
การรวบรวมและผสมผสานสื่อหลายประเภท เช่น ข้อความ ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดิทัศน์ และ
น าเสนอผ่านคอมพิวเตอร์ เพ่ือสื่อความหมายท าให้เนื้อหามีความน่าสนใจ 

 จุฬารัตน์ มีสูงเนิน (2548, น. 13) กล่าวว่าคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง การน าสื่อหลาย ๆ 
อย่างมาผสมผสานกันเพ่ือน าเสนอในรูปแบบของตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง ซึ่งท าให้
บทเรียนมีความน่าสนใจและบรรลุตามวัตถุประสงค์การเรียนมากยิ่งขึ้น 

 ฤทธิ์ชัย อ่อนมิ่ง (2548, น. 55) กล่าวว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นการน าสื่อประสม  
เช่น ข้อความ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เป็นต้น เข้ามาช่วยในการน าเสนอเนื้อหา ช่วยเพ่ิม
ประสิทธิภาพการน าเสนอเนื้อหาได้มาก 

 สนิตา โดยอาษา (2550, น. 12) ได้ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียหมายถึงการรวม
สื่อหลายชนิดเข้าด้วยกัน เพ่ือให้ข้อความกราฟิกเสียงภาพและภาพวีดีโอที่สามารถควบคุมโดยระบบ
คอมพิวเตอร์ได้โดยตรงและน าเสนออย่างมีระบบและมีขั้นตอน 

 พิสุทธา อารีราษฎร (2551, น. 19) ได้ให้ความหมายว่าคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง     
การน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ โดยข้อมูลที่น าเสนอนั้นจะผสมผสานองค์ประกอบ 5 ส่วนได้แก่ 
ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงและภาพวีดีทัศน์ เป็นต้น ทั้งนี้อาจจะผสมผสานทั้ง 5 
องค์ประกอบหรืออาจจะเป็นบางองค์ประกอบเท่านั้น 

 นลินพร แก้วศศิวิมล (2552, น. 34) ได้ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียหมายถึง
ระบบคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียน าเสนอข้อมูลได้ทั้งข้อความ ภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหวเสียงบรรยาย 
เสียงดนตรีประกอบรวมทั้งเทคนิคการสร้างภาพเคลื่อนไหว และภาพกราฟิกซึ่งเป็นการน าเทคโนโลยี
หลายแบบมารวมกัน ซึ่งน าเสนอในรูปแบบที่มีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับผู้ใช้ได้ ท าให้การเรียนการสอน
และการน าเสนองานทางการศึกษา 

 เทียมจันทร์ เรืองเกษม (2553, น. 36-37) กล่าวว่า เป็นการน าสื่อหลาย ๆ สื่อมาผสมผสานเข้า 
ด้วยกันอย่างเป็นระบบเพ่ือน าเสนองานที่เป็นข้อความ ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง เสียงและสามารถมี
ปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับผู้เรียนโดยอาศัยคอมพิวเตอร์เป็นตัวกลางในการควบคุมการท างานและท าให้
เนื้อหาในบทเรียนมีความน่าสนใจ 



23 

 ธีรนัยท์ เขียวแก่ (2554, น. 24) กล่าวว่าคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียคือการน าข้อมูลต่าง ๆ มา
น าเสนออย่างเป็นระบบด้วยรูปแบบต่าง ๆ ที่หลากหลาย โดยส่วนใหญ่แล้วสื่อมัลติมีเดียมักถูก
น ามาใช้เพื่อการเรียนการสอนโดยมีการพัฒนารูปแบบเรื่อยมาจนกระทั่งถึงปัจจุบัน 

 สุกัญญา บุญอ่ิม (2555, น. 14) กล่าวว่า หมายถึง การใช้เทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์น าเสนอ
สื่อต่างๆในลักษณะการผสมผสานระหว่างการท างานของเสียง ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่งและวีดีทัศน์ 
ซึ่งเชื่อว่า จะช่วยให้ประสิทธิภาพ ในการเรียนรู้เพ่ิมขึ้นท าให้การเรียนการสอนและการน าเสนองานมี
ชีวิตชีวาภายใต้การท างาน โดยเครื่องคอมพิวเตอร์เพียงเครื่องเดียวและมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้ใช้
กับเครื่องคอมพิวเตอร์ 

 สรุป คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง สื่อที่มีความหลากหลายทางข้อมูลที่สามารถน าเสนอ
ข้อมูลได้หลากหลายรูปแบบไม่ว่าจะเป็น ข้อความ ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง และเสียงรวมทั้งสามารถ
โต้ตอบกับผู้ใช้ได้ ท าให้คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีความหลากหลายและความน่าสนใจมากยิ่งขึ้นส่งผลให้
ผู้เรียนมีความสนใจและสนุกสนานในการเรียนมากยิ่งขึ้น 

 2.2.2 ความเป็นมาของสื่อมัลติมีเดีย 
 สื่อมัลติมีเดียเข้ามามีบทบาทมากขึ้นในวงการธุรกิจและอุตสาหกรรม โดยเฉพาะได้น ามาใช้ใน

การฝึกอบรมและให้ความบันเทิง ส่วนในวงการศึกษามัลติมีเดียได้น ามาใช้เพ่ือการเรียนการสอนใน
ลักษณะแผ่นซีดีรอม หรืออาจใช้ในลักษณะห้องปฏิบัติการมัลติมีเดียโดยเฉพาะก็ได้ ซึ่งอาจกล่าวได้ว่า 
มัลติมีเดียจะกลายมาเป็นเครื่องมือที่ส าคัญทางการศึกษาในอนาคต ทั้งนี้เพราะว่ามัลติมีเดียสามารถที่
จะน าเสนอได้ทั้งเสียง ข้อความ ภาพเคลื่อนไหว ดนตรี กราฟิก ภาพถ่ายวัสดุตีพิมพ์ ภาพยนตร์ และ
วีดิทัศน์ ประกอบกับสามารถที่จะจ าลองภาพของการเรียนการสอนที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วย
ตนเองแบบเชิงรุก (Active Learining) 

สื่อมัลติมีเดียเริ่มต้นในราว ๆ ต้นปี พ.ศ. 2534 พร้อมๆ กับการใช้ระบบปฏิบัติการวินโดวส์ 3.0 
เป็นระบบปฏิบัติการที่ใช้ส าหรับเครื่องพีซี (PC) และเป็นระบบปฏิบัติการที่เรียกว่า กราฟิกยูซเซอร์อิ
เทอร์เฟท (Graphic User Interface) หรือที่เรียกย่อ ๆ ว่า GUI ส าหรับ GUI เป็นอินเทอร์เฟทที่ 
สามารถแสดงได้ทั้งข้อความ (Text) และกราฟิก (Graphic) ซึ่งง่ายต่อการใช้งานต่อมาในราว ๆ ต้นปี 
พ.ศ. 2535 บริษัทไมโครซอฟต์ด้พัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดียเวอร์ชั่น 1.0 ที่ใช้ร่วมกับระบบปฏิบัติการ
วินโดวส์ 3.0 ท าให้ระบบปฏิบัติการวินโดวส์มีศักยภาพเพ่ิมขึ้นในเรื่องของภาพและเสียง ซึ่งเป็น
จุดเริ่มต้นของมาตรฐานมัลติมีเดียที่เรียกว่า มาตรฐานเอ็มพีซี (MPC : Multimedia Personal 
Computer) ซึ่งมาตรฐานนี้จะเป็นสิ่งก าหนดระบบพ้ืนฐานที่จ าเป็นส าหรับมัลติมีเดียวที่เล่นบนระบบ 
ปฏิบัติการวินโดวส์การเริ่มน าเอาวินโดวส์ 3.1 เข้ามาแทนวินโดวส์ 3.0 ในราว ๆ ต้นเดือนมีนาคม 
พ.ศ. 2536 ท าให้การใช้มัลติมีเดียกว้างขวางยิ่งขึ้น โดยเฉพาะมีศักยภาพในการเล่นไฟล์เสียง (Wave) 
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ไฟล์มีดี (MIDI) ไฟล์ภาพเคลื่อนไหว (Animation) และภาพยนตร์จากแผ่นซีดีรอม (CD-ROM) จน
กลายเป็นจุดเริ่มต้นของมัลติมีเดีย ที่ใช้กับเครื่องคอมพิวเตอร์พีซีจนถึงปัจจุบัน 

 2.2.3 องค์ประกอบมัลติมีเดีย 
 ทวีศักดิ ์กาญจนสุวรรณ (2546, น. 3-7) กล่าวว่า องค์ประกอบมัลติมีเดีย สามารถจ าแนก 

องค์ประกอบของสื่อต่าง ๆ ได้เป็น 5 ชนิด ประกอบด้วย ข้อความหรือตัวอักษร (Text) ภาพนิ่ง (Still 
Image) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) และวิดีโอ (Video) น าเอาองค์ประกอบทั้งห้า
มาผสมผสานเข้าด้วยกัน เพ่ือใช้ส าหรับการปฏิสัมพันธ์หรือโต้ตอบ (Interaction) ระหว่าง
คอมพิวเตอร์กับผู้ใช้ ซึ่งถือได้ว่าเป็นกิจกรรมที่ผู้ใช้สามารถเลือกกระท าต่อมัลติมีเดียได้ตามต้องการ 
ตัวอย่างเช่น ผู้ใช้ได้ท าการเลือกรายการและตอบค าถามผ่านทางจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร์ 
จากนั้นระบบคอมพิวเตอร์ก็จะท าการประมวลผล แล้วแสดงผลลัพธ์ย้อนกลับผ่านทางจอภาพของ
เครื่องคอมพิวเตอร์ จากนั้นระบบคอมพิวเตอร์ก็จะท าการประมวลผล แล้วแสดงผลลัพธ์ย้อนกลับผ่าน
ทางจอภาพให้ผู้ใช้เห็นอีกครั้ง  

 2.2.3.1 ข้อความหรือตัวอักษร (Text) 
  ข้อความหรือตัวอักษรถือว่าเป็นองค์ประกอบพ้ืนฐานที่ส าคัญของมัลติมีเดีย ระบบ

มัลติมีเดียที่น าเสนอผ่านจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร์ นอกจากนี้จะมีรูปแบบและสีของตัวอักษรให้
เลือกมากมายตามความต้องการแล้วยังสามารถก าหนดคุณลักษณะของการมีปฏิสัมพันธ์ (โต้ตอบ) ใน
ระหว่างการน าเสนอได้อีกด้วย 

 2.2.3.2 ภาพนิ่ง (Still Image) 
  ภาพนิ่งเป็นภาพที่ไม่มีการเคลื่อนไหว เช่น ภาพถ่าย ภาพวาด ภาพลายเส้น เป็นต้น ภาพนิ่ง
นับว่ามีบทบาทต่อระบบงานมัลติมีเดียมากกว่าข้อความหรือตัวอักษรทั้งนี้  เนื่องจากภาพจะให้ผลใน
เชิงการเรียนรู้หรือรับรู้ด้วยการมองเห็นได้ดีกว่า นอกจากนี้ ยังสามารถถ่ายทอดความหมายได้ลึกซึ้ง
มากกว่าข้อความหรือตัวอักษรนั่นเอง ซึ่งข้อความหรือตัวอักษรจะมีข้อจ ากัดทางด้านความแตกต่าง
ของแต่ละภาษา แต่ภาพนั้นสามารถสื่อความหมายได้ทุกชนชาติ ภาพนิ่งมักจะแสดงอยู่บนสื่อชนิด
ต่างๆ เช่น โทรทัศน์ หนังสือพิมพ์หรือวารสารวิชาการ เป็นต้น 

 2.3.3.3 ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 
  ภาพเคลื่อนไหว หมายถึง ภาพกราฟิกที่มีการเคลื่อนไหวเพ่ือแสดงขั้นตอนหรือ 
ปรากฏการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง เช่นการเคลื่อนที่ของอะตอมภายในโมเลกุล หรือการ
เคลื่อนที่ของลูกสูบของเครื่องยนต์ เป็นต้น ทั้งนี้เพ่ือสร้างสรรค์จินตนาการให้เกิดแรงจูงใจจากผู้ชม 
การผลิตภาพเคลื่อนไหวจะต้องใช้โปรแกรมที่มีคุณสมบัติเฉพาะทางซึ่งอาจมีปัญหาเกิดขึ้นอยู่บ้าง
เกี่ยวกับขนาดของไฟล์ ที่ต้องใช้พื้นที่ในการจัดเก็บมากกว่าภาพนิ่งหลายเท่านั่นเอง 
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 2.3.3.4 เสียง (Sound) 
  เสียงเป็นองค์ประกอบหนึ่งที่ส าคัญของมัลติมีเดีย โดยจะถูกจัดเก็บอยู่ในรูปของ 
สัญญาณดิจิตอล ซึ่งสามารถเล่นซ้ ากลับไปกลับมาได้ โดยใช้โปรแกรมที่ออกแบบมาโดยเฉพาะส าหรับ
ท างานด้านเสียง หากในงานมัลติมีเดียมีการใช้เสียงที่เร้าใจและสอดคล้องกับเนื้อหาในการน าเสนอ 
จะช่วยให้ระบบมัลติมีเดียนั้นเกิดความสมบูรณ์แบบมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ยังช่วยสร้างความน่าสนใจ
และน่าติดตามในเรื่องราวต่างๆได้เป็นอย่างดี ทั้งนี ้เนื่องจากเสียงจะมีอิทธิพลต่อผู้ใช้มากกว่าข้อความ
หรือภาพนิ่งนั่นเอง ดังนั้น เสียงจึงเป็นองค์ประกอบที่จ าเป็นส าหรับมัลติมีเดียซึ่งสามารถน าเข้าเสียง
ผ่านทางไมค์โครโฟน แผ่นซีดี เทปเสียง และวิทยุ เป็นต้น 

2.3.3.5 วิดีโอ (Video) 
  วีดีโอเป็นองค์ประกอบของมัลติมีเดียที่มีความส าคัญเป็นอย่างมาก เนื่องจากวีดีโอในระบบ
ดิจิตอลสามารถน าเสนอข้อความ หรือรูปภาพ (ภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว) ประกอบกับเสียงได้
สมบูรณ์มากกว่าองค์ประกอบชนิดอ่ืนๆ อย่างไรก็ตาม ปัญหาหลักของการใช้วีดิโอด้วยเวลาที่เกิดขึ้น
จริง(Real Time) จะต้องประกอบด้วยจ านวนภาพไม่ต่ ากว่า 30 ภาพต่อวินาที (Frame/Second) ถ้า
หากการประมวลผลภาพดังกล่าวไม่ได้ผ่านกระบวนการบีบอัดขนาดสัญญาณมาก่อน การน าเสนอ
ภาพเพียง1 นาที อาจต้องใช้หน่วยความจ ามากกว่า 100 MB ส่งผลให้ไฟล์มีขนาดใหญ่เกินไป ท าให้
ประสิทธิภาพในการท างานด้อยตามไปด้วย จนกระทั่งเทคโนโลยีการบีบอัดขนาดของภาพได้มีการ
พัฒนามาอย่างต่อเนื่อง ท าให้ภาพวีดิโอสามารถท างานได้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น และกลายเป็นสื่อ
ที่มีบทบาทส าคัญต่อระบบมัลติมีเดีย (Multimedia System) 

  2.2.4 ประเภทของสื่อมัลติมีเดีย 
  เนื่องจากมัลติมีเดีย เป็นเทคโนโลยีของสื่อหลากหลายสื่อ สามารถแบ่งประเภทได้ดังนี้ 

NECTEC. (2546) 
   2.2.4.1 เทคโนโลยีเกี่ยวกับเสียง (Audio Technology) ซึ่งรวมทั้งเสียงพูดและ

เสียงดนตรี ตั้งแต่การประมวลผลการแสดงผลการจัดการต่างๆเช่นการบีบอัดสัญญาณการสื่อสารการ
ส่งสัญญาณ 

   2.2.4.2 เกี่ยวกับวีดิโอ (Video Technology) อันได้แก่การประมวลผลการปรับแต่ง
การใช้งานการเรียกหาสืบค้นการส่งกระจายมาตรฐานการบีบอัดสัญญาณการเข้ารหัสและถอดรหัส
การส่งข้อมูลการท างานร่วมกับสื่ออ่ืนๆ 

2.2.4.3 เทคโนโลยีรูป (Image Technology) เป็นการพัฒนาและประยุกต์ใช้ภาพ การ
จัดการฟอร์แมตคลังภาพการค้นหาการสร้างและตกแต่งภาพ 

2.2.4.4 เทคโนโลยีข้อความ (Text Technology) เกี่ยวกับข้อความหรือตัวอักษร ทั้ง
การใช้และลักษณะรูปแบบของข้อความแบบต่างๆ 



26 

 2.2.4.5 เทคโนโลยีภาพเคลื่อนไหวและภาพสามมิติ (Animation & 3D Technology) 
เป็นเทคโนโลยีเกี่ยวกับการแสดงผลด้านภาพเคลื่อนไหวทั้งแบบ 2 มิติ และ3 มิติการสร้างภาพเสมือน
จริง (VR-Visual Reality) การสร้างตกแต่งประมวลผลการใช้งาน 

 2.2.4.6 เทคโนโลยีการพัฒนา (Authoring System Technology) คือเทคโนโลยีที่ได้
พัฒนาเพื่อสร้างเครื่องมือส าหรับงานพัฒนามัลติมีเดีย ในรูปของซอฟต์แวร์ช่วยในการน าข้อมูลเนื้อหา 
(Content) เข้าไปเก็บตามสื่อรูปแบบต่าง ๆ ที่วางไว้ เพื่อน าเสนอ เช่นการใช้เครื่องมือต่าง ๆ หรือการ
สร้างเครื่องมือใหม ่ๆ 

 2.2.4.7 เทคโนโลยีกับระบบการศึกษา เป็นการศึกษาเพ่ือน าเอาเทคโนโลยีมัลติมีเดียมา
ประยุกต์ใช้กับระบบการศึกษา ในรูปของ CAI-Computer Aided Instruction, CBT-Computer 
Based Training ตลอดจนงานประชาสัมพันธ์ โฆษณา สร้างภาพยนตร์ 

 2.2.4.8 เทคโนโลยีการผลิต (Publishing Technology) เป็นการน าเอามัลติมีเดียมาใช้
ด้านงานพิมพ์ เพ่ือเพ่ิมชีวิตชีวาให้กับงานพิมพ์ มีรูปแบบที่โดดเด่นและน าเสนอหรือพิมพ์ลงสื่อได้
หลายรูปแบบ เช่น DTP-Desktop Publishing, CD-Rom Title & Publishing 

 2.2.4.9 เทคโนโลยีการกระจาย (Broadcasting & Conferencing) ส่งเกี่ยวข้องกับ
การเผยแพร่ข้อมูล เผยแพร่สัญญาณ เช่น Conference, Multicasting Backbone เป็นต้น 

 2.2.4.10 เทคโนโลยีการจัดเก็บข้อมูล (Storage Technology) เนื่องด้วยข้อมูลด้าน
มัลติมีเดียมักจะมีขนาดโตท าให้ต้องเกี่ยวข้องกับสื่อบันทึกข้อมูลอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ทั้งเกี่ยวกับ
รูปแบบของสื่อรูปแบบการบีบอัดข้อมูลรูปแบบการบันทึกข้อมูล 

1) เทคโนโลยี WWW & Hyper Text โดยจะช่วยให้เกิดการเผยแพร่สื่อมัลติมีเดียใน
รูปแบบที่นิยมมากท่ีสุดและเร็วที่สุดผ่านระบบ WWW และมีระบบโต้ตอบด้วยเทคโนโลยี Hyper 
Text & HyperMedia 

2) เทคโนโลยีคลังข้อมูล (Media Archives) ซึ่งเกี่ยวกับการจัดเก็บข้อมูลปริมาณ
มากๆ และการเรียกค้นภายหลัง เช่น Photo & Image Server, AVI archives เทคโนโลยีที่กล่าวมา
ข้างต้น เป็นส่วนประกอบที่ส าคัญกับเทคโนโลยีมัลติมีเดียซึ่งจะช่วยให้เทคโนโลยีมัลติมีเดียมี คุณค่า
และเป็นที่ยอมรับอย่างกว้างขวาง 

 2.2.5 ลักษณะของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
 อัจฉรีย์ (ค าแถม) พิมพิมูล (2550,น.7-8) ได้กล่าวคุณลักษณะส าคัญของคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดีย มีคุณสมบัติที่ส าคัญ 4 ประการ หรือที่เรียกว่า 4 IS คือ 
  1. สารสนเทศ (Information) คือกระบวนการรวบรวมองค์ความรู้อย่างเป็นระบบและมี
แบบแผน ท าให้เกิดการเรียนรู้หรือเกิดการเรียนรู้หรือเกิดทักษะอย่างใดอย่างหนึ่งกับผู้เรียนตาม
วัตถุประสงค์ที่วางไว้โดยการน าข้อมูลดิบที่ได้ มาผ่านกระบวนการจัดระเบียบให้กลายเป็นสารสนเทศ 
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  2. ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individualization) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ดี
ต้องสามารถตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล โดยบทเรียนมีความยืดหยุ่นไปตามผู้เรียนที่มี
คุณลักษณะต่างกัน เนื่องจากผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้หรือการรับข้อมูลแตกต่างกัน ดังนั้น การสร้าง
บทเรียนมัลติมีเดียที่ดีต้องตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลให้เกิดข้ึนได้มากท่ีสุด 
  3. การโต้ตอบ (Interaction) เป็นการก าหนดกิจกรรมของบทเรียนเพ่ือให้ผู้เรียนมีการ
ปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนที่วางไว้อยู่ตลอดเวลาโดยผ่านทางแป้นพิมพ์ การคลิกเม้าส์หรือการให้ผู้เรียนมี
การตอบค าถามที่ได้จัดเตรียมไว้การออกแบบบทเรียนต้องจัดล าดับความส าคัญของ เนื้อหากิจกรรม
การเรียนการสอนไว้เป็นอย่างดีเพ่ือให้เกิดผลการเรียนรู้ได้ตรงตามวัตถุประสงค์ของบทเรียนที่ก าหนดไว้ 
  4. ส่งผลป้อนกลับได้ทันที (Immediate Feedblack) ตามแนวคิดของสกินเนอร์การส่งผล
ย้อนกลับหรือการโต้ตอบกลับทันที ถือว่าเป็นการเสริมแรงอย่างหนึ่งที่กระตุ้นให้ผู้เรียนมีความสนใจ
บทเรียนที่เรียนอยู่ เช่น การสืบค้นข้อมูล การขอความช่วยเหลือ หรือเม่ือผู้เรียนตอบ 

 2.2.6 การพัฒนาคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
 พิสุทธา อารีราษฎร์ (2550, น. 30-31) ได้กล่าวถึง การพัฒนาคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจะมีงาน

เกิดข้ึนหลายงาน โดยแต่ละงานอาจจะเก่ียวข้องกับบุคคลหลายฝ่าย โดยแต่ละฝ่ายจะมีหน้าที่แตกต่าง
กันออกไปสาเหตุที่ต้องเก่ียวข้องกับบุคคลหลายฝ่าย เนื่องจากล าพังผู้สอนเพียงคนเดียวไม่สามารถจะ
พัฒนาบทเรียนได้อย่างสมบูรณ์ เนื่องจากไม่ได้เป็นผู้เชี่ยวชาญในหลาย ๆ ด้าน เช่น เชี่ยวชาญด้าน
ซอฟแวร์คอมพิวเตอร์ เชี่ยวชาญด้านศิลปะหรือเชี่ยวชาญด้านการสอนตลอดจนจิตวิทยาการเรียนรู้
เป็นต้นทั้งนี้ผู้สอนอาจเป็นเพียงเชี่ยวชาญด้านเนื้อหาเท่านั้น ดังนั้นจึงจ าเป็นต้องพาบทเรียนจาก
บุคคลหลาย ๆ ฝ่ายเพ่ือให้ได้บทเรียนที่สมบูรณ์และมีประสิทธิภาพในการพัฒนาบทเรียนนอกจาก
จะต้องท างานเป็นทีมที่มีผู้เชี่ยวชาญด้านต่างๆแล้วประเด็นที่ส าคัญที่จะต้องพิจารณาเป็นพิเศษ คือ 
การเลือกใช้ซอฟแวร์ซึ่งเป็นไปใน 2 แนวทาง ดังนี้ 

  2.2.6.1 แนวทางการใช้โปรแกรมส าเร็จรูปเพ่ือการสร้างบทเรียนจ าแนกเป็น 2 ประเภทดังนี้ 
1) ประเภทส าหรับการสร้างบทเรียนโดยเฉพาะ หรือเรียกว่า โปรแกรมระบบ

วิทยานิพนธ์บทเรียน ปัจจุบันโปรแกรมท่ีนิยมใช้ ได้แก่ โปรแกรมออร์เทอร์แวร์โปรแกรมทูลบุ๊กและ
โปรแกรมไอคอน-ออเทอร์ โปรแกรมเหล่านี้สนับสนุนการสร้างงานในรูปแบบสื่อประสม สามารถใช้
งานได้โดยไม่จ าเป็นต้องรู้หรือเชี่ยวชาญในหลักการโปรแกรมคอมพิวเตอร์ อย่างไรก็ตามการพัฒนาที่
ต้องใช้การจัดการข้ันสูงที่โปรแกรมวิทยานิพนธ์เหล่านี้ไม่เกื้อหนุนจ าเป็นต้องเขียนโปรแกรมเพ่ิมเข้ามา 
ซึ่งโปรแกรมนิพนธ์เหล่านี้ได้เกื้อหนุนการเขียนโปรแกรมอยู่แล้วซึ่งจะเรียกว่าการเขียนสคริปต์ (Scrip) 
ในการเขียนสคริปต์จ าเป็นอย่างยิ่งที่ผู้พัฒนาจะต้องมีความรู้เรื่องหลักการเขียนโปรแกรมมาก่อน 
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2) ประเภทสนับสนุนงานกราฟิก เช่น ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เป็นต้น โปรแกรมเหล่านี้
สามารถสร้างภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหวได้ง่ายและสามารถน าไปใช้ร่วมกับโปรแกรมนิพนธ์บทเรียน
ได้ เช่น โปรแกรมแฟลช หรือโปรแกรมโฟโต้ช็อพเป็นต้น  

3) ประเภทสนับสนุนงานด้านภาพวีดีทัศน์ เป็นโปรแกรมส าหรับใช้งานเพื่อการตัดต่อ
ภาพวีดีทัศน์ที่จะน าไปใช้ในบทเรียนตามที่อออกแบบไว้ ตัวอย่างโปรแกรมประเภทนี้ ได้แก่ โปรแกรม
มอโดบีพรีเมีนร์โปร (Adobe Premier Pro) โปรแกรมสตูดิโอ (Studio) หรือโปรแกรมวินโดว์มูวีเมค
เกอร์ (Windows Moviemaker) เป็นต้น 

  4) โปรแกรมสนับสนุนด้านงานเสียง เนื่องจากเสียงเป็นส่วนส าคัญในบทเรียนเพ่ือ
อธิบายให้ผู้เรียนได้เข้าใจเนื้อหาในบทเรียนตัวอย่างโปรแกรมประเภทนี้ เช่น โปรแกรมอะดูบีออดิโอ 
เป็นต้น 

  2.2.6.2 แนวทางการสร้างบทเรียนโดยการเขียนโปรแกรมภาษาระดับสูงแนวทางนี้ผู้พัฒนา
จะต้องมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมหรือถ้าเป็นทีมงานก็จะต้องเป็นผู้มีความ
เชี่ยวชาญในภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาใดภาษาหนึ่งหรืออาจจะหลาย ๆ ภาษา ทั้งนี้เนื่องจากการสร้าง
บทเรียนแนวทางนี้สามารถออกแบบงานที่ซับซ้อนได้โดยไม่ต้องค านึงถึงคุณลักษณะของเครื่องมือที่มี
ให้เหมือนกับโปรแกรมนิพนธ์บทเรียน ผู้พัฒนาสามารถเขียนโปรแกรมให้ท างานตามความต้องการได้ 
อย่างไรก็ตามการพัฒนาบทเรียนตามแนวทางนี้จะใช้เวลามากกว่าแนวทางโปรแกรมนิพนธ์บทเรียน 
เนื่องจากต้องเขยีนโปรแกรมด้วยตนเองเพ่ือจัดการทั้งหมด แต่ถ้าใช้โปรแกรมนิพนธ์บทเรียนสร้างงาน
และกิจกรรมผ่านเครื่องที่โปรแกรมมีให้ท าให้การท างานสะดวกกว่าการเขียนด้วยโปรแกรมภาษา
ระดับสูง ภาษาระดับสูงที่สามารถน ามาใช้ในการเขียนโปรแกรมเพ่ือสร้างบทเรียน เช่น ภาษาวิซวลซี 
ภาษาวิซวลเบสิก และภาษาจาวา เป็นต้น 

 2.2.7 การสร้างคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
สุกรี รอดโพธ์ทอง (2546, น. 25-33) กล่าวว่าขั้นตอนการออกแบบคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมี 7 

ขั้นตอน ดังนี้ 
ขั้นตอนที่ 1 : ขั้นตอนการเตรียม (Preparation) 

ขั้นตอนนี้เป็นการเตรียมพร้อมก่อนที่จะท าการออกแบบบทเรียน ขั้นตอนนี้ผู้ออกแบบ
จะต้องเตรียมพร้อม ในเรื่องของความชัดเจน ในการก าหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์การรวบรวม
ข้อมูล การเรียนรู้เนื้อหา เพ่ือให้เกิดการสร้างหรือระดมความคิดในที่สุดขั้นตอนการเตรียมนี้ถือว่าเป็น
ขัน้ตอนที่ส าคัญมากตอนหนึ่งที่ผู้ออกแบบต้องใช้เวลาให้มาก เพราะการเตรียมพร้อมในส่วนนี้ จะท า
ให้ขั้นตอนต่อไปในการออกแบบเป็นไป อย่างต่อเนื่องและมีประสิทธิภาพ 
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ขั้นตอนที่ 2 : ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) 
เป็นขั้นตอนที่ครอบคลุมถึงการทอนความคิด การวิเคราะห์งาน แนวคิดการออกแบบขั้น

แรก การประเมินและแก้ไขการออกแบบ ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนนี้ เป็นขั้นตอนที่ก าหนดว่า 
บทเรียนจะออกมาในลักษณะใด 

 ขั้นตอนที่ 3 : ขั้นตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson) 
ผังงาน คือ ชุดของสัญลักษณ์ต่างๆซึ่งอธิบายขั้นตอนการท างานของโปรแกรมการเขียนผัง

งานเป็นสิ่งส าคัญ ทั้งนี้ก็เพราะคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ดี จะต้องมีปฏิสัมพันธ์อย่างสม่ าเสมอ และ
สามารถถูกถ่ายทอดออกมาได้อย่างชัดเจนที่สุดในรูปของสัญลักษณ์ การเขียนผังงานจะน าเสนอล าดับ
ขั้นตอนโครงสร้างของบทเรียน ผังงานท าหน้าที่เสนอข้อมูลเกี่ยวกับโปรแกรม เช่น อะไรจะเกิดขึ้นเมื่อ
ผู้เรียนตอบค าถามผิด เป็นต้น 

 ขั้นตอนที่ 4 : ขั้นตอนการสร้างสตอรี่บอร์ด (Create Storyboard) 
การสร้างสตอรี่บอร์ด เป็นขั้นตอนของการเตรียมการน าเสนอข้อความ ภาพ รวมทั้ง สื่อใน

รูปแบบ มัลติมีเดียต่าง ๆ ลงบนกระดาษ เพ่ือให้การน าเสนอเป็นไปอย่างเหมาะสมบนหน้าจอ
คอมพิวเตอร์ สตอรี่บอร์ดน าเสนอเนื้อหา และลักษณะของการน าเสนอขั้นตอนการสร้างสตอรี่บอร์ด 
รวมไปถึงการเขียน สคริปต์ ที่ผู้เรียนจะได้เห็นบนหน้าจอซึ่งได้แก่เนื้อหาค าถามผลป้อนกลับ ภาพนิ่ง 
และภาพเคลื่อนไหว ฯลฯ ในขั้นนี้ควรที่จะมีการประเมินผล และทบทวน แก้ไขบทเรียนจากสตอรี่
บอร์ดนี้ จนกระท่ังผู้ร่วมทีมพอใจกับ คุณภาพของบทเรียน 

 ขั้นตอนที่ 5 : ขั้นตอนการสร้าง / เขียนโปรแกรม (Program Lesson) 
เป็นกระบวนการเปลี่ยนสตอรี่บอร์ดให้กลายเป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอน การเขียนโปรแกรม

นั้นหมายถึง การใช้โปรแกรมช่วยสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในการสร้างบทเรียน เช่น 
Multimedia ToolBook ในขั้นตอนนี้ผู้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย จะต้อง รู้จักเลือกใช้
โปรแกรมที่เหมาะสม การใช้โปรแกรมนี้ ผู้ใช้สามารถได้มาซึ่งงานที่ตรงกับความต้องการและลดเวลา
ในการสร้างได้ส่วนหนึ่ง 

 ขั้นตอนที่ 6 : ขั้นตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Produce Supporting Materials) 
เอกสารประกอบการเรียนเป็นสิ่งที่จ าเป็นอย่างยิ่ง เอกสารประกอบการเรียนอาจแบ่งได้เป็น 

4 ประเภท คือ คู่มือการใช้ของผู้เรียน คู่มือการใช้ของผู้สอน คู่มือส าหรับการแก้ปัญหาเทคนิคต่าง ๆ 
และเอกสารประกอบเพ่ิมเติมทั่วๆ ไป ผู้เรียนและผู้สอนมีความต้องการแตกต่างกันไป ดังนั้น คู่มือ
ส าหรับผู้เรียน และผู้สอนจึงไม่เหมือนกัน 

 ขั้นตอนที่ 7 : ขั้นตอนการประเมินและแก้ไขบทเรียน (Evaluate and Revise) 
ในช่วงสุดท้าย บทเรียนและเอกสารประกอบทั้งหมด ควรที่จะได้รับการประเมิน โดยเฉพาะ

การประเมิน ในส่วนของการน าเสนอและการท างานของบทเรียน ในส่วนของการน าเสนอนั้น ผู้ที่ควร
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จะท าการประเมินก็คือ ผู้ที่มีประสบการณ์ในการออกแบบมาก่อน ในการประเมินการท างานของ
ผู้ออกแบบ ควรที่จะท าการสังเกต พฤติกรรมของผู้เรียน ในขณะที่ใช้บทเรียนหรือสัมภาษณ์ผู้เรียน
หลังการใช้บทเรียน 

 2.2.8 การหาประสิทธิภาพของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  2.2.8.1 ความหมายประสิทธิภาพคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  กฤษมันต์ วัฒนารงค์ (2549, น. 61-65) กล่าวว่า ประสิทธิภาพคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

หมายถึง ความสามารถของบทเรียนในการสร้างผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้กับผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้
ตามจุดประสงค์ถึงระดับเกณฑ์ที่หวังไว้ ประสิทธิภาพที่วัดออกมาจะพิจารณาจากเปอร์เซ็นต์ท า
แบบฝึกหัดหรือกระบวนการปฏิสัมพันธ์กับเปอร์เซ็นต์ท าแบบทดสอบเมื่อจบบทเรียนแสดงค่าเป็น
ตัวเลข 2 ตัว เช่น 80/80,85/85,90/90 โดยตัวแรก คือ เปอร์เซ็นต์ของผู้ท าแบบฝึกหัดถูกต้องโดยถือ
เป็นประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ประสิทธิภาพของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย คือ ประสิทธิภาพของ
กระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

  ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2549, น. 172) กล่าวว่า การหาประสิทธิภาพของคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียพัฒนามาจากการหาเกณฑ์มาตรฐานของบทเรียนโปรแกรมประสิทธิภาพกระบวนการ (E1) 
ได้มาจากคะแนนที่ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดถูกต้องในระหว่างเรียนคิดเป็นร้อยละของคะแนนเต็ม
ประสิทธิภาพผลลัพธ์ (E2) ได้จากคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผู้เรียนท าได้คิดเป็นร้อยละของ
คะแนนเต็มจากแนวคิดดังกล่าวพบว่า ผู้เรียนมีส่วนส าคัญในการใช้ข้อมูลด้านผลลัพธ์  (Outcome)  
ซึ่งออกมาในรูปของคะแนนท าแบบฝึกหัด (คะแนนสอบหลังเรียน) ทั้งการสอบก่อนเรียนและการสอบ
หลังเรียน 

  พิสุทธา อารีราษฎร (2551,น.151) กล่าวว่า ประสิทธิภาพคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง 
ความสามารถของบทเรียนในการสร้างผลสัมฤทธิ์ให้ผู้เรียน บรรลุวัตถุประสงค์ตามระดับที่คาดหวัง 
โดยการท าแบบทดสอบหรือแบบฝึกหัดระหว่างสื่อและแบบทดสอบหลังเรียน 

  2.2.8.2 ประสิทธิภาพคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  การหาประสิทธิภาพ หมายถึง การหาคุณภาพของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามเกณฑ์ที่ 

ก าหนด โดยไปวัดจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง เมื่อได้เรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
แล้ว 

  การหาประสิทธิภาพของบทเรียน โดยการหา E1/E2 
  E1 คือ คะแนนกิจกรรมระหว่างเรียน 
  E2 คือ คะแนนแบบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 
  ซ่ึง E2 อาจจะแบ่งแบบทดสอบหลังจากเรียนจบหนึ่งหน่วยเลยก็ได้ นอกจากนั้น E1 ควร 
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น่าจะมากกว่า E2 เพราะเป็นการท ากิจกรรมในแต่หน่วย และไม่น่าจะแตกต่างกันมากเกินไป ซึ่งจะบ่ง
บอกให้ทราบถึงประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วยว่าดีหรือไม่ดีเครื่องมือที่ใช้วัดผล
และประเมินผลการเรียนรู้ จะต้องตรวจสอบและวิเคราะห์หาค่าคุณภาพเครื่องมือก่อนทุกครั้งเพ่ือให้
แน่ใจว่าเครื่องมือนั้นมีเกณฑ์มาตรฐาน ได้ผลการวัดที่ถูกต้องและเชื่อถือได้ในการตรวจสอบคุณภาพ
ของเครื่องมือ คุณภาพบางด้านเมื่อสร้างเครื่องมือเสร็จ ก็สามารถตรวจสอบได้ทันที เช่นความเป็น
ปรนัย แต่คุณภาพบางด้าน เช่น ความเที่ยงตรง ความยากง่าย อ านาจจ าแนก ความเชื่อมั่นจะต้องน า
เครื่องมือนั้นไปทดลองใช้ (Try out) กับกลุ่มทดลอง แล้วน าผลมาวิเคราะห์หาค่าคุณภาพ ถ้าปรากฏ
ว่าค่าคุณภาพด้านต่างๆ ที่วิเคราะห์ไม่ได้ตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ก็ต้องปรับปรุงแก้ไขและน าไปทดลอง
ใหม่จนแน่ใจว่าได้ค่าคุณภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 

ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556, น. 496-497) ได้กล่าวว่าขั้นตอนการหาประสิทธิภาพของบทเรียน
ขั้นตอนดังนี้ 

1. ทดลองแบบเดี่ยว (1:1) คือทดลองกับผู้เรียน 3 คน โดยใช้เด็กอ่อน ปานกลาง และ 
เด็กเก่งค านวณหาประสิทธิภาพเสร็จแล้วให้ปรับปรุงแก้ไขบทเรียนให้ดีขึ้น 

2. ทดลองแบบกลุ่ม (1:10 คือทดลองกับผู้เรียน 6-10 คนคละผู้เรียนที่เก่งอ่อน  
ค านวณหาประสิทธิภาพเสร็จแล้วให้ปรับปรุงแก้ไขบทเรียนให้ดีขึ้น 

3. ทดลองภาคสนาม (1:100) คือทดลองกับผู้เรียนทั้งชั้นค านวณหาประสิทธิภาพแล้ว 
ท าการปรับปรุงแก้ไขในการทดลองแต่ละขั้นถ้าค านวณหาประสิทธิภาพแล้วได้ผลลัพธ์เท่ากับหรือสูง
กว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ก็ให้ยอมรับแต่ถ้ายังไม่ถึงเกณฑ์ก็ต้องปรับปรุงแก้ไขบทเรียนและหา
ประสิทธิภาพจนกว่าจะได้ตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 

 สรุปการหาประสิทธิภาพคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียหมายถึง  การหาความสามารถของ 
บทเรียนที่สร้างขึ้นมาเพ่ือหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์หรือ
ระดับเกณฑ์ที่ตั้งไว้จากที่กล่าวมาข้างต้นผู้วิจัยได้ใช้การหาประสิทธิภาพของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
เพ่ือใช้หาค่าประสิทธิภาพของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียว่ามีประสิทธิภาพเพียงใดส าหรับการวิจัยในครั้งนี้
ผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์ E1และ E2 ตามเกณฑ์ของ ดร.ชัยยงค์ พรหมวงศ์ โดยค านึงถึงองค์ประกอบคือ 
1. ธรรมชาติรายวิชาหรือเนื้อหาความยากง่ายของรายวิชา 2. สมรรถภาพของผู้เรียนในชั้นเรียนโดย
กลุ่มท่ีผู้วิจัยได้ท าการวิจัยในครั้งนี้มีเด็กท่ีเรียนเก่งอยู่ไม่มากท าให้ต้องตั้งเกณฑ์ E1 และ E2 ที่ 70/70  

 2.2.9 ประโยชน์และข้อจ ากัดของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
 อัจฉรีย์ พิมพิบูล (2550, น. 24-25) ได้กล่าวประโยชน์และข้อจ ากัดของคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดีย ดังนี้ 
2.2..9.1 ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

   1) ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้ตลอดเวลา 
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   2) ใช้เวลาในการเรียนน้อยเมื่อเทียบกับการเรียนการสอนในชั้นเรียน 
   3) ผลสัมฤทธิ์ทางด้านการเรียนสูง เนื่องจากบทเรียนมีความสวยงามดึงดูดความสนใจ
โดยใช้เทคนิคการน าเสนอในรูปสื่อประสม 
   4) ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความรับผิดชอบต่อตนเอง เพราะต้องควบคุมบทเรียนด้วยตนเอง
รวมถึงการแก้ปัญหาและการฝึกคิดอย่างมีเหตุผล 
   5) ลดช่องว่างของการเรียนรู้ระหว่างโรงเรียนในชนบทกับโรงเรียนในเมือง 
   6) การน าเสนอเนื้อหาได้ฉับไว รวดเร็วการกระโดดไปยังเนื้อหาต่างๆได้สะดวก 
   7) ลดเวลาในการสอนของครูในการเรียนวิชาที่ต้องฝึกทักษะ เพราะต้องใช้เวลามาก
เนื่องจากผู้เรียนมีความสามารถต่างกัน ดังนั้นครูสามารถให้ผู้เรียนฝึกทักษะจาการใช้คอมพิวเตอร์ 
   8) ผู้เรียนสามารถเรียนรู้บทเรียนได้ตามความสนใจและความสามารถของตนเอง
บทเรียนมีความยืดหยุ่น สามารถเรียนซ้ าได้ตามต้องการ 
   9) สร้างความพึงพอใจในการเรียนก่อให้เกิดเจตคติที่ดีต่อบทเรียน 
   10) การควบคุมการเรียนของผู้เรียนได้ โดยคอมพิวเตอร์จะบันทึกการเขียนผู้เรียนแต่ละ
คนเก็บไว้ 

2.2.9.2 ข้อจ ากัดของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
   1) การพัฒนาคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท าให้เสียค่าใช้จ่ายสูง 
   2) การพัฒนาคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในแต่ละครั้งต้องใช้ผู้เชี่ยวชาญหลากหลายสาขา
ร่วมกันคิดและพัฒนาบทเรียน 
   3) ใช้ระยะเวลายาวนานมากในการพัฒนาคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
   4) เป็นการยากในการออกแบบคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียให้มีคุณภาพดี 
   5) การปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนหรือระหว่างผู้เรียนกับเพ่ือนลดลง 
   6) ผู้เรียนบางคนโดยเฉพาะผู้เรียนระดับผู้ใหญ่อาจไม่ชอบบทเรียนที่เป็นขั้นตอน 
   7) บทเรียนถูกออกแบบไว้แน่นอนตามกระบวนการจัดการของโปรแกรมจึงไม่สามารถ
ตรวจสอบพฤติกรรมการเรียนของผู้เรียนได้ 
   8) คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียส่วนมากไม่มีความเป็นธรรมชาติเหมือนที่เรียนอยู่ในชั้นเรียน
ตามปกติ 

 สรุป คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง สื่อที่มีความหลากหลายทางข้อมูลที่สามารถน าเสนอ
ข้อมูลได้หลากหลายรูปแบบไม่ว่าจะเป็น ข้อความ ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง และเสียงรวมทั้งสามารถ
โต้ตอบกับผู้ใช้ได้ท าให้คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีความหลากหลายและความน่าสนใจมากยิ่งขึ้นส่งผลให้
ผู้เรียนมีความสนใจและสนุกสนานในการเรียนมากยิ่งขึ้นส าหรับคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีคุณสมบัติ   
4 ประการ คือ สารสนเทศ ความแตกต่างระหว่างบุคคล การโต้ตอบ ส่งผลย้อนกลับได้ทันที  
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2.3 ดัชนีประสิทธิผล 
 

 2.3.1 ความหมายของดัชนีประสิทธิผล  
 กรมวิชาการ (2545, น. 58) กล่าวว่าดัชนีประสิทธิผล (E.I.) เป็นค่าแสดงความก้าวหน้าของ

ผู้เรียนดัชนีประสิทธิผลควรมีค่า 0.5 ขึ้น  
 ค่าดัชนีประสิทธิผล หมายถึง ค่าที่ได้จากการค านวณหาดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมการ

ทดลอง ตามแนวความคิดของ Hofland (บุญชม ศรีสะอาด, 2544, น.158-159 อ้างถึงใน พิสณุ     
ฟองศร,ี 2549, น. 186) 

 ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2546, น. 170) ได้กล่าวถึงดัชนีประสิทธิผลไว้ว่า ค่าที่ค านวณจะได้เป็น
ทศนิยม ซึ่งค่าทศนิยมที่ได้ถ้ามีค่าใกล้ 1 มากเพียงใดยิ่งแสดงว่าสื่อนั้นมีประสิทธิภาพมาก ข้อมูลที่
น ามาใช้ในการค านวณ มาจากคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทั้งการทดสอบก่อนเรียน และการ
ทดสอบหลังเรียน 

 2.3.2 การหาค่าประสิทธิผล (Effectiveness) 
  เผชิญ กิจระการ (2546,น. 1-6) กล่าวว่าการค านวณค่า t-test แบบ Dependent Samples 

หรือหาค่าดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness Index : E.I)  มีรายละเอียด ดังนี้ 
 1. การหาค่าพัฒนาการที่เพ่ิมขึ้นของผู้เรียนโดยอาศัยการหาค่า t-test (แบบ Dependent 

Samples) เป็นการพิจารณาดูว่านักเรียนมีพัฒนาการเพ่ิมขึ้นอย่างเชื่อถือได้หรือไม่ โดยท าการ
ทดสอบนักเรียนทุกคนก่อน (Pretest) และหลังเรียน (Posttest) แล้วน ามาหาค่า t-test แบบ 
Dependent Samples หากมีนัยส าคัญทางสถิติ ก็ถือได้ว่า นักเรียนกลุ่มนั้นมีพัฒนาการเพิ่มขึ้นอย่าง
เชื่อถือได้  การหาพัฒนาการที่เพ่ิมขึ้นของนักเรียนโดยอาศัยการหาค่าดัชนีประสิทธิผล
(Effectiveness Index : E.I) มีสูตรดังนี้ 

      ดัชนีประสิทธิผล = ผลรวมของคะแนนหลังเรียนทุกคน – ผลรวมของคะแนนก่อนเรียนทุกคน 
                            (จ านวนนักเรียน x คะแนนเต็ม) – ผลรวมของคะแนนก่อนเรียนทุกคน 

 การหาค่า E.I เป็นการพิจารณาพัฒนาการในลักษณะที่ว่าเพ่ิมขึ้นเท่าไร ไม่ได้ทดสอบว่าเพ่ิมขึ้น
อย่างเชื่อถือได้หรือไม่ วิธีการอาจแปลงคะแนนให้อยู่ในรูปของร้อยละก็ได้ ดังนี้ 

 ดัชนีประสิทธิผล = ร้อยละของผลรวมของคะแนนหลังเรียน – ร้อยละของผลรวมของคะแนนก่อนเรียน  
                                               100 – ร้อยละของผลรวมของคะแนนก่อนเรียนทุกคน 

 2.3.3 ข้อสังเกตบางประการที่เกี่ยวกับค่า E.I. 
  2.3.3.1  E.I. เป็นเรื่องของอัตราส่วนของผลต่าง จะมีค่าสูงสุดเป็น 1.00 ส่วนค่าต่ าสุดไม่ 
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สามารถก าหนดได้เพราะค่าต่ ากว่า -1.00 และถ้าเป็นค่าลบแสดงว่า ผลคะแนนสอบก่อนเรียนมากกว่า
หลังเรียน ซึ่งหมายความว่าระบบการเรียนการสอนหรือสื่อที่สร้างขึ้นไม่มีคุณภาพ 

  2.3.3.2  การแปลผล E.I. ในตาราง ผลการวิเคราะห์ข้อมูลในบทที่ 4 ของงานวิจัย มักจะใช้
ข้อความไม่เหมาะสม ท าให้ผู้อ่านเข้าใจความหมายของ E.I. ผิดจากความเป็นจริง เช่น ค่า E.I. เท่ากับ 
0.6240 ก็มักจะกล่าวว่า “ค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.6340 ซึ่งแสดงว่านักเรียนมีความรู้เพ่ิมขึ้น 
ร้อยละ 62.40 ซึ่งในความเป็นจริงค่า E.I. เท่ากับ 0.6240 เพราะคิดเทียบจาก E.I. สูงสุดเป็น 1.00 
ดังนั้น ถ้าคิดเทียบเป็นร้อยละ ก็คือ คิดเทียบจากค่าสูงสุดเป็น 100 E.I. จะมีค่าเป็น 62.40 จึงควรใช้
ข้อความว่า “ค่าดัชนีประสิทธิผล เท่ากับ 0.6240 แสดงว่านักเรียนมีความรู้เพ่ิมขึ้น 0.6240 หรือคิด
เป็นร้อยละ 62.40” 

  2.3.3.3 ถ้าค่าของ E1/ E2 ของแผนการเรียนสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด และเมื่อหา E.I. ด้วย
พบว่า มีพัฒนาการเพ่ิมขึ้นถึงระดับหนึ่งที่ผู้วิจัยพอใจ หากค านวณค่าความคงทนด้วยโดยใช้สูตร      
t-test แบบ Dependent Samples ก็ไม่ได้แปลว่าจะไม่มีนัยส าคัญ (เพราะผู้วิจัยคาดหวังว่าหากสื่อ 
หรือแผนการเรียนรู้มีคุณภาพ ผลการเรียนหลังสอนเมื่อผ่านไประยะหนึ่ง เช่น ผ่านไป 2 สัปดาห์ กับ
ผลการเรียนจบจะต้องไม่แตกต่างกัน) ลักษณะเช่นนี้มักพบในงานวิจัยของนิสิตบ่อยๆ คือ แผนการ
เรียนรู้ หรือสื่อมีค่า E1/ E2 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด ค่า E.I. ก็สูง แต่ผลการทดสอบความคงทนมี
นัยส าคัญทางสถิติ ปัญหานี้น่าจะมาจากนักเรียนไม่ได้ตั้งใจหรือเบื่อหน่ายในการท าข้อสอบอย่าง
จริงจัง แม้ว่าผู้วิจัยจะมีความรู้สึกว่าสื่อหรือแผนที่ใช้จะมีคุณภาพ ท าให้นักเรียนเกิดความเข้าใจใน
เนื้อหาสาระท่ีเรียนมาก หรือมีความตรึงตราตรึงใจต่อบทเรียนมากเท่าไรก็ตาม 

สรุป ดัชนีประสิทธิผล หมายถึง ค่าที่แสดงอัตราความก้าวหน้าของผู้เรียนโดยการน าคะแนน
ก่อนเรียนและคะแนนทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนที่ได้ไปท าการค านวณซึ้งค่าทศนิยมที่มีค่าใกล้  
1 มากเท่าใดหมายความว่าสื่อการสอนนั้นมีประสิทธิภาพที่ดี จากที่กล่าวมาผู้วิจัยได้ใช้ดัชนี
ประสิทธิผลเพื่อหาค่าอัตราความก้าวหน้าของผู้เรียน 

 
2.4 ผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
 

 นักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความส าคัญกับตัวชี้วัดที่ส าคัญทางด้านการเรียนการสอนนั่น 
คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเครื่องมือวัดคุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียนต่างๆและวิธีการสอน
แบบต่าง ๆ มาเป็นเวลานาน 
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 2.4.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 สิ่งที่สามารถบอกถึงผลส าเร็จในการจัดการเรียนการสอน คือ ผลการเรียนของผู้เรียนซึ่งจะ

ทราบได้จากการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนั่นเอง มีนักศึกษาได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนไว้ ดังนี้ 

ปราณี กองจินดา (2549, น. 42) ให้ความหมายไว้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง 
ความสามารถหรือผลส าเร็จที่ได้รับจากกิจกรรมการเรียนการสอนเป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและ
ประสบการณ์เรียนรู้ทางด้านพุทธิพิสัย จิตพิสัยและทักษะพิสัยและยังได้จ าแนกผลสมฤทธิ์ทางการ
เรียนไว้ตามลักษณะของวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอนที่แตกต่างกัน 

รสริน พันธุ (2550,น.37) ให้ความหมายไว้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลของการ
เรียนการสอนหรือความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการได้รับการฝึกฝนสั่งสอนในด้านความรู้และ
ทักษะที่ได้พัฒนาขึ้นตามล าดับขั้นในวิชาการต่าง ๆ 

ศิริพร สะอาดล้วน (2551,น.28) ให้ความหมายไว้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหมายถึง ผลรวม
ของมวลประสบการณ์ที่ได้รับจากการเรียนรู้ในด้านของทักษะ ความรู้ ความสามารถ ซึ่งผลการเรียนรู้
นั้นสามารถแสดงออกมาได้และสามารถที่จะวัดได้ 

สุพัตรา เกษมเรืองกิจ (2551,น.32) ให้ความหมายไว้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง 
ความรู้ ความเข้าใจ ความสามารถในการแก้ปัญหาและทักษะทางวิชาการรวมทั้งสมรรถภาพทางสมอง
ด้านต่างๆที่ได้จากการอบรมสั่งสอนและวัดได้โดยอาศัยเครื่องมือและวิธีการที่หลากหลาย 

สิริสรณ์ สิทธิรินทร์ (2554,น.18) ให้ความหมายไว้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง 
ความส าเร็จทางการเรียนของบุคคลที่วัดได้จากกระบวนการทดสอบหรือกระบวนการที่ไม่ต้องอาศัย
การทดสอบด้วยวิธีการที่หลากหลาย เช่น การตรวจผลงานของผู้เรียน การสังเกตพฤติกรรม เป็นต้น 

สรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความส าเร็จความสามารถของบุคคลในด้าน 
ต่าง ๆ ทั้งด้านความรู้และทักษะกระบวนการเรียนการสอน อันเป็นผลจากการเรียนการสอนการ
ฝึกฝนหรือประสบการณ์ของแต่ละบุคคลสามารถวัดได้โดยการแสดงออกมาทั้ง 3 ด้าน คือ ด้านพุทธ
พิสัย ด้านจิตพิสัยและทักษะพิสัย 

 2.4.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 เยาวดี วิบูลย์ศรี (2549,น.16) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ส่วนใหญ่ที่สร้างข้ึนมักมีจุดมุ่งหมายที่

ส าคัญคือ เพ่ือใช้วัดผลการเรียนรู้ด้านเนื้อหาวิชาและทักษะต่าง ๆ ของแต่ละสาขาวิชา โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งสาขาวิชาทั้งหลายที่ได้จัดสอนในระดับชั้นเรียนต่างๆของแต่ละโรงเรียนลักษณะของ
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์มีทั้งท่ีเป็นข้อเขียน และท่ีเป็นภาคปฏิบัติจริง 
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รสริน พันธุ (2550,น.38) ให้ความหมายไว้ว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง 
แบบทดสอบวัดสมรรถภาพทางสมองต่างๆที่นักเรียนได้รับการเรียนรู้ผ่านมาแล้วซึ่งแบ่งได้เป็น 2 
ประเภทคือแบบทดสอบที่ครูสร้างกับแบบทดสอบมาตรฐาน 

สุพัตรา เกษมเรืองกิจ (2551,น.33) ให้ความหมายไว้ว่าประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนว่าแบ่งได้เป็น 2 ลักษณะคือ การทดสอบแบบอิงกลุ่มหรือการวัดผลแบบอิงกลุ่มหรือการ
วัดผลแบบอิงกลุ่มและการทดสอบแบบอิงเกณฑ์หรือการวัดแบบอิงเกณฑ์ 

สรุปได้ว่า ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคือชุดค าถามที่ครูใช้ทดสอบวัด
ความรู้ตามจุดประสงค์หรือตัวชี้วัด จากที่กล่าวมาผู้วิจัยได้ใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์เพ่ือหาค่า
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพื่อใช้ในการวัดความรู้ความก้าวหน้าของผู้เรียน 

 

2.5 ความพึงพอใจ 
 

 2.5.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
  วรฤทธิ์ สารฤทธิคาม (2549,น.32) กล่าวไว้ว่าความพึงพอใจเป็นปฏิกิริยาด้านความรู้สึกต่อ
สิ่งเร้าหรือสิ่งกระตุ้นที่แสดงผลออกมาในลักษณะของผลลัพธ์สุดท้ายของกระบวนการประเมินโดยแบ่ง
ออกถึงทิศทางของผลการประเมินโดยแบ่งออกถึงทิศทางของผลการประเมินค่าว่าเป็นไปในลักษณะ
ทิศทางบวกหรือทิศทางลบหรือไม่ปฏิกริยา  
  ธงชัย สันติวงศ์ (2551,น.359) กล่าวว่าถ้าบุคคลหนึ่งได้มองเห็นช่องทางหรือโอกาสจะ
สามารถสนองแรงจูงใจที่ตนมีอยู่แล้วก็จะท าให้ความพึงพอใจของเขาดีข้ึนหรืออยู่ในระดับสูง 

  สรุปได้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึก ความภาคภูมิใจซึ่งท าให้เกิดความพึงพอใจ
และมีอิทธิพลต่อการแสดงออกของพฤติกรรมหลังจากเรียนผู้เรียนได้รับความรู้ด้วยกระบวนการที่
น่าสนใจสนุกสนานตลอดจนสามารถเรียนได้ประสบความส าเร็จย่อมส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจ
ต่อการเรียนรู้ได้ในระดับท่ีดีและส่งผลไปสู่การแสวงหาความรู้ที่สูงขึ้นต่อไปด้วย 

  2.5.2 แนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
  คณิต ดวงหัสดี (2548, น.64-67) กล่าวว่าในการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนความพึง
พอใจเป็นสิ่งส าคัญที่จะช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนท างานที่ได้รับมอบหมายหรือการปฏิบัติงานให้บรรลุตาม
วัตถุประสงค์ซึ่งในปัจจุบันครูเป็นเพียงผู้อ านวยความสะดวกหรือให้ค าปรึกษาในด้านการเรียนจึงต้อง
ค านึงถึงความพึงพอใจในการเรียนรู้การท าให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียนรู้หรือกาปฏิบัติงาน 
แนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกชอบหรือพอใจของบุคคลของบุคคลที่มีต่อการ
ท างานและองค์ประกอบหรือสิ่งจูงใจอ่ืนๆถ้างานที่ท าหรือองค์ประกอบเหล่านั้นตอบสนองความ
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ต้องการของบุคคลได้บุคคลนั้นจะเกิดความพึงพอใจในงานขึ้นจะอุทิศเวลาแรงกายแรงใจ รวมทั้ง
สติปัญญาให้แก่งานของตนให้บรรลุวัตถุประสงค์อย่างมีคุณภาพ 

  พิมพ์ชนก ศันสนีย์ (2550,น.21) กล่าวว่าความพึงพอใจที่มีต่อการบริการมีความสัมพันธ์
โดยตรงกับการท าให้เป็นไปตามความคาดหวังหรือไม่เป็นตามความคาดหวังกล่าวคือความพึงพอใจ
หรือไม่พอใจที่มีต่อการบริการเป็นผลโดยตรงของการเปรียบเทียบระหว่างความคาดหวังที่เคยมีมา
ก่อนกับผลได้รับหากการบริการที่ได้รับเป็นไปตามหรือสูงกว่าความคาดหวังผู้บริโภคก็จะเกิดความพึง
พอใจและประเมินว่าการบริการนั้นมีคุณภาพสูง 

  ประภัสสร อวดี (2550,น.15) ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกเป็นความรู้สึกหรือเจตคติที่มีต่อ
การปฏิบัติงานตามภาระหน้าที่และความรับผิดชอบนั้นๆด้วยใจรักมีความกระตือรืนล้นในการท างาน
พยายามตั้งใจท างานให้บรรลุเป้าหมายและมีประสิทธิภาพสูงสุดมีความสุขกับงานที่ท าและมีความ
พอใจเมื่องานนั้นได้รับประโยชน์ตอบแทน 

  สรุปได้ว่าความพึงพอใจในการเรียนและผลการเรียนและมีความสัมพันธ์กันทางบวกทั้งนี้
ขึ้นอยู่กับกิจกรรมที่ผู้เรียนได้ปฏิบัติ ถ้าท าให้ผู้เรียนได้รับ การตอบสนองได้ตามความต้องการก็จะเกิด
ความพึงพอใจและท าให้เกิดแรงจูงใจในการปฏิบัติกิจกรรมซึ่งในที่สุดก็จะส่งผลต่อการเรียนท าให้การ
เรียนมีผลสัมฤทธิ์สูงขึ้นตามไปด้วย จากที่ได้กล่าวมาผู้วิจัยได้น าความพึงพอใจมาใช้ในการวัดความพึง
พอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเพ่ือใช้ในการหาค่าความพึงพอใจ 

 
2.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 2.6.1 งานวิจัยในประเทศ 
  วรีวรรณ โขนงนุช (2551,น.114) การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การเขียนลายสังค

โลกโดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่
พัฒนาขึ้น พบว่า มีประสิทธิภาพ 82.38/87.50 ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนอยู่ในระดับ
ที่ดีมากสรุป การจัดกิจกรรมการเรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์เป็น
กิจกรรมที่ส่งเสริมและพัฒนาการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนสูงขึ้นและผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนที่ใช้รูปแบบการเรียนที่เน้นทักษะปฏิบัติ
ของเดวีส์อย่างมาก 

  สุพจน์ ขุนชาญชาติ (2551,น.75-85) การเปรียบเทียบผลการเรียนของโปรแกรมบทเรียน
แบบทักษะปฏิบัติละการเรียนปกติ เรื่อง โน้ตดนตรีสากลเบื้องต้น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
พบว่า 1) โปรแกรมบทเรียน เรื่อง โน้ตดนตรีสากลเบื้องต้นชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1ที่พัฒนาขึ้นมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 89.39/84.56 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้คือ 80/80 และมีดัชนีประสิทธิผล
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เท่ากับ 0.6609 แสดงว่า นักเรียนมีความก้าวหน้าในการเรียน ร้อยละ 66.09 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและมีทักษะการปฏิบัติดนตรีสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีสอนแบบปกติ  อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05    3) มีคะแนนเฉลี่ยความคงทนในการเรียนรู้เท่ากับ 93.06 ส่วนนักเรียนที่เรียนด้วย
วิธีการสอนแบบปกติมีคะแนนเฉลี่ยความคงทนในการเรียนรู้เท่ากับร้อยละ 90.18 4) มีความพึงพอใจ
สูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีสอนปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยสรุป โปรแกรม
บทเรียนเรื่อง โน้ตดนตรีสากลเบื้องต้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผล สามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอนได้และสามารถน าไปใช้สอนเพ่ือให้ผู้เรียนบรรลุผล
ตามจุดมุ่งหมายของรายวิชาได้ 

  จิตรลัดดา โถบ ารุง (2554, น. 82) ได้ท าการศึกษาผลการพัฒนาทักษะปฏิบัติด้วยบทเรียน
บนเว็บเรื่องการใช้โปรแกรม Microsoft Word วิชาคอมพิวเตอร์เพ่ืองานอาชีพของนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ผลการศึกษาพบว่า 1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบทักษะปฏิบัติด้วยบทเรียน
บนเว็บเรื่องการใช้โปรแกรม Microsoft word วิชาคอมพิวเตอร์เพ่ืองานอาชีพระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 83.79/85.55 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 80/80 2) ดัชนีประสิทธิผล
ของแผนการจัดการเรียนรู้แบบทักษะปฏิบัติด้วยบทเรียนบนเว็บเรื่องการใช้โปรแกรม Microsoft 
word วิชาคอมพิวเตอร์เพ่ืองานอาชีพระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพมีค่าเท่ากับ 0.6867 แสดงว่า
นักเรียนมีความก้าวหน้าในการเรียนร้อยละ 68.67 และ 3) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัด
กิจกรรมเรียนรู้ทักษะปฏิบัติด้วยบทเรียนบนเว็บเรื่องการใช้โปรแกรม Microsoft Word วิชา
คอมพิวเตอร์เพ่ืองานอาชีพอยู่ในระดับมากสรุปแผนการจัดการเรียนรู้แบบทักษะปฏิบัติด้วยบทเรียน
บทเว็บมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้ของนักเรียนทั้งในด้านผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนนักเรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียนรู้ 

  ฌาตยา ตัดสายชล (2555, น. 96) ได้ท าการศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วย
รูปแบบการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ร่วมกับนิทานเสริมทักษะการอ่านที่มีต่อความสามารถในการ
อ่านสะกดค าและความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 พบว่านิทานเสริมทักษะการอ่านมี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 80.90/83.33 ซึ่งสูงตามเกณฑ์ 80/80 ความสามารถในการอ่านสะกดค าก่อน
เรียนและหลังเรียนโดยใช้แบบทดสอบวัดความสามารถในการอ่านสะกดค าก่อนเรียนและหลังเรียน
โดยใช้แบบทดสอบวัดความสามารถในการอ่านสะกดค าอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นักเรียน
มีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์
ร่วมกับนิทานเสริมทักษะการอ่านที่มีต่อความสามารถในการอ่านสะกดค าภาพรวมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.80 อยู่ในระดับมากที่สุด 

  นันทพร มรกต (2556, น. 89) ได้ท าการศึกษาการพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วย
ทักษะปฏิบัติของเดวีส์ เรื่องการใช้โปรแกรม Microsoft Power Point 2007 วิชาการงานอาชีพและ
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เทคโนโลยีชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจัยพบว่า 1) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูปด้วยทักษะ
ปฏิบัติของเดวีส์เรื่องการใช้โปรแกรม Microsoft Power point 2007 วิชาการงานอาชีพและ
เทคโนโลยีชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 86.39/88.13 2) ค่าดัชนี
ประสิทธิผลของแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยทักษะปฏิบัติของเดวีส์เรื่องการใช้โปรแกรม Microsoft 
Power Point 2007 วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยีชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีค่าเท่ากับ 0.6799 
แสดงว่าผู้เรียนมีความก้าวหน้าการเรียนคิดเป็นร้อยละ 67.99 และ 3) นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ด้วยทักษะปฏิบัติของเดวีส์มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05  

ปาริตา ดวงงาม (2558, น. 102) ได้ท าการศึกษา การพัฒนาบทเรียนบนเว็บเพ่ือส่งเสริมทักษะ
การปฏิบัติตามรูปแบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์  (Davies) วิชา การเขียนโปรแกรม 
เรื่อง การเขียนโปรแกรมภาษาซี ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า 1) การ
พัฒนากิจกรรมการเรียนตามรูปแบบการสอนทักษะของเดวีส์ (Davies) โดยใช้บทเรียนบนเว็บ มี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 96.06/87.85 สูงกว่าเกณฑ์ 85/85 2) ดัชนีประสิทธิผลของการพัฒนากิจกรรม
การเรียนตามรูปแบบการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ (Davies) โดยใช้บทเรียนบนเว็บที่ผู้วิจัยพัฒนา
ขึ้น มีค่าเท่ากับ 0.8314 แสดงว่า นักเรียนมีความก้าวหน้าในการเรียนสูงขึ้นร้อยละ 83.14 3) ผลการ
เปรียบเทียบทักษะการปฏิบัติของนักเรียนที่เรียนตามรูปแบบการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ (Davies) 
วงจรที่ 2 เพ่ิมขึ้นจากวงจรที่ 1 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 4) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนหลังเรียนตามรูปแบบการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ (Davies) โดยใช้บทเรียนบนเว็บสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 2.6.2 งานวิจัยต่างประเทศ  
  Liu (2001, pp. 411-412, อ้างถึงใน สมรัตน์ เรืองอิทธินันท์, 2551,น.75) ศึกษาการ

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มทดลองซึ่งเป็นการเรียนจากคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียช่วย
สอน กับกลุ่มควบคุม ซึ่งเป็นการเรียนตามวิธีปกติ จากการวิจัยพบว่า คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียช่วย
ผู้เรียน ให้มีความสามารถในการแก้ปัญหาได้ดีขึ้นด้วยวิธีการปฏิบัติ และผู้เรียนสามารถทบทวน
บทเรียนให้เกิดความแม่นย าในวิชาที่เรียนอ่อน นอกจากนี้ยังท าให้ผู้เรียนมีเจตคติที่ดีต่อวิชาที่เรียน
ส่วนคะแนนเฉลี่ยของกลุ่มทดลองซึ่งเรียนจากคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียช่วยสอนสูงกว่า กลุ่มควบคุมซึ่ง
เรียนตามวิธีปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  

  Gaskill et al (2006, p. 88) ได้ศึกษาผลของการเรียนโดยใช้บทเรียนเว็บเควสท์ ในการ
สอนวิชาสังคมและวิทยาศาสตร์ จากผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียนมีค่าเท่ากันและ
ผลสัมฤทธิ์ของกลุ่มทดลองไม่แตกต่างจากกลุ่มควบคุม และครู นักเรียนมีความพึงพอใจการเรียนโดย
ใช้บทเรียนเว็บเควสท์ โดยการสัมภาษณ์นักเรียนจ านวน 20 คนมี 19 คน ที่มีความคิดเชิงบวก 
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  Sawsan et al (2011, p. 45) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การออกแบบระบบมัลติมีเดียแบบ
ปฏิสัมพันธ์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมในจอร์แดน โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือน าเสนอและประเมินความ
เป็นไปได้ในการส่งเสริมการใช้งานระบบมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาของนักเรียนโดยสังเกตพัฒนาการ
ความสามารถในการเรียนรู้ความรู้และทักษะใหม่ ๆ ของผู้เรียน 

 

2.7 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
การพัฒนาการจัดการเรียนรู้ที่เน้นทักษะปฏิบัติโดยใช้คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ส าหรับกลุ่มสาระการ
เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 สามารถสรุปเป็นกรอบแนวคิดการวิจัยได้
ดังภาพที่ 2.1 ดังนี้ 
 
  
 
รสอนทักษะปฏ 

 
 
 
 
 
 

 

 
 

 
ภาพที่ 2.1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
 

 
 

 

แนวคิดและทฤษฏีที่ส าคัญ 
1. รูปแบบการสอนทักษะปฏิบัติ
ของเดวีส์ 
2. คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
3. แผนการสอนวิชา ทักษะ
คอมพิวเตอร์ชั้นประถมศึกษา    
ปีที่ 6 
 

การพัฒนาการจัดการเรียนรู้ที่เน้นทักษะ
ปฏิบัติโดยใช้คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ส าหรับ
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
จ านวน 10แผน (10 ชั่วโมง) 

ศึกษา 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2. ความพึงพอใจ 

 


