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บทคัดยอ่ 
การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง                 

เรื่อง การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 ที่มี
คุณภาพและประสิทธิภาพ 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อการ
เรียนรู้ด้วยมัลติมีเดีย โดยใช้วิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
ช้ันปีที่ 2 กับนักเรียนที่ เรียนด้วยวิธีปกติ  กลุ่มตัวอย่างที่ ใ ช้ ในการวิจัยคือ นักเ รียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจ
สมุทรปราการ จังหวัดสมุทรปราการ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 จํานวน 3 กลุ่ม รวมท้ังสิ้น
จํานวน 90 คน ได้มาโดยการเลือกการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (cluster random sampling) โดย
แบ่งเป็น 3 กลุ่ม มีรายละเอียดดังน้ี กลุ่มที่ 1 หาประสิทธิภาพการเรียนรู้ที่เรียนสื่อการเรียนรู้
มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง จํานวน 30 คน กลุ่มที่ 2 ใช้ในการทดลองเพ่ือหาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง จํานวน  
30 คน กลุ่มที่ 3 ใช้ในการทดลองเพ่ือหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติ 
จํานวน 30 คน 

ผลการวิจัยพบว่า สื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย เร่ือง การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ด้วยวิธีการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 ในภาพรวมมีคุณภาพอยู่ใน

ระดับดีมาก (̅4.76 = ݔ, S.D. = 0.43) เมื่อพิจารณาแต่ละด้านของรายการประเมินพบว่า  ในด้านเน้ือหา

มีคุณภาพดีมาก (̅4.89 = ݔ, S.D. = 0.31) ในด้านเทคนิคการผลิตสื่อมีคุณภาพดีมาก (̅4.60 = ݔ, S.D. = 
0.49) มีค่าประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 87.83/89.33 ซึ่งเป็นตามเกณฑ์ 80/80 และผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใช้สื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย เรื่อง การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ด้วย
วิธีการเรียนรู้ด้วยตนเองสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ABSTRACT 

 The objectives of this research were 1) to develop multimedia with a self- directed learning 
2) To compare the academic achievement of students learning with development multimedia by 
self- directed learning. Using a self-learning method for students at the Vocational Certificate level, 
Year 2 and students studying in the normal way. The samples used in the research were 2nd year 
vocational certificate student in business computer Samutprakarn Institute of Commerce and 
technology Samutprakan Province, first semester, academic year 2021, 3 groups, totaling 90 
students, were obtained by using cluster random sampling. They were divided into 3 groups with 
details as follows: Group 1 looked for learning efficiency in learning multimedia learning media. The 
self-study method consisted of 30 students. The second group was used in the experiment to 
determine the learning achievement of students learning with multimedia learning media. The self-
study method consisted of 30 students. The third group was used in the experiment to determine 
the learning achievement of 30 students who studied with the normal method.  
 The results showed that multimedia learning materials with a self-learning method on 
assembling a computer For vocational certificate students, Year 2, the overall quality is in a very 

good level. (̅4.76 = ݔ, S.D. = 0.43) When considering each aspect of the assessment items, it was 

found that In terms of content, the quality is very good (̅4.89 = ݔ, SD = 0.31) In the production 

technique, the media is very good (̅4.60 = ݔ, SD = 0.49) E1/E2 efficiency value is 87.83/89.33 
which is 80/80 and the achievement of students studying using multimedia learning materials the 
self-study method was significantly higher than the students who studied with the normal 
method at the 0.05 level.  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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กิตติกรรมประกาศ 

 
 วิทยานิพนธ์ฉบับน้ีสําเร็จลุล่วงได้ด้วยความอนุเคราะห์อย่างดีย่ิง จาก รองศาสตราจารย์                    

ดร. ทนงศักด์ิ  โสวจัสสตากุล ที่ได้ให้คําปรึกษา ช้ีแนะ ตรวจสอบแก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ ในระหว่างการ

ทําวิจัยจนวิทยานิพนธ์ฉบับน้ีเสร็จสมบูรณ์ และขอกราบขอบพระคุณ ผู้ ช่วยศาสตราจารย์                      

ดร. เศรษฐชัย ชัยสนิท รองศาสตราจารย์ ดร. ฉันทนา วิริยเวชกุล รองศาสตราจารย์ ดร. ธนินทร์ รัตนโอฬาร 

และ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. กันยารัตน์ ศรีวิสทิยกุล เป็นกรรมการในการสอบวิทยานิพนธ์ และได้ให้

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมสําหรับการทําวิทยานิพนธ์ให้มีความสมบูรณ์ย่ิงข้ึน ผู้วิจัยซาบซึ้งและขอกราบ

ขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ ที่น้ีด้วย  

 กราบขอบพระคุณ นางสาวจุราวรรณ ดวงพรม นายเดชธกร ดาวล้ําเลิศ นายพิชิตชัย แสวงพิทยารัตน์ 

ผศ.ดร.ชนกานต์ สุวรรณทรัพย์ ผศ.ดร.ณัฐญา นาคะสันต์ และ อาจารย์ปภาดา นาวากาญจน์ ที่ได้ให้

ความกรุณาให้คาํปรึกษาและให้ความช่วยเหลือประเมินคุณภาพทางด้านเน้ือหา และด้านเทคนิคการผลิต

สื่อ ขอขอบคุณผู้บริหาร ครู และ นักเรียน วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจสมุทรปราการ ทุกท่านที่ได้ให้

ความร่วมมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัยฉบับน้ีเป็นอย่างดี  

 ความดีอันใดที่เกิดจากวิทยานิพนธ์ฉบับน้ี ข้าพเจ้าขอมอบให้กับบิดา มารดา ครอบครัว ญาติพ่ี

น้อง เพ่ือนสนิท เพ่ือนร่วมงาน ซึ่งเป็นที่รักและเคารพอย่างย่ิง ตลอดจนครูและอาจารย์ที่เคารพทุกทา่นที่

ได้ประสิทธ์ิประสาทวิชาความรู้และถ่ายทอดประสบการณ์ที่ดีให้แก่ข้าพเจ้า ทั้งให้คําปรึกษาและ

ช่วยเหลือผู้วิจยัตลอดมา  
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บทที่ 1 

บทนํา 

 
1.1 ความเป็นมาและความสาํคญัของปัญหา 
 
 ปัจจุบันความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาททางด้านการจัดการศึกษาเป็น
อย่างมาก โดยครูผู้สอนได้นําข้อดีของวิวัฒนาการความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีและวิทยาศาสตร์
รวมกับความทันสมัยของระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ตมาใช้ในการส่งเสริมและสนับสนุนให้มีบทบาทต่อ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ รวมทั้งการเรียนการสอนผ่านโทรศัพท์มือถือ ซึ่งในปี 2546 มีการใช้
โทรศัพท์มือถือและคอมพิวเตอร์ พกพามากกว่า 500 ล้านเครื่องทั่วโลก จึงเกิดแนวทางใหม่ในการ 
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ ให้นําเสนอผ่านโทรศัพท์มือถือและคอมพิวเตอร์แบบพกพา โดยใช้
เทคโนโลยีไร้สายเป็นช่องทางในการบริหารจัดการบทเรียน ซึ่งเรียกว่า M-Learning นอกจากน้ียังมี
ผู้นํา โทรศัพท์มือถือมาประยุกต์ใช้ ด้านการศึกษาอย่างหลากหลายมากขึ้น จะเห็นได้ว่า โมบาย                
เลิร์นน่ิง (Mobile Learning หรือ M-Learning) เป็นนวัตกรรมที่มีแนวโน้มจะใช้อย่างแพร่หลายใน
ศตวรรษที่ 21 มหาวิทยาลัยในต่างประเทศเริ่มมีการศึกษา ค้นคว้าวิจัยเก่ียวกับ M-Learning ทั้งใน
ระบบจัดการเรียนการสอนและสนับสนุนกิจกรรมทางการศึกษา 
 รัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย พุทธศักราช 2560 ได้กําหนดเร่ืองการจัดการศึกษา              
ให้เป็นหน้าท่ีของรัฐ ซึ่งในหมวด 5 มาตรา 54 รัฐต้องดําเนินการให้เด็กทุกคนได้รับการศึกษาเป็นเวลา
อย่างน้อยสิบสองปี ต้ังแต่ก่อนวัยเรียนจนจบการศึกษาภาคบังคับอย่างมีคุณภาพโดยไม่เก็บค่าใช้จ่าย 
และให้เด็กเล็กได้รับการดูแลและพัฒนาก่อนเข้ารับการศึกษา เพ่ือพัฒนาร่างกาย จิตใจ วินัย อารมณ์ 
สังคม และสติปัญญาให้สมกับวัย “การจัดการศึกษาต้องยึดหลักนักเรียน ว่ามีความสามารถในการ
เรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และต้องส่งเสริมให้นักเรียนมีการพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ 
อีกทั้งพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ มาตรา 22 กล่าวไว้ว่า การจัดการศึกษายึดหลักว่า ผู้เรียนทุก
คนมีความสามารถในการเรียนรู้ และพัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนสําคัญที่สุด  กระบวนการจัดการ
ศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาได้ตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ 
 สื่อมัลติมีเดีย เป็นสื่อที่ใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกับโปรแกรมซอฟต์แวร์ในการส่ือความหมายโดย
การผสมผสานสื่อหลายชนิด เช่น ข้อความ (Text) กราฟิก (Graphic) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 
เสียง (Sound) และวีดิทัศน์ (Video) เป็นต้น และถ้าผู้ใช้สามารถที่จะควบคุมสื่อให้นําเสนอออกมาตาม
ต้องการได้จะเรียกว่า สื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์  (Interactive Multimedia)  การปฏิสัมพันธ์ของผู้ใช้
สามารถจะกระทําได้โดยผ่านทางคีย์บอร์ด (Keyboard) เมาส์ (Mouse) หรือตัวช้ี (Pointer)  เป็นต้น 
การใช้สื่อมัลติมี เดียในลักษณะปฏิสัมพันธ์ก็ เ พ่ือช่วยให้ผู้ ใ ช้สามารถเรียนรู้หรือทํากิจกรรม
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รวมถึงดูสื่อต่างๆ ด้วยตนเองได้สื่อต่างๆ ที่นํามารวมไว้ในสื่อมัลติมีเดีย เช่น ภาพ เสียง วีดิทัศน์          
จะช่วยให้เกิดความหลากหลายในการใช้คอมพิวเตอร์อันเป็นเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในแนวทางใหม่ที่
ทําให้การใช้คอมพิวเตอร์น่าสนใจและเร้าความสนใจ เพ่ิมความสนุกสนานในการเรียนรู้มากย่ิงขึ้น 
 การเรียนรู้ด้วยการตนเอง เป็นการเรียนรู้ที่เกิดจากแรงจูงใจภายในของนักเรียน นักเรียนมี
ความต้องการเรียนรู้ ด้วยความสมัครใจและมีความรับผิดชอบ ทั้งน้ีทุกคนจึงมีศักยภาพและ
ความสามารถในการเรียนรู้การเรียนรู้ด้วยการนําตนเองจึงเป็นกระบวนการเรียนรู้ที่เริ่มจากการ
วินิจฉัยความต้องการของตนเองว่าต้องการท่ีจะเรียนรู้ในเรื่องใด มีการกําหนดเป้าหมายการเรียนรู้ที่
สามารถนําไปปฏิบัติได้จริง วางแผนการเรียนรู้เรียนรู้ตามแผนที่วางไว้และประเมินผลการเรียนรู้ของ
ตนเองอย่างต่อเน่ือง ผู้เรียนอาจเรียนรู้ร่วมกันกับเพ่ือนหรือครูผู้สอนก็ได้โดยมีครูผู้สอนเป็นผู้อํานวย
ความสะดวกในการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นให้นักเรียนมีส่วนร่วม รับผิดชอบในการเรียนรู้และ
ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง 

ด้วยสถานการณ์ที่มีการแพร่ระบาดของโรคติดเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 (COVID–19)          
รัฐบาลได้ออกประกาศและมีมาตรการเฝ้าระวังเพ่ือป้องกันการแพร่กระจายของเช้ือไวรัส           
อาทิ ประกาศสถานการณ์ฉุกเฉินในพ้ืนที่ทั่วราชอาณาจักร โดยอาศัยอํานาจตาม พระราชกําหนดการ
บริหารราชการในสถานการณ์ฉุกเฉิน พ.ศ. 2548 กําหนดให้มีการเว้นระยะห่างทางสังคม (Social 
Distancing) ห้ามการใช้อาคารสถานที่ของโรงเรียนและสถาบันการศึกษาทุกประเภท เพ่ือจัดการเรียน 
การสอน การสอบ ฝึกอบรม หรือการทํากิจกรรมใด ๆ ที่มีผู้เข้าร่วมเป็นจํานวนมาก เว้นแต่เป็นการ
ดําเนินการ สื่อสารแบบทางไกลหรือด้วยวิธีอิเล็กทรอนิกส์และคณะรัฐมนตรีมีมติเห็นชอบให้เลื่อนวัน
เปิดเทอมภาคเรียนที ่1 ไปเป็นวันที่ 1 กรกฎาคม 2563 ทําให้ประเทศไทยได้มีโอกาสทบทวนบทเรียน
จากต่างประเทศเพ่ือเตรียมตัว ให้พร้อมในการจัดการเรียนการสอนรูปแบบใหม่ที่เปลี่ยนแปลงไป และ
มีความสอดคล้องกับมาตรการป้องกันการระบาดของโรค กล่าวคือ สถานศึกษาและครูผู้สอนจึงมี
บทบาทสําคัญอย่างย่ิงที่ต้องส่งเสริมให้เด็กนักเรียน/นักศึกษาในทุกระดับ ได้มีโอกาสได้รับการศึกษา
อย่างต่อเน่ือง โดยการนํารูปแบบการเรียนการสอนที่มีการจัดทําสื่อและนวัตกรรมเคร่ืองมือต่าง ๆ             
ที่ทันสมัยมาใช้และสามารถถ่ายทอดให้นักเรียนได้เข้าใจและมีความรู้เข้าถึงได้ง่ายขึ้นในรูปแบบการ
เรียนรู้แบบออนไลน์ ถือเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาที่เปลี่ยนแปลงวิธีการเรียนแบบเดิมที่น่ังเรียน ใน
ช้ันเรียนแต่เป็นการเรียนรู้บนฐานเทคโนโลยี (Technology–based learning) ซึ่งจะครอบคลุมวิธีการ
เรียนรู้ที่หลากหลายรูปแบบ ผู้วิจัยได้ใช้กระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-directed Learning) 
เข้ามาร่วมในการหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ด้วย 

ดังน้ันผู้วิจัยในฐานะครูผู้สอนในรายวิชาคอมพิวเตอร์และการบํารุงรักษา รหัสวิชา 2204-
2005 นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจสมุทรปราการ 
จากการเรียนการสอนที่ผ่านมาพบว่า การเรียนการสอนในรายวิชาคอมพิวเตอร์และการบํารุงรักษา                 
รหัสวิชา 2204-2005 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่องการประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ ประกอบไปด้วย
เนื้อหาการเรียนรู้ทางด้านการปฏิบัติและวัตถุประสงค์การเรียนรู้จะมุ่งวัดผลสัมฤทธิ์ทางด้านการ
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ปฏิบัติเป็นส่วนใหญ่ แต่เน่ืองด้วยสภาพแวดล้อมทางการเรียนในปัจจุบันและพัฒนาการทางด้าน
เทคโนโลยีที่พัฒนาและเปลี่ยนแปลงไปด้วยความรวดเร็ว จึงส่งผลให้วิธีการเรียนรู้และอุปกรณ์ที่ใช้ใน
การเรียนรู้ของนักเรียนน้ันต้องเปลี่ยนแปลงตามสภาพแวดล้อมและพัฒนาการทางด้านเทคโนโลยี 

ด้วยเหตุน้ีผู้วิจัยจึงได้พัฒนาสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่องการ
ประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 ที่จะนํามา
ประยุกต์ใช้ในการพัฒนาการเรียนการสอน และเป็นการกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยวิธีการ
เรียนรู้ด้วยตนเองได้ทุกที่ ทุกเวลาและทุกสถานการณ์ เพ่ือให้เกิดความสอดคล้องกับสถานการณ์ใน 
ปัจจุบันของประเทศไทย 

 

1.2 วตัถุประสงค์ของการวจิยั  
 

 1.2.1 เพ่ือพัฒนาสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย  ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่องการประกอบเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 ที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพ 
 

 1.2.2 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อการเรียนรู้ด้วย      
มัลติมีเดีย โดยใช้วิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 

กับนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติ  
 

1.3 สมมตฐิานงานวจิยั 
 

 นักเรียนที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่องการประกอบเคร่ือง
คอมพิวเตอร์มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนรู้แบบวิธีปกติ 
 

1.4 กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัย  
 

 การวิจัยในครั้งน้ีผู้วิจัยได้พัฒนาสื่อมัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่องการประกอบ
เครื่องคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 มีการกําหนดกรอบ
แนวคิดในการพัฒนาไว้ดังน้ี  
 1.4.1 กรอบแนวคิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-directed Learning)  
 ในการทําวิจัยในครั้งน้ี ผู้วิจัยได้ใช้แนวคิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง ของ Hirumi and Bermudez 
(1996 : 1-6) ซึ่งประกอบด้วย 9 ขั้นตอนดังน้ี 
 1. ประเมินความต้องการในการเรียนของตนเอง  
 2. กําหนดเป้าหมายการเรียน  
 3. กําหนดขอบเขตเน้ือหาที่ต้องการศึกษา
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 4. การจัดช่วงเวลาเรียน  
 5. การเลือกวิธีการเรียนรู้  
 6. การควบคุมสภาพแวดล้อมในการเรียน 
 7. การส่งเสริมให้นักเรียนตรวจสอบตนเองรู้จักไตร่ตรองและคิดอย่างมีวิจารณญาณ  
 8. บทบาทของผู้สอนในการต้ังคําถาม  
 9. การประเมินการเรียนรู้ 
 

 1.4.2 กรอบแนวคิดการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 
 กรอบแนวคิดการพัฒนาส่ือมัลติมีเดีย ผู้วิจัยได้ออกแบบและพัฒนาบทเรียนตามข้ันตอน 
ASSURE MODEL ของ Heinich and other (1999 : 82-86) ซึ่งประกอบไปด้วย 6 ขั้นตอน ได้แก่  
 1. การวิเคราะห์ลักษณะนักเรียน (Analyze learners) 
 2. การกําหนดวัตถุประสงค์ (State objectives) 
 3. การเลือก ดัดแปลงหรือออกแบบสื่อใหม ่(Select instructional methods, media, 
and materials) 
 4. การใช้สื่อ (Utilize media and materials) 
 5. การกําหนดการตอบสนองของผู้เรียน (Require learner participation) 
 6. การประเมินการใช้สื่อ (Evaluate and revise) 
 

 1.4.3 กรอบแนวคดิในการหาคณุภาพของสือ่มลัตมิเีดีย 
 กรอบแนวคิดในการหาคุณภาพของสื่อมัลติมีเดีย ผู้วิจัยได้ใช้แนวคิด ของณัฐกร สงคราม                
(2553 : 78-125) มาใช้เป็นกรอบแนวคิดในการหาคุณภาพของพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย ซึ่งประกอบไป
ด้วย 2 ด้าน คือ  
  1.4.3.1 ด้านเน้ือหา ได้แก่ การเตรียมเน้ือหา การออกแบบเน้ือหา และการ
ออกแบบข้อคําถามสําหรับการประเมิน 
  1.4.3.2 ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ได้แก่ หลักการออกแบบพ้ืนฐาน หลักการออกแบบ
ส่วนประกอบของมัลติมีเดียและการออกแบบปฏิสัมพันธ์ 
 

 1.4.4 กรอบแนวคดิในการหาประสทิธภิาพของสื่อมลัตมิเีดีย  
 กรอบแนวคิดในการหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย ผู้ วิจัยได้ใช้กรอบแนวคิดของ                    
ชัยยงค์ พรหมวงศ์ และคณะ. (2520 : 134-140) มาเป็นกรอบแนวคิดในการหาประสิทธิภาพส่ือ
มัลติมีเดีย ซึ่งประกอบไปด้วย   
 E1 หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการ ซึ่งคิดจากคะแนนเฉล่ียของนักเรียนทั้งหมดจาก 
การทําแบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 E2 หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ซึ่งคดิคะแนนเฉล่ียของนักเรียนเรียนทั้งหมดจากการ
ทําแบบทดสอบหลังเรียน 
 

 1.4.5 กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ผู้วิจยัได้ใช้กรอบแนวคิดของ Bloom’s 
Taxonomy ซึง่ได้จําแนกพฤติกรรมทางด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) แบ่งออกเป็น 6 ระดับ 
ดังน้ี 
 1. ด้านความรู้ความจํา (Knowledge) 
 2. ด้านความเข้าใจ (Comprehension) 
 3. การนําไปใช้ (Application) 
 4. การวิเคราะห์ (Analysis) 
 5. การสังเคราะห์ (Synthesis) 
 6. การประเมินค่า (Evaluation) 
 ทั้งน้ีผู้วิจัยได้ใช้การประเมิน 3 ระดับ ได้แก่ 1) ด้านความรู้ความจํา (Knowledge) 2) ด้านความ
เข้าใจ (Comprehension) และ 3) ด้านการนําไปใช้ (Application) เน่ืองจากสอดคล้องกับวัตถุประสงค์
เชิงพฤติกรรม รายวิชาคอมพิวเตอร์และการบํารุงรักษา หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่องการประกอบเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีที่ 2 
  

1.5 ขอบเขตของการวจิยั (การวิจัยในครัง้น้ี ผู้วิจัยได้กําหนดขอบเขตของการวิจัยไว้ดังต่อไปน้ี) 
 
 1.5.1 ประชากร 
 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ ธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจสมุทรปราการ จังหวัดสมุทรปราการ                     
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 จํานวน 4 ห้องเรียน เป็นนักเรียนจํานวนทั้งสิ้น 144 คน โดยแต่ละ
ห้องเรียนเป็นนักเรียนที่มีความสามารถแบบคละแบบกัน 
 

 1.5.2 กลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ ธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจสมุทรปราการ จังหวัดสมุทรปราการ                     
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 จํานวน 3 กลุ่ม รวมท้ังสิ้นจํานวน 90 คน ได้มาโดยการเลือกการสุ่ม
ตัวอย่างแบบกลุ่ม (cluster random sampling) โดยแบ่งเป็น 3 กลุ่ม มีรายละเอียดดังน้ี  
 

 กลุ่มที ่1 นักเรยีนจํานวน 30 คน ใช้ทดลองหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อ
การเรียนรู้ด้วยมัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง  
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 กลุ่มที่ 2 นักเรียนจํานวน 30 คน ใช้ในการทดลองเพ่ือหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
นักเรียนที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง               
 กลุ่มที่ 3 นักเรียนจํานวน 30 คน ใช้เป็นกลุม่ควบคุม ที่เรยีนด้วยวิธีปกติ 
 

 1.5.3 ตวัแปรทีศ่กึษา  
 1. คุณภาพและประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง   
 2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของสื่อมัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
แบ่งเป็น 
 (1) ตัวแปรต้น คือ วิธีการเรียนรู้ซึ่งจําแนกเป็นการเรียนรู้ที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย ด้วยวิธีการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง  กับวิธีการเรียนด้วยวิธีปกติ 
 (2) ตัวแปรตาม คือ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน  
 

 1.5.4 เนือ้หาวชิา  
 เน้ือหา เร่ือง การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์  
 ในการวิจัยในคร้ังน้ีผู้วิจัยได้ใช้เน้ือหาในการผลิตสื่อมัลติมีเดีย เร่ืองการประกอบเครื่อง
คอมพิวเตอร์ จากหนังสือเรียนรายวิชาคอมพิวเตอร์และการบํารุงรักษา สําหรับนักเรียนระดับช้ัน
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 (ชิษณุพงศ์ ธัญญลักษณ์. 2562 : 23-46) ประกอบด้วย 2 หน่วย
การเรียนรู้ ดังน้ี 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 1   
  1. การเลือกซื้ออุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  
  2. ขั้นตอนการประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
   2.1 การติดต้ังซีพียู 
   2.2 ติดต้ังหน่วยความจํา 
   2.3 ติดต้ังเมนบอร์ดเข้ากับเคส 
   2.4 ติดต้ังแหล่งจ่ายไฟ 
   2.5 ติดต้ังดิสก์ไดรฟ์เข้ากับเคส 
   2.6 ติดต้ังการ์ดแสดงผล และการ์ดอ่ืน ๆ  
   2.7 เสียบสายจ่ายไฟ และสายสัญญา 
 
 1.5.5 ระยะเวลา 
 ผู้วิจัยทําการทดลองในภาคเรียนที่ 1/2564 โดยกําหนดระยะเวลาในการทดลอง จํานวน 4 คาบเรียน 
เวลาคาบเรียนละ 50 นาที 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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1.6. นยิามศพัทเ์ฉพาะทีใ่ชใ้นการวจิยั 
 
 1.6.1 มัลติมีเดีย หมายถึง แอพพลิเคชัน (Application) ที่เป็นโปรแกรมประยุกต์ ซึ่งอํานวย
ความสะดวกในการทํางานเฉพาะอย่าง จากการวิจัยในคร้ังน้ีได้พัฒนารูปแบบการเรียนโดยใช้                
แอพพลิเคชัน เพ่ือให้นักเรียนสามารถใช้แอพพลิเคชันผ่านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพา (Tablet) และ
โทรศัพท์มือถือ (smartphone) เป็นต้น โดยสามารถเรียนรู้บทเรียนได้ทุกที่ ทุกเวลา 
 

 1.6.2 การพัฒนาสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง หมายถึง การจัดการ
เรียนรู้ที่ครูมอบหมายให้นักเรียนศึกษาด้วยสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ที่ครูได้พัฒนาขึ้นก่อนการเรียนใน
ช้ันเรียน ซึ่งนักเรียนจะศึกษา ทําความเข้าใจ จดบันทึกและต้ังคําถามที่ตนเองสงสัยไว้ล่วงหน้าแล้วใน
ช้ันเรียนจริงครูจะจัดกิจกรรมท่ีต่อยอดจากเน้ือหาหรือถามตอบเกี่ยวกับเน้ือหาที่นักเรียนสงสัยจาก
การไปเรียนรู้ด้วยตนเอง    
 

    1.6.3 การเรียนรู้ด้วยตนเอง หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ที่นักเรียนริเร่ิมเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ตามความสนใจ ความต้องการและความถนัด มีเป้าหมาย รู้จักแสวงหาแหล่งทรัพยากรของการเรียนรู้ 
เลือกวิธีการเรียนรู้จนถึงการประเมินความก้าวหน้าของการเรียนรู้ของตนเอง โดยจะดําเนินการด้วย
ตนเองหรือร่วมมือช่วยเหลือกับผู้อ่ืนหรือไม่ก็ได้ 
 

 1.6.4 การจัดการเรียนรู้แบบปกติ หมายถึง การจัดการเรียนรู้แบบกลุ่มใหญ่โดยมีครูเป็นผู้ให้
ความรู้แบบการบรรยาย การสาธิต การใช้สื่อการเรียนรู้ต่างๆ เช่น เอกสารประกอบการเรียนรู้ 
แบบฝึกหัด หารรําเสนอด้วยโปรแกรมนําเสนอ มีการทํากิจกรรมและมีการวัดและประเมินผลการ
เรียนรู้เป็นรายบุคคล 
 

 1.6.5 นักเรียน หมายถึง นักเรียนที่กําลังศึกษาอยู่ในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีที่ 2 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจ
สมุทรปราการ  
 

 1.6.6 คุณภาพ หมายถึง ค่าเฉล่ียของคะแนนจากการประเมินบทเรียนที่พัฒนาด้วยสื่อการ
เรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง ในด้านเน้ือหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อโดย
ผู้ทรงคุณวุฒิ 
 

 1.6.7 ประสิทธิภาพของการพัฒนาสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
หมายถึง ค่าระดับคะแนนที่คาดหวังจากการพัฒนาสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง โดยใช้เกณฑ์ E1/E2 ไม่น้อยกว่า 80/80 ตามรายละเอียดดังต่อไปน้ี 
 E1 หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการ ซึ่งคิดจากคะแนนของนักเรียนเมื่อนักเรียนศึกษา
บทเรียนดังกล่าวแล้ว ทําแบบฝึกหัดระหว่างเรียนได้คะแนนเฉล่ียไม่ น้อยกว่าร้อยละ 80

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 E2 หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ซึ่งคิดจากคะแนนของนักเรียน เมื่อนักเรียนศึกษา
บทเรียนดังกล่าวแล้ว ทําแบบทดสอบหลังเรียนได้คะแนนเฉล่ียไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 
 

 1.6.8 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง คะแนนท่ีนักเรียนได้ทําแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนโดยประเมินความรู้ของนักเรียนหลังเรียน ด้วยบทเรียนที่พัฒนาด้วยสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย    
ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งเป็นแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่มีเน้ือหาคลอบคลุมที่
ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยแบ่งเป็นผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างเรียนและหลังเรียน และวัดพฤติกรรมการ
เรียนรู้ 3 ด้าน คือ 1) ด้านความรู้ความจํา (Knowledge) 2) ด้านความเข้าใจ (Comprehension) 
และ 3) การนําไปใช้ (Application) แบบทดสอบมีลักษณะเป็นข้อสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ                  
4 ตัวเลือก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 
 

   
   

บทที่ 2 
เอกสารและงานวจิัยทีเ่กีย่วขอ้ง 

 
 การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย  ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่องการประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์
สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 ผู้วิจัยได้ศึกษาทฤษฎีงานวิจัยและเอกสารที่
เก่ียวข้องดังน้ี  
 2.1 หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2562 ประเภทวิชาพาณิชยกรรม  
  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ กลุ่มวิชาชีพเฉพาะคอมพิวเตอร์และการบํารุงรักษา 
 2.2 การเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-Directed Learning) 
 2.3 สื่อมัลติมีเดีย (Multi-Media) 
 2.4 โปรแกรมที่ใช้ในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 
 2.5 การออกแบบและพัฒนามัลติมีเดีย 
 2.6 การหาคุณภาพ 
 2.7 การหาประสิทธิภาพ 
 2.8 การหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 2.9 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 

2.1 หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2562 ประเภทวิชาพาณิชยกรรม  
     สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ กลุ่มวิชาชีพเฉพาะ วิชาคอมพิวเตอร์และการบํารุงรักษา 
 
 หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2562 เป็นหลักสูตรหลังมัธยมศึกษาตอนต้น
หรือ เทียบเท่า ที่พัฒนาขึ้นเพ่ือใช้ในการจัดการศึกษาด้านวิชาชีพระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ และ
เพ่ือยกระดับ การศึกษาวิชาชีพของบุคคลให้สูงขึ้น สอดคล้องกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม
แห่งชาติ แผนการศึกษา แห่งชาติ เป็นไปตามกรอบคุณวุฒิแห่งชาติ มาตรฐานการศึกษาของชาติ และ
กรอบคุณวุฒิอาชีวศึกษาแห่งชาติ ตลอดจนยึดโยงกับมาตรฐานอาชีพ โดยเน้นการเรียนรู้สู่การปฏิบัติ 
เพ่ือพัฒนาสมรรถนะกําลังคนระดับฝีมือ รวมท้ังคุณธรรม จริยธรรม จรรยาบรรณวิชาชีพและกิจนิสัย
ที่เหมาะสมในการทํางาน ให้สอดคล้องกับ ความต้องการกําลังคนของตลาดแรงงาน ชุมชน สังคม 
และสามารถประกอบอาชีพอิสระได้ โดยเปิดโอกาส ให้ผู้เรียนเลือกระบบและวิธีการเรียนได้อย่าง
เหมาะสมตามศักยภาพ ตามความสนใจและโอกาสของตน ส่งเสริมให้มีการประสานความร่วมมือเพ่ือ
จัดการศึกษาและพัฒนาหลักสูตรร่วมกันระหว่างสถาบัน สถานศึกษา หน่วยงาน สถานประกอบการ
และองค์กรต่างๆ ทั้งในระดับชุมชน ระดับท้องถิ่นและระดับชาติ (สํานักงานคณะกรรมการการ
อาชีวศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ. 2562 : 1-10) เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 2.1.1 หลักการของหลักสูตร  
 1. เป็นหลักสูตรระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพหลังมัธยมศึกษาตอนต้นหรือเทียบเท่า                 
ด้านวิชาชีพที่สอดคล้องกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติแผนการศึกษาแห่งชาติ                     
และประชาคมอาเซียนเพ่ือผลิตและพัฒนากําลังคนระดับฝีมือให้มีสมรรถนะ มีคุณธรรม จริยธรรม                  
และจรรยาบรรณวิชาชีพสามารถประกอบอาชีพได้ ตรงตามความต้องการของสถานประกอบการ               
และการประกอบอาชีพอิสระ 
 2. เป็นหลักสูตรที่ เปิดโอกาสให้เลือกเรียนได้อย่างกว้างขวาง  เน้นสมรรถนะเฉพาะ                 
ด้านด้วยการปฏิบัติจริง สามารถเลือกวิธีการเรียนตามศักยภาพและโอกาสของผู้เรียน เปิดโอกาสให้
ผู้เรียนสามารถเทียบโอนผลการเรียน สะสมผลการเรียน เทียบความรู้และประสบการณ์จากแหล่ง                     
วิทยาการ สถานประกอบการและสถานประกอบอาชีพอิสระ 
 3. เป ็นหลักสูตรที่สนับสนุนการประสานความร ่วมมือในการจัดการศึกษาร ่วมกัน                     
ระหว่างหน่วยงานและองค์กรที่เก่ียวข้องทั้งภาครัฐและเอกชน 
 4.  เป็นหลักสูตรที่ เปิดโอกาสให้สถานศึกษา สถานประกอบการ ชุมชนและท้องถิ่น                 
มีส่วนร่วมในการพัฒนาหลักสูตรให้ตรงตามความต้องการและสอดคล้องกับสภาพยุทธศาสตร์์ของ
ภูมิภาค เพ่ือเพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศ 
 

 2.1.2 จุดหมายของหลักสูตร  
 1. เพ่ือให้มีความรู้ ทักษะและประสบการณ์ในงานอาชีพสอดคล้องกับมาตรฐานวิชาชีพ 
สามารถนําความรู้ ทักษะและประสบการณ์ในงานอาชีพไปปฏิบัติงานอาชีพได้ อย่างมีประสิทธิภาพ 
เลือกวิถีการดํารงชีวิต การประกอบอาชีพได้อย่างเหมาะสมกับตน สร้างสรรค์ความเจริญต่อชุมชน 
ท้องถิ่นและประเทศชาติ 
 2. เพ่ือให้เป็นผู้มีปัญญา มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ใฝ่เรียนรู้ เพ่ือพัฒนาคุณภาพชีวิตและการ
ประกอบอาชีพ สามารถสร้างอาชีพ มีทักษะในการจัดการและพัฒนาอาชีพให้ก้าวหน้าอยู่เสมอ 
 3. เพ่ือให้มีเจตคติที่ดีต่ออาชีพ มีความมั่นใจและภาคภูมิใจในวิชาชีพที่เรียน รักงาน รัก
หน่วยงานสามารถทํางานเป็นหมู่คณะได้ดี โดยมีความเคารพในสิทธิและหน้าที่ของตนเองและผู้อ่ืน 
 4. เพ่ือให้เป็นผู้มีพฤติกรรมทางสังคมที่ดีงาม ทั้งในการทํางาน การอยู่ร่วมกัน การต่อต้านความ
รุนแรงและสารเสพติด มีความรับผิดชอบต่อครอบครัว หน่วยงาน ท้องถิ่นและประเทศชาติ อุทิศตนเพ่ือ
สังคม เข้าใจและเห็นคุณค่าของศิลปวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น มีจิตสํานึกด้านปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียง รู้จักใช้และอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและสร้างสิ่งแวดล้อมที่ดี  
 5. เพ่ือให้มีบุคลิกภาพที่ดี มีมนุษยสัมพันธ ์ มีคุณธรรม จริยธรรมและวินัยในตนเอง มีสุขภาพอนามัยที่
สมบูรณ์ทั้งร่างกายและจิตใจเหมาะสมกับงานอาชีพ 
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 6. เพ่ือให้ตระหนักและมีส่วนร่วมในการแก้ไขปัญหาเศรษฐกิจ สังคม การเมืองของประเทศ
และโลกมีความรักชาติ สํานึกในความเป็นไทย เสียสละเพ่ือส่วนรวม ดํารงค์รักษาไว้ซึ่งความมั่นคงของ
ชาติศาสนา พระมหากษัตริ ย์และการปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริ ย์                  
เป็นประมุข  
 

 2.1.3 หลักเกณฑ์การใช้หลักสูตร  
  2.1.3.1. การเรียนการสอน 
   (1) การเรียนการสอนตามหลักสูตรน้ีผู้เรียนสามารถลงทะเบียนเรียนได้ทุก
วิธีเรียนที่กําหนดและนําผลการเรียนแต่ละวิธีมาประเมินผลร่วมกันได้สามารถเทียบโอนผลการเรียน 
และขอเทียบความรู้และประสบการณ์ได้ 
   (2) การจัดการเรียนการสอนเน้นการปฏิบัติจริง สามารถจัดการเรียนการ
สอนได้หลากหลายรูปแบบ เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในวิธีการและการดําเนินงาน มีทักษะ
การปฏิบัติงานในขอบเขตสําคัญและบริบทต่าง ๆ ที่สัมพันธ์กันซึ่งส่วนใหญ่เป็นงานประจํา สามารถ
ประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะไปสู ่บริบทใหม่ สามารถให้คําแนะนํา แก้ปัญหาเฉพาะด้านและ
รับผิดชอบต่อตนเองและผู้อ่ืน มีส่วนร่วมในคณะทํางานหรือมีการประสานงานกลุ่ม รวมท้ังมีคุณธรรม 
จริยธรรม จรรยาบรรณวิชาชีพ เจตคติและกิจนิสัยที่เหมาะสมในการทํางาน 
  2.1.3.2. การจัดการศึกษาและเวลาเรียน 
  การจัดการศึกษาในระบบปกติใช้ระยะเวลา 3 ปีการศึกษา การจัดเวลาเรียนให้
ดําเนินการ ดังน้ี 
   (1) ในปีการศึกษาหน่ึง ๆ ให้แบ่งภาคเรียนออกเป็น 2 ภาคเรียนปกติหรือ
ระบบทวิภาคี ภาคเรียนละ  18 สัปดาห์ โดยมีเวลาเรียนและจํานวนหน่วยกิตตามท่ีกําหนดและ
สถานศึกษาอาชีวศึกษาหรือสถาบันอาจเปิดสอนภาคเรียนฤดูร้อนได้อีกตามที่เห็นสมควร 
   (2) การเรียนในระบบช้ันเรียน ให้สถานศึกษาอาชีวศึกษาหรือสถาบันเปิด
ทําการสอนไม่น้อยกว่าสัปดาห์ละ 5 วันๆ ละไม่เกิน 7 ช่ัวโมงโดยกําหนดให้จัดการเรียนการสอน คาบ
ละ 60 นาที 
  2.1.3.3. หน่วยกิต 
  ให้มีจํานวนหน่วยกิตตลอดหลักสูตรไม่น้อยกว่า 103-110 หน่วยกิต การคิดหน่วยกิต                     
ถือเกณฑ์์ดังน้ี 
   (1)  รายวิชาทฤษฎีที่ใช้เวลาบรรยายหรืออภิปราย ไม่น้อยกว่า 18 ช่ัวโมง  

เท่ากับ 1 หน่วยกิต  
   (2) รายวิชาปฏิบัติที่ใช้เวลาในการทดลองหรือฝึกปฏิบัติในห้องปฏิบัติการ 
ไม่น้อยกว่า 36 ช่ัวโมง เท่ากับ 1 หน่วยกิต  
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   (3) รายวิชาปฏิบัติที่ใช้เวลาในการฝึกปฏิบัติในโรงฝึกงานหรือภาคสนาม ไม่
น้อยกว่า 54 ช่ัวโมง เท่ากับ 1 หน่วยกิต 
   (4) รายวิชาที่ใช้ในการศึกษาระบบทวิภาคี ไม่น้อยกว่า 54 ช่ัวโมง เท่ากับ 1 หน่วยกิต 
   (5) การฝึกประสบการณ์ทักษะวิชาชีพในสถานประกอบการหรือแหล่ง 
วิทยาการ ไม่น้อยกว่า 320 ช่ัวโมง เท่ากับ 4 หน่วยกิต 
   (6)  การทําโครงการพัฒนาทักษะวิชาชีพ ไม่น้อยกว่า 54 ช่ัวโมง เท่ากับ 1 หน่วยกิต  
 

  2.1.3.4. โครงสร้างของหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2562  
  แบ่งเป็น 3 หมวดวิชา และกิจกรรมเสริมหลักสูตร ดังน้ี 
   (1) หมวดวิชาทักษะชีวิต 
   (2) หมวดวิชาทักษะวิชาชีพ 
   (3) หมวดวิชาเลือกเสรี 
   (4) กิจกรรมเสริมหลักสูตร 
  จํานวนหน่วยกิตของแต่ละหมวดวิชาตลอดหลักสูตร ให้เป็นไปตามที่กําหนดไว้ใน
โครงสร้างของแต่ละประเภทวิชาและสาขาวิชา รายวิชาแต่ละหมวดวิชา สถานศึกษาอาชีวศึกษาหรือ
สถาบันสามารถจัดตามท่ีกําหนดไว้ในหลักสูตร และหรือพัฒนาได้ตามความเหมาะสมของภูมิภาคตาม
ยุทธศาสตร์เพ่ือเพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศ ทั้งน้ี สถานศึกษาอาชีวศึกษาหรือ
สถาบันต้องกําหนดรหัสวิชาจํานวนหน่วยกิตและจํานวนช่ัวโมงเรียนตามที่กําหนดไว้ในหลักสูตร 
  2.1.3.5. การเข้าเรียนผู้เข้าเรียนต้องสําเร็จการศึกษา ไม่ตํ่ากว่าระดับมัธยมศึกษา             
ปีที่ 3 หรือเทียบเท่า และมีคุณสมบัติเป็นไปตามระเบียบกระทรวงศึกษาธิการ ว่าด้วยการจัด
การศึกษาและการประเมินผลการเรียนตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พ.ศ. 2562 
  2.1.3.6. การประเมินผลการเรียนเน้นการประเมินสภาพจริง ทั้งน้ีให้เป็นไปตาม
ระเบียบกระทรวงศึกษาธิการว่าด้วยการจัดการศึกษาและการประเมินผลการเรียนตามหลักสูตร
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พ.ศ. 2563 
  2.1.3.7. การสําเร็จการศึกษาตามหลักสูตร 
   (1) ประเมินผ่านรายวิชาในหมวดวิชาทักษะชีวิต หมวดวิชาทักษะวิชาชีพ
และหมวดวิชาเลือกเสรีตามท่ีกําหนดไว้ในหลักสูตร 
   (2) ได้จํานวนหน่วยกิตสะสมครบตามโครงสร้างของหลักสูตร 
   (3) ได้ค่าระดับคะแนนเฉลี่ยสะสมไม่ตํ่ากว่า  2.00 และผ่านการประเมิน
มาตรฐานวิชาชีพ 
   (4) เข้าร่วมกิจกรรมและประเมินผ่านทุกภาคเรียน 
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        2.1.5 หลกัสตูรประกาศนียบัตรวิชาชพีพทุธศกัราช 2562 ประเภทวชิาพาณชิยกรรม  
        สาขาวชิาคอมพิวเตอร์ธรุกจิ 
 

               2.1.5.1 จดุประสงคส์าขาวิชา 
  (1) เพ่ือให้สามารถประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะด้านภาษา วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ 
สังคมศึกษา สุขศึกษาและพลศึกษาในการพัฒนาตนเองและวิชาชีพ  
  (2) เพ่ือให้มีความรู้และทักษะในหลักการบริหารและจัดการวิชาชีพ การใช้เทคโนโลยี 
สารสนเทศและหลักการงานอาชีพที่สัมพันธ์เก่ียวข้องกับการพัฒนาวิชาชีพคอมพิวเตอร์ธุรกิจให้ทันต่อ
การ เปลี่ยนแปลงและความก้าวหน้าของเศรษฐกิจ สังคมและเทคโนโลยี 
  (3) เพ่ือให้มีความรู้และทักษะในหลักการและกระบวนการงานพ้ืนฐานที่เกี่ยวข้องกับ 
อาชีพคอมพิวเตอร์ธุรกิจ  
  (4) เพ่ือให้มีความรู้และทักษะในงานบริการทางคอมพิวเตอร์ธุรกิจตามหลักการและ
กระบวนการในลักษณะครบวงจรเชิงธุรกิจโดยคํานึงถึงการใช้ทรัพยากรอย่างคุ้มค่า การอนุรักษ์
พลังงานและสิ่งแวดล้อม 
  (5) เพ่ือให้สามารถปฏิบัติงานด้านคอมพิวเตอร์ธุรกิจในสถานประกอบการและ
ประกอบอาชีพอิสระใช้ความรู้และทักษะพ้ืนฐานในการศึกษาต่อระดับสูงข้ึน 
  (6) เพ่ือให้สามารถเลือกใช้ ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีในงานอาชีพคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
  (7) เพ่ือให้มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีต่องานอาชีพ มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ซื่อสัตย์ 
ประหยัดอดทนมีวินัยมีความรับผิดชอบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อม ต่อต้านความรุนแรงและสารเสพติด
สามารถพัฒนาตนเองและทํางานร่วมกับผู้อ่ืน 
 

  2.1.5.2 มาตรฐานการศึกษาวิชาชีพ 
  คุณภาพของผู้สําเร็จการศึกษาระดับคุณวุฒิการศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
ประเภทวิชาพาณิชยกรรมสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจประกอบด้วย 
  2.1.5.2.1 ด้านคุณลักษณะที่พึงประสงค์ 
  1. คุณธรรม จริยธรรมและจรรยาบรรณวิชาชีพ ได้แก่ ความเสียสละ ความซื่อสัตย์
สุจริตความกตัญญูกตเวที ความอดกลั้น การละเว้นสิ่งเสพติดและการพนัน การมีจิตสํานึกและเจตคติ
ที่ดีต่อวิชาชีพและสังคม เป็นต้น 
  2. พฤติกรรมลักษณะนิสัย ได้แก่ ความมีวินัย ความรับผิดชอบ ความมีมนุษยสัมพันธ์ 
ความเช่ือม่ันในตนเอง ความรักสามัคคี ความขยัน ประหยัด อดทน การพ่ึงตนเอง เป็นต้น 
  3. ทักษะทางปัญญา ได้แก่ ความรู้ในหลักทฤษฎี ความสนใจใฝ่รู้ ความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์ความสามารถในการคิด วิเคราะห์ เป็นต้น 
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  2.1.5.2.2 ด้านสมรรถนะหลักและสมรรถนะทั่วไป 
  1. สื่อสารโดยใช้ภาษาไทยและภาษาต่างประเทศในชีวิตประจําวันและในงานอาชีพ 
  2. แก้ไขปัญหาในงานอาชีพโดยใช้หลักการและกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ 
  3. ปฏิบัติตนตามหลักศาสนา วัฒนธรรม ค่านิยมคุณธรรม จริยธรรมทางสังคมและ 
สิทธิหน้าที่พลเมือง 
  4. พัฒนาบุคลิกภาพและสุขอนามัยโดยใช้หลักการและกระบวนการด้านสุขศึกษาและพลศึกษา 
 

  2.1.5.2.3 ด้านสมรรถนะวิชาชีพ 
   (1) วางแผน ดําเนินงานจัดการงานอาชีพตามหลักการและกระบวนการ 
โดยคํานึงถึงการบริหารงานคุณภาพการอนุรักษ์ทรัพยากรและสิ่งแวดล้อมหลักอาชีวอนามัยและความปลอดภัย 
   (2) ใช้คอมพิวเตอร์และสารสนเทศเพ่ืองานอาชีพ 
   (3) ปฏิบัติงานพ้ืนฐานอาชีพตามหลักและกระบวนการ 
   (4) เข้าใจหลักการ กระบวนการการทํางานของคอมพิวเตอร์ 
   (5) ใช้และดูแลระบบคอมพิวเตอร์ 
   (6) เช่ือมต่อและใช้งานระบบเครือข่ายเบ้ืองต้นในการปฏิบัติงาน 
   (7) เขียนโปรแกรมธุรกิจขนาดเล็ก 
   (8) สร้างเว็บไซต์พ้ืนฐาน 
   (9) ใช้โปรแกรมสําเร็จรูปในงานธุรกิจ 
 

          2.1.6 โครงสร้างหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพพุทธศักราช 2556 ประเภทวิชา                  
  พาณิชยกรรมสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
 
  ผู้สําเร็จการศึกษาตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2562 ประเภท
วิชาพาณิชยกรรมสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ จะต้องศึกษารายวิชาจากหมวดวิชาต่าง ๆ รวมไม่น้อย
กว่า 103 หน่วยกิต และเข้าร่วมกิจกรรมเสริมหลักสูตร ดังโครงสร้างต่อไปนี้ 
  2.1.6.1 หมวดวิชาทักษะชีวิต ไม่น้อยกว่า 22 หน่วยกิต 
          ให้เรียนรายวิชาลําดับแรกของกลุ่มวิชาหรือตามที่กลุ่มวิชากําหนด และเลือก
เรียนรายวิชาส่วนที่เหลือตามที่กําหนดในแต่ละกลุ่มวิชา ให้สอดคล้องหรือสัมพันธ์กับสาขาวิชาที่เรียน
อีก รวมไม่น้อยกว่า 22 หน่วยกิต 
   (1) กลุ่มวิชาภาษาไทย (ไม่น้อยกว่า 3 หน่วยกิต) 
   (2) กลุ่มวิชาภาษาต่างประเทศ (ไม่น้อยกว่า 6 หน่วยกิต) 
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   (3) กลุ่มวิชาวิทยาศาสตร์ (ไม่น้อยกว่า 4 หน่วยกิต) 
   (4) กลุ่มวิชาคณิตศาสตร์ (ไม่น้อยกว่า 4 หน่วยกิต) 
   (5) กลุ่มวิชาสังคมศึกษา (ไม่น้อยกว่า 3 หน่วยกิต) 
   (6) กลุ่มวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา (ไม่น้อยกว่า 2 หน่วยกิต) 
  2.1.6.2 หมวดวิชาทักษะวิชาชีพ ไม่น้อยกว่า 71 หน่วยกิต 
   (1) กลุ่มทักษะวิชาชีพพ้ืนฐาน (18 หน่วยกิต) 
   (2) กลุ่มทักษะวิชาชีพเฉพาะ (24 หน่วยกิต) 
   (3) กลุ่มทักษะวิชาชีพเลือก (ไม่น้อยกว่า 21 หน่วยกิต) 
   (4) ฝึกประสบการณ์ทักษะวิชาชีพ (4 หน่วยกิต) 
   (5) โครงการพัฒนาทักษะวิชาชีพ (4 หน่วยกิต)  
  2.1.6.3. หมวดวิชาเลือกเสรี ไม่น้อยกว่า 10 หน่วยกิต 
          ให้เลือกเรียนตามความถนัดและความสนใจจากรายวิชาที่กําหนดหรือเลือก
เรียนจากรายวิชาในหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพพุทธศักราช 2562 ทุกประเภทวิชาสาขาวิชา 
ทั้งน้ีสถานศึกษาอาชีวศึกษาหรือสถาบันสามารถพัฒนารายวิชาเพ่ิมเติมในหมวดวิชาเลือกเสรีได้ตาม
บริบทและความต้องการของชุมชนและท้องถิ่น 
  2.1.6.4. กิจกรรมเสริมหลักสูตร (2 ชั่วโมงต่อสัปดาห์) 
         สถานศึกษาต้องจัดให้มีกิจกรรมเสริมหลักสูตรไม่น้อยกว่า 2 ช่ัวโมงต่อสัปดาห์  
 รหัสวิชา   ช่ือวิชา     ท - ป-น 
 2000-2001   กิจกรรมลูกเสือวิสามัญ   1 0 - 2 - 0 
 2000-2002   กิจกรรมลูกเสือวิสามัญ   2 0 - 2 - 0 
 2000-2003   กิจกรรมองค์การวิชาชีพ   1 0 - 2 - 0 
 2000-2004   กิจกรรมองค์การวิชาชีพ   2 0 - 2 - 0 
 2000-2005   กิจกรรมองค์การวิชาชีพ   3 0 - 2 - 0 
 2000-2006   กิจกรรมองค์การวิชาชีพ   4 0 - 2 - 0 
 2000*2001 ถึง 2000*20XX กิจกรรมนักศึกษาวิชาทหาร/กิจกรรมที่สถานศึกษา 0 - 2 – 0 

หรือสถานประกอบการจัด รวมไม่น้อยกว่า 103 หน่วยกิต 
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        2.1.7 รายวิชาคอมพิวเตอร์และการบํารุงรักษา รหัสวิชา 20204-2002 
 

          2.1.7.1 จุดประสงค์รายวิชา เพ่ือให้  
          (1) เข้าใจเก่ียวกับหลักการทํางานและการใช้งานอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
         (2) สามารถปรับปรุง (Upgrade) และบํารุงรักษาคอมพิวเตอร์ 
          (3) ตรวจสอบและแก้ปัญหาคอมพิวเตอร์ด้วยโปรแกรมอรรถประโยชน์ 
          (4) มีเจตคติและกิจนิสัยที่ดีในการปฏิบัติงานคอมพิวเตอร์ด้วยความละเอียด
รอบคอบและถูกต้อง 
          2.1.7.2 สมรรถนะรายวิชา  
         (1) แสดงความรู้เก่ียวกับหลักการทํางานของคอมพิวเตอร์และการใช้งานอุปกรณ์
ต่อพ่วง 
        (2) ปรับปรุง (Upgrade) และบํารุงรักษาคอมพิวเตอร์ 
         (3) บํารุงรักษาคอมพิวเตอร์ และแก้ปัญหาคอมพิวเตอร์โดยใช้โปรแกรม
อรรถประโยชน์ 
          2.1.7.3 คําอธิบายรายวิชา 
                  ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับหลักการทํางานของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์
ต่อพ่วง ประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์และติดต้ังโปรแกรมตามลักษณะงาน การบํารุงรักษาอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ ตรวจและกําจัดไวรัส แก้ปัญหาคอมพิวเตอร์ด้วยโปรแกรมอรรถประโยชน์ สํารองและ
ป้องกันความเสียหายของข้อมูล การกู้คืนข้อมูล 
  2.1.7.4 เนื้อหารายวิชา 
         รายวิชาคอมพิวเตอร์และการบํารุงรักษา รหัสวิชา 20204-2002 หมวดทักษะ
วิชาชีพ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช.) จํานวน 3 หน่วยกิต 4 ช่ัวโมง/สัปดาห์ รวม 72 ช่ัวโมง มี
เน้ือหาแบ่งออกเป็นหน่วยการเรียนรู้ต่าง ๆ ดังน้ี  
  หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 หลักการทํางานของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ต่อพ่วง 
  หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
  หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การติดต้ังโปรแกรมตามลักษณะงาน 
  หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การบํารุงรักษาอุปกรณ์และระบบคอมพิวเตอร์ 
  หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 การตรวจและกําจัดไฟล์ไวรัส 
  หน่วยการเรียนรู้ที่ 6 การแก้ไขปัญหาคอมพิวเตอร์ด้วยโปรแกรมอรรถประโยชน์ 
  หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 การสํารองและป้องกันความเสียหายของข้อมูล 
  หน่วยการเรียนรู้ที่ 8 การกู้คืนข้อมูล 
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 สําหรับเน้ือหาท่ีผู้วิจัยได้เลือกนํามาใช้ในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ด้วยแอพพลิเคชันบน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ เป็นเน้ือหาที่อยู่ในหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ซึ่งมีรายละเอียดประจําหน่วย
การเรียนรู้ดังต่อไปนี้ 
 1. การเลือกซื้ออุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
 2. ขั้นตอนการประกอบเคร่ือง 
  2.1 การติดต้ังซีพียู 
  2.2 ติดต้ังหน่วยความจํา 
  2.3 ติดต้ังเมนบอร์ดเข้ากับเคส 
  2.4 ติดต้ังแหล่งจ่ายไฟ 
  2.5 ติดต้ังดิสก์ไดรฟ์เข้ากับเคส 
  2.6 ติดต้ังการ์ดแสดงผล และการ์ดอ่ืน ๆ  
  2.7 เสียบสายจ่ายไฟ และสายสัญญาณ 
 

2.2 การเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-Directed Learning) 
 

 นักการศึกษาได้ให้ความหมายของการเรียนรู้ด้วยตนเอง ดังน้ี 
 สมคิด อิสระวัฒน์ (2541 : 35-38) การเรียนรู้ด้วยตนเอง หมายถึง การเรียนรู้ที่ผู้เรียนมี
ความคิดริเร่ิมด้วยตนเอง โดยอาศัยความ ช่วยเหลือหรือไม่ก็ได้ ผู้เรียนวิเคราะห์ความต้องการท่ีจะ
เรียนรู้ของตน กําหนดเป้าหมายในการเรียนรู้  แยกแยะ เจาะจง แหล่งข้อมูลในการเรียนรู้ คัดเลือก
วิธีการเรียนรู้ที่เหมาะสมและประเมินผลการเรียนรู้น้ัน ๆ  
 ชัยฤทธ์ิ โพธิสุวรรณ (2541 : 4) การเรียนรู้ด้วยตนเอง หมายถึง กระบวนการเรียนรู้ที่ผู้เรียน
จะด้วยความช่วยเหลือสนับสนุนจากภายนอกตัวผู้เรียนหรือไม่ก็ตาม ริเริ่มการเรียนรู้ เลือกเป้าหมาย 
แสวงหาแหล่งทรัพยากรของการเรียนรู้ เลือกวิธีการเรียนรู้ จนถึงการประเมินความก้าวหน้าของการ
เรียนรู้ของตนเอง  
 วิภาวรรณ สุขสถิต (2550 : 29) การเรียนรู้ด้วยตนเอง หมายถึง กระบวนการที่ผู้เรียนมี
ความคิดริเริ่มในการเรียนรู้ โดยการวินิจฉัยความต้องการเรียนรู้ของตนเอง วางแผน การเรียนรู้ 
แสวงหาวิธีเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ และประเมินผลการเรียนรู้อย่างต่อเน่ือง โดยได้รับความ
ช่วยเหลือจากผู้อ่ืนหรือไม่ก็ได้  
 สมบัติ สุวรรณพิทักษ์ (2543 : 7) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้ด้วยการนําตนเองว่าเป็น
กระบวนการแสวงหาความรู้ใหม่ ๆ และการพัฒนาทักษะที่ผู้เรียนจัดการเรียนด้วยตนเอง โดยรับความ
ช่วยเหลือแนะนําและสนับสนุนจากผู้อ่ืน เช่น เพ่ือน หรือครู การเรียนรู้ด้วยการนําตนเองน้ีประกอบด้วย
องค์ประกอบที่สําคัญ คือ 
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  1. การวิเคราะห์และการกําหนดความต้องการของตนเอง  
  2. การกําหนดจุดมุ่งหมายในการเรียน 
  3. การหาแหล่งวิทยาการทักษะที่เป็นวัสดุและบุคคล 
  4. การเลือกวิธีการเรียนและกิจกรรมการเรียน 
  5. การกําหนดวิธีการประเมินผลการเรียน 
 Knowles. (1975 : 18) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้ด้วยตนเอง สรุปได้ว่า การเรียนรู้ด้วย
ตนเองเป็นกระบวนการที่ผู้เรียนคิดริเริ่มการเรียนเอง โดยวินิจฉัยความต้องการในการเรียนรู้ของตน
กําหนดเป้าหมาย และสื่อการเรียน ติดต่อกับบุคคลอ่ืน หาแหล่งความรู้เลือกใช้ยุทธวิธีการเรียนรู้เสริม
แผนการเรียนรู้ และประเมินผลการเรียนของตน ซึ่งอาจจะได้รับหรือไม่ได้รับความช่วยเหลือจากผู้อ่ืน
ก็ตาม  
 Skager. (1977 : 13-14) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้ด้วยตนเอง สรุปได้ว่า เป็น
ประสบการณ์การเรียนรู้ส่วนบุคคล ผู้เรียนมีเป้าหมายในการพัฒนาทักษะ ความสามารถในการ
วางแผน การบริหารการจัดการและการประเมินผลกิจกรรมการเรียนรู้ของตนเอง และในฐานะที่เป็น
สมาชิกของกลุ่มการเรียนที่ร่วมมือกัน  
 Griffin. (1983 : 153) กล่าวว่า การเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นการจัดประสบการณ์การเรียนรู้
เฉพาะของบุคคล โดยมีเป้าหมายที่จะพัฒนาการเรียนรู้ ความสามารถในการวางแผน การปฏิบัติตาม
แผน และการประเมินผลการเรียนรู้ของตน 
 Brookfield. (1995 : 26-27) สรุปการเรียนรู้ด้วยตนเองว่า เป็นการแสวงหาความรู้โดย
ผู้เรียนเป็นผู้กําหนดเป้าหมายการเรียนที่ชัดเจน ควบคุมกิจกรรมการเรียนของตนในด้านเนื้อหาและ
วิธีการเรียน ซึ่งอาจขอความช่วยเหลือในด้านต่างๆ เช่น การกําหนด และใช้หนังสือประกอบการเรียน
หรือบทความต่างๆ จากบุคคลอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้อง รวมท้ังเลือกวิธีการประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 จากความหมายของนักการศึกษาดังที่กล่าวมา สามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้ด้วยตนเอง 
(Self-directed Learning) คือ กระบวนการเรียนรู้ที่ผู้เรียนริเร่ิมการเรียนรู้ด้วยตนเอง ตามความ
สนใจ ความต้องการ และความถนัด มีเป้าหมาย รู้จักแสวงหาแหล่งทรัพยากรของการเรียนรู้ เลือก
วิธีการเรียนรู้ จนถึงการประเมินความก้าวหน้าของการเรียนรู้ของตนเอง โดยจะดําเนินการด้วยตนเอง
หรือร่วมมือช่วยเหลือกับผู้อ่ืนหรือไม่ก็ได้ 
 

 2.2.1 ขั้นตอนการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 การจัดการเรียนรู้ด้วยการนําตนเองโดยนําสื่อเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้                     
มีขั้นตอนดําเนินการ (Hirumi and Bermudez. 1996 : 22 ; Hiemstra. 1997; Quinlan. 1997) 
ดังน้ี 
 1. ประเมินความต้องการในการเรียนของตนเอง เพ่ือนํามาใช้เป็นข้อมูลในการตัดสินใจว่า 
ตนเองต้องการท่ีจะเรียนในลักษณะที่ เป็นแบบรายบุคคลแบบกลุ่ม หรือแบบปรึกษาผู้สอน 
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 2. กําหนดเป้าหมายการเรียน เป็นการกําหนดจุดมุ่งหมายเฉพาะของการเรียน เลือกที่จะเรียน
ในลักษณะที่เน้นความรู้หรือเรียนแบบรอบรู้กับการเรียนตามความสนใจ หรือเลือกที่จะเน้นในการนํา
ความรู้ไปประยุกต์ใช้ 
 3. กําหนดขอบเขตเน้ือหาที่ต้องการศึกษาโดยการเลือกระดับความยากง่ายของเน้ือหาที่จะ
เรียนรู้จัดลําดับการใช้สื่อ จําแนกประเภทของความรู้ที่จะเรียนในด้านพุทธพิสัย ทักษะพิสัย หรือจิต
พิสัย การเรียนทฤษฎีการปฏิบัติ หรือการนําไปใช้ เลือกระดับของสมรรถนะที่จะเรียน ประสบการณ์ที่
จําเป็นสําหรับเน้ือหาน้ันรวมทั้งการจัดลําดับความสําคัญของเนื้อหาที่จะนํามาใช้ให้เหมาะกับวิธีที่
เลือก เช่น การเรียนเป็นรายบุคคล เรียนเป็นกลุ่มหรือปรึกษาผู้สอน เป็นต้น 
 4. การจัดช่วงเวลาเรียน เป็นการกําหนดเวลาที่ใช้ในการนําเสนอของผู้สอน เวลาในการ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน กลุ่มผู้เรียนด้วยกันเอง โดยผู้เรียนต้องจัดเวลาในการทํากิจกรรม
การเรียนตามที่ได้รับมอบหมาย 
 5. การเลือกวิธีการเรียนรู้ เทคนิคและเคร่ืองมือในการเรียนเป็นการเลือกเทคโนโลยีหรือสื่อที่
นํามาใช้สนับสนุนการเรียนการสอนหรือการฝึกอบรม วิธีการเรียนและเทคนิคการสอนพฤติกรรมที่
ก่อให้เกิดการเรียนรู้ เช่น การเรียนรู้โดยการสังเกต การฟัง การสัมผัส เป็นต้นหรืออาจใช้เทคนิคการ
อภิปราย เช่น การจับคู่อภิปรายกับเพ่ือนหรือกับผู้สอน การอภิปรายกลุ่มย่อย หรือการอภิปรายทั้งใน
ช้ันเรียน เป็นต้น 
 6. การควบคุมสภาพแวดล้อมในการเรียน ได้แก่ การจัดสภาพแวดล้อมทางกายภาพ การจัด
สิ่งอํานวยความสะดวกในการเรียน ซึ่งมีผลต่อทางด้านอารมณ์ ความรู้สึก และด้านจิตวิทยา การเผชิญ
กับสังคมและอุปสรรคทางวัฒนธรรม หรือการเลือกวิธีการเรียนที่ผู้เรียนพึงพอใจ 
 7. การส่งเสริมให้ผู้เรียนตรวจสอบตนเองรู้จักไตร่ตรองและคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นการ
แปลงทฤษฎีมาเป็นแนวทางการปฏิบัติ การรายงานผล และสะท้อนข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์ด้วย
ตนเอง ฝึกให้ผู้เรียนได้มีโอกาสพิจารณา ตัดสินใจ แก้ปัญหา และกําหนดแนวทางในการเรียนของ
ตนเอง เพ่ือผู้เรียนได้มีความชัดเจนสามารถนําความรู้ที่ได้รับไปประยุกต์ใช้ ผู้ที่สนับสนุนแนวคิดการ
ตรวจสอบตนเอง การไตร่ตรองและการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Hiemstra. 1997) ซึ่งมีความคิดเห็น
สอดคล้องกับ Mezirow (1981) และ Brookfield (1993) ที่เห็นว่า การคิดแบบมีวิจารณญาณเป็น
ส่วนประกอบที่สําคัญต่อการเรียนรู้ด้วยการนําตนเองของผู้เรียน ผู้สอนต้องทําหน้าที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิด
การคิดแบบมีวิจารณญาณ เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนมีการคิดอย่างมีเหตุผล 
 8. บทบาทของผู้สอนในการต้ังคําถาม หรือการใช้เทคนิคในการถามเพ่ือให้ได้มาซึ่งคําตอบ จะ
อยู่ในบทบาทท่ีเป็นผู้อํานวยความสะดวก คอยช้ีแนะให้คาํปรึกษาผู้เรียน กระตุ้นให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้ 
เช่น การสร้างบรรยากาศที่ดี การเลือกใช้เทคนิควิธีการสอนที่เหมาะสมต่อเน้ือหาความรู้ เช่น การรู้
ช่วงจังหวะว่าเมื่อใดควรเข้าไปมีส่วนร่วมกับผู้เรียนและควรมีบทบาทมากน้อยเพียงใด ทําหน้าที่
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 9. การประเมินการเรียนรู้ประกอบด้วย 
     9.1 การกําหนดประเภทการประเมินตามข้ันตอนการเรียน เช่น ใช้สําหรับทบทวนเนื้อหา 
ทดสอบผลการเรียน ฝึกปฏิบัติ การให้มีการทดสอบใหม่ได้ หรือฝึกปฏิบัติ การให้นํ้าหนักคะแนนการ
สอบแต่ละครั้ง 
    9.2 การเลือกประเภทของการให้ข้อมูลย้อนกลับ เช่น ผู้สอนเป็นผู้ให้ข้อมูลย้อนกลับแก่
ผู้เรียน หรอืผู้เรียนเป็นผู้ให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้สอน 
    9.3 วิธีการตรวจสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน อาจใช้วิธีการท่ีหลากหลาย เช่น การ
ประเมินตามสภาพจริง การประเมินผลการปฏิบัติงาน การทดสอบการสังเกต 
    9.4 ลักษณะของผลท่ีได้จากการเรียน ได้แก่ ผลผลิตช้ินสุดท้ายที่ได้ เช่น การสรุปรายงาน
หรือนําเสนอผลการเรียน การให้โอกาสในการปรับปรุงและนําเสนอผลงานข้ันสุดท้ายใหม่ หรือ
ลักษณะของผลงานประเภทการเขียน นํ้าหนักคะแนนที่ให้กับผลงานช้ินสุดท้าย ระดับของผลงานท่ี
สามารถนําไปปฏิบัติจริงได้ หรือการนําเสนอแนวคิดเก่ียวกับการนําความรู้ไปใช้ประโยชน์ที่ได้จากการ
เรียนทั้งในระยะสั้นหรือระยะยาวหรือประโยชน์อ่ืน ๆ หรือได้ทักษะใหม ่ๆ จากการเรียนรู้ 
    9.5 การติดตาม ประเมิน ผล ได้แก่ การตัดสินเก่ียวกับความคงทนในการเรียน เมื่อเวลา
ผ่านไป การตัดสินเกี่ยวกับการนํามโนทัศน์ของสิ่งที่ได้เรียนรู้ไปใช้โอกาสในการทบทวนและพัฒนาสื่อ
ใหม่ หรือทางเลือกในการติดตามผลในการเรียน 
    9.6 ทางเลือกเก่ียวกับแบบหรือการใช้สัญญาการเรียนเป็นเคร่ืองมือหรือแนวทางในการ
ตรวจสอบการเรียนรู้ของผู้เรียน 
 

2.3 สื่อมัลติมีเดีย (Multi-Media) 
 

 2.3.1 ความหมายของสื่อมัลติมีเดีย (Multi-Media) 
 ความเจริญก้าวหน้าของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์นําไปสู่สื่อการสอนประเภทใหม่ที่ เรียกว่า 
มัลติมีเดีย (Multimedia) ซึ่งเป็นการนําสื่อหลายอย่างมาใช้ร่วมกันในลักษณะของสื่อประสม ได้มีผู้ให้
ความหมายของสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียไว้ท่านท่านดังน้ี 
 ไพลิน บุญเดช (2539 : 3) ให้ความหมายของมัลติมีเดียไว้ว่า มัลติมีเดียคือสิ่งที่ใช้แทน 
ข่าวสาร (Information) หลายๆ สื่อ ประกอบเข้าด้วยกัน เช่น ตัวอักษร รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหวและ 
เสียง เป็นต้น 
 วิชาญ ใจเถิง (2543 : 31) ให้ความหมายของมัลติมีเดียไว้ว่า หมายถึง การนําคอมพิวเตอร์ 
หรือเคร่ืองอิเล็กทรอนิกส์แบบอัตโนมัติทําหน้าที่เสมือนสมองกลมาเป็นสื่อช่วยครูในการเรียน การ
สอน นักเรียนเรียนรู้เน้ือหาบทเรียนซึ่งประกอบด้วยข้อความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียง บรรยาย 
เสียงดนตรีประกอบ ทําแบบทดสอบก่อน หลังเรียน และฝึกทักษะจากคอมพิวเตอร์ การเรียนการสอน  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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จากคอมพิวเตอร์จะถูกดําเนินไปอย่างเป็นระบบในรูปแบบที่เหมาะสม และ นักเรียนสามารถเรียนรู้
ด้วยตนเอง 
 สุภาภรณ์ สุดเอียด (2543 : 12) ให้ความหมายของมัลติมีเดียไว้ว่า มัลติมีเดียเป็นสื่อที่สามารถ 
สื่อสารได้ทั้งข้อความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียงบรรยายและเสียงดนตรีประกอบ ทําให้การเรียน การ
สอนและการเสนองานมีชีวิตชีวาภายใต้การทํางานโดยเคร่ืองคอมพิวเตอร์เพียงเครื่องเดียว เท่าน้ัน 
 กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์ (2536 : 181) ให้ความหมายของมัลติมีเดียไว้ว่า มัลติมีเดีย หมายถึง
การนําภาพกราฟิก ตัวหนังสือและเสียงมารวมกันภายในเครื่องคอมพิวเตอร์ทําให้ข้อมูลต่างๆ ได้ถูก
นํามาใช้พร้อมๆ กัน ได้หลายรูปแบบในเวลาเดียวกัน 
 กิดานันท์ มลิทอง (2543: 257) กล่าวว่ามัลติมีเดียเป็นสื่อประสมที่ใช้คอมพิวเตอร์ เป็นฐาน
ในการเสนอสารสนเทศหรือการผลิตเพ่ือเสนอข้อมูลประเภทต่างๆ เช่น ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
ตัวอักษรและเสียงในลักษณะของสื่อหลายมิติโดยผู้ใช้มีการโต้ตอบกับสื่อโดยตรง 
 พัลลภ พิริยะสุรวงศ์ (2541 : 9-15) กล่าวว่าคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นสื่อที่สามารถ ผสม
รูปแบบหลายสื่อไว้ในคอมพิวเตอร์เคร่ืองเดียว มีการนําเสนอเป็นภาพสี ภาพเคล่ือนไหว ภาพยนตร์ 
วิดีโอ ทําให้ต่ืนเต้น สามารถเรียนรู้ได้ง่ายตลอดจนทําให้การเรียนรู้สมบูรณ์ย่ิงขึ้น 
 สานิตย์ กายาผาด (2542 : 21) กล่าวว่าคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสามารถเอาสื่อไม่ว่าจะ เป็น
ข้อความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศน์ และสื่ออ่ืนๆ ที่นํามาประยุกต์ร่วมกัน 
 ดังน้ันจึงสามารถสรุปความหมายของสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียได้ว่า สื่อการเรียนรู้มัลตีมีเดีย 
คือ  การใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกับโปรแกรมซอฟต์แวร์ในการส่ือความหมายโดยการผสมผสานส่ือหลาย
ชนิด เช่น ข้อความ กราฟิก (Graphic) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound)  และวีดิทัศน์ 
(Video) เป็นต้น และถ้าผู้ใช้สามารถท่ีจะควบคุมสื่อให้นําเสนอออกมาตามต้องการได้จะเรียกว่า สื่อ
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์  (Interactive Multimedia)  การปฏิสัมพันธ์ของผู้ใช้สามารถจะกระทําได้โดย
ผ่านทางคีย์บอร์ด (Keyboard) เมาส์ (Mouse) หรือตัวช้ี (Pointer) เป็นต้น การใช้สื่อมัลติมีเดียใน
ลักษณะปฏิสัมพันธ์ก็เพ่ือช่วยให้ผู้ใช้สามารถเรียนรู้หรือทํากิจกรรม รวมถึงดูสื่อต่างๆ ด้วยตนเองได้สื่อ
ต่าง ๆ ที่นํามารวมไว้ในสื่อมัลติมีเดีย เช่น ภาพ เสียง วีดิทัศน์ จะช่วยให้เกิดความหลากหลายในการ
ใช้คอมพิวเตอร์อันเป็นเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในแนวทางใหม่ที่ทําให้การใช้คอมพิวเตอร์น่าสนใจและ
เร้าความสนใจ เพ่ิมความสนุกสนานในการเรียนรู้มากย่ิงขึ้น 
 

 2.3.2 ความเป็นมาของสื่อมัลติมีเดีย 
 สื่อมัลติมีเดียเข้ามามีบทบาทมากขึ้นในวงการธุรกิจและอุตสาหกรรม โดยเฉพาะได้นํามาใช้
ในการฝึกอบรมและให้ความบันเทิง ส่วนในวงการศึกษามัลติมีเดียได้นํามาใช้เพ่ือการเรียนการสอนใน
ลักษณะแผ่นซีดีรอม หรืออาจใช้ในลักษณะห้องปฏิบัติการมัลติมีเดียโดยเฉพาะก็ได้ ซึ่งอาจกล่าวได้ว่า 
มัลติมีเดียจะกลายมาเป็นเคร่ืองมือที่สําคัญทางการศึกษาในอนาคต ทั้งน้ีเพราะว่ามัลติมีเดียสามารถที่
จะนําเสนอได้ทั้งเสียง ข้อความ ภาพเคลื่อนไหว ดนตรี กราฟิก ภาพถ่ายวัสดุตีพิมพ์ ภาพยนตร์ และ 
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วีดิทัศน์ ประกอบกับสามารถท่ีจะจําลองภาพของการเรียนการสอนที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วย
ตนเองแบบเชิงรุก (Active Learning) 
 สื่อมัลติมีเดียเร่ิมต้นในราว ๆ ต้นปี พ.ศ. 2534 พร้อมๆ กับการใช้ระบบปฏิบัติการวินโดวส์ 
3.0 ซึ่งเป็นระบบปฏิบัติการท่ีใช้สําหรับเคร่ืองพีซี (PC) และเป็นระบบปฏิบัติการท่ีเรียกว่า กราฟิกยูซ
เซอร์อิเทอร์เฟท (Graphic User Interface) หรือที่เรียกย่อ ๆ ว่า GUI สําหรับ GUI เป็นอินเทอร์เฟทที่ 
สามารถแสดงได้ทั้งข้อความ (Text) และกราฟิก (Graphic) ซึ่งง่ายต่อการใช้งานต่อมาในราว ๆ ต้นปี 

พ.ศ.2535 บริษัทไมโครซอฟต์ด้พัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดียเวอร์ช่ัน 1.0 ที่ใช้ร่วมกับระบบปฏิบัติการ
วินโดวส์ 3.0 ทําให้ระบบปฏิบัติการวินโดวส์มีศักยภาพเพ่ิมขึ้นในเร่ืองของภาพและเสียง ซึ่งเป็น
จุดเริ่มต้นของมาตรฐานมัลติมีเดียที่เรียกว่า มาตรฐานเอ็มพีซี (MPC : Multimedia Personal 
Computer) ซึ่งมาตรฐานน้ีจะเป็นสิ่งกําหนดระบบพื้นฐานที่จําเป็นสําหรับมัลติมีเดียที่เล่นบนระบบ 
ปฏิบัติการวินโดวส์ 
 การเริ่มนําเอาวินโดวส์ 3.1 เข้ามาแทนวินโดวส์ 3.0 ในราว ๆ ต้นเดือนมีนาคม พ.ศ.2536 ทํา
ให้การใช้มัลติมีเดียกว้างขวางย่ิงขึ้น โดยเฉพาะมีศักยภาพในการเล่นไฟล์เสียง (Wave) ไฟล์มีดี (MIDI) 
ไฟล์ภาพเคลื่อนไหว (Animation) และภาพยนตร์จากแผ่นซีดีรอม (CD-ROM) จนกลายเป็นจุดเร่ิมต้น
ของมัลติมีเดียที่ใช้กับเคร่ืองคอมพิวเตอร์พีซีจนถึงปัจจุบัน 
 

 2.3.3 บทบาทของสื่อมัลติมีเดีย 
      เน่ืองจากประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย ที่สามารนําเสนอเน้ือหาได้ทั้งข้อความ ภาพน่ิง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดิทัศน์ และอื่นๆ ที่จะเกิดขึ้นในอนาคต ประจวบเหมาะสมระบบติดต่อผู้ใช้ 
(GUI : Graphics User Interface) ที่ทําให้ผู้ใช้มีความสะดวกในการใช้งานสร้างสรรค์งาน ทําให้
บทบาทของสื่อฯ มีมากขึ้นตามลําดับ มีการนําสื่อมัลติมีเดียมาประยุกต์ใช้กับงานต่างๆ มากมาย เช่น 
การเรียนการสอน การถ่ายทอดความรู้ การนําเสนอข้อมูล การประชาสัมพันธ์ เป็นต้น 
          ปัจจุบันความก้าวหน้าของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เอ้ือให้นักออกแบบสื่อมัลติมีเดีย สามารถ
ประยุกต์สื่อประเภทต่าง ๆ มาใช้ร่วมกันได้บนระบบคอมพิวเตอร์ ตัวอย่างสื่อเหล่าน้ี ได้แก่ เสียง      
วีดิทัศน์ กราฟิก ภาพน่ิงและภาพเคลื่อนไหวต่าง ๆ การนําสื่อเหล่าน้ีมาใช้ร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ 
เรารวมเรียกสื่อประเภทน้ีว่า มัลติมีเดีย (Multimedia) การพัฒนาระบบมัลติมีเดียมีความก้าวหน้าเป็น
ลําดับ จนถึงขั้นที่ผู้ใช้โปรแกรมสามารถโต้ตอบกับระบบคอมพิวเตอร์ในรูปแบบต่างๆ กันได้ เช่น การ
ใช้คีย์บอร์ด การใช้เมาส์ การสัมผัสจอภาพและการใช้เสียง เทคโนโลยีต่างๆ เหล่าน้ีได้พัฒนาข้ึน 
พร้อม ๆ กับการพัฒนาฮาร์ดแวร์ เช่น การพัฒนาอุปกรณ์ที่ใช้อ่านและบันทึกข้อมูล การพัฒนา
หน่วยความจําให้มีขนาดเล็กลงแต่มีความจุมากขึ้นและมีสมรรถนะในการเข้าถึงข้อมูลเร็วขึ้น 
นอกจากนี้ ยังมีการพัฒนาเทคโนโลยี ด้านอุปกรณ์ต่อพ่วงสําคัญๆ เช่น เครื่องกราดภาพ (Scanner) 

เคร่ืองบันทึกภาพและเสียงระบบดิจิทัล เครื่องอ่านพิกัด (Digitizer) และอ่ืน ๆ ซึ่งล้วนสนับสนุนการ
ออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ให้น่าสนใจและมีประสิทธิภาพเพ่ือใช้ในการติดต่อสื่อสารกับผู้ใช้ 
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โปรแกรม แนวคิดใหม่ในการออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์เกิดขึ้นอย่างต่อเน่ือง บางแนวคิดเกิด
ขึ้นมานานแล้ว แต่ขัดข้องที่ไม่สามารถนําเสนอด้วยสื่อรูปแบบอ่ืนที่ไม่ใช่คอมพิวเตอร์ได้บางแนวคิด
เกิดขึ้นมาพร้อมกับการพัฒนาด้านศักยภาพของระบบคอมพิวเตอร์ เทคนิควิธีการออกแบบดังกล่าวทํา
ให้เกิดคําศัพท์ที่มีคํานิยาม และความหมายท่ีหลากหลาย เช่น คําว่ามัลติมีเดีย มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ 
(Interactive multimedia) ไฮเปอร์มีเดีย (Hypermedia) และไฮเปอร์เท็กซ์ (Hypertext) 
 

 2.3.4 องค์ประกอบของมัลติมีเดีย 
 มัลติมีเดียสามารถจําแนกองค์ประกอบของสื่อต่างๆ ได้เป็น 5 ชนิด ประกอบด้วย 
      1. ข้อความหรือตัวอักษร (Text) 
     2. ภาพน่ิง (Still Image) 
     3. ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 
      4. เสียง (Sound) 
      5. ภาพวิดีโอ (Video) 
 

 2.3.5 ประโยชน์ของมัลติมีเดีย 
      แนวทางการนํามัลติมีเดียมาประยุกต์ใช้งานกับโปรแกรมคอมพิวเตอร์มีหลายรูปแบบทั้งน้ี
ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของการนําไปใช้งาน  โดยสามารถแยกแยะประโยชน์ที่จะได้รับจากการนํา
มัลติมีเดียมาประยุกต์ใช้งานได้ดังน้ี 
      1. ง่ายต่อการใช้งาน 
      2. สัมผัสได้ถึงความรู้สึก 
      3. สร้างเสริมประสบการณ์ 
      4. เพ่ิมขีดความสามารถในการเรียนรู้ 
      5. เข้าใจเน้ือหามากย่ิงขึ้น 
      6. คุ้มค่าในการลงทุน   
      7. เพ่ิมประสิทธิผลในการเรียนรู้ 
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2.4 โปรแกรมที่ใช้ในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย  
 
 ผู้วิจัยได้ใช้โปรแกรมในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย ดังน้ี 
 

 2.4.1 โปรแกรม Android Studio  

 
 

ภาพที ่2.2 โปรแกรม Android Studio 
ทีม่า : https://medium.com/@palmz/ 

 

 เป็น IDE Tool จาก Google ไว้พัฒนา Android สําหรับ Android Studio เป็น IDE Tools 
ล่าสุดจาก Google ไว้พัฒนาโปรแกรม Android โดยเฉพาะ โดยพัฒนาจากแนวคิดพ้ืนฐานมาจาก Inteli 
JIDEA คล้าย ๆ กับการทํางานของ Eclipse และ Android ADT Plugin โดยวัตถุประสงค์ของ Android 

Studio คือต้องการพัฒนาเคร่ืองมือ IDE ที่สามารถพัฒนา App บน Android ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
ทั้งด้านการออกแบบ GUI ที่ช่วยให้สามารถ Preview ตัว App มุมมองที่แตกต่างกันบน Smart Phone 
แต่ล่ะรุ่น สามารถแสดงผลบางอย่างได้ทันทีโดนไม่ต้องทําการรัน App บน Emulator รวมท้ังยังแก้ไข
ปรับปรุงในเรื่องของความเร็วของ Emulator ที่ยังเจอปัญหากันอยู่ในปัจจุบัน 
 

 2.4.2 แพลตฟอรม์ Canva 

 
 

ภาพที ่2.3 แพลตฟอรม์ Canva 
ทีม่า : https://entro.io/canva-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD/
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 Canva คือโปรแกรมสําหรับรูปที่ใช้งานบนเว็บไซต์ ช่วยเรื่องของการดีไซน์งานต่างๆ                   
เป็นแพลตฟอร์มออนไลน์ สําหรับนักออกแบบงานกราฟิกหรือคนทั่วๆ ไป ยกตัวอย่างเช่น งานโฆษณา 
ทําโปสเตอร์ งาน Present ภาพสําหรับโซเชียลมีเดียหรือ Content บนรูปภาพ โดย Canva สามารถ
ใช้งานผ่าน Application บนมือถือหรือจะใช้งานผ่านเว็บไซต์ก็ได้ คุณสามารถใช้งาน Canva ได้ฟรีไม่
มีค่าใช้จ่าย แถมยังมีเทมเพลตและรูปภาพที่ช่วยในการออกแบบที่เยอะมากๆ ด้วย Canva ช่วยให้งาน
ดีไซน์หรือช่วยให้ทุกงาน Artwork ของคุณออกมาดูดีมากที่สุด แม้ว่าคุณจะไม่มีความรู้ในเร่ืองการ
ออกแบบหรือไม่จําเป็นต้องมีความรู้ศิลปะก็สามารถใช้งานได้ 
 

 2.4.3 โปรแกรมแต่งรปู Adobe Photoshop CS6 
 

 
 

ภาพที ่2.4 โปรแกรมแต่งรูป Adobe Photoshop CS6 
ทีม่า : http://photoshopcs6.myreadyweb.com/product/detail-337535.html 

 

 Photoshop เป็นโปรแกรมสําหรับสร้างและตกแต่งภาพที่มีช่ือเสียงและได้รับความ นิยมมาก
ที่สุด อันเน่ืองมาจากคุณสมบัติเด่นซึ่งมีอยู่อย่างมากมายไม่ว่าจะเป็นความสามารถ จัดการกับไฟล์
สารพัดชนิดที่ใช้ในงานประเภทต่างๆ ทั้งรูปที่จะนําไปผ่านกระบวนการพิมพ์ และรูปที่นําไปใช้ในเว็บ
เพจหรือส่งผ่านสื่ออิเล็กทรอนิคส์ มีความสามารถเป็นเย่ียมในการแก้ไขตกแต่ง ภาพและการสร้างเอฟ
เฟค พิเศษต่าง ๆ มีเคร่ืองมือที่มีประสิทธิภาพและความยืดหยุ่นสูง สามารถบันทึกขั้นตอนทําซ้ํา ๆ   
ไว้เรียกใช้ภายหลังตลอดจน มีผู้ผลิตปลักอินให้เป็นจํานวนมาก ซึ่งปลั๊กอิน คือโปรแกรมเสริมสําหรับ
ช่วยให้การทํางานที่ซับซ้อนสําเร็จลงได้อย่างรวดเร็ว 
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2.4.4 โปรแกรมตัดต่อวิดีโอ Adobe Premiere Pro CC 

 
ภาพที ่2.5 โปรแกรมตัดต่อวิดีโอ Adobe Premiere Pro CC 
ทีม่า : https://www.forbes.com/sites/tonybradley/ 

 

 Adobe Premiere Pro เป็นซอฟแวร์โปรแกรมที่ใช้ในงานตัดต่อวิดีโอและบันทึกตัดต่อเสียง
ที่แพร่หลายที่สุด สามารถผลิตผลงานได้ในระดับมืออาชีพ จนถึงการนําไปออกอากาศทาง
สถานีโทรทัศน์ (Broadcasting System) มีการทํางานที่ไม่ยุ่งยากซับซ้อนมากนัก สามารถจับภาพ
และเสียงมาวาง (Drag & Drop) ลงบนไทม์ไลน์ (Time line) เคลื่อนย้ายได้อิสระโดยไม่จํากัดจํานวน
คร้ัง และไม่มีการสูญเสียของสัญญาณภาพและเสียง เพียงผู้ผลิตรายการ ต้องมีทักษะที่ดีในการใช้
โปรแกรมกับความคิดสร้างสรรค์เท่าน้ัน 
         Adobe Premiere Pro เป็นโปรแกรม ที่ใช้ตัดต่อภาพ ทั้งภาพน่ิงและภาพเคลื่อนไหว ซึ่งเป็น 

รวมไปถึงวิดีโอ แม้กระท่ังการทํางาน เกี่ยวกับเสียง ข้อความ หรือหากมีข้อมูลรูปภาพจากกล้อง 

ดิจิตอลอยู่แล้ว ก็สามารถนําภาพที่ได้ถ่ายไว้มาตัดต่อ เพ่ือสร้างเป็นภาพยนตร์สําหรับส่วนตัวได้

ความสามารถในการปรับและตรวจสอบค่าสี โทนสี ความสว่างและแสงเงา ของไฟล์วีดิโอได้มากข้ึน 

โดยสามารถแทนที่ค่าสีแล้วเปรียบเทียบกับไฟล์เดิมได้ในหน้าต่างเดียวกัน และยังสามารถตัดต่อ

เก่ียวกับระบบเสียงได้มากข้ึนAdobe Premiere Pro เพ่ิมขีดความสามารถในการสร้างเอฟเฟกต์ 

รูปแบบต่าง ๆ ให้กับเสียง อีกทั้งยังเพ่ิมการปรับแต่งเสียง ในระบบ 5.1 Channel นอกจากน้ันยัง
สามารถสร้างเสียงคุณภาพสูงได้ด้วย Audio Mixer สนับสนุนการทํางานบนมาตรฐานอุตสาหกรรม 
อ่ืน ๆ Adobe Premiere Pro สามารถผลิตงานคุณภาพสูงได้ดี ไม่ว่าจะเป็นการสร้างไฟล์คุณภาพ 
เช่น MPEG 2 หรือแปลงไฟล์ให้ได้รูปแบบสื่อวีดิโอที่หลากหลาย คุณสมบัติต่างๆ 
         การทํางานแบบ Real-Time Adobe Premiere Pro ได้เพ่ิมความสามารถในการตัดต่อแบบ 
Real-Time กล่าวคือ สามารถตัดต่อ ตกแต่งและดูผลงานที่สร้าง ได้ทันทีโดยที่ไม่ต้องทําการRender 
ก่อน ไม่ว่าจะใส่ Transition การทํา Motion Path หรือการทําเอฟเฟกต์ต่างๆ ก็ตามเราสามารถดูผล
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การปรับแต่งได้ที่หน้าจอแสดงผลควบคู่กับการตัดต่อพร้อมกันได้ และสามารถทํางานได้หลายซีเควนซ์
บนหน้าต่าง Timeline เดียว Adobe Premiere Pro เปิดโอกาสให้เราตัดต่องานที่ซับซ้อนได้มากขึ้น 
โดยสามารถเพ่ิมซีเควนซ์ และยังทํางานได้อย่างไม่จํากัดบนหน้าต่าง Timeline เพ่ือให้สามารถ
เปรียบเทียบรูปแบบของงานตัดต่อแต่ละช้ินงานได้ทันที โดยไม่ต้องสร้างโปรเจกต์ใหม่หรือเปิด       
โปรเจกต์อ่ืน ๆ ขึ้นมาให้ยุ่งยาก  มีระบบปรับแต่งสีสันของไฟล์วิดีโออย่างมือโปร Adobe Premiere 
Pro ขยาย  เช่น  การแปลงไฟล์ ให้ได้รูปแบบสื่อวีดิโอที่หลากหลาย  เช่น  การแปลงไฟล์เป็น
DV,DVD,CD,VCD,SVCD เป็นต้น นอกจากนั้นยังสามารถทํางานกับไฟล์ภาพน่ิงและภาพต่อเน่ือง ได้ 
เช่น TIFF , TIFF Sequence, PCX ,Al Sequence เป็นต้น 
 

2.4.5 Google Form  
 

 
 

ภาพที ่2.6 Google Form 
ทีม่า : http://narisra39.blogspot.com/2017/12/google-forms.html 

 

 Google Form เป็นส่วนหน่ึงในบริการของกลุ่ม Google Docs ที่ช่วยให้เราสร้างแบบสอบถาม 
ออนไลน์ หรือใช้สําหรับรวบรวมข้อมูลได้อย่างรวดเร็ว โดยท่ีไม่ต้องเสียค่าใช้จ่าย ในการใช้งาน 
Google Form ผู้ใช้สามารถนําไปปรับประยุกต์ใช้งานได้หลายรูปแบบอาทิ เช่น การทําแบบฟอร์ม 
สํารวจความคิดเห็น การทําแบบฟอร์มสํารวจความพึงพอใจ การทําแบบฟอร์มลงทะเบียนและการ
ลงคะแนนเสียง เป็นต้น  
 ทั้งน้ีการใช้งาน Google Form น้ัน ผู้ใช้งานหรือผู้ที่จะสร้างแบบฟอร์มจะต้องมีบัญชีของ 
Gmail หรือ Account ของ Google เสียก่อน ผู้ใช้งานสามารถเข้าใช้งานสร้างแบบฟอร์มผ่าน Web 
Browser ได้เลยโดยที่ไม่ต้องติดต้ังโปรแกรมใด ๆ ทั้งสิ้น ในการสร้างแบบสอบถามออนไลน์ ไม่ว่าจะ
ใช้งาน Google Form ในงานเก็บข้อมูลรูปแบบไหน เก็บข้อมูลประเภทใด Google Form สามารถ
ตอบโจทย์ให้กับผู้สร้างแบบสอบถามออนไลน์ได้  
 ดังน้ันจะเห็นได้ว่า Google Form มีฟอร์มสําหรับเก็บข้อมูลรูปหลากหลายรูปแบบสําหรับ
สร้างแบบสอบถามออนไลน์ โดยสามารถสร้างฟอร์มรับข้อมูลได้อยู่ 9 รูปแบบ โดยแบ่งออกเป็นรูปแบบ
พ้ืนฐาน 5 รูปแบบและรูปแบบขั้นสูง 4 รูปแบบ อีกทั้งยังสามารถแทรกในส่วนของการออกแบบ ไม่ว่า
จะเป็นการแทรกรูปภาพ วีดีโอ หรือข้อความส่วนหัว 
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2.5 การออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย  
 

 การพัฒนาสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เร่ือง การประกอบเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 ที่ดีน้ันต้องมีการกําหนด
ขั้นตอนการดําเนินงานที่ชัดเจนและเป็นระบบ ซึ่งผู้วิจัยได้ดําเนินการออกแบบและพัฒนาโดยใช้
ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาใน รูปแบบของ ASSURE MODEL ซึ่งกระบวนการออกแบบและ
พัฒนาของ  ASSURE MODEL ของไฮนิคและคณะ (Heinich and other. 1999 : 410) ถูกนํามาใช้
กันอย่างแพร่หลายในงานวิจัย โดยมีความหมาย ASSURE MODEL คือ เป็นรูปแบบของการวางแผน
หรือออกแบบการสอนโดยเน้นการใช้สื่อและเทคโนโลยีเป็นองค์ประกอบและเน้นการมีส่วนร่วมของ
ผู้เรียนเป็นสําคัญซึ่งเป็นแนวทางการปฏิบัติเพ่ือให้ผู้สอนเกิดความม่ันใจที่จะใช้สื่อการเรียนการสอนได้
อย่างมีประสิทธิภาพ และทําให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ได้สูงสุดตามความสามารถของแต่ละคน
รายละเอียดของโมเดล ซึ่งมีกระบวนการทํางานทั้งหมด 6 ขั้นตอน ดังน้ี 
 

 ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์ลักษณะผู้เรียน (Analyze Learners) การวิเคราะห์ลักษณะของผู้เรียน
จะทําให้ผู้สอนเข้าใจลักษณะของผู้เรียนและสามารถเลือกใช้สื่อการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับ
ผู้เรียนและบรรลุวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน การวิเคราะห์ผู้เรียนน้ันจะวิเคราะห์ใน 2 ลักษณะ 
คือ 

(1) ลักษณะทั่วไป เป็นลักษณะที่ไม่เก่ียวข้องกับเน้ือหาที่จะสอน แต่เกี่ยวข้องกับการ
เลือกใช้สื่อการเรียนการสอนโดยตรง ได้แก่ เพศ อายุ ช้ันปีที่ เ รียน ระดับสติปัญญา ความ
ถนัด วัฒนธรรม สังคม ฯลฯ 

(2) ลักษณะเฉพาะ เป็นลักษณะที่เก่ียวข้องกับเน้ือหาที่จะสอน ซึ่งจะมีผลต่อการ
เลือกวิธีการสอนและสื่อการเรียนการสอน ได้แก่ 

2.1 ความรู้และทักษะพ้ืนฐานของผู้เรียนในเน้ือหาที่จะสอน 

2.2 ทักษะที่เป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้ของผู้เรียน เช่น ทักษะด้าน
ภาษา คณิตศาสตร์ การอ่าน และการใช้เหตุผล 

2.3 ผู้เรียนมีความรู้และทักษะที่จะสอนน้ันหรือยัง 

2.4 ทัศนคติของผู้เรียนต่อวิชาที่จะเรียน 

 

 ขั้นที่ 2 การกําหนดวัตถุประสงค์ (State Objectives) การเรียนการสอน ในแต่ละคร้ังต้อง
กําหนดวัตถุประสงค์ให้ชัดเจน ซึ่งควรเป็นวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ที่กําหนดความสามารถของ
ผู้เรียนว่าจะทําอะไรได้บ้าง ในระดับใด และภายใต้เง่ือนไขใดไว้อย่างชัดเจน เพ่ือให้สามารถเลือกใช้
วิธีการสอนและสื่อการเรียนการสอนได้เหมาะสมวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่กําหนดขึ้นสําหรับการ
เรี ยนการสอนแต่ละค ร้ัง  ควรให้ครอบคลุม วัต ถุประสงค์ทางการศึกษาทั้ ง  3 ด้ าน  คือ
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  (1) พุทธิพิสัย เป็นวัตถุประสงค์ที่ต้ังไว้เพ่ือวัดการเรียนรู้ของผู้เรียนเก่ียวกับความรู้
ความเข้าใจ สติปัญญา และการพัฒนา 
  (2) จิตพิสัย เป็นวัตถุประสงค์ทางด้านความคิด ทัศนคติ ความรู้สึก ค่านิยมและการ
เสริมสร้างทางปัญญา 
  (3) ทักษะพิสัย เป็นวัตถุประสงค์ที่เกี่ยวกับการกระทํา การแสดงออกหรือการปฏิบัติ 
 

 ขั้นที่ 3 การเลอืก ดัดแปลงหรอืออกแบบสือ่ใหม ่(Select Instructional Methods, Media, 
and Materials) การที่จะมีสื่อที่เหมาะสมในการเรียนการสอนน้ัน สามารถทําได้ 3 วิธีด้วยกัน คือ 
  (1) การเลือกสื่อที่มีอยู่แล้ว เป็นการพิจารณาเลือกสื่อการเรียนการสอน ที่มีอยู่แล้วจาก
แหล่งต่างๆ เพ่ือนํามาใช้ในการเรียนการสอน การเลือกสื่อที่มีอยู่แล้วควรมีเกณฑ์ในการพิจารณาดังน้ี 
   • ลักษณะผู้เรียน 
   • วัตถุประสงค์การเรียนการสอน 
   • เทคนิคหรือวิธีการเรียนการสอน 
   • สภาพการณ์และข้อจํากัดในการใช้สื่อการเรียนการสอนแต่ละชนิด 
  (2) การปรับปรุง หรือดัดแปลงสื่อที่มีอยู่แล้ว กรณีที่สื่อการเรียนที่มีอยู่แล้วไม่
เหมาะสมกับการใช้ในการเรียนการสอน ให้พิจารณาว่าสามารถนํามาปรับปรุงให้เหมาะสมกับ
วัตถุประสงค์การเรียนการสอนได้หรือไม่ ถ้าปรับปรุงได้ก็ให้ปรับปรุงก่อนนําไปใช้ 
  (3) การออกแบบสื่อใหม่ กรณีที่สื่อการเรียนการสอนที่มีอยู่ไม่สามารถนํามาใช้ได้
หรือไม่เหมาะสมที่จะนํามาปรับปรุงใช้ หรือไม่มีสื่อการเรียนการสอนที่ต้องการใช้ในแหล่งบริการสื่อ
การเรียนการสอนใดเลย ก็จําเป็นต้องออกแบบและสร้างสื่อการเรียนการสอนขึ้นมาใหม่ 
 

 ขั้นที่ 4 การใช้สื่อ (Utilize Media and Materials) ขั้นตอนการใช้สื่อการเรียนการสอน มี
ขั้นตอนที่สําคัญอยู่ 4 ขั้นตอน คือ 
  (1) ดูหรืออ่านเน้ือหาในสื่อ/ทดลองใช้ ก่อนนําสื่อการเรียนการสอนใดมาใช้จําเป็น
อย่างย่ิงที่ต้องมีการตรวจสอบเน้ือหาว่าตรงตามวัตถุประสงค์หรือไม่ และทดลองใช้ดูว่ามีปัญหาหรือไม่ 
ถ้ามีจะได้แก้ไขปรับปรุงได้ทัน 
  (2) เตรียมสภาพแวดล้อม/จัดเตรียมสถานที่ การท่ีจะใช้สื่อการเรียนการสอนจําเป็น
ที่ต้องมีการเตรียมสถานที่ สิ่งอํานวยความสะดวก แสง การระบายอากาศ และอ่ืน ๆ ให้เหมาะสมกับ
การใช้สื่อการสอนแต่ละชนิด 
  (3) เตรียมผู้เรียน ผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้จากการใช้สื่อการเรียนการสอนได้ดี
น้ัน จะต้องมีการเตรียมผู้เรียนให้พร้อมที่จะเรียนเรื่องน้ัน ๆ โดย การแนะนําสิ่งที่จะนําเสนอ อาจจะ
เป็นเร่ืองย่อ สิ่งที่เกี่ยวข้องกับเรื่องนั้น การเร้าความสนใจ หรือเน้นจุดที่ต้องให้ความสนใจเป็น
พิเศษ ปัจจัยเหล่าน้ีจะทําให้ผู้เรียนมีเป้าหมายในการฟังหรือดูสิ่งที่ผู้สอนนําเสนออันจะนําไปสู่การ
เรียนรู้ที่ดีได้ 
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  (4) การนําเสนอ / ควบคุมช้ันเรียน ผู้สอนท่ีทําหน้าที่ผู้เสนอสื่อการเรียนการสอน
น้ัน ในการนําเสนอควรปฏิบัติดังน้ี 

   4 .1 ต้องทําตัวเป็นตัวกลางที่จะทําให้การนําเสนอคร้ัง น้ันประสบ
ความสําเร็จโดยการทําตัวให้เป็นธรรมชาติ หลีกเลี่ยงท่าทางที่ไม่เหมาะสมที่ติดเป็นนิสัย เช่น หัก
น้ิว บิดข้อมือ กดปากกา  เพราะจะทําให้ผู้เรียนสนใจ ท่าทางเหล่าน้ีแทน 

   4.2 ท่าทางการยืน ต้องยืนหันหน้าให้ผู้เรียน ถ้ายืนเฉียงก็ต้องหันหน้าหา
ผู้เรียนไม่ควรหัน ข้างหรือหันหลังให้ผู้เรียน 

   4.3 ขณะที่บรรยายนําเสนอสื่อการเรียนการสอนต้องสอดแทรกอารมณ์ขันบ้าง 
   4.4 ประเมินความสนใจของผู้เรียน โดยใช้การกวาดสายตามองผู้เรียนให้ทั่ว
ทั้งช้ันซึ่งเป็นการแสดงความสนใจผู้เรียน และวิเคราะห์สีหน้า ท่าทางของผู้เรียนไปพร้อมกัน 

   4.5 อย่าใช้เวลาเตรียมสื่อนานเกินไปจะทําให้ผู้เรียนเกิดความเบ่ือหน่าย 

   4.6 นําเสนอให้ถูกวิธีตามท่ีได้มีการทดลองใช้มาก่อนแล้ว 

 

 ขั้นที่ 5 การกําหนดการตอบสนองของผู้เรียน (Require Learner Participation) 
  การใช้สื่อในการเรียนการสอนแต่ละครั้ง ผู้สอนต้องจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมและกระตุ้น
ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนให้มากที่สุด โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถ ตอบสนองโดย
เปิดเผย (overt response ) โดยการพูดหรือเขียน และการตอบสนองภายในตัวผู้เรียน (covert 
response) โดยการท่องจําหรือคิดในใจ เมื่อผู้เรียนมีการตอบสนองผู้สอนควรให้การเสริมแรงทันที 
เพ่ือให้ผู้เรียนทราบว่าตนมีความเข้าใจและเกิดการเรียนรู้ที่ถูกต้องหรือไม่ โดยการให้ทําแบบฝึกหัด 
การตอบคําถาม การอภิปราย หรือการใช้บทเรียนแบบโปรแกรม 
 

 ขั้นที่ 6 การประเมินการใช้สื่อ (Evaluate and Revise) หลังจากการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนแล้ว จําเป็นต้องมีการประเมินผลกระบวนการเรียนการสอนเพ่ือให้ได้ข้อมูลที่ช่วยให้ผู้สอน
ทราบว่า การเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค์มากน้อยเพียงใดสิ่งที่ต้องประเมินได้แก่ 
  (1) การประเมินผลกระบวนการเรียนการสอน จะทําให้ได้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อ
การปรับปรุงและพัฒนาวิธีการสอนและการใช้สื่อการเรียนในครั้งต่อ ๆ ไปให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
  (2) การประเมินสื่อและวิธีการเรียนการสอน เพ่ือให้ทราบว่าสื่อและวิธีการสอนที่ใช้
มีประสิทธิภาพมากน้อยเพียงใด ต้องปรับปรุงแก้ไขหรือไม่ ช่วยให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิเพ่ิมข้ึนหรือไม่ 
การประเมินผลสื่อการเรียนการสอนควรให้ครอบคลุม ด้านความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียน
การสอน ด้านคุณภาพของสื่อ เช่น ขนาด รูปร่าง สี ความชัดเจนของสื่อ 
  (3) การประเมินผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียน ว่าบรรลุตามวัตถุประสงค์แต่ละข้อที่กําหนด
ไว้มากน้อยเพียงใด 
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2.6 การหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย  
 

 2.6.1 ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ   
 ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556 : 7-20) กล่าวว่า การผลิตสื่อหรือชุดการสอนน้ัน ก่อนนําไปใช้จริง
จะต้องนําสื่อหรือชุดการสอนที่ผลิตขึ้นไปทดสอบประสิทธิภาพ เพ่ือดูว่าสื่อหรือชุดการสอนทําให้
ผู้เรียนมีความรู้เพ่ิมขึ้นหรือไม่ มีประสิทธิภาพในการช่วยให้กระบวนการเรียนการสอนดําเนินไปอย่าง 
มีประสิทธิภาพเพียงใด มีความสัมพันธ์กับผลลัพธ์หรือไม่ และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนจาก 
สื่อหรือชุดการสอนในระดับใด ดังน้ันผู้ผลิตสื่อการสอนจําเป็นจะต้องนําสื่อหรือชุดการสอนไปหา 
คุณภาพ เรียกว่า การทดสอบประสิทธิภาพ  
 ความหมายของการหาประสิทธิภาพ  
 1. ความหมายของประสิทธิภาพ หมายถึง สภาวะหรือคุณภาพของสมรรถนะในการดําเนินงาน
เพ่ือให้งานมีความสําเร็จโดยใช้เวลาความพยายามและค่าใช้จ่ายคุ้มค่าที่สุดตามจุดมุ่งหมายที่กําหนดไว้
เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ โดยกําหนดเป็นอัตราส่วนหรือร้อยละระหว่างปัจจัยนําเข้ากระบวนการและผลลัพธ์ 
ประสิทธิภาพเน้นการดําเนินการที่ถูกต้องหรือกระทําสิ่งใด ๆ อย่างถูกวิธี  
 2. ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ การทดสอบประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการ 
สอน หมายถึง การหาคุณภาพของสื่อหรือชุดการสอน โดยพิจารณาตามขั้นตอนของการพัฒนาสื่อ 
หรือชุดการสอนแต่ละข้ันตอน ตรงกับภาษาอังกฤษว่า “Developmental Testing” คือ การทดสอบ 
คุณภาพตามพัฒนาการของการผลิตสื่อหรือชุดการสอนตามลําดับขั้นเพ่ือตรวจสอบคุณภาพของแต่ละ
องค์ประกอบของต้นแบบช้ินงานให้ดําเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ สําหรับการผลิตสื่อหรือ ชุดการ
สอน การทดสอบประสิทธิภาพ หมายถึง การนําสื่อหรือชุดการสอนไปทดสอบด้วยกระบวน การสอง
ขั้นตอน คือ การทดสอบประสิทธิภาพใช้เบ้ืองต้น (Try Out) และทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง (Trial 
Out) เพ่ือหาคุณภาพของสื่อตามขั้นตอนที่กําหนดใน 3 ประเด็น คือ การทําให้ผู้เรียนมีความรู้เพ่ิมขึ้น 
การช่วยให้ผู้เรียนผ่านกระบวนการเรียนมีความพึงพอใจนําผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไข ก่อนที่จะผลิต
ออกมาเผยแพร่เป็นจํานวนมาก  
  2.1 การทดสอบประสิทธิภาพใช้เบ้ืองต้น เป็นการนําสื่อหรือชุดการสอนที่ผลิตขึ้น
เป็นต้นแบบ แล้วนําไปทดสอบประสิทธิภาพใช้ตามข้ันตอนที่กําหนดไว้ในแต่ละระบบเพ่ือปรับปรุง
ประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอนให้เท่าเกณฑ์ที่กําหนดและปรับปรุงจนถึงเกณฑ์  
  2.2 การทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง หมายถึง การนําสื่อหรือชุดการสอนที่ได้
ทดสอบประสิทธิภาพใช้และปรับปรุงจนได้คุณภาพถึงเกณฑ์ แล้วของแต่ละหน่วยทุกหน่วยในแต่ละ
วิชาไปสอนจริงในช้ันเรียนหรือในสถานการณ์การเรียนที่แท้จริงในช่วงเวลาหน่ึง อาท ิ1 ภาคการศึกษา
เป็นอย่างน้อย เพ่ือตรวจสอบคุณภาพเป็นคร้ังสุดท้ายก่อนนําไปเผยแพร่และผลิตออกมาเป็นจํานวนมาก 
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 2.6.2 ความจําเป็นที่จะต้องหาประสิทธิภาพ 
 การทดสอบประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอนมีความจําเป็นด้วยเหตุผล 3 ประการ คือ 
 1. สําหรับหน่วยงานผลิตสื่อหรือชุดการสอน การทดสอบประสิทธิภาพช่วยประกันคุณภาพ
ของสื่อหรือชุดการสอนว่าอยู่ในขั้นสูง เหมาะสมที่จะลงทุนผลิตออกมาเป็นจํานวนมากหากไม่มีการ
ทดสอบประสิทธิภาพสื่อเสียก่อนแล้วเมื่อผลิตออกมาใช้ประโยชน์ไม่ได้ดี ก็จะต้องผลิตหรือทํา ขึ้นใหม่
เป็นการสิ้นเปลืองทั้งเวลาแรงงานและเงินทอง 
 2. สําหรับผู้ใช้สื่อหรือชุดการสอน สื่อหรือชุดการสอนท่ีผ่านการทดสอบประสิทธิภาพจะทํา
หน้าที่เป็นเคร่ืองมือช่วยสอนได้ดีในการสร้างสภาพการเรียนให้ผู้เรียนได้เปลี่ยนแปลงพฤติกรรม                 
ตามท่ีมุ่งหวัง บางคร้ังชุดการสอนต้องช่วยครูสอนบางคร้ังต้องสอนแทนครู ดังน้ัน ก่อนนําสื่อหรือชุด 
การสอนไปใช้ครูจึงควรมั่นใจว่าชุดการสอนน้ันมีประสิทธิภาพในการช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนจริง 
การทดสอบประสิทธิภาพตามลําดับขั้นจะช่วยให้เราได้สื่อหรือชุดการสอนท่ีมีคุณค่าทางการสอนจริง
ตามเกณฑ์ที่กําหนดไว้ 
 3. สําหรับผู้ผลิตสื่อหรือชุดการสอน การทดสอบประสิทธิภาพจะทําให้ผู้ผลิต มั่นใจได้ว่า
เน้ือหาสาระที่บรรจุลงในสื่อหรือชุดการสอนมีความเหมาะสมง่ายต่อการเข้าใจอาจจะช่วยให้ผู้ผลิตมี
ความชํานาญสูงข้ึนเป็นการประหยัดแรงสมอง แรงงาน เวลา และเงินทองในการเตรียมต้นแบบ 
 

 2.6.3 การกําหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 
        การกําหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพทําได้ โดยการประเมินผลพฤติกรรมของผู้เรียน 2 ประเภท 
คือ พฤติกรรมต่อเน่ือง (กระบวนการ) และพฤติกรรมขั้นสุดท้าย (ผลลัพธ์) โดยกําหนดค่า
ประสิทธิภาพเป็น E1 = ประสิทธิภาพกระบวนการ E2 = ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (ชัยยงค์ พรหม
วงศ์. 2555 : 135-143) 
         1. ประสิทธิภาพพฤติกรรมต่อเน่ือง (transitional behavior) คือ ประเมินผลต่อเน่ือง ซึ่ง
ประกอบด้วยพฤติกรรมย่อยหลายๆ พฤติกรรม เรียกว่า กระบวนการ (process) ของผู้เรียนที่สังเกต
จากการประกอบกิจกรรมกลุ่ม (รายงานของกลุ่ม) และรายงานบุคคล ได้แก่ งานที่มอบหมายและ
กิจกรรมอ่ืนใดที่ผู้สอนกําหนดไว้ 
         2. ประเมินพฤติกรรมขั้นสุดท้าย (terminal behavior) คือ ประเมินผลลัพธ์ (products) 
ของผู้เรียน โดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียนและการสอบไล่ ประสิทธิภาพของแอพพลิเคชันจะ
กําหนดเป็นเกณฑ์ที่ผู้สอนคาดหมายว่าผู้เรียนจะเปลี่ยนพฤติกรรมเป็นที่พึงพอใจ โดยกําหนดให้เป็น
เปอร์เซ็นต์ของผลเฉล่ียของคะแนนการทํางาน และการประกอบกิจกรรมของผู้เรียนทั้งหมดต่อ
เปอร์เซ็นต์ของผลการสอบหลังเรียนของผู้ เรียนทั้งหมด น่ันคือ E1/E2 คือ ประสิทธิภาพของ
กระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ โดย E1 และ E2 มีความหมายดังน้ี  
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  E1 หมายถึง ค่าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่เกิดจากการทํากิจกรรมระหว่างเรียนจาก
ชุดการสอนของผู้เรียน (ประสิทธิภาพของกระบวนการเรียนรู้) 
            E2 หมายถึง ค่าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่เกิดจากการทําแบบทดสอบหลังการเรียน
ของผู้เรียน (ประสิทธิภาพของผลลัพธ์การเรียนรู้) 
 

 2.6.4 ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย 
 เมื่อผลิตสื่อมัลติมีเดียหรือชุดการสอนขึ้นเป็นต้นแบบแล้วต้องนําสื่อหรือชุดการสอนไปหา
ประสิทธิภาพตามขั้นตอนต่อไปนี้ 
         1. แบบเด่ียว (1 : 1) คือ ทดลองกับผู้เรียน 3 คน โดยใช้เด็กอ่อน ปานกลาง และเด็กเก่ง 
คํานวณหาประสิทธิภาพ เสร็จแล้วปรับปรุงให้ดีขึ้น โดยปกติคะแนนที่ได้จากการทดลองแบบเด่ียวน้ี
จะได้คะแนนตํ่ากว่าเกณฑ์มากแต่ไม่ต้องวิตกเมื่อปรับปรุงแล้วจะสูงข้ึนมาก 
 2. แบบกลุ่ม (1 : 10) คือ ทดลองกับผู้เรียน 6-10 คน คละผู้เรียนที่เก่งกับอ่อน คํานวณหา
ประสิทธิภาพแล้วปรับปรุง ในคราวน้ีคะแนนของผู้เรียนจะเพ่ิมข้ึนอีกเกือบเท่าเกณฑ์โดยเฉล่ียจะห่าง
จากเกณฑ์ประมาณ 10% น่ันคือ ที่ได้จะมีค่าประมาณ 70/70 
         3. ภาคสนาม (1 : 100) คือ ทดลองกับผู้เรียนทั้งช้ัน 30 คน คํานวณหาประสิทธิภาพแล้วให้
เทียบค่า E1/E2 ที่หาได้จากชุดการสอนกับ E1/E2 เกณฑ์ เพ่ือดูว่าเราจะยอมรับประสิทธิภาพหรือไม่ 
การยอมรับประสิทธิภาพให้ถือค่าแปรปรวน 2.5–5% น่ันคือประสิทธิภาพของบทเรียนไม่ควรตํ่ากว่า
เกณฑ์เกิน 5% แต่โดยปกติเราจะกําหนดไว้ 2.5%  อาทิเราต้ังเกณฑ์ประสิทธิภาพไว้ 90/90 เมื่อทดลอง
แบบ 1:100 แล้วบทเรียนน้ันมีประสิทธิภาพ 87.5/87.5 เราก็สามารถยอมรับได้ว่าบทเรียนน้ันมี
ประสิทธิภาพ 
 

2.7 การหาคุณภาพของสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย 
 การหาคุณภาพของสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ผู้วิจัยได้ประยุกต์ใช้แนวคิดของณัฐกร สงคราม 
(2557 : 78-125) ซึ่งเป็นการตรวจสอบคุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริงที่สร้างเสร็จแล้วใน 2 ด้าน 
คือด้านเน้ือหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ดังน้ี 
 

 2.7.1 ด้านเนื้อหา 
 แนวทางการออกแบบเน้ือหา ประกอบด้วย 3 ส่วน คือ การเตรียมเนื้อหา การออกแบบ 
เน้ือหาประเภทต่าง ๆ และการออกแบบข้อคําถามสําหรับการประเมิน 
  2.7.1.1 การเตรียมเนื้อหา 
   2.7.1.1.1 วางโครงสร้างของเนื้อหา  
   สิ่งสําคัญประการแรกในการเตรียมเน้ือหาเพ่ือนําไปใช้ในการสร้างสื่อการ
เรียนรู้มัลติมีเดียคือการจัด โครงสร้างของเน้ือหาให้เป็นระบบ แบ่งเน้ือหาออกเป็นหมวดหมู่อย่าง
ชัดเจน และในภาพรวมต้องมี ความเป็นเอกภาพ (Unity) คําว่าเอกภาพหมายถึง เน้ือหาทั้งหมดของบทเรียน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ต้องมีความเป็นอันหน่ึง อันเดียวกัน มีความต่อเน่ืองที่จะไปสู่เป้าหมายเดียวกัน นอกจากน้ียังต้อง
พิจารณาแบ่งหน้าหนักเน้ือหา แต่ละหัวข้อให้มีปริมาณท่ีใกล้เคียงกัน 
   การวางโครงสร้างของเน้ือหาให้ชัดเจนต้ังแต่แรกน้ีนอกจากจะง่ายต่อการ 
สร้างบทเรียนและนําเสนอเน้ือหาได้อย่างครอบคลุมแล้วน้ัน ยังช่วยให้ผู้เรียนสามารถเห็นภาพรวมของ 
เน้ือหาได้ดีย่ิงขึ้น ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงความสัมพันธ์ของหัวข้อต่าง ๆ ในบทเรียนได้ 
เสริมสร้างความมั่นใจในการเรียนและคงความสนใจของผู้เรียนได้ดี 
  2.7.1.1.2 คัดเลือกเน้ือหาที่จะนําเสนอ 
   การนําเสนอเนื้อหาในบทเรียนมัลติมีเดีย ควรเป็นการนําเสนอที่กระชับ ได้ 
ใจความ เน้นเฉพาะประเด็นสําคัญ ทั้งน้ี เน่ืองจากข้อจํากัดในเรื่องของพ้ืนที่แสดงผลทําให้ไม่สามารถ 
แสดงรายละเอียดได้มากเหมือนในหนังสือหรือสิ่งพิมพ์อ่ืน ๆ ผู้ออกแบบจึงควรพิจารณาจากเป้าหมาย 
และวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอนว่าต้องการให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจเร่ืองใด ก็เลือก 
เน้ือหาส่วนนั้นมาใช้ในการนําเสนอ ส่วนเน้ือหาใดหากไม่มีความจําเป็นก็ควรจะตัดทิ้งไป หรืออาจ 
จัดทําเป็นส่วนข้อมูลหรือเอกสารเพ่ิมเติมเพ่ือให้ผู้เรียนศึกษาหาความรู้เพ่ิมเติมได้หากต้องการ 
  2.7.1.1.3 เรียงลําดับหัวข้อเน้ือหา 
   การลําดับเน้ือหาที่เหมาะสมจะทําให้สามารถคงความสนใจของผู้เรียนได้อีก                
ทางหน่ึงโดยทั่วไปการลําดับหัวข้อเน้ือหาอาจเรียงตามลําดับในการสอน หรือเรียงตามความยากง่าย 
ของเน้ือหา (ไชยยศ เรืองสุวรรณ์, 2553 อ้างใน ณัฐกร สงคราม. 2557 : 80) 
  2.7.1.1.4 ใช้ภาษาให้เหมาะสม 
   ภาษาที่ใช้ในบทเรียนมัลติมีเดียน้ันเป็นส่วนสําคัญซึ่งควรคํานึง โดย
พิจารณาจากลักษณะของกลุ่มเป้าหมาย โดยเฉพาะระดับการศึกษา หากเป็นระดับเด็กเล็กภาษาที่ใช้
ต้องอ่านง่าย ใช้คํากิริยาที่แสดงการกระทํา คําที่ผู้เรียนคุ้นเคย และควรใช้ประโยคที่ถูกต้องตามหลักไว
ยกรณ์ คือมีประธาน กิริยา กรรม ควรใช้คําที่มีความเป็นรูปธรรมเฉพาะเจาะจงและหลีกเลี่ยงการใช้
คํายาก ๆ หรือศัพท์เฉพาะสาขาอาชีพ เช่น คําศัพท์ทางวิทยาศาสตร์หรือเชิงเทคนิคมากเกินไป เพราะ
จะทําให้ ผู้เรียนไม่เข้าใจ แต่หากจําเป็นต้องใช้อาจใช้สัญลักษณ์ หรือการอุปมาอุปไมยช่วยเพ่ือทําให้
ผู้เรียน เข้าใจได้ง่ายขึ้น 
  2.7.1.2 การออกแบบเนื้อหาประเภทต่าง ๆ 
   2.7.1.2.1 เน้ือหาด้านความรู้ ความจํา ความเข้าใจ 
   เน้ือหาด้านความรู้ ความจํา ความเข้าใจ เป็นเน้ือหาที่พบได้ในบทเรียน 
มัลติมีเดียทั่ว ๆ ไป หลักการสําคัญในการออกแบบบทเรียนคือการกําหนดโครงสร้างของเนื้อหาให้ 
ชัดเจน โดยแบ่งเน้ือหาออกเป็นหัวข้อย่อย พยายามให้มีปริมาณเน้ือหาในแต่ละหัวข้อพอ ๆ กัน แต่ 
อาจจะมีมากบ้างน้อยบ้างในบางส่วนขึ้นอยู่กับความยากง่ายของเน้ือหา ถ้าเน้ือหาไม่ยาก ไม่ซับซ้อน 
และผู้เรียนเป็นเด็กกลุ่มปกติ อาจนําเสนอไปทีเดียวแล้วค่อยมีการตรวจสอบความรู้ด้วยแบบฝึกหัด

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แต่หากเน้ือหามีความยากและผู้เรียนมีความจําเป็นต้องเรียนรู้เป็นขั้นเป็นตอนอาจแบ่งเน้ือหาเป็นส่วน 
สั้น ๆ และมีแบบฝึกหัดแทรกอยู่เป็นช่วง ๆ 
   2.7.1.2.2 เน้ือหาด้านทักษะและการปฏิบัติ 
   มักเป็นเน้ือหาที่เกี่ยวข้องกับการสอนกฎเกณฑ์ ทฤษฎี และทักษะต่าง ๆ 
เช่น เน้ือหาวิชาคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ และคอมพิวเตอร์ ซึ่งนิยมนําไปใช้ 
กับมัลติมีเดียที่เน้นการฝึกทักษะ การออกแบบเนื้อหาส่วนใหญ่จะเน้นไปที่การสร้างโจทย์คําถาม ซึ่ง 
อาจมีรูปแบบคําถามได้หลายลักษณะ ต้ังแต่รูปแบบทั่วไป เช่น แบบเลือกตอบ แบบเติมคํา หรืออ่ืน ๆ 
รวมถึงการออกแบบสถานการณ์เพ่ือการแก้ปัญหาและการแข่งขันในรูปแบบของเกมคอมพิวเตอร์หรือ 
การฝึก นอกจากน้ีผู้ออกแบบควรมีการสรุปเกณฑ์และแนวคิดหลักของเน้ือหาเพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียน 
ได้ทบทวนหากผู้เรียนต้องการ การทบทวนน้ีอาจกระทําก่อนการฝึกหรือระหว่างการฝึกก็ได้ 
   2.7.1.2.3 เน้ือหาด้านทัศนคติ 
   การเปลี่ยนทัศนคติจะต้องทําให้ผู้เรียนเห็นว่าทัศนคติใหม่สอดคล้องกับ 
ความต้องการของผู้เรียนมากกว่าทัศนคติเดิม ผู้เรียนอาจสนับสนุนแนวคิดใหม่หรือปฏิเสธแนวคิดใหม่ 
ก็ได้ ดังน้ันจึงจําเป็นต้องคํานึงว่าจะนําเสนอในรูปแบบใดจึงจะทําให้ผู้เรียนสนใจและคล้อยตาม การ 
เปลี่ยนทัศนคติอาจจะทําได้ยากสําหรับบุคคลที่มีจุดยืนที่แน่นอน ปัจจัยที่จะทําให้บทเรียนหรือเน้ือหา 
มีความน่าสนใจได้แก่ ความคล้ายคลึงหรือความใกล้เคียงกับเหตุการณ์ที่คุ้นเคยของผู้เรียน หาก 
แหล่งข้อมูลมีลักษณะที่คล้ายคลึงหรือใกล้เคียงกับผู้เรียน เช่น ค่านิยม ความเช่ือ ภาษา จะทําให้ 
ผู้เรียนมีความสนใจในบทเรียนน้ัน ๆ และอาจจะก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงด้านความคิด นําไปสู่การ 
เรียนที่ดีได้ นอกจากน้ีการเพ่ิมความสนใจโดยการใช้เรื่องราวหรือวรรณกรรมสั้น ๆ หรือความโดดเด่น 
ของบุคคลต่าง ๆ มาใช้ในการเรียนการสอน เช่น การนําตัวละครหรือบุคคลตัวอย่างที่เป็นที่รู้จักทั่วไป 
หรือบุคคลที่มีบุคลิกภาพดี มีความน่าเช่ือถือ มาใช้ประกอบการออกแบบเน้ือหาในการจัดทําบทเรียน 
มัลติมีเดีย ก็เป็นสิ่งที่ดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้ และอาจสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนปรับเปลี่ยน 
ความคิด และพฤติกรรมตามบทบาทหรือแบบอย่างที่ได้เห็นหรือได้ฟังมา 
  2.7.1.3 การออกแบบข้อคําถามสําหรับการประเมิน 
   2.7.1.3.1 สร้างแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
   แบบทดสอบจะต้องออกแบบให้สอดคล้องกับเน้ือหา ระดับความยากง่าย 
ของวัตถุประสงค์ สาระการเรียนรู้ และกิจกรรมการเรียนรู้ และควรมีลักษณะเป็นข้อสอบแบบคู่ขนาน 
ซึ่งหมายถึงข้อสอบที่ใช้วัดวัตถุประสงค์เดียวกัน แต่มีรูปแบบของข้อสอบ ข้อคําถามหรือตัวเลือกตอบ 
แตกต่างกัน ทั้งน้ีเพ่ือให้มีความหลากหลายของคําถามและไม่ต้องให้ผู้เรียนจําคําถามหรือคําตอบได้ใน 
การปฏิบัติจริงผู้ออกข้อสอบอาจเขียนข้อสอบมากกว่า 2 ข้อในแต่ละวัตถุประสงค์ก็ได้และให้ 
โปรแกรมทําการสุ่มคําถามลงไปในแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน แต่ต้องหาวิธีการตรวจสอบ
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เพ่ือให้แน่ใจว่าข้อสอบคู่ขนานแต่ละคู่ที่สร้างขึ้นน้ันวัดวัตถุประสงค์เดียวกัน และมีความยากง่าย 
ใกล้เคียงกัน 
   2.7.1.3.2 การสร้างแบบฝึกหัด 
   ในบทเรียนมัลติมี เ ดียควรแบ่งข้อคําถามเป็นเ ร่ืองๆ  เมื่อผู้ เ รียนทํา
แบบฝึกหัด เรื่องแรกจบ จึงจะสามารถทําแบบฝึกชุดต่อไปได้ โดยในแต่ข้อเมื่อผู้เรียนตอบคําถามใน
บทเรียนแต่ละ ข้อบทเรียนจะมีผลป้อนกลับทันทีว่าผู้เรียนตอบคําถามถูกหรือผิด ถ้าผู้เรียนตอบผิด 
จะมีคําอธิบาย และบอกข้อที่ถูกต้องทันที หรือแนะนําให้ผู้เรียนกลับไปอ่านเน้ือหาเพ่ิมเติมอีกครั้ง
ก่อนที่จะเรียน บทเรียนอ่ืนๆ ต่อไป และเมื่อผู้เรียนสามารถทําแบบฝึกหัดได้ถูกต้องตามระดับที่
แบบฝึกหัดในบทเรียน มัลติมีเดียกําหนดไว้ ข้อคําถามในแบบฝึกหัดก็จะมีความยากข้ึนตาม
ความสามารถของผู้เรียนเช่นกัน หรือมีการแบ่งระดับความยากไว้ให้ผู้เรียนเลือกว่าตนเองต้องการจะ
ทําแบบฝึกหัดในระดับใด ซึ่งเป็น การท้าทายความสามารถของผู้เรียนอย่างหน่ึง 
   2.7.1.3.3 คําถามที่ใช้ในบทเรียนมัลติมีเดีย 
   โดยทั่วไปคําถามจะมี 2 รูปแบบด้วยกัน คือ คําถามที่ใช้ผู้เรียนเลือกคําตอบ
ที่ถูกต้อง โดยโปรแกรมจะกําหนดตัวเลือกให้คําถามกลุ่มน้ีได้แก่ คําถามแบบถูกผิด คําถามแบบจับคู่ 
คําถามแบบหลายตัวเลือก และคําถามแบบกาเคร่ืองหมาย คําถามรูปแบบที่ 2 คือ คําถามที่ออกแบบ 
ให้ผู้เรียนพิมพ์คําตอบหรือประโยคส้ันๆ ในบริเวณหน้าจอ แต่มีข้อจํากัดที่ไม่สามารถประเมินคําตอบ 
ยาวๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
 

 2.7.2 ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
 การหาคุณภาพของเทคโนโลยีเสมือนจริง ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ เป็นการตรวจสอบ 
คุณภาพสื่อ โดยผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียและนักเทคโนโลยีทางการศึกษาหรือเทียบเท่า ซึ่ง 
ผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิคผลิตสื่อเป็นผู้เช่ียวชาญที่มีความชํานาญในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียทาง 
การศึกษา มีหน้าที่ในการให้คําปรึกษาด้านการผลิตกับเจ้าหน้าที่เทคนิค รวมทั้งมีหน้าที่ในการ 
ตรวจสอบคุณภาพของสื่อ และเทคนิคในการนําเสนอบทเรียนที่สร้างขึ้น อาจจะเป็นผู้เช่ียวชาญด้าน 
เทคโนโลยีมัลติมีเดียหรือนักเทคโนโลยีการศึกษา ซึ่งมีเกณฑ์การตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของ 
บทเรียน แบ่งออกเป็น 3 ส่วน ดังน้ี 
  2.7.2.1 หลักการออกแบบพ้ืนฐาน 
   2.7.2.1.1 ความเรียบง่าย (Simplicity) ออกแบบให้เหมาะสมกับคุณลักษณะ
ของมัลติมีเดีย ซึ่งผสมผสานข้อความ ภาพ เสียง อย่างลงตัวสามารถเข้าใจได้ง่าย ไม่ใส่สิ่งต่าง ๆ มาก 
เกินไป เช่น รูปภาพที่มากเกินไป สีที่ฉูดฉาดเกินไป หรือการใช้รูปประโยคท่ียาวเกินไป ซึ่งอาจจะทําให้ 
ผู้เรียนไม่เข้าใจเน้ือหาหรืออาจทําให้การส่ือสารกับผู้เรียนไม่ตรงกับความต้องการ ความเรียบง่าย
เก่ียวข้อง กับปัจจัยหลายประการ คือ ปริมาณของข้อมูล จํานวนของชิ้นงาน ขนาดของช้ินงาน รูปแบบ
การปรากฏ และจํานวนสี  
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   2.7.2.1.2 ความสม่ําเสมอ (Consistency) ความสม่ําเสมอเป็นหลักการสําคัญ 
ของการออกแบบสื่อเกือบทุกประเภท มัลติมีเดียที่ใช้รูปแบบและองค์ประกอบต่าง ๆ ไปในทิศทาง
เดียวกัน ตลอดทั้งบทเรียน จะทําให้เกิดความคุ้นเคยหรือสนองต่อความคาดหวังของผู้เรียน ความสม
สม่ําเสมอในการ ออกแบบบทเรียนน้ีแบ่งออกได้หลายประเภท เช่น ความสม่ําเสมอด้านสีสัน ความ
สม่ําเสมอของขนาดและ รูปทรง ความสม่ําเสมอของรูปแบบการนําเสนอ ความสมํ่าเสมอของเสียง ความ
สม่ําเสมอของการช้ีแนะ ความสมํ่าเสมอของรูปแบบการใช้คํา/ประโยค และความสม่ําเสมอของตําแหน่ง
ที่ปรากฏ 
   2.7.2.1.3 ความชัดเจนในประเด็นนําเสนอ (Clarity) ความชัดเจนในประเด็น 
นําเสนอเก่ียวข้องกับการใช้คํา การเรียงร้อยคําและประโยคไม่ว่าจะเป็นข้อความหรือเป็นเสียงบรรยายก็ 
ตาม ในบทเรียนมัลติมีเดียน้ันการใช้ถ้อยคําต่าง ๆ ต้องใช้ให้เหมาะกับกลุ่มผู้เรียน คําพูดหรือคําสอนต่าง 
ๆ ควรต้องออกแบบให้ใกล้เคียงกับคําสอนจริงในช้ันเรียน หากเป็นเสียงบรรยายประกอบการสอน ก็ 
จะต้องเป็นการบรรยายที่เน้นการใช้เสียงให้น่าสนใจ น่าฟัง และควรต้องเตรียมบทบรรยายไว้เป็นอย่างดี 
คําศัพท์ต่าง ๆ ที่ใช้ควรต้องเป็นคําที่ผู้เรียนเข้าใจ ใช้ประโยคที่สั้นกะทัดรัดและตรงประเด็น 
  2.7.2.2 หลักการออกแบบส่วนประกอบของมัลติมีเดีย 
   2.4.2.2.1 การใช้ข้อความ ผู้ออกแบบต้องคํานึงถึงองค์ประกอบย่อย             
หลาย ๆ ด้าน ไม่ว่าจะเป็นรูปแบบตัวอักษร ขนาดตัวอักษร ความหนาแน่นของตัวอักษร สีของ
ข้อความ รวมท้ังการจัดข้อความร่วมกับภาพในหน้าจอ 
   2.7.2.2.2 การใช้ภาพนิ่งและกราฟิก เพ่ือสื่อความเข้าใจเน้ือหา ช่วยเพ่ิม 
ความสวยงามและสีสันให้มัลติมีเดียดูน่าสนใจยิ่งขึ้น การเลือกใช้กราฟิกในแต่ละหน้าของบทเรียน 
มัลติมีเดียน้ัน ต้องแน่ใจว่านํามาใช้เพ่ืออะไร เพ่ือความสวยงามหรือเพ่ือใช้สอน เพ่ือไม่ให้ใช้ภาพเกิด 
ความจําเป็น 
   2.7.2.2.3 การใช้ภาพเคล่ือนไหว เป็นการนําภาพน่ิงหรือภาพกราฟิกมา 
แสดงต่อเน่ืองกันให้เกิดลักษณะการเคลื่อนไหว มีทั้งแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ ส่วนใหญ่การนํา 
ภาพเคล่ือนไหวมาใช้ในบทเรียนมัลติมีเดียน้ัน ก็เพ่ือนําเสนอเนื้อหาที่มีความซับซ้อน อีกทั้งยังทําให้ 
เกิดความน่าสนใจขึ้น 
   2.7.2.2.4 การใช้วีดิทัศน์ วีดิทัศน์ถูกนํามาใช้ในลักษณะที่ใกล้เคียงกับ 
ภาพเคล่ือนไหว แม้เน้ือหาบางอย่างภาพเคล่ือนไหวที่เป็นกราฟิกจะเหมาะสมกว่า แต่การนําเสนอด้วย 
วีดิทัศน์ก็ได้เปรียบในแง่ของการถ่ายทอดภาพแห่งความเป็นจริงได้อย่างชัดเจน กานําเสนอด้วยวีดิทัศน์
หากมีความจําเป็นต้องนําเสนอเน้ือหาตลอดทั้งเรื่องควรแบ่งการนําเสนอวีดิทัศน์เป็นตอน ๆ เพ่ือ 
ไม่ให้น่าเบ่ือเกินไป และควรให้ผู้เรียนควบคุมการทํางานของวีดิทัศน์ได้ โดยการใช้แผงควบคุมการ 
ทํางานเพ่ือเล่น หยุด เดินหน้า ถอยหลัง เพ่ิมลดเสียงของวีดิทัศน์ได้ 
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  อมรเทพ เทพวิชิต (2553 : 70) ได้กล่าวถึงความหมายของวีดีทัศน์ คือ ไฟล์ 
คอมพิวเตอร์ประเภทภาพเคลื่อนไหวท่ีบรรจุเน้ือหาเป็นเรื่องสั้น ๆ หรืออาจตัดตอน มาจากเรื่องทั้ง 
เรื่อง อาจเป็นเร่ืองที่สร้างขึ้นมาใหม่ หรือเป็นการนําเอาส่วนที่สําคัญ หรือเลือกเฉพาะส่วนต้องการ 
จากต้นฉบับเดิมนํามาแสดง ซึ่งโดยมากมีความยาวไม่เกิน 5-10 นาที โดยจะเป็นไฟล์ที่มีรูปแบบการ 
บีบอัดข้อมูลแตกต่างกันไป เพ่ือให้ไฟล์มีขนาดเล็ก เช่น wma, flv, mp4 และ 3gp เป็นต้น 
   2.7.2.2.5 การใช้เสียง การใช้เสียงไม่ว่าจะเป็นเสียงพูดบรรยาย เสียงดนตรี
และเสียงประกอบ ช่วยในการนําเสนอบทเรียนให้น่าสนใจ จะต้องมีการเลือกใช้ให้เหมาะสมกับเวลา
และโอกาส นั่นหมายความว่า บางที่การไม่ใช้เสียงอาจมีความเหมาะสมกว่าการใช้เสียง 
          การนําเสนอด้วยเสียงในบทเรียนมัลติมีเดียมีหลักเกณฑ์ ดังน้ี 
          (1) ควรหลีกเลี่ยงการบรรยายตามข้อความท่ีปรากฏบนจอภาพ 
          (2) หากจําเป็นที่จะต้องมีข้อความเพ่ืออธิบาย หรือให้ความรู้บน 
จอภาพ ผู้ออกแบบควรกําหนดปุ่มควบคุมเสียง เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถควบคุมระดับความดังของเสียง 
          (3) การนําเสนอด้วยเสียงประกอบกับภาพ ความยาวของเสียง ควร
สอดคล้องกับระยะเวลาการแสดงภาพ 
          (4) เสียงไม่ว่าจะเป็นเสียงพูด เสียงบรรยาย หรือเสียงดนตรี ต้อง
ชัดเจน มีคุณภาพ ถูกต้อง และเหมาะสม โดยเฉพาะเสียงของผู้บรรยายควรมีนํ้าเสียงแจ่มใส มี โทน
เสียงที่เหมาะสมกับเน้ือเรื่อง 
          (5) ไม่ควรใช้เสียงประกอบ หรือเสียงดนตรีมากจนเกินไป เพราะจะ
รบกวนการเรียนรู้เน้ือหาของผู้เรียนโดยเฉพาะหากผู้เรียนต้องอ่านเน้ือหาจากหน้าจอ 
          (6) ไม่ควรบันทึกเสียงบรรยายหรือเสียงดนตรีแบคกราวด์ซ้อนไว้
ด้วยกัน เพราะหากการบันทึกมีความดังค่อย ไม่เหมาะสม การควบคุมความดังของเสียงหน่ึงจะ ส่งผล
กระทบต่ออีกเสียงหน่ึง 
  2.7.2.3 หลักการออกแบบปฏิสัมพันธ์ 
   2.7.2.3.1 ในหน้าฝึกปฏิบัติหรือแบบทดสอบ การบอกให้ผู้เรียนทําสิ่งใด            
สิ่งหน่ึง อาจใช้เป็นคําพูดธรรมดาง่าย ๆ เช่น กดปุ่มหน้าข้อที่ถูกที่สุด โดยนําเสนอในคร้ังแรกก็
เพียงพอ สําหรับคําสั่งที่ไม่ซับซ้อน หรือหากใช้คําสั่งเป็นตัวอักษรก็ควรเป็นต่างชนิดและต่างสีกับส่วน
ของ เน้ือหา แต่ในกรณีที่มีข้อจํากัดในเรื่องแบบอักษรให้วางคําสั่งในตําแหน่งที่ผู้เรียนเห็นได้ง่าย 
   2.7.2.3.2 การตอบสนองจากผู้เรียนสามารถทําได้หลากหลายวิธี ไม่ว่าจะ
เป็นการพิมพ์ การคลิกเมาส์ การสัมผัสจอภาพ การย้ายตําแหน่งของวัตถุ หรือการเลือกจากรายการ 
ซึ่งการเลือกว่าจะใช้รูปแบบใด ให้พิจารณาความเหมาะสมกับเน้ือหาหรือกิจกรรมและลักษณะผู้เรียน 
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2.8 การหาผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนของนกัเรยีน  
 

 2.8.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ได้มีผู้กล่าวไว้ดังน้ี  
 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (Learning Achievement) เป็นผลที่เกิดจากปัจจัยต่าง ๆ ในการจัด 
การศึกษานักศึกษาได้ให้ความสําคัญกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและเน่ืองจากผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
เป็น ดัชนีประการหนึ่งที่สามารถบอกถึงคุณภาพการศึกษา ดังที่ อนาตาซี (1970 อ้างถึงใน ปริยทิพย์ 
บุญคง. 2546 : 22) กล่าวไว้พอสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมีความสัมพันธ์กับองค์ประกอบด้าน 
สติปัญญา และองค์ประกอบด้านที่ไม่ใช้สติปัญญา ได้แก่ องค์ประกอบด้านเศรษฐกิจ สังคม แรงจูงใจ 
และองค์ประกอบที่ไม่ใช้สติปัญญาด้านอ่ืน 
 ไอแซงค์ อาโนลด์ และไมล ี(อ้างถึงใน ปริยทิพย์ บุญคง. 2546 : 35) ให้ความหมายของคําว่า 
ผลสัมฤทธ์ิ หมายถึง ขนาดของความสําเร็จที่ได้จากการทํางานที่ต้องอาศัยความพยายามอย่างมาก ซึ่ง
เป็นผลมาจากการกระทําที่ต้องอาศัยทั้งความสามารถทั้งทางร่างกายและทางสติปัญญาดังน้ัน
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจึงเป็นขนาดของความสําเร็จที่ได้จากการเรียนโดยอาศัยความ สามารถ
เฉพาะตัวบุคคล ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอาจได้จากกระบวนการที่ไม่ต้องอาศัยการทดสอบ เช่น                
การสังเกต หรือการตรวจการบ้าน หรืออาจได้ในรูปของเกรดจากโรงเรียน ซึ่งต้องอาศัยกระบวนการที่
ซับซ้อน และระยะเวลานานพอสมควร หรืออาจได้จากการวัดแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทั่วไปซึ่ง
สอดคล้องกับ ไพศาล หวังพานิช (2536 : 28) ที่ให้ความหมายผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนว่า หมายถึง 
คุณลักษณะและความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอนเป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
และประสบการณ์การเรียนที่เกิดข้ึนจากการฝึกอบรมหรือการสอบจึงเป็นการตรวจสอบระดับ
ความสามารถของบุคคลว่าเรียนแล้วมีความรู้เท่าใด สามารถวัดได้โดยการใช้แบบทดสอบต่างๆ เช่น 
ใช้ข้อสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ ข้อสอบวัดภาคปฏิบัติ สามารถวัดได้ 2 รูปแบบ ดังน้ี 
 1. การวัดด้านปฏิบัติ เป็นการตรวจสอบระดับความสามารถในการปฏิบัติโดยทักษะของ
ผู้เรียนโดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนแสดงความสามารถดังกล่าวในรูปของการกระทําจริงให้ออกเป็นผลงาน 
การวัดต้องใช้ข้อสอบภาคปฏิบัติ 
 2. การวัดด้านเนื้อหา เป็นการตรวจสอบความสามารถเกี่ยวกับเน้ือหา ซึ่งเป็นประสบการณ์
เรียน รวมถึงพฤติกรรมความสามารถในด้านต่างๆ สามารถวัดได้โดยใช้แบบวัดผลสัมฤทธ์ิ 
             จากความหมายข้างต้นสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ผลการวัดการ
เปลี่ยนแปลงและประสบการณ์การเรียนรู้ ในเนื้อหาสาระที่เรียนมาแล้วว่าเกิดการเรียนรู้เท่าใดมี
ความสามารถชนิดใด โดยสามารถวัดได้จากแบบทดสอบวัดสัมฤทธ์ิในลักษณะต่างๆ และการวัดผล
ตามสภาพจริง เพ่ือบอกถึงคุณภาพการศึกษาความหมายของการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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 2.8.2 ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 นักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไว้ดังน้ี 
 สมนึก ภัททิยธนี (2546 : 54) ได้ให้ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ว่า หมายถึง แบบทดสอบวัดสมรรถภาพทางสมองต่างๆ ที่นักเรียนได้รับการเรียนรู้ผ่านมาแล้ว ซึ่งแบ่ง
ได้เป็น 2 ประเภท คือ แบบทดสอบที่ครูสร้างกับแบบทดสอบมาตรฐานแต่เน่ืองจากครูต้องทําหน้าที่
วัดผลนักเรียน คือเขียนข้อสอบวัดผลสัมฤทธ์ิที่ตนได้สอน ซึ่งเก่ียวข้องโดยตรงกับแบบทดสอบที่ครู
สร้างและมีหลายแบบแต่ที่นิยมใช้มี 6 แบบ ดังน้ี 
 1. ข้อสอบแบบอัตนัยหรือความเรียง ลักษณะทั่วไปเป็นข้อสอบที่มีเฉพาะคําถาม แล้วให้
นักเรียนเขียนตอบอย่างเสรี เขียนบรรยายตามความรู้และข้อคิดเห็นแต่ละคน 
 2. ข้อสอบแบบกาถูก-ผิด ลักษณะทั่วไป ถือได้ว่าข้อสอบแบบกา ถูก-ผิด คือ ข้อสอบแบบ
เลือกตอบที่มี 2 ตัวเลือก แต่ตัวเลือกดังกล่าวเป็นแบบคงที่และมีความหมายตรงกันข้าม เช่น ถูก-ผิด 
ใช่-ไม่ใช่ จริง-ไม่จริง เหมือนกัน-ต่างกัน เป็นต้น 
 3. ข้อสอบแบบเติมคํา ลักษณะทั่วไปเป็นข้อสอบที่ประกอบด้วยประโยคหรือข้อความท่ียังไม่สมบูรณ์
ให้ผู้ตอบเติมคําหรือประโยค หรือข้อความลงในช่องว่างที่เว้นไว้น้ัน เพ่ือให้มีใจความสมบูรณ์และถูกต้อง  
 4. ข้อสอบแบบตอบสั้นๆ ลักษณะทั่วไปของข้อสอบประเภทน้ีคล้ายกับข้อสอบแบบเติมคํา 
แต่แตกต่างกันที่ข้อสอบแบบตอบสั้นๆ เขียนเป็นประโยคคําถามสมบูรณ์ (ข้อสอบเติมคําเป็นประโยค
ที่ยังไม่สมบูรณ์) แล้วให้ผู้ตอบเป็นคนเขียนตอบ คําตอบที่ต้องการจะสั้นและกะทัดรัดได้ใจความ
สมบูรณ์ไม่ใช่เป็นการบรรยายแบบข้อสอบอัตนัยหรือความเรียง  
 5. ข้อสอบแบบจับคู่ ลักษณะทั่วไป เป็นข้อสอบเลือกตอบชนิดหน่ึงโดยมีคาหรือข้อความแยก
จากกันเป็น 2 ชุด แล้วให้ผู้ตอบเลือกจับคู่ว่า แต่ละข้อความในชุดหนึ่ง (ตัวยืน) จะคู่กับคําหรือข้อความ
ใดในอีกชุดหน่ึง (ตัวเลือก) ซึ่งมีความสัมพันธ์กันอย่างใดอย่างหน่ึงตามที่ผู้ออกข้อสอบกําหนดไว้  
 6. ข้อสอบแบบเลือกตอบ ลักษณะทั่วไปข้อสอบแบบเลือกตอบนี้จะประกอบด้วย 2 ตอน ตอนนํา
หรือคําถามกับตอนเลือก ในตอนเลือกน้ีจะประกอบด้วยตัวเลือกที่เป็นคําตอบถูกและตัวเลือกที่เป็นตัว
ลวง ปกติจะมีคําถามที่กําหนดให้นักเรียนพิจารณาแล้วหาตัวเลือกที่ถูกต้องมากที่สุดเพียงตัวเลือก
เดียวจากตัวเลือกอ่ืนๆ และคําถามแบบเลือกตอบที่ดีนิยมใช้ตัวเลือกที่ใกล้เคียงกัน ดูเผิน ๆ จะเห็นว่า
ทุกตัวเลือกถูกหมดแต่ความจริงมีนํ้าหนักถูกมากน้อยต่างกัน  
 พวงรัตน์ ทวีรัตน์ (2543 : 143) ได้กล่าวถึงแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในทํานอง
เดียวกันว่า หมายถึง แบบทดสอบที่วัดความรู้ของนักเรียนที่ได้เรียนไปแล้ว ซึ่งมักจะเป็นข้อคําถามให้
นักเรียนตอบด้วยกระดาษและดินสอกับให้นักเรียนปฏิบัติจริง  
        จากความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่กล่าวมาแล้ว สรุปได้ว่า
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง แบบทดสอบที่วัดความรู้ความสามารทางการเรียน
ด้านเน้ือหาด้านวิชาการและทักษะต่าง ๆ ของวิชาต่าง ๆ  
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 2.8.3 หลักเกณฑ์ในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
 ในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผู้วิจัยได้วิเคราะห์จากนักการศึกษา
หลายๆ ท่าน ที่กล่าวถึงหลักเกณฑ์ไว้สอดคล้องกัน และได้ลาดับเป็นขั้นตอนดังน้ี  
         1. เน้ือหาหรือทักษะที่ครอบคลุมในแบบทดสอบน้ันจะต้องเป็นพฤติกรรมที่สามารถวัด
ผลสัมฤทธ์ิได้  
         2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ใช้แบบทดสอบวัดน้ันถ้านําไปเปรียบเทียบกันจะต้องให้ ทุกคนมี
โอกาสเรียนรู้ในสิ่งต่าง ๆ เหล่าน้ันได้ครอบคลุมและเท่าเทียมกัน  
         3. วัดให้ตรงกับจุดประสงค์ การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน     ควรจะวัด
ตามวัตถุประสงค์ทุกอย่างของการสอน และจะต้องมั่นใจว่าได้วัดสิ่งที่ต้องการจะวัดได้จริง  
         4. การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็นการวัดความเจริญงอกงามของนักเรียน การ
เปลี่ยนแปลงและความก้าวหน้าไปสู่วัตถุประสงค์ที่วางไว้ ดังน้ัน ครูควรจะทราบว่าก่อนเรียนนักเรียน
มีความรู้ความสามารถอย่างไร เมื่อเรียนเสร็จแล้วมีความรู้แตกต่างจากเดิมหรือไม่ โดยการทดสอบ
ก่อนเรียนและทดสอบหลังเรียน 
         5. การวัดผลเป็นการวัดผลทางอ้อม เป็นการยากที่จะใช้ข้อสอบแบบเขียนตอบวัดพฤติกรรม 
ตรงๆ ของบุคคลได้ สิ่งที่วัดได้ คือ การตอบสนองต่อข้อสอบ ดังน้ัน การเปลี่ยนวัตถุประสงค์ให้เป็น
พฤติกรรมที่จะสอบ จะต้องทําอย่างรอบคอบและถูกต้อง  
         6. การวัดการเรียนรู้ เป็นการยากที่จะวัดทุกสิ่งทุกอย่างที่สอนได้ภายในเวลาจํากัด สิ่งที่วัดได้
เป็นเพียงตัวแทนของพฤติกรรมทั้งหมดเท่าน้ัน ดังน้ันต้องมั่นใจว่าสิ่งที่วัดน้ันเป็นตัวแทนแท้จริงได้  
         7. การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเป็นเคร่ืองช่วยพัฒนาการสอนของครู และเป็นเคร่ืองช่วย 
ในการเรียนของเด็ก  
         8. ในการศึกษาที่สมบูรณ์น้ัน สิ่งสําคัญไม่ได้อยู่ที่การทดสอบแต่เพียงอย่างเดียวการทบทวน
การสอนของครูก็เป็นสิ่งสําคัญย่ิง 
 9. การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ควรจะเน้นในการวัดความสามารถในการใช้ความรู้ให้เป็น
ประโยชน์ หรือการนําความรู้ไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ ๆ  
        10. ควรใช้คําถามให้สอดคล้องกับเน้ือหาวิชาและวัตถุประสงค์ที่วัด  
         11. ให้ข้อสอบมีความเหมาะสมกับนักเรียนในด้านต่าง ๆ เช่น ความยากง่ายพอเหมาะมีเวลา
พอสาหรับนักเรียนในการทาข้อสอบ  
         จากที่กล่าวข้างต้นสรุปได้ว่า ในการสร้างแบบทดสอบให้มีคุณภาพ วิธีการสร้างแบบทดสอบ
ที่เป็นคาถามเพ่ือวัดเน้ือหาและพฤติกรรมที่สอนไปแล้วต้องต้ังคําถามที่สามารถวัดพฤติกรรม                    
การเรียนการสอนได้อย่างครอบคลุมและตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
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 2.8.4 ชนิดของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
 ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ (2538 : 249) ได้ให้ความหมายของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียนไว้ว่า เป็นแบบทดสอบที่วัดความรู้ของนักเรียนหลังจากที่ได้เรียนไปแล้วซึ่งมักจะ
เป็นข้อคําถามให้นักเรียนตอบด้วยกระดาษและดินสอกับให้นักเรียนปฏิบัติจริง ซึ่งแบ่งแบบทดสอบ
ประเภทน้ีเป็น 2 ประเภท คือ  
         1 แบบทดสอบของครู หมายถึง ชุดของข้อคําถามที่ครูเป็นผู้สร้างข้ึนเป็นข้อคําถามที่เกี่ยวกับ
ความรู้ที่นักเรียนได้เรียนในห้องเรียน เป็นการทดสอบว่านักเรียนมีความรู้มากแค่ไหนบกพร่องในส่วน
ใดจะได้สอนซ่อมเสริม หรือเป็นการวัดเพ่ือดูความพร้อมที่จะเรียนในเน้ือหาใหม่ ทั้งน้ีขึ้นอยู่กับความ
ต้องการของครู  
         2. แบบทดสอบมาตรฐาน หมายถึง แบบทดสอบที่สร้างข้ึนจากผู้เช่ียวชาญในแต่ละสาขาวิชา 
หรือจากครูที่สอนวิชาน้ัน แต่ผ่านการทดลองหาคุณภาพหลายคร้ัง จนมีคุณภาพดีจึงสร้างเกณฑ์ปกติ
ของแบบทดสอบน้ัน สามารถใช้หลักและเปรียบเทียบผลเพ่ือประเมินค่าของการเรียนการสอนในเรื่อง
ใดๆ ก็ได้ แบบทดสอบมาตรฐานจะมีคู่มือดําเนินการสอบบอกถึงวิธีการ และยังมีมาตรฐานในด้าน 
การแปลคะแนนด้วยทั้งแบบทดสอบของครูและแบบทดสอบมาตรฐาน จะมีวิธีการในการสร้างข้อ
คําถามที่เหมือนกันเป็นคําถามที่วัดเน้ือหาและพฤติกรรมในด้านต่าง ๆ ทั้ง 4 ด้าน ดังน้ี  
              2.1 วัดด้านการนําไปใช้  
              2.2 วัดด้านการวิเคราะห์  
              2.3 วัดด้านการสังเคราะห์  
              2.4 วัดด้านการประเมินค่า 
 

2.9 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 2.9.1 งานวิจัยในประเทศ  
 รัตนาพร สารโภคา (2553 : 110) การวิจัยครั้งน้ีมีความมุ่งหมายเพ่ือ 1) พัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา เรื่อง อาหารเพ่ือสุขภาพช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 6  ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) ศึกษาดัชนีประสิทธิผลบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา เรื่องอาหารเพ่ือสุขภาพช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
3) ศึกษาความคงทนของการเรียนรู้ 4) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มี 100 ต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งน้ีเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่ 6 โรงเรียน
สุนทรวิจิตร สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษานครพนม เขต 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2552 
จํานวน 35 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา เร่ืองอาหารเพ่ือสุขภาพ ช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 6 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบวัดความคงทน แบบวัดความพึงพอใจ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ร้อยละค่าเฉลี่ย ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที (t-test แบบ Dependent Samples) ผลการวิจัย พบว่า 1) 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 84.29/83.52 2) ดัชนี
ประสิทธิผลของการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เท่ากับ 0.6872 หมายความว่า ผู้เรียนมี
ผลสัมฤทธ์ิเพ่ิมขึ้นร้อยละ 68.72 3) ความคงทนในการเรียนรู้ของนักเรียนโดยทดสอบหลังเรียน 2 
สัปดาห์มีคะแนนเฉลี่ยลดลง ร้อยละ 20.86 4) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นโดยรวมอยู่ในระดับมาก 
 ศิริรัตน์ กระจาดทอง (2554 : 103)   ได้ศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมี
เกม วิชา คอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น เร่ือง ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนช้ัน มัธยมศึกษา 
ปีที่ 2 โรงเรียนศรีประจันต์ ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม                     
เรื่องส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์มีประสิทธิภาพ 80.61/82.68 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่กําหนดไว้  
2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม                     
วิชาคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้น เรื่องส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี 
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 3) นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีความคิดเห็นต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนแบบมีเกม เร่ืองส่วนประกอบของคอมพิวเตอร ์อยู่ในระดับดี 
 นวัช ปานสุวรรณ (2554 : 547) ได้ศึกษาเรื่อง ผลการเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์แบบเล่น

ตามบทบาท และการสอนแบบสตอรี่ไลน์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนและความสามารถในการคิดวิเคราะห์สรุปผลการวิจัยได้ดังน้ี ผลการเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์

แบบเล่นตามบทบาทและการสอนแบบสตอร่ีไลน์ วิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3

พบว่า คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนเท่ากับ 27.40 ส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 0.16 และคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนเท่ากับ 75.03 ส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.19 เมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนระหว่างก่อนเรียนและ

หลังเรียน พบว่า คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .01 จึงสรุปได้ว่า การเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์แบบเล่นตามบทบาท และการสอนแบบ

สตอร่ีไลน์วิชาวิทยาศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ทําให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนสูงขึ้น ซึ่ง

ยอมรับสมมติฐานที่ต้ังไว้ ทั้งน้ี เน่ืองจากเกมคอมพิวเตอร์แบบเล่นตามบทบาท วิชาวิทยาศาสตร์ ช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 3 น้ี ได้ผ่านกระบวนการหาประสิทธิภาพจากผู้เช่ียวชาญท้ังด้านเน้ือหาและด้านการ

ออกแบบและผ่านการทดลองกับนักเรียนเพ่ือหาประสิทธิภาพ ซึ่งผลประสิทธิภาพของเกม

คอมพิวเตอร์ สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 75/75 แสดงว่าสื่อมีประสิทธิภาพเหมาะสมและสําหรับ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ก็ได้ผ่านการตรวจสอบคุณภาพโดยการหาค่าความเที่ยงตรง

เชิงเน้ือหา ความเหมาะสมของภาษา การหาค่าความยากง่าย (p) และค่าอํานาจจําแนก (r) รวมท้ังหา เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ ให้เหมาะสมสอดคล้องกับระดับของคุณภาพก่อนการนําไปใช้ ทําให้

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนด้วยเกมคอมพิวเตอร์แบบเล่นตามบทบาท วิชาวิทยาศาสตร์ สูงกว่า

ก่อนเรียน แสดงให้เห็นว่าเกมคอมพิวเตอร์แบบเล่นตามบทบาทเป็นสื่อที่ดึงดูดความสนใจของผู้เล่นได้

เป็นอย่างดี ผู้เรียนต้องพยายามทํากิจกรรมเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายตามกฎเกณฑ์ที่กําหนดเกม

คอมพิวเตอร์จึงเป็นเครื่องมือสําหรับการเรียนรู้ที่เป็นประโยชน์อย่างหน่ึง การเล่นเกมทําให้ฝึก

ความสามารถในการรับรู้ และเสริมสร้างความคิดหลายๆ แง่มุม อาทิ การรับรู้แนวความคิดใหม่ๆ

ความคิดสร้างสรรค์ ตลอดจนฝึกความจํา ทําให้ผู้เล่นเกมได้มีโอกาสสร้างประสบการณ์ให้กับตนเอง

เพ่ือเรียนรู้และรับสิ่งแวดล้อมที่ไม่มีใครสอนได้ การเล่นเกมยังทําให้ได้มีโอกาสตอบสนองความ

ต้องการของตนเอง น าไปสู่การค้นพบสิ่งใหม่ๆ ทําให้เกิดความรู้สึกอิสระ สนุกสนานเพลิดเพลิน และ

พร้อมที่จะดําเนินกิจกรรม ได้เมื่อเกิดความพอใจและสนใจ โดยไม่ต้องมีสิ่งอ่ืนมากระตุ้นไม่ว่าจะเป็น

การให้รางวัลหรือการลงโทษ ผู้เล่นเกมอาจเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอยู่เสมอ ซึ่งเป็นการแสดง

ความก้าวหน้าในระดับสติปัญญาและความคิด 

 ณัฐพงษ์ พระลับรักษา (2555 : 97-110)  ได้ทําการวิจัย เร่ืองการจัดการเรียนรู้โดยใช้แท็บเล็ต

พีซี ในรายวิชา 7020204 การผลิตวีดิทัศน์ระบบดิจิทัล มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนหลังจากการเรียนรู้โดยใช้แท็บเล็ตพีซี 2) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนกลุ่มเป้าหมายที่ใช้

ในการวิจัยครั้งน้ี ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรีช้ันปีที่ 2 สาขาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชัน หมู่

เรียนที่ 2 จํานวน 18 คน ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 

อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) ผู้เรียนมีความพึงพอใจโดยรวม พบว่า อยู่ในระดับมากที่สุดโดย

มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.63 และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ 0.48 

 กุลธิดา ธรรมวิภัชน์ (2555 : 63-75) ศึกษาการวิจัย เรื่อง การสร้างหนังสือดิจิทัลแบบมี
ปฏิสัมพันธ์บนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์เคลื่อนที่ วิชาวัญจนะเพ่ือการสื่อสารภาษาไทย สําหรับนักศึกษา
ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี วัตถุประสงค์ ดังน้ี 1) เพ่ือสร้างและหา
คุณภาพของหนังสือดิจิทัลแบบมีปฏิสัมพันธ์บนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์เคลื่อนที่ วิชาวัญจนะเพ่ือการ
สื่อสารภาษาไทย 2) เพ่ือหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียน 3) เพ่ือประเมินความพึงพอใจของ
ผู้เรียนโดยทดลองกับประชากร คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรีช้ันปีที่ 1 ภาควิชาเทคโนโลยีและ
สื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยีมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้า
ธนบุรีภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2555 รวมจํานวน 56 คน ผลการประเมินพบว่า หนังสือดิจิทัลแบบมี
ปฏิสัมพันธ์บนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์เคลื่อนที่ วิชาวัจนเพ่ือการสื่อสารภาษาไทย ที่สร้างขึ้นมีคุณภาพ
ของบทเรียนด้านเนื้อหามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.76 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.29 อยู่ในเกณฑ์ระดับดีมาก
และด้านสื่อเทคโนโลยีมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.97 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.51 อยู่ในเกณฑ์ระดับดี 
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ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียน โดยการทดสอบค่า t-test มีความ
แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 แสดงว่าผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนและความพึงพอใจของกลุ่มประชากรท่ีมีต่อหนังสือดิจิทัลแบบมีปฏิสัมพันธ์บนอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์เคลื่อนที่ วิชาวัญจนะเพ่ือการสื่อสารภาษาไทย สําหรับนักศึกษาปริญญาตรีมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.42 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.63 อยู่ในเกณฑ์
ระดับมาก ดังน้ัน หนังสือดิจิทัลแบบมีปฏิสัมพันธ์บนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์เคลื่อนที่วิชาวัญจนะเพ่ือ
การสื่อสารภาษาไทยสามารถนําไปใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ในรายวิชาได้ 

 ดาราวรรณ นนทวาสี และคณะ (2557 : 218) ได้ศึกษาวิจัยการพัฒนาแอพพลิเคชันเพ่ือการ
เรียนรู้บน ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ : กรณีศึกษาสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนทา
ขุมเงินวิทยาคาร จังหวัดลําพูน การวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาองค์ประกอบของแอพพลิเค
ชันเพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 2) พัฒนาแอพพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 3) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้ใช้ที่มีต่อแอพพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ กลุ่มตัวอย่าง นักเรียนมัธยมศึกษาปีที ่4/1 โรงเรียนทาขุมเงินวิทยาคาร 
จังหวัดลําพูน จํานวน 32 คน ผลการประเมินความเหมาะสมของแอพพลิเคชันโดยผู้เช่ียวชาญด้านสื่อ
และคอมพิวเตอร์อยู่ในระดับมาก (4.42 =̅ݔ) และผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาอยู่ในระดับมากที่สุด (̅ݔ= 
4.58)  
 รุ้งนภาพร ภูชาดา และ สวียา สุรมณี (2558 : 133) ได้ทําการวิจัย เร่ืองการพัฒนาแอพพลิเค

ชันเพ่ือการเรียนรู้บนแท็บเล็ต เรื่ององค์ประกอบของระบบสารสนเทศ สําหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 

ผลการวิจัยพบว่า คุณภาพของแอพพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนแท็บเล็ตที่พัฒนาขึ้น โดยรวมอยู่ใน

ระดับมาก (4.41 = ̅ݔ, S.D. = 0.68) และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อแอพพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บน

แท็บเล็ตที่พัฒนาขึ้น โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (4.52 = ̅ݔ, S.D. = 0.66)  

 ป่ินทอง ทองเฟ่ือง และธวัชชัย สหพงษ์ (2558 : 81-105) ได้ศึกษาวิจัยการพัฒนาแอพพลิเค
ชันแอนดรอยด์ เร่ือง รักสุขภาพ มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อแอพพลิเค
ชัน เรื่องรักสุขภาพ กลุ่มเป้าหมาย คือ นักศึกษาคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม จํานวน 30 คน เคร่ืองมือที่ใช้ ได้แก่ 1) แอพพลิเคชัน เรื่องรักสุขภาพ 2) แบบประเมิน
ความพึงพอใจที่มีต่อแอพพลิเคชัน เรื่องรักสุขภาพ สถิติที่ใช้คือ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
ผลการศึกษาพบว่าผลการประเมินโดย รวมอยู่ในระดับมาก (4.45 =̅ݔ, S.D. = 0.62) เมื่อพิจารณา
รายข้อพบว่าอยู่ในระดับมากถึงมากที่สุด โดยค่าเฉล่ียอยู่ระหว่าง 4.33–4.57 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
อยู่ระหว่าง 0.51–0.76 
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 2.9.2 งานวจิัยต่างประเทศ 
 Owston and Wideman (2004 : 21-26) แห่งมหาวิทยาลัยยอร์ค ( York University ) 
ประเทศแคนนาดา ที่ได้วิจัยเชิงประเมินโครงการในระยะเร่ิมต้นเก่ียวกับการใช้สื่อแท็บเล็ตพีซีใน
โรงเรียน Northern Light ซึ่งเป็นโรงเรียนของรัฐแห่งหน่ึง โดยมีวัตถุประสงค์ เพ่ือศึกษาวิเคราะห์
ผลกระทบที่เกิดจากการใช้สื่อแท็บเล็ตพีซีในการจัดการเรียนการสอน โดยใช้ วิธีการสังเกตพฤติกรรม
การใช้แท็บเล็ตของผู้เรียน การสํารวจความคิดเห็นของนักเรียน ครู ผู้ปกครอง และใช้การสัมภาษณ์
ครูผู้สอนระดับเกรด 8 รวมท้ังผู้บริหารโรงเรียน บทสรุปพบว่าพฤติกรรมการ เรียนการสอนจากการใช้
แท็บเล็ตทั้งครูและนักเรียนมีความเหมาะสมส่งผลต่อความสําเร็จของ โครงการ ครูใช้ได้เหมะสมกับ
บทบาทการสอน ใช้ในการส่ง e-Mail การวางแผนบทเรียน การบันทึก พฤติกรรมของผู้เรียน การ
สื่อสารกับผู้ปกครอง และจัดกิจกรรมเชิงปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนได้อย่าง หลากหลายมากกว่าเดิม ครู
สามารถช่วยเหลือผู้เรียนในการเรียนรู้ได้มากข้ึน สําหรับผู้เรียนโดยเฉพาะ ในระดับเกรด 8 น้ันพบว่า
ประสิทธิภาพของการใช้แท็บเล็ตค่อนข้างจะเป็นที่พึงพอใจ นักเรียน สามารถใช้ประโยชน์จากแท็บ
เล็ตได้มากโดยเฉพาะการเตรียมข้อมูลนําเสนอในรูปแบบ PPT มีการ สร้างระบบการจัดเก็บสาระ
ความรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ มีการพัฒนามโนทัศน์ทางการเรียนรู้จาก การใช้และสร้างสื่อแผนผัง
ความคิด ข้อมูลสถิติการสืบค้นข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตทั้งที่บ้านและที่ โรงเรียน และสามารถบูรณาการ
นําเสนอข้อมูลจากการสร้างกรอบแนวคิดแบบต่าง ๆ เป็นรูปแบบ เอกสารข้อมูลที่เป็นองค์ความรู้ที่มีคุณภาพ  
 Loch and Donovan (2006 : 24) ได้ทําการศึกษาเรื่องกระบวนการจัดการเรียนการสอน
วิชา คณิตศาสตร์ด้วยเทคโนโลยีของแท็บเล็ต คือ การศึกษาค้นคว้าเก่ียวกับประโยชน์ ข้อดี ข้อเสีย
ของการนําเทคโนโลยีจากแท็บเล็ตมาใช้ในการเรียนการสอนสําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
หลักสูตรคณิตศาสตร์ ใช้เวลา 3 ภาคเรียน ได้มีการจัดบทเรียนต่างๆ ตามแบบแผนท่ีหลักสูตรได้ 
กําหนดไว้ โดยแท็บเล็ตน้ันช่วยทําให้ผู้เรียนได้เกิดกระบวนการเรียนรู้ เข้าใจในบทเรียน นอกจากน้ี 
ผู้เรียนยังสามารถโต้ตอบกันผ่านอุปกรณ์แท็บเล็ตได้อีกด้วย การใช้แท็บเล็ตจึงส่งผลให้การเรียนรู้มี 
ประสิทธิภาพมากขึ้น 
 Chen Fang (2008 : 263-277) ได้ทําการศึกษาถึงผลของการใช้แท็บเล็ตในกระบวนการ
เรียนการสอน โดยการวิจัยในครั้งน้ี เป็นการเปรียบเทียบการใช้แท็บเล็ตกับโสตทัศนูปกรณ์ต่างๆ เช่น 
เครื่องฉายภาพ กระดานดําและสื่อในการนําเสนอ ที่เป็นสภาพแวดล้อมในการเรียนการสอนแบบ
ด้ังเดิม ด้วยการนําแท็บเล็ตเข้ามาใช้ในการเรียนการสอนเพ่ืออํานวยความสะดวกให้กับผู้เรียนใน 3 
ด้าน คือ 1) การแสดงให้เห็นถึงกระบวนการในการแก้ปัญหา 2) การใช้โสตทัศนูปกรณ์ต่างๆ 3) การ
ใช้เน้ือหาเดิมแต่เปลี่ยนอุปกรณ์การนําเสนอ ซึ่งผลปรากฏว่าแท็บเล็ตสามารถรองรับรูปแบบการเรียน
การสอนและการอํานวยความสะดวกให้กับผู้เรียนได้อย่างดี 
 Becta ICT Research (อ้างถึงในสุรศักด์ิ ปาเฮ. 2554 : 16) ศึกษาผลการใช้งานแท็บเล็ตพีซี 
ประกอบการเรียนการสอนในโรงเรียนระดับประถมศึกษา จํานวน 12 แห่ง ในประเทศอังกฤษ ช่วง
ระหว่างปี ค.ศ.2004-2005 ซึ่งมีผลการศึกษาสําคัญหลายประการที่ควรจะพิจารณาและสามารถ 
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นํามาประยุกต์ใช้ได้กับบริบทด้านการศึกษาของไทย โดยสามารถสรุปผลลัพธ์สําคัญจากการศึกษา 
ดังกล่าว ได้ดังน้ี การใช้แท็บเล็ตพีซี โดยให้ผู้เรียนและผู้สอนมีแท็บเล็ตพีซีเป็นของตนเองอย่างทั่วถึง 
เป็นปัจจัยสําคัญที่ช่วยให้เกิดการใช้งานอย่างมีประสิทธิผล โดยพบว่า การใช้แท็บเล็ตพีซีช่วยเพ่ิม
แรงจูงใจของผู้เรียนและมีผลกระทบในทางบวกต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน รวมทั้งสนับสนุนให้เกิด 
การเรียนรู้ด้วยตนเอง ช่วยส่งเสริมให้เกิดการค้นคว้าและการเข้าถึงองค์ความรู้นอกห้องเรียนอย่าง 
กว้างขวาง รวมท้ังส่งเสริมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมของผู้เรียน 
 Mark Moran and Other (2011 : 79-94) พบว่าสถาบันการศึกษาหลายแห่งที่มีการ

ดําเนินการแพร่หลายหรือจําเป็นแล็บท็อปโน้ตบุ๊คหรือแท็บเล็ตโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล

สําหรับนักเรียนของพวกเขาแต่หลักฐานที่มีอยู่อย่างจํากัด ในการตรวจสอบการรวบรวมและการ

ยอมรับของเทคโนโลยีในกลุ่มประชากรนักเรียน การวิจัยน้ีเป็นการศึกษาของนักเรียนการยอมรับของ

อุปกรณ์คอมพิวเตอร์มือถือโดยใช้การปรับเปลี่ยนของ “Unified” ทฤษฎีของการยอมรับและการใช้

เทคโนโลยี (UTAUT) ได้พัฒนาโดยนักวิจัยช้ันนําในด้านการยอมรับเทคโนโลยี วัตถุประสงค์ของ

การศึกษา คือ การระบุความแปรปรวนของการยอมรับองค์ประกอบที่เรียกว่านําไปสู่ความต้ังใจเชิง

พฤติกรรมโดนรวมที่จะใช้แท็บเล็ตพีซี (TPC) ผลลัพธ์เหล่าน้ีถูกนํามาใช้เป็นวิธีการที่จะคาดการณ์

อธิบาย และปรับปรุงบูรณาการของเทคโนโลยีในบริบทการศึกษาที่สูงข้ึน การวิจัยก่อขึ้นเพ่ือความ

ถูกต้องของทฤษฎี UTAUT และการบังคับใช้การทดลองและการริเริ่มการจัดการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

(IT) ที่อยู่ในการศึกษาเทคโนโลยีมีการแสดงตนที่แพร่หลายในสถาบันการศึกษาทั่วสหรัฐอเมริกา 

การศึกษาระดับอุดมศึกษารับการเชิงรุกโดยเฉพาะอย่างย่ิงในการซื้อโทรศัพท์มือถือเทคโนโลยีสถาบัน 

บางคนใช้ความคิดริเร่ิมที่ต้องใช้คอมพิวเตอร์นักเรียนที่มีเครื่องคอมพิวเตอร์เป็นเจ้าของของตนเอง              

ทุกคน ร้อยละของการศึกษาที่สูงข้ึน  

 จากการศึกษางานวิจัยและเอกสารที่ เ ก่ียวข้องทั้งในและต่างประเทศ จะเห็นได้ว่า 
โทรศัพท์มือถือ (คอมพิวเตอร์พกพา) หรือแท็บเล็ต มีบทบาทในการส่งเสริมการเรียนรู้ให้กับนักเรียน
เป็นอย่างมาก เพราะปัจจุบันน้ีโทรศัพท์มือถือหรือแท็บเล็ต มีความสามารถและประสิทธิภาพเพ่ิมมาก
ขึ้นเรื่อยๆ สามารถเข้าถึงกลุ่มผู้ใช้ได้หลากหลาย การใช้งานไม่ซับซ้อน สามารถที่จะนําเสนอข้อมูลที่
เป็น ทั้งข้อความ รูปภาพ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวิดีโอได้ ซึ่งเรียกว่าเป็นแบบมัลติมีเดีย 
นับว่า เป็นสื่อการเรียนการสอนที่น่าสนใจสําหรับยุคปัจจุบันเป็นอย่างมาก ผู้วิจัยจึงพัฒนาสื่อการ
เรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียน
ระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2ที่นักเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์เรียนรู้ได้ตามความต้องการ
ของตัวนักเรียนเอง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บทที่ 3 
วธิีดาํเนนิการวิจยั 

 
 การดําเนินการวิจัยคร้ังน้ีเป็นการวิจัยเพ่ือพัฒนาและหาคุณภาพของการพัฒนาสื่อการเรียนรู้
มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง การประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียน
ระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 ผู้วิจัยได้ดําเนินการวิจัยตาม หัวข้อต่อไปน้ี  
 3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอยา่ง  
 3.2 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย  
 3.3 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
   

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง   
 

 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย มีดังน้ี  
 3.1.1 ประชากร  
 ประชากรในการวิจัยคร้ังน้ี คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2  
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจสมุทรปราการ จังหวัดสมุทรปราการ  
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 จํานวน 4 ห้องเรียน เป็นนักเรียนจํานวนทั้งสิ้น 144 คน โดยแต่ละ 
ห้องเรียนเป็นนักเรียนที่มีความสามารถแบบคละแบบกัน 
 

 3.12. กลุ่มตัวอย่าง  
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2  
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจสมุทรปราการ จังหวัดสมุทรปราการ  
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 จํานวน 3 กลุ่ม รวมท้ังสิ้นจํานวน 90 คน ได้มาโดยการเลือกการสุ่ม
ตัวอย่างแบบกลุ่ม (cluster random sampling) โดยแบ่งเป็น 3 กลุ่ม มีรายละเอียดดังน้ี  
  - กลุ่มที่ 1 หาประสิทธิภาพการเรียนรู้ที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง เร่ือง การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ จํานวน 30 คน    
  - กลุ่มที่ 2 ใช้ในการทดลองเพ่ือหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยสื่อ
มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เร่ือง การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ จํานวน 30 คน    
  - กลุ่มที่ 3 ใช้ในการทดลองเพื่อหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยวิธี
ปกติ จํานวน 30 คน    

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
 

 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยพัฒนาและหาคุณภาพของสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง เร่ือง การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตร
วิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 ซึ่งผู้วิจัยได้กําหนดเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยไว้ ดังน้ี 
 1. สื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย เร่ือง การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
 2. แบบประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย เรื่อง การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
ซึ่งเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ สําหรับผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหาและด้าน
เทคนิคการผลิตสื่อ 
 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ โดยใช้
ทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) และทดสอบหลังเรียน (Post-test) ซึ่งเป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 
4 ตัวเลือก  
 

 3.2.1 พัฒนาและหาคุณภาพของสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
เรื่อง การประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 2   
 ในสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เร่ือง การประกอบเครื่อง
คอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2  ผู้วิจัยได้ออกแบบและ
พัฒนาบทเรียนตามขั้นตอน ASSURE MODEL ของ Heinich and other (1999 : 410) ประกอบด้วย 
6 ขั้นตอน โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์ลักษณะผู้เรียน (Analyze Learners)   
 1 .  ศึ กษาทฤษฏี  หลักการส ร้ า ง  ความสนใจของ นัก เ รี ยนระ ดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2  
 2. สอบถามเก่ียวกับระบบปฏิบัติการของโทรศัพท์มือถือที่นักเรียนใช้ 
 3 .  การ วิ เคราะ ห์ผู้ เ รี ยน  ( Analyze Learners) เ ป็น นัก เ รี ยนระ ดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 ที่เรียนรายวิชาคอมพิวเตอร์และการบํารุงรักษา สาขาวิชาคอมพิวเตอร์
ธุรกิจ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 วิทยาลัยเทคโนโลยีบริการธุรกิจสมุทรปราการ จํานวน 3 กลุ่ม 
รวมท้ังสิ้นจํานวน 90 คน โดยการเลือกการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (cluster random sampling) 
  ขั้นที่ 2 การกําหนดวัตถุประสงค์ (State Objectives)  
   1. กําหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ เพ่ือใช้เป็นข้อมูลที่ระบุถึงความต้องการให้
นักเรียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมหลังจากเรียนจบบทเรียน  
   2. ศึกษาเน้ือหารายวิชาคอมพิวเตอร์และการบํารุงรักษา หน่วยการเรียนรู้ที่ 
2 เ ร่ืองการประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 หลักสูตร
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2562 ประเภทวิชาพาณิชยกรรม จากแหล่งข้อมูลเอกสาร 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



51 
 

   
   

ประกอบหลักสูตรการเรียนการสอน หลักสูตรสถานศึกษา ตําราที่เก่ียวข้องและสอบถามเทคนิคการ
สอนจากผู้เช่ียวชาญทางด้านเน้ือหา 
  ขั้นที ่3 การเลอืก ดัดแปลงหรือออกแบบสือ่ใหม ่(Select Instructional Methods, 
Media, and Materials)  
   1. วิเคราะห์หลักการออกแบบสื่อใหม่ โดยนําบทการดําเนินเร่ืองของ
บทเรียนไปสร้างเป็นแอพพลิเคชัน รายวิชาคอมพิวเตอร์และการบํารุงรักษา เรื่องการประกอบเคร่ือง
คอมพิวเตอร์  
   2. ศึกษาวัตถุประสงค์การเรียนรู้ หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่องการประกอบ
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ จากตําราที่เก่ียวข้องและสอบถามเทคนิคการสอนจากผู้เช่ียวชาญทางด้านสื่อ 
   3. กําหนดจุดมุ่งหมายของการผลิตสื่อ  
  ขั้นที่ 4 การใช้สื่อ (Utilize Media and Materials)  
  สื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง การประกอบเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 ในส่วนน้ีจะประกอบไปด้วย 
   1. เมื่อนักเรียนดาวน์โหลดสื่อมัลติมีเดียจาก  Play Store เสร็จแล้ว                     
สื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียจะปรากฏบนหน้าจอโทรศัพท์ของนักเรียน ซึ่งสื่อมัลติมีเดียจะสามารถใช้ได้ใน
รูปแบบ online และรูปแบบ Offline  
   2. การนําเสนอเนื้อหาบทเรียน ผู้วิจัยนําเสนอเน้ือหาในรูปแบบสื่อการ
เรียนรู้มัลติมีเดีย  
   3. การพัฒนาส่ือการเรียนรู้มัลติมีเดีย ผู้วิจัยได้เลือกใช้โปรแกรม Android 
Studio โดยสื่อมัลติมีเดียจะมีข้อจํากัด คือ นักเรียนที่ใช้โทรศัพท์มือถือระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์
เท่าน้ันจะสามารถดาวน์สื่อมัลติมีเดียมาเข้าสู่กระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเองได้ ซึ่งนักเรียนที่ใช้
โทรศัพท์มือถือระบบปฏิบัติการ iOS จะสามารถเข้าไปเรียนรู้ผ่านเว็บได้ การสร้างภาพเคล่ือนไหว 

ผู้วิจัยเลือกใช้แพลตฟอร์ม Canva การสร้างแบบทดสอบผู้วิจัยเลือกใช้โปรแกรม Google Form และ
การตกแต่งภาพ ผู้วิจัยเลือกใช้โปรแกรม Adobe Photoshop CS 6 วิดีโอผู้วิจัยเลือกใช้โปรแกรม 
Adobe Premiere Pro  
   4. นําสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ที่ผู้วิจัยพัฒนาข้ึนเสนออาจารย์ที่ปรึกษา 
วิทยานิพนธ์ และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมตรวจสอบสื่อมัลติมีเดียเพ่ือหาข้อบกพร่อง ซึ่ง
ผู้วิจัยจะแก้ไขให้สมบูรณ์ 
   5. นําสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นเสนอผู้ทรงคุณวุฒิด้าน
เน้ือหาและผู้ทรงคุณวุฒิด้านผลิตสื่อ เพ่ือประเมินสื่อเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริมนําข้อมูลที่ได้มาหา
คุณภาพของบทเรียนและปรับปรุงแก้ไขในส่วนที่ยังบกพร่อง ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหาและผู้ทรงคุณวุฒิ
ด้านการผลิตสื่อ มีรายนามดังต่อไปนี้   
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ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหา มีจํานวน 3 ท่าน ดังรายนามต่อไปนี้ 
   นางสาวจุราวรรณ ดวงพรม   ตําแหน่ง ครู กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
       และเทคโนโลยี โรงเรียนเศรษฐบุตรบําเพ็ญ  
       จังหวัดกรุงเทพมหานคร 
   อาจารย์เดชธกร ดาวล้ําเลิศ ตําแหน่ง หัวหน้าสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ (ปวช.) 
       สาขาวิชาเทคโนโลยีธุรกิจดิจิทัล (ปวส.)  
       และสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  
       วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจสมุทรปราการ  
   อาจารย์พิชิตชัย แสวงพิทยารัตน์ ตําแหน่ง หัวหน้าศูนย์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
       วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจสมุทรปราการ   
 

   ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการผลิตสื่อ จํานวน 3 ท่าน ดังรายนามต่อไปนี้ 
   ผศ.ดร.ชนกานต์ สุวรรณทรัพย์ ตําแหน่ง อาจารย์ประจําหลักสูตรเทคโนโลยี
       ดิจิทัลเพ่ือการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์  
       มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม 
   ผศ.ดร.ณัฐญา นาคะสันต์ ตําแหน่ง อาจารย์ประจําหลักสูตรเทคโนโลยี
       ดิจิทัลเพ่ือการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์  
       มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม 
   อาจารย์ปภาดา นาวากาญจน์ ประธานหลักสูตรสาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
       คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม 
  ขั้นที่ 5 การกําหนดการตอบสนองของผู้เรียน (Require Learner Participation)
  การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง สําหรับนักเรียนระดับช้ัน
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 ที่สมบูรณ์แล้ว นําไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือหาประสิทธิภาพ
และข้อบกพร่องของสื่อมัลติมีเดีย จํานวน 3 ครั้ง ดังน้ี 
  การทดลองคร้ังที่ 1 โดยใช้กับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 
จํานวน 4 คน เพ่ือหาข้อบกพร่องของสื่อมัลติมีเดีย ในด้านต่าง ๆ เช่น ภาพ สี วิดีโอ เสียง ขนาด
ตัวอักษร ความสมบูรณ์ของเน้ือหา การปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน และแบบทดสอบของบทเรียนผ่านสื่อ
มัลติมีเดีย รายวิชาคอมพิวเตอร์และการบํารุงรักษา เรื่องประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ เพ่ือนํา
ข้อบกพร่องที่พบมาทําการปรับปรุง แก้ไข ก่อนที่จะนําไปใช้ในขั้นตอนต่อไป  
  การทดลองคร้ังที่ 2 โดยใช้กับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2  
จํานวน 8 คน เพ่ือหาข้อบกพร่องของสื่อมัลติมีเดีย ในด้านต่าง ๆ อีกครั้ง หากยังพบข้อบกพร่องก็
นําไปแก้ไขให้ถูกต้อง ก่อนที่จะนําไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง  
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 การทดลองคร้ังที่ 3 เป็นการหาแนวโน้มประสิทธิภาพของบทเรียน มีขั้นตอน ดังน้ี 
   5.1 ใช้นักเรียนจํานวน 29 คน โดยนําคะแนนสอบรายวิชาคอมพิวเตอร์และการ
บํารุงรักษา ในหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่องการประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ในปีการศึกษาก่อนหน้ามา
ใช้ในการแบ่งกลุ่ม (คํานวณจากเปอร์เซ็นต์ไทล์) โดยจะแบ่งนักเรียนออกเป็น 8 กลุ่ม กลุ่มละ 4 คน ใน
แต่ละกลุ่มประกอบด้วยนักเรียนที่มีความสามารถเก่ง ปานกลาง อ่อน   
   5.2 ดําเนินการทดลองเหมือนกับการทดลองครั้งที่ 2 เมื่อนักเรียนศึกษาเน้ือหา   
ครบในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ ผู้เรียนจะต้องทําแบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียนรู้เป็นรายบุคคล 
   5.3 เมื่อนักเรียนศึกษาครบทุกหน่วยการเรียนรู้แล้วให้นักเรียนทําแบบทดสอบ                     
หลังเรียน 
   5.4 นําคะแนนที่ ไ ด้จากการทําแบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียน และ
แบบทดสอบหลังเรียนมาวิเคราะห์หาแนวโน้มประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียตามหลักสูตร E1/E2 
  ขั้นที่ 6 การประเมินการใช้สื่อ (Evaluate and Revise)  
  ผู้วิจัยนําสื่อมัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง การประกอบเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 ที่พัฒนาขึ้นและผ่านการปรับปรุง
แก้ไขแล้วไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือทําการประเมินประสิทธิภาพส่ือมัลติมีเดีย ประกอบบทเรียน 
โดยมีขั้นตอนดังน้ี 
  6.1 นําสื่อมัลติมีเดีย ประกอบบทเรียนไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 จํานวน 2 ห้องเรียน รวม 57 คน 
ที่ไม่เคยผ่านการเรียนเน้ือหา เร่ืองการประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
  6.2 นักเรียนเรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดีย ประกอบบทเรียน เรื่องการประกอบเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ ผู้เรียนทําแบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียน  
  6.3 เมื่อนักเรียนศึกษาเน้ือหาครบทุกหน่วยการเรียนรู้แล้วให้ผู้เรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน  
  6.4 ผู้ วิจัยนําผลคะแนนที่ได้รับจากแบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียนรู้และ
แบบทดสอบหลังเรียนมาวิเคราะห์ข้อมูล 
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ภาพที ่3.1 ขั้นตอนการสร้างสื่อมัลติมีเดีย 

เริ่ม 

วิเคราะห์เนื้อหาศึกษาทฤษฎีและหลักการ  

กําหนดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

เขียน Story Board 

อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์

และอาจารย์ท่ีปรึกษา

วิทยานิพนธ์ร่วม 

ปรับปรุง 

ไม่ผ่าน 

สร้างสื่อมัลติมีเดีย 

ผ่าน 

ผู้ทรงคุณวุฒิ 2 ด้านตรวจสอบ ปรับปรุง 

ไม่ผ่าน 

ทดสอบกับกลุ่มนักเรียน 30 คนและปรับปรุง 

ทดสอบกับกลุ่มนักเรียน 30 คนและปรับปรุง 

ทดสอบกับกลุ่มนักเรียน 30 คนและปรับปรุง 

ผ่าน 

จบ 
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 3.2.2 การสร้างแบบประเมินคุณภาพของสื่อมัลติมีเดีย  
 ผู้วิจัยได้ดําเนินการพัฒนาแบบประเมินคุณภาพของสื่อมัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง เร่ือง การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 
2 โดยแบ่งเป็นการประเมินทางด้านเน้ือหาและการประเมินทางด้านเทคนิคการผลิตสื่อของ ณัฐกร 
สงคราม (2557 : 78-125) ซึ่งมีขั้นตอนการสร้างดังต่อไปนี้  
 1. กําหนดจุดประสงค์และหัวข้อของแบบประเมิน  
 สร้างแบบประเมินคุณภาพการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง               
เรื่อง การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 

สําหรับผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหาและผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคการผลิตสื่อ โดยใช้แบบประเมินมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale) โดยแบ่งเป็น 5 ระดับ ในการให้คะแนนโดยมีเกณฑ์การให้คะแนน ดังน้ี 
 2 ระดับความคิดเห็น 5 ระดับ 
  ระดับ 5  หมายถึง  สื่อมัลติมีเดียมีคุณภาพดีมาก 
  ระดับ 4  หมายถึง  สื่อมัลติมีเดียมีคุณภาพดี  
  ระดับ 3  หมายถึง  สื่อมัลติมีเดียมีคุณภาพปานกลาง  
  ระดับ 2  หมายถึง  สื่อมัลติมีเดียมีคุณภาพพอใช้  
  ระดับ 1   หมายถึง   สื่อมัลติมีเดียมีคุณภาพควรปรับปรุง  
 3. เกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉล่ียคุณภาพของการพัฒนาแบบประเมินมัลติมีเดีย  
เรื่อง การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง สําหรับนักเรียนระดับช้ัน
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2  ดังตารางที่ 3.1 
 
ตารางที่ 3.1 คะแนนและเกณฑ์การแปลความหมายของค่าเฉลี่ยคุณภาพของมัลติมีเดีย   
           รายวิชาคอมพิวเตอร์และการบํารุงรักษา เร่ืองการประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์  

 

เกณฑ์ค่าเฉลี่ย ระดับคุณภาพของมัลติมีเดีย  
4.50 - 5.00 
3.50 – 4.49 
2.50 – 3.49 
1.50 – 2.49 
1.00 – 1.49 

ดีมาก 
ดี 

ปานกลาง 
พอใช้ 

ปรับปรุง 

 

 ในการประเมินน้ีจะต้องใช้ค่าเฉลี่ย	 ต้ังแต่ 3.50 ทุกรายการข้ึนไป จึงจะถือว่าผ่าน	ݔ̅
เกณฑ์การประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิ  

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



56 
 

   
   

  3.1 นําแบบประเมินคุณภาพของการพัฒนาแบบประเมินสื่อมัลติมีเดีย ด้วยวิธีการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง เร่ือง การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตร
วิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมเพ่ือ
ตรวจสอบ 
  3.2 แก้ไขปรับปรุง 
  3.3 นําแบบประเมินคุณภาพของการพัฒนาแบบประเมินสื่อมัลติมีเดีย ด้วยวิธีการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 ที่ได้แก้ไขปรับปรุงแล้ว
ให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหาและผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคการผลิตสื่อทําการประเมิน 
  3.4 นําข้อมูลมาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 

 3.2.3 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
 ผู้วิจัยได้ทําการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิระหว่างเรียนและหลังเรียนของแบบ
ประเมินสื่อมัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ สําหรับ
นักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2  มีลําดับขั้นตอนดังน้ี 
 1. วิเคราะห์วัตถุประสงค์การเรียนรู้และเนื้อหาวิชาว่ามีหัวข้อใดบ้างที่ต้องการให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้  
 2. ศึกษาเทคนิคและหลักเกณฑ์ในการสร้างแบบทดสอบ  
 3. สร้างแบบทดสอบให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่วางไว้ 
 4. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และ
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมเพ่ือตรวจสอบและแก้ไข 
 5. ความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหาตรวจสอบเสร็จแล้วนํากลับมาปรับปรุงและแก้ไข โดยมีเกณฑ์์การให้
คะแนนเพ่ือหาค่า IOC ของผู้เช่ียวชาญกําหนดเป็น 3 ระดับ ดังน้ี  
  +1 หมายถึง แน่ใจว่า แบบทดสอบวัดตรงตามวัตถุประสงค์หรือตรงตามเน้ือหา  
    0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่า แบบทดสอบวัดตรงตามวัตถุประสงค์หรือตรงตามเน้ือหา  
   -1 หมายถึง แน่ใจว่า แบบทดสอบไม่ได้วัดตรงตามวัตถุประสงค์หรือตรงตามเน้ือหา 
   แบบทดสอบหรือข้อสอบที่ถือว่ามีความเท่ียงตรงตามเน้ือหาในระดับดี สามารถ
นําไปวัดผล ได้จะต้องมีค่า IOC เกินกว่า 0.5 เป็นต้นไป 
 6. บันทึกผลการพิจารณาของผู้ทรงคุณวุฒิแต่ละข้อ แล้วนําไปหาดัชนีความสอดคล้อง (IOC)  
 7. คํานวณหาค่าอํานาจจําแนก  
 8. คัดเลือกข้อสอบ เพ่ือใช้กับนักเรียนที่เคยเรียน เรื่องการประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

เพ่ือหาค่าความเช่ือถือได้โดยใช้สูตร KR 20 ของ Kruder Richardson (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2559 : 113) 
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 สูตร  r୲୲ ൌ
୩

୩ିଵ
ቄ1 െ

∑୮୯

ୗమ
ቅ  

 
  เมื่อ   r୲୲ แทน ค่าความเช่ือถือได้ 
     k แทน จํานวนข้อของเครื่องมือวัด 

     ∑ แทน ผลรวม 
                                     p แทน สัดส่วนของผู้ตอบถูกในแต่ละข้อ 

                                         q แทน สัดส่วนของผู้ตอบผิดในแต่ละข้อ 

     Sଶ แทน ความแปรปรวนของคะแนนท้ังฉบับ 

                     

  3.2.4 การสร้างใบกิจกรรมและเกณฑ์การให้คะแนน 
  ผู้วิจัยได้ออกแบบและสร้างใบกิจกรรมและเกณฑ์การให้คะแนน เพ่ือใช้ในการเก็บ
คะแนนระหว่างเรียนของนักเรียน มีขั้นตอนดังต่อไปน้ี 
  1. ทําการศึกษาเน้ือหาของรายวิชา เพ่ือทําการกําหนดกรอบ โครงสร้างเน้ือหาที่จะ
ใบกิจกรรม และศึกษาการสร้างขั้นตอนการสร้างใบกิจกรรม 
  2. กําหนดวัตถุประสงค์ของใบงานตามเน้ือหารายวิชาที่ได้วิเคราะห์มาแล้ว โดยใช้
เกณฑ์การใหค้ะแนนเป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) โดยวิธี Likert Scale และกําหนด
เกณฑ์การให้คะแนนออกเป็น 5 ระดับ คือ 
   ระดับคะแนน 5  หมายถึง  ระดับคุณภาพ ดีมาก  
   ระดับคะแนน 4  หมายถึง  ระดับคุณภาพ ดี 
   ระดับคะแนน 3  หมายถึง  ระดับคุณภาพ ปานกลาง 
   ระดับคะแนน 2  หมายถึง  ระดับคุณภาพ พอใช้ 
   ระดับคะแนน 1  หมายถึง  ระดับคุณภาพ ควรปรับปรุง 
  4. นําใบงานที่สร้างขึ้นเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และอาจารย์ที่ปรึกษา 
วิทยานิพนธ์ร่วม เพ่ือพิจารณาความเหมาะสมของใบงานกับจุดประสงค์และปรับปรุงแก้ไขใบงานตาม
คําแนะนําให้สมบูรณ์ 
  5. นํ า ใบงานที่ ผ่ านการปรับป รุงแ ก้ ไขข้อบกพร่อง  ไปใ ช้กับ นัก เ รียน ช้ัน 
ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีที่ 2 จํานวน 30 คน 
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3.3 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล  
 

 3.3.1 แบบแผนการทดลอง 
 การวิจัยในคร้ังน้ี เป็นการพัฒนาส่ือการเรียนรู้มัลติมีเดีย รายวิชาคอมพิวเตอร์และการ
บํารุงรักษา เรื่อง การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ                     
ช้ันปีที่ 2 โดยดําเนินการทดลองแบบสองกลุ่ม มีการวัดหลังให้สิ่งทดลอง (nonrandomized control 
group posttest-only design) (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2559 : 290-291) 
 

ตารางที่ 3.2 แผนภาพการทดลองแบบมีกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้มาจากการ สุ่ มมีการ วัด
 เฉพาะหลังให้สิ่งทดลอง (ดัดแปลง) 

กลุม่ วัดก่อน สิ่งทดลอง วัดหลัง 
E - X1 TE1 
C - X2 TE2 

 
 3.3.2 ขั้นตอนการทดลอง 
 1. ทดสอบด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน รายวิชาคอมพิวเตอร์และการ
บํารุงรักษา เร่ืองการประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีที่ 2 
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจสมุทรปราการ กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
ใช้เวลาในการทดสอบ 30 นาที 
             2.  ดําเนินการสอนโดยใช้สื่อมัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ ด้วยตนเอง  รายวิชา
คอมพิวเตอร์และการบํารุงรักษา   เรื่องการประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์  นักเ รียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีที่ 2 จํานวน 60 ชุด โดยก่อนเรียนด้วยมัลติมีเดีย ผู้วิจัยให้กลุ่มตัวอย่าง
ทําแบบทดสอบย่อยของมัลติมีเดีย แต่ละเล่มของบทเรียน ขณะเรียนด้วยมัลติมีเดีย ผู้วิจัยให้กลุ่ม
ตัวอย่างตอบคําถามของบทเรียนลงในกระดาษคําตอบ เมื่อเรียนด้วยมัลติมีเดียเสร็จ ผู้วิจัยให้กลุ่ม
ตัวอย่างทําแบบทดสอบย่อยหลังเรียน 
 3. เมื่อสิ้นสุดการเรียนด้วยสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง รายวิชา
คอมพิวเตอร์และการบํารุงรักษา เรื่องการประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ทั้ง 60 ชุดแล้ว ผู้วิจัยให้กลุ่ม
ตัวอย่างทําแบบทดสอบหลังเรียน (Posttest) โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพ่ือดู
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน 
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ภาพที ่3.2 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

เริ่ม 

ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบ 

วิเคราะห์เนื้อหาและจุดประสงค ์

สร้างแบบทดสอบจํานวน 60 ข้อ 

ตรวจสอบ ปรับปรุงแก้ไข 

นําแบบทดสอบเสนอผู้ทรงคุณวุฒิ 

ผ่าน 

IOC > 0.5 ตัดท้ิง 

นําข้อสอบไปใช้กับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีท่ี 2 

วิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) ค่าอํานาจจําแนก (r) คัดข้อสอบเหลือ 30 

นําแบบทดสอบหาค่าความเชื่อถือได้ KR-20

ผ่าน 

จบ 

นําเสนออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 

ได้แบบทดสอบไปใช้งานจริง 
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3.4 การวเิคราะห์ขอ้มูล   
 

     3.4.1 การวิเคราะห์ข้อมูล 
             การวิเคราะห์ข้อมูลดําเนินการดังนี้ 
         1. วิเคราะห์ค่าเฉลี่ย (ܺ) ระดับความคิดเห็นและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S) 
เก่ียวกับคุณภาพของสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ประกอบบทเรียนของรายวิชาคอมพิวเตอร์และการ
บํารุงรักษา เร่ืองการประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ที่ได้จากการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา
และด้านเทคนิคการผลิตสื่อโดยใช้สถิติดังน้ี 
    (1) การหาค่าเฉลี่ย (พรรณี ลกีิจวัฒนะ. 2559 : 244-245)  
 

X ൌ
∑X
n

 

 
  เมื่อ  X     = ค่าเฉลี่ย  
    ∑x  = ผลรวมของคะแนนในชุดข้อมูล  
    n     = จํานวนของข้อมูล  
 

    (2) หาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2559 : 248)  
 

S ൌ ඨ
n∑Xଶ െ ሺ∑Xሻଷ

nሺn െ 1ሻ
 

 

 เมื่อ      S    = ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
   ∑		  = ผลรวม  
   X   = คะแนนแต่ละตัวในชุดข้อมูล  

  n   = จํานวนของข้อมูลทั้งหมด (ขนาดกลุ่มตัวอย่าง) 
 

เกณฑ์การแปลความหมายของค่าเฉล่ีย (บุญชม ศรีสะอาด. 2545 : 100) แบ่งเป็น 5 ระดับ ดังน้ี 
 ค่าเฉลี่ย 4.51 – 5.00  หมายถึง  ระดับคุณภาพดีมาก 
 ค่าเฉลี่ย 3.51 – 4.50  หมายถึง  ระดับคุณภาพดี 
 ค่าเฉลี่ย 2.51 – 3.50  หมายถึง  ระดับคุณภาพปานกลาง 
 ค่าเฉลี่ย 1.51 – 2.50  หมายถึง  ระดับคุณภาพพอใช้ 
 ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.50  หมายถึง  ระดับคุณภาพควรปรบปรุง 
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เกณฑ์การยอมรับคุณภาพ ต้องมีค่าเฉลี่ยระหว่าง 3.50 ขึ้นไปในแต่ละด้าน ซึ่งหมายถึงในแต่
ละด้านต้องอยู่ในระดับดีขึ้นไป 

   2. วิเคราะห์ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย ประกอบบทเรียนใช้สูตร E1/E2 (ชัย
ยงค์ พรหมวงศ์. 2556 : 7-20) โดยคํานวณจากสูตรดังน้ี 

 

Eଵ ൌ

∑X
N
A

ൈ 100 

 

 เมื่อ  Eଵ  คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
  ∑X  คือ คะแนนรวมของผู้เรียนจากการทําแบบทดสอบระหว่างเรียน 
  N  คือ จํานวนผู้เรียน 
  A  คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบทุกช้ินรวมกัน 
 

Eଶ ൌ

∑F
N
B

ൈ 100 

   

  เมื่อ Eଶ		 คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์  
	 	 	 ∑ F	 คือ คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน  
   N  คือ จํานวนผู้เรียน  

  B  คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
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   3. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียกับ
นักเรียนที่ เรียนด้วยวิธีปกติ โดยใช้สถิติ t-test for independent samples (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 
2559 : 148) ที่ระดับนัยสําคัญ .05 โดยในกรณีกลุ่มตัวอย่างสองกลุ่มที่มีขนาดเท่ากันหรือมความ
แปรปรวนเท่ากันให้ใช้การทดสอบทีชนิดความแปรปรวนรวม (pooled variance t-test) ใช้สูตรดังน้ี  

 

t	 ൌ 	
Xഥଵ െ Xഥଶ

ඨሺnଵ െ 1ሻSଵ
ଶ ൅ ሺnଶ െ 1ሻSଶ

ଶ

nଵ ൅ nଶ െ 2 ቄ 1nଵ
൅ 1
nଶ
ቅ

 

   

                                df	 ൌ 			 nଵ ൅ nଶ െ 2			 
 

  เมื่อ  t	  =	ค่าสถิติที่ t 
   Xഥଵ = ค่าเฉลี่ยของคะแนนกลุ่ม 1 
   Xഥଶ	  = ค่าเฉลี่ยของคะแนนกลุ่ม 2 
   Sଵ

ଶ   = ความแปรปรวนของคะแนนกลุ่ม 1 

   Sଶ
ଶ  = ความแปรปรวนของคะแนนกลุ่ม 1 

   nଵ = ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 1 

   nଶ = ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 2 

   df = ช้ันแห่งความเป็นอิสระ  
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บทที่ 4 
ผลการวเิคราะหข์อ้มลู 

 
 การดําเนินงานวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาและหาคุณภาพ ประสิทธิภาพสื่อการ
เรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียน
ระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 พร้อมทั้งเปรียบเทียบ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างกลุ่ม
ที่เรียนผ่านสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียกับกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีปกติ ซึ่งผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลมาวิเคราะห์
โดยใช้วิธีทางสถิติและได้นําเสนอผลการวิจัยตามหัวข้อดังน้ี 
 4.1 ผลการประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง                  
เรื่อง การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 
 4.2 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง เรื่อง การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ                    
ช้ันปีที่ 2 
 4.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน รายวิชาคอมพิวเตอร์และ
การบํารุงรักษา เรื่อง การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
ช้ันปีที่ 2 ระหว่างกลุ่มที่เรียนผ่านสื่อมัลติมีเดียกับกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีปกติ  

 

4.1 ผลการประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง   
     เรื่อง การประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตร   
     วิชาชีพ ชั้นปีที่ 2 
 

    สรุปผลการวิเคราะห์คุณภาพของส่ือการเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง               
เรื่อง การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2                     
ทั้ง 2 ด้าน คือ ด้านเน้ือหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ซึ่งผ่านการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิ ด้านละ 3 
ท่าน เพ่ือให้สื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เร่ือง การประกอบเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 มีคุณภาพก่อนนําไป                
ทดลองใช้ ซึ่งแสดงผลการวิเคราะห์ดังตาราง ที่ 4.1 
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ตารางที ่4.1 แสดงค่าเฉลี่ย คา่เบ่ียงเบนมาตรฐานและระดับคุณภาพของส่ือการเรียนรู้มลัติมีเดีย            
       ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เร่ือง การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียน  
                ระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 จําแนกตามรายรวมและรายด้าน 

รายการประเมนิ ̅ݔ S.D. ระดับคณุภาพ 
1. ด้านเน้ือหา 4.89 0.31 ดีมาก 
2. ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 4.60 0.49 ดีมาก 

รวมด้านเนือ้หาและด้านเทคนคิการผลติสื่อ 4.76 0.43 ดมีาก 
 
 จากตารางที่ 4.1 สรุปผลการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 2 ด้านน้ัน แสดงให้เห็นว่า ค่าเฉล่ีย
ของคุณภาพของสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง การประกอบเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 ในภาพรวมมีคุณภาพอยู่ใน

ระดับดีมาก (4.76 = ̅ݔ, S.D. = 0.43) เมื่อพิจารณาแต่ละ ด้านของรายการประเมินพบว่า ในด้านด้าน

เน้ือหามีคุณภาพดีมาก (4.89 = ̅ݔ, S.D. = 0.31) ในด้านเทคนิคการผลิตสื่อมีคุณภาพดีมาก                

 (S.D. = 0.49 ,4.60 = ̅ݔ)
 คุณภาพด้านเนื้อหาสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง การประกอบ
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 ผลการประเมินเฉลี่ย
จากผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหา แสดงรายละเอียดดังน้ี 
 

ตารางที ่4.2  แสดงค่าเฉลี่ย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานและระดับคุณภาพสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย                       
        ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เร่ือง การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียน     
                 ระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 ด้านเน้ือหา จําแนกตามภาพรวม รายด้านและรายข้อ 

รายการประเมนิ ̅ݔ S.D. ระดับคณุภาพ 

1. ดา้นการเตรยีมเนือ้หา 

1.1 เน้ือหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 5.00 0.00 ดีมาก 

1.2 การวางโครงสร้างของเนื้อหาโดยมีการแบ่งเน้ือหา
ออกเป็นหมวดหมู่อย่างชัดเจน 

4.33 0.47 ดี 

1.3 การแบ่งหน้าเน้ือหาแต่ละหัวข้อมีปริมาณท่ีใกล้เคียงกัน 4.33 0.47 ดี 
1.4 ความสอดคล้องระหว่างเน้ือหากับวัตถุประสงค์ 5.00 0.00 ดีมาก 
1.5 ความถูกต้องของภาษาที่ใช้ 5.00 0.00 ดีมาก 
1.6 ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้กับวัยของนักเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 

รวม 4.83 0.37 ดมีาก 
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ตารางที ่4.2 (ต่อ) 

รายการประเมนิ ̅ݔ S.D. ระดับคณุภาพ 
2. ดา้นการออกแบบเนื้อหา 
2.1 การกําหนดโครงสร้างของเน้ือหามีความชัดเจน   4.67 0.47 ดีมาก 
2.2 ปรมิาณความเหมาะสมของเน้ือหาแต่ละบทเรียน 4.33 0.47 ดี 
2.3 ความเหมาะสมของเน้ือหากับระดับของนักเรียน  5.00 0.00 ดีมาก 

รวม 4.67 0.47 ดมีาก 
3. การออกแบบข้อคําถามสาํหรับการประเมนิ  
3.1 แบบทดสอบมีความสอดคล้องกับเน้ือหา 5.00 0.00 ดีมาก 
3.2 สื่อมัลติมีเดียมีปฏิสัมพันธ์์กับนักเรียนอย่างเหมาะสม 5.00 0.00 ดีมาก 
3.3 สื่อมัลติมีเดียมีความยืดหยุ่น มีเมนู ปุ่ม ให้ผู้เรียนควบคุม
บทเรียนได้สะดวก  

5.00 0.00 ดีมาก 

รวม 5.00 0.00 ดมีาก 
รวมทัง้หมด 4.89 0.31 ดมีาก 

  
 จากตารางที่ 4.2 แสดงให้เห็นว่าค่าเฉล่ียคุณภาพสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วย
ตนเองเรื่อง การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ช้ันปีที่ 2 

ทางด้านเน้ือหาในภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับ ดีมาก (̅4.89 = ݔ, S.D. = 0.31) เมื่อพิจารณาแต่ละ
รายการประเมินพบว่า รายการประเมินที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดในอันดับ 1 คือ ด้านการออกแบบข้อคําถาม

สําหรับการประเมิน มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (̅5.00 = ݔ, S.D. = 0.00) อันดับที่ 2 คือ ด้านการเตรียม

เน้ือหา มีคุณภาพในระดับดีมาก (̅4.83 = ݔ, S.D. = 0.37) และอันดับสุดท้าย คือ ด้านการออกแบบ

เน้ือหา มีคุณภาพในระดับดีมาก (̅4.67 = ݔ, S.D. = 0.47)  
 คุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ ด้วยตนเอง                     
เรื่อง การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2              
ผลการประเมินเฉลี่ยจากผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคการผลิตสื่อ แสดงรายละเอียดดังน้ี 
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ตารางที่ 4.3 แสดงค่าเฉลี่ย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานและระดับคุณภาพสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย                 
        ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เร่ือง การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียน
        ระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ จําแนกตามภาพรวม 
        รายด้านและรายข้อ รายการประเมินด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 

รายการประเมนิ ̅ݔ S.D. ระดับคณุภาพ 
1. หลักการออกแบบพื้นฐาน 
1.1 สื่อมีความเรียบง่ายทั้งข้อความ ภาพ เสียง สามารถ
เข้าใจง่าย 

4.67 0.47 ดีมาก 

1.2 สื่อมีองค์ประกอบของบทเรียนไปในทิศทางเดียวกัน  5.00 0.00 ดีมาก 
1.3 ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้   5.00 0.00 ดีมาก 

รวม 4.89 0.31 ดมีาก 
2. หลักการออกแบบส่วนประกอบของมัลติมีเดีย 
2.1 รูปแบบ ขนาด ความหนาแน่น และสีของตัวอักษร 
มีความชัดเจน อ่านง่าย และเหมาะสมกับสื่อ  

4.33 0.47 ดี 

2.2 ภาพน่ิงและกราฟิกสอดคล้องกับเน้ือหา มีความ
ชัดเจน สังเกตง่ายและสื่อความหมายดี 

5.00 0.00 ดีมาก 

2.3 มีการใช้ภาพเคลื่อนไหวประกอบสื่อได้เหมาะสม 4.00 0.00 ดี 
2.4 มีการแบ่งวีดิทัศน์ออกเป็นตอนๆ 4.00 0.00 ดี 
2.5 การใช้เสียงบรรยายในวีดิทัศน์ชัดเจนและเหมาะสม 4.00 0.00 ดี 

รวม 4.27 0.44 ดี 
3. หลักการออกแบบปฏิสัมพันธ์ 
3.1 มีการใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อน เช่น สื่อมีความยืดหยุ่น 
มีเมนู ปุ่ม ให้ผู้เรียนควบคุมบทเรียนได้สะดวก 

5.00 0.00 ดีมาก 

3.2 สื่อมัลติมีเดียมีปฏิสัมพันธ์์กับผู้เรียนอย่างเหมาะสม 5.00 0.00 ดีมาก 
รวม 5.00 0.00 ดมีาก 

รวมทัง้หมด 4.60 0.49 ดมีาก 
 
 จากตารางที่ 4.3 พบว่าคุณภาพสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเองเรื่อง 

การประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 ทางด้าน

เทคนิคการผลิตสื่อ ในภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (4.60 = ̅ݔ, S.D. = 0.49) เมื่อพิจารณา

รายด้านพบว่า ด้านที่มีคุณภาพอันดับ 1 คือ หลักการออกแบบปฏิสัมพันธ์ มีคุณภาพอยู่ในระดับดี

มาก (5.00 = ̅ݔ, S.D. = 0.00) อันดับที่ 2 คือหลักการออกแบบพ้ืนฐาน มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ที่มีคุณภาพอันดับสุดท้าย คือด้านหลักการออกแบบส่วนประกอบของ (S.D. = 0.31 ,4.89 = ̅ݔ)

มัลติมีเดีย มีคุณภาพในระดับดี (4.27 = ̅ݔ, S.D. = 0.44) 
 

4.2 ผลการหาประสิทธิภาพ เทคโนโลยีสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วย    
     ตนเอง เรื่อง การประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับชั้น     
     ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 2 
 

 ผลการหาประสิทธิภาพส่ือการเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ ด้วยตนเองเร่ือง                    
การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 โดยใช้
สูตร E1/E2 มีรายละเอียดดังน้ี 
 

ตารางที่  4 .4  ผลการหาประสิท ธิภาพของสื่ อการ เ รียนรู้ มั ล ติมี เ ดีย  ด้วย วิ ธีการ เรี ยนรู้                   
           ด้วยตนเองเรื่อง การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับช้ัน  
  ประกาศนียบัตร วิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 

คะแนน 
นกัเรยีน (n=30) เกณฑท์ี่

กําหนด คะแนนเตม็ ݔ ̅ ร้อยละ 
แบบฝึกหัดระหว่างเรียน 20 17.87 87.83 80 (E1) 
แบบทดสอบหลังเรียน 20 11.33 89.33 80 (E2) 
*เกณฑ์กําหนด E1/E2 (80/80) 
 

 จากตารางที่  4.4 พบว่าประสิทธิภาพสื่อการเรียนรู้มัล ติมี เ ดีย  ด้วยวิ ธีการเรียนรู้                   
ด้วยตนเอง เรื่อง การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับช้ัน ประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
ช้ันปีที่ 2 ที่สร้างข้ึนมีค่าประสิทธิภาพ E1 = 87.83 และ E2 = 89.33 ซึ่งมี ประสิทธิภาพเป็นไปตาม
เกณฑ์ E1/E2 คือไม่ตํ่ากว่า 80/80 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กําหนดไว้ 
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4.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย    
     ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง การประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียน    
     ระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 2 ระหว่างกลุ่มที่เรียน  ด้วยสื่อมัลติมีเดีย  
    กับกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีปกติ 
 

      ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน สื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย 
ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง การประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับช้ัน 
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 ระหว่างกลุ่มที่เรียนผ่านเทคโนโลยีเสมือนจริงกับกลุ่มที่เรียน                
ด้วยวิธีปกติ โดยการทดสอบค่าทางสถิติ t-test  แบบ Independent Sample มีรายละเอียดดังน้ี 
 

ตารางที่ 4.5 แสดงการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้
        ด้วยตนเอง เรื่อง การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตร
        วิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 ระหว่างกลุ่มที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียกับกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีปกติ 
การทดสอบ n คะแนนเตม็ ̅ݔ S.D. t Sig 
กลุม่ทดลอง 30 20 17.87 1.33 

13.008 .000** 
กลุม่ปกต ิ 30 20 11.33 2.36 
*p ≤ 0.05 
 

 จากตารางที่ 4.5 พบว่านักเรียนที่เรียนโดยใช้สื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง เรื่อง การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับช้ัน ประกาศนียบัตรวิชาชีพ                   
ช้ันปีที่ 2 ระหว่างกลุ่มที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียกับกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีปกติ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
หลังเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนรู้ด้วยวิธีแบบปกติอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งเป็นไป
ตามสมมติฐานที่ต้ังไว้ 
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บทที่ 5  

สรปุผลการวิจยั อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจัยครั้งน้ีเป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) เพ่ือหาคุณภาพ 

ประสิทธิภาพ และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างกลุ่มที่เรียนผ่านสื่อการเรียนรู้

มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง การประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียน

ระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 และกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีปกติ ซึ่งสามารถสรุปผลการวิจัย 

อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ ได้ดังน้ี 

 

5.1 สรุปผลการวิจัย 
 

 5.1.1 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

  5.1.1.1 เพ่ือพัฒนาสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย  ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง สําหรับ
นักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 ที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพ 
  5.1.1.2 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อการ
เรียนรู้ด้วยมัลติมีเดีย โดยใช้วิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
ช้ันปีที่ 2 กับนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติ  
 

 5.1.2 สมมุติฐานการวิจัย 

 นักเรียนที่เรียนด้วยสื่อการเรียนรู้ด้วยสื่อมัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเองมีผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนรู้แบบวิธีปกติ 
 

 5.1.3 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 สาขาวิชา

คอมพิวเตอร์ ธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจสมุทรปราการ จังหวัดสมุทรปราการ                     

ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 จํานวน 4 ห้องเรียน เป็นนักเรียนจํานวนทั้งสิ้น 144 คน โดยแต่ละ

ห้องเรียนเป็นนักเรียนที่มีความสามารถแบบคละแบบกัน 

 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 สาขาวิชา

คอมพิวเตอร์ ธุรกิจ วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจสมุทรปราการ จังหวัดสมุทรปราการ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 จํานวน 3 กลุ่ม รวมท้ังสิ้นจํานวน 90 คน ได้มาโดยการเลือกการสุ่ม

ตัวอย่างแบบกลุ่ม (cluster random sampling) โดยแบ่งเป็น 3 กลุ่ม มีรายละเอียดดังน้ี  

  5.1.3.1 กลุ่มที่ 1 นักเรียนจํานวน 30 คน เพ่ือใช้ทดลองหาประสิทธิภาพของการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อการเรียนรู้ด้วยมัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง   

  5.1.3.2 กลุ่มที่ 2 นักเรียนจํานวน 30 คน ใช้ในการทดลองเพ่ือหาผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง               

  5.1.3.3 กลุ่มที่ 3 นักเรียนจํานวน 30 คน ใช้เป็นกลุ่มควบคุม ที่เรียนด้วยวิธีปกติ 
   

 5.1.4 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 การวิจัยพัฒนาและหาคุณภาพของสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง 
การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 ซึ่งผู้วิจัย
ได้กําหนดเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยไว้ ดังน้ี 
 5.1.4.1 สื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย เรื่อง การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วย 2 
หน่วยการเรียนรู้  
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การเลือกซื้ออุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ขั้นตอนการประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
 5.1.4.2 แบบประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย เรื่อง การประกอบเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ สําหรับผู้ทรงคุณวุฒิด้าน
เน้ือหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
 5.1.4.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 ซึ่งเป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบ                
4 ตัวเลือก จํานวน 2 ฉบับ รวมทั้งหมด 30 ข้อ รวมคะแนนทั้งหมด 30 คะแนน โดยใช้ทดสอบก่อน
เรียน (Pre-test) และทดสอบหลังเรียน (Post-test) เพ่ือเป็นการคํานวณหาประสิทธิภาพของ
บทเรียน (E1) คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหน่วยย่อย ซึ่งคํานวณจากค่าเฉลี่ยของคะแนนที่นักเรียน
ตอบถูกต้อง แบ่งเป็น หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การเลือกซื้ออุปกรณ์คอมพิวเตอร์ จํานวน 10 ข้อ หน่วย
การเรียนรู้ที่ 2 ขั้นตอนการประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ จํานวน 20 ข้อ 
 

 5.1.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 การวิจัยคร้ังน้ีเป็นการวิจัยเพ่ือการพัฒนาสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วย

ตนเอง เร่ือง การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 

2 ผู้วิจัยได้กําหนดขั้นตอนในการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  5.1.5.1 ขอหนังสือจากคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า

เจ้าคุณทหารลาดกระบัง เพ่ือเรียนเชิญผู้ทรงคุณวุฒิทั้งหมด 6 ท่าน ร่วมเป็นผู้ทรงคุณวุฒิในการพัฒนา 

สื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง การประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ สําหรับ

นักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2  

  5.1.5.2 ผู้วิจัยนําสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง การ

ประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 เสนอต่อ

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลักและอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม เพ่ือทําการพิจารณา

ตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของสื่อ 

  5.1.5.3 ผู้วิจัยนําสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง การ

ประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 ที่ผ่านการ

ปรับปรุงและแก้ไข โดยนําไปเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 2 กลุ่ม ทําการประเมินคุณภาพของสื่อ 

  5.1.5.4 ผู้วิจัยแบ่งกลุ่มทดลองโดยแบ่งกลุ่มตัวอย่างเป็น 3 กลุ่มดังน้ี   

  - กลุ่มที่ 1 นักเรียนจํานวน 30 คน เพ่ือใช้ทดลองหาประสิทธิภาพของการจัดการ 
เรียนรู้โดยใช้สื่อการเรียนรู้ด้วยมัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง    
  - กลุ่มที่ 2 นักเรียนจํานวน 30 คน ใช้ในการทดลองเพ่ือหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง               
  - กลุม่ที ่3 นักเรียนจํานวน 30 คน ใช้เป็นกลุ่มควบคุม ที่เรียนด้วยวิธีปกติ 
 

  5.1.5.5 ผู้วิจัยนําสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง การ

ประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 ที่ผ่านการ

ปรับปรุงและแก้ไขแล้ว นําไปทดลองใช้กับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 สาขาวิชา

คอมพิวเตอร์ธุรกิจ ทดลอง 3 สัปดาห์ จํานวน 9 คาบ โดยก่อนเริ่มเข้าสู่บทเรียนให้นักเรียนทําความ

เข้าใจกับการใช้งานส่ือการเรียนรู้มัลติมีเดีย จากน้ันให้นักเรียนทําการศึกษาเน้ือหา ในบทเรียนแต่ละ

หน่วยเมื่อเรียนจบหน่วยการเรียนรู้แล้วให้ทําแบบฝึกหัดท้ายหน่วยการเรียน เมื่อนักเรียนทําการศึกษา

ครบทุกเน้ือหาแล้ว ให้นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน 
 

 5.1.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 

 นําผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ได้จากการทําแบบฝึกหัดระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลัง ไป

วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เร่ือง การ

ประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 โดยใช้สูตร 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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E1/E2 และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ด้วยวิธีการทางสถิติ โดยใช้ t-test แบบ 

Independent Sample 
 

 5.1.7 สรุปผลการวิจัย 

 1. คุณภาพของสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง การประกอบ

เครื่องคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 ผลสรุปรวมการ

ประเมินคุณภาพด้านเน้ือหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อคุณภาพอยู่ ในระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  

4.76 และค่าเ บ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.43 โดยด้านเนื้อหา มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก                

มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.89 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.31 และด้านเทคนิคการผลิตสื่อ                

มีคุณภาพอยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.49 

 2. การหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง การ

ประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 ที่สร้างขึ้นมี

ค่าประสิทธิภาพ E1 เท่ากับ 87.83 และ E2 เท่ากับ 89.33 ซึ่งมีค่า ประสิทธิภาพ เป็นไปตามเกณฑ์ 

(E1/E2) ไม่ตํ่ากว่า 80/80 

 3. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย                

ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง การประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับช้ัน

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า นักเรียนที่เรียนรู้ด้วยวิธี

แบบปกติอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 เป็นไปตามสมมุติฐานที่ต้ังไว้ 

 

5.2 อภิปรายผลการวิจัย 
 

 5.2.1 คณุภาพของ สือ่การเรยีนรูม้ลัตมิเีดยี ด้วยวธิีการเรยีนรูด้้วยตนเอง เรื่อง การประกอบ

เครือ่งคอมพิวเตอร ์สาํหรบันกัเรยีนระดับชัน้ประกาศนียบัตรวชิาชีพ ชัน้ปทีี ่2 

 ผลการวิเคราะห์คุณภาพของสื่อการเรียนรู้มัลติมี เดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง                        

เรื่อง การประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 โดย

ภาพรวม พบว่า อยู่ในระดับดีมาก (̅4.76 = ݔ, S.D. = 0.43) เน่ืองจาก ผู้วิจัยได้ ออกแบบเน้ือหามีความ

สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ มีความเหมาะสมในการจัดการเรียงลําดับเน้ือหา ความน่าสนใจ ความทันสมัย

ของเ น้ื อหา  เ น้ื อหามี ความสอดคล้ องเ ช่ื อมโยงกั น  โดยไ ด้ รั บการตรวจสอบ  แก้ ไขจาก 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลักและอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม และให้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมิน                   
ด้านแบบทดสอบ ตรวจสอบข้อคําถามของแบบทดสอบ ดําเนินการแก้ไขข้อบกพร่องในส่วนของ
คําถามในแบบทดสอบ จากนั้นให้ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลักและอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม

ตรวจสอบอีกคร้ัง เมื่อจําแนกเป็นรายด้านได้พบว่าหาอยู่ในระดับดีมาก (4.89 =̅ݔ, S.D. = 0.31) 
เน่ืองจากผู้วิจัยได้ดําเนินงานตามข้ันตอนที่วางแผนเอาไว้โดยสอดคล้องกับเน้ือหาแนวคิดของ                
ณัฐกร สงคราม (2557 : 78-125) กล่าวว่าการออกแบบบทเรียนจะต้องสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิง
พฤติกรรมและนํามาใช้ทดลองกับผู้เรียน จากน้ันให้ผู้ทรงคุณวุฒิทําการประเมินและปรับปรุงแก้ไข
และนํามาใช้จริง ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ กุลธิดา ธรรมวิภัชน์ (2555 : 63-75) ศึกษาการวิจัย 
เรื่อง การสร้างหนังสือดิจิทัลแบบมีปฏิสัมพันธ์บนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์เคลื่อนที่ วิชาวัญจนะเพื่อการ
สื่อสารภาษาไทย สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
ผลการวิจัยพบว่า หนังสือดิจิทัลแบบมีปฏิสัมพันธ์บนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์เคลื่อนที่ วิชาวัจนเพื่อการ
สื่อสารภาษาไทย ที่สร้างขึ้นมีคุณภาพของบทเรียนด้านเนื้อหามีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.76 ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 0.29 อยู่ในเกณฑ์ระดับดีมากและด้านสื่อเทคโนโลยีมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.97 ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 0.51 อยู่ในเกณฑ์ระดับดีผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียน 
โดยการทดสอบค่า t-test มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 แสดงว่าผู้เรียนมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนและความพึงพอใจของกลุ่มประชากรที่มีต่อหนังสือ
ดิจิทัลแบบมีปฏิสัมพันธ์บนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์เคลื่อนที่ วิชาวัญจนะเพ่ือการสื่อสารภาษาไทย 
สําหรับนักศึกษาปริญญาตรีมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.42 ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.63 อยู่ในเกณฑ์ระดับมาก ดังน้ัน หนังสือดิจิทัลแบบมีปฏิสัมพันธ์บนอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์เคลื่อนที่วิชาวัญจนะเพื่อการสื่อสารภาษาไทยสามารถนําไปใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ใน
รายวิชาได้ เน่ืองจากผู้วิจัยได้ออกแบบบทเรียนและมัลติมีเดียให้ ใช้งานได้ง่ายและสะดวก โดยมี
ข้อความ รูปภาพ เสียง และวิดีทัศน์ที่กระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจ โดยใช้ ขั้นตอน ASSURE MODEL            
ของไฮนิคและคณะ (Heinich and other. 1999 : 410) มาสร้างสื่อสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย                     
ให้สอดคล้องกับหลักการออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย เร่ิมต้นจากการวิเคราะห์
ลักษณะผู้เรียน กําหนดวัตถุประสงค์ เลือก ดัดแปลงหรือออกแบบส่ือใหม่ การใช้สื่อ การกําหนดการ
ตอบสนองของผู้เรียน และการประเมินการใช้สื่อ ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัย ของรุ้งนภาพร ภูชาดา 
และ สวียา สุรมณี (2558 : 133) ได้ทําการวิจัย เรื่องการพัฒนาแอพพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนแท็บ
เล็ต เรื่ององค์ประกอบของระบบสารสนเทศ สําหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า คุณภาพ
ของแอพพลิ เ ค ชัน เ พ่ื อกา ร เ รี ยนรู้ บนแ ท็บ เล็ ตที่ พัฒนาขึ้ น  โ ดยรวมอยู่ ใ น ระ ดับมาก                     

และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อแอพพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนแท็บเล็ตที่ (S.D. = 0.68 ,4.41 = ̅ݔ)

พัฒนาขึ้น โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (4.52 = ̅ݔ, S.D. = 0.66) 
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 5.2.2 ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง การ

ประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 2 

 การหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง การ

ประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 มีผลการ

วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของสื่อ มีค่าเท่ากับ 87.83/89.33 ไม่ตํ่ากว่า เกณฑ์ที่กําหนดไว้คือ 80/80 

ทั้งน้ีเน่ืองจากส่ือการเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง การประกอบเครื่อง

คอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 เป็นสื่อที่ทันสมัยโดยนักเรียน

สามารถโหลดมาใช้งานได้โดยผ่านโทรศัพท์มือถือและสามารถเรียนได้ทุกที่ทุกเวลาตามที่นักเรียน

สนใจ อีกทั้งภายในสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียมี ข้อความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์ที่ใช้กระตุ้นใน

การทํากิจกรรม จึงทําให้นักเรียนมีความต้ังใจและสนใจเรียน โดยภายในสื่อได้นําเสนอเน้ือหา 

ข้อความ รูปภาพ วิดีทัศน์และแบบฝึกทักษะท่ีช่วยเสริมสร้างความรู้ความเข้าใจแก่นักเรียนมากย่ิงขึ้น 

โดยในสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียได้มีคลิปวิดีทัศน์สาธิตวิธีการซ่อมประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ โดย

ผู้สอนนํามาสาธิตและบรรยาย เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจได้ง่ายและไม่น่าเบ่ือ  อีกทั้งผู้สอนได้แบ่ง

เน้ือหาในสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียออกเป็นหัวข้อย่อย พร้อมทั้งมีเน้ือหาที่กระชับและเข้าใจง่าย เพ่ือให้

นักเรียนได้จดจําขั้นตอนและฝึกปฏิบัติตามได้ด้วยตนเอง คลิปวิดีโอการสอนและแบบฝึกทักษะเน้ือหา

สอดคล้องกัน เมื่อนักเรียนศึกษาหน่วยการเรียนน้ันจบแล้วนักเรียนก็สามารถทําแบบฝึกหัดท้ายหน่วย

การเรียนรู้ได้ทันที ทําให้จําเรื่องราวการเรียนได้ดีกว่าการเรียนในรูปแบบปกติไปหลายหน่วยแล้วมา

สอบที่เดียว ดังน้ัน จึงส่งผลให้ผู้เรียนยังคงสามารถจดจําเน้ือหาสาระการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี ส่งผลให้

สื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียมีค่าประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ที่กําหนด สอดคล้องกับงานวิจัยของ ณัฐ

พงษ์ พระลับรักษา (2555 : 97-110)  ได้ทําการวิจัย เรื่องการจัดการเรียนรู้โดยใช้แท็บเล็ตพีซี ใน

รายวิชา 7020204 การผลิตวีดิทัศน์ระบบดิจิทัล มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนหลังจากการเรียนรู้โดยใช้แท็บเล็ตพีซี 2) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียน 

กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการวิจัยครั้งน้ี ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรีช้ันปีที่ 2 สาขาเทคโนโลยี

มัลติมีเดียและแอนิเมชัน หมู่เรียนที่ 2 จํานวน 18 คน ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ของผู้เรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) ผู้เรียนมีความพึงพอใจ

โดยรวม พบว่า อยู่ในระดับมากที่สุดโดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.63 และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานมีค่า

เท่ากับ 0.48 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 5.2.3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อการเรียนรู้

มัลติมีเดียกับนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีปกติ 

 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย

โดยใช้ทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยตนเอง รายวิชา คอมพิวเตอร์และการบํารุงรักษา เรื่อง การประกอบ

เคร่ืองคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 กับนักเรียนที่เรียนด้วย

วิธีปกติ มีค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่เรียนด้วยสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียเท่ากับ 

17.87 และนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยวิธีแบบปกติมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 11.33 ดังน้ันผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียสูงกว่านักเรียนที่เรียนรู้ด้วยวิธีแบบปกติ อย่างมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว้ ทั้งน้ีเน่ืองจากสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย

ที่ผู้วิจัยพัฒนาข้ึนเป็น สื่อการเรียนที่ทันสมัยสําหรับนักเรียน โดยนักเรียนสามารถโหลดมาใช้งานได้

โดยผ่านโทรศัพท์มือถือและสามารถเรียนได้ทุกที่ทุกเวลาตามที่นักเรียนสนใจ อีกทั้งภายในสื่อการ

เรียนรู้มัลติมีเดียมี ข้อความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์  ที่ใช้กระตุ้นในการทํากิจกรรม จึงทําให้

นักเรียนมีความต้ังใจและสนใจเรียน เมื่อนักเรียนไม่เข้าใจหรือจําข้ันตอนการประกอบเคร่ือง

คอมพิวเตอร์ไม่ได้ นักเรียนสามารถย้อนวิดีโอกลับไปทบทวนบทเรียนได้โดยไม่จํากัดจํานวนคร้ัง

จนกว่า นักเรียนจะเข้าใจ และสามารถซ่อมประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ได้ด้วยตนเอง จึงทําให้

นักเรียนมีอิสระในการเรียนมากยิ่งขึ้น ทําให้เกิดความรู้ความจํา ความเข้าใจและสามารถนําความรู้ไป

ใช้ได้ เมื่อจบการเรียนรู้แต่ละหน่วยแล้วมีการทําแบบฝึกหัดท้ายหน่วยการเรียนได้ทันที ต่างจากกลุ่ม

ควบคุมที่เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติซึ่งผู้สอนเป็นผู้บรรยายและสาธิตวิธีการซ่อมประกอบเครื่อง

คอมพิวเตอร์ การเรียนน้ันอาจมีสิ่งเร้าจากภายนอก เช่น การรับฟังบรรยายบทเรียนจากครูผู้สอนไม่

เข้าใจ หรือฟังและปฏิบัติตามผู้สอนไม่ทัน นักเรียนไม่กล้าซักถามในเน้ือหาที่ตนเองสงสัยและต้อง

เรียนไปทีละหลายหน่วยจนจบ แล้วค่อยมีการทําแบบทดสอบหลังเรียน ทําให้นักเรียนลืมเน้ือหา                   

ที่เรียน จึงทําให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแตกต่างกัน จากผลการวิจัยดังกล่าวพบว่าสื่อการเรียนรู้

มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง การประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียน

ระดับ ช้ันประกาศนียบัตร วิชาชีพ  ช้ัน ปี ท่ี  2  ที่ ผู้ วิ จั ยส ร้างขึ้ นสอดคล้อง กับงานวิจัยของ                     

ดาราวรรณ นนทวาสี และคณะ (2557 : 218) ได้ศึกษาวิจัยการพัฒนาแอพพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บน  

ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ : กรณีศึกษาสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนทาขุมเงิน

วิทยาคาร จังหวัดลําพูน การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาองค์ประกอบของแอพพลิเคชัน

เพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 
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2) พัฒนาแอพพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ 3) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของ

ผู้ใช้ที่มีต่อแอพพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ กลุ่มตัวอย่าง นักเรียน

มัธยมศึกษาปีที่ 4/1 โรงเรียนทาขุมเงินวิทยาคาร จังหวัดลําพูน จํานวน 32 คน ผลการประเมินความ

เหมาะสมของแอพพลิเคชันโดยผู้เช่ียวชาญด้านสื่อและคอมพิวเตอร์อยู่ในระดับมาก (4.42 =̅ݔ) และ

ผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหาอยู่ในระดับมากที่สุด (4.58 =̅ݔ) 

 

5.3 ข้อเสนอแนะ 
 

 5.3.1 ข้อเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช้  

 1. ผู้เรียนจะต้องมีความรู้เบ้ืองต้นเก่ียวกับการดาวน์โหลดแอพลิเคชัน และการใช้งานส่ือการ

เรียนรู้มัลติมีเดีย เพ่ือความเข้าใจในการใช้สื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียที่สร้างขึ้น 

 2. ผู้สอนควรช้ีแจงให้นักเรียนเข้าใจถึงหลักการและวิธีการเรียน ทั้งน้ีเพ่ือที่จะให้นักเรียน                

สามารถเรียนด้วยสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างมีประสิทธิภาพ 

 3. สื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียออกแบบให้มีปฏิสัมพันธ์กับนักเรียนให้ใช้งานได้ง่ายและสะดวก 

เน่ืองจากนักเรียนแต่ละคนน้ันมีความพร้อมในการเรียนรู้ไม่เท่ากัน 

 4. สามารถนําไปเผยแพร่ เพ่ือเป็นสื่อสําหรับนักเรียนระดับช้ันอ่ืนๆ หรือผู้ที่สนใจใน

การศึกษาเพ่ิมเติมเก่ียวกับเร่ืองการประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ และสามารถนําไปใช้สอน                  

ในช่ัวโมงเรียน หรือนําไปสอนเสริมเพ่ิมเติมเก่ียวกับเร่ืองสร้างงานหรือสอนซ่อมเสริมได้ 
 

 5.3.2 ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 

 1. ควรพัฒนาสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย เร่ือง การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ไปบูรณาการกับ

สาขาวิชาอ่ืนๆ เช่น สาขาวิชาการตลาดและการบัญชี เป็นต้น  

 2. ควรพัฒนาสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียร่วมกับตัวแปรอ่ืนๆ เช่น ห้องเรียนที่มีนักเรียนที่มีความ

บกพร่องทางการเรียนรู้ 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



77 
 

   
   

บรรณานกุรม 

 
กระทรวงศึกษาธิการ. 2556 หลกัสูตรหลกัสตูรประกาศนยีบตัรวิชาชพี พทุธศกัราช 2562. 
 กรุงเทพฯ : สํานักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา. 
ณัฐกร สงคราม. 2553. การออกแบบและพัฒนามลัตมิเีดียเพือ่การเรียนรู.้กรุงเทพฯ:  
 สํานักพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 
ชัยยงค์ พรหมวงศ์ และคณะ. 2520. ระบบสือ่การสอน. กรุงเทพฯ : โรงพิมพ์จุฬาลงกรณ์
 มหาวิทยาลัย. 
ชัยยงค์ พรหมวงศ์. 2556. การทดสอบประสทิธิภาพสือ่หรือชุดการสอน. วารสารศิลปากร
 ศึกษาศาสตร์วิจัย. 5(1). 5-20. 
ชิษณุพงศ์ ธัญญลักษณ์. 2562. แบบเรียนวชิาคอมพิวเตอรแ์ละการบํารุงรกัษา. กรุงเทพฯ :  
 ซัคเซสมีเดีย. 
ชัยฤทธ์ิ โพธิสุวรรณ. 2541. “ความพร้อมในการเรยีนรู้โดยการชีน้าํตนเองของผู้เรยีนผู้ใหญ่ของ 
 กจิกรรมการศกึษาผู้ใหญ่่บางประเภท”. ศึกษาศาสตร์ปรทศัน์. 13, 1 (กนัยายน-ธันวาคม), 
 65-81. 
ทศพล ต้นสมบัติ. 2556. ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android). [Online]. เข้าถึงได้จาก :  
 https://beerkung.wordpress.com/. (วันที่ค้น 11 ตุลาคม 2563). 
ปริยทิพย์ บุญคง. 2546. การศกึษาปจัจยับางประการทีส่มัพันธก์ับผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวิชา 
 คณิตศาสตร ์ของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาป ีที1่. การศึกษามหาบัณฑิต. 
 สาขาวิชาการวิจัยและสถิติทางการศึกษา. คณะศึกษาศาสตร์.  
 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 
ไพโรจน์ ตีรณธนากุลและคณะ.  2546.  การออกแบบและการผลติบทเรยีนคอมพิวเตอรก์ารสอน.   
 กรุงเทพ : ศูนย์ส่งเสริมคุณภาพ. 
พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2553. วิธกีารวจิยัทางการศกึษา. กรุงเทพฯ: คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
 สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง. 
ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538. เทคนคิการวจิยัทางการศกึษา (พิมพ์ครั้งที่5). กรุงเทพฯ: 
 สุวีริยาสาส์น. 
วิภาวรรณ สุขสถิตย์. 2550. การเรียนรู้ดว้ยการนําตนเองสาํหรบันกัศกึษาผูใ้หญ ่โดยการเรียนการ
 สอนผา่นเว็บ. ปริญญาดุษฎีบัณฑิตสาขาวิชาการศึกษาผู้ใหญ ่ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 
สมคิด อิสระวัฒน์. 2542. รายงานการวจิัยลกัษณะการอบรมเลีย้งดูเดก็ไทยซึง่มผีลตอ่การเรียนรู ้
 ด้วยการนําตนเอง. วารสารการศึกษานอกโรงเรียน. 1 (ธันวาคม 2542): 25-26.  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



78 
 

   
   

บรรณานกุรม (ต่อ) 

 
สมนึก ภัททิยธนี. 2546. การวัดผลการศกึษา (พิมพ์ครั้งที่4). กาฬสินธ์ุ: ประสานการพิมพ์.  
thante. 2552. สือ่มลัตมิีเดีย (Multi-Media). [Online]. เข้าถึงได้จาก :  
 https://thante.wordpress.com/category/. (วันที่ค้น 18 ตุลาคม 2563). 
Brookfield, S. 1993. Self-directed learning, political clarity and the critical practice of   
 adult Education. Adult Education Quarterly, 43: pp.227-242. 
Griffin Colin. Curriculum Theory in Adult Lifelong Education. London: crook Helm. 
 1983. 
Heinich, Rober. and Other. 1999. Instruction Media and Technologies for Learning. 
 New Jersey : Prentice-Hall  
Hirumi, A. & Bermudez, A. 1996. Interactivity, distance education and instructional 
 systems design converge on the information superhighway. Journal of 
 Research on Computing in Education. 29: 1-6. 
Knowles, Malcolm. S. 1975. Self–directed Learning. A Guide for Learners and 
 Teachers. New York: Association Press. 
Skager, Rodney. W. 1978. Lift long education practice. Hamburg: UNESCO Institute 
 for Education. 
 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



79 
 

   
   

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก 
ภาคผนวก ก หนังสือราชการ 

ภาคผนวก ข แบบประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรู้ด้านเน้ือหา 

ภาคผนวก ค แบบประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรู้ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 

ภาคผนวก ง แบบตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาสําหรับผู้เช่ียวชาญ 

ภาคผนวก จ คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ภาคผนวก ฉ ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย 
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ภาคผนวก ข 

แบบประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรู้ด้านเน้ือหา 
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แบบประเมนิคณุภาพสือ่การเรยีนรู ้

สือ่การเรยีนรูม้ลัตมิีเดยี ดว้ยวธิีการเรยีนรูด้้วยตนเอง เรือ่ง การประกอบเครือ่งคอมพวิเตอร ์ 
สาํหรบันกัเรยีนระดับชั้นประกาศนยีบตัรวิชาชีพ ชัน้ปทีี ่2 

(ด้านเนือ้หา) 
 
 

คําชีแ้จง 
 1. แบบประเมินสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง การประกอบ
เครื่องคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 มีทั้งหมด 1 หน้า เป็น
การประเมินคุณภาพด้านเน้ือหา 
 2. แบบประเมินสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง การประกอบ
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 สร้างข้ึนเพ่ือการวิจัยใน
การทําวิทยานิพนธ์ตามหลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต สาขาวิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
(เทคโนโลยีทางการศึกษา) คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม และเทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีพระจอม
เกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง  
 3. การประเมินฉบับน้ีกําหนดคุณภาพการประเมินเป็น 5 ระดับ (Rating Scale) โดยแต่ละ
ระดับคุณภาพเป็นดังน้ี 
   ระดับคะแนน 5  หมายถึง  ระดับคุณภาพ ดีมาก  
   ระดับคะแนน 4  หมายถึง  ระดับคุณภาพ ดี 
   ระดับคะแนน 3  หมายถึง  ระดับคุณภาพ ปานกลาง 
   ระดับคะแนน 2  หมายถึง  ระดับคุณภาพ พอใช้ 
   ระดับคะแนน 1  หมายถึง  ระดับคุณภาพ ควรปรับปรุง 
 
 ขอกราบขอบพระคุณท่านที่ได้กรุณาเป็นผู้ทรงคุณวุฒิในการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาของ
สื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง การประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ สําหรับ
นักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 
 
 
       นางสาวสุรัมภา เพ็ชรขํา 
         ผู้วิจัย 
 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แบบประเมนิสือ่การเรยีนสําหรับผูท้รงคณุวุฒ ิ
(ด้านเนือ้หา) 

ประเภท   : สือ่การเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง  
เรือ่ง     : การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตร วิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 
 

คําชี้แจง : โปรดแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับความเหมาะสมรายการต่างๆ ด้วยการทําเคร่ืองหมาย √           
ลงในช่องว่างที่ตรงกับความคิดเห็นที่เป็นจริงของท่านมากที่สุดและโปรดตอบทุกข้อ 

รายการประเมนิดา้นเนื้อหา 

ระดับคณุภาพ 

ดมี
าก

 

ด ี
ปา

นก
ลา

ง 
พอ

ใช
 ้

คว
รป

รับ
ปร

งุ 

5 4 3 2 1 
1. ดา้นการเตรยีมเนือ้หา 
1.1 เน้ือหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค ์      
1.2 การวางโครงสร้างของเนื้อหาโดยมีการแบ่งเน้ือหาออกเป็นหมวดหมู่
อย่างชัดเจน 

     

1.3 การแบ่งหน้าเน้ือหาแต่ละหัวข้อมีปริมาณท่ีใกล้เคียงกัน      
1.4 ความสอดคล้องระหว่างเน้ือหากับวัตถุประสงค์      
1.5 ความถูกต้องของภาษาที่ใช้      
1.6 ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้กับวัยของนักเรียน      
2. ด้านการออกแบบเนื้อหา 
2.1 การกําหนดโครงสร้างของเน้ือหามีความชัดเจน       
2.2 ปริมาณความเหมาะสมของเน้ือหาแต่ละบทเรียน      
2.3 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของนักเรียน      
3. การออกแบบข้อคําถามสาํหรับการประเมนิ 
3.1 แบบทดสอบมีความสอดคล้องกับเน้ือหา      
3.2 สื่อมัลติมีเดียมีปฏิสัมพันธ์์กับนักเรียนอย่างเหมาะสม      
3.3 สื่อมัลติมีเดียมีความยืดหยุ่น มีเมนู ปุ่ม ให้ผู้เรียนควบคุมบทเรียนได้
สะดวก 
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ความคิดเห็นอื่นๆ  
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
      
 

      ลงช่ือ .................................................... 
            (.....................................................) 
        ผู้ประเมิน 

                วันที่.........../.........../.......... 
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ภาคผนวก ค 

แบบประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรู้ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
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แบบประเมนิคณุภาพสือ่การเรยีนรู ้
สือ่การเรยีนรูม้ลัตมิเีดยี ดว้ยวธิกีารเรยีนรูด้ว้ยตนเอง เรือ่ง การประกอบเครือ่งคอมพิวเตอร ์สาํหรบั

นกัเรยีนระดบัชั้นประกาศนยีบัตรวชิาชีพ ชัน้ปทีี ่2 
(ด้านเทคนคิการผลติสือ่) 

 

คําชีแ้จง 
 1. แบบประเมินสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง การประกอบ
เครื่องคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 มีทั้งหมด 1 หน้า เป็น
การประเมินคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
 2. แบบประเมินสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง การประกอบ
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 สร้างข้ึนเพ่ือการวิจัยใน
การทําวิทยานิพนธ์ตามหลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต สาขาวิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
(เทคโนโลยีทางการศึกษา) คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม และเทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีพระจอม
เกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง  
 3. การประเมินฉบับน้ีกําหนดคุณภาพการประเมินเป็น 5 ระดับ (Rating Scale) โดยแต่ละ
ระดับคุณภาพเป็นดังน้ี 
  ระดับ 5  หมายถึง  สื่อมัลติมีเดียมีคุณภาพดีมาก 
  ระดับ 4  หมายถึง  สื่อมัลติมีเดียมีคุณภาพดี 
  ระดับ 3  หมายถึง  สื่อมัลติมีเดียมีคุณภาพปานกลาง 
  ระดับ 2  หมายถึง  สื่อมัลติมีเดียมีคุณภาพพอใช้ 
  ระดับ 1   หมายถึง   สื่อมัลติมีเดียมีคุณภาพควรปรับปรุง 
 
 ขอกราบขอบพระคุณท่านที่ได้กรุณาเป็นผู้ทรงคุณวุฒิในการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาของ
สื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่อง การประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ สําหรับ
นักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 
 
 
       นางสาวสุรัมภา เพ็ชรขํา 
         ผู้วิจัย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แบบประเมนิสือ่การเรยีนสําหรับผูท้รงคณุวุฒ ิ
(ด้านเทคนคิการผลติสือ่) 

ประเภท   : สื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง  
เรื่อง     : การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 
 

คําชี้แจง : โปรดแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับความเหมาะสมรายการต่างๆ ด้วยการทําเคร่ืองหมาย √   
ลงในช่องว่างที่ตรงกับความคิดเห็นที่เป็นจริงของท่านมากที่สุดและโปรดตอบทุกข้อ         

รายการประเมนิดา้นเทคนคิการผลติสือ่ 

ระดับคณุภาพ 

ดมี
าก

 
ดี 

ปา
นก

ลา
ง 

พอ
ใช

 ้

คว
รป

รับ
ปร

งุ 

5 4 3 2 1 
1. หลกัการออกแบบพืน้ฐาน 
1.1 สื่อมีความเรียบง่ายทั้งข้อความ ภาพ เสียง สามารถเขา้ใจง่าย      
1.2 สื่อมีองค์ประกอบของบทเรียนไปในทิศทางเดียวกัน       
1.3 ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้        
2. หลกัการออกแบบสว่นประกอบของมลัตมิเีดยี 
2.1 รูปแบบ ขนาด ความหนาแน่น และสีของตัวอักษร มีความชัดเจน อ่าน
ง่าย และเหมาะสมกับสื่อ  

     

2.2 ภาพน่ิงและกราฟิกสอดคล้องกับเน้ือหา มีความชัดเจน สังเกตง่ายและ
สื่อความหมายดี 

     

2.3 มีการใช้ภาพเคลื่อนไหวประกอบสื่อได้เหมาะสม      
2.4 มีการแบ่งวีดิทัศน์ออกเป็นตอนๆ      
2.5 การใช้เสียงบรรยายในวีดิทัศน์ชัดเจนและเหมาะสม       
3. หลักการออกแบบปฏิสัมพันธ์  
3.1 มกีารใช้งานง่าย ไม่ซับซอ้น เช่น สื่อมีความยืดหยุ่น มีเมนู ปุ่ม ให้ผู้
เรียนควบคุมบทเรียนได้สะดวก 

     

3.2 สื่อมัลติมีเดียมีปฏิสัมพันธ์์กับผู้เรียนอย่างเหมาะสม      
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ความคิดเห็นอื่นๆ  
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
 
      ลงช่ือ .................................................... 
            (.....................................................) 
        ผู้ประเมิน 
                วันที่.........../.........../.......... 
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ภาคผนวก ง 

แบบตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาสําหรับผู้เช่ียวชาญ 
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แบบตรวจสอบความเทีย่งตรงเชงิเนื้อหาสาํหรบัผูเ้ชีย่วชาญ 
เรือ่ง การประกอบเครือ่งคอมพิวเตอร ์สําหรับนกัเรยีนระดับประกาศนยีบัตรวชิาชีพชั้นปทีี ่2 

 

คําชีแ้จง  
 1. แบบประเมินความเที่ยงตรงตามเน้ือหาของแบบทดสอบ เร่ือง การประกอบเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีที่ 2 มีทั้งหมด 25 หน้า จํานวน 60 ข้อ
เป็นการประเมินความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาของแบบทดสอบ 
 2. เน้ือหาของแบบทดสอบ เรื่อง การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีที่ 2 เป็นเน้ือหาเก่ียวกับการเลือกซื้ออุปกรณ์คอมพิวเตอร์และขั้นตอน
การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ที่ใช้ในการเรียนการสอนในรายวิชาคอมพิวเตอร์และการบํารุงรักษา 
รหัสวิชา 20204-2002 วิทยาลัยเทคโนโลยีบริหารธุรกิจสมุทรปราการ  
 3. แบบทดสอบ เร่ือง การประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพช้ันปีที่ 2 สร้างขึ้นเพ่ือการวิจัยในการทําวิทยานิพนธ์ตามหลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
สาขาวิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม (เทคโนโลยีทางการศึกษา) คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและ
เทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
 4. แบบประเมินฉบับน้ี ได้กําหนดเกณฑ์การให้คะแนนข้อคําถามแต่ละข้อมี 3 ค่า ดังน้ี 
  +1 หมายถึง สําหรับข้อคําถามที่มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
    0 หมายถึง สําหรับข้อคําถามที่ไม่แน่ใจว่าสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
  - 1 หมายถึง สําหรับข้อคําถามที่แน่ใจว่าไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
 ขอขอบพระคุณท่านที่ได้กรุณาเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ ในการประเมินคุณภาพด้านเน้ือหาของการ
พัฒนาสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย ด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เร่ือง การประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ 
สําหรับนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 2 
 

 
 

  นางสาวสุรัมภา เพ็ชรขํา 
  ผู้วิจัย 

 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



95 
 

   
   

แบบตรวจสอบความเทีย่งตรงเชงิเนื้อหาสาํหรบัผูเ้ชีย่วชาญ 
เรือ่ง การประกอบเครือ่งคอมพิวเตอร ์สําหรับนกัเรยีนระดับประกาศนยีบัตรวชิาชีพชั้นปทีี ่2 

 
ข้อสอบมีจํานวน 60 ข้อ ประกอบด้วยหน่วยการเรียนรู้ดังน้ี 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การเลอืกซื้ออุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ขั้นตอนการประกอบเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
 

มี 8 จุดประสงค์การเรียนรู้ดังน้ี 
 1. เข้าใจการเลือกซื้ออุปกรณ์คอมพิวเตอร์ที่เหมาะสมกับการใช้งานได้ 
 2. สามารถติดต้ังซีพียูได้ 
 3. สามารถติดต้ังแรมได้ 
 4. สามารถติดต้ังเมนบอร์ดเข้ากับเคสได้ 
 5. สามารถติดต้ังแหล่งจ่ายไฟได้ 
 6. สามารถติดต้ังดิสก์ไดรฟ์เข้ากับเคสได้ 
 7. สามารถติดต้ังการ์ดแสดงผล และการ์ดอ่ืน ๆ 
 8. เสียบสายจา่ยไฟและสายสัญญาณต่างๆ ได้อย่างถูกต้อง 
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ตารางวเิคราะหข์้อสอบ 
เรือ่ง การประกอบเครือ่งคอมพิวเตอร ์สําหรับนกัเรยีนระดับประกาศนยีบัตรวชิาชีพชั้นปทีี ่2 

หน่วยการ
เรยีนรู ้

เรือ่ง จุดประสงคก์ารเรยีนรู ้
น้ําหนกั
คะแนน 

ระดับพฤติกรรมการวัด 
ด้าน

ความรู้/
ความจํา 

ความ
เข้าใจ 

ประยกุต ์
ใช ้

หน่วยการ
เรียนรู้ที่ 1  
การเลือกซื้อ
อุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ 

การเลือกซื้อ
อุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ 

1. เข้าใจการเลือกซื้อ
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ที่
เหมาะสมกับการใช้งาน
ได้ 

    

หน่วยการ
เรียนรู้ที่ 2
ขั้นตอนการ
ประกอบ
เคร่ือง
คอมพิวเตอร์ 
 
 
  
 
 
  
 
 
  
 
 
  

การติดต้ังซีพียู 2. สามารถติดต้ังซีพียูได้     

ติดต้ัง
หน่วยความจํา 
ติดต้ัง 

3. สามารถติดต้ังแรมได้     

ติดต้ัง
เมนบอร์ดเข้า
กับเคส 

4. สามารถติดต้ัง
เมนบอร์ดเข้ากับเคสได้ 

    

ติดต้ัง
แหล่งจ่ายไฟ 

5. สามารถติดต้ัง
แหล่งจ่ายไฟได้ 

    

ติดต้ังดิสก์
ไดรฟ์เข้า
กับเคส 

6. สามารถติดต้ังดิสก์
ไดรฟ์เข้ากับเคสได้ 

    

ติดต้ังการ์ด
แสดงผล และ
การ์ดอ่ืน ๆ 

7. สามารถติดต้ังการ์ด
แสดงผล และการ์ดอ่ืน ๆ 

    

เสียบสาย
จ่ายไฟ และ
สายสัญญา 

8. เสียบสายจา่ยไฟและ
สายสัญญาณต่างๆ ได้
อย่างถูกต้อง 

    

รวม     
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หน่ว
จุดป
1. ข้
“ฮา
   ก
   ข
   ค
   ง
2. ข้
ข้อมู
   ก
 
   ข
 
   ค
 
   ง

 
 

แบบประเมิน
เรื่อง การประ
 

คําชีแ้จง กรุณ
  ที่เป็
  
  
  
 

 ตัวเลื

คําถามแล

วยการเรยีนรูท้
ประสงคท์ี ่1 เ
ข้อใดคือ ความ
าร์ดแวร์” 
ก. บุคคลทีท่ําง
ข. โปรแกรม M
ค. ระบบปฏิบัติ
. อุปกรณค์อม
ข้อใดเป็นอุปก
มูล” ของคอม
ก.               

ข.               

ค.               

.               

 

นความสอดคล้
ะกอบเครื่องค

ณาทําเคร่ืองห
ป็นไปได้ 3 ค่า

+1 หมาย
  0 หมา
- 1 หมา

ลอืกที่เป็นตัวห

ะตวัเลือก 

ที ่1 การเลอืก
เข้าใจการเลอื
มหมายของ 

งานคอมพิวเต
Microsoft offic

ติการ windo
มพวิเตอร ์
กรณ์ “หน่วยรั
พิวเตอร์ 

    เมาส ์

   จอภาพ 

  หนังสือ 

  ปากกา 

ล้องของแบบท
คอมพิวเตอร์ ส

มาย √ ลงในช
า คือ 
ยถึง สาํหรับข้
ยถึง สาํหรับข้
ยถึง สาํหรับข้

หนาคือคําตอบ
พ

ความ
ความจ

กซือ้อุปกรณค์
กซือ้อุปกรณค์

ตอร์   
ce 
ws   

√ 

ับ √ 

  

ทดสอบวัดผลส
สําหรับนักเรีย

ช่องคะแนนที่ต

ข้อคําถามที่มีค
ข้อคําถามที่ไม่
ข้อคําถามที่แน

บที่ถูกต้องขอ
พฤตกิรรมการ
รู ้
จํา 

ความ
เข้าใจ 

คอมพิวเตอร ์
คอมพิวเตอรท์ี

  

  

สัมฤทธิ์ทางกา
ยนระดับประก

ตรงกับดุลยพิ

ความสอดคลอ้
แน่ใจว่าสอดค
น่ใจว่าไม่สอดค

งข้อนั้น 
รเรยีนรู ้

 
ประยกุต์

ใช ้

ทีเ่หมาะสมกบั
 

 

ารเรียนกับจุด
กาศนียบัตรวชิ

นิจของท่าน โ

องกับจุดประส
คล้องกับจุดปร
คล้องกับจุดปร

ความคิ
ต ์

+1 0 

บการใช้งานได้

  

  

ดประสงค์การ
ชาชีพชั้นปีที ่2

 โดยแต่ละข้อมี

สงค์เชิงพฤติก
ระสงค์เชิงพฤ
ระสงค์เชิงพฤ

ดเหน็ 
ข้

 -1 

ด ้

  

 

  

 

97 

รเรียนรู้ 
 2 

มีคะแนน

รรม 
ฤติกรรม 
ฤติกรรม 

้อเสนอแนะ  
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3. ข้
แสด
   ก
  
   ข
 
   ค
 
   ง
4. ข้
เดีย
เลือ
   ก
   ข
อาค
   ค
เซิร์ฟ
   ง
5. 
คอม
โดย
พาว
เท่าไ
   ก
   ข
   ค
   ง

 
 

 

คําถามแล

ข้อใดเป็นอุปก
ดงผล” ของคอ
ก.              ฮ

ข.              ไ

ค.           เ

.               
ข้อใดไม่ได้อยูใ่
วกัน เพ่ือพิจา
กซื้อคอมพิวเ

ก. อนิเทอรเ์น็ต
ข. ตัดต่อเสียง 
คาร 
ค. ออกแบบอปุ
ฟเวอร์ 
. งานออฟฟิศ
หากนักเรียน
มพิวเตอร์สํ
ยเฉพาะ นัก
วเวอร์ซ ัพพล
ไร 

ก. 500w 
ข. 600w 
ค. 750w 
. 850w 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ะตวัเลือก 

กรณ์ “หน่วย
อมพิวเตอร์ 
ฮาร์ดดิสก์ 

ไมโครโฟน 

เมนบอร์ด 

  จอภาพ 
ในกลุ่มงาน
ารณาในการ
ตอร ์ 
ต เลม่เกม 
 วิดีโอ ออกแบ

ปกรณ์ เครื่อง
 

ศ ดูหนัง ฟังเพ
ต้องการเลือก
าหร ับ เล ่ม เ
เร ียนควรเล ื
ลายที ่ม ีกําล ัง

พ
ความ
ความจ

√ 

บบ

พลง  

 

กซื้อ
กม
ือก
งไฟ

 

  

พฤตกิรรมการ
รู ้
จํา 

ความ
เข้าใจ 

  

 

 

รเรยีนรู ้

 
นําไปใช ้

 

√ 

√ 

ความคดิ

 +1 0 

  

  

  

ดเหน็ 
ขอ้

 -1 
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คําถามและตวัเลือก 
พฤตกิรรมการเรยีนรู ้ ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอแนะ ความรู ้
ความจํา 

ความ
เข้าใจ 

นําไปใช ้ +1 0 -1 

6. สมชายประกอบอาชีพเป็นนัก
สร้างการ์ตูนอนิเมช่ัน ซึ่งโดยส่วน
ใหญ่จะมีเครื่องคอมพิวเตอร์เป็น
อุปกรณ์หลัก  เ พ่ือช่วยในการ
ทํ า ง าน  สมช ายถื อ เ ป็ น ผู้ ใ ช้
คอมพิวเตอร์ระดับใด 
   ก. ระดับผู้เล่นเกม 
   ข. ระดับผู้ใช้งานด้านกราฟิก 
   ค. ระดับผูใ้ช้งานดา้นกราฟิก
ขัน้สูง 
   ง. ระดับผู้ใช้งานทั่วไปและ
ผู้ใช้งานมือใหม่ 

  √ 

   

 

7. ข้อใดไม่ใช่สิง่ที่พิจารณาในการ
เลือกซื้อฮาร์ดดิสก์ 
   ก. ขนาดความจุ 
   ข. ขนาดของบัฟเฟอร์ 
   ค. การเช่ือมต่อ 
   ง. ระดบัไฟทีแ่สดงฮารด์ดสิก ์

  √ 

   

 

8. อุปกรณ์ข้อใดต่อไปน้ี มักจะ
รับประกันแบบ Lifetime 
   ก. เมนบอร์ด 
   ข. แรม 
   ค. ฮาร์ดดิสก์ 
   ง. การ์ดแสดงผล 

 √  
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คําถามและตวัเลือก 
พฤตกิรรมการเรยีนรู ้ ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอแนะ ความรู ้
ความจํา 

ความ
เข้าใจ 

นําไปใช ้ +1 0 -1 

9. ข้อดีของอุปกรณ์ที่ติดต้ังมากับ
เมนบอร์ด (Onboard) คือข้อใด 
   ก. การรับสง่ข้อมูลได้เร็วกว่า 
   ข. ราคาอุปกรณ์และเมนบอร์ด
จะถูกกว่า 
   ค. การทํางานของคอมพิวเตอร์
จะมีประสิทธิภาพมากกว่า 
   ง. การประกอบคอมพิวเตอร์
จะง่ายกวา่ 

 √  

   

 

10. พาวเวอร์ซัพพลายสําหรบั
การใช้งานโดยปกติ เช่น การ
พิมพ์งาน การดูหนัง และการฟัง
เพลง ควรมีกําลังไฟเท่าไร 
   ก. 200 W 
   ข. 220 W 
   ค. 400 W 
   ง. 420 W  

 √  

   

 

11. หาก นัก เ รี ยน ต้องการ
เครื่ อ ง พิม พ์สํ าห รับ พิม พ์งาน
เอกสารขาว-ดําจํานวนมาก ควร
เลือกเคร่ืองพิมพ์ชนิดใด 
   ก. Inkjet printers 
   ข. Laser printer 
   ค. Dot-matrix printer 
   ง. Plotter 

 √  
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คําถาม

หน่วยการเรยี
จุดประสงคท์ี่
12. ข้อใดเ
ประมวลผล”
   ก.          
 
   ข.          
 
   ค.          
 
   ง.           
 
13. CPU เปรี
ส่วนใดของร่า
   ก. หัวใจ 
   ข. สมอง 
   ค. กระเพา
   ง. ระบบปร
14. หน่วยป
CPU มีส่วนที่
ยกเว้นข้อใด 
   ก. หน่วยค
   ข. หน่วยค
   ค. หนว่ยรบั
   ง. หน่วยคํา

 

มและตวัเลือก

ยนรูท้ี ่2 ขัน้ตอ
 2 สามารถติ
เป็นอุปกรณ์ 
 ของคอมพิวเ

     ลําโพง 

     เครื่องพิมพ

      ซพียี ู

     กล้องดิจิต

รียบเสมือนกับ
างกายมนุษย์ 

าะอาหาร 
ระสาท 
ประมวลผลกล
สําคัญ 3 ส่วน
 
วบคุม 
วามจํา 
บัข้อมลู 
านวณและตร

ก คว
คว

อนการประกอ
ดตั้งซพีียไูด ้
“หน่วย
เตอร์ 

พ์ 

อล 

บอวัยวะ
 

 

ลางหรือ 
นต่อไปนี ้

รกะ 

 

  

พฤตกิรรม
วามรู ้
วามจํา 

คว
เข้

อบเครือ่งคอม

√  

มการเรยีนรู ้
วาม
้าใจ 

นําไป

มพวิเตอร ์

 

√  

√  

ควา

ปใช ้ +1 

 

 

 

 

 

 

ามคิดเหน็ 

0 -1 
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ะ 
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คําถามและตวัเลือก 
พฤตกิรรมการเรยีนรู ้ ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอแนะ ความรู ้
ความจํา 

ความ
เข้าใจ 

นําไปใช ้ +1 0 -1 

15. ข้อใดกล่าวถึงการติดต้ังซีพียู
ได้อย่างถูกต้อง 
   ก. ติดพัดลมระบายอากาศกับ
ซีพียูก่อนนําไปเสียบในเมนบอร์ด   
   ข. นําซีพียูไปเสียบในเมนบอร์ด
ก่อนแล้ ว จึ ง นํ า พัดลมระบาย
อากาศไปติด 
   ค .  ไม่จําเป็นต้องใช้พัดลม
ระบายอากาศ   
   ง. ซ็อกเก็ตเป็นอุปกรณ์ที่นํามา
เสียบกับซีพียู 

  √ 

   

 

16. ข้อใดบอกถึงหน้าที่หน่วย
ประมวลผลกลางได้ถูกต้องที่สุด 
   ก. เป็นหน่วยที่นําสัญญาณจาก
การประมวลผลส่งไปแสดงที่
จอภาพ 
   ข. เป็นหน่วยที่รับสัญญาณเข้า
มาจากอุปกรณ์รับข้อมูลเข้า ส่งให้ 
CPU ประมวลผล 
   ค. เปน็หนว่ยทีน่ําสญัญาณจาก
หน่วยรับขอ้มลูมาประมวลผล
และส่งไปแสดงทีห่น่วยแสดงผล 
   ง. เป็นหน่วยเก็บข้อมูลเพ่ือ
สนับสนุนการประมวลผล 

 √  
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คําถามและตวัเลือก 
พฤตกิรรมการเรยีนรู ้ ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอแนะ ความรู ้
ความจํา 

ความ
เข้าใจ 

นําไปใช ้ +1 0 -1 

17. สารซิลิโคนที่อยู่ระหว่างตัว
หน่วยประมวลผลกลาง (CPU) 
กับพัดลมระบายความร้อนน้ัน มี
วัตถุประสงค์ตามข้อใด 
   ก. ป้องกันการช็อตระหว่างตัว
หน่วยประมวลผลกลาง (CPU) 
กับพัดลมระบายความร้อน 
   ข. เป็นข้อกําหนดในการติดต้ัง
หน่วยประมวลผลกลาง (CPU) 
   ค. ป้องกันหน่วยประมวลผล
กลาง (CPU) แตกร้าว 
   ง. ทาํให้ชว่ยระบายความรอ้น
ออกจากตัวหนว่ยประมวลผล
กลาง (CPU) ได้ดขีึน้ 

√   

   

 

จุดประสงคท์ี ่3 สามารถติดตั้งแรมได ้
18. คุณสมบั ติที่ สํ าคัญของ 
Random Access Memory คือ
ข้อใด 
   ก. ปิดเคร่ืองข้อมูลยังคงอยู่เมื่อ
เปิดเคร่ือง                              
   ข. เป็นหน่วยความจําที่อยู่ใน
ซีพียู 
   ค. เป็นหน่วยความจําสํารอง      
   ง. ปิดเครื่องข้อมลูหายเมือ่เปดิ
เครือ่ง 

√   
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คําถามและตวัเลือก 
พฤตกิรรมการเรยีนรู ้ ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอแนะ ความรู ้
ความจํา 

ความ
เข้าใจ 

นําไปใช ้ +1 0 -1 

19. ข้อใดคือหน่วยความจําที่
จํ า เ ป็ น ต่ อ ก า ร บู ต เ ค ร่ื อ ง
คอมพิวเตอร์ 
   ก. หนว่ยความจาํรอมไบออส 
   ข. หน่วยความจําแคชระดับ
สอง 
   ค. หน่วยความจําแรม    
   ง. ชิปเซต 

 √  

   

 

20. ข้อใดเปรียบเสมือนอุปกรณ์
แปลภาษาให้อุปกรณ์ต่างๆ ทีอ่ยู่
บนเมนบอร์ดสามารถทํางาน
ร่วมกันได้ 
   ก. หน่วยความจํารอมไบออส 
   ข. หน่วยความจําแคชระดับ
สอง 
   ค. หน่วยความจําแรม 
   ง.  ชิปเซต 

 √  

   

 

21. ข้อใดไม่ใช่หน้าที่ของ RAM 
   ก. บนัทกึขอ้มลูแบบถาวร        
   ข. แหล่งพักข้อมูลก่อนส่งต่อ 
   ค. รองรับข้อมูลจากแหล่ง
ต่างๆ ช่ัวคราว        
   ง. เก็บข้อมลูได้เฉพาะเวลาที่มี
กระแสไฟฟ้าหล่อเลี้ยง 

√   
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คําถามและตวัเลือก 
พฤตกิรรมการเรยีนรู ้ ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอแนะ ความรู ้
ความจํา 

ความ
เข้าใจ 

นําไปใช ้ +1 0 -1 

22. ข้อใดกล่าวถึง เเรม  RAM ได้
ถูกต้องที่สุด  
   ก. เมมโมรีแ่บบธรรมดาทีส่ดุ 
ซึง่ความเร็วขึน้อยูก่บัค่า Access 
Tim 
   ข. เมมโมร่ีแบบไม่ธรรมดาที่สุด 
ซึ่งความเร็วขึ้นอยู่กับค่า Access 
Tim 
   ค. เมมโมร่ีแบบธรรมดาที่สุด 
ซึ่งความช้าขึ้นอยู่กับค่า Access 
Tim 
   ง.ไม่มีข้อใดถูก 

 √  

   

 

23. ในการติดต้ัง RAM กับ
แผงวงจรหลัก ข้อใดกล่าวถูกต้อง
ที่สุด   
   ก. เสียบ RAM ลงใน CPU 
socket 
   ข. เสียบ RAM ลงในสล็อต 
PCIEX16 
   ค. เสียบ RAM ลงในสล็อต 
PCIEX 
   ง. เสยีบ RAM ลงในสลอ็ต 
DDR3 DIMM slots 

 √  

   

 

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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คําถามและตวัเลือก 
พฤตกิรรมการเรยีนรู ้ ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอแนะ ความรู ้
ความจํา 

ความ
เข้าใจ 

นําไปใช ้ +1 0 -1 

24. หน่วยความจําหลักมีกี่
ประเภท อะไรบ้าง 
   ก. 2 ประเภทไดแ้ก ่ROM และ 
RAM 
   ข. 3 ประเภทได้แก่ ROM  
RAM CMOS 
   ค. 2 ประเภทได้แก่ Static 
RAM และ Dynamic RAM 
   ง. ข้อ ก และ ค ถูก  

√   

   

 

25. ข้อใดกล่าวไมถ่กูต้องเก่ียวกับ 
RAM 
   ก. หน่วยความจําช่ัวคราว 
   ข. เป็นอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ติด
ต้ังอยู่ที่เมนบอร์ด 
   ค. ใช้บันทึกสารสนเทศและ
คําสั่งเร่ิมต้นของระบบ 
   ง. เมื่อปดิเครื่องข้อมลูและ
โปรแกรมจะลบหายไป  

 √  

   

 

26. อุปกรณ์ข้อใดต่อไปนี้ มักจะ
รับประกันแบบ Lifetime 
   ก. เมนบอร์ด 
   ข. แรม 
   ค. ฮาร์ดดิสก์ 
   ง. การ์ดแสดงผล 

√   
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คําถามและตวัเลือก 
พฤตกิรรมการเรยีนรู ้ ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอแนะ ความรู ้
ความจํา 

ความ
เข้าใจ 

นําไปใช ้ +1 0 -1 

2 7 .  ใ นก า รป ระกอบ เ ค ร่ื อ ง
คอมพิวเตอร์หากลืมใส่แรมจะได้
ยินสัญญาณ Beep Code ตาม
ข้อใด 
   ก. Beep 
   ข. Beep Beep 
   ค. Beep Beep Beep 
   ง. ไม่มีเสียง 

  √ 

   

 

28. ข้อใดต่อไปน้ีคือหน้าที่ของ
แรมในระบบคอมพิวเตอร์  
   ก. เก็บข้อมูลทั้งหมดในเคร่ือง
ไว้ 
   ข . แ ป ล ง สั ญ ญ า ณ ที่ เ ป็ น
อนาล็อกไปเป็นดิจิตอล 
   ค. ประมวลผลข้อมูลในระบบ
คอมพิวเตอร์ 
   ง. พักข้อมูลชั่วคราวระหว่าง
การประมวลผล 

√   

   

 

29. แรมชนิดใดที่มีอัตราการรับ/
ส่งข้อมูลสูงที่สุด  
   ก. แรมชนิด SDRAM 
   ข. แรมชนิด DDR-RAM 
   ค. แรมชนิด DDR-II  
   ง. แรมชนิด RDRAM 

√   
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คําถามและตวัเลือก 
พฤตกิรรมการเรยีนรู ้ ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอแนะ ความรู ้
ความจํา 

ความ
เข้าใจ 

นําไปใช ้ +1 0 -1 

จุดประสงคท์ี ่4 สามารถติดตั้งเมนบอรด์เขา้กบัเคสได ้
30. BIOS คืออุปกรณ์ในรูป มี
หน้าที่ทําอะไร 

 
   ก.  เก็บขอ้มลูจากผูใ้ช้
คอมพิวเตอร ์
   ข. เก็บข้อมูลจากที่โรงงานผลิต 
   ค. เก็บข้อมูลชนิดที่เป็นรูปภาพ 
   ง. เก็บข้อมลูที่เป็นเสียง 

√   

   

 

31. อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ส่วนใด
ที่ไม่ได้ถูกควบคุมโดยซิปเซตส่วน 
North Bridge  
   ก. ซีพียู 
   ข. แรม 
   ค. พอร์ต USB 
   ง. การ์ดแสดงผล 

 √  

   

 

32. รูปแบบของเมนบอร์ดที่ได้รับ
ความนิยมในปัจจุบันมากท่ีสุด  
   ก. PC/XT 
   ข. BTX 
   ค. Mini ITX 
   ง. ATX 

√   
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คําถามและตวัเลือก 
พฤตกิรรมการเรยีนรู ้ ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอแนะ ความรู ้
ความจํา 

ความ
เข้าใจ 

นําไปใช ้ +1 0 -1 

33. ข้อใดบอกถึงหน้าที่ของ
แผงวงจรหลัก (Mainboard) ได้
ถูกต้องที่สุด 
   ก. ประมวลผลข้อมูลในระบบ
คอมพิวเตอร์   
   ข. ส่วนประกอบที่ทําหน้าที่นํา
สัญญาณออกแสดงที่จอภาพ 
   ค. แผงวงจรขนาดใหญ่ที่สุดใน
เครื่องทําหน้าที่เชื่อมต่ออุปกรณ์
ต่างๆ 
   ง. บุคคลท่ีเกีย่วข้องกับ
คอมพิวเตอร์ด้านต่างๆ 

√   

   

 

3 4 .  ข้ อ ใ ดบอกถึ ง ลั กษณะ
ส่ ว น ป ร ะ ก อ บ ที่ สํ า คั ญ ข อ ง
แผงวงจรหลัก  
   ก. เป็นอุปกรณ์เช่ือมต่อต่างๆ 
   ข. มีสายไฟเพ่ือต่อเลี้ยง
อุปกรณ์ต่างๆ 
   ค. มีสายแพเช่ือมต่อเพ่ือส่ง
ถ่ายข้อมูล 
   ง. มชี่องเสยีบอปุกรณเ์รยีกว่า
สลอ็ต และสว่นเชื่อมต่ออปุกรณ์
ภายนอกวา่พอร์ต 

√   
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คําถามและตวัเลือก 
พฤตกิรรมการเรยีนรู ้ ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอแนะ ความรู ้
ความจํา 

ความ
เข้าใจ 

นําไปใช ้ +1 0 -1 

35. สารซิลิโคนที่อยู่ระหว่างตัว
หน่วยประมวลผลกลาง (CPU) 
กับพัดลมระบายความร้อนน้ัน มี
วัตถุประสงค์ตามข้อใด 
   ก. ป้องกันการช็อตระหว่างตัว
หน่วยประมวลผลกลาง (CPU) 
กับพัดลมระบายความร้อน 
   ข. เป็นข้อกําหนดในการติดต้ัง
หน่วยประมวลผลกลาง (CPU) 
   ค. ป้องกันหน่วยประมวลผล
กลาง (CPU) แตกร้าว 
   ง. ทาํให้ชว่ยระบายความรอ้น
ออกจากตัวหนว่ยประมวลผล
กลาง (CPU) ได้ดขีึน้  

 √  

   

 

36. ซ็อคเก็ตสาํหรับเสียบ
สายสัญญาณชนิดใดที่ไม่มีอยู่บน
แผงวงจรหลัก     
   ก. ซ็อคเก็ต IDE 
   ข. ซ็อคเก็ต FDD 
   ค. ซ็อคเก็ต Serial AT   
   ง. ซอ็คเกต็ FDE  

√   
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คําถามและตวัเลือก 
พฤตกิรรมการเรยีนรู ้ ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอแนะ ความรู ้
ความจํา 

ความ
เข้าใจ 

นําไปใช ้ +1 0 -1 

37. ในการประกอบเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ ขั้นตอนใดควรเป็น
ขั้นตอนแรกสดุ   
   ก. ติดต้ังฮาร์ดดิสก์เข้ากับ
ตัวเคส 
   ข. เสียบสายสัญญาณต่างๆ 
เข้ากับแผงวงจรหลัก 
   ค. ติดต้ังการ์ดเสียง และการ์ด
แสดงผล 
   ง. ติดตั้งหนว่ยประมวลผล
กลาง (CPU) ลงบนซอ็คเก็ต 

  √ 

   

 

38. ฮาร์ดดิสก์แบบ SATA 
สามารถต่อได้กี่ตัวต่อ 1 
เมนบอร์ด 
   ก. 2 ตัว  
   ข. 4 ตัว 
   ค. 6 ตัวสูงสุด 
   ง. ขึน้อยูก่บัขั้วต่อเมนบอรด์ 

  √ 
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คําถามและตวัเลือก 
พฤตกิรรมการเรยีนรู ้ ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอแนะ ความรู ้
ความจํา 

ความ
เข้าใจ 

นําไปใช ้ +1 0 -1 

39. ข้อใดบอกถึงลักษณะ
ส่วนประกอบที่สําคัญของ
แผงวงจรหลัก  
   ก. เป็นอุปกรณ์เช่ือมต่อต่างๆ 
   ข. มีสายไฟเพ่ือต่อเลี้ยง
อุปกรณ์ต่างๆ 
   ค. มีสายแพเช่ือมต่อเพ่ือส่ง
ถ่ายข้อมูล 
   ง. มชี่องเสยีบอปุกรณเ์รยีกว่า
สลอ็ต และสว่นเชื่อมต่ออปุกรณ์
ภายนอกวา่พอร์ต 

 √  

   

 

40. ข้อใดบอกถึงหน้าที่ของ
แผงวงจรหลัก (Mainboard) ได้
ถูกต้องที่สุด 
   ก. ประมวลผลข้อมูลในระบบ
คอมพิวเตอร์   
   ข. ส่วนประกอบที่ทําหน้าที่นํา
สัญญาณออกแสดงท่ีจอภาพ 
   ค. แผงวงจรขนาดใหญท่ีส่ดุใน
เครือ่งทาํหนา้ทีเ่ชือ่มตอ่อปุกรณ์
ต่างๆ 
   ง. บุคคลท่ีเก่ียวข้อง
คอมพิวเตอร์ด้านต่างๆ 

 √  
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คําถามและตวัเลือก 
พฤตกิรรมการเรยีนรู ้ ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอแนะ ความรู ้
ความจํา 

ความ
เข้าใจ 

นําไปใช ้ +1 0 -1 

จุดประสงคท์ี ่5 สามารถติดตั้งแหล่งจา่ยไฟได ้
41. ข้อใดคือหน้าที่สําคัญทีส่ดุ
ของเพาเวอร์ซัพพลาย 

 
   ก .  ร ะบ ายค ว าม ร้ อน ใ ห้
คอมพิวเตอร์ 
   ข. ทําให้กระแสไฟฟ้าเดินเรียบ  
ไม่มีการกระชากของกระแสไฟฟ้า 
   ค. แปลงไฟฟ้าตามบ้านเรอืน
ใหเ้ปน็กระแสตรง 
   ง .  ป้อง กันความเสี ยหายที่
อาจจะเกิดขึ้นกับซีพียู 

 √  

   

 

42. หากพาวเวอร์ซัพพลายจ่ายไฟ
ให้ CPU มากเกินไป จะทําให้มี
ผลดีหรือเกิดปัญหาอย่างไร 
   ก. ช่วยทําให้ CPU ประมวลผล
ดีขึ้น 
   ข. ช่วยทําให้ CPU คายความ
ร้อนได้ดีย่ิงข้ึน 
   ค. ลดประสทิธิภาพในการ
ประมวลผลของ CPU 
   ง. ทาํให ้CPU ร้อนขึ้น อาจทํา
ใหค้อมดบัได้เมือ่เปิดเป็น
เวลานาน  

  √ 
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คําถามและตวัเลือก 
พฤตกิรรมการเรยีนรู ้ ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอแนะ ความรู ้
ความจํา 

ความ
เข้าใจ 

นําไปใช ้ +1 0 -1 

43. หากฮีตซิงค์ไม่ทํางานควรเช็ค
สิ่งใดเป็นอันดับแรก 
   ก. RAM 
   ข. CPU 
   ค. Mainboard 
   ง. Power Supply 

  √ 

   

 

44. อุปกรณ์สาํรองไฟฟ้าที่จะ
ทํางานได้ทันทีที่ไฟดับป้องกัน
ไฟฟ้ากระชากคือข้อใด 
   ก. CMOS Battery                
   ข. Power Supply 
   ค. LED 
   ง. UPS 

 √  

   

 

45. ข้อใดไม่ใช่อุปกรณ์ Built-In 
บนเมนบอร์ด 
   ก. การ์ดควบคุมการแสดงผล     
   ข. การ์ดเสียง 
   ค. การ์ดเน็ตเวิร์ก                  
   ง. เพาเวอรซ์พัพลาย 

 √  
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คําถามและตวัเลือก 
พฤตกิรรมการเรยีนรู ้ ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอแนะ ความรู ้
ความจํา 

ความ
เข้าใจ 

นําไปใช ้ +1 0 -1 

จุดประสงคท์ี ่6 สามารถติดตั้งดสิกไ์ดรฟ์เข้ากบัเคสได ้

46. ข้อควรระวังในการติดต้ัง
แผงวงจรหลักเข้ากับเคสคือขอ้ใด 
   ก. ยึดน็อตให้แน่น   
   ข. อยา่ใหแ้ผงวงจรหลกัสมัผสั
กับเคส 
   ค. ต่อสาย Power ให้แน่น   
   ง. ไมม่ีข้อถกู 

  √ 

   

 

47. ข้อใดกล่าวถูกต้องเก่ียวกับ
การประกอบเคร่ือง 
   ก. การติดต้ัง Extension Card 
ต่างๆ ควรกดให้เต็มแรงเพ่ือให้
อุปกรณ์เข้าสนิทที่สุด 
   ข. ใช้ไขควงไปถูแผงวงจรหลัก
ก่อนติดต้ังเพ่ือเป็นการเพ่ิมการ
เช่ือมต่อระบบไฟฟ้าจะเดินเรียบ
ขึ้น 
   ค. ดึงสายเสียบต่างๆ ที่สาย
โดยตรงเพ่ือไม่ให้
กระทบกระเทือนกับหัวต่อสาย 
   ง. ติดตั้งอุปกรณ์ตา่งๆ ไมค่วร
ไปสมัผสักบัตัวแผงวงจร 

  √ 
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คําถามและตวัเลือก 
พฤตกิรรมการเรยีนรู ้ ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอแนะ ความรู ้
ความจํา 

ความ
เข้าใจ 

นําไปใช ้ +1 0 -1 

48. ข้อใดเปรียบเสมือนอุปกรณ์
แปลภาษาให้อุปกรณ์ต่างๆ ทีอ่ยู่
บนเมนบอร์ดสามารถทํางาน
ร่วมกันได้ 
   ก. หน่วยความจํารอมไบออส     
   ข. หน่วยความจําแคชระดับ
สอง 
   ค. หน่วยความจําแรม             
   ง. ชิปเซต 

  √ 

   

 

49. ข้อดีของเมนบอร์ดแบบ ATX 
คือข้อใด 
   ก. จัดวางตําแหน่งของแรมและ
ซีพียูให้อยู่ห่างกันมากขึ้น ป้องกัน
การลัดวงจร 
   ข. สล็อตสําหรับติดต้ังแรม 
และสล็อตของการ์ดอ่ืนๆ จัดวาง
ให้ใกล้กันมาขึน้ 
   ค. ตาํแหน่งของซพีียอูยูใ่กลพ้ัด
ลมของ Power Supply ทําให้
ระบายความรอ้นดขีึ้น 
   ง. ลดพอร์ตต่างๆ บน
เมนบอร์ดลง เพ่ือลดขนาดของ
เมนบอร์ด 

√   
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คําถามและตวัเลือก 
พฤตกิรรมการเรยีนรู ้ ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอแนะ ความรู ้
ความจํา 

ความ
เข้าใจ 

นําไปใช ้ +1 0 -1 

50. ข้อใดกลา่วไมถ่กูตอ้ง 
   ก. สล็อต AGP ถูกออกแบบให้
รองรับความเร็ว 3 ระดับ คือ 2X, 
4X และ 8X 
   ข. สล็อต PCI Express มีอัตรา
การรับส่งข้อมูลสูงกว่าสล็อต PCI 
ปกติ 
   ค. การ์ดเสียง และการ์ดแลน
รุ่นใหม่ๆ  มผีลติออกมาเฉพาะ
มาตรฐาน PCI เท่าน้ัน 
   ง. สลอ็ต ISA เปน็สลอ็ต
มาตรฐานทีม่อียู่บนเมนบอร์ดรุน่
ใหม่ๆ  แทบทกุตัว  

 √  

   

 

จุดประสงคท์ี ่7 สามารถติดตั้งการ์ดแสดงผล และการด์อื่น ๆ 
51. ฮาร์ดดิสก์เป็นอุปกรณ์ที่ใช้
เก็บข้อมูล  จัดอยู่ในประเภทใด 

 
   ก. หน่วยความจําช่ัวคราว 
   ข. หน่วยความจําถาวร 
   ค. หน่วยความจําหลัก 
   ง. หน่วยความจาํรอง  

 √  
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คําถามและตวัเลือก 
พฤตกิรรมการเรยีนรู ้ ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอแนะ ความรู ้
ความจํา 

ความ
เข้าใจ 

นําไปใช ้ +1 0 -1 

52. หน้าที่สําคญัที่สุดของการด์
จอ (VGA Card)  คือข้อใด 

 
   ก. ทําใหภ้าพปรากฏบน
จอภาพ 
   ข. ทําให้ภาพและเสียงปรากฏ
ไปพร้อมๆ กัน 
   ค. ทําให้ภาพมีสีสันใกล้เคียง
กับความจริงมากที่สุด 
   ง. ทําให้เห็นภาพที่เป็น
ภาพยนตร์ได้ชัดเจน 

√   

   

 

53. ถ้าหากการ์ดแสดงผลหรอื
มอนิเตอร์ทํางานผิดพลาดไบออส
ของ AMI จะเกิดเสียงป๊ีบอย่างไร 
   ก. สั้น 1 ครัง้ 
   ข. สั้น 2 ครัง้ 
   ค. ยาว 1 ครั้ง สั้น 3 ครั้ง 
   ง. ยาว 1 ครั้ง สัน้ 2 ครัง้ 

  √ 

   

 

54. สล็อต AGP ที่อยู่บน
เมนบอร์ด สําหรับติดต้ังอุปกรณ์
ใด 
   ก. การ์ดเสียง หรือการ์ดโมเด็ม 
   ข. การ์ดแสดงผล 
   ค. แรมชนิด DDR II  
   ง. ฮีทซิงค์ เพ่ือช่วยระบาย
ความร้อน 

 √  
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คําถามและตวัเลือก 
พฤตกิรรมการเรยีนรู ้ ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอแนะ ความรู ้
ความจํา 

ความ
เข้าใจ 

นําไปใช ้ +1 0 -1 

55. ข้อใดไมใ่ชส่่วนประกอบของ
การ์ดแสดงผล 
  ก. ช่องตอ่ Line in และ Mic in 
  ข. อินเทอร์เฟสแบบ AGP 
  ค. ชิปแสดงผล และ
หน่วยความจํา 
  ง. ช่องต่อ Video in และ 
Video out 

 √  

   

 

56. ข้อใดกล่าวถูกต้องเร่ืองการ
ติดต้ังไดรว์ซีดี/ดีวีดีบนเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ 
   ก. ใชส้ลอ็ตติดตัง้เดยีวกนักับที่
ใชส้ําหรบัตดิตัง้ฮารด์ดสิก ์
   ข. ใช้สล็อตติดต้ังเดียวกันกับที่
ใช้สําหรับติดต้ังการ์ดจอ 
   ค. ติดต้ังได้เพียง 2 ตัวเท่าน้ัน
ต่อคอมพิวเตอร์ 1 เคร่ือง 
   ง. เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 1 เคร่ือง
สามารถติดต้ังได้มากกว่า 2 ตัว 

  √ 
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57. 
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   ค
แตก
   ง
เดีย
58. 
    
จาก
หนา้
   ก
ร้อน
   ข
   ค
Disk
   ง

 
 

 

คําถามแล

ประสงคท์ี ่8 เ
 พอร์ตที่ใช้เสี
ส์มีลักษณะเป็
ก. มีลักษณะแ
ดของอุปกรณ์ 
ข. มีลักษณะเห
นอุปกรณ์รับข้อ
ค. มลีกัษณะเห
กต่างกัน 
. มีลักษณะต่า
วกัน คือสีม่วง
  

 
กภาพ สายสัญ
าที่ใด   
ก. เช่ือมต่อพัด
น  
ข. เช่ือมต่อกับ
ค. เชื่อมต่อฮาร
k Drive 
. เช่ือมต่อกับล
 
 
 
 
 
 
 

 

ะตวัเลือก 

เสยีบสายจ่ายไ
ยบแป้นพิมพ์ก
ปนอย่างไร 
ตกต่างกันตาม
 
หมือนกัน  เพร
อมูลเหมือนกัน
หมอืนกนั  แต

างกัน แต่มีสี
ง 

ญญาณข้างต้น 

ดลมระบายคว

 RAM 
ร์ดดสิก ์หรอื 

ลําโพง 

พ
ความ
ความจ

ไฟและสายสญั
กับ

ม

ราะ
น 
ตม่สีี

 

 มี

าม

 

√ 

  

พฤตกิรรมการ
รู ้
จํา 

ความ
เข้าใจ 

ญญาณต่างๆ 
√ 

  

รเรยีนรู ้

 
นําไปใช ้

 ได้อย่างถูกต้อ
 

 

ความคดิ

 +1 0 

อง 

  

  

ดเหน็ 
ขอ้

 -1 
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คําถามและตวัเลือก 
พฤตกิรรมการเรยีนรู ้ ความคิดเหน็ 

ข้อเสนอแนะ ความรู ้
ความจํา 

ความ
เข้าใจ 

นําไปใช ้ +1 0 -1 

59. หากนักเรียนต้องการจะเช็ค
ว่าพาวเวอร์ซัพพลายทํางาน
หรือไม่ควรเสียบลวดไว้ที่สาย
ใดบ้าง 
   ก. เขยีว+ดํา 
   ข. ดํา+แดง 
   ค. เขียว+แดง 
   ง. แดง+แดง  

  √ 

   

 

60. ข้อใดบอกถึงการติดต้ังเมาส์
ได้ถูกต้องที่สุด 
   ก. เสยีบหัวสายแบบ PS/2 กบั
ช่องสเีขยีว 
   ข. เสียบหัวสายแบบ PS/2 กับ
ช่องUSB 
   ค. เสียบหัวสายกับช่องต่อแบบ
ขนาน   
   ง. ไม่ต้องเสยีบเพราะสามารถ
ใช้ได้ทันท ี  

  √ 

   

 

 
ความคิดเห็นอื่นๆ  
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................ 
 
      ลงช่ือ .................................................... 
            (.....................................................) 
        ผู้ประเมิน 
                วันที่.........../.........../.......... 
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ภาคผนวก จ 

คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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ตารางที ่ง.1 คะแนนแบบฝกึหัดทา้ยหนว่ยการเรียน และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน ของกลุม่      

      ตวัอย่างที ่1 

นกัเรยีน 
คะแนนแบบทดสอบท้ายหนว่ยการเรยีน (E1) 

คะแนนแบบทดสอบ 
หลังเรยีน (E2) 

ทา้ยหน่วยที ่1 ทา้ยหน่วยที ่2 รวม รวม 
คะแนนเตม็ 10 10 20 20 

คนท่ี 1 7 9 16 15 
คนท่ี 2 8 8 16 16 
คนท่ี 3 9 10 19 18 
คนท่ี 4 10 10 20 19 
คนท่ี 5 7 7 14 17 
คนท่ี 6 8 9 17 19 
คนท่ี 7 7 8 15 17 
คนท่ี 8 7 7 14 15 
คนท่ี 9 8 9 17 16 
คนท่ี 10 10 10 20 20 
คนท่ี 11 8 10 18 18 
คนท่ี 12 7 8 15 19 
คนท่ี 13 9 10 19 18 
คนท่ี 14 10 10 20 19 
คนท่ี 15 10 10 20 18 
คนท่ี 16 9 9 18 16 
คนท่ี 17 7 9 16 18 
คนท่ี 18 8 10 18 19 
คนท่ี 19 8 9 17 18 
คนท่ี 20 9 10 19 18 
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ตารางที ่ง.1 (ต่อ) 

นกัเรยีน 
คะแนนแบบทดสอบท้ายหนว่ยการเรยีน (E1) 

คะแนนแบบทดสอบ 
หลังเรยีน (E2) 

ทา้ยหน่วยที ่1 ทา้ยหน่วยที ่2 รวม รวม 
คะแนนเตม็ 10 10 20 20 
คนท่ี 21 9 10 19 17 
คนท่ี 22 7 9 16 19 
คนท่ี 23 9 9 18 19 
คนท่ี 24 9 10 19 17 
คนท่ี 25 9 10 19 18 
คนท่ี 26 7 10 17 19 
คนท่ี 27 7 9 16 18 
คนท่ี 28 8 9 17 17 
คนท่ี 29 9 9 18 19 
คนท่ี 30 10 10 20 20 

 

คํานวณหาค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ E1/E2 

 

จาก  Eଵ ൌ
∑౔
ొ

୅
ൈ 100   จาก       Eଶ ൌ

∑ూ
ొ

୆
ൈ 100 

 
 

 Eଵ ൌ
ఱమళ
యబ

ଶ଴
ൈ 100                   Eଶ ൌ

ఱయర
యబ

ଶ଴
ൈ 100 	

   

										Eଵ ൌ 87.83                    Eଶ ൌ 89.33 
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ตารางที ่ง.2 คะแนนแบบทดสอบหลงัเรยีน ของกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ 

นกัเรยีน 
คะแนนกลุม่ทดลอง 

(20 คะแนน) 
นกัเรยีน 

คะแนนกลุม่ควบคมุ 
(20 คะแนน) 

คนท่ี 1 15 คนท่ี 1 12 
คนท่ี 2 16 คนท่ี 2 15 
คนท่ี 3 18 คนท่ี 3 13 
คนท่ี 4 19 คนท่ี 4 11 
คนท่ี 5 17 คนท่ี 5 9 
คนท่ี 6 19 คนท่ี 6 7 
คนท่ี 7 17 คนท่ี 7 14 
คนท่ี 8 15 คนท่ี 8 9 
คนท่ี 9 16 คนท่ี 9 12 
คนท่ี 10 20 คนท่ี 10 14 
คนท่ี 11 18 คนท่ี 11 11 
คนท่ี 12 19 คนท่ี 12 9 
คนท่ี 13 18 คนท่ี 13 12 
คนท่ี 14 19 คนท่ี 14 11 
คนท่ี 15 18 คนท่ี 15 10 
คนท่ี 16 16 คนท่ี 16 8 
คนท่ี 17 18 คนท่ี 17 14 
คนท่ี 18 19 คนท่ี 18 8 
คนท่ี 19 18 คนท่ี 19 16 
คนท่ี 20 18 คนท่ี 20 14 
คนท่ี 21 17 คนท่ี 21 9 
คนท่ี 22 19 คนท่ี 22 12 
คนท่ี 23 19 คนท่ี 23 10 
คนท่ี 24 17 คนท่ี 24 14 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางที ่ง.2 (ต่อ) 

 

เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียและนักเรียนที่เรียนด้วย              

วิธีปกติ 
 

จาก  t	 ൌ 	 ଡ଼ഥభିଡ଼ഥమ

ඨሺ౤భషభሻ౏భ
మశሺ౤మషభሻ౏మ

మ

౤భశ౤మషమ
ቄ
భ
౤భ
ା

భ
౤మ
ቅ

 

 

การทดสอบ n คะแนนเตม็  S.D. t Sig 
กลุ่มทดลอง 30 20 17.87 1.33 

13.008 .000** 
กลุ่มปกติ 30 20 11.33 2.36 
*p ≤ 0.05 

 

 

 

 

 

 

 

 

นกัเรยีน 
คะแนนกลุม่ทดลอง 

(20 คะแนน) 
นกัเรยีน 

คะแนนกลุม่ควบคมุ 
(20 คะแนน) 

คนท่ี 25 18 คนท่ี 25 10 
คนท่ี 26 19 คนท่ี 26 12 
คนท่ี 27 18 คนท่ี 27 8 
คนท่ี 28 17 คนท่ี 28 13 
คนท่ี 29 19 คนท่ี 29 10 
คนท่ี 30 20 คนท่ี 30 13 
รวม 534 รวม 340 

ค่าเฉลีย่ 17.87 ค่าเฉลีย่ 11.33 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



127 

   
   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ฉ 

ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดีย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ

  

 

 

 

พที ่ฉ.1 หนา้กการเข้าสู่ระบบบ
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ

  

 

 

 

 

 

 

 

ที ่ฉ.1 หนา้แนะนําบทเรียนน
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ

  

 

 

 

 

 

 

 

ที ่ฉ.1 หนา้สาระการเรียนรรู้
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ ฉ.1 หนา้แบบท

  

 

 

 

 

 

ทดสอบก่อนเรยีนและการแสสดงผลการทดดสอบ

131 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 
   

ภาพที ่ฉ.1 หนา้บท

  

 

 

 

เรียน “การเลืลอืกซื้ออุปกรณ

 

ณ์คอมพิวเตอร์”
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ ฉ

  

 

 

 

 

 

ฉ.1 หนา้แสดงงการทําใบงานนที่ 1 

133 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ ฉ.1 

  

 

 

 

 หนา้ประเมินนผลการทําใบงงานที่ 1 
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ ฉ.1 หนา้บทเรีย

  

 

 

 

ยน “ขั้นตอนกการประกอบเคครื่องคอมพิวเเตอร์” 
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 
   

ภาพที่ ฉ

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ฉ.1 หนา้แสดงงการทําใบงานนที่ 2
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ ฉ.1 

  

 

 

 

 หนา้ประเมินนผลการทําใบงงานที่ 2 
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 
   

ภาพที่ ฉ

  

 

 

 

 

 

ฉ.1 หนา้แบบทดสอบหลังเ ี

 

รียน
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ ฉ.1 ห

  

 

 

 

 

 

 หนา้ประเมินแ

 

 

 

แบบทดสอบหหลังเรียน 
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ ฉ

  

 

 

 

 

 

ฉ.1 หนา้ประเมินผลการเรยียนรู ้ 
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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