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การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค (1) เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ใหมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 85/85 (2) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่มีระดับ

ความสามารถทางการเรียนตางกัน จากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน (3) 

ศึกษาปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับระดับความสามารถทางการเรียน

ของนักเรียน (4) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนตางกัน จากการ

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตางกัน เครื่องมือที่ใชในการวิจัย คือ บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  แบบประเมินคุณภาพบทเรียน  และแบบวัดความพึง

พอใจของผูเรียน  กลุมตัวอยางที่ใชในการหาประสิทธิภาพบทเรียน ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

จํานวน 126 คน และกลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 จํานวน 90 คน 

ซึ่งไดจากการสุมแบบหลายขั้นตอน สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ใชคาเฉลี่ย ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

คารอยละ และการวิเคราะหความแปรปรวนสองทาง

ผลการวิจัยพบวา (1)  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบสถานการณจําลอง มี

ประสิทธิภาพ 86.40/87.29 และ 87.02/87.82 ตามลําดับ (2) ระดับความสามารถทางการเรียนที่ตางกัน 

ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 และยังพบอีกวา บทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบสถานการณจําลอง ทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาบทเรียน

คอมพิวเตอรรูปแบบการสอนเนื้อหา อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (3) ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับระดับความสามารถทางการเรียนของนักเรียน ไมมีอิทธิพลตอ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน (4) นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนที่แตกตางกัน มีความ

พึงพอใจในการเรียนตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ไมแตกตางกัน และรูปแบบของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับระดับความสามารถทางการเรียน ไมมีอิทธิพลตอความพึงพอใจของนักเรียน
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The objectives of this research were (1) to develop two types of computer multimedia 

instruction, in order to meet the 85/85 provided efficiency, (2) To study the students learning 

achievement ability learning through different type of the Computer Multimedia Instruction, (3) 

To study the interaction of the type of computer multimedia instruction with learning ability of 

students and (4) To study satisfaction with different learning ability by using different type of the 

computer multimedia instruction. The research instruments consisted of computer multimedia 

instruction, an expert evaluation form, a learning achievement test and a satisfaction test. The 

sample group used for validating the two types of the computer multimedia instruction included 

126 Mattayomsuksa 2 students. The sample group used for the experimentation included 90 

Mattayomsuksa 2 students, from multi-stage random sampling. The statistical techniques 

employed in analysis of data were mean, standard, percentage, and Two-Way Analysis of 

Variance.

The research results were concluded that (1) The two types of computer multimedia 

instruction were the teaching computer multimedia instruction and the simulations computer 

multimedia instruction, had an efficiency of 86.40/87.29 and 87.02/87.82; (2) Learning 

achievement of the different learning abilities students were statistically significant different at 

the .01 level and the simulations computer multimedia instruction effected on learning 

achievement higher than the computer multimedia instruction by teaching in a content 

statistically significant difference at the .01 level; (3) an Interaction between the types of 

computer multimedia instruction and different learning abilities did not influence on learning 

achievement; and (4) The students were satisfied with learning through both types of computer 

multimedia instruction without significant difference and no difference in satisfaction of the 

students with different learning abilities learning through both types of the computer multimedia 

instruction. 



ประกาศคุณูปการ

เหนือสิ่งอื่นใดปริญญานิพนธฉบับนี้สําเร็จลงได ดวยความกรุณาชวยเหลือใหคําปรึกษาใหแนวคิด

ตรวจแกไขขอบกพรองดวยความเอาใจใสและมีเมตตายิ่งจาก รองศาสตราจารย ดร.เสาวณีย สิกขาบัณฑิต 

รองศาสตราจารย ดร.สุรชัย สิกขาบัณฑิต  ผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ บุญสง อาจารย ดร.กุศล อิศดุล  

ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูง ไว ณ โอกาสนี้

ขอขอบพระคุณผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิชาวิทยาศาสตรทุกทานที่ใหความ

กรุณาตรวจสอบเนื้อหา และการตอบแบบสอบถามการวิจัย ไดแก อาจารยสุภา พงษชีพ  อาจารยอานนท วิ

ริยปรมัตถ อาจารยอุษณี ลลิตผสาน ที่กรุณาตรวจสอบเนื้อหา เครื่องมือและใหขอเสนอแนะตางๆ ที่เปน

ประโยชนตอการศึกษาครั้งน้ี

ขอขอบพระคุณผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาทุกทานที่ใหความกรุณาตอบแบบสอบถาม

การวิจัย ไดแก อาจารย ดร.กุศล อิศดุลย  ผูชวยศาสตราจารย ดร.ฤทธิชัย ออนมิ่ง อาจารย ดร.รัฐพล 

ประดับเวทย ที่กรุณาตรวจสอบเครื่องมือและใหขอเสนอแนะตางๆ เปนประโยชนตอการศึกษาครั้งนี้

ขอขอบพระคุณคณาจารยทุกทานที่ไดประสิทธิ์ประสาทวิชาตางๆ ทั้งในอดีตและในปจจุบัน ซึ่งทํา

ใหผูวิจัยมีความรูความสามารถจนทําปริญญานิพนธฉบับนี้สําเร็จตามความมุงหมายทุกประการ

ขอขอบพระทานผูอํานวยการและคณะครู  โรงเรียนโพธิสารพิทยากร เขตตลิ่งชัน จังหวัดกรุงเทพฯ  

และโรงเรียนหนองบัว อําเภอหนองบัว จังหวัดนครสวรรค ที่เอื้อเฟอและอํานวยความสะดวกในการทําวิจัย 

ทําใหการทดลองสําเร็จลุลวง 

ขอขอบคุณ คุณชมพูนุช กองดุษิต คุณเอกสิทธิ์ โกมลกิตติพงศ ที่ใหคําแนะนําดานเทคนิคเกี่ยวกับ

โปรแกรมตางๆ ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ขอขอบคุณ คุณณัฏฐณิชา แปนไพศาล และเพื่อนๆ ในสาขาเทคโนโลยีการศึกษารวมรุนทุกทานที่

ชวยเปนกําลังใจและชวยเหลือในทุกๆ ดาน จนปริญญานิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงตามเปาหมาย

ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณ คุณพอ คุณแม และพี่ทุกคนที่สนับสนุนการศึกษา โดยเฉพาะคุณแม

ดอม อนบางใบ ที่คอยใหกําลังใจและหวงใยผูวิจัยมาตลอด ผูวิจัยหวังเปนอยางยิ่งวา งานวิจัยฉบับนี้จะ

เปนประโยชนตอการศึกษาหรือผูที่กําลังศึกษาคนควางานวิจัยในดานนี้หรือตองการประยุกตไปใชดานการ

สอนวิชาอื่นๆ สําหรับขอดีของงานวิจัย ขอมอบบูชาแดคุณพอคุณแม และผูมีพระคุณทุกทาน หากมี

ขอบกพรองในสวนใดผูวิจัยขอนอมรับไวเพื่อการปรับปรุงในโอกาสตอไป
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บทที่ 1
บทนํา

ภูมิหลัง
ปจจุบันวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีมีบทบาทสําคัญยิ่งในสังคมโลกปจจุบันและอนาคต 

เพราะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เกี่ยวของกับชีวิตทุกคน ทั้งในการดํารงชีวิตประจําวันและในงาน

อาชีพตางๆ เครื่องมือเครื่องใชเพื่ออํานวยความสะดวกในชีวิตและการทํางาน ลวนเปนผลของความรู

และความเขาใจในปรากฏการณธรรมชาติมากมายมีผลใหเกิดการพัฒนาทางเทคโนโลยีอยางมาก 

ในทางกลับกันเทคโนโลยีก็มีสวนสําคัญมากที่จะใหมีการศึกษาคนควาความรูทางดานวิทยาศาสตร

ตอไปอยางไมหยุดยั้ง (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ. 2544: 1)

จากพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542 หมวด 4 แนวทางการจัดการศึกษา 

มาตรา 22 กลาววา  “การจัดการศึกษาตองยึดหลักวานักเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนา

ตนเองไดและถือวานักเรียนมีความสําคัญที่สุด” มาตรา 24 การจัดกระบวนการเรียนรูขอ 3 “จัด

กิจกรรมใหนักเรียนไดเรียนรูจากประสบการณจริง ฝกการปฏิบัติใหทําได คิดเปน ทําเปน” และหมวด 9 

เทคโนโลยี เพื่อการศึกษา มาตรา 65 “ใหมีการพัฒนาบุคคลากรทั้งดานผูผลิตและผูใชเทคโนโลยีเพื่อ

การศึกษา เพื่อใหมีความรู ความสามารถและทักษะในการผลิต รวมทั้งการใชเทคโนโลยีที่เหมาะสมมี

คุณภาพและประสิทธิภาพ มาตรา 66 “นักเรียนมีสิทธิไดรับการพัฒนา ขีดความสามารถในการใช

เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในโอกาสแรกที่ทําไดเพื่อใหมีความรูและทักษะเพียงพอที่จะใชเทคโนโลยีเพื่อ

การศึกษาในการแสวงหาความรูดวยตนเองไดอยางตอเนื่องตลอดชีวิต” (หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

กระทรวงศึกษาธิการ. 2544: ก) เพื่อให ทันกับความเปลี่ยนแปลงทางด าน เทคโนโลยีโครงสร างของ

สังคมเศรษฐกิจและการเมือง จึงไดมีการปฏิรูปการศึกษาตามนโนบายและแนวทางที่กําหนดใน

พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ ซึ่งถือวา การปฏิรูปการเรียนรูเปนหัวใจสําคัญ โดยเฉพาะสวนที่

ตองดําเนินการ 4 สวนคือ การปฏิรูปหลักสูตร การปฏิรูปครู การปฏิรูปการวัดและการประเมินผล และ

การปฏิรูปการเรียนการสอน ซึ่งถือเปนจุดสําคัญโดยเนนการเรียนการสอนโดยที่ยึดนักเรียนเปนสําคัญ 

ครูตองจัดการเรียนการสอนใหนักเรียนสวนรวม (กรมวิชาการ. 2545) ไดเรียนรูการประสบการณจริง 

ฝกปฏิบัติใหได คิดเปน ทําเปนรวมทั้งการพัฒนาความสามารถการใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในการ

แสวงหาความรูดวยตนเองไดอยางตอเนื่องตลอดชีวิต

การจัดการเรียนการสอนโดยนําเอาคอมพิวเตอรมาใชเพื่อการเรียนการสอนในลักษณะเปนสื่อ 

ที่ถายทอดความรูไปยังนักเรียน ที่เราเรียกกันวา คอมพิวเตอรชวยการสอน (Computer Assisted 

Instruction) หรือคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (Computer Multimedia Instruction) เพราะคอมพิวเตอรเปน
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เทคโนโลยีขั้นสูงที่ใชเปนตัวกลาง ในการสื่อสารระหวางนักเรียนกับผูสอนไดอยางมีระบบ โดยเฉพาะใน

เรื่องการใหนักเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเอง เนื่องจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อที่ชวยใหการเรียน

การสอนมีปฏิสัมพันธกันไดในระหวางนักเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร เชนเดียวกับการสอนระหวางครูกับ

นักเรียนในหองเรียนปกติ (กิดานันท มลิทอง. 2540: 10) ซึ่งไดรับความนิยมและเปนที่ยอมรับโดยทั่วไป 

จากผูเรียนและนักวิชาการ กลาววา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อสามารถสนองความแตกตางของ

ผูเรียนไดดีที่สุด นอกจากนั้นยังชวยประหยัดเวลาในการเรียนของผูเรียน เพราะผูเรียนสามารถควบคุม

วิธีการเรียนไดดวยตนเอง ผูเรียนที่เรียนเร็วก็กาวหนาเร็ว สวนผูเรียนที่เรียนชาก็เรียนไปตามระดับ

ความสามารถ และความสนใจของผูเรียนเองไมจําเปนตองเรียนไปพรอมๆ กัน บทเรียนที่นําเสนอดวย

คอมพิวเตอรจะทําใหผู เรียนเกิดแรงจูงใจและสนใจที่จะเรียนเพิ่มมากขึ้น เนื่องจากคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเปนสื่อรูปแบบใหมสําหรับผูเรียนและเปน สื่อที่ประยุกตในการพัฒนาเทคโนโลยีทางดาน

คอมพิวเตอร ไดมีการพัฒนาการรูปแบบการนําเสนอ ในสวนของตัวอักษร กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง 

และลักษณะการผสมผสานรวมกับสื่ออื่นในลักษณะสื่อประสม เพิ่มความนาสนใจมากขึ้น ซึ่งในปจจุบัน

ไดมีการพัฒนารูปแบบทั้งทางดานฮารดแวรและซอฟตแวรอยูตลอดเวลา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนับวามีประโยชนและมีคุณคาตอการเรียนการสอนในปจจุบัน 

ประกอบกับความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยีทําใหการผลิตบทเรียนมีความนาสนใจและมีความ

สมบูรณเนื่องจากการประยุกตใชเทคนิคตางๆ ของเทคโนโลยีทําใหสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

สมควรไดรับความสนใจในการทําการศึกษาวิจัยเปนอยางยิ่งในปจจุบัน บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เปนที่สื่อการสอนที่ชวยใหผูเรียนเรียนดวยตนเองตามความสามารถของแตละคน เพราะ

ผูเรียนแตละคนจะมีความสามารถทางการเรียนรูที่ไมเทากัน ตามหลักจิตวิทยาการพัฒนาการกลาววา 

เด็กแตละคนยอมมีความแตกตางกันโดยธรรมชาติอยู 4 ประการ คือ รูปราง ลักษณะ ความสามารถ

ทางดานสมองและสติปญญา ความถนัดหรือความสามารถพิเศษ และความสนใจ ความแตกตาง

ดังกลาวมีผลทําใหเด็กแตละคนมีความสามารถตางกัน การเรียนในเรื่องเดียวกัน เนื้อหาเดียวกัน โดย

วิธีเดียวกัน นักเรียนแตละคนจะรับรูไมเทากัน ซึ่งขึ้นอยูกับวานักเรียนมีความรูมากนอยเพียงใด ใน

ระบบการศึกษาแบบเกาที่ผูสอนเปนผูกําหนดวิธีการเรียนการสอนในเนื้อหาเดียวกันและวิธีเรียน

เดียวกัน ของทุกคนในชั้นเรียนสงผลใหผูเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงเรียนรูไดเร็ว

จะตองรอผูเรียนที่เรียนชาหรือผูที่มีความสามารถทางการเรียนต่ํา ที่ตองพยายามเรียนใหทันกับคน

อื่นๆ นําไปสูปญหาอื่นๆ ที่ทําใหผูเรียนไมสามารถที่จะพัฒนาตนเองไดเต็มที่ บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียจึงเปนอีกแนวทางหนึ่งที่จะชวยใหผูเรียนสามารถที่จะเรียนรูไดดวยตนเอง เปนการสนับสนุน

การเรียนรูไมวาจะเปนการจัดการศึกษาที่พิจารณาถึงความแตกตางทางความสามารถทางการเรียน

และความตองการในการเรียนรูของผูเรียน เพื่อใหผูเรียนแตละคนไดเรียนรูในสิ่งที่ตนเองสนใจ  ตาม
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กําลังความสามารถของตนเอง  เพื่อสนองความแตกตางระหวางบุคคลในดานความตองการและระดับ

ความสามารถทางการเรียน

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการเรียน

การสอน จะเห็นไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถพัฒนาทักษะตางๆ และชวยใหนักเรียนมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นและมีความพึงพอใจที่ดีตอบทเรียนในวิชาที่เรียน อีกทั้งบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียยังสามารถสรางไดหลากหลายรูปแบบ เปนวิธีการในการนําเสนอเนื้อหา

บทเรียนใหผูเรียนสามารถมีแนวทางในการเรียนรูไดหลายวิธี ทั้งนี้เพื่อใหบทเรียนเปนที่นาสนใจและ

สนองความแตกตางระหวางบุคคลในดานความตองการและระดับความสามารถทางการเรียน  ความ

หลากหลายรูปแบบของบทเรียนจะชวยดึงดูดความสนใจและสรางความสนใจใหกับผูเรียน รูปแบบของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พบเห็นปจจุบัน ไดแก แบบสอนเนื้อหา แบบสถานการณจําลอง และ

แบบฝกทักษะ ซึ่งเปนรูปแบบที่พบเห็นเปนสวนใหญ แตยังมีรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียอีกหลายรูปแบบ ไดแก แบบใชในการสนทนา, แบบใชในการไตถาม, แบบใชในการสาธิต, 

แบบใชในการสาธิต, แบบเกมส, แบบการทดสอบ, และแบบรวมวิธีการตางๆเขาดวยกัน ซึ่งความ

หลากหลายรูปแบบนี้หากใชใหเหมาะสมกับผูเรียนและทฤษฎีการเรียนรู จะเปนประโยชนตอการเรียนรู

อยางยิ่ง (กรมวิชาการ. 2544: 25-31) แตผลของบทเรียนคอมพิวเตอรที่มีหลากหลายรูปแบบ ทําให

ผูสอนคัดเลือกสื่อไดไมตรงตามระดับความสามารถทางการเรียน เพราะผู เรียนแตละคนมี

ความสามารถทางการเรียนแตกตางกัน การเรียนในเรื่องเดียวกัน เนื้อหาเดียวกัน โดยรูปแบบเดียวกัน 

ผูเรียนแตละคนอาจไดรับความรูไมเทากัน ขึ้นอยูกับวาผูเรียนมีความรูพื้นฐานมากนอยเพียงใด ดังนั้น

ผูวิจัยจึงมีแนวคิดในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใหมีรูปแบบตางกัน

จํานวน 2 รูปแบบ ไดแก แบบสอนเนื้อหากับแบบสถานการณจําลอง มาศึกษากับผูเรียนที่มีระดับ

ความสามารถทางการเรียนแตกตางกัน จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางไร บทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ จะเหมาะสมกับผูเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนแตกตางกัน

ที่ระดับความสามารถใด และนักเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนแตกตางกันจะมีความพึงพอใจตอ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแตกตางกันหรือไม ซึ่งผูวิจัยเลือกเนื้อหาที่มีความสอดคลองและ

ความสัมพันธ ในกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่องไฟฟา ของนักเรียนชวงชั้นที่ 3 เนื่องจาก

สามารถนํามาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบเนื้อหากับรูปแบบสถานการณจําลอง 

โดยใชเนื้อหาเรื่องเดียวกันแตสรางความแตกตางของบทเรียนในรูปแบบของการนําเสนอเนื้อหาภายใน

บทเรียนได และในการวิจัยครั้งนี้จะเปนประโยชนตอครูผูสอนในกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ใน

การเลือกสื่อการสอนใหมีความเหมาะสมกับนักเรียนและยังเปนประโยชนสําหรับการพัฒนารูปแบบ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหเหมาะสมกับความสามารถในการเรียนรูของผูเรียนที่แตกตางกัน

ได
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ความมุงหมายของการวิจัย
ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดตั้งความมุงหมายไวดังนี้

1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ไดแก รูปแบบการสอนเนื้อหาและ

รูปแบบสถานการณจําลอง วิชาวิทยาศาสตร เรื่องไฟฟา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  ใหมีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ 85/85

2. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่มีระดับความสามารถทางการ

เรียนตางกัน จากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน

3. เพื่อศึกษาปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับระดับ

ความสามารถทางการเรียนของนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน

4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจในการเรียนของนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่มีระดับความสามารถ

ทางการเรียนตางกัน จากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน 

ความสําคัญของการวิจัย
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน 2 รูปแบบ ที่มีประสิทธิภาพ เหมาะ

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร

2. ทําใหทราบวานักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่มีระดับความสามารถทางการเรียนแตกตางกัน ศึกษา

จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบใดจึงจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมากที่สุด

3. ผลการวิจัยสามารถนําไปเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใน

เนื้อหา กลุมสาระการเรียนรูอื่นๆ ที่ชวยใหนักเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนแตกตางกันไดประสบ

ผลสําเร็จในการเรียน

ขอบเขตของการวิจัย
ประชากรและกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย

1. ประชากรที่ใชในการวิจัย

ประชากรที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ภาคเรียน

ที่ 2 ปการศึกษา 2553 ของ โรงเรียนโพธิสารพิทยากร อ.ตลิ่งชัน จ.กรุงเทพฯ จํานวน 450 คน และ

โรงเรียนหนองบัว อ.หนองบัว จ. นครสวรรค จํานวน 405 คน รวมประชากรทั้งหมด 855 คน

 2. กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย

ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดแบงกลุมตัวอยางออกเปน 2 กลุม ไดแก

2.1 กลุมตัวอยางที่ใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปน

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  ของโรงเรียนโพธิสารพิทยากร อ.ตลิ่งชัน จ.กรุงเทพ จํานวน 126 คน
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ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน ตามระดับผลการเรียน (เกรด) ของวิชาวิทยาศาสตร ของนักเรียน

ในภาคเรียนที่ผานมา แบงออกเปน 3 กลุม มีเกณฑในการแบงดังนี้ คือ กลุมนักเรียนที่มีระดับ

ความสามารถทางการเรียนสูง มีระดับผลการเรียนอยูระหวาง เกรด 3.01 - 4.00 กลุมนักเรียนที่มีระดับ

ความสามารถทางการเรียนปานกลาง มีระดับผลการเรียนอยูระหวาง เกรด 2.01 - 3.00 และกลุม

นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํา มีระดับผลการเรียนอยูระหวาง เกรด  0 - 2.00 

หลังจากนั้นใชวิธีการจับสลาก นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงไว 42 คน ปานกลาง 42 

คน และ ต่ํา 42 คน สําหรับใชในการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง      

2 รูปแบบ

        2.2 กลุมตัวอยางที่ใชสําหรับเปรียบเทียบตัวแปร เปนมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนหนองบัว 

อ.หนองบัว จ.นครสวรรค จํานวน 90 คน ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน ตามเกณฑการแบง

ขางตน จับสลาก นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงไว 30 คน ปานกลาง 30 คน และ ต่ํา 

30 คนสําหรับเปรียบเทียบตัวแปร

เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
เนื้อหาที่ใชในการทดลองเปนเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ของนักเรียนชวงชั้นที่ 3 

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศึกราช 2544 เรื่อง ไฟฟา โดยแบง 

เนื้อหาออกเปน 4 หนวยการเรียนรู ดังนี้

 หนวยการเรียนที่ 1 การผลิตกระแสไฟฟา ประกอบดวย เซลลไฟฟาเคมี กระแสไฟฟาและการ

เหนี่ยวนํา 

หนวยการเรียนที่ 2 ความสัมพันธระหวางความตางศักยไฟฟา กระแสไฟฟา และความ

ตานทานไฟฟา ประกอบดวย ความตางศักยไฟฟา กระแสไฟฟา ความตานทานไฟฟา และกฎของ

โอหม

หนวยการเรียนที่ 3 วงจรไฟฟาในบาน ประกอบดวย สายไฟฟาในบาน ฟวส สะพานไฟ สวิตซ 

เตารับและเตาเสียบ และการตอวงจรไฟฟา

หนวยการเรียนที่ 4 เครื่องใชไฟฟา ประกอบดวย เครื่องใชไฟฟาที่ใหแสงสวาง เครื่องใชไฟฟาที่

ใหความรอน เครื่องใชไฟฟาที่ใหพลังงานกล เครื่องใชไฟฟาที่ใหพลังงานเสียง และเทคนิคการใช

เครื่องใชไฟฟาในบาน การคํานวณเรื่องกําลังไฟฟา และ การคํานวณคาไฟฟา

ตัวแปรที่ศึกษา
ตัวแปรอิสระ แบงเปนดังนี้
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   การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียซึ่งจําแนกเปน 2 รูปแบบ ไดแก

1. แบบการสอนเนื้อหา

2. แบบสถานการณจําลอง

ระดับความสามารถทางการเรียน แบงออกเปนระดับ ไดแก

1. นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง

2. นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลาง

3. นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํา

ตัวแปรตาม ไดแก

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

2. ความพึงพอใจในการเรียน

นิยามศัพทเฉพาะ
1. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง บทเรียนที่ใชกับเครื่อง

คอมพิวเตอร ที่บรรจุในแผนซีดีรอม แสดงผลออกมาทางจอภาพผานโปรแกรมวินโดว นําเสนอเนื้อหา

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่องไฟฟา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ดวยตัวอักษร ภาพเคลื่อนไหว

ภาพนิ่ง เสียงดนตรี เสียงบรรยาย ประกอบ ซึ่งผูวิจัยสรางและปรับปรุงแกไขตามวิธีการของการวิจัย

และพัฒนาจนมีประสิทธิภาพตามที่กําหนด

2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

เรื่องไฟฟา ที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร นําเสนอเนื้อหาสาระของบทเรียนดวย 

ตัวอักษร ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง เสียงดนตรี เสียงบรรยาย ประกอบในบทเรียน โดยนักเรียนจะมี

ปฏิสัมพันธผานบทเรียนทางคียบอรดและเมาส โดยบทเรียนจะมีการนําเสนอ 2 รูปแบบไดแก แบบ

สอนเนื้อหา และแบบสถานการณจําลอง 

3. รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง วิธีการนําเสนอเนื้อหาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ผูวิจัยมีวัตถุประสงคในการออกแบบและพัฒนาสรางขึ้น เพื่อใหบทเรียนมี

ความนาสนใจ เปนการสรางความสนใจของนักเรียน สนองตอความตองการของนักเรียนที่มีระดับ

ความสามารถทางการเรียน จํานวน 2 รูปแบบ ไดแก

   3.1 แบบการสอนดวยเนื้อหา (Teaching) หมายถึง รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียซึ่งโดยภายในบทเรียนจะประกอบดวย หัวเรื่อง การนําเขาสูบทเรียน คําอธิบายวัตถุประสงค

ของแตละหนวยการเรียน เนื้อหาภายในหนวยการเรียนประกอบดวย การผลิตกระแสไฟฟา 

ความสัมพันธระหวางความตางศักยไฟฟา กระแสไฟฟา และความตานทานไฟฟา วงจรไฟฟาในบาน
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การใชเครื่องไฟฟา และการคํานวณคาไฟฟา ซึ่งมีความสัมพันธกับเนื้อหา กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร เรื่องไฟฟา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 มีแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบทาย

บทเรียน เปนการปอนผลขอมูลยอนกลับ เพื่อใหนักเรียนไดประเมินความรูดวยตนเอง

       3.2  แบบสถานการณจําลอง (Simulations) หมายถึ ง  รูปแบบของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีลักษณะของภายในบทเรียน มีสถานการณจําลอง ของการทดลองทาง

วิทยาศาสตร ในลักษณะภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน  และเสียงบรรยายประกอบ ซึ่ งมี

ความสัมพันธกับเนื้อหา กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่องไฟฟา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ใน

หนวยการเรียนจะประกอบดวยการทดลองเรื่อง เซลลไฟฟาเคมี กระแสไฟฟาและการเหนี่ยวนํา ความ

ตางศักยไฟฟา การวัดกระแสไฟฟา ความตานทานไฟฟา การตอวงจรไฟฟา การศึกษาไฟฟาลัดวงจร 

และการคํานวณคาไฟฟา เมื่อจบการทดลองใหนักเรียนไดทําการสรุป โดยตอบคําถามในรูปแบบของ

ปรนัย 4 ตัวเลือก  เพื่อเปนการทดสอบความรู ดวยตัวเอง 

4. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่ผูวิจัยไดออกแบบและพัฒนาสรางขึ้นมา เมื่อนําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง ประเมินผล

แลวไดตามที่เกณฑที่กําหนดคือ 85/85 โดย

85 ตัวแรก หมายถึงคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนแตละหนวยการเรียนของ

นักเรียน จากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยเฉลี่ยตั้งแตรอยละ 85 ขึ้นไป

85 ตัวหลัง หมายถึงคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนแตละหนวยการเรียนของ

นักเรียน ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยเฉลี่ยตั้งแตรอยละ 85 ขึ้นไป

5. ผูเชี่ยวชาญ หมายถึง บุคคลที่มีความรูความสามารถดานการพัฒนาการเรียนการสอน 

ไดแก

5.1 ผู เชี่ยวชาญดานเนื้อหา หมายถึง บุคคลที่มีความรูความสามารถทางดาน

วิทยาศาสตรวิทยาศาสตร จํานวน 3 ทาน โดยพิจารณาจากคุณสมบัติผูที่สําเร็จการศึกษาปริญญาโท

และมีประสบการณในการสอนวิชาวิทยาศาสตรไมนอยกวา 5 ป หรือสําเร็จการศึกษาในระดับปริญญา

เอก และมีประสบการณในการสอนวิชาวิทยาศาสตรไมนอยกวา 1 ปขึ้นไป

5.2 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา หมายถึง บุคคลที่มีความรูความสามารถ

ทางดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 ทาน โดยพิจารณาจากคุณสมบัติผูที่สําเร็จการศึกษาปริญญา

โทและมีประสบการณในทํางานทางดานเทคโนโลยีการศึกษาไมนอยกวา 5 ป หรือสําเร็จการศึกษาใน

ระดับปริญญาเอกและมีประสบการณในทํางานทางดานเทคโนโลยีการศึกษาไมนอยกวา 1 ป
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6. ระดับความสามารถทางการเรียน หมายถึง ผลการเรียนของนักเรียนในกลุมสาระการ

เรียนรูวิทยาศาสตร ที่วัดไดจากระดับผลการเรียน (เกรด) ของนักเรียน คะแนนในภาคเรียนที่ผานมา 

โดยมีเกณฑในการแบงดังน้ี 

    6.1 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง มีระดับผลการเรียนอยูระหวาง เกรด 

3.01-4.00

     6.2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลาง มีระดับผลการเรียนอยู

ระหวาง เกรด 2.01-3.00 

     6.3 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํา มีระดับผลการเรียนอยูระหวาง เกรด 

0-2.00

  7. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรูของนักเรียนไดรับจากการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ ไดแก แบบการสอนเนื้อหา แบบสถานการณจําลอง กลุมสาระ

การเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่องไฟฟา ซึ่งวัดไดจากคะแนนการตอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน ของนักเรียนหลังจากเรียนดวยบทเรียน

8. ความพึงพอใจตอบทเรียน หมายถึง ความชอบ ความพอใจ ความสนใจของนักเรียนที่มี

ตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ผูวิจัยสรางขึ้นทั้ง 2 รูปแบบ มีความกระตือรือรนที่จะประกอบ

กิจกรรมตางๆ ระหวางเรียนดวยบทเรียน มีการรับรูการตอบสนอง การเห็นคุณคาและประโยชนของ

บทเรียน ซึ่งสามารถวัดไดจากการสังเกต การสัมภาษณ และจากการตอบแบบสอบถามวัดความ       

พึงพอใจของนักเรียนตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ผูวิจัยสรางขึ้น

กรอบแนวคิดในการวิจัย

 

ภาพประกอบ 1 แสดงกรอบแนวคิดการวิจัย

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2

รูปแบบ กลุมสาระวิทยาศาสตร สําหรับ

นักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่มีระดับ

ความสามารถทางการเรียนตางกัน

- ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

-  ความพึงพอใจของนักเรียน
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สมมติฐานของการวิจัย
ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดตั้งสมมติฐานไวดังนี้

1. นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนแตกตางกันเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรที่มี

รูปแบบตางกัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน ดังนี้

     1.1 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนตางกันมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรรูปแบบการสอนเนื้อหา และรูปแบบสถานการณจําลองแตกตางกัน

     1.2 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนแตกตางกัน

     1.2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนตางกันมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรรูปแบบการสอนเนื้อหา และรูปแบบสถานการณจําลองแตกตางกัน

     1.3 ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับระดับความสามารถ

ทางการเรียน มีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน

2.  นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนแตกตางกันเรียนจากบทเรียนคอมพิวติมีเดียที่

มีรูปแบบตางกัน มีความพึงพอใจแตกตางกัน ดังนี้

2.1 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนตางกันมีความพึงพอใจตอการเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหาและสถานการณจําลองแตกตางกัน   

      2.2 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน ทําใหนักเรียนมีความพึงพอใจ

ตางกัน

      2.3 ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับระดับความสามารถ

ทางการเรียนมีผลตอความพึงพอใจของนักเรียน
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บทที่ 2
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ

ในการศึกษาคนควาครั้งนี้ไดศึกษาหลักการ ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของ โดยศึกษา ดังนี้

1. เอกสารที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

2. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง

3. เอกสารที่เกี่ยวของกับความสามารถทางสติปญญา

4. เอกสารที่เกี่ยวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

5. เอกสารที่เกี่ยวของกับความพึงพอใจในการเรียน

6. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ

เอกสารที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ปจจุบันความกาวหนาของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเอื้อใหนักออกแบบสื่อมัลติมีเดีย สามารถ

ประยุกตสื่อประเภทตางๆ มาใชรวมกันไดบนระบบคอมพิวเตอร ตัวอยางสื่อเหลานี้ ไดแก เสียง วีดิ

ทัศน กราฟก ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหวตางๆ การนําสื่อเหลานี้มาใชรวมกันอยางมีประสิทธิภาพ เรา

รวมเรียกสื่อประเภทนี้วา มัลติมีเดีย (Multimedia) (กรมวิชาการ. 2544:1)

1. ความหมายของมัลติมีเดีย
คําวามัลติมีเดีย ไดมีผูใหความหมายไวหลายทานดังนี้

ราชบัณฑิตยสถาน (2543:102) ตามศัพทบัญญัติสาขาคอมพิวเตอร ไดใหความหมายของคํา

วา มัลติมีเดีย (multimedia) คือ  1. สื่อประสม  2. สื่อหลายแบบ

กรมวิชาการ (2544:2) ไดใหความหมายวา มัลติมีเดีย หมายถึง การใชสื่อมากกวา 1 สื่อ

รวมกันนําเสนอขอมูลขาวสาร โดยมีจุดมุงหมายใหผูรับสื่อสามารถรับขอมูลขาวสารไดมากกวา 1 

ชองทาง และหลากหลายรูปแบบ

ยืน ภูวรวรรณ (2531:121) ไดใหความหมายวา มัลติมีเดีย หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอรที่

ไดนําเนื้อหาวิชาและลําดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไว คอมพิวเตอรจะชวยนําบทเรียนที่เตรียมไวอยาง

เปนระบบมาเสนอในรูปแบบที่เหมาะสมสําหรับนักเรียนแตละคน

ไพลิน บุญเดช (2539:3) ใหความหมายวา มัลติมีเดีย คือ สิ่งที่ใชแทน ขาวสาร (information) 

หลายๆ สื่อ ประกอบเขาดวยกัน เชน ตัวอักษร รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว และเสียง เปนตน
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บุปผาชาติ ทัฬหิกรณ (2538:25) ไดใหความหมายวา มัลติมีเดีย คือ การประสมประสาน 

อักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และวีดิทัศน สื่อความหมายขอมูลผานคอมพิวเตอรไปสูผูใช

โปรแกรม

เจฟฟโคท (Jeffcoate. 1995:7) ไดใหความหมายวา มัลติมีเดีย คือ ระบบสื่อสารขอมูล

ขาวสารหลายชนิด โดยผานสื่อทางคอมพิวเตอรซึ่งประกอบดวย ขอความ ฐานขอมูล ตัวเลข กราฟก 

ภาพเสียง และวีดิทัศน

โวฟแฮน (Vaughan. 1993:4) ไดใหความหมายวา มัลติมีเดีย คือ การใชคอมพิวเตอรสื่อ

ความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน ขอความ กราฟ ภาพศิลป (Graphic Art) เสียง 

ภาพเคลื่อนไหว (Animation) และวีดิทัศน เปนตน ถาผูใชสามารถควบคุมสื่อเหลานี้ใหแสดงออกมา

ตามตองการได ระบบนี้จะเรียกวา มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia)

จากความหมายของมัลติมีเดีย สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือการนําเอา

เทคโนโลยีทางดานคอมพิวเตอรนําเสนอสื่อตางๆ ในลักษณะที่เปนสื่อประสมหรือสื่อหลายแบบ โดย

ผสมผสานระหวางการทํางานของเสียง ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง ไฮเปอรเทค และวีดิทัศน ซึ่งเชื่อวาจะ

ชวยใหผูเรียนเกิดผลทางการเรียนสูงขึ้น องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดแก อักขระ

หรือตัวอักษร เสียง สี แสง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศน ที่ใชประกอบในบทเรียน ชวยให

บทเรียนเกิดความนาสนใจ อีกทั้งทําใหเกิดการมีปฏิสัมพันธระหวางเครื่องคอมพิวเตอรกับผูเรียน ทําให

ผูเรียนเกิดความสนใจในบทเรียน

2. ที่มาและความสําคัญของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
กอนที่คอมพิวเตอรจะกลายเปนเครื่องมือการทํางานที่ขาดไมได สําหรับธุรกิจไมวาเล็กหรือ

ใหญอยางที่เห็นกันอยูในปจจุบัน คอมพิวเตอรมีกําเนิดในแวดวงการศึกษาเปนครั้งแรก กลาวคือ ใน

ทศวรรษที่ 1960 อาจารยในมหาวิทยาลัยและนักวิชาการในสถาบันวิจัยของสหรัฐอเมริกา ไดเริ่มคิดคน

และพัฒนาคอมพิวเตอรขึ้นมาเพื่อใชประโยชนทางดานการศึกษา แตคอมพิวเตอรยุคแรกทํางานดวย

ระบบอิเล็กทรอนิกสเชนเดียวกับการทํางานของเครื่องรับวิทยุและโทรทัศน ตองใชหลอดสุญญากาศ

เปนอุปกรณภายในเครื่องเปนจํานวนมาก ทําใหเครื่องมีขนาดใหญโตมโหฬารกินพื้นที่เกือบเต็มหอง 

ตนทุการผลิตก็สูง และมีปญหาเรื่องความรอนในขณะใชงานดวย ประโยชนคอมพิวเตอรในระยะแรก

จึงถูกจํากัดใหรับใชการคนควาวิจัย พิมพรายงานและอานรายงานเปนสวนใหญ (วิภา อุตมฉันท . 

2544:80-81)

ในระยะตอมา เมื่อไดมีการพัฒนาชิ้นสวนสําคัญภายในเครื่องใหมีความคลองตัวและมี

ประสิทธิภาพในการทํางานสูงขึ้น โดยนําทรานซิสเตอรวงจรรวมหรือ IC (Integrated Circuit) มาทําให

คอมพิวเตอรมีเครื่องขนาดเล็กลงจากเครื่องเมนเฟรม ขนาดใหญกลายเปนไมโครคอมพิเตอร ที่
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กะทัดรัด ตนทุนก็ถูกลง จนบุคคลทั่วไปสามารถหาซื้อได จุดมุงหมายในการใชคอมพิวเตอรจึงขยาย

ขอบเขตสูทุกวงการและทุกสาขาอาชีพ สามารถเชื่อมโยงขอมูลระหวางวงการศึกษา วงการธุรกิจ และ

หนวยราชการตางๆ เขาดวยกันเปนระบบเครือขาย(Network) กระนั้นก็ตามเทคโนโลยีคอมพิวเตอร

ยังคงไดรับการคิดคนและพัฒนาตอไปอีกเรื่อยๆ จนเปนที่เชื่อไดวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะสามารถ

สรางสิ่งใหมๆ ชนิดที่มนุษยในวันนี้ไมอาจคาดเดาได

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ก็เชนกัน มีพัฒนาการเปนขั้นตอนแรกตั้งแตยุคแรกจนถึงปจจุบัน ใน

ตอนแรกเปนการผสมผสานหลักการของบทเรียนแบบโปรแกรมเขากับเครื่องชวยสอน ( teaching 

machine) โดยสรางโปรแกรมสําเร็จรูปที่มีเนื้อหา แบบฝกหัด แบะแบบทดสอบ แลวนํามาใชกับ

เครื่องชวยสอน ตอมาจึงมีความคิดที่จะพัฒนาเพื่อใหผูเรียนเปนศูนยกลาง พยายามหาวิธีที่จะทําให

ผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเองตามความสามารถ และเลือกเวลาเรียนไดเองตามความตองการ จน

เกิดเปนบทเรียนโปรแกรมที่ใชคูกับหนังสือ แตบทเรียนโปรแกรมเปนบทเรียนที่เมื่อเรียนไปแลวระยะ

หนึ่ง ผูเรียนมักเกิดความเบื่อหนายเพราะความจําเจของกิจกรรม และขอจํากัดของตัวสื่อ กลาวคือ

ผูเรียนถูกบังคับใหตองเปดหนังสือกลับไปกลับมาขณะเรียน นักการศึกษาจึงคิดคนหาวิธีขจัดความ

จําเจดังกลาว ซึ่งจบลงดวยการใชคอมพิวเตอรเปนตัวนําเสนอเนื้อหาแทนหนังสือ ที่เรียกวา บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยการสอน หรือ CAI หรือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่รูจักกันในปจจุบัน โดย

ผูเรียนไมตองเปดหนังสือบทเรียนทีละหนา เพียงแตกดแปนพิมพบทเครื่องคอมพิวเตอรเทานั้นก็

สามารถเขาสูเนื้อหาที่ตองการไดทันที 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อสําคัญอยางหนึ่ง เพราะเหตุวา ผูเรียนสามารถตอบสนองกับ

บทเรียนไดและทราบผลการตอบสนองนั้น ตัวสื่อที่นําเสนอก็มีการเปลี่ยนแปลงเคลื่อนไหว มีเสียงและ

ภาพประกอบดวย สิ่งเหลานี้ตางเปนตัวกระตุนและการเสริมแรงที่สําคัญที่จะทําใหผูเรียนเกิดการ

เรียนรูและเกิดความสนใจและในที่สุดจะเรียนรูไดตามวัตถุประสงค ขอดีอีกประการคือสามารถจัดไว

เพื่อใหใครก็ไดไปใชและบางเรื่องก็สามารถจัดเพื่อตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนได

ดวย

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนวิถีทางของการสอนรายบุคคลโดยอาศัยความสามารถของเครื่อง

คอมพิวเตอรจัดหาประสบการณที่มีความสัมพันธกัน มีการแสดงเนื้อหาตามลําดับตางกันดวยบทเรียน

โปรแกรมที่เตรียมไวอยางเหมาะสม นับเปนการสอนรายบุคคลอยางแทจริง (Stolurow. 1976: 268-

270)

ปจจุบันบทเรียนคอมพิวเตอร ไดพัฒนาเทคโนโลยีทางดานคอมพิวเตอรนําเสนอสื่อตางๆ ใน

ลักษณะที่เปนสื่อประสมหรือสื่อหลายแบบ โดยผสมผสานระหวางการทํางานของเสียง ภาพเคลื่อนไหว 

ภาพนิ่ง ไฮเปอรเทค และวีดิทัศน  ซึ่งเชื่อวาจะชวยใหผูเรียนเกิดผลทางการเรียนสูงขึ้น องคประกอบ
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ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดแก อักขระหรือตัวอักษร เสียง สี แสง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 

ภาพวีดิทัศน ที่ใชประกอบในบทเรียน ชวยใหบทเรียนเกิดความนาสนใจ อีกทั้งทําใหเกิดการมี

ปฏิสัมพันธระหวางเครื่องคอมพิวเตอรกับผูเรียน ทําใหผูเรียนเกิดความสนใจในบทเรียน

3. องคประกอบของมัลติมีเดีย
ฮอลล (Hall. 1996) ไดกลาววา มัลติมีเดียท่ีสมบูรณควรจะตองประกอบดวยสื่อมากกวา 2 สื่อ

ตามองคประกอบ ดังนี้ ตัวอักษร ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหว การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ และวีดิ

ทัศน เปนตน โดยที่องคประกอเหลานี้มีความสําคัญตอการออกแบบ ดังนี้

3.1 ตัวอักษร (Text) ตัวอักษรถือวาเปนองคประกอบพื้นฐานที่สําคัญในการเขียนโปรแกรม

มัลติมีเดีย โปรแกรมประยุกตโดยมากมีตัวอักษรใหผูเขียนเลือกไดหลาย ๆ แบบ และสามารถที่จะเลือก

สีของตัวอักษรไดตามตองการ นอกจากนั้นยังสามารถกําหนดขนาดของตัวอักษรไดตามตองการ การ

โตตอบกับผูใชก็ยังนิยมใชตัวอักษร รวมถึงการใชตัวอักษรในการเชื่อโยงแบบปฏิสัมพันธได เชน การ

คลิกไปที่ตัวอักษรเพื่อเชื่อมโยงไปนําเสนอ เสียง ภาพกราฟก หรือเลนวีดิทัศน เปนตน นอกจากนี้

ตัวอักษรยังสามารถนํามาจัดเปนลักษณะของเมนู (Menus) เพื่อใหผูใชเลือกขอมูลที่จะศึกษาได โดย

คลิกไปที่บริเวณกรอบสี่เหลี่ยมของมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ

3.2 ภาพนิ่ง (Still Images) ภาพนิ่งเปนภาพกราฟกที่ไมมีการเคลื่อนไหว เชน ภาพถาย หรือ

ภาพวาด เปนตน ภาพนิ่งมีบทบาทสําคัญตอมัลติมีเดียมาก ทั้งนี้เนื่องจากภาพจะใหผลในเชิงของการ

เรียนรูดวยการมองเห็น ไมวาจะดูโทรทัศน หนังสือพิมพ วารสาร ฯลฯ จะมีภาพเปนองคประกอบเสมอ 

ดังคํากลาวที่วา “ภาพหนึ่งภาพมีคุณคาเทากับคําถึงพันคํา” ดังนั้นภาพนิ่งจึงมีบทบาทมากในการ

ออกแบบมัลติมีเดียที่มีตัวอักษรและภาพนิ่งเปน GUI (Graphical User Interface) ภาพนิ่งสามารถ

ผลิตไดหลายวิธี อยางเชน การวาด (Drawing) การสแกนภาพ (Scanning) เปนตน

3.3 เสียง (Sound) เสียงในมัลติมีเดียจะจัดเก็บอยูในรูปของขอมูลดิจิตอล และสามารถเลน

ซ้ํา (Replay) ไดจากเครื่องคอมพิวเตอรพีซี การใชเสียงในมัลติมีเดียก็เพื่อนําเสนอขอมูล หรือสราง

สภาพแวดลอมใหนาสนใจยิ่งขึ้น เชน เสียงน้ําไหล เสียงหัวใจเตน เปนตน เสียงสามารถใชเสริม

ตัวอักษรหรือนําเสนอวัสดุที่ปรากฏบนจอภาพไดเปนอยางดี เสียงที่ใชรวมกับโปรแกรมประยุกต

สามารถบันทึกเปนขอมูลแบบดิจิตอลจากไมโครโฟน แผนซีดี เสียง (CD-ROM Audio Disc) เทปเสียง 

และวิทยุ เปนตน

3.4 ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพเคลื่อนไหวจะหมายถึง การเคลื่อนไหวของ

ภาพกราฟก อาทิการเคลื่อนไหวของลูกสูบและวาลวในระบบการทํางานของเครื่องยนต 4 จังหวะ    

เปนตน ซึ่งจะทําใหสามารถเขาใจระบบการทํางานของเครื่องยนตไดเปนอยางดี ดังนั้นภาพเคลื่อนไหว 

จึงมีขอบขายตั้งแตการสรางภาพดวยกราฟกอยางงาย พรอมทั้งการเคลื่อนไหวกราฟกนั้น จนถึงกราฟก
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ที่มีรายละเอียดแสดงการเคลื่อนไหวโปรแกรมที่ใชในการสรางภาพเคลื่อนไหวในวงการธุรกิจ ก็มี 

Autodesk Animator ซึ่งมีคุณสมบัติดีทั้งในดานของการออกแบบกราฟกละเอียดสําหรับใชใน

มัลติมีเดียตามตองการ

3.5 การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ (Interactive Links) การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธจะ

หมายถึงการที่ผูใชมัลติมีเดียสามารถเลือกขอมูลไดตามตองการ โดยใชตัวอักษรหรือปุมสําหรับ

ตัวอักษรที่จะสามารถเชื่อมโยงไดจะเปนตัวอักษรที่มีสีแตกตางจากอักษรตัวอื่น ๆ สวนปุมก็จะมี

ลักษณะคลายกับปุมเพื่อชมภาพยนตร หรือคลิก ลงบนปุมเพื่อเขาหาขอมูลที่ตองการ หรือเปลี่ยน

หนาตางของขอมูลตอไป

3.6 วีดีโอ (Video) การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวของกับการนําเอาภาพยนตรวีดีโอหรือ

วีดิทัศน ซึ่งอยูในรูปของดิจิตอลรวมเขาไปกับโปรแกรมประยุกตที่เขียนขึ้น โดยทั่วไปจะนําเสนอดวย

เวลาจริงที่จํานวน 30 ภาพตอวินาที ในลักษณะนี้จะเรียกวาวีดิทัศนดิจิตอล (Digital Video) คุณภาพ

ของวีดิทัศนดิจิตอลจะทัดเทียมกับคุณภาพที่เห็นจากจอโทรทัศน ดังนั้นทั้งวีดิทัศน ดิจิตอลและเสียงจึง

เปนสวนที่ผนวกเขาไปสูการนําเสนอไดทันทีดวยจอคอมพิวเตอร ในขณะที่เสียงสามารถเลนออกไปยัง

ลําโพงภายนอกไดโดยผานการดเสียง (Sound Card) 

4. พื้นฐานของมัลติมีเดีย 
พื้นฐานของมัลติมีเดียจะตองมีองคประกอบมากกวา 2 องคประกอบเปนอยางนอย เชน ใช

ตัวอักษรรวมกับการใชสีที่แตกตางกัน 2-3 สี ภาพศิลป ภาพนิ่ง จากการวาดหรือการสแกน นอกนั้นก็

อาจมีเสียงและวีดิทัศนรวมอยูดวยก็ได

การใชมัลติมีเดียที่นิยมกันมี 2 แบบ แบบแรกคือ การใชมัลติมีเดียเพื่อการนําเสอนและแบบที่

สอง คือการใชมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม หรือการเรียนรูในดานของการใชและนํายมใชโปรแกรมชุด

นําเสนอ (Presentation Packages) และชุดประพันธ (Authoring Packages) 

4.1 ชุดนําเสนอ (Presentation Packages) ชุดนําเสนอเปนโปรแกรมที่พัฒนาจากแนวคิด

ของการใชเครื่องฉายภาพขามศีรษะมาเปนการนําเสนอโดยคอมพิวเตอรและโปรเจคเตอร แทนชุด

นําเสนอจะสามารถสรางขอความที่มีสีสัน ภาพกราฟก แผนภูมิ แผนภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียง และ

วีดิทัศน เหลานี้สามารถสรางจากโปรแกรมไมโครซอฟตเพาวเวอรพอยท (Microsoft’s PowerPoint) 

และคอมเพล (Asymmetry’s Compel) 

4.2 ชุดประพันธ (Authoring Packages) ชุดประพันธเปนชุดที่ใชเพื่อพัฒนาโปรแกรมดาน

มัลติมีเดีย มีฟงกชั่น (Function) ตาง ๆ ใหผูใชสามารถออกแบบโปรแกรมการสอนในหองเรียนไดตาม

ความตองการ ไมวาจะเปนการใชขอความ ภาพ กราฟก เสียง และวีดิทัศน ในการฝกอบรมหรือการฝก

ทบทวนโปรแกรมชุดประพันธที่ใชกันก็มีมัลติมีเดียทูลบุค (Multimedia Tool book) ออเธอรแวรโปร
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เฟสชั่นนอล (Authorware Professional) เปนตน ซึ่งนอกจากจะเขียนเปนโปรแกรมฝกอบรมหรือการ

สอนแลวยังสามารถนําชุดประพันธมาใชเขียนการนําเสนอแบบแรกไดอีกดวย

5. รูปแบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชสําหรับสอนเสริมจากการสอนในชั้นเรียนปกติ 

หรือใหผูเรียนใชคนควาเรียนรูดวยตนเอง จะมีรูปแบบแตกตางกันไป โดยทั่วไป จะผลิตเพื่อการเรียน

การสอนใน 3 รูปแบบหลัก (กรมวิชาการ. 2544:25-31) ดังนี้

1. แบบสอนเนื้อหา (Tutorial)

2. แบบสถานการณจําลอง(Simulation)

3. แบบฝกทักษะ(Drill)

5.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบสอนเนื้อหา เปนการออกแบบเพื่อสอน

เนื้อหาใหม กิจกรรมการเรียนจากบทเรียนจะคลายกับการเรียนการสอนจริงในชั้นเรียน มีการนําเขาสู

บทเรียน ใหขอมูลพื้นฐานกอนเริ่มเรื่อง เพื่อใหผูเรียนมีความพรอมและเกิดความสนใจที่จะเรียนรู มีการ

ทบทวนความรูเดิม หรือใหความรูเพิ่มเติมกอนที่จะศึกษาเนื้อหาใหม มีการประเมินในรูปของ

แบบฝกหัดหรือการทดสอบ ซึ่งเปนองคประกอบสําคัญหลังจากที่ผูเรียนไดศึกษาเนื้อหาเปนชวงๆ ตาม

ความเหมาะสม การเปดโอกาสใหผู เรียนไดควบคุมการเรียน การใหผลปอนกลับ( feedback) ที่

เหมาะสม ลวนเปนองคประกอบสําคัญของการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบสอน

เนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบสอนเนื้อหาประกอบดวยโครงสรางสําคัญ 4 สวนคือ

5.1.1 สวนนํา เปนโครงสรางสวนแรกของบทเรียน จะใหขอมูลเกี่ยวกับบทเรียน และ

วิธีการใชบทเรียน โดยทั่วไปจะประกอบดวยชื่อเรื่อง ชื่อหนวยการเรียน ระดับชั้น คําแนะนําการใช

บทเรียน มีรายการเมนู (Menu) ใหผูเรียนเลือกทํากิจกรรม เชน ทดสอบความรูกอนเรียน (Pretest) 

ทดสอบความรูเดิมที่จําเปนสําหรับการศึกษาเนื้อหาใหม ในสวนนําของบทเรียนพิมพขอมูลสวนตัว เชน 

ชื่อ ชั้น เลขประจําตัว เพื่อใชเปนฐานขอมูลประกอบการเรียนและการประเมินผลดวยก็ได

5.1.2 สวนเสนอเนื้อหา เปนสวนของการนําเสนอเนื้อหาที่ผูออกแบบกําหนดขึ้น เนื้อหาที่

นําเสนอจะตรงกับเนื้อหาในหลักสูตร หรือเปนเนื้อหาที่ประมวลความรูจากแหลงความรูตางๆ ตาม

วัตถุประสงคในการสรางบทเรียน สวนเนื้อหาจะเปนตอนที่ไมยาวนัก อาจจะสรางเปนหนวยยอยๆ ของ

เนื้อหาหลัก ปริมาณของการนําเสนอขึ้นอยูกับความยากงายและโครงสรางความสัมพันธของเนื้อหา 

การวิเคราะหเนื้อหาเปนองคประกอบสําคัญในการกําหนดโครงสรางของสวนนี้ และเกี่ยวพันกับ

โครงสรางสวนอื่นๆ ดวย ในการนําเสนอเนื้อหา ผูออกแบบอาจนําสื่อหลายประเภทมาใชสอนรวมกันได 

เชน วีดิทัศน ภาพ และเสียง เปนตน
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5.1.3 สวนคําถามและการฝก เปนสวนของการตรวจสอบความรู ความเขาใจ หรือทักษะ

ของผูเรียนในแตละตอนยอยของเนื้อหา รูปแบบของคําถามหรือการฝกนี้จะมีปริมาณเทาใด ขึ้นอยูกับ

วัตถุประสงคของการตรวจสอบ ซึ่งสัมพันธโดยตรงกับการกําหนดวัตถุประสงคของเนื้อหา

5.1.4 สวนประเมินและเสริมการเรียนรู  เปนสวนที่ผูออกแบบโปรแกรมใหเก็บขอมูล

คําตอบ จากสวนคําถามและการฝก เพื่อประเมินความรูความสามารถของผูเรียน ซึ่งจะมีความละเอียด

มากนอยเพียงใดขึ้นอยูกับผูออกแบบโปรแกรม เชน ผูออกแบบโปรแกรมอาจตองการขอมูลวาผูเรียน

ตอบแบบฝกถูกกี่ขอ ตอบผิดกี่ขอ แลวนําไปประมวลและตัดสินผล ผูเรียนจะสามารถตรวจสอบความรู 

ความสามรถของตนเองได บางกรณีผูออกแบบโปรแกรมอาจใหตัดสินผลโดยเทียบเคียงกับเกณฑที่

กําหนด แลวใหขอเสนอแนะตอผูเรียนวาควรจะแกไขอยางไรตอไป โดยทั่วไปนั้น เมื่อผูเรียนตอบ

คําถามแตละขอ ผูเรียนก็ไดรับผลปอนกลับอยูแลว การออกแบบผลปอนกลับนอกจากจะบอกผูเรียนวา

ถูกหรือผิดแลว ผลการวิจัยพบวา ผูเรียนควรทราบดวยวาถูกเพราะเหตุใด ผิดเพราะเหตุผลใด ทั้งนี้เพื่อ

เปนการย้ําความเขาใจ และเผื่อไวสําหรับผูเรียนที่คาดเดาคําตอบดวย ดังนั้นในสวนการประเมินและ

เสริมการเรียนรูนี้เกี่ยวของกับการประเมินรายขอ และการประเมินความรูในหนวยการเรียนยอย 

หลังจากสวนนี้ผูออกแบบบทเรียน จะออกแบบใหผูเรียนเลือกที่จะศึกษาเนื้อหาตอไป หรือทดสอบ

ความรู หรือออกจากบทเรียนก็ได

5.2 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบสถานการณจําลอง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบจําลองสถานการณ เปนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่ออกแบบเพื่อชวยเปลี่ยนแปลงบรรยากาศการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติใหนาสนใจ

ยิ่งขึ้น สถานการณจําลองที่ผูสอนใชในหองเรียนสวนมากเปนการแสดงละคร การกําหนดบทบาท

สมมติ (Role play) และการสาธิต (Demonstration) โดยกําหนดสภาพแวดลอมใหเกี่ยวของกับ

สถานการณจริง ซึ่งใหความรูสึกและประสบการณจริง แตในเชิงของการปฏิบัติถาพิจารณาถึงความ

ยืดหยุน ความคุมคา ความปลอดภัยตางๆ รวมทั้งการควบคุมสถานการณจําลองดวยตนเองแลว 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะใหประสิทธิภาพและความคลองตัว และครอบคลุมเนื้อหาไดทุก

เรื่อง เชน การสรางสถานการณจําลองการเลือกตั้ง การทดลองทางวิทยาศาสตร การกําหนดบทบาท

ผูเรียนเพื่อการสอนจริยธรรม เปนตน ขอบเขตของการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบจําลอง

สถานการณ จําลองขยายกวางและความเหมือนจริงมากขึ้น ตามพัฒนาการของเทคโนโลยี

คอมพิวเตอร แตเปนที่นาสังเกตวาบทเรียนประเภทนี้มีนอยมากในวงการศึกษา สาเหตุเนื่องมาจาก

ความยากในการผลิตท้ังในแงการออกแบบและการเขียนโปรแกรมนั่นเอง

ในสวนของการออกแบบสถานการณนั้น ผูออกแบบจะออกแบบสถานการณอยางไร ดวย

วิธีใด เชน การบรรยาย การใชภาพประกอบ การใชสื่อมัลติมีเดีย หรืออื่นๆ ก็สามารถทําได การ
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ตอบสนองของผูเรียนจะไดรับการประเมินและแสดงผลใหผูเรียนทราบ รูปแบบการประเมินจะแสดงผล

จะเปนคะแนน เปนภาพ หรือเปนการผสมผสานของภาพและเสียงก็ขึ้นอยูกับเทคนิคการออกแบบโดย

คํานึงถึงความแตกตางของผูเรียนเปนองคประกอบที่สําคัญ

5.3 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบฝกทักษะ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบฝกทักษะ เปนบทเรียนอีกรูปแบบหนึ่ง ที่ออกแบบ

โครงสรางหลักเพื่อใหผูเรียนไดฝกทําซ้ําหรือฝกแกปญหาที่หลากหลายมากขึ้น โดยเชื่อวาการฝกจะ

ชวยใหผูเรียนประยุกตเอาความรู หลักการ และทฤษฎีตางๆ ที่ศึกษาจากชั้นเรียนมาใชแกปญหาโจทย

ตางๆ จากบทเรียน เนื้อหาที่นิยมใหมีการฝกเพิ่มเติมสวนมากจะเปนเนื้อหาที่เกี่ยวของกับการสอน

กฎเกณฑ ทฤษฎี และทักษะตางๆ เชน เนื้อหาวิชาคณิตศาสตร วิทยาศาสตร ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ 

และคอมพิวเตอร บทเรียนที่ออกแบบเพื่อการฝกนี้ไมสอนเนื้อหาใหมแตจะเปดโอกาสใหผูเรียนได 

ทบทวนกฎเกณฑและแนวคิดหลักหากผูเรียนตองการ การทบทวนเนื้อหานี้อาจจําทํากอนการฝกหรือ

ระหวางการฝก สวนคําถามหรือปญหาที่ใชในการฝกรวบรวมขึ้นในลักษณะของคลังขอสอบ 

คอมพิวเตอรจะทําหนาที่สุมขอสอบตามเนื้อหาที่ผูเรียนตองการฝก รวมทั้งจํานวนขอคําถาม ระดับ

ความยากงายของคําถาม กําหนดเวลาในการฝก และเก็บรวบรมขอมูล และสารสนเทศ ของผูเรียน

นั้นๆ เพื่อใชประโยชนในการอางอิงตอไป อยางไรก็ตาม การออกแบบบทเรียนแบบฝกทักษะมีความ

ยืดหยุน ขึ้นอยูกับแนวคิดในการออกแบบของผูออกแบบบทเรียนวาตองการเนนการฝก การเสริม

ความรู หรือการทดสอบความรูมากนอยเพียงใด

จากโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบฝกทักษะนี้ สวนนําของบทเรียน

จะรับและใหขอมูลพื้นฐานที่เกี่ยวของกับผูเรียน รูปแบบการฝก การควบคุมเนื้อหาที่จะฝกทักษะ ฯลฯ

ในสวนของคําถามอาจมีรูปแบบคําถามไดหลายลักษณะ แตรูปแบบทั่วไป เชน แบบเลือกตอบ แบบ

เติมคํา หรืออื่นๆ รวมถึงการกําหนดสถานการณเพื่อการแกปญหา การแขงขันในรูปแบบของเกม

คอมพิวเตอรเพื่อการฝก รูปแบบการตอบสนองของผูเรียนจะยืดหยุนและสอดคลองกับการออกแบบ

คําถาม การออกแบบสวนนี้ ผูออกแบบอาจเพิ่มกรอบ ( frame) พิเศษเพื่อเปดโอกาสใหผูเรียนได

ทบทวนกอนตัดสินใจ วิธีดังกลาวนี้ไมขัดกับหลักการออกแบบบทเรียน เพราะถือเปนกระบวนการเสริม

ความรูของผูเรียน แตกระบวนการดังกลาวนี้อาจไมเหมาะสมหากเปนการทดสอบความรู

การออกแบบกิจกรรมหลักของบทเรียนประเภทนี้ ในอดีตสวนมากจะเปนการใหปญหา 

การตอบคําถาม และการแสดงคะแนนเปนโครงสรางหลัก ในสวนของการสรางแรงจูงใจ การคํานึงถึง

ความแตกตางระหวางบุคคล และการใหความชวยเหลือระหวางการฝกจะมีนอยมาก บทเรียนประเภท

นี่จึงนาเบื่อหนายและไดผลเฉพาะกลุมที่มีความต้ังใจสูงเทานั้น ปจจุบันไดมีการใชเทคนิคการออกแบบ
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ที่นาสนใจมากขึ้น มีการใชกราฟกและเกมการแขงขันประยุกตเขาไปในบทเรียน รวมทั้งการที่ผูเรียน

สามารถเลือกระดับความยากงายในการฝก ทําใหบทเรียนประเทนี้ไดรับความนิยมมากขึ้น

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 3 รูปแบบ คือ แบบสอนเนื้อหา แบบสถานการณ

จําลอง และแบบฝกทักษะ เปนรูปแบบที่พบเห็นเปนสวนใหญ แตยังมีรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียอีกหลายรูปแบบ ไดแก 

1. แบบใชในการสนทนา (Dialogue) เปนการเรียนการสอนแบบการสอนในหองเรียน

คือพยายามใหเปนการพูดคุยระหวางผูสอนและผูเรียน เพียงแตวาแทนที่จะใชเสียงก็เปนอักษรบน

จอภาพแลวมีการสอนดวยการตั้งปญหาถาม ลักษณะการใชแบบทดสอบถามก็เปนการแกปญหาอยาง

หนึ่ง เชน บทเรียนวิชาเคมี อาจถามหาสารเคมีบางชนิด ผูเรียนอาจโตตอบดวยการใสชื่อสารเคมีให

เปนคําตอบ

2. แบบใชในการไตถาม (Inquiry) บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถใชในการคนหา

ขอเท็จจริงมโนทัศนหรือขาวสารที่เปนประโยชน ในแบบใหขอมูลขาวสารนี้ บทเรียนคอมพิวเตอรจะมี

แหลงเก็บขอมูลที่มีประโยชนซึ่งสามารถแสดงไดทันที เมื่อผูเรียนตองการ ดวยระบบงายๆ ที่ผูเรียน

สามารถทําไดเพียงแตกดหมายเลข หรือใสรหัส หรือใชตัวยอยของแหลงขอมูลนั้นๆ การใสรหัสหรือ

หมายเลขของผูเรียนนี้ จะทําใหคอมพิวเตอรแสดงขอมูล ซึ่งจะตอบคําถามของผูเรียนไดตามความ

ตองการ

3. แบบ ใชในการสาธิต (Demonstration) การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอร มีลักษณะ

คลายกับการสาธิตของครู แตการสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรจะนาสนใจกวาเพราะคอมพิวเตอรให

เสนกราฟที่สวยงาม ตลอดทั้ง สี และเสียง ครูสามารถนําคอมพิวเตอรมาใชเพื่อสาธิตเกี่ยวกับวิชา

คณิตศาสตร และวิชาวิทยาศาสตร ไดหลายแขนง เชน สาธิตเกี่ยวกับการโคจรของดาวเคราะหในระบบ

สุริยะ การหมุนเวียนของโลหิต การสมดุลของสมการ เปนตน

4. แบบการแกปญหา (Problem Solving) บทเรียนคอมพิวเตอรประเภทนี้จะเนนใหฝก

คิดตัดสินใจ ซึ่งจะมีการกําหนดเกณฑแตละขอ เชน ในวิชาวิทยาศาสตร และวิชาคณิตศาสตรผูเรียน

จําเปนอยางยิ่งที่จะตองเขาใจ และมีความสามารถในการแกปญหา คือผูเรียนจะตองเลือกสูตร มาใช

ใหตรงกับปญหา ผูเรียนอาจตองทดเลขในกระดาษคําตอบกอนที่จะเลือกขอที่ถูกไดซึ่งการทําเชนนี้

ผูสอนอาจไมไดตองการเพียงคําตอบที่ถูกตองเพียงอยางเดียว ยังตองการขั้นตอนที่ผูเรียนทํา เชน ถา

เลือกขอ ข.แปลวา ใชสูตรผิดถาเลือกขอ ค. แปลวา คํานวณผิด ถาเลือกขอ ง. แปลวา ไมเขาใจเลย 

เปนตน การแกปญหาบางขอ กวาที่ผูเรียนจะตอบได จะตองใชคอมพิวเตอรนั้นชวยแกปญหาดวย

เพราะเปนการคํานวณที่สลับซับซอนซึ่งเทากับเปนการวัดดวยวา ผูเรียนมีความรูทางคอมพิวเตอรมาก

นอยเพียงไร
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5. แบบใชเปนเกมส (Games) เกมสคอมพิวเตอรที่ใชเพื่อการการเรียนการสอนนั้นเปน

สิ่งที่ใชเพื่อเราใจผูเรียนไดเปนอยางดีโปรแกรมประเภทนี้ เปนแบบพิเศษของแบบจําลองสถานการณ 

โดยมีเหตุการณที่มีการแขงขัน ซึ่งสามารถที่จะเลนได โดยนักเรียนเพียงคนเดียวหรือหลายคน มีการ

แขงขันและการรวมมือ มีการใหคะแนน มีการแพชนะ อยางไรก็ตามการเขียนโปรแกรมประเภทนี้ตอง

ระวังใหมีคุณคาทางการศึกษา โดยตองมีจุดมุงหมายเนื้อหาและขบวนการที่เหมาะสมกับหลักสูตร

6. แบบการทดสอบ (Testing Application) การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมักตองรวมการ

ทดสอบเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนไปดวย โดยผูทําจะตองคํานึงถึงหลักการตางๆ คือ การสราง

ขอสอบ การจัดการสอน การตรวจใหคะแนนการวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ การสรางคลังขอสอบ

และการจัดใหผูสอนสุมเลือกขอสอบเองได จะเห็นไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรที่นําไปใชกับการเรียน

การสอนแตละประเภทนั้น จะตองคํานึงถึงวัตถุประสงคในการนําไปใช

7. แบบรวมวิธีการตางๆเขาดวยกัน (Combination) คอมพิวเตอรสามารถสรางวิธีการ

สอนหลายแบบรวมกันไดตามธรรมชาติของการเรียนการสอน ซึ่งมีความตองการวิธีการสอนหลาย ๆ 

แบบ ความตองการนี้ จะมาจากการกําหนดวัตถุประสงค ในการเรียนการสอน ผูเรียนหรือองคประกอบ

และภารกิจตาง ๆ โปรแกรมคอมพิวเตอรโปรแกรมหนึ่ง ๆ อาจจะมีทั้งลักษณะที่ใชเปนการสอน

(Teaching) เกมส (Games) การไตถาม (Inquiry) รวมทั้งการแกปญหา (Problem Solving) และการ

ฝกปฏิบัติ (Drill and Practice)

ซึ่งความหลากหลายรูปแบบนี้หากใชใหเหมาะสมกับผูเรียนและทฤษฎีการเรียนรู จะเปน

ประโยชนตอการเรียนรูอยางยิ่ง

6. บทบาทของสื่อมัลติมีเดีย
สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนนั้น คือ โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ออกแบบเพื่อใชในการเรียน

การสอน โดยผูออกแบบหรือกลุมผูผลิตโปรแกรมไดบูรณาการเอาขอมูลรูปแบบตางๆ เชน ภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดิทัศน และขอความ เขาไปเปนองคประกอบเพื่อการสื่อสารและการให

ประสบการณเพื่อการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพนั้นเอง การออกแบบสื่อมัลติมีเดีย เพื่อการศึกษานี้มีขอ

แตกตางจากสื่อมัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอขอมูลหรือประชาสัมพันธอยูหลายดานบทบาทของสื่อ

มัลติมีเดียทั้ง 2 ลักษณะจึงมีดังนี้ (กรมวิชาการ. 2544:14-15)

สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน
- เปนหมายคือ การสอน อาจใชชวยในการสอนหรือสอนเสริมก็ได

- ผูเรียนใชเรียนดวยตนเอง หรือเรียนเปนกลุมยอย 2-3 คน

- มีวัตถุประสงคทั่วไปและวัตถุประสงคเฉพาะ โดยครอบคลุมทักษะความรู ความจํา ความ

เขาใจ และเจตคติ สวนจะเนนอยางใดมากนอย ขึ้นอยูกับวัตถุประสงคและโครงสรางของเนื้อหา
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- เปนลักษะการสื่อสารแบบสองทาง

- ใชเพื่อการเรียนการสอน แตไมจํากัดวาตองอยูในระบบโรงเรียนเทานั้น

- ระบบคอมพิวเตอรสื่อมัลติมีเดียเปนชุดฮารดแวรที่ใชในการสงและรับขอมูล

- รูปแบบการสอนจะเนนการออกแบบการสอน การมีปฎิสัมพันธ การตรวจสอบ ความรูโดย

ประยุกตทฤษฎีจิตวิทยา และทฤษฎีการเรียนรูเปนหลัก

- โปรแกรมไดรับการออกแบบใหผูเรียนเปนผูควบคุมกิจกรรมการเรียนทั้งหมด

- การตรวจสอบประสิทธิภาพของสื่อ นับเปนขั้นตอนสําคัญที่ตองกระทํา

สื่อมัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอขอมูล
- เปาหมายคือ การนําเสนอขอมูลเพื่อประกอบการคิด การตัดสินใจ ใชไดกับทุกสาขาอาชีพ

- ผูรับขอมูลอาจเปนรายบุคคล กลุมยอย จนถึงกลุมใหญ

- มีวัตถุประสงคทั่วไปเพื่อเนนความรูและเจตคติ

- เปนลักษณะการสื่อสารแบบทางเดียว

- ใชมากในการโฆษณา ประชาสัมพันธงานดานธุรกิจ

- อาจตองใชอุปกรณตอพวงอื่นๆ เพื่อเสนอขอมูลที่มีความซับซอน หรือเพื่อตองการใหผูชม

ไดชื่นชม และคลอยตาม

- เนนโครงสรางและรูปแบบการใหขอมูลเปนขั้นตอน ไมตรวจสอบความรูของผูรับขอมูล

- โปรแกรมสวนมาจะควบคุมดวยระบบคอมพิวเตอร หรือผูนําเสนอ

สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนนับเปนนวัตกรรมทางการศึกษาที่นักการศึกษาใหความ

สนใจอยางยิ่ง พัฒนาการของสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการอสนในประเทศตะวันตกตั้งแตป ค.ศ 

1980 เปนตนมา มีความรุดหนาอยางเห็นไดชัด ยิ่งเมื่อมองภาพการใชงานรวมกับระบบเครือขายดวย

แลว บทบาทของสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนจะยิ่งโดดเดนไปอีกนานอยางไรขอบเขต รูปแบบ

ตางๆ ของสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนไดรับการพัฒนาขึ้นตามความกาวหนาของเทคโนโลยี

คอมพิวเตอร จนกระทั่งเมื่อกลาวถึงสื่อมัลติมีเดีย ทุกจะมองภาพตรงกันคือ การผสมผสานสื่อ

หลากหลายรูปแบบเพื่อนําเสนอผานระบบคอมพิวเตอรและควบคุมดวยระบบคอมพิวเตอร ในปจจุบัน

สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนไดรับการบันทึกไวบนแผน ซีดีรอมและเรียนบทเรียนลักษณะนี้วา 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน หรือ CAI เมื่อกลาวถึง CAI จึงหมายถึงสื่อมัลติมีเดียที่นําเสนอ

บทเรียนโดยมีภาพ และเสียงเปนองคประกอบหลัก โดยภาพและเสียงเหลานี้อาจอยูในรูปแบบของ

ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว หรือวีดิทัศน ทั้งนี้ขึ้นอยูกับการออกแบบบทเรียน สวนเสียงจะมีทั้ง

เสียงจริง เสียงบรรยาย และอื่นๆ ที่เหมาะสม โดยทั้งหมดนี้จะถายทอดผานระบบคอมพิวเตอรซึ่งตอ

เปนระบบเครือขายหรือคอมพิวเตอรสวนบุคคล
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7. ลักษณะการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
นับตั้งแตคอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาท และเปนที่ยอมรับกันในวงการศึกษา ในรูปของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนักการศึกษา นักวิชาการ และนักเทคโนโลยีการศึกษา ตางใหความ

สนใจตอการศึกษาคนควาวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย อยางกวางขวางโดยมุง

ศึกษาวิจัยเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ และวิธีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใหมีคุณคาตอการเรียน

การสอนอยางแทจริง    บทเรียนคอมพิวเตอร เปนบทเรียนที่ใชการเรียนการสอนรายบุคคลประเภท

หนึ่ง ที่นําเอาหลักการของบทเรียนโปรแกรม (Programmed Instruction) ของสกินเนอร (Skinner)

และเครื่องชวยสอนของเพรสซี่ (Pressey ) มาผสมผสานโดยมีจุดมุงหมายที่จะตอบสนองในเรื่องความ

แตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน เพื่อใหบรรลุผลเปนรายบุคคล โดยใชคอมพิวเตอรเปนสื่อ ทําให

บทเรียนมีความสมบูรณยิ่งขึ้น เพราะคอมพิวเตอรสามารถแกขอบกพรองของบทเรียนโปรแกรมได เชน

ความเร็วในการเสนอเนื้อหาการซอนคําตอบ การเสริมแรง เปนตนซึ่งมีลักษณะการเรียนเปนขั้นตอน 

(วสันต อดิศัพท. 2530 ก:19 - 21; 2530 ข:77-80) ดังนี้

7.1 ขั้นนําเขาสูบทเรียน จะเริ่มตั้งแตการทักทายผูเรียน บอกวิธีการเรียนและวัตถุประสงค

ของการเรียนเพื่อใหผูเรียนทราบวาเมื่อจบบทเรียนเขาจะทําอะไรไดบาง ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอร 

สามารถเสนอวิธีการไดในรูปแบบที่นาสนใจ ไมวาจะเปนภาพเคลื่อนไหว เสียงหรือผสมผสานหลาย

อยางเขาดวยกัน เพื่อเราความสนใจใหผูเรียนมุงความสนใจเขาสูบทเรียนตอไป บางโปรแกรมอาจจะมี

แบบทดสอบวัดความพรอมของผูเรียนกอนก็ได หรือมีรายการ (Menu) ใหผูเรียนไดเลือกเรียนตาม

ความสนใจ โดยจัดลําดับการเรียนกอนหลังดวยตัวเขาเอง

7.2 ขั้นเสนอเนื้อหา เมื่อผูเรียนเลือกเรียนในหัวเรื่องใด บทเรียนคอมพิวเตอรก็จะเสนอ

เนื้อหานั้นออกมาเปนกรอบ (Frame)โดยอาจจะเสนอในรูปของตัวอักษร ภาพ เสียงตาง ๆ ตลอดจน

กราฟกและภาพเคลื่อนไหว (Animation) เพื่อจะเราความสนใจในการเรียนและสรางความเขาใจใน

มโนทัศนตางๆ ไดดี อาจจะเนนดวยสีสันการโยงไปมาระหวางกรอบตาง ๆ แตละกรอบกอนจะเสนอ

เนื้อหาทีละประเด็น โดยเริ่มจากงายไปหายาก เรียงลําดับไปเรื่อยๆ ผูเรียนจะควบคุมความเร็วในการ

เรียนดวยตนเองเพื่อใหไดเรียนรูใหมากที่สุดตามความสามารถของเขาและมีการชี้แนะ (Prompting 

Cues) หรือจัดเนื้อหาสําหรับชวยเหลือผูเรียน (Help Sequence) เพื่อชวยเหลือผูเรียนรูที่ดี

7.3 ขั้นคําถามและคําตอบ หลังจากเสนอเนื้อหาของบทเรียนแลว เพื่อวัดวาผูเรียนมีความรู

ความเขาใจในเนื้อเรื่องที่เรียนผานมาก็จะมีการทบทวน โดยใหทําแบบฝกหัดทบทวนและชวยเพิ่มพูน

ความรูความชํานาญอาจเปนคําถามแบบเลือกตอบ แบบถูกผิดแบบจับคูหรือแบบเติมคํา ซึ่งบทเรียน

คอมพิวเตอรสามารถเสนอแบบฝกหัดแกผูเรียนไดนาสนใจกวาแบบทดสอบธรรมดาและผูเรียนจะตอบ

คําถามผานแปนพิมพ (Keyboard) นอกจากนี้ บทเรียนคอมพิวเตอร ยังสามารถจับเวลาในการตอบ
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คําถามของผูเรียนได และถาผูเรียนตอบไมไดในเวลาที่ตั้งเอาไวบทเรียนคอมพิวเตอรจะเสนอความ

ชวยเหลือให

7.4 ขั้นตรวจคําตอบ เมื่อไดรับคําตอบจากผูเรียน บทเรียนคอมพิวเตอรจะตรวจคําตอบและ

แจงผลใหผูเรียนไดทราบทันทีอาจจะออกมาในรูปของขอความ กราฟก หรือเสียงถาผูเรียนตอบถูกก็จะ

ไดรับการเสริมแรง (Reinforcement) เชน คําชมเชยเสียงเพลง หรือภาพกราฟก ถาตอบผิด

คอมพิวเตอรก็จะบอกใบหรือใหการซอมเสริมเนื้อหาแลวใหคําตอบใหม และเมื่อตอบไดถูกตอง จึงกาว

ไปสูหัวเรื่องใหมตอไป ซึ่งจะหมุนเปนวงจรอยูจนกวาจะหมดบทเรียนหนวยนั้น

7.5 ขั้นปดบทเรียน เมื่อผูเรียนเรียนจบบทเรียนแลวคอมพิวเตอรจะประเมินผลผูเรียนโดยให

ทําแบบทดสอบซึ่งจุดเดนของคอมพิวเตอรก็คือ สามารถสุม (Random) ขอสอบออกมาจากคลัง

ขอสอบที่สรางไวและเสนอใหผูเรียนแตละคนโดยไมเหมือนกันทําใหผูเรียนไมสามารถจดจําคําตอบ

จากการทําในครั้งแรกหรือแอบไปรูคําตอบมากอน เอามาใชประโยชนได และเมื่อทําแบบทดสอบเสร็จ

ผูเรียนจะไดทราบคะแนนการสอบผานเกณฑที่กําหนดหรือไม รวมทั้งเวลาที่ใชในการเรียน

8. หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามแนวคิดของ กาเย
กาเย (Gagne. 1916-2002)  เปนนักปรัชญาและจิตวิทยาการศึกษาชาวอเมริกา (ไชยยศ 

เรืองสุวรรณ. 2533: 65-66)  ไดเสนอแนวความคิดเกี่ยวกับการสอน คือ ทฤษฎีเงื่อนไขการเรียนรู 

(Condition of Learning) โดยทฤษฎีการเรียนรูของกาเยจัดอยูในกลุมผสมผสาน (Gagne’s 

eclecticism)   ซึ่งเชื่อวาความรูมีหลายประเภท  บางประเภทสามารถเขาใจไดอยางรวดเร็วไมตองใช

ความคิดที่ลึกซึ้ง  บางประเภทมีความซับซอนจําเปนตองใชความสามารถในขั้นสูง ทฤษฎีการเรียนรู

ของกาเยอธิบายวาการเรียนรูมีองคประกอบ 3 สวน  คือ

8.1 หลักการและแนวคิด ผลการเรียนรูหรือความสามารถดานตางๆ ของมนุษย ซึ่งมี

อยู 5 ประเภท คือ ง

       8.1.1 ทักษะทางปญญา (Intellectual skill)  ซึ่งประกอบดวยการจําแนกแยกแยะ การ

สรางความคิดรวบยอด การสรางกฎ  การสรางกระบวนการหรือกฎชั้นสูง

8.1.2 กลวิธีในการเรียนรู (Cognitive strategy) 

8.1.3 ภาษาหรือคําพูด (verbal information)

8.1.4 ทักษะการเคลื่อนไหว (motor skills) 

8.1.5 และเจตคติ (attitude) 

8.2 กระบวนการเรียนรูและจดจําของมนุษย  มนุษยมีกระบวนการจัดกระทําขอมูลใน

สมอง ซึ่งมนุษยจะอาศัยขอมูลที่สะสมไวมาพิจารณาเลือกจัดกระทําสิ่งใดสิ่งหนึ่ง และในขณะที่

กระบวนการจัดกระทําขอมูลภายในสมองกําลังเกิดขึ้น เหตุการณืภายนอกรางกายมนุษยมีอิทธิพล
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ตอการสงเสริมหรือการยับยั้งการ เรียนรูที่เกิดขึ้นภายในได ดังนั้นในการจัดการเรียนการสอน กาเย

จึงไดเสนอแนะวา ควรมีการจัดสภาพการเรียนการสอนใหเหมาะสมกับการเรียนรูแตละประเภท ซึ่งมี

ลักษณะเฉพาะที่แตกตางกัน และสงเสริมกระบวนการเรียนรูภายในสมอง โดยการจัดสภาพภายนอก

ใหเอื้อตอกระบวนการเรียนรูภายในของผูเรียน วัตถุประสงค เพื่อชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูเนื้อหา

สาระตาง ๆ  ไดอยางดี รวดเร็ว  และสามารถจดจําสิ่งที่เรียนไดนาน กาเย ไดนําเอาแนวความคิดมา

ใชในการเรียนการสอนโดยยึดหลักการนําเสนอเนื้อหาและจัดกิจกรรมการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธ   

หลักการสอน  9 ประการ ไดแก 

  1.  เรงเราความสนใจ (Gain Attention) 

กระตุนหรือเราใหผูเรียนเกิดความสนใจกับบทเรียนและเนื้อหาที่จะเรียนการเราความ

สนใจผูเรียนนี้อาจทําไดโดย การจัดสภาพแวดลอมใหดึงดูดความสนใจ  เชน  การใชภาพกราฟก  

ภาพเคลื่อนไหว และ/หรือการใชเสียงประกอบบทเรียนในสวนบทนํา

  2. บอกวัตถุประสงค (Specify Objective) 

การ บอกใหผู เรียนทราบถึงจุดประสงคของบทเรียนนี้มีความสําคัญเปนอยางยิ่ ง  

โดยเฉพาะการเรียนการสอนบนเว็บที่ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองไดโดย   การเลือก

ศึกษาเนื้อหาที่ตองการศึกษาไดเอง   ดังนั้นการที่ผูเรียนไดทราบถึงจุดประสงคของบทเรียนลวงหนาทํา

ใหผูเรียนสามารถมุงความสนใจไปที่เนื้อหาบทเรียนที่เกี่ยวของ  อีกทั้งยังสามารถเลือกศึกษาเนื้อหา

เฉพาะที่ตนยังขาดความเขาใจที่จะชวยทําใหผูเรียนมีความรูความสามารถตรงตามจุดประสงคของ

บทเรียนที่ไดกําหนดไว

  3. ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge) 

การทบทวนความรูเดิมชวยกระตุนใหผูเรียนสามารถเรียนรูเนื้อหาใหมไดรวดเร็วยิ่งขึ้น  

รูปแบบการทบทวนความรูเดิมในบทเรียนบนเว็บทําไดหลายวิธี  เชน  กิจกรรมการถาม-ตอบคําถาม  

หรือการแบงกลุมใหผูเรียนอภิปรายหรือสรุปเนื้อหาที่ไดเคยเรียนมาแลว  เปนตน

  4. นําเสนอเนื้อหาใหม (Present New Information) 

การนําเสนอบทเรียนบนเว็บสามารถทําไดหลายรูปแบบดวยกัน  คือ  การนําเสนอดวย

ขอความ รูปภาพ  เสียง   หรือแมกระทั่ง วีดิทัศน   อยางไรก็ตามสิ่งสําคัญที่ผูสอนควรใหความสําคัญก็

คือผูเรียน ผูสอนควรพิจารณาลักษณะของผูเรียนเปนสําคัญเพื่อใหการนําเสนอบทเรียนเหมาะสมกับ

ผูเรียนมากที่สุด

  5. ชี้แนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning) 
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การชี้แนวทางการเรียนรู  หมายถึง  การชี้แนะใหผูเรียนสามารถนําความรูที่ไดเรียนใหม

ผสมผสานกับความรูเกาที่เคยไดเรียนไปแลว   เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่รวดเร็วและมีความแมนยํา

มากยิ่งขึ้น

  6. กระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) 

นักการศึกษาตางทราบดีวาการเรียนรูเกิดขึ้นจากการที่ผู เรียนไดมีโอกาสมีสวนรวมใน

กระบวนการเรียนการสอนโดยตรง   ดังนั้นในการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียจึงควรเปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียน  ซึ่งอาจทําไดโดยการจัดกิจกรรม

เปนเกมการศึกษา แบบฝกทักษะ  เปนตน

  7. ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) 

ลักษณะเดนประการหนึ่งของการเรียนการสอนบนเว็บก็คือการที่ผูสอนสามารถ

ติดตอสื่อสารกับผูเรียนไดโดยตรงอยางใกลชิด   เนื่องจากบทบาทของผูสอนนั้นเปลี่ยนจากการเปนผู

ถายทอดความรูแตเพียงผูเดียวมาเปนผูใหคําแนะนําและชวยกํากับการเรียนของผูเรียนรายบุคคล  

และดวยความสามารถของอินเทอรเน็ตที่ทําใหผูเรียนและผูสอนสามารถติดตอกันไดตลอดเวลา  ทําให

ผูสอนสามารถติดตามกาวหนาและสามารถใหผลยอนกลับแกผูเรียนแตละคนไดดวยความสะดวก  

  8. ทดสอบความรูใหม (Assess Performance) 

การทดสอบความรูความสามารถผูเรียนเปนขั้นตอนที่สําคัญอีกขั้นตอนหนึ่ง  เพราะทําให

ทั้งผูเรียนและผูสอนไดทราบถึงระดับความรูความเขาใจที่ผูเรียนมีตอเนื้อหาในบทเรียนนั้นๆ  การ

ทดสอบความรูในบทเรียนบนเว็บสามารถทําไดหลายรูปแบบ   ไมวาจะเปนขอสอบแบบปรนัยหรือ

อัตนัย  การจัดทํากิจกรรมการอภิปรายกลุมใหญหรือกลุมยอยเปนตน  ซึ่งการทดสอบนี้ผูเรียนสามารถ

ทําการทดสอบบนเว็บผานระบบเครือขายได

  9. สรุปและนําไปใช (Review and Transfer) 

การสรุปและนําไปใช จัดวาเปนสวนสําคัญในขั้นตอนสุดทายที่บทเรียนจะตองสรุปมโนคติ

ของเนื้อหาเฉพาะประเด็นสําคัญ ๆ   รวมทั้งขอเสนอแนะตาง ๆ   เพื่อเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาส

ทบทวนความรูของตนเองหลังจากศึกษาเนื้อหาผานมาแลว   ในขณะเดียวกันบทเรียนตองชี้แนะเนื้อหา

ที่เกี่ยวของหรือใหขอมูลอางอิงเพิ่มเติม   เพื่อแนะแนวทางใหผูเรียนไดศึกษาตอในบทเรียนถัดไปหรือ

นําไปประยุกตใชกับงานอื่นตอไป 
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9. การประยุกตใชแนวคิดของ กาเย ในการสรางสื่อการเรียนการสอน
แนวคิดของกาเยสามาถนํามาใชในระบบการเรียนการสอนไดโดยตรง โดยการสราง

สถานการณหรือเหตุการณเพื่อสรางความตั้งใจแกผูเรียน เมื่อผูเรียนเกิดความสนใจและตั้งใจที่จะเรียน

แลว   ผูสอนก็แจงวัตถุประสงคในการเรียนใหแกผูเรียน โดยพยายามเชื่อมโยงความรูเดิมที่ไดเรียนมา

กอนหนากับความรูใหมใหเขากันได จากนั้นก็เสนอบทเรียนใหม มีการแนะนําชี้แนวทางในการเรียน

เพื่อจะใหเกิดการเรียนรู  สรางกิจกรรมใหผูเรียนไดมีกิจกรรมที่ไดปฏิบัติจริงและแจงผลการปฏิบัติงาน

ใหนักเรียนทราบเปนระยะเพื่อเปนการประเมิน  และมีการสรุปเสริมบทเรียนเพื่อสรางความแมนยําและ

การถายโยงความรูไปใชกับสิ่งอื่น ๆ  ในโอกาสตอไป การนําแนวคิดของกาเยไปใชในสรางสื่อการสอน  

เชน  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และบทเรียนออนไลน (E-learning)

10. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ในการพัฒนาโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นตองใชเวลามากในการพัฒนา ทั้งนี้

เพราะเปนโปรแกรมที่ตองนําภาพกราฟกและสื่อเสียง รวมทั้งเทคนิควิธีตางๆ มาผสมผสานกับแนวทาง

ในการสอน ลําดับขั้นตอนตางๆ ในการพัฒนาโปรแกรมก็เปนสิ่งที่ซับซอน ละเอียดออน และเปนเรื่องที่

คอนขางยาก ดังนั้น ในปจจุบันจึงไมเปนที่แปลกเลยที่จะพบปญหาตาง ๆมากมาย ในโปรแกรม

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งสวนใหญจะเกิดปญหาในเรื่องคุณภาพของโปรแกรมที่ยังไมดีพอ

โดยสาเหตุหลักก็คือขาดการวางแผนในการพัฒนา เพื่อใหการพัฒนาโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเปนไปอยางมีเปาหมายมีคุณภาพ สามารถนําไปใชงานไดจริง คุมคากับเวลา และการลงทุน 

ดังนั้น จึงไดมีการสรางแนวทางในการพัฒนาโปรแกรม บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนขั้นตอน

ตามลําดับ (พิทักษ ศีลรัตนา. 2531: 21-25; ศิริชัย สงวนแกว. 2534:173-176) ดังนี้

1. วิเคราะหเนื้อหา

2. ศึกษาความเปนไปได

3. กําหนดวัตถุประสงค

4. ลําดับขั้นตอนการทํางาน

5. การสรางโปรแกรม

6. ทดสอบการทํางาน

7. ปรับปรุงแกไข

8. การประยุกตใชในหองเรียน

9. การประเมินผล
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ซึ่งในขั้นตอนในขอ 1 ถึงขอ 4 เปนขั้นตอนการออกแบบ หรือที่เรียกวา Instruction Design 

สวนขั้นตอนในขอ 5 ถึงขอ 7เปนขั้นตอนการสราง หรือที่เรียกวา Instruction Construction และ

ขั้นตอนในขอ 8 ถึงขอ 9 หรือที่เรียกวา Instruction Implement ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรสิ่งที่

ควรคํานึงถึง (ยืน ภูวรวรรณ. 2531:126 ; ศักดา ไชกิจภิญโญ. 2536:12) ดังนี้

1. ตองเสียเวลาเรียนรูวิธีใชนอย ผูเรียนเริ่มการใชงานก็สามารถใชไดทันที

2. ใชงานคลอง และรวดเร็ว เชน การคียบอรดจะตองกดคียงาย เลือกคียงาย

3. ขอผิดพลาดของการใชนอย กลาวคือ ไมวาจะใชหรือกดคียอยางไร จะตองไมมี Error 

4. สรางความพึงพอใจใหกับผูใช ผลตอบสนองรวดเร็ว ผูใชไมตองรอเวลา สีสัน พอเหมาะ 

สวยงาม

11. ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
 ปจจุบัน คอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาทตอการเรียนการสอนมาก โดยเฉพาะประเทศที่

พัฒนาแลว เพราะสามารถนํามาใชเปนสื่อในการสอน หรือจะใชเปนสื่อชวยในการสอนไดอยางมี

ประสิทธิภาพ ดังนี้

1. ผูเรียนเรียนไดตามความชาเร็วของตนเอง ทําใหสามารถควบคุมอัตราเรงของการเรียนได

2. การตอบสนองที่รวดเร็วของคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนไดรับการเสริมแรงที่รวดเร็ว

3. สามารถเอาเสียงดนตรี สีสัน กราฟก และภาพเคลื่อนไหว ซึ่งทําใหดูเหมือนของจริงและนา

เราใจ ในการทําการฝกปฏิบัติหรือสถานการณจําลองไดเปนอยางดี

4. ครูผูสอนสามารถควบคุมการเรียนของผูเรียนได เพราะคอมพิวเตอรจะบันทึกการเรียนของ

ผูเรียนแตละบุคคลไว

5. ความใหมแปลกของคอมพิวเตอรจะเพิ่มความสนใจความตั้งใจของผูเรียนมากขึ้น

6. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนใหการเรียนมีประสิทธิภาพ คือ ในแงที่ลดเวลา ทุนแรง

ผูสอนและประสิทธิผลในแงที่ทําใหผูเรียนบรรลุจุดมุงหมาย

7. ดานความรูสึก ผูเรียนมีความรูสึกวาตนเองกําลังเรียนหรือกําลังพูดคุยกับใครคนหนึ่งที่มี

ความรูสึก มีอารมณขัน มีความชอบไมชอบใจ สิ่งเหลานี้ทําใหผูเรียนเกิดความอยากจะเรียนอยาก

ทราบวา เฟรมตอไปจะเปนอะไรถามวาอยางไรจะชมหรือติอยางไร

8. บทเรียนคอมพิวเตอรดีกวาสื่ออื่นในดานความสามารถปฏิสัมพันธกับผูเรียน

9. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนใหเกิดการเรียนรูในลักษณะการเรียนรูรายบุคคลไดดี

สนองความแตกตางระหวางบุคคล เพราะผูเรียนสามารถเรียนไดตามความตองการของตนเอง

10. ความประหยัดในการใชบทเรียนคอมพิวเตอร ซึ่งมีการลงทุนเพียงครั้งเดียวสามารถใชงาน

ไดหลายครั้งเปนเวลายาวนานและถูกมากในการทําสําเนาบทเรียน
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11. สามารถเก็บบันทึกผลการเรียนของผูเรียนไดงาย

12. ใหโอกาสในการสรางสรรคและพัฒนาวัตกรรมสําหรับหลักสูตร และวัสดุการศึกษา

13. เพิ่มวิชาสอนตามความตองการของนักเรียน

14. ชวยใหมีเวลาสําหรับตรวจสอบและพัฒนาหลักสูตร ตามหลักสูตรวิชาการ

15. ชวยเพิ่มวัตถุประสงคของการสอนไดเทาที่จะเปนไปได เชน การฝกฟงดนตรี ฯลฯ

16. เราความสนใจของผูเรียน เพราะนําเสนอไดทั้งภาพและเสียง ตลอดจน มีการเสริมแรง

ใหผลยอนกลับในทันที เมื่อผูเรียนตอบคําถาม

17. ชวยแบงเบาภาระของครูผูสอน

เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง
การจัดการเรียนรูโดยใหผูเรียนแสวงหาความรูดวยตนเอง เปนแนวทางการจัดการเรียนรูที่เกิด

จากการพัฒนารวมกันระหวางครูผูสอน ศึกษานิเทศกและนักวิชาการการศึกษาดวยความตั้งใจมั่นที่จะ

พัฒนาการจัดการเรียนรูของตนเองและเพื่อนครูใหเปนการเรียนรูที่ผูเรียนเปนสําคัญตามแนว

พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 ซึ่งมีจุดเนนสําคัญใหผูเรียนใชกระบวนการเรียนรูสราง

ความรูของตนเองใหมีการพัฒนาทุกรอบดาน (พจนา ทรัพยสมาน. 2549:2)

1. ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง
การเรียนรูดวยตนเอง ตรงกับภาษาอังกฤษหลายคํา เชน Learning, Individualized 

Instruction, Self Instruction, Self Learning, Individual Learning เปนตน มาจากแนวคิดที่มีพื้นฐาน

มาจากทฤษฎีกลุมมนุษยนิยม ซึ่งมีความเชื่อเรื่องของความเปนอิสระ และความเปนตัวของตัวเองของ

มนุษย (Dixon.1992) ไดกลาววา การเรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการที่ผูเรียนวิเคราะหความ

ตองการในการเรียนรูของตนเอง ตั้งเปาในการเรียน แสวงหาผูสนับสนุน แหลงความรู สื่อการศึกษาที่ใช

ในการเรียนรูและประเมินผลการเรียนรูดวยคนเอง ทั้งนี้ผูเรียนอาจไดรับความชวยเหลือจากผูอื่น 

หรือไมไดรับความชวยเหลือจากผูอื่นก็ได 

พจนา ทรัพยสมาน (2549:2) ไดใหความหมายวา การเรียนรูที่ผูเรียนแสวงหาและคนพบ

ความรูดวยตนเอง หมายถึง การที่ผูเรียนใชกระบวนการเรียนรูสรางความรูของตนเองจากการคิดและ

ปฏิบัติจริงตามลําดับชั้น เพื่อวิเคราะหความสําคัญจําเปนของสิ่งที่เรียนรู วางแผนกําหนดขอบเขต

วิธีการเรียนรู ลงมือเรียนรูตามแผน นําเสนอขอมูลที่ไดจาการเรียนรู วิเคราะหอภิปรายสรุปความรู 

ขอคิดแนวทางการปฏิบัติ จัดทําผลงานรายงานผลการเรียนรูและวิธีการเรียนรูของตนในรูปตางๆ ตาม

ความถนัดความสนใจ
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บรูคฟลด (Brookfield.1985) ไดใหความหมายวา การเรียนรูดวยตนเองหมายถึง การเปนตัว

ของตัวเอง มีความเปนอิสระและแยกตนอยูคนเดียว อาจหมายถึงคนที่เรียนโดยอาศัยความชวยเหลือ

จากแหลงภายนอกนอยที่สุด ตนเองจะเปนคนที่ควบคุมความรู

โนลส (Knowles.1975) ไดใหความหมายวา การเรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการซึ่งผูเรียน

แตละคนมีความคิดริเริ่มดวยตนเอง โดยอาศัยความชวยเหลือจากผูอื่นหรือไมก็ได ผูเรียนจะทําการ

วิเคราะหความตองการที่จะเรียนรูของตน กําหนดเปาหมายในการเรียนรู แยกแยะแจกแจงแหลงขอมูล

ในการเรียนรูทั้งที่เปนคนและเปนอุปกรณ คัดเลือกวิธีการเรียนรูที่เหมาะสมและประเมินผลการเรียนรู

นั้นๆ

จากความหมายขางตน กลาวสรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเอง เปนการเรียนรูที่ผูเรียนแสวงหา

และคนพบความรูไดดวยตนเอง โดยผูเรียนจะทําการวิเคราะหความตองการที่จะเรียนรูของตน กําหนด

เปาหมายในการเรียนรู ใชแหลงการเรียนรูโดยอาศัยทั้งเปนคนและอุปกรณ อาศัยความชวยเหลือจาก

แหลงภายนอกนอยที่สุด 

2. ทฤษฎีการสรางความรูดวยตนเอง (Constructivism)
วีก็อทสกี้ (Vygotsky) นักจิตวิทยาชาวรัสเซีย และเปยเจท (Piaget) เปนนักทฤษฎีการเรียนรูใน

กลุมพุทธิกรรมนิยม (Constructivism)  ใหความสนใจศึกษาเรื่องพัฒนาการทางเชาวปญญา 

กระบวนการรูคิด หรือกระบวนการทางปญญา ซึ่งกระบวนการรูคิดหมายถึงกระบวนการของสองใน

การปรับ เปลี่ยน ลด ตัดทอน ขยาย จัดเก็บและใชขอมูลที่รับเขามาทางประสาทสัมผัส การบอก

ความหมายของสิ่งที่รับรู ความหมายของสิ่งเดียวกันสําหรับแตละคนยอมตางกันตามประสบการณ 

แนวคิดดังกลาวเปนรากฐานสําคัญของทฤษฎีการสรางความรู (พจนา ทรัพยสมาน. 2549: 5-6)

2.1 แนวคิดสําคัญ
ทฤษฎีการสรางความรูดวยตนเองใหความสําคัญของกระบวนการและวิธีการของบุคคล

ในการสรางความรูความเขาใจจากประสบการณ เชื่อวาการเรียนรูเปนเรื่องเฉพาะตัว การตีความหมาย

ของสิ่งที่เรียนรูเปนไปตามประสบการณเดิม ความเชื่อ ความสนใจ ภูมิหลัง ฯลฯ การสรางความรูเปน

กระบวนการทั้งทางดานสติปญญาและสังคม

 การเรียนรูดวยตนเองที่เกิดขึ้นอาจมิไดเกิดขึ้นจากการเรียนในหองเรียนเสมอไป แตอาจ

เกิดขึ้นไดจากสถานการณตางๆ ดังตอไปนี้ (Burman.1969)

1. การเรียนรูโดยบังเอิญ (Random or incidental learning) อาจเปนผลพลอยไดจาก

เหตุการณใดเหตุการณหนึ่งโดยผูเรียนมิไดเจตนา
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2. การเรียนรูดวยตนเอง (Self-directed learning) อาจเปนการเรียนรูที่เกิดจากความ

อยากรู อยากเรียน ผูเรียนจะมีการวางแผนการเรียนดวยตนเอง

3. การเรียนรูจากกลุม (Collaborative learning)

4. การเรียนรูที่จัดโดยสถาบันการศึกษา (Provider sponsored) โดยมีกลุมบุคคลจัด

กํากับดูแล มีการใหคะนนหรือประกาศนียบัตร

จากแนวความคิดที่เกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเองไมจําเปนตองเกิดจากการเรียนภายใน 

สถาบันการศึกษาเสมอไป อาจเกิดขึ้นไดตามสถานการณดังกลาวมาแลวขางตน การบรรลุมีการเขาใจ

สับสนบาง เพราะการเรียนรูเกิดขึ้นไดหลายแบบ เชน การเลียนแบบ การบรรลุวุฒิภาวะ การสราง

เงื่อนไข การบอกกลาว การบังคับ และการเรียนรู (อุษา บุญมีประเสริฐ. 2549: 14)

2.2 องคประกอบของการเรียนรูดวยตนเอง
ไพฑูรย สินลารัตน (2530: 50) ไดกลาว แหลงสะสมความรูของมนุษยมีองคประกอบหลัก 

สามารถแบงได 3 ประเภทคือ

1. ในตัวมนุษยเอง คือ สมอง เปนสิ่งที่อานไดยาก เพราะเปนระบบที่ลึกซึ้งมากจะอานได

ตองใหมนุษยน้ันสื่อออกมาดวยคําพูดและแสดงทาทาง หรือภาษาสัญลักษณซึ่งเขาใจรวมกัน 

2. ในสิ่งตางๆ คือ ธรรมชาติและวัตถุตางๆ เปนความรูที่อานได แตตองมีความรู 

ความสามารถอื่นๆ ประกอบดวย ความรูพื้นฐานในการอานสิ่งเหลานี้แตเดิมก็ไดรับการถายทอดกันมา

จากการฝกฝนแตตอมาก็มีตําราใหศึกษากันได แตตองอาศัยประสบการณประกอบดวย

3. ในสิ่งตางๆ ที่บันทึกไวนับไดวาเปนแหลงสําคัญที่สุดสําหรับการศึกษาคนควาของ

มนุษยไดแก รหัสและตัวอักษรตางๆ ซึ่งสวนใหญบันทึกไวในหนังสือและวัสดุการพิมพ

กลาวสรุปไดวา องคประกอบในการเรียนดวนตนเองไดแก แหลงสะสมความรูดวนตนเอง

คือ สมอง  แหลงที่เปนธรรมชาติและวัตถุตางๆ และแหลงที่สําคัญคือ รหัสและตัวอักษรไดแกหนังสือ

และวัสดุการพิมพ

2.3 ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง
สมคิด อิสระวัฒน (2535: 76) ไดกลาววาลักษณะของการเรียนรูดวยตนเองไวดังน้ีคือ

1. สมัครใจที่จะเรียนดวยตนเอง (Voluntarily to team) มิไดเกิดจากการบังคับแตมีเจตนา

ที่จะเรียนดวยความอยากรู

2. ตนเองเปนแหลงขอมูลของตนเอง (Self Resourclful) นั่นคือ ผูเรียนสามารถบอกไดวา

สิ่งที่ตนเองเรียนคืออะไร รูวาทักษะและขอมูลที่ตองการหรือจําเปนที่ตองใชมีอะไรบาง สามารถกําหนด

เปาหมาย วิธีรวบรวมขอมูลที่ตอง และวิธีประเมินผลการเรียนรู ผูเรียนเปนผูจัดการเกี่ยวกับการ
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เปลี่ยนแปลงตางๆ ดวยตนเอง (Manager of change) ผูเรียนตองมีความตระหนักในความสามารถ

ของตนเองวา สามารถตัดสินใจได มีความรับผิดชอบตอหนาที่และบทบาทในการเปนผูเรียนที่ดี

3. ผูเรียนตองรู “วิธีการจะเรียน” (Know how to learn) นั่นคือผูเรียนควรทราบขั้นตอน

การเรียนของตนเอง รูวาเขาไปสูจุดที่ทําใหเกิดการเรียนรูไดอยางไร 

ภาวนา เห็นแกว (2545: 21) ไดกลาวถึงลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง และการ

นําเสนอแบบการเนนความรับผิดชอบสวนบุคคล มีองคประกอบดังนี้

1. ความรับผิดชอบสวนบุคคล หมายถึง บุคคลมีความเปนเจาของความคิดและการ

กระทําของตนเอง สามารถควบคุมศักยภาพในการนําตนเองในทิศทางที่ไดเลือกจากทางเลือกหลายๆ 

ทางและยอมรับผลการกระทําที่จะเกิดจากทางที่ตนเลือก

2. กระบวนการเรียนรูดวยตนเองมีลักษณะดังนี้ มีศูนยกลางที่เปนกิจกรรมซึ่งเปนสิ่งที่

จําเปน มีแหลงทรัพยากรการเรียนรูที่พรอม มีการลงมือปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู มีการประเมินผลและ

เปนการสอนรายบุคคล

3. การเรียนรูดวยตนเองที่เปนลักษณะและบุคลิกภาพของผูเรียน คือลักษณะบุคคลที่

นําไปสูความรับผิดชอบในการเรียนรูของตนเอง เปนปจจัยภายในที่จูงใจใหผูเรียนมีความรับผิดชอบตอ

ความคิดและการกระทํา และเปนปจจัยภายนอกที่สงผลใหผูเรียนมีความรับผิดชอบ

4. การเรียนรูดวยตนเองเปนลักษณะที่มองเห็นไดในสภาพของการเรียนรูที่ตอเนื่องและ

จะไดผลสูงสุดเมื่อการชี้นําตนเองสอดคลองสมดุลกับโอกาสการเรียนรูของตนเอง

2.4 บทบาทของผูเรียนในการเรียนรูดวยตนเอง
โนลล (Knowles.1975: 47) กลาววา การเรียนการสอนดวยการเรียนรูดวนตนเองจะเนน

ที่บทบาทของบทเรียน ดังนี้

1. การเรียนดวยตนเอง ควรเริ่มจากกการที่ผูเรียนมีความตองการที่จะเรียนในสิ่งหนึ่งสิ่ง

ใด เพื่อการพัฒนาทักษะ ความรู สําหรับการพัฒนาชีวิตและการงานอาชีพของตนเอง

2. การเตรียมตัวของผูเรียน คือผูเรียนจะตองศึกษาหลักการ จุดมุงหมายและโครงสราง

ของหลักสูตรรายวิชาและจุดประสงคของรายวิชาที่เรียน

3. ผูเรียนควรจัดเนื้อหาวิชาดวยตนเองตามจํานวนคาบที่กําหนดไวในโครงสรางและ

กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมลงไปใหชัดเจนวาจะใหบรรลุผลในดานใดดานหนึ่ง เพื่อแสดงใหเห็น

วาผูเรียนไดเกิดการเรียนรูนั้นแลว

4. ผูเรียนเปนผูวางแผนการสอนและดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนนั้นดวยตนเอง โดย

อาจขอคําแนะนําชวยเหลือจากครูหรือเพื่อนในลักษณะของการรวมมือกันทํางานไดเชนกัน
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5. การประเมินผลการเรียนรูดวยตนเอง ควรเปนการประเมินผลรวมกันระหวางครูกับ

นักเรียน โดยครูผูสอนกับผูเรียนรวมกันตั้งเกณฑการประเมินผลรวมกัน บทบาทของผู เรียนในการ

เรียนรูดวยตนเองนั้น ผูเรียนจะตองเปนผูลงมือกระทําทั้งในดานของการวิเคราะหเนื้อหา กําหนด

จุดมุงหมาย วางแผนการเรียน และประเมินผลการเรียนดวยตนเอง โดยอาศัยการชวยเหลือและแนะนํา

จากครู ซึ่งการเรียนดวยตนเองจะเกิดผลดี ถาผูเรียนมีความเปนอิสระในการเรียนไมถูกควบคุมจาก

ผูอื่น

การเรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการที่สําคัญตอการเรียนโดยผูเรียนเปนผูกําหนดแนว

ทางการเรียนตามความตองการของตนเอง ดังนั้นผูเรียนจึงตองมีความคิดสรางสรรค ชางสังเกต มี

ความเพียรพยายาม มีความซื่อสัตย ตรงตอเวลา และมีความรับผิดชอบตอการเรียน จึงจะทําใหเกิด

กระบวนการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ

2.5 วิธีฝกใหผูเรียนเปนผูที่เรียนรูดวยตนเอง
วิธีฝกฝนผูเรียนใหเปนผูที่เรียนรูดวยตนเอง (ภาวนา เห็นแกว. 2545: 21) มีดังนี้

1. ครู อาจารย อาจทําหนาที่เปนพี่เลี้ยง เพราะนักเรียนยังคุนเคยกับระบบการศึกษาที่ครู 

เปนผูใหความรู โดยลดบทบาทของครูพี่ เลี้ยง กลาวคือ เริ่มจากนักเรียนตองพึ่งผูอื่น ไปสูความเปน

อิสระ สามารถพึ่งตนเองได และกาวตอไปสูการพึ่งพาซึ่งกันและกัน

2. ผูที่เกี่ยวของตองพยายามลดความเจากี้เจาการใหนอยลง

3. ตองมีการจัดสภาพการเรียนรู ที่เอื้อหรือชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง

สมคิด อิสระวัฒน (2532:73-79) กลาววาสิ่งที่ตองคํานึกถึงเมื่อฝกผูเรียนใหเรียนรูดวย

ตนเอง คือ

1. ผูเรียนสวนหนึ่งอาจไมรูวาตนกําลังเรียนรู เพราะคิดวาการเรียนรูตองเกิดจากการเรียน

ที่หองเรียนหรือที่โรงเรียนเทานั้น

2. ผูเรียนสวนใหญไมทราบวาตนเองมีวิธีการเรียนอยางไร ผู เรียนไมคอยตระหนักถึง

ขั้นตอนของการเรียนรูและรวมไปถึงวิธีการเรียนรูของแตละคน

3. ความสามารถที่จะเปนผูที่เรียนรูดวยตนเองของผูเรียนแตละคนไมเทากัน ผูที่เปนพี่

เลี้ยงหรือผูอํานวยความสะดวกในการเรียนจะตองมีความเขาใจวาเมื่อใดที่ตองเขาไปชวยเหลือหรือ

เมื่อใดควรปลอยใหผูเรียนรับผิดชอบดวยตนเอง

4.  บทบาทของผูที่เปนพี่เลี้ยงหรือผูอํานวยความสะดวกใหกับกลุมและแตละบุคคลจะมี

ความแตกตางกัน

5. แนวโนมการเรียนรูจะเกิดขึ้นไดมากถาผูเรียนเรียนเปนสวนตัว
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6. การเรียนรูดวยตนเองไมจําเปนตองเรียนคนเพียง อาจมีการสอบถามจากผูอื่นหรือขอ

ความชวยเหลือจากบุคคลภายนอก หรือบางกรณีอาจทํางานรวมกับผูอื่นแตมีความรูสึกวาตนเองเปนผู

เรียนรูดวยตนเอง

7. การเรียนรูดวยตนเองเปนสิ่งที่เกิดขึ้นไดยาก ดังนั้นสถาบันควรตองปรับระบบอื่นให

สอดคลองดวย เชน การจัดชั้นเรียน ตารางเรียน การวัดผล การสอบ เปนตน

8. วิธีการเรียนรูดวยตนเองมิใชวิธีการเรียนที่ดีที่สุด แตเปนวิธีการที่เหมาะสมสําหรับ

บุคคลและในสถานการณบางอยางเทานั้น

ดังนั้นสรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเอง เปนการเรียนรูที่ผูเรียนแสวงหาและคนพบความรู

ไดดวยตนเอง โดยผูเรียนจะทําการวิเคราะหความตองการที่จะเรียนรูของตน กําหนดเปาหมายในการ

เรียนรู  ใชแหลงการเรียนรูโดยอาศัย ประสบการณจากแหลงภายนอก จากคนและอุปกรณ การ

สื่อการศึกษา ไมจําเปนตองเกิดจากการเรียนภายในสถาบันการศึกษาเสมอไป การปรับกระบวนการ

หรือสถานการณใหเหมาะสมกับผูเรียนนั้น จะชวยใหผูเรียนรูสึกวาเขาประสบความสําเร็จหรือไดรับ

ประโยชนตอการเรียนรูดวยตนเองและเพื่อจะไดเปนผูที่รักการเรียนรูดวยตนเอง

เอกสารที่เกี่ยวของกับความสามารถทางสติปญญา

1. ความหมายของสติปญญา
การใหความหมายของคําวา สติปญญา เปนเรื่องที่กลาวไดยาก และแตละบุคคลก็ให

ความหมายที่ไมตรงกัน คนธรรมดามองสติปญญา โดยดูจากการเรียน ใครเรียนหนังสือเกง คนนั้น

ฉลาด มีสติปญญาดี ใครเรียนไมเกงก็โง สติปญญาไมดี สําหรับนักจิตวิทยาตางก็ใหความหมายของ

สติปญญากันไปในหลายทัศนะ ขอยกนักจิตวิทยาที่กลาวถึงความสามารถของสติปญญา (อรษา 

รัตนวงษ. 2533: 104) ไว ดังนี้

เกื้อกูล สถาพรวจนา (2538: 270) ไดกลาววา สติปญญา เปนสมรรถภาพทางสมองของบุคคล

ที่แสดงออกมาในรูปของความสามารถดานตางๆ ที่จะทําใหบุคคลนั้นประสบความสําเร็จสูงกวาคนอื่น

อรษา รัตนวงษ (2533: 104) ไดกลาวสรุปวา สติปญญาทั่วไป หมายถึง ความสามารถในการ

เรียนรูและตอบสนองตอเหตุการณตางๆ ไดอยางรวดเร็วและถูกตอง สามารถปรับตัวใหเขากับ

สภาพแวดลอมตางๆ ไดเปนอยางดี

บิเนต (Binet.1916; อางอิงจาก Edwards; and Scanell.1968 หนา14-15) ไดกลาววา 

สติปญญา หมายถึง การปรับตัวใหเขากับสิ่งแวดลอมตางๆ
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เวคชเลอร (Wechler. 1944 ; อางอิงจาก สุรศักดิ์ อมรรัตนศักดิ์ 2533) ไดกลาววา สติปญญา 

คือ สมรรรถวิสัยที่ทําใหคนเราสามารถทํากิจกรรมตางๆ ไดอยางมีจุดมุงหมาย สามารถคิดอยางมี

เหตุผล และความสามารถอยูในสังคมไดอยางมีประสิทธิภาพ

กูด (Carter V Goog. 1945:225) ไดใหความหมายของสติปญญาไว 3 แบบ คือ

1. สติปญญา หมายถึง ความสามารถในการปรับตัวกับสถานการณใหมอยางรวดเร็ว

2. สติปญญา หมายถึง สมรรถภาพทางสมองที่สามารถรวบรวมประสบการณตางๆ เขากันได

3. สติปญญา หมายถึง ระดับความสามารถทางสองที่สามารถวัดไดดวยเครื่องทดสอบทาง

สติปญญา

กลาวสรุปไดวา สติปญญา หมายถึง ระดับความสามารถทางสมอง ทั้งทางดานทักษะ

ความสามารถในการเรียนรู ความคิด การจํา การแกปญหาตางๆ  และความสามารถในการปรับตัวกับ

สถานการณตางๆ เขากับสิ่งแวดลอมไดอยางมีประสิทธิภาพ ระดับความสามารถทางสติปญญาสูง

หรือต่ํานั้นเปนความสามารถเฉพาะบุคคลขึ้นอยูกับพันธุกรรมและสิ่งแวดลอม

2. ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญา (Theory of Cognitive Development) 
สติปญญาของคนเรานั้นจะมีพัฒนาขึ้นไปเรื่อยๆ โดยอยูบนฐานของวุฒิภาวะความฉลาดของ

เด็ก จะมีความแตกตางจากของผูใหญทั้งในดานปริมาณและคุณภาพ คือ กลาวไววา เด็กจะมีความคิด

ที่อยูในลักษณะของนามธรรมนอยกวาผูใหญ ยังไมเขาใจในเรื่องของการจัดหมวดหมูของสิ่งตางๆ การ

สรุปเปนกฎเกณฑหรือทฤษฏีไดดี แตจะเขาใจในสิ่งที่เห็นไดชัดเจน จับตองไดเล็กๆ จะไมรับรูในความ

คงอยูของวัตถุถาเขาไมเห็นสิ่งนั้นในสายตา  การพัฒนาการทางดานสติปญญาก็จะมีรูปแบบขั้นตอน 

ดังนี้ 

เพียเจท (Piaget. 1896-1980) เปนนักจิตวิทยาชาวสวิส ที่สนใจศึกษาคนควาเกี่ยวกับเด็กมาก 

เขาพยายามศึกษาความคิดและการใชเหตุผลที่แตกตางกันระหวางเด็กกับผูใหญ โดยมีความคิดเห็นวา 

เด็กคือผูที่พยายามจะศึกษาสํารวจโลกของตนเอง ทั้งบุคคลและวัตถุสิ่งของ ซึ่งการสํารวจนี้ไดมาจาก

การปฏิสัมพันธ (Interaction) ของเด็กกับสภาพแวดลอม เด็กจะรับประสบการณ เกิดการเรียนรูในสิ่ง

ตางๆ และพัฒนาความคิดและเริ่มรูจักใชเหตุผลกับสิ่งงายๆ ที่เห็นไดชัดเจน (รูปธรรม) จนพัฒนาตอไป

เรื่อยๆ ในที่สุดก็สามารถใหเหตุผลกับสิ่งที่เปนนามธรรมได 

ขั้นตอนตางๆ ของพัฒนาการทางความรู ความเขาใจ (Cognitive Development)

1. ขั้นประสาทสัมผัสและการเคลื่อนไหว (Sensory motor Stage) แรกเกิด – 2 ป  เด็กในวัยนี้

พัฒนาการทางสติปญญาสวนใหญอยูในรูปที่ไมใชภาษา (nonverbal) เปนสวนใหญ พฤติกรรมของ

เด็กจะอยูในรูปของการกระทํา การเคลื่อนไหวสวนตางๆของรางกาย เชน การเขยา การมอง การคลาน 

ในชวงทารกพฤติกรรมตางๆ จะเปนผลจากปฏิกิริยา รีเฟลกซ แตตอมาพฤติกรรมตางๆ ก็จะเจาะจง
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มากขึ้น เชน การปายแขนไปมาอยางไมมีจุดมุงหมายของเด็กทารก พอโตขึ้นมาก็พยายามจะไขวควา

สิ่งของตางๆ ที่อยูตรงหนา เปนพฤติกรรมที่เด็กสํารวจสภาพแวดลอม ในชวงที่เด็กอายุประมาณ 8-12 

เดือน เด็กจะเริ่มมองหาของที่หาย เชน เด็กจะเริ่มมองหาลูกบอลที่กลิ้งไปอยูขางหลังหมอน เพราะเด็ก

ชวงนี้จะรับรูวาสิ่งนี้มีตัวตน แมวาสิ่งนั้นจะไมไดอยูในบริเวณนั้นก็ตาม

2. ขั้นความคิดกอนเกิดปฏิบัติการณ (Pre-Operational Stage): 2-7 ป ในชวงนี้เด็กจะพัฒนา

ความคิดในรูปของสัญลักษณ และมีการใชภาษามากขึ้น พัฒนาการดานภาษาของเด็กในวัยนี้คอนขาง

จะเปนสิ่งที่เกี่ยวกับตนเอง หรือยึดตนเองเปนศูนยกลาง (egocentric) เด็กมักจะมีคําถามตางๆ 

แปลกๆ มาถามอยูเสมอ ความคิดของเด็กเริ่มมีผลมากขึ้น แตเหตุผลที่ใหก็ยังอยูในรูปของการรับรู

อยางที่เห็นมากกวาเกิดจากความเขาใจ 

3. ขั้นปฏิบัติการคิดแบบรูปธรรม (Concrete Operational Stage): 7-11 ป เด็กวัยนี้จะ

พัฒนาความคิดอยางมีเหตุผลในสิ่งที่เปนรูปธรรมไดรูจัดที่จะแกปญญาในสิ่งที่เห็นได จับตองไดอยาง

ชัดเจน สามารถเขาใจถึงเรื่องความคงตัวของสิ่งตางๆ (conservation) ไดสามารถคิดยอนกลับไปมาได 

(reversibility)  นอกจากในขั้นนี้ เด็กยังสามารถเขาใจถึงเรื่องของเวลา มิติตางๆ และจํานวนตัวเลข 

สามารถจัดหมวดหมูของสิ่งของตางๆ เขาใจถึงกฎเกณฑตางๆ ได สามารถสรางภาพไวในใจได 

(mental representation)

4. ขั้นปฏิบัติการคิดแบบนามธรรม(Formal Operational Stage): 12-15 ป เด็กในวัยนี้จะมี

ความรูความเขาใจถึงระดับสูง สามารถคิดอยางมีเหตุผลในสิ่งที่เปนนมธรรม (abstract) สามารถคิด

และแกปญญาอยางมีระบบดวยตนเอง และยึดมั่นในตนเองนอยลง ในเด็กที่มีอายุมากขึ้นหรือมนวัยรุน 

จะสามารถพิจารณาสิ่งตางๆ โดยการตั้งสมมติฐานที่เปนไปได ในวัยรุนตอนกลางหรือตอนปลาย 

สามารถใหเหตุผลในเชิงอนุมาน เปนการสรุปขอเท็จจริงจากสวนยอยไปสูขอสรุปรวมใหญ และ

สามารถใหเหตุผลในเชิงอุปมาน หมายถึง การนําเอาหลักการ ทฤษฎี หรือขอสรุป ไปอธิบายสวนยอย 

และสามารถเขาใจแนวคิดทางคณิตศาสตร ฟสิกส ปรัชญา จิตวิทยา หรือทฤษฎีอื่นๆ ได ซึ่งการพัฒนา

ความสามารถทางสติปญญานี้ขึ้นอยูกับความแมนยําและความละเอียดของความรูที่ไดจาก

ประสบการณและความฉลาดรวมดวย

3. การวัดสติปญญา
เครื่องมือที่ใชวัดสติปญญานั้น สวนใหญจะเปนแบบทดสอบสติปญญา หรือ IQ Test โดยการ

วัดความสามารถในดานการกระทําสิ่งตางๆ การใชภาษาและความสามารถเกี่ยวกับตัวเลขตางๆ 

แบบทดสอบสติปญญาฉบับแรกเริ่มในป ค.ศ. 1900 โดยนักการศึกษาชาวฝรั่งเศสซึ่งนําโดย บิเนต

(Binet) และ ไซมอน (simon) โดยมีวัตถุประสงคเพื่อแยกเด็กปกติกับเด็กที่ตองไดรับการสอนเปน

พิเศษ  บิเนต กลาววา สติปญญานาจะเปลี่ยนไปตามอายุ ดังนั้น ขอคําถามในแบบทดสอบของเขาก็
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จะแบงเปนตามอายุและความยาก-งาย เขาใหคิดคําวา Mental age หรือ อายุสมองขึ้นมาโดยที่มีเด็ก

สามารถตอบคําถามไดถึงระดับอายุใด ระดับอายุนั้นก็จะเปนอายุสมอง 

แบบทดสอบของ บิเนต ไดรับการปรับปรุงหลายครั้ง จนป พ.ศ. 2459 เทอรแมน (Terman) 

แหงมหาวิทยาลัยแสตนฟอรด ไดทําการปรับปรุงและใหชื่อวา แบบทดสอบสติปญญาแสดนฟอรด-

บิเนต การดัดแปลงที่สําคัญที่สุดของแบบทดสอบนี้ คือ การคํานวณคาดัชนีของระดับสติปญญา ที่รูจัก

กันวา IQ ยอมาจาก Intelligence Quotient การใชแบบทดสอบของ บิเนต ตองมีสูตรดังนี้

IQ = อายุสมอง (Mental Age) X  100

อายุจริงตามปฏิทิน (Chronological Age)

หรือ 

กลาวสรุปไดวา ความสามารถทางสติปญญา เปนความแตกตางระหวางบุคคลในเรื่องของ

ความสามารถในการแกปญหา ความสามารถในการเรียนรู มีคุณลักษณะทางจิตใจในเรื่องของ

ความคิด ความจํา เชาว ฯลฯ เปนความสามารถที่ไดรับมาแตกําเนิด เปนสิ่งที่ไดรับจากการถายทอดมา

จากพันธุกรรม และไดรับอิทธิพลจากสิ่งแวดลอม ครูผูสอน ผูพัฒนาสื่อการสอน หรือผูที่เกี่ยวของกับตัว

เด็กจะตองมีความรู ความเขาใจ เอาใจใสดานความประพฤติ  ของความแตกตางในตัวเด็ก มาเปน

แนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน การเลือกใชสื่อการสอน ใหมีความเหมาะสมกับความ

ถนัด ความสามารถ และยังเปนการชวยวางแนวทางท่ีถูกตองใหแกเด็กอีกดวย

เอกสารที่เกี่ยวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

1. ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดมีผูใหความหมายไวดังนี้

พวงรัตน ทวีรัตน  (2529:29)  ไดใหความหมายวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง

คุณลักษณะรวมถึงความรูความสามารถของบุคคลอันเปนผลมาจากการเรียนการสอน หรือมวล

ประสบการณทั้งปวงที่บุคคลไดรับจากการเรียนการสอน ทําใหบุคคลเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม

กรรมในดานตางๆของสมรรถภาพทางสมอง

วรรณี โสมประยูร (2537:262) ไดใหความหมายวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง 

ความสามารถหรือพฤติกรรมของนักเรียนที่เกิดจาการเรียนการสอน ซึ่งพัฒนาขึ้นหลังจากไดรับการ

อบรมสั่งสอนและฝกฝนโดยตรง
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อุษา บุญมีประเสริฐ (2537: 71) ไดใหความหมายวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลที่

เกิดจากการเรียนการสอน การอบรม การฝกฝน ทําใหนักเรียนมีความสามารถหรือมีพฤติกรรมที่

พัฒนาขึ้น 3 ดาน ไดแก ดานพุทธิพิสัย ดานจิตพิสัย และดานทักษะพิสัย

กูด (Good.1973: 7) ไดใหความหมายวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลของการสะสม

ความรู ความสามารถในการเรียนทุกดานเขาไวดวยกัน

กลาวสรุปไดวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลของการสะสมความรู ความสามารถของ

บุคคลที่เกิดการเรียนการสอน หรือจากประสบการณที่ไดรับ ทําใหนักเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมในดานตางๆ อันไดแก ดานความรู-ความจํา  ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห การ

สังเคราะห และการประเมินคา

2. องคประกอบของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู
นักจิตวิทยาและนักการศึกษาสนใจองคประกอบตางๆ ที่มีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

และยอมรับวาการที่บุคคลมีระดับสติปญญาเทากันมิไดหมายความวาจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ทานกัน เพราะการที่บุคคลจะประสบผลสําเร็จทางการเรียนไดดีเพียงใด ยอมขึ้นอยูกับองคประกอบ

ดานสติปญญา (Intellectual Factor) และองคประกอบที่ไมใชสติปญญา (Non Intellectual Factor) 

(อุษา บุญมีประเสริฐ. 2549: 39)

บลูม (Bloom.1956) ไดอธิบายเรื่องการเรียนรูของบุคคลวาประกอบดวยองคประกอบ 3 

ประการ คือ

1. ดานความรูและความคิด บลูม อธิบายวา ผูเรียนควรเรียนรูอะไรมากนอยเพียงใด ควรเขาใจ

เรื่องใดมากนอยแคไหน ควรวิเคราะห ประเมินหรือประยุกตอะไรไดบาง ในระดับใด สิ่งเหลานี้เปนเรื่อง

ที่เนนความเกี่ยวของของความรูกับสติปญญา เนนความสามารถใหใชสติปญญาอยางแตกฉาน ซึ่ง

กําหนดระดับของความรูและความคิดไว 6 ระดับ จากระดับต่ําสุดไปสูระดับสูงสุดดังนี้

ระดับที่ 1 ความรู – ความจํา คือ ความสามารถในการจําไดหรือระลึกได

ระดับที่ 2 ความเขาใจ คือ เมื่อจบการแนะนําอบรมใหความรูแลวสามารถแปลความ อธิบาย

ความ หรือขยายความดวยคําพูดของตนเองได

ระดับที่ 3 การนําไปใช คือ การนําความรูที่ไดรับจากการแนะนําถายทอดของผูสอนไปใชใน

สถานการณใหมที่แตกตางออกไป

ระดับที่ 4 วิเคราะห คือ ความสามารถในการแยกสิ่งที่สับสนปนเปออกจากกันอยางมี

ความหมาย และเห็นถึงความสัมพันธของสวนยอยเหลานั้นไดดวย

ระดับที่ 5 การสังเคราะห คือ ความสามารถในการรวบรวมความรู ขอมูลตาง ๆ เขาดวยกันอัน

เปนระบบ เพื่อใหไดแนวทางใหมที่จะนําไปสูการแกปญหาได
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ระดับที่ 6 การประเมินผล คือ ความสามารถขั้นสูง ที่ผูเรียนงานสามารถตัดสินคุณคาของ

สิ่งของหรือเลือกทางเลือกโดยเปรียบเทียบกับมาตรฐานที่กําหนดไวไดอยางมีคุณภาพ

การกําหนดระดับความรูและความคิดไวเปนระดับตาง ๆ นี้เปนเครื่องมือชวยใหผูสอนหรือ

ผูพัฒนาสื่อการสอน สามารถตรวจสอบไดวาเรื่องที่ถายทอดความรูนั้น ผูเรียนมีความสามารถในระดับ

ใด หากเปนเรื่องที่ควรอยูในระดับสูง เชน ตองสามารถวิเคราะห สังเคราะห หรือประเมินผลได แตถา

ผูปฏิบัติงานใหมทําไมไดตองยอนกลับไปดูวาจุดบกพรองอยูที่ตัวผูเรียนเอง หรืออยูที่กระบวนการ

ถายทอดความรูโดยตองพิจารณาปจจัยที่เกี่ยวของในเรื่องของการรับรู อารมณความรูสึก การ

สนองตอบตอสิ่งเรา การกําหนดเงื่อนไข การจูงใจ สภาพแวดลอมและพฤติกรรมประกอบดวย

2. ดานเจตคติ บลูม อธิบายวาเจตคติผลของการเรียนรูที่เกิดขึ้นในจิตใจอันเกี่ยวของผูกพันกับ

ความรูสึกนึกคิดในสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ในการฝกอบรมและพัฒนาระดับวิชาชีพชั้นสูง เนนกันมากวาจะตองมี

เจตคติ คุณธรรมในวิชาชีพนั้น และคุณธรรมในวิชาชีพจะมีไมไดเลยถาขาดคุณธรรมขั้นพื้นฐานของ

การเปนพลเมืองดี เชน ความเสียสละ เห็นแกประโยชนสวนรวม ซื่อสัตย มีอุดมคติ อุดมการณ ซึ่ง

จําแนก ได 5 ระดับ จากระดับต่ําสุดไปสูระดับสูงสุดดังนี้

ระดับที่ 1 การเชื่อ หมายถึง การยอมรับในคําแนะนําการถายทอดโดยเต็มใจรับฟงและเกิด

ความสนใจและตั้งใจในการรับคําแนะนําการถายทอดนั้น

ระดับที่ 2 การชอบ หมายถึง การเกิดความสนใจและมีพฤติกรรมสนองตอบดวยความเต็มใจ

หรือพึงพอใจที่ไดตอบสนองหรือการแสดงความคาดหวังออกมาใหสังเกตได

ระดับที่ 3 การยอมรับ หมายถึง การยอมรับคุณคาของคําแนะนํา แบบอยางหรือแนวคิดใน

เรื่องนั้น ๆ อยางเต็มใจ ไมโตแยงและมีความชื่นชอบที่จะประพฤติปฏิบัติตาม

ระดับที่ 4 การสราง หมายถึง การเขาถึงแนวคิดของคุณคา ของคําแนะนําหรือของแบบอยาง

และสรางรูปแบบเพื่อเพิ่มคุณคาขึ้นมา

ระดับที่ 5 การใช หมายถึง เปนขั้นสูงสุดที่ผูเรียนงานรูการทํางาน นําระบบของคุณคาที่สราง

ขึ้นไปใชในชีวิตประจําวัน หรือเผยแพร หรือกระตุนโดยกําหนดเปนนิสัยประจําตัวหรือเปนวัฒนธรรม

ของสถาบัน

การเสริมสรางความคิด เจตคติของบุคคลจนเกิดการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมเปนเรื่องยากยิ่ง

และฝนความรูสึกที่เคยชิน จึงเปนการทาทายความสามารถของผูสอนงานวาจะโนมนาวความคิดของ

ผูเรียนงานไดถึงระดับใด และยังเปนการตรวจสอบตัวผูสอนงานเองดวยวามีความคิดหรือใหคุณคาตอ

สิ่งหนึ่งสิ่งใดอยูในระดับใด หากยังอยูในระดับตน ๆ ก็พยากรณไดวาคุณคาของสิ่งนั้น ๆ อาจจะลดลง

และสูญหายไปสักวันหนึ่ง เพราะผูเรียนงานไดแบบอยางจากผูสอนงานนั่นเอง
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3. ดานทักษะ เปนเรื่องของการเรียนรูแลวนึกไดและปฏิบัติไดจนมีความชํานาญเพียงพอ ซึ่ง 

บลูม ไดแบงระดับของการมีทักษะจากขั้นต่ําสุดไปสูขั้นสูงสุดไว ดังนี้

3.1 ทําไดเองภายใตคําแนะนํา หมายถึง ผูเรียนงานจะปฏิบัติตามขั้นตอนของคูมือได เชน 

ทักษะในการรางหนังสือ ตอนแรกยังปฏิบัติไมถูกตองนัก ตองไดรับคําแนะนํา มีแนวทางตัวอยาง

จํานวนมากพรอมกําลังใจอยางตอเนื่องจึงทําได

3.2 ทําไดดวยตนเองอยางตอเนื่อง หมายถึง เริ่มมีทักษะและความชํานาญขึ้น แตยังไมถึง

ขั้นชํานาญการหรือทําไดโดยอัตโนมัติ เพียงแตพอกระทําไดตอเนื่องแตไมคลองนัก ตองอาศัยการ

ฝกฝนและการชี้แนะบางหรือทดลองทําซ้ําแลวซ้ําอีก

3.3 ทําไดดวยตนเองอยางอัตโนมัติ หมายถึง การมีทักษะอยางสมบูรณ มีความชํานาญใน

การปฏิบัติไดอยางอัตโนมัติถูกตอง ไมมีขอผิดพลาดและมีประสิทธิภาพ

3. ประเภทของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู
พวงรัตน ทวีรัตน (2529: 9-16) ไดจําแนกพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนตามจุดมุงหมายทาง

ทางการศึกษาไมวาจะเปนระดับการศึกษาใดๆ ก็ไดออกเปน 3 กลุมพฤติกรรมใหญๆ ไดแก

1. พฤติกรรมดานพุทธิพิสัย หรือดานความรูและความคิด (Cognitive domain behavior) 

ไดแกพฤติกรรมที่เกี่ยวกับความคิด (Thinking) อันเปนความสามารถทางสมอง หรือดานสติปญญา 

เปนลักษณะที่เกี่ยวกับวิชาการ เปนพฤติกรรมที่ใชเปนเกณฑในการตัดสินความโงความฉลาดของ

บุคคล พฤติกรรมดานนี้แบงเปน 2 ประเภทคือ

    1.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Achievement) เปนพฤติกรรมหรือความสามารถของบุคคลที่

เกิดจาการเรียนการสอน เปนพฤติกรรมที่พัฒนางอกงามขึ้นจากการฝกอบรมสั่งสอนโดยตรง ซึ่ง

ประกอบดวยพฤติกรรม 6 ประเภท ไดแก ความรู-ความจํา ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห การ

สังเคราะห และการประเมินคา

      1.2 ความถนัด และเชานปญญา (Aptitude and intelligence) เปนพฤติกรรมหรือ

ความสามารถพื้นฐานอันเกิดจากการสรางสมประสบการณที่บุคคลไดรับมาตั้งแตเล็กๆ หรือ

ความสามารถที่ติดตัวมาแตกําเนิด อันจะชี้บงถึงความสามารถที่จะใชในการเรียนรูตอไปในอนาคต

หรือใชเปนตัวทํานายความสําเร็จในการเรียนในอนาคต หรือความสามาระพิเศษเฉพาะดานของบุคคล 

พฤติกรรมประเภทนี้ แบงออกเปน 2 ดานคือ

ดานความถนัดทางการเรียน (Scholastic aptitude) คือความสามารถพื้นฐานหรือ

พฤติกรรมพื้นฐานที่หรือพฤติกรรมพื้นฐานที่ใชทํานายความสําเร็จในการเรียน
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ดานความถนนัดเฉพาะอยาง (Specific aptitude) เปนความสามารถพื้นฐานที่

เกี่ยวของกับความสําเร็จในบางอยางที่ไมอาจศึกษาหรือฝกฝนใหไดผลเหมือนกันทุกคน ถือวาเปนนค

วามสามารถพิเศษของบุคคลยางคน เชน ความสามารถดานศิลปะ หรือความสามารถดาน

เครื่องยนตกลไก เปนตน 

2. พฤติกรรมดานจิตพิสัย หรือความรูสึกและอารมณ (Affective domain behavior) 

ประกอบดวยพฤติกรรมยอย 5 ประเภท ไดแก การรับรู การสอบสนอง การสรางคุณคา การจัดระบบ

คุณคา ละการสรางลักษณะนิสัย

3. พฤติกรรมดานทักษะพิสัย หรือการปฏิบัติ (Psychomotor domain behavior) เปน

พฤติกรรมที่เกี่ยวกับความชํานาญและทักษะในดานการปฏิบัติ ประกอบดวยพฤติกรรมยอย 5 ประเภท 

ไดแก การเลียนแบบ การทําตามแบบ ความถูกตอง การทําอยางตอเนื่อง และการทําโดยธรรมชาติ

 ในการเรียนการสอนรายวิชาตางๆ ในแตละระดับ ตองมุงใหผู เรียนไดมีการพัฒนา

พฤติกรรมทั้ง 3 ดาน ไปพรอมๆกันอยางครบถวน จึงถือวา การจัดการศึกษานั้น หรือหลักสูตร

การศึกษาระดับนั้น ไดบรรลุตามจุดมุงหมายทางการศึกษา

3.1 พฤติกรรมดานพุทธิพิสัย
พฤติกรรมดานพุทธิพิสัยหรือดานความรูและความคิด ประกอบดวยพฤติกรรมดังตอไปนี้

1. ความรู-ความจํา (Knowledge) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในอันที่จะทรงไวซึ่ง

เรื่องราวตางๆ ที่ไดรับจากการเรียนการสอนและจากประสบการณตางๆ รวมทั้งสิ่งที่สัมพันธกับ

ประสบการณนั้นๆ และสามารถถายทอดสิ่งที่จดจําไวนั้นออกมาไดอยางถูกตอง

2. ความเขาใจ (Comprehension) หมายถึง ความสามารถในการแปลความ ตีความ 

และสรุปความเกี่ยวกับสิ่งตางๆ ที่ไดพบไดเห็นหรือเรื่องราวและเหตุการณตางๆ ที่ไดรับรูไดถูกตอง และ

สามารถสื่อความเขาใจที่ตนมีอยูนั้นไปสูผูอื่นไดอยางถูกตองดวย

3. การนําไปใช (Application) หมายถึง ความสามารถในการนําความรู ทฤษฎี หลักการ 

กฎเกณฑ และวิธีการดําเนินการตางๆ ซึ่งไดรับจากการเรียนรูไปใชแกปญหาในสถานการณจริงใน

ชีวิตประจําวัน หรือสถานการณใหมที่คลายคลึงกันไดถูกตองเหมาะสม

4. การวิเคราะห (Analysis) หมายถึง ความสามารถในการแยกแยะเรื่องราว ขอเท็จจริง 

หรือเหตุการณใดๆ ออกเปนสวนยอยๆ ได และสามารถบอกไดวาสวนยอยๆ นั้น แตละสวนสําคัญ

อยางไร สวนใดสําคัญที่สุด แตละสวนมีความสัมพันธกันอยางไร และมีหลักการใดรวมกันอยู

5. การสังเคราะห (Synthesis) หมายถึง ความสามารถในการผสมผสานสวนยอยๆ เขา

ดวยกัน ใหเปนสวนใหญ ทําใหไดผลผลิตที่แปลกใหมและดีไปกวาเดิม พฤติกรรมดานนี้เนนใหเกิด

ความคิดสรางสรรคสิ่งใหมๆ นั่นเอง
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6. การประเมินคา (Evaluation) หมายถึง ความสามารถในการวินิจฉัย ตีราคาสิ่งตางๆ 

หรือเรื่องราวตางๆ ไดอยางมีหลักเกณฑเปนที่ยอมรับโดยท่ัวไป

กลุมพฤติกรรมดานพุทธิพิสัยนี้ พฤติกรรมยอยดานความรู ความจําเปนพฤติกรรมที่มี

ระดับต่ําสุด ถือเปนพฤติกรรมขั้นพื้นฐาน สวนพฤติกรรมยอยดานความเขาใจ การนําไปใช การ

วิเคราะห การสังเคราะห และการประเมินคา เปนพฤติกรรมที่สูงขึ้นตามลําดับในการเรียนการสอนนั้น

โดยหลักทั่วไปตองการใหผูเรียนเกิดพฤติกรรมสูงกวาความรู ความจํา (คือเปนการพัฒนาใหเกิด

ความคิดนั่นเอง)

3.2 พฤติกรรมดานจิตพิสัย
พฤตติกรรมดานจิตพิสัยหรือดานความรูสึกและอารมณ มีรายละเอียดพฤติกรรมยอย

ดังตอไปนี้

1. การรับรู (Receiving) หมายถึง ความสามารถเกี่ยวกับความไวในการรับรูตอสิ่งเรา

ตางๆ และสามารถเก็บรายละเอียดตางๆ ของเรื่องราวของสิ่งเรานั้นไดมากในเวลาอันจํากัด พฤติกรรม

ดานการรับรูแบงออกเปน 3 พฤติกรรมยอย ดังนี้

1.1 การใสใจ (Awareness) หมายถึง ความสามารถในการนึกคิดเกี่ยวกับสิ่งใดสิ่ง

หนึ่งซึ่งมีอยูในจิตสํานึก (Consciousness) ของมนุษยทุกคน

1.2 การอยากรับรู (Willingness to receive) คือ ความเต็มใจที่จะยอมรับหรือรูจักใน

สิ่งเราอยางจดจอ เชน การยอมอดทนรับวัฒนธรรมและปฏิบัติตาม

1.3 การควบคุมหรือคัดเลือกรับรู (Controlled or selected attention) หมายถึง การ

ควบคุมความตั้งใจเพื่อแยกหรือคนหาสิ่งเราที่ตนชอบ ซึ่งปะปนอยูกับสิ่งเราอื่นๆ เชน การฟงดนตรี 

และจําแนกเสียงทํานอง ไปตามอารมณหรือความรูสึกที่ตนตองการ เปนตน

2.  การตอบสนอง (Responding) หมายถึง การแสดงอาการตอบสนองตอสิ่งเราใน

ลักษณะที่เปนไปในทางบวก แบงออกเปน 3 พฤติกรรมยอย ดังนี้

2.1 การยินยอมตอบสนอง (Acquiescence in responding) หมายถึง การยอมตาม

ซึ่งเปนการกระทําที่ถึงแมจะไมถึงกับเต็มใจแตก็ไมมีการขัดขืน การตอบสนองอาจไมเปนการยอมรับ

เต็มที่ เชน การทําตามระเบียบของสถานที่ ทําตามขอบังคับของหนวยงาน เปนตน

2.2 การเต็มใจตอบสนอง (Willingness to response) หมายถึง การยินดีตอบสนอง

อยางเต็มใจ ยอมรับตอการที่จะผูกพันตนเองในการทําสิ่งนั้น โดยไมมีอิทธิพลใดมาบังคับใหตอบสนอง 

เชน การยอมรับผิดชอบตอสุขภาพตนเองและผูอื่น การสรางความคุนเคยตอเหตุการณทางสังคม    

เปนตน
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2.3 การพอใจตอบสนอง (Satisfaction in response) หมายถึง การแสดงพฤติกรรม

ตอบสนองในรูปที่มีความพอใจปนอยูดวย เชน การตอบสนองทางอารมณที่เกิดจากความเพลิดเพลิน

และสนุกสนานในการฟงดนตรี หรือดูการละเลน เปนตน

3. การสรางคุณคา (Valuing) หมายถึง พฤติกรรมที่เกิดจากความผูกพันตอการมีสวนรวม

ในผลผลิตทางสังคมจนมีการยอมรับและนํามาเปนลักษณะของความเชื่อ (Belief) แบงออกเปน 3 

พฤติกรรมยอยดังนี้

3.1 การยอมรับคุณคา (Acceptance of value) หมายถึง ความรูสึกยอมรับโดย

สามารถอางอิงหลักฐานไดอยางเพียงพอ มีความคงที่แนนอนในการตอบสนองจนเปนที่ยอมรับวา

ความเชื่อที่บุคคลถือนั้นมีคุณคา และตัวบุคคลนั้นก็ยอมรับความผูกพันในการกระทําของตน เพื่อการ

พิสูจนคุณคานั้นๆ เชน ความปรารถนาที่จะเสริมสรางความเมตตาใหเกิดในมวลมนุษยชาติ เปนตน

3.2 การนิยมชมชอบในคุณคา (Preference for a value) หมายถึง การที่บุคคลไม

เพียงแตยอมรับและผูกมัดการกระทําของตนตอการพิสูจนคุณคาเหลานั้นเทานั้น แตยังยอมผูกพัน

ตนเองในการที่จะเขาไปมีสวนรวมในการกระทําที่กอใหเกิดคุณคาเหลานั้นดวย เชน การเขาไปมีสวน

รวมในการจัดกิจกรรมในชมรมกีฬา เปนตน

3.3 การเชื่อถือในคุณคา (Commitment or conviction) หมายถึง ความเชื่อถือที่มี

คุณคาสูง จนเกือบจะเปนคานิยม ทั้งพยายามชักนําใหผูอื่นเชื่อถือตาม เชน การบําเพ็ญตนใหเปน

ประโยชนตอสวนรวมอยางจริงจัง การเลื่อมใสและบําเพ็ญกรณีกิจเพื่อศาสนา เปนตน

4. การจัดระบบคุณคา (Organization) หมายถึง การนําคุณคามาจัดใหเปนระบบโดย

อาศัยขบวนการ จัดพวก หาความสัมพันธและกําหนดคุณคาที่เดนและสําคัญ เมื่อบุคคลที่ยึดถือคุณคา

ใด ไปพบกับคุณคามากกวา 1 อยางในเหตุการณใดเหตุการณหนึ่ง เขาจะอาศัยขบวนการดังกลาว  

ขางตน สรางระบบคุณคาที่เหมาะสมกับเหตุการณนั้น พฤติกรรมดานนี้แยงเปน 2 ประเภทคือ

4.1 การสรางความคิดรวบยอดของคุณคา (Conceptualization of a value) หมายถึง

การทําใหบุคคลมองเห็นความสัมพันธของคุณคากับสิ่งที่ตนยึดถือ เชน การอนุรักษปาไม เปนตน

4.2 การจัดระบบคุณคา (Organization of a value) หมายถึง การนําคุณคาที่ซับซอน

มารวมกันเขา และพยายามหาความสัมพันธในคุณคาเพื่อสรางลักษณะภายในที่คงที่แนนอนของตน 

พฤติกรรมนี้เปนผลจากการเกิดบูรณาการของคุณคาที่เดนและสําคัญ เชน การเลือกทําแตนโยบายที่

กอใหเกิดประโยชนแกสวนรวมมากกวาสวนบุคคล เปนตน

5. การสรางลักษณะนิสัย (Characterization by a value) หมายถึง ความสามารถในการ

จัดคุณคาที่มีอยูแลวเขาเปนระบบที่ถาวรในตัวบุคคล คุณคาดังกลาวนี้จะครอบคลุมพฤติกรรมของแต
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ละบุคคลเปนระยะเวลาอันยาวนาน กอใหเกิดบูรณาการของความเชื่อ ความคิด เจตคติ และทําใหเกิด

พฤติกรรมที่เปนลักษณะนิสัยประจําตัวบุคคลแตละคน พฤติกรรมดานน้ีแบงเปน 2 ประเภท ดังนี้

5.1 การรวมระบบคุณคา (Generalized set) หมายถึง ความสามารถในการรวบรวม 

และจัดลําดับความสําคัญของเรื่องราวที่ตนจะแสดงออกอยางแนนอนและไดผล ซึ่งคือการรวบรวมและ

จัดลําดับในเจตคติ คานิยม ละความเชื่อ ซึ่งมีความสําคัญมากในการแกปญหาตางๆ รวมกับ

สติปญญา เชน ความพรอมที่จะตัดสินใจแกปญหา โดยคํานึงถึงผลที่จะเกิดตามมาในสถานการณนั้นๆ 

จากการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเพื่อแกไขการตัดสินใจใหสอดคลองกับเหตุผล และเชื่อมั่นใน

ความสามารถที่จะทําใหสําเร็จได

5.2 การสรางลักษณะนิสัย (Characterization) หมายถึง การสรางลักษณะนิสันที่

นําเอาทุกสิ่งทุกอยางมารวมเปนลักษณะนิสัยที่สมบูรณแบบ นี่คือเปนการบรรลุถึงจุดสูงสุดของ

กระบวนการสะสมหรือสรางสมลักษณะนิสัยอยางใดอยางหนึ่งของบุคคล เชน การมีอุดมคติหรือ

อุดมการณที่มั่นคง การดําเนินชีวิตอยางมีคุณธรรม เปนตน

พฤติกรรมดานนี้ที่แยกยอยออกเปนประเภทตางๆ บางที่ก็ใชคําบางคําซึ่งกินความหมาย

ครอบคลุมพฤติกรรมยอยๆหลายพฤติกรรม เชน ความสนใจ ความซาบซึ้ง เจตคติ คานิยม การปรับตัว 

เปนตน

3.3 พฤติกรรมดานทักษะพิสัย
พฤติกรรมดานทักษะพิสัยหรือดานการปฏิบัติ มีรายละเอียดพฤติกรรมยอยดังตอไปนี้

1. การเลียนแบบ (Imitation) เปนการเลือกหาตัวแบบที่สนใจ

2. การทําตามแบบ (Manipulation) เปนการลงมือกระทําตามแบบที่สนใจ

3. ความถูกตอง (Precision) เปนการตัดสินเลือกทําแบบที่เห็นวาถูกตอง

4. การทําอยางตอเนื่อง (Articulation) เปนการกระทําสิ่งที่เห็นวาถูกตองนั้นไดอยางเปน

แกนสาร

5. การทําโดยธรรมชาติ (Naturalization) เปนการทําจนเกิดทักษะ สามารถปฏิบัติได

อยางคลองแคลววองไวและเปนธรรมชาติ

4. การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
จุดมุงหมายของการวัดผลสัมฤทธิ์ เปนการตรวจสอบระดับความสามารถสมรรถภาพสมอง

ของบุคคลวา เรียนแลวรูอะไรบาง และมีความสามารถดานใดมากนอยเทาไร เชน มีพฤติกรรมดาน

ความจํา ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห การสังเคราะห และการประเมินคา มากนอยอยูใน
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ระดับใด นั่นคือ การวัดผลสัมฤทธิ์ เปนการตรวจสอบพฤติกรรมของผูเรียนในดานพุทธิพิสัย เปนการวัด 

2 องคประกอบตามจุดมุงหมายและลักษณะของวิชาที่เรียน คือ 

1. การวัดดานการปฏิบัติ เปนการตรวจสอบความรู ความสามารถทางการปฏิบัติโดยใหผูเรียน

ไดลงมือปฏิบัติจริงใหเห็นเปนผลงานปรากฏออกมา ใหทําการสังเกตและวัดได เชน วิชาศิลปศึกษา  

พลศึกษา การชาง เปนตน การวัดแบบนี้จึงตองวัดโดยใช “ขอสอบ” ภาคปฏิบัติ (Performance test) 

ซึ่งการประเมินผลจะพิจารณาที่วิธีปฏิบัติ และผลงานที่ปฏิบัติ

2. การวัดดานเนื้อหา เปน การตรวจสอบความรูความสามารถเกี่ยวกับเนอหาวิชา รวมถึง

พฤติกรรมความสามารถในดานตางๆ อันเปนผลมาจากการเรียน การสอน มีวิธีการสอบวัดได 2 

ลักษณะคือ

2.1 การสอบปากเปลา (Oral test) การสอบแบบนี้มักกระทําเปนรายบุคคล ซึ่งเปนการ

สอบที่ตองการดูแลเฉพาะอยาง เชน การสอบอานฟงเสียง การสอบสัมภาษณ ซึ่งตองการดูการใช

ถอยคําในการตอบคําถาม รวมทั้งการแสดงความคิดเห็นในเรื่องที่ทํา ตลอดจนแงมุมตางๆ เชน การ

สอบปริญญานิพนธ ซึ่งตองการวัดความรู ความเขาใจ ในเรื่องที่ทํา ตลอดจนแงมุมตางๆ การสอบปาก

เปลา สามารถสอบวัดไดละเอียดลึกซึ้งและคําถามก็สามารถเปลี่ยนแปลงหรือเพิ่มเติมตามท่ีตองการ

2.2 การสอบแบบใหเขียนตอบ (Paper pencil test or written test) เปนการสอบวัดที่ให

ผูสอบเขียนเปนตัวหนังสือตอบ ซึ่งมีรูปแบบการตอบอยู 2 แบบ คือ

      2.2.1 แบบไมจํากัดคําตอบ (Free response type) ซึ่งไดแก การสอบวัดที่ใชขอสอบ

แบบอัตนัยหรือความเรียง (Essay type) นั่นเอง 

2.2.2 แบบจํากัดคําตอบ (Fixed response type) ซึ่งเปนการสอบที่กําหนดขอบเขต 

ของคําถามที่จะตอบ หรือกําหนดคําตอบมาใหเลือก ซึ่งมีรูปแบบของคําถามคําตอบอยู 4 รูปแบบ คือ 

2.2.2.1 แบบเลือกทางใดทางหนึ่ง (Alternative)

2.2.2.2 แบบจับคู (Matching)

2.2.2.3 แบบเติมคํา (Completion)

2.2.2.4 แบบเลือกตอบ (Multiple choice)

การวัดผลสัมฤทธิ์ดานเนื้อหา โดยการเขียนตอบนั้น เปนที่นิยมใชกันแพรหลายในโรงเรียน ซึ่ง

เครื่องมือที่ใชการสอบวัด เรียก “ขอสอบผลสัมฤทธิ์” หรือ “แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์” นั่นเอง

กลาวสรุปวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ ผลของการสะสมความรู ความสามารถของบุคคลที่

เกิดการเรียนการสอน หรือจากประสบการณที่ไดรับ ทําใหนักเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมใน

ดานตางๆ อันไดแก ดานความรู-ความจํา  ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห การสังเคราะห และ

การประเมินคา เนนความสามารถใหใชสติปญญาอยางแตกฉาน การกําหนดระดับความรูและ
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ความคิดไวเปนระดับตาง ๆ นี้ จะเปนเครื่องมือชวยใหผูสอนหรือผูพัฒนาสื่อการสอน สามารถ

ตรวจสอบไดวาเรื่องที่ถายทอดความรูนั้น ผูเรียนมีความสามารถในระดับใด หากเปนเรื่องที่ควรอยูใน

ระดับสูง เชน ตองสามารถวิเคราะห สังเคราะห หรือประเมินผลได กระบวนการถายทอดความรู ผูสอน

และผูพัฒนาสื่อการสอน  ยังตองพิจารณาปจจัยที่เกี่ยวของในเรื่องของการรับรู อารมณความรูสึก การ

สนองตอบตอสิ่งเรา การกําหนดเงื่อนไข การจูงใจ สภาพแวดลอมและพฤติกรรมประกอบดวย

เอกสารที่เกี่ยวของกับความพึงพอใจ
1. ความหมายของความพึงพอใจ

ความพึงพอใจไดมีผูใหความหมายไวดังนี้

กมลรัตน หลาสุวงษ (2528: 233) ไดใหความหมายวา ความพึงพอใจ เปนความรูสึกที่ดีตอสิ่ง

หนึ่ง ความพึงพอใจของแตละบุคคลจะแตกตางก็ขึ้นอยูกับองคประกอบสําคัญๆ คือ ความตองการ 

ความถนัด และสภาพแวดลอมตางๆ ในสังคมที่แตกตางกัน

ลักขณา สริวัฒน (2535: 132) ไดใหความหมายวา ความพึงพอใจหมายถึง พฤติกรรมที่สนอง

ความตองการของมนุษย และเปนพฤติกรรมที่นําไปสูจุดมุงหมายที่ตั้งไว

เดวิส (Davis. 1981: 83) ไดใหความหมายเกี่ยวกับความพึงพอใจ วา ความพอใจ เปน

ความสัมพันธระหวางความคาดหวังกับประโยชนที่ไดรับ

กูด (Good. 1973: 161) ไดใหความหมายวา ความพึงพอใจ หมายถึง สภาพ หรือ ระดับความ

พึงพอใจที่มีผลมาจากความสนและเจตคติของบุคคลที่มีตองานดวย

มอรส (Morse. 1955: 27: 1967: 81) ไดใหความหมายวา ความพึงพอใจหรือความพอใจ

หมายถึง สิ่งที่ตอบสนองความ ต องการขั้นพื้นฐานของมนุษย  เป นการลดความตึงเครียดทางด านร าง

กายและจิตใจ หรือสภาพความรู สึกของบุคคลที่มีความสุข ความชื่นใจ ตลอดจนสามารถสร างเจตคติ

ในทางบวกตอบุคคล  ตอสิ่งหนึ่ง ซึ่งจะเปลี่ยนแปลงไปตามความพอใจตอสิ่งนั้น

วูลแมน (Woolman. 1973: 384) ไดใหความหมายวา ความพึงพอใจ คือ ความรูสึกมีความสุข

เมื่อไดรับผลสําเร็จตามจุดมุงหมาย 

กลาวสรุปไดวา ความพึงพอใจ หมายถึง สภาพความรูสึกของผูเรียน ความสนใจ ความรูสึกที่ดี

ตอสิ่งหนึ่ง รูสึกมีความสุขเมื่อไดทํากิจกรรม เปนพฤติกรรมที่ผูเรียนแสดงความรูสึกออกมาวา ชอบ

หรือไมชอบ ในกิจกรรมที่ทํา จึงความรูสึกจะมีผลตอความสําเร็จหรือลมเหลวได ดังนั้นความพึงพอใจ

ของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เนื้อหาและกิจกรรมในบทเรียนควรมีความนาสนใจ 

จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่ดีขึ้น
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2. ความตองการพื้นฐานที่เปนองคประกอบใหบุคคลเกิดความพึงพอใจ
เชลเลย (Shelley. 1975: 350-355) ไดใหแนวคิดเกี่ยวของความพึงพอใจ โดยแบงความรูสึก

สองแบบของมนุษย คือ ความรูสึกทางบวก และความรูสึกทางลบ ซึ่งความรูสึกทุกชนิดของมนุษยจะ

ติดอยูสองแบบนี้ ความรูสึกทางบวก คือ ความรูสึกที่เกิดขึ้นแลวจะทําใหมีความสุข สวนความรูสึกทาง

ลบ คือ ความรูสึกที่เกิดขึ้นแลวจะทําใหเกิดความไมสบายใจ ความรูสึกสองแบบนี้มีความสัมพันธกัน

อยางสลับซับซอน ระบบความสัมพันธของความรูสึก ทั้งสองเรียกวาระบบความพึงพอใจ ซึ่งความ

พอใจจะเกิดขึ้นเมื่อความรูสึกทางบวกมากกวาทางลบ สิ่งที่ทําใหเกิดความรูสึก ความคิดเห็น หรือ

ความพอใจของมนุษยไดแก ทรัพยากร (Resource) หรือ สิ่งเรา (Stimuli) การวิเคราะหระบบความพึง

พอใจ คือ การศึกษาทรัพยากรหรือสิ่งเรา แบบใดที่ตองการที่จะทําใหเกิดความพึงพอใจแกมนุษย

ทฤษฎีสําหรับการสรางความพึงพอใจมีหลายทฤษฎี แตทฤษฎีที่ไดรับการยอมรับมากที่สุด

ไดแก ทฤษฎีความตองการตามลําดับขั้นของ มาสโลว (Maslow. 1970) ทฤษฎีนี้ไดอธิบายความ

ตองการของบุคคลที่พยายามแสวงหา วิธีการสนองความตองการใหกับตนเอง และคนเรามีความ

ตองการหลายดาน มาสโลวไดจัดลําดับความตองการมนุษย ตามลําดับขั้นจากต่ําไปสูง ดังนี้                                         

1. ความตองการดานรางกาย (Physiological Needs) เปนความตองการเบื้องตนเพื่อความ

อยูรอดของชีวิต เชน ความตองการในเรื่องของอาหาร น้ํา อากาศ เครื่องนุงหม ยารักษาโรค ที่อยูอาศัย 

และความตองการทางเพศ ความตองการทางดานรางกายจะมีอิทธิพลตอพฤติกรรมของคนก็ตอเมื่อ

ความตองการทั้งหมดของคนยังไมไดรับการตอบสนอง

2. ความตองการดานความปลอดภัยหรือความมั่นคง (Security or Safety Needs) ถาความ

ตองการทางดานรางกายไดรับการตอบสนองตามสมควรแลวมนุษยจะตองการในขั้นสูงตอไป คือ เปน

ความรูสึกที่ตองการความปลอดภัยหรือความั่นคงในปจจุบันและอนาคตซึ่งรวมถึงความกาวหนาและ

ความอบอุนใจ

3. ความตองการทางดานสังคม (Social or Belonging Needs) หลังจากที่มนุษยไดรับการ

ตอบสนองในสองขั้นดังกลาวแลวก็จะมีความตองการสูงขึ้นอีก คือ ความตองการทางสังคมเปนความ

ตองการที่จะเขารวมและไดรับการยอมรับในสังคม ความเปนมิตรและความรักจากเพื่อน

4. ความตองการที่จะไดรับการยอมรับนับถือ (Esteem Needs) เปนความตองการใหคนอื่นยก

ยอง ใหเกียรติ และเห็นความสําคัญของตนเอง อยากเดนในสังคม รวมถึงความสําเร็จความรู

ความสามารถ  ความเปนอิสระ และเสรีภาพ

5. ความตองการความสําเร็จในชีวิต (Self Actualization) เปนความตองการระดับสูงสุดของ

มนุษย สวนมากจะเปนการอยากจะเปนอยากจะไดตามความคิดของตน หรือตองการจะเปนมากกวา

ที่ตัวเองเปนอยูในขณะนั้น
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มาสโลว ไดอธิบายใหเห็นเพิ่มเติมวา ความตองการของคนเราตั้งแตลําดับที่ 1-4 นั้น เปนความ

ตองการที่จําเปน ซึ่งคนเราจะขาดไมไดและทุกคนจะพยายามแสวงหาเพื่อสนอง ความตองการนั้นๆ

สวนลําดับความตองการที่ 5 นั้น เปนแรงจูงใจที่มากระตุนใหบุคคลแสวงหาตอๆไป เมื่อสามารถสนอง

ความตองการพื้นฐานไดสําเร็จเปนลําดับแลว 

จากทฤษฎีความตองการตามลําดับขั้นของมาสโลว พอจะกลาวสรุปไดวา ความตองการท้ัง 5 ขั้น

ของมนุษยมีความสําคัญไมเทากันการจูงใจตามทฤษฎีนี้จะตองพยายามตอบสนองความตองการของ

มนุษยซึ่งมีความตองการที่แตกตางกันไป และความตองการในแตละขั ้นจะมีความสําคัญแกบุคคล

มากนอยเพียงใดนั้นยอมขึ้นอยูกับความพึงพอใจที่ไดรับจากการตอบสนองความตองการในลําดับนั้นๆ

การจูงใจเปนเครื่องมือสําคัญที่ผลักดันใหบุคคลปฏิบัติ กระตือรือรน และปรารถนา ที่จะรวม

กิจ -กรรมตางๆ เพราะการตอบสนองใดๆจะเปนผลเพื่อลดความตึงเครียดของบุคคล ที่มีตอความ

ตองการนั้นๆ ดังนั้นคนเราจึงดิ้นรน เพื่อใหสมกับความตองการที่เกิดขึ้นแลว เกิดขึ้นอีก โดยที่การ

เรียนรูเปนผลจากการตอบสนองตอสิ่งเรา สิ่งเราในกิจกรรมการเรียน การสอนจึงตองอาศัยการจูงใจ 

ความตองการทางกาย อารมณ และสังคม เปนแรงจูงใจที่สําคัญตอกระบวนการเรียนรู ของ

ผูเรียน ผูสอนจึงควรหาทางเสริมแรงหรือกระตุนโดยปรับกิจกรรมการเรียนการสอนที่สอดคลองกับ

ความตองการเหลานั้น การเลือกกิจกรรมการเรียนการสอนใหเหมาะสมกับความสนใจ ความสามารถ

ความพึงพอใจ แกผู เรียน จะเปนกุญแจสําคัญในการจัดกระบวนการเรียนรูและผูสอนควรจะตอง

ชวยเหลือ ใหเพียงพอสําหรับความตองการที่ผูเรียนสามารถแกปญหาได เพราะจะทําใหผูเรียนประสบ 

ความสําเร็จไดงาย มีแรงจูงใจสูงขึ้น และมีเจตคติตอการเรียนเพิ่มขึ้น การจูงใจผูเรียนใหมีความตั้งใจ

และสนใจในการเรียนยอมขึ้นอยูกับบุคลิกภาพของผูเรียนแตละคน ซึ่งผูสอนจะตองทําความเขาใจ

ลักษณะความตองการของผูเรียนแตละระดับแตละสังคม แตละครอบครัว แลวจึงพิจารณากิจกรรมการ

เรียนที่จะจัดใหสอดคลองกัน

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ
1. งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอร
    การศึกษาเอกสารงานวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร ทั้งในประเทศและตางประเทศ 

ผูวิจัยสนใจและนําเสนอเปนงานวิจัยที่เกี่ยวของ มีดังน้ี

1.1 งานวิจัยในประเทศ

  กัญญา เลิศสามัตถิยกุล (2540: บทคัดยอ) ไดศึกษาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยการสอนวิชาคณิตศาสตร ค 012 เรื่องภาคตัดกรวย ระดับมัธยมศึกษาปที่ 4 

ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง

กวานักเรียนที่เรียนโดยการสอนแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนที่เรียน
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โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนกับนักเรียนที่เรียนโดยการสอนแบบปกติมีเจตคติตอวิชา

คณิตศาสตรแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิต ิ 

ณัฐนี รองเมือง (2545: บทคัดยอ) ไดศึกษาผลของการใชบทเรียนโปรแกรมซอมเสริม

เพื่อแกไขขอบกพรอง ในการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารเศษสวน ของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนบานมวง (รามคําแหงอนุสรณ 11) และโรงเรียนบานโคกวิทยา จํานวน 

18 คน สํานักงานการประถมศึกษา อําเภอกัณทรลักษณ สํานักงานการประถมศึกษาจังหวัด            

ศรีสะเกษ พบวาหลังจากนักเรียนที่บกพรองไดรับการซอมเสริมโดยใชบทเรียนโปรแกรมแลวนักเรียนมี

คะแนนเฉลี่ยสูงขึ้นทุกเรื่อง  และสามารถแกไขขอบกพรองในการเรียนไดมากกวา 50% ของจํานวน

นักเรียนที่ไดรับการสอนซอมเสริมทั้งหมด

ไพฑูรย นพกาศ (2535: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนสําหรับ

สอนซอมเสริมวิชาคณิตศาสตร เรื่องการแยกตัวประกอบของพหุนาม ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ผลการวิจัย

พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนที่พัฒนาขึ้นมามีประสิทธิภาพ 75/70 ซึ่งสูงกวาเกณฑ 60/60 

ที่กําหนดไว และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุมที่สอนซอมเสริมโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยการสอนกับกลุมที่สอนซอมเสริมแบบปกติแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยที่

คะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมที่สอนซอมเสริมโดยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

การสอนสูงกวากลุมที่สอนซอมเสริมแบบวิธีปกติ  

อาภรณ อัยรักษ  (2540: บทคัดยอ) ไดพัฒนาและหาประสิทธิภาพของโปรแกรม

คอมพิวเตอรชวยการสอนวิชาคณิตศาสตร เรื่องความนาจะเปนเบื้องตน ในระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพแผนกพาณิชยการ และศึกษาเจตคติของผูเรียนตอการเรียนดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยการ

สอน ผลปรากฏวา (1) บทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยการสอนที่ผูวิจัย พัฒนาขึ้นนั้นสามารถนําไป

ใหนักศึกษาเรียนเพิ่มเติมไดดวยตนเอง (2) โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยการสอนเปนโปรแกรมที่มี

ประสิทธิภาพเนื่องจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของกลุมตัวอยางที่เรียนเพิ่มเติมดวย

โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยการสอนมีผลสัมฤทธิ์สูงถึงเกณฑรอยละ 50 และผลสัมฤทธิ์หลังเรียน

เพิ่มเติมสูงกวากอนเรียนเพิ่มเติมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ (3) นักศึกษาที่เรียน

เพิ่มเติมโดยโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยการสอนมีเจตคติที่ดีตอการเรียนเพิ่มเติมโดยใชโปรแกรม

คอมพิวเตอรชวยการสอน

      1.2   งานวิจัยในตางประเทศ

ฮิคเคน (Hicken. 1991) ไดศึกษาการใหเรียนควบคุมปริมาณเนื้อหาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยการสอนแบบเนื้อหาเต็มแตสามารถเรียนขามผาน (Full Minus) และแบบเนื้อหาหลัก

แตสามารถขอเรียนเพิ่ม (Lear Plus) กับการเสนอสิ่งกระตุน (Incentive) เพื่อการเรียนรู 2 แบบ 
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ผลการวิจัยพบวา การควบคุมปริมาณเนื้อหาแบบเนื้อหาเต็มแตสามารถเรียนขามผาน มีคะแนนสูงกวา

แบบเนื้อหาหลักแตสามารถเรียนเพิ่ม และมีเจคติในทางบวก ทั้งสองรูปแบบใชเวลาไมแตกตางกัน 

สําหรับแบบการกระตุนใหใชความสามารถมีคะแนนสูงกวาการกระตุนแบบใหงานโดยใชเวลาไม

แตกตางกัน สวนผลการเลือกหนาจอแบบเนื้อหาเต็มแตสามารถเรียนขามผานมีการเลือกดูหนาจอถึง 

80% แบบเนื้อหาหลักแตสามารถขอเรียนเพิ่มมีการเลือกดูเพิ่มเพียง 32%

ริดเดิล (Riddle. 1995: Abstract) ไดศึกษาการใชโปรแกรมมัลติมีเดียในหองเรียนซึ่ง

พบวามัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพจะทําใหนักเรียนไดเรียนบรรลุเปาหมายที่ตั้งไว นักเรียนสามารถใช

โปรแกรมมัลติมีเดียงาย และรวดเร็วดวยตนเอง ซึ่งไดผลดีกวาการเรียนแบบดั้งเดิมในหองเรียน 

นักเรียนที่ เ รียนจากคอมพิวเตอรจะพัฒนาในเรื่องความคิด ความรูสึก สามารถใชกราฟก 

ภาพเคลื่อนไหว และเสียงในการเรียนเสริมความคิดได นักเรียนจะสนใจในกิจกรรมเหลานี้มากกวาการ

สอนในหองเรียนแบบธรรมดา

เเคทลีน (Kathleen. 1997: Abstrat) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง การใชบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยการสอนในหองเรียนวิทยาศาสตรเกิดผลอยางไร โดยมีจุดมุงเนนของการศึกษาวิจัยที่ผลจากการ

ใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนในหองเรียนวิทยาศาสตร ผลการวิจัยพบวา การใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนในหองเรียนวิทยาศาสตรใหมีประสิทธิภาพไดนั้น ครูผูสอนจะตองเลือกใชอยาง

เหมาะสม นอกจากนี้อุปกรณทางวิทยาศาสตรหลายชิ้นยังนํามาประยุกตใชรวมกับบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยการสอนในหองเรียนวิทยาศาสตรใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น ซึ่ง

โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนทางวิทยาศาสตรนี้ถูกสรางขึ้นเพื่อใหนักเรียนสามารถรับรู

สิ่งที่อยูไกลตัว โดยการศึกษาวิจัยครั้งนี้ใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนเกี่ยวกับระบบสุริยจักรวาล 

ที่ไดมาตรฐาน ตามหลักของ APA ผลลัพธจากการทดลองใชแสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

การสอนเปนเครื่องมือ ที่มีประสิทธิภาพสําหรับหองเรียนวิทยาศาสตร

ฟรีเดนเบอรก (Fredenberg. 1994: Abstrat) ไดศึกษาเปรียบเทียบการเรียนวิชา

แคลคูลัสและเรขาคณิตวิเคราะหโดยใชคอมพิวเตอรชวยการสอนเสริมการเรียนกับการเรียนตามปกติ  

โดยทดลองกับนักศึกษาที่มหาวิทยาลัยมอนทานา (Montana State University) สหรัฐอเมริกากลุม

ทดลองมีการใชคอมพิวเตอรชวยการสอนเสริมในหองปฏิบัติการ  สวนกลุมควบคุมใหเรียนตามปกติ

และมีการบานเสริมการเรียน  ผลการศึกษาพบวาทั้งสองกลุมมีการเปลี่ยนแปลงผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนอยางไมมีนัยสําคัญและทั้งสองกลุมมีผลสัมฤทธิ์ในทางปฏิบัติสูงในระดับเดียวกัน

คลารค (Clark. 1995: 133: Abstrat) ไดศึกษาการใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ

เปนเครื่องมือสังเกตการณพัฒนาวิชาชีพครู ผลการศึกษาพบวา ครูที่ใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ
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เปนเครื่องมือสังเกตการพัฒนาวิชาชีพครูมีความสามารถในการจดจํา สามารถที่จะพิสูจนและอธิบาย

ไดมากกวาครูที่ใชคูมือมาตรฐานวิชาชีพทางการสอน

2. งานวิจัยที่เกี่ยวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
    การศึกษาเอกสารงานวิจัยเกี่ยวกับการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หลายรูปแบบทั้งในประเทศและตางประเทศ พบวา สวนใหญใหผลสัมฤทธิ์ที่

สูงขึ้น ผูเรียนมีความคงทนในการเรียนสูงขึ้น งานวิจัยที่ผูวิจัยสนใจและนําเสนอเปนงานวิจัยที่เกี่ยวของ

กับการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีดังนี้

2.1 งานวิจัยในประเทศ

จักร พงศประยูร (2543:บทคัดยอ) ไดศึกษาผลการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในวิชา

คณิตศาสตรที่มีตอผลการเรียนรูและความคงทนในการเรียนรูตอเนื้อหาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 6  ผลการวิจัยพบวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชวยใหนักเรียนที่มีระดับการเรียนปาน

กลางกับระดับการเรียนต่ํา มีผลการเรียนที่สูงขึ้น มีความคงทนในการเรียนสูงขึ้น มีความวิตกกังวลใน

การเรียนนอยลง

พรวุฒิ คําแกว (2546: บทคัดยอ) ไดศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 3 

รูปแบบ ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการเรียนรู และเจตคติตอบทเรียนของนักเรียนที่

มีระดับความสามารถตางกัน 3 ระดับ ผลการวิจัยพบวา  ระดับความสามารถทางการเรียนที่ตางกันทํา

ใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบตางกันทําใหผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนแตกตางกัน ปฏิสัมพันธระหวางระดับความสามารถทางการเรียนกับรูปแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไมสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระดับความสามารถทางการเรียนที่ตางกัน

ทําใหความคงทนในการเรียนรูแตกตางกัน  รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ตางกันทําให

ความคงทนในการเรียนรูแตกตางกัน ปฏิสัมพันธระหวางระดับความสามารถทางการเรียนกับรูปแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไมสงผลตอความคงทนในการเรียนรู และ นักเรียนมีเจตคติที่ดีตอ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

วีรเดช เกิดบานตะเคียน (2546: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรเจตคติตอการเรียนและความคงทนในการจําของนักเรียนชวงชั้นที่

3 ที่มีระดับผลการเรียนตางกันจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบตางกันกับการ

สอนตามคูมือครู   ผลการวิจัย เมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพบวา วิธีเรียนที่ตางกันไมทํา

ใหผลสัมฤทธิ์และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรของนักเรียนแตกตางกัน ระดับผลการเรียนของ

นักเรียนที่ตางกันมีทําใหผลสัมฤทธิ์และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรของนักเรียนแตกตางกัน 
ระดับผลการเรียนของนักเรียนที่ตางกันกับวิธีเรียนที่ตางกันมีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
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วิทยาศาสตรของนักเรียนแตกตางกัน ระดับผลการเรียนของนักเรียนที่ตางกันกับวิธีที่ตางกันไมมีผล

อิทธิพลตอผลทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรของนักเรียน เปรียบเทียบความคงทน วิธีเรียนที่

ตางกันทําใหความคงทนในการจําของนักเรียนแตกตางกัน ระดับผลการเรียนของนักเรียนที่ตางกัน ทํา

ใหความคงทนในการจําของนักเรียนแตกตางกัน ระดับผลการเรียนของนักเรียนที่ตางกันกับวิธีเรียนที่

ตางกันไมมีผลอิทธิพลตอความคงทนในการจําของนักเรียน การเปรียบเทียบเจตคติตอการเรียนวิชา

วิทยาศาสตร วิธีเรียนที่ตางกัน ไมทําใหเจตคติตอการเรียนวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนแตกตางกัน 

ระดับผลการเรียนของนักเรียนที่ตางกันไมทําใหเจตคติตอการเรียนวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียน

แตกตางกัน ระดับผลการเรียนของนักเรียนที่ตางกันกับวิธีเรียนที่ตางกันไมมีผลอิทธิพลตอเจตคติตอ

การเรียนวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียน

โยธิน หวังทรัพยทวี (2544: บทคัดยอ) ไดศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่มีการเสริมแรงทางบวกในการสอนซอมเสริมวิชาดนตรีสากล สําหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 3 ที่มีความยุงยากทางการเรียนรู ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

เรื่องการกระจายตัวโนตมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก และนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการ

สอนซอมเสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการเสริมแรงทางบวก สูงกวา กอนเรียน อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01

ศิริพงษ ภูพันนา. (2546 : บทคัดยอ) ไดศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียแบบฝกที่มีการควบคุมการเรียน 3 แบบ กับผูเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนตางกัน 
ผลการวิจัยสรุปไดวา ระดับความสามารถทางการเรียนที่ตางกันทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตาง

กัน การควบคุมการเรียนที่ตางกันทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน ปฏิสัมพันธระหวางระดับ

ความสามารถทางการเรียนกับการควบคุมการเรียนมีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน ระดับ

ความสามารถทางการเรียนที่ตางกันทําใหความคงทนในการเรียนรูแตกตางกัน การควบคุมการเรียนที่

ตางกันทําใหความคงทนในการเรียนรูแตกตางกัน และปฏิสัมพันธระหวางระดับความสามารถทางการ

เรียนกับการควบคุมการเรียนมีผลตอความคงทนในการเรียนรูแตกตางกัน 
สุภาภรณ สุดเอียด (2543: บทคัดยอ) ไดศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียรูปแบบตางกันในการเรียนแกโจทยปญหาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่

มีระดับสติปญญาแตกตางกัน รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชในการศึกษาไดแก แบบ

สอนเนื้อหาใหม แบบฝกทักษะ และแบบสถานการณจําลอง ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่มีระดับ

สติปญญาแตกตางกัน 3 ระดับ ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตางกัน 3 รูปแบบ มี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน นักเรียนที่มีระดับสติปญญาแตกตางกัน 3 ระดับ เรียนจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีความสามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรแตกตางกัน
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อุษา บุญมีประเสริญ (2549:บทคัดยอ) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความ

สนใจในการเรียน จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 3 รูปแบบของนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่มีระดับ

ความสามารถทางการเรียนตางกัน รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชในการศึกษา คือ 

แบบเชิงเสน แบบลําดับชั้น และแบบผสม ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางเรียน

แตกตางกัน เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรรูปแบบแตกตางกัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน 

รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ตางกันทําใหความสนใจในการเรียนของนักเรียนที่มีระดับ

ความสามารถทางการเรียนแตกตางกัน  รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไมสงผลตอความ

สนใจในการเรียน

จากการศึกษาวิจัยรูปแบบตางๆ ที่นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาชวยในการเรียน

การสอนพอสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบตางๆ สามารถชวยใหนักเรียนที่มี

ความสามารถทางการเรียนแตกตางกันมีผลการเรียนรูสูงขึ้น เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรเปนสื่อการ

เรียนที่มีรูปแบบเนื้อหาที่นาสนใจ เราความสนใจ เปนผลทําใหผูเรียนเกิดความสนใจที่จะเรียนรู สงผล

ใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูในวิชานั้นสูงขึ้นดวย

 2.2 งานวิจัยในตางประเทศ

ฮิกค (Hick. 1996: Abstract) ไดศึกษามัลติมีเดียใชฝกทักษะคณิตศาสตรพื้นฐาน

ตางกัน 2 รูปแบบ คือการฝกในบทเรียนมัลติมีเดียและการฝกในแบบฝกกับนักเรียนมัธยมศึกษา ที่มี

ระดับสติปญญาแตกตางกัน ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่ไดรับการฝกทักษะดวยคอมพิวเตอรมีคะแนน

สูงกวากลุมที่ไดรับการฝกจากการสอนปกติ และสนุกกับการฝกประกอบที่มีสีสันสวยงาม

เจน  (Jane. 1996: Abstract) ไดศึกษาการใชแบบฝกทักษะพื้นฐานคณิตศาสตรที่

ตางกัน 2 รูปแบบ คือ การฝกทักษะดวยบทเรียนจากคอมพิวเตอรและการฝกจากบทเรียนแบบปกติ

และทําแบบฝกหัดของนักเรียนมัธยมศึกษา ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่ไดรับการฝกทักษะดวย

คอมพิวเตอรมีคะแนนสูงกวากลุมที่ไดรับการฝกจากการสอนแบบปกติและสนุกกับการฝกประกอบที่มี

สีสัน สวยงาม

คิว (Qiu. 2003: Abstract) ไดศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการ

เพิ่มทักษะทางภาษาอังกฤษของนักเรียนในการเรียนภาษาอังกฤษ ผลการวิจัยพบวานักเรียนมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูสูงขึ้น มีทักษะในดานการฟงสูงขึ้นและมีเจตคติที่ดีตอการเรียนวิชา

ภาษาอังกฤษดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย นอกจากนี้ผูใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะ

ไดรับประโยชนและมีเจตคติที่ดีตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
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ชาลีนา (Salinas. 2001: Abstract) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของนักเรียนภาคฤดูรอน วิทยาลัยฟชแมน โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปรียบเทียบกับวิธีการ

สอนดวยบทเรียนปกติ ผลการศึกษาปรากฏวานักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนปกติ

ซีเรีย (Shelia. 1994: Abstract) ไดศึกษา ผลการใช สถานการณจําลองเชิงธุรกิจ

เพื่อนสอนเรื่องทักษะการบวก โดยกําหนดเนื้อหา เรื่อง การใชเงิน เวลา สําหรับนักเรียนเกรด 1 

เปรียบเทียบกับการสอนดวยแบบฝกหัดของครู ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่เรียนจากสถานการณ

จําลองพัฒนาทักษะการบวกไดดีกวานักเรียน ที่พัฒนาทักษะดวยแบบฝกหัดของครู ทั้งยังมีเจตคติที่ดี

ตอการเรียนดวยสถานการณจําลองในคอมพิวเตอรดวย

ซีอาห (Shiah. 1995: Abstract) ไดศึกษาการฝกทักษะการแกโจทยปญหาและมีการ

ทดสอบระบบออนไลนกับการทดสอบดวยกระดาษคําตอบของนักเรียนที่มีผลการเรียนต่ํา พบวาการ

ฝกดวยแบบฝกบนจอคอมพิวเตอรและทดสอบระบบออนไลนบนเครื่องคอมพิวเตอร สามารถพัฒนา

ทักษะการแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรได การทดสอบที่แตกตางกันทั้งสองระบบไมมีผลตอคะแนน

สอบการแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตร

ไวเดอร (Wider. 1994:Abstract)  ไดศึกษาผลการใชแบบทดสอบแบบสถานการณ

จําลองเปรียบเทียบกับแบบทดสอบ Drill and Practice กับนักเรียนที่เรียนจบการศึกษาไปแลว 5 ป

ของสถาบัน BPACE ซึ่งเปนสถาบันการศึกษานอกโรงเรียนมาศึกษาความคงทนในเนื้อหาความรูทั่วไป

ทางคณิตศาสตร เวลาในการทําแบบทดสอบ และผลคะแนนสอบวากลุมใดจะมีคะแนนสูงสุดใชเวลา

นอยที่สุด และแบบทดสอบใดสามารถชวยใหนักเรียนมีคะแนนสูงสุด ผลการวิจัยพบวา กลุมตัวอยางที่

จบการศึกษาแลว 5 ป มีความคงทนในการเรียนรู เพียง 55 % แบบทดสอบแบบเสนอสถานการณ

จําลองชวยใหนักเรียนใชเวลาในการเรียนนอยกวาแบบ Drill and Practice และเมื่อเปรียบเทียบ

คะแนนสอบของนักเรียนทั้งสองกลุมพบวา ไมมีความแตกตางกันทั้งสองกลุม

3. งานวิจัยที่เกี่ยวของกับความพึงพอใจ
การศึกษาเอกสารงานวิจัยเกี่ยวกับการศึกษาความพึงพอใจทั้งในประเทศและตางประเทศ 

พบวา ผูวิจัยสนใจและนําเสนอเปนงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย มีดังนี้

3.1 งานวิจัยในประเทศ

สุรพล  เย็นเจริญ  (2543: บทคัดยอ)  ที่ศึกษาความพึงพอใจตอการเรียนวิชาอาชีพ

ธุรกิจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  5  และมัธยมศึกษาปที่  6  โรงเรียนปทุมคงคา  สังกัดกรมสามัญ

ศึกษา  กรุงเทพมหานคร  กลุมตัวอยาง จํานวน  64  คน  เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลเปน
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แบบสอบถามมาตราสวนประมาณคา  4  ตัวเลือก  จํานวน  66  ขอ  ผลการศึกษาพบวา  นักเรียนที่

เรียนตางชั้นป  มีความพึงพอใจตอการเรียนวิชาการอาชีพธุรกิจดานครูผูสอนแตกตางกันอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติ  แตเมื่อพิจารณาโดยรวมแลวนักเรียนที่เรียนตางชั้นป  มีความพึงพอใจทั้ง 3 ดาน

แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ

ทรงสมร  คชเลิศ  (2543: บทคัดยอ)  ศึกษาความพึงพอใจในการเรียนกลุมวิชาการ

เลขานุการของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  วิทยาลัยพาณิชยการธนบุรี  และวิทยาลัย

พาณิชยการเชตุพน  กลุมตัวอยางคือนักศึกษาชั้นปที่ 3 ทั้ง 2 สถาบัน  รวมจํานวน 186 คน  

ทําการศึกษา  4 ดาน  คือ  ดานหลักสูตรวิชาการเลขานุการ  ดานครูผูสอน  ดานวิธีและกิจกรรมการ

เรียนการสอน  และดานสื่อการเรียนการสอนและเปรียบเทียบความพึงพอใจในการเรียน  ผลการศึกษา

พบวา  นักเรียนที่เรียนสถานศึกษาตางกันมีความพึงพอใจในการเรียนกลุมวิชาเลขานุการ  ดานวิธีสอน

และกิจกรรมการเรียนการสอน  ดานสื่อการเรียนการสอน  แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ  .01  และโดยรวมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  สวนดานหลักสูตรวิชาการ

เลขานุการ  ดานครูผูสอน  ดานวิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน  และโดยรวมแตกตางกันอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติ

รุงฤดี  เอี่ยมนิรัตน  (2544: บทคัดยอ)  ที่ศึกษาความพึงพอใจในการจัดการศึกษาใน

โรงเรียนสหวิทยาเขตของผูบริหาร  ครู  นักเรียน  และผูปกครองในสหวิทยาเขตปูทูลกระหมอม  จังหวัด

มหาสารคาม  กลุมตัวอยางจํานวน  544  คน  เครื่องมือเครื่องใชคือ  แบบสอบถามที่มีลักษณะเปนมา

ตราสวนประมาณคา  โดยไดทําการศึกษา 4 ดาน  คือ ดานอาคารสถานที่  ดานครูและบุคลากรทาง  

การศึกษา  ดานหลักสูตรและกระบวนการเรียนการสอน  และดานบริหารการศึกษา  ผลการศึกษา

พบวา  ผูบริหาร  ครู  นักเรียน  และผูปกครองมีความพึงพอใจตอการจัดการศึกษาในโรงเรียนสหวิทยา

เขตปูทูลกระหมอม  จังหวัดมหาสารคาม  โดยรวมและรายดาน  4  ดาน  แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ  .05  โดยผูบริหาร ครู  และนักเรียนมีความพึงพอใจมากกวาผูปกครอง

ธนัชชา  พุทธธรรม  (2545: บทคัดยอ)  ศึกษาความพึงพอใจในการใชบริการสํานัก

หอสมุดกลางของนิสิตระดับปริญญาตรี  ภาคสมทบ  หลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต (ตอเนื่อง 2 ป)  

คณะสังคมศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  กลุมตัวอยางคือนักศึกษาชั้นปที่  3  และปที่  4  

วิชาเอกการบัญชีและวิชาเอกการตลาด  จํานวน  268  คน  เครื่องมือที่ใชในการรวบรวมขอมูลคือ  

แบบสอบถามความพึงพอใจในการใชบริการหอสมุดกลางของนิสิต  ผลการวิจัยพบวา  ความพึงพอใจ

ในการใชบริการสํานักหอสมุดกลางดานทรัพยากร  ดานการบริการ  ดานบุคลากร  ดานสื่อสารสนเทศ  

และรวมทุกดานของนิสิตท่ีมีความถี่ในการใชบริการสํานักหอสมุดกลางแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญ
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ทางสถิติ  สวนความพึงพอใจในการใชบริการสํานักหอสมุดกลางดานอาคารสถานที่แตกตางกันอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05

3.2 งานวิจัยในตางประเทศ

โอซูเกะ  (Osueke. 1991: 4169 – A) ไดทําการวิจัยเรื่อง ความพึงพอใจและความไม

พึงพอใจในการทํางานของอาจารยที่ทํางานเต็มเวลา ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐใน ดาโกตาใต 

ผลการวิจัยพบวา องคประกอบที่ทําใหเกิดความพึงพอใจในการทํางานของอาจารยที่ทํางานเต็มเวลา

ทั้ง  2  ดาน  คือ  งานที่ทํา  ความสําเร็จในการทํางาน  ความไมพึงพอใจในการทํางานเกิดจากนโยบาย

ของผูบริหาร  เงินเดือนต่ํา  ผลประโยชนและคาตอบแทนไมเพียงพอองคประกอบที่ทําใหเกิดความพึง

พอใจในการทํางานของอาจารย  ไดแก  งานสวนตัว  การสอนสวนตัว   ความรับผิดชอบในอาชีพ  

ความกาวหนาในอาชีพ  การนิเทศของผูบริหาร  สถานภาพทางดานอาชีพ  ความมั่นคงในการทํางานที่

ทํา  สภาพการทํางาน  ความสัมพันธสวนตัว  สิทธิในการตัดสินใจ  และสมรรถภาพทางดานเทคนิค

คามูเชะ (Kamuche. 1994: Abstract)  ไดศึกษาเรื่อง ความพึงพอใจและภาพพจน

ของมหาวิทยาลัยของนิสิตภาคบริหารธุรกิจที่มีตอมหาวิทยาลัย  8  ดาน  โดยศึกษากับนิสิตจํานวน  

639  คน  ของภาควิชาบริหารธุรกิจที่กําลังศึกษาอยูที่มหาวิทยาลัยเท็กซัสเหนือ (UNT) และ

มหาวิทยาลัยสตรีแหงรัฐเท็กซัส (TWU) กลุมตัวอยางไดตอบแบบสอบถามที่ผูวิจัยไดสรางขึ้นสําหรับ

การวิจัยครั้งนี้พบวา  ภาพพจนของมหาวิทยาลัยมีความสําคัญตอการตัดสินใจเขาเรียน  ในการวิจัย

ครั้งนี้นิสิตใหความเห็นวา  มหาวิทยาลัยทั้งสองแหงที่ทําการศึกษามีภาพพจนเชิงบวก  และนิสิตของ

มหาวิทยาลัยสตรีแหงรัฐเท็กซัส (TWU)  มีความพึงพอใจตอระบบสถาบันและการดําเนินงานของ

มหาวิทยาลัยสูงกวานิสิตมหาวิทยาลัยเท็กซัสเหนือ  (UNT)  และนิสิตที่มิไดเขาเรียนมาตั้งแตตนทั้งสอง

มหาวิทยาลัยมี ความพึงพอใจสูงกวานิสิตที่เรียนมาในระยะยาว  และในประการสุดทายนิสิตไดมี

ความเห็นวาทั้งสองมหาวิทยาลัยมีการบริการอยูในระดับกลาง

โควิงตัน  (Covington. 1998: 6990– A) ไดศึกษาหลังสําเร็จการศึกษาชั้นมัธยมศึกษา

ตอนปลาย องคประกอบที่มีอิทธิพลตอความพึงพอใจในการทํางาน ไดแก รายไดจากการทํางานการ

ไดรับประสบการณและความรูขณะอยูโรงเรียน การไดมีโอกาสฝกงานและไดทํางานเต็มเวลาไมพบ

ความแตกตางระหวางผูรวมโครงการเขาสูอาชีพกับผูรวมโครงการ

จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยทั้งตางประเทศและในประเทศสรุปไดวา  ความพึงพอใจนั้น

มีความสําคัญตอการเรียนรูของนักเรียนและมีความสําคัญกับการเรียนการสอนอีกดวย  นักเรียน      

จะสามารถเรียนรูในสิ่งตางๆไดดีนั้นสวนหนึ่งมาจากนักเรียนมีความรูสึกชอบหรือพอใจในการเรียน

ประสบความสําเร็จในการเรียนวิชานั้นๆ  ได
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บทที่ 3
วิธีดําเนินการศึกษาคนควา

ในการวิจัยครั้งนี้ เปนการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความพึงพอใจในการ

เรียน จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ของนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่มีความสามารถทางการ

เรียนตางกัน ผูวิจัยจะดําเนินการตามขั้นตอน ดังนี้

1. การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง

2. การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย

3. การเก็บรวบรวมขอมูล

4. การจัดกระทําและการวิเคราะหขอมูล

การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง

ประชากร
ประชากรที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่2 ภาคเรียนที่ 2 ป

การศึกษา 2553 โรงเรียนโพธิสารพิทยากร เขตตลิ่งชัน จังหวัดกรุงเทมหานคร จํานวน 450 คน และ

โรงเรียนหนองบัว อ.หนองบัว จ. นครสวรรค จํานวน 405 คน รวมประชากรทั้งหมด 855 คน
   

การเลือกกลุมตัวอยาง
      ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดแบงกลุมตัวอยางออกเปน 2 กลุม ไดแก

1. กลุมตัวอยางที่ใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปน

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ของโรงเรียนโพธิสารพิทยากร เขตตลิ่งชัน จังหวัด

กรุงเทพมหานคร จํานวน 126 คน ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน จากระดับผลการเรียน (เกรด) 

วิชาวิทยาศาสตร ของนักเรียนในภาคเรียนที่ผานมา มีเกณฑในการแบงดังนี้ คือ กลุมนักเรียนที่มีระดับ

ความสามารถทางการเรียนสูง มีระดับผลการเรียนอยูระหวาง เกรด 3.01-4.00 กลุมนักเรียนที่มีระดับ

ความสามารถทางการเรียนปานกลาง มีระดับผลการเรียนอยูระหวาง เกรด 2.01-3.00 และกลุม

นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํา มีระดับผลการเรียนอยูระหวาง เกรด  0-2.00 หลังจาก

นั้นใชวิธีการจับสลาก นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงไว 42 คน ปานกลาง 42 คน และ 

ต่ํา 42 คน เพื่อใชในการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ โดย

ทําการทดลองทั้งหมด 3 ครั้ง 
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การทดลองครั้งที่ 1   ใชนักเรียนกลุมตัวอยาง จํานวน 6 คน แบงออกเปน 2 กลุม ดังนี้

กลุมที่ 1 ใชนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 1 คน   ปานกลาง 1 คน และ

ต่ํา 1 คน ใหเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา 

กลุมที่ 2 ใชนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 1 คน   ปานกลาง 1 คน และ

ต่ํา 1 คน ใหเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบสถานการณจําลอง

                      การทดลองครั้งที2่ ใชนักเรียนกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน แบงออกเปน 2 กลุม ดังนี้  

กลุมที่ 1 ใชนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 5 คน   ปานกลาง 5 คน และ

ต่ํา 5 คน ใหเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา  

กลุมที่ 2 ใชนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 5 คน   ปานกลาง 5 คน และ

ต่ํา 5 คน ใหเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบสถานการณจําลอง

การทดลองครั้งที่ 3 ใชนักเรียนกลุมตัวอยาง จํานวน 90 คน แบงออกเปน 2 กลุม ดังนี้

กลุมที่ 1 ใชนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 15 คน   ปานกลาง 15 คน 

และต่ํา 15 คน ใหเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา

กลุมที่ 2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 15 คน   ปานกลาง 15 คน และ

ต่ํา 15 คน ใหเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบสถานการณจําลอง

2. กลุมตัวอยางที่ใชสําหรับเปรียบเทียบตัวแปร เปนมัธยมศึกษาปที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ป

การศึกษา 2553 ของโรงเรียนหนองบัว อ.หนองบัว จ.นครสวรรค จํานวน 90 คน ไดมาจากการสุมแบบ

หลายขั้นตอน จากเกณฑการแบงขางตน แลวแบงออกเปน 2 กลุม ดังนี้

กลุมที่ 1 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 15 คน   ปานกลาง 15 คน และ

ต่ํา 15 คน ใหเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา

กลุมที่ 2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 15 คน   ปานกลาง 15 คน และ

ต่ํา 15 คน ใหเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบสถานการณจําลอง 

เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา
เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควาวิจัยมีดังนี้

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียซึ่งจําแนกได 2 รูปแบบ ดังนี้

1.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา

1.2 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบสถานการณจําลอง

2. แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ

3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูวิชาวิทยาศาสตร
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4. แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

การสรางเครื่องมือและการหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา
การสรางเครื่องมือและการหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา ผูวิจัยได

ดําเนินการดังนี้

1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ 

      การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ และพัฒนาใหไดประสิทธิภาพตาม

เกณฑ โดย มีขั้นตอนดังนี้

1.1 ศึกษาและวิเคราะหโครงสรางหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน ปพุทธศักราช 2544 การ

กําหนดสาระการเรียนรูและมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นจากคูมือการจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตรเพื่อกําหนดเนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรู

1.2 ศึกษาเอกสารตํารา คูมือการจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร หนังสือ

เรียนกลุมสาระการเรียนรูพื้นฐาน มัธยมศึกษาปที่ 3 ของสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี (สสวท.) กระทรวงศึกษาธิการ ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 เพื่อ

กําหนดรายละเอียดของเนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรู  นํามาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่องไฟฟา กําหนดเปนหนวยการเรียนรู ดังนี้

       หนวยการเรียนรูท่ี 1 การผลิตกระแสไฟฟา

ตอนที่ 1 เซลลไฟฟาเคมี 

ตอนที่ 2 กระแสไฟฟาและการเหนี่ยวนํา 

       หนวยการเรียนรูที่ 2 ความสัมพันธระหวางความตางศักยไฟฟา กระแสไฟฟา และ

ความตานทานไฟฟา

ตอนที่ 1 ความตางศักยไฟฟา 

ตอนที่ 2 กระแสไฟฟา

ตอนที่ 3 ความตานทานไฟฟา

       หนวยการเรียนรูท่ี 3 วงจรไฟฟาในบาน

ตอนที่ 1 อุปกรณในวงจรไฟฟา 

ตอนที่ 2 วงจรไฟฟาภายในบาน

       หนวยการเรียนที่ 4 เครื่องใชไฟฟา

ตอนที่ 1 เครื่องใชไฟฟาภายในบาน

ตอนที่ 2 กําลังไฟฟาและพลังงานไฟฟา
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1.3 นําเนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรู ทําการวิเคราะหออกเปนหนวยยอย แลวเขียน

เปนสคริปต เรื่องราววางแนวทางในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ คือ

1.3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบการสอนเนื้อหา กําหนดเนื้อหา รูปภาพ 

วิดีโอ เสียงประกอบ รูปแบบการโตตอบระหวางผูใชกับเครื่องคอมพิวเตอร และกําหนดใหมีขอมูล

ปอนกลับหลังทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนแบบถูกและผิด

1.3.2 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบสถานการณจําลอง กําหนดเนื้อหา รูปภาพ 

วีดีโอจําลองการทดลอง เกมจําลองการทดลอง เสียงประกอบ รูปแบบการโตตอบระหวางผูใชกับเครื่อง

คอมพิวเตอร และกําหนดใหมีขอมูลปอนกลับหลังทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลัง

เรียนแบบถูกผิด

1.4 ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา โดยนําเนื้อหาและ

จุดประสงคการเรียนรู ทําการวิเคราะหออกเปนหนวยยอย แลวเขียนเปนสคริปตเรื่องราววางแนวทาง

ในการออกแบบ กําหนดรูปภาพ เนื้อหา เสียงประกอบ รูปแบบการโตตอบระหวางผูใชกับเครื่อง

คอมพิวเตอร และกําหนดใหมีขอมูลปอนกลับหลังทําแบบประเมินผลระหวางเรียนและหลังเรียน เพื่อ

ทบทวนเนื้อหาความรูหลังจากเรียนเนื้อหาในแตละหนวยการเรียนรู

1.5 ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบสถานการณจําลอง โดยนําเนื้อหา

และจุดประสงคการเรียนรู ทําการวิเคราะหออกเปนหนวยยอย แลวเขียนเปนสคริปตเรื่องราว วาง

แนวทางในการออกแบบ กําหนดรูปภาพ เนื้อหา เงื่อนไขสถานการณจําลองในลักษณะจําลองกิจกรรม

การทดลอง เสียงประกอบ รูปแบบการโตตอบระหวางผูใชกับเครื่องคอมพิวเตอร กําหนดใหมีขอมูล

ปอนกลับหลังทําแบบประเมินผลระหวางเรียน และหลังเรียน ซึ่งในแตละหนวยการเรียนรูจะมี กิจกรรม

การทดลอง ดังนี้ 

หนวยการเรียนรูที่ 1          กิจกรรมการทดลอง 2 กิจกรรม

หนวยการเรียนรูที่ 2          กิจกรรมการทดลอง 2 กิจกรรม

หนวยการเรียนรูที่ 3         กิจกรรมการทดลอง 1 กิจกรรม

หนวยการเรียนรูที่ 4          กิจกรรมการทดลอง 1 กิจกรรม

1.6 นําสคริปตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหาและรูปแบบ

สถานการณจําลองเสนอตอประธานและกรรมการควบคุมปริญญานิพนธ เพื่อตรวจสอบพิจารณา จํา

นั้นนําไปเสนอตอผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร จํานวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีทางการศึกษา จํานวน 3 ทาน เพื่อพิจารณาตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา ความเปนไป

ไดของโปรแกรมและนําขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไข
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1.7 นําแผนสคริปตเรื่องราวที่ปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลวมาสราง เปนบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชโปรแกรม Adobe Captivate 3.0 ซึ่งเปนโปรแกรม Authoring System 

มีความสามารถในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดเปนอยางดี โปรแกรมสรางภาพกราฟก

ไดแก Macromedia Flash 8.0 ที่มีความสามารถในการสรางภาพกราฟกและภาพเคลื่อนไหว

โปรแกรมตกแตงภาพกราฟก Adobe Photoshop CS3 และ Adobe Illustrator CS3 นํามาใชในการ

สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ

1.8  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางทั้ง 2 รูปแบบ ที่ไดสรางตามแนวทางที่วาง

ไว เสนอตอประธานและกรรมการควบคุมปริญญานิพนธ เพื่อตรวจสอบพิจารณาแลวนําขอเสนอแนะ

มาปรับปรุงแกไข จากนั้นนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ ที่ปรับปรุงแกไขแลวเสนอตอ

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาวิชา จํานวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา จํานวน 3 

ทาน เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา และความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

แลวนําขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา

1.9 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ ที่ปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลว ไปหา

ประสิทธิภาพของบทเรียน กับกลุมตัวอยางที่ใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียน จํานวน 126 คน 

ทําการทดลอง 3 ครั้ง การทดลองครั้งที่ 1 จํานวน 6 คน เพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย การทดลองครั้งที่  2 จํานวน 30 คน เพื่อหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และการทดลองครั้งที่ 3 จํานวน 90 คน เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทั้ง 2 รูปแบบ

2. แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ 

ในการวิจัยประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผูวิจัยไดสรางแบบประเมิน

บทเรียนขึ้น 2 ฉบับ แบบประเมินจะเปนรายการประเมินเกี่ยวกับ เนื้อหาวิชา วัตถุประสงค การนําเสนอ 

การวัดผล และอื่นๆ เพื่อจะใชในการปรับปรุงบทเรียนใหมีคุณภาพ จากนั้นนําไปใหผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหาละดานเทคโนโลยีการศึกษา ตรวจสอบเพื่อนํามาปรับปรุงแกไข โดยมีวิธีการสรางดังนี้

2.1 ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินเครื่องมือที่ใชในการวิจัยจากเอกสาร

และงานวิจัยที่เกี่ยวของ

2.2 พิจารณาโครงสราง คุณสมบัติที่ควรประเมินของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 

รูปแบบ เพื่อสรางแบบประเมินใหมีความสอดคลองและครอบคลุมคุณสมบัติที่ตองการ

2.3 สรางแบบประเมินใหมีความสอดคลองและครอบคลุมคุณสมบัติที่ควรประเมิน

2.4 สรางแบบประเมิน จํานวน2 ชุด คือแบบประเมินเนื้อหากลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร และแบบประเมินดานเทคโนโลยีทางการศึกษา โดยใชแบบสอบถามที่มีลักษณะแบบ
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มาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ โดยกําหนดความหมายของคะแนนตัวเลือกในแบบ

ประเมินในแตละขอ ดังนี้ 

มีคุณภาพระดับดีมาก ให 5 คะแนน

มีคุณภาพระดับดี ให 4 คะแนน

มีคุณภาพระดับพอใช ให 3 คะแนน

ตองปรับปรุง ให 2 คะแนน

ใชไมได ให 1 คะแนน

2.5 นําแบบประเมินที่ผูวิจัยสรางขึ้นใหประธานและกรรมการ ตรวจสอบความเหมาะสมของ

ภาษาที่ใช และนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร จํานวน 3 ทาน และ

ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 ทาน ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ

2.6 นําผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญ มาหาคาเฉลี่ย เพื่อใชประเมินคุณภาพบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ โดยใชเกณฑการแปลความหมายดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด; และ

บุญสง นิลแกว. 2535: 24; อางอิงจาก อุษา บุญมีประเสริฐ. 2549: 63)

มีคุณภาพระดับดีมาก มีคาเฉลี่ยตั้งแต 4.51-5.00 

มีคุณภาพระดับดี มีคาเฉลี่ยตั้งแต 3.51-4.50 

มีคุณภาพระดับพอใช มีคาเฉลี่ยตั้งแต 2.51-3.50 

ตองปรับปรุง มีคาเฉลี่ยตั้งแต 1.51-2.50 

ใชไมได มีคาเฉลี่ยตั้งแต 1.00-1.50 

เกณฑในการยอมรับวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีคุณภาพ ผูวิจัยกําหนดให

มีคาเฉลี่ยตั้งแต 3.51 ขึ้นไป

3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูวิชา

วิทยาศาสตร เรื่องไฟฟา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ซึ่งจะใชทดสอบระหวางเรียนและหลังเรียนดวย

บทเรียน โดยมีขั้นตอนดังนี้

3.1 ศึกษาเอกสารตํารา คูมือการจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร หนังสือ

เรียนกลุมสาระการเรียนรูพื้นฐาน มัธยมศึกษาปที่ 3 ของสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี (สสวท.) กระทรวงศึกษาธิการ ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 เพื่อ

กําหนดรายละเอียดของเนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรู วิเคราะหและสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน จากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องไฟฟา ในรูปแบบขอสอบปรนัย 4 
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ตัวเลือก จํานวน 100 ขอ โดยใหครอบคลุมเนื้อ สาระการเรียนรูทั้งหมดเพื่อใชทดสอบหลังเรียนโดย 

กําหนดจํานวนแบบทดสอบตามความเหมาะสมของเนื้อหา ดังนี้

หนวยการเรียนที่ 1 การผลิตกระแสไฟฟา จํานวน 25 ขอ

หนวยการเรียนที่ 2 ความสัมพันธระหวางความตางศักยไฟฟา กระแสไฟฟา และความ

ตานทานไฟฟา   จํานวน 25 ขอ

หนวยการเรียนที่ 3 วงจรไฟฟาในบาน จํานวน 25 ขอ

หนวยการเรียนที่ 4 เครื่องใชไฟฟา จํานวน 25 ขอ

3.2 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นเสร็จเสนอตอประธานและกรรมการที่ควบคุมปริญญานิพนธ

เพื่อตรวจสอบพิจารณา แลวนําขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไข จากนั้นนําแบบทดสอบใหผูเชี่ยวชาญ

ดานเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรตรวจสอบ และประเมินคุณภาพของแบบทดสอบจํานวน 

3 ทาน เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา โดยใชเกณฑการประเมินดังนี้ (ลวน สายยศ; และ

อังคณา สายยศ. 2539:249 -250)

+ 1 หมายถึง สําหรับขอคําถามที่สอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม

0 หมายถึง สําหรับขอคําถามที่ไมแนใจวาสอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม

- 1 หมายถึง สําหรับขอคําถามที่ไมสอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม

นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรที่ไดรับการ

ตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญมาคํานวณหาคาดัชนีความสอดคลอง (Index of Consistency: IOC) 

ระหวางขอคําถามกับจุดประสงคและพฤติกรรมที่วัด ทําการคัดเลือกขอสอบที่มีคาดัชนีความ

สอดคลอง ตั้งแต 0.5 ขึ้นไป ซึ่งมีคาดัชนีความสอดคลอง ระหวาง 0.67 – 1.00 ไว 80 ขอ พิจารณา

แกไขปรับปรุงขอคําถามและตัวเลือกตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ

3.3 นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปทดสอบกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่3 โรงเรียน

โพธิสารพิทยากร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 ที่เรียน เรื่องไฟฟา จํานวน 90 คน ตรวจใหคะแนน

โดยใหคะแนนขอสอบที่ตอบถูกเปน 1 คะแนน และขอที่ตอบผิดเปน 0 คะแนน

3.4 นําผลการสอบมาวิเคราะหหาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) ของขอสอบโดย

วิเคราะหขอสอบเปนรายขอ (Item Analysis)

3.5 เลือกขอสอบที่มีความยากงาย (p) ระหวาง 0.2-0.8 และมีคาอํานาจจําแนก (r) ตั้งแต 

0.2 ขึ้นไป ใหครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรู เพื่อใชในการทดลองจริง จํานวน 50 ขอ 

3.6 นําขอสอบที่คัดเลือกไดจํานวน 50 ขอ ไปคํานวณหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ

แบบคูเดอรริชารดสัน (Kuder-Richardson) โดยใชสูตร KR-20 (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ.  
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2538:202) โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูปในการคํานวณไดคาความเชื่อมั่น 0.87 และเพื่อใชเปน

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการวิเคราะหคุณภาพแบบทดสอบดังแสดงในตาราง 1

ตาราง 1 ผลการหาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่น (KR-20)

หนวยที่ จํานวนขอ ความยากงาย p คาอํานาจจําแนก r ความเชื่อมั่น

1 10 0.53 – 0.76 0.22 – 0.50 0.66

2 15 0.37 – 0.79 0.22 – 0.41 0.67

3 15 0.36 - 0.80 0.23 – 0.44 0.63

4 10 0.33 – 0.80 0.25 – 0.46 0.54

รวมทั้งฉบับ 50 0.31 – 0.80 0.22 – 0.53 0.87

จากตางราง 1 คุณภาพของแบบทดสอบโดยรวมทั้งฉบับ มีคาความยากงาย 0.31 – 0.80 คา

อํานาจจําแนก 0.22–0.53 และมีคาความเชื่อมั่นที่ 0.87 โดยหนวยการเรียนรูที่ 1 มีคาความยากงายที่ 

0.53–0.76 และมีคาอํานาจจําแนก 0.22–0.50 และมีคาความเชื่อมั่น 0.66 หนวยการเรียนรูที่ 2 มีคา

ความยากงาย 0.22–0.41 และมีคาอํานาจจําแนก 0.22–0.41 และมีคาความเชื่อมั่นอยู 0.67 หนวย

การเรียนรูที่  3  มีคาความยากงาย 0.36 - 0.80 และมีคาอํานาจจําแนก 0.23–0.44 และมีคาความ

เชื่อมั่น 0.63 และ หนวยการเรียนรูที่ 4 มีคาความยากงาย 0.33–0.80 และมีคาอํานาจจําแนก     

0.25–0.46 และมีคาความเชื่อมั่น 0.54 พบวาคุณภาพของแบบทดสอบโดยรวมทั้งฉบับและทุกเรื่อง

เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว

4. แบบสอบถามวัดความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการ

เรียนรูวิชาวิทยาศาสตร เรื่องไฟฟา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3

    การสรางแบบสอบถามวัดความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการ

เรียนรูวิทยาศาสตร เรื่องไฟฟา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนดังนี้

4.1 ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของกับวิธีการสรางแบบวัดความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เรื่องไฟฟา จากหนังสือและเอกสารที่เกี่ยวของ

4.2 สรางแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ในดานความรูสึก อยากรู  ชอบที่จะทํากิจกรรมตางๆ ของบทเรียนดวยความสนใจ กระตือรือรน 

ความชอบของผูเรียนที่การกระทําที่ตรงขอใดมากที่สุด ลักษณะของแบบสอบถามเปนมาตราสวน

ประมาณคา (Rating Scale) กําหนดมาตราวัดคําตอบของขอความเปน 5 ระดับ ไดแกพอใจระดับมาก
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ที่สุด, พอใจมาก, พอใจปานกลาง, พอใจนอย, พอใจนอยที่สุด จํานวน 30 ขอ มีเกณฑการใหคะแนน

ดังนี้

      พอใจมากที่สุด ให 5 คะแนน

      พอใจมาก ให 4 คะแนน

      พอใจปานกลาง ให 3 คะแนน

      พอใจนอย ให 2 คะแนน

      พอใจนอยที่สุด ให 1 คะแนน

ผูวิจัยมีเกณฑในการแปลความหมายคาเฉลี่ยของคะแนน  ดังนี้

นักเรียนมีความพึงพอใจมากที่สุด มีคาเฉลี่ยตั้งแต 4.51-5.00 

นักเรียนมีความพึงพอใจมาก มีคาเฉลี่ยตั้งแต 3.51-4.50 

นักเรียนมีความพึงพอใจปานกลาง มีคาเฉลี่ยตั้งแต 2.51-3.50 

นักเรียนมีความพึงพอใจนอย มีคาเฉลี่ยตั้งแต 1.51-2.50 

นักเรียนมีความพึงพอใจนอยที่สุด มีคาเฉลี่ยตั้งแต 1.00-1.50 

4.3 นําแบบสอบถามที่สรางขั้น  เสนอตอผูเชี่ยวชาญทางดานวัดและประเมินผลทางการ

ศึกษา  จํานวน  3  ทาน เพื่อหาดัชนีความสอดคลองของคําถาม เพื่อตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา     

ของขอคําถาม คําถามแตละขอจะตองมีคา  IOC  ไมนอยกวา 0.5  ซึ่งเลือกไวจํานวน 22 ขอ ที่มีคา

ดัชนีความสอดคลองตั้งแต 0.67-1.00

4.4 นําแบบสอบถามที่ปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองกับกลุมตัวอยางกับนักเรียน

มัธยมศึกษาปที่ 2  โรงเรียนหนองบัว ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553  จํานวน 90 คน เพื่อหาคาความ

เชื่อมั่นทั้งฉบับโดยการหาคาสัมประสิทธิ์แอลฟา (α –Coefficient) ของ ครอนบาค (Cronbach) (ลวน 

สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2538: 200)  ผลการวิเคราะหความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ    

คือ 0.96

การเก็บรวบรวมขอมูล
ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง
ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 จํานวน 4 คาบ คาบละ 50 นาที 

รวม 4 วัน

การเก็บรวบรวมขอมูล
ผูวิจัยไดดําเนินการทดลอง โดยแยกการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย และการทดลองเพื่อเปรียบเทียบตัวแปรที่ศึกษา ดังนี้
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1. การทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทั้ง 2 รูปแบบ 

ผูวิจัยไดดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลตามขั้นตอนดังนี้

1.1 ทําหนังสือราชการจากบัณฑิตวิทยาลัยถึงผูบริหารโรงเรียนโพธิสารพิทยากร เขตตลิ่ง

ชัน จังหวัดกรุงเทพมหานคร เพื่อขอความรวมมือในการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2

รูปแบบ เพื่อทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียน

1.2 จัดเตรียมสถานที่ และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทั้ง 2 รูปแบบ คือ แบบสอน

ดวยเนื้อหา แบบสถานการณจําลอง และแบบฝกทักษะ

1.3 จัดเตรียมเครื่องคอมพิวเตอรและบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ผูวิจัยสรางให

พรอมกับสภาพการใชงานได โดยไมมีปญหาเกิดขึ้นระหวางการทดลอง

1.4 การทดลองครั้งที่ 1 ใชนักเรียนกลุมตัวอยางจํานวน 6 คน แบงออกเปน 2 กลุม คือ 

กลุมที่ 1 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 1 คน   ปานกลาง 1 คน 

และต่ํา 1 คน ใหเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา

กลุมที่ 2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 1 คน   ปานกลาง 1 คน 

และต่ํา 1 คน ใหเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบสถานการณจําลอง 

ใหนักเรียนทั้ง 2 กลุม เรียนใหครบทั้ง 4 หนวยการเรียนรู ใชเวลาในการเรียนวันละ 1 

หนวยการเรียนรู ตอ 1 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที รวม 4 วัน ในขณะดําเนินการทดลองผูวิจัยเก็บ

ขอมูลตางๆ โดยสังเกตจากพฤติกรรม หรือสอบถามผูเขารับการทดลอง เพื่อตรวจสอบหาความยาก

งาย ความเขาใจในภาษา ตลอดจนสีสัน ตัวอักษร ภาพเคลื่อนไหวของบทเรียน แลวนําขอบกพรองที่

พบไปปรับปรุงแกไข

1.5 การทดลองครั้งที่ 2 ใชนักเรียนกลุมตัวอยาง 30 คน แบงออกเปน 2 กลุม คือ

กลุมที่ 1 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 5 คน   ปานกลาง 5 คน 

และต่ํา 5 คน ใหเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา

กลุมที่ 2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 5 คน   ปานกลาง 5 คน 

และต่ํา 5 คน ใหเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบสถานการณจําลอง 

ใหนักเรียนทั้ง 2 กลุม เรียนใหครบทั้ง 4 หนวยการเรียนรู ใชเวลาในการเรียนวันละ 1

หนวยการเรียนรูตอ 1 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที รวม 4 วัน ในขณะที่นักเรียนเรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจบในแตละตอนใหทําแบบฝกหัดระหวางเรียน เมื่อเรียนจบทุกตอนใหนักเรียน

ทําแบบทดสอบหลังเรียน นําผลการทดลองที่ไดมาตรวจใหคะแนน เพื่อเก็บขอมูลวิเคราะหหาแนวโนม

ของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แลวนําผลที่ไดไปปรับปรุงแกไข

1.6 การทดลองครั้งที่ 3 ใชนักเรียนกลุมตัวอยาง 90 คน คน แบงออกเปน 2 กลุม คือ 
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กลุมที่ 1 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 15 คน   ปานกลาง 15 คน และ

ต่ํา 15 คน ใหเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา

กลุมที่ 2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 15 คน   ปานกลาง 5 คน และ

ต่ํา 15 คน ใหเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบสถานการณจําลอง 

ใหนักเรียนทั้ง 2 กลุม เรียนใหครบทั้ง 4 หนวยการเรียนรู ใชเวลาในการเรียนวันละ 1 

หนวยการเรียนรูตอ 1 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที รวม 4 วัน ในระหวางเรียนใหผูเรียนทํา

แบบฝกหัดในแตละหนวยการเรียนรูและเมื่อเรียนจบใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน นําผลการ

ทดลองที่ไดมาตรวจใหคะแนน วิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตาม

เกณฑ 85/85

2.  การทดลองเพื่อเปรียบเทียบตัวแปรที่ศึกษา มีขั้นตอนดังนี้

2.1 ทําหนังสือราชการจากบัณฑิตวิทยาลัยถึงผูบริหารโรงเรียนหนองบัว อ.หนองบัว       

จ.นครสวรรค เพื่อขอความรวมมือในการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ เพื่อทดลอง

เปรียบเทียบตัวแปรที่ศึกษา

2.2 จัดเตรียม แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบวัดความพึงพอใจ และ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทั้ง 2 รูปแบบ คือ แบบสอนดวยเนื้อหา แบบสถานการณจําลอง 

2.3 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ ที่ไดหาประสิทธิภาพของบทเรียน

แลวมาทําการทดลองกับ นักเรียนชวงชั้นที่ 3 ในระดับมัธยมศึกษาปที่ 2 ปการศึกษา 2553  โรงเรียน

หนองบัว อ.หนองบัว จ.นครสวรรค จํานวน 90 คน แบงออกเปน 2 กลุม ดังนี้ 

กลุมที่ 1 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 15 คน   ปานกลาง 15 คน 

และต่ํา 15 คน ใหเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา

กลุมที่ 2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 15 คน   ปานกลาง 15 คน 

และต่ํา 15 คน ใหเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบสถานการณจําลอง     

ใหนักเรียนทั้ง 2 กลุม ใชบทเรียน 1 แผน ตอนักเรียน 1 คน ใชเวลาในการเรียน 1 คาบ 

คาบ ละ 50 นาที วันละ 1 หนวยการเรียนรู รวม 4 วัน

2.4 เมื่อนักเรียนดําเนินการเรียนครบทุกเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลวให

นักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ

2.5 ตรวจคําตอบ แลวนําผลที่ไดมาวิเคราะหดวยวิธีการทางสถิติ เพื่อทดสอบสมมติฐาน

การวิจัย
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การจัดกระทําขอมูลและการวิเคราะหขอมูล
1. วิเคราะหหาคาความเที่ยงตรงของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ วิชา

วิทยาศาสตร เรื่องไฟฟา กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

แบบปรนัย 4 ตัวเลือก แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดย

ใชคาดัชนีความสอดคลอง (Index of Consistency: IOC) เพื่อตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา ของขอ

คําถาม และหาคาเฉลี่ยผลของการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดย

ผูเชี่ยวชาญ

     1.1 คาดัชนีความสอดคลองของขอสอบ โดยใชสูตรของ (บุญชม ศรีสะอาด. 2545:93-65)

                                สูตร                                       

                                   
N

R
IOC



       เมื่อ    IOC   แทนดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามกับวัตถุประสงค

              R    แทนผลรวมของคะแนนความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญ

       N   แทนผูเชี่ยวชาญ

1.2 แบบประเมินการวิเคราะหวัตถุประสงคของหลักสูตร  X  และ   S.D. นําคะแนนที่ไดมา

หาคาเฉลี่ยโดยใชสูตรของ (บุญชม ศรีสะอาด. 2535: 80)

สูตรคาเฉลี่ย

N

X
X          

     
สูตรคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน

  

เมื่อ     X           แทนคาเฉลี่ย

S.D. แทนคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน

 X แทนผลรวมคะแนน

N แทนจํานวนผูตอบแบบสอบถามทั้งหมด

N-1 แทนจํานวนตัวแปรอิสระ

 
1)N(N

XXN
S.D.

22
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2. วิเคราะหความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

โดยวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ (Item Analysis) และวิเคราะหความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนจากสูตร KR-20 ของ คูเดอรริชารดสัน (Kuder - Richarson) 

    2.1 ความยากงาย (p)

                      การวัดหาคาความยากเปนเรื่องเฉพาะของเครื่องมือที่วัดทางสติปญญา  เชน  

แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบทดสอบความถนัด  การพิจารณาความยากดูที่สัดสวน

ของผูตอบขอนั้นถูก โดยใชสูตร  (สมนึก  ภัททิยธนี, 2546: 212) ดังนี้

               สูตร          
N

R
Ρ 

      เมื่อ     P  แทนคาความยากของคําถามแตละขอ

    R แทนจํานวนคนที่ตอบถูกขอนี้

    N แทนจํานวนผูเขาสอบทั้งหมด

  
    2.2  การหาคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (B = Brennan  

Index) โดยใชวิธีของเบรนแนน (Brennan) (สมบัติ  ทายเรือคํา; และคนอื่นๆ.  2549: 70)

                             สูตร         
2

N

L

1
N

U
B 

                 เมื่อ    B        แทนคาอํานาจจําแนกของขอสอบ

N 1       แทนจํานวนคนรอบรูหรือสอบผานเกณฑ

U        แทนจํานวนคนรอบรูที่ตอบถูก

N 2       แทนจํานวนคนไมรอบรูหรือสอบไมผานเกณฑ

L         แทนจํานวนคนไมรอบรูตอบถูก

  2.3  หาคาความเชื่อมั่น  (Reliability) ดวยวิธีของ คูเดอร-ริชารดสัน โดยใชสูตร KR.-20 ของ 

(ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ.  2538 : 73)  

สูตร              




















2
t

S

pq
1

1n

n
tt

r
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เมื่อ rtt แทนความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ

n   แทนจํานวนขอของแบบทดสอบ

p  แทนสัดสวนของผูทําถูกในแตละขอ (จํานวนคนที่ทําถูก/

จํานวนคนทั้งหมด)

q  แทน สัดสวนของผูทําผิดในแตละขอ (จํานวนคนที่ทําผิด/

จํานวนคน)

    2
tS แทนคะแนนความแปรปรวนของแบบทดสอบ

3. หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ ดวยสูตร E1/E2 (เสาวณีย 

สิกขาบัณฑิต. 252: 295) 

สูตร           E1  =  010X
A

/N)X(         E2   =     100X
B

/N)Y(

    

เมื่อ   E1    แทนประสิทธิภาพของแบบฝกหัดระหวางเรียน

          คิดเปนรอยละจากคะแนนที่ทํา

 E2     แทนประสิทธิภาพของแบบทดสอบหลังเรียน

          คิดเปนรอยละจากคะแนนที่ทํา

X แทนคะแนนรวมของนักเรียนจากแบบฝกหัดระหวางเรียน

Y   แทนคะแนนรวมของนักเรียนจากแบบทดสอบ

N แทนจํานวนนักเรียน

A แทนคะแนนเต็มของแบบฝกหัดระหวางเรียน

B แทนคะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน

4. การหาคุณภาพของแบบสอบถามความพึงพอใจ หาคาความเชื่อมั่นโดยสัมประสิทธิ์แอลฟา (-

Coefficient) ตามวิธีของ ครอนบาค (บุญชม  ศรีสะอาด.  2548: 74)

                       สูตร   











 
2

2

1
1 t

i

S

S


เมื่อ  แทนคาความเชื่อมั่น

K แทนจํานวนขอของเครื่องมือหรือแบบวัดความพึงพอใจ

 2
iS แทนผลรวมของคาความแปรปรวนของคะแนนรวมรายขอ

2
tS แทนคาความแปรปรวนของคะแนนรวม
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5.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล

     5.1 หาคาสถิติพื้นฐาน ใชคาเฉลี่ย คารอยละ และความเบี่ยงเบนมาตรฐาน

    5.2 การวิเคราะหขอมูลเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ใชการวิเคราะหแบบความ

แปรปรวนสองทาง (Two-Way Analysis of Variance) (บุญชม ศรีสะอาด. 2545: 19) และวิเคราะห

เปรียบเทียบความแตกตางระหวางรายคู (Pair wise Comparisons) ดวยวิธีของเชฟเฟ (Scheffe’) 

     5.3 วิเคราะหความพึงพอใจในการเรียน ใชคาเฉลี่ยและความเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ ใช

การวิเคราะหความแปรปรวนสองทาง (Two-Way Analysis of Variance)

การวิเคราะหขอมูล คํานวณโดยใชโปรแกรมคํานวณทางสถิติ
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บทที่ 4
ผลการวิจัย

การวิจัยนี้  มีจุดประสงค เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบใหมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ปฎิสัมพันธระหวางรูปแบบของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และความพึงพอใจในการเรียน ของนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่มีระดับ

ความสามารถทางการเรียนแตกตางกัน จากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ผูวิจัยขอ

เสนอผลการวิจัยดังนี้ 

สัญลักษณในการวิจัย
               X   แทน  คาเฉลี่ยคะแนน

S.D.   แทน คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน

              E1 แทน รอยละของผลการเรียนระหวางเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

E2 แทน รอยละของผลการเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย           

  M1 แทน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเนื้อหา

  M2  แทน  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง

  B1 แทน  ระดับความสามารถทางการเรียนสูง

  B2 แทน  ระดับความสามารถทางการเรียนปานกลาง

  B3  แทน  ระดับความสามารถทางการเรียนต่ํา

  N  แทน  จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง

SS แทน ผลบวกกําลังสองของคะแนน

MS แทน คาเฉลี่ยผลบวกกําลังสองของคะแนน

df แทน ระดับชั้นแหงความเปนอิสระ

   F      แทน คาสถิติที่ใชพิจารณาใน F-distribution

*        แทน นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05

   **     แทน นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01

การนําเสนอผลการวิจัย
ในการศึกษาคนควาครั้งนี้ ผูวิจัยไดเสนอผลการวิจัย ดังนี้

1. โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

 2. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ โดยผูเชี่ยวชาญ
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3. ผลการพัฒนาบทเรียนและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ 

ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85

4. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่มีระดับความสามารถ

ทางการเรียนตางกัน จากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน

5. ความพึงพอใจของนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่มีระดับความสามารถทางการเรียนตางกัน จากการ

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน

ผลการวิจัย
1. ผลการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

         บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ไดแก รูปแบบการสอนเนื้อหา กับรูปแบบสถานการณ

จําลอง ผูวิจัยสรางขึ้นดวยโปรแกรมสําเร็จรูปที่มีความสามารถในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียไดเปนอยางดี  โปรแกรมสําเร็จรูปที่มีความสามารถในการสรางภาพกราฟกและ

ภาพเคลื่อนไหว และโปรแกรมสําเร็จรูปสําหรับตกแตงภาพ ตัวบทเรียนบรรจุอยูในซีดีรอม เปน

เนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร เรื่องไฟฟา กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  นําไปทดลองกับนักเรียน ชวงชั้น

ที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โดยกําหนดเปนหนวยการเรียนรู ดังนี้คือ  

  หนวยการเรียนรูที่ 1   การผลิตกระแสไฟฟา

     หนวยการเรียนรูที่ 2   ความสัมพันธระหวางความตางศักยไฟฟา กระแสไฟฟา และความ

ตานทานไฟฟา

          หนวยการเรียนรูที่ 3  วงจรไฟฟาในบาน

          หนวยการเรียนที่ 4 เครื่องใชไฟฟา
              

   1.1 ลักษณะของการนําเสนอบทเรียนเปนรูปแบบการสอนเนื้อหา  ภายในบทเรียน

ประกอบดวยตัวอักษร ขอความ ภาพนิ่ง กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย  และเสียงดนตรี

ประกอบการนําเสนอ  เพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิดความตองการที่จะเรียนรูและมีปฏิสัมพันธโตตอบกับ

บทเรียน  ซึ่งผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง และเมื่อเกิดความสงสัยหรือยังไมเขาใจก็สามารถ

ยอนกลับไปยังเนื้อหาที่ตนไดเรียนผานมาได มีแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบทายบทเรียน 

แบบปรนัย 4 ตัวเลือก เปนการปอนผลขอมูลยอนกลับ เพื่อใหนักเรียนไดประเมินความรูดวยตนเอง

   1.2 ลักษณะของการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ
จําลอง ในลักษณะจําลองกิจกรรมการทดลองทางวิทยาศาสตร  ภายในบทเรียนจะประกอบดวย

ตัวอักษร  ขอความ  ภาพนิ่งกราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  กิจกรรมจําลองการทดลองทางไฟฟา ซึ่งนักเรียน

สามารถโตตอบกับบทเรียน โดยการคลิกเมาส และสังเกตผลที่เกิดขึ้นจากการทดลอง มีสรุปผล   ซึ่ง
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ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง  และเมื่อเกิดความสงสัยหรือยังไมเขาใจก็สามารถยอนกลับไปยัง

เนื้อหาที่ตนไดเรียนผานมาได มีแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบทายบทเรียน แบบปรนัย 4 

ตัวเลือก เปนการปอนผลขอมูลยอนกลับ เพื่อใหนักเรียนไดประเมินความรูดวยตนเอง

2.   ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ โดยผูเชี่ยวชาญ
2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา  

  ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา ใหผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา ประเมิน

คุณภาพของบทเรียน ผลการประเมินแสดงในตาราง 2-3

ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา โดย

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร

รายการประเมิน X ระดับคุณภาพ
   
   ดานเนื้อหาหลักสูตร 4.67 ดีมาก
1. ความถูกตองของเนื้อหา 4.33 ดี

2. เนื้อหาสอดคลองกับวัตถุประสงค 5.00 ดีมาก

3. ความถูกตองของเนื้อหา 5.00 ดีมาก

4. ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 4.33 ดี

5. ความเหมาะสมกับระดับความรูของนักเรียน 5.00 ดีมาก

6. ความนาสนใจของเนื้อหาและทําใหเกิดแรงจูงใจตอการเรียน 4.33 ดี

7. การใชภาพประกอบเหมาะสมและสอดคลอง 4.67 ดีมาก

8. เนื้อหามีคําอธิบายชัดเจน 4.67 ดีมาก

   
    ดานกิจกรรมการเรียนรูในรูปแบบของแบบฝก 4.39 ดี
1. ความสอดคลองกับวัตถุประสงค 4.33 ดี

2. ความชัดเจนของขอคําถาม 4.67 ดีมาก
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ตาราง 2 (ตอ)

รายการประเมิน X ระดับคุณภาพ
3. ความเหมาะของจํานวนขอแบบฝก 4.33 ดี

4. ความเหมาะสมของการเสริมแรง 4.33 ดี

5. การตอบโตของแบบฝก 4.33 ดี

6. วิธีการรายงานคะแนนของแบบฝก 4.33 ดี

   
   ดานแบบทดสอบ 4.67

       
ดีมาก

1. ความชัดเจนของคําถาม 5.00 ดีมาก

2. ความสอดคลองกับวัตถุประสงค 5.00 ดีมาก

3. ความถูกตองชัดเจนของคําถามและคําตอบ 4.67 ดีมาก

4. ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบฝกหัดและแบบทดสอบทาย

บทเรียน 4.33 ดี

5. วิธีรายงานคะแนนของแบบทดสอบ 4.33 ดี

รวมเฉลี่ย 4.57 ดีมาก

จากตาราง 2 ผลการประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

รูปแบบการสอนเนื้อหา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพรายดานดังน้ี

ดานเนื้อหาหลักสูตร โดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพดีมากในสวนของเนื้อหา

สอดคลองกับวัตถุประสงค ความเหมาะสมกับระดับความรูของนักเรียน ความเหมาะสมกับระดับ

ความรูของนักเรียน และ เนื้อหามีคําอธิบายชัดเจน ยกเวนความถูกตองของเนื้อหา ความเหมาะสม

ของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน ความนาสนใจของเนื้อหาและทําใหเกิดแรงจูงใจตอการเรียน อยู

ในระดับดี

ดานกิจกรรมการเรียนรูในรูปแบบของแบบฝก โดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพดีมากใน

เรื่องของความชัดเจนของขอคําถาม  ยกเวนความสอดคลองกับวัตถุประสงค ความเหมาะของจํานวน

ขอแบบฝก ความเหมาะสมของการเสริมแรง การตอบโตของแบบฝก และวิธีการรายงานคะแนนของ

แบบฝก อยูในระดับดี

ดานแบบทดสอบ โดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพดีมากในเรื่องความชัดเจนของ

คําถาม ความสอดคลองกับวัตถุประสงค ความถูกตองชัดเจนของคําถามและคําตอบ ยกเวนความ
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เหมาะสมของจํานวนขอแบบฝกหัดและแบบทดสอบทายบทเรียน วิธีรายงานคะแนนของแบบทดสอบ 

อยูในระดับดี

ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา โดย

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา

รายการประเมิน X ระดับคุณภาพ
   
   ภาพ ภาษา และเสียง 4.26 ดี
1. ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 4.33 ดี

2. ความเหมาะสมในการนําเสนอบทเรียน 4.33 ดี

3. ความชัดเจนของภาพ 4.00 ดี

4. ความเหมาะสมของภาพกับระดับของนักเรียน 4.67 ดีมาก

5. ความหมายของภาพสอดคลองกับเนื้อหาในบทเรียน 4.33 ดี

6. ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 4.00 ดี

7. การใชภาพประกอบเหมาะสมและสอดคลอง 4.33 ดี

8. ความชัดเจนของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน 4.00 ดี

9. ความเหมาะสมของจังหวะเสียงบรรยายกับรูปแบบหรือขอความปรากฏ 4.33 ดี

   
   ตัวอักษรและสี 4.39 ดี
1. รูปแบบตัวอักษร 4.33 ดี

2. ขนาดของตัวอักษร 4.00 ดี

3. ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 4.33 ดี

4. ความเหมาะสมของสีพื้นหลัง 4.67 ดีมาก

5. สีของภาพและกราฟก 4.67 ดีมาก

6. การออกแบบหนาจอบทเรียน 4.33 ดี

   
   การออกแบบบทเรียนและปฏิสัมพันธ 4.11 ดี
1. การควบคุมบทเรียน 4.33 ดี

2. การออกแบบหนาจอของบทเรียนโดยรวม 4.33 ดี
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ตาราง 3 (ตอ)

รายการประเมิน X ระดับคุณภาพ
3. ความนาสนใจในการปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับนักเรียน 3.67 ดี

4. รูปแบบในการดําเนินการเรียน 4.00 ดี

5. ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา 4.33 ดี

6. ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 4.00 ดี

   
   การเชื่อมโยงขอมูล 4.25 ดี
1. วิธีการโตตอบกับบทเรียน 4.00 ดี

2. ความรวดเร็วในการเชื่อมโยงขอมูล 4.33 ดี

3. ความถูกตองของการเชื่อมโยงขอมูล 4.33 ดี

4. ความสะดวกในการใชบทเรียน 4.33 ดี

   แบบประเมินผลระหวางเรียน/แบบทดสอบ 4.25 ดี
1. ความชัดเจนของคําสั่ง 4.33 ดี

2. รูปแบบของคําถามความเหมาะสมกับเนื้อหา 4.00 ดี

3. วิธีการรายงานคะแนนของแบบฝกหัดระหวางเรียน 4.33 ดี

4. วิธีการรายงานคะแนนของแบบทดสอบ 4.33 ดี

รวมเฉลี่ย 4.25 ดี

จากตาราง 3 ผลการประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพรายดาน

ดังนี้

ภาพ ภาษา และเสียง  โดยรวมอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพดีมากในเรื่องความเหมาะสมของ

ภาพกับระดับของนักเรียน อยูในระดับดีมาก ยกเวนขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน ความ

เหมาะสมในการนําเสนอบทเรียน ความชัดเจนของภาพ ความหมายของภาพสอดคลองกับเนื้อหาใน

บทเรียน ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน การใชภาพประกอบเหมาะสมและสอดคลอง 

ความชัดเจนของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน และความเหมาะสมของจังหวะเสียงบรรยายกับรูปแบบ

หรือขอความปรากฏ อยูในระดับดี
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ตัวอักษรและสี โดยรวมอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพดีมากในเรื่องความเหมาะสมของสีพื้น

หลัง สีของภาพและกราฟก ยกเวนรูปแบบตัวอักษร ขนาดของตัวอักษร  ความเหมาะสมของสีตัวอักษร

และ การออกแบบหนาจอบทเรียน อยูในระดับดี

การออกแบบบทเรียนและปฏิสัมพันธ โดยรวมอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพดีในเรื่องการ

ควบคุมบทเรียนการออกแบบหนาจอของบทเรียนโดยรวม ความนาสนใจในการปฏิสัมพันธระหวาง

บทเรียนกับนักเรียน รูปแบบในการดําเนินการเรียน ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา ความ

เหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ

การเชื่อมโยงขอมูล โดยรวมอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพดีในเรื่องวิธีการโตตอบกับบทเรียน 

ความรวดเร็วในการเชื่อมโยงขอมูล ความถูกตองของการเชื่อมโยงขอมูล ความสะดวกในการใช

บทเรียน

แบบประเมินผลระหวางเรียน/แบบทดสอบ โดยรวมอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพดีในเรื่อง

ความชัดเจนของคําสั่ง รูปแบบของคําถามความเหมาะสมกับเนื้อหา วิธีการรายงานคะแนนของ

แบบฝกหัดระหวางเรียน วิธีการรายงานคะแนนของแบบทดสอบ

ขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร คือความถูกตอง

ของเนื้อหา ที่บางเนื้อหาก็มีมากเกินไป ควรจัดเรียงเนื้อหาใหมีความกระชับและเขาใจไดงาย สวน

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาไดเสนอแนะใหปรับปรุงขนาดตัวอักษรที่บางตัวคอนขางเล็ก และ

การเลือกเสียงดนตรีที่เบาและฟงสบายเมนูผลการเรียนที่คาดหวังไมควรอยูหลังเขาสูบทเรียน  ซึ่งผูวิจัย

ไดนําขอเสนอแนะมาทําการปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหสมบูรณยิ่งขึ้น

2.2 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบสถานการณจําลอง
ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบสถานการณจําลอง ใหผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา ประเมิน

คุณภาพของบทเรียน ผลการประเมินแสดงในตาราง 4-5
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ตาราง 4 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการสถานการณจําลอง โดย

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร

รายการประเมิน X ระดับคุณภาพ

  ดานเนื้อหาหลักสูตร 4.71 ดีมาก
1. ความถูกตองของเนื้อหา 4.67 ดี

  2. เนื้อหาสอดคลองกับวัตถุประสงค 5.00 ดีมาก

  3.  ความถูกตองของเนื้อหา 5.00 ดีมาก

  4. ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 4.33 ดี

  5.  ความเหมาะสมกับระดับความรูของนักเรียน 5.00 ดีมาก

  6.  ความนาสนใจของเนื้อหาและทําใหเกิดแรงจูงใจตอการเรียน 4.33 ดี

  7.  การใชภาพประกอบเหมาะสมและสอดคลอง 4.67 ดีมาก

  8.  เนื้อหามีคําอธิบายชัดเจน 4.67 ดีมาก

   ดานกิจกรรมการเรียนรูในรูปแบบของแบบฝก 4.50 ดีมาก
1.  ความสอดคลองกับวัตถุประสงค 5.00 ดมีาก

2.  ความชัดเจนของขอคําถาม 4.67 ดีมาก

3.  ความเหมาะของจํานวนขอแบบฝก 4.33 ดี

4.  ความเหมาะสมของการเสริมแรง 4.33 ดี

5.  การตอบโตของแบบฝก 5.00 ดีมาก

6.  วิธีการรายงานคะแนนของแบบฝก 3.67 ดี

   ดานแบบทดสอบ 4.67 ดีมาก
1.  ความชัดเจนของคําถาม 5.00 ดีมาก

2.  ความสอดคลองกับวัตถุประสงค 5.00 ดีมาก

3.  ความถูกตองชัดเจนของคําถามและคําตอบ 4.67 ดีมาก

4.  ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบฝกหัดและแบบทดสอบทายบทเรียน 4.33 ดี

5.  วิธีรายงานคะแนนของแบบทดสอบ 4.33 ดี

รวมเฉลี่ย 4.63 ดีมาก
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 จากตาราง 4 สรุปไดวา ผลการประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณจําลอง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพรายดานดังนี้

ดานเนื้อหาหลักสูตร โดยรวมอยูในระดับดีมาก  โดยมีคุณภาพดีมากในเรื่องของเนื้อหาที่

สอดคลองกับวัตถุประสงค ความถูกตองของเนื้อหา ความเหมาะสมกับระดับความรูของนักเรียน การ

ใชภาพประกอบเหมาะสมและสอดคลอง เนื้อหามีคําอธิบายชัดเจน อยูในระดับดีมาก ยกเวนความถูก

ตองของเนื้อหา ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียนความนาสนใจของเนื้อหาและทํา

ใหเกิดแรงจูงใจตอการเรียน อยูในระดับดี

ดานกิจกรรมการเรียนรูในรูปแบบของแบบฝก โดยรวมอยูในระดับดีมาก  โดยมีคุณภาพดีมาก

ในเรื่อง ความสอดคลองกับวัตถุประสงค ความชัดเจนของขอคําถาม การตอบโตของแบบฝก ยกเวน

ความเหมาะของจํานวนขอแบบฝก ความเหมาะสมของการเสริมแรง วิธีการรายงานคะแนนของแบบ

ฝก อยูในระดับดี

ดานแบบทดสอบ โดยรวมอยูในระดับดีมาก  โดยมีคุณภาพดีมากในเรื่องของความชัดเจนของ

คําถาม ความสอดคลองกับวัตถุประสงค ความถูกตองชัดเจนของคําถามและคําตอบ ยกเวนความ

เหมาะสมของจํานวนขอแบบฝกหัดและแบบทดสอบทายบทเรียน วิธีรายงานคะแนนของแบบทดสอบ 

อยูในระดับดี

ตาราง 5 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบสถานการณจําลอง โดย

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อเทคโนโลยีการศึกษา

รายการประเมิน X ระดับคุณภาพ

   ภาพ ภาษา และเสียง 4.26 ดี
1. ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 4.33 ดี

2. ความเหมาะสมในการนําเสนอบทเรียน 4.33 ดี

3. ความชัดเจนของภาพ 4.00 ดี

4. ความเหมาะสมของภาพกับระดับของนักเรียน 4.67 ดีมาก

5. ความหมายของภาพสอดคลองกับเนื้อหาในบทเรียน 4.33 ดี

6. ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 4.00 ดี

7. การใชภาพประกอบเหมาะสมและสอดคลอง 4.33 ดี

8. ความชัดเจนของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน 4.00 ดี
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ตาราง 5 (ตอ)

รายการประเมิน X ระดับคุณภาพ
9. ความเหมาะสมของจังหวะเสียงบรรยายกับรูปแบบหรือขอความปรากฏ 4.33 ดี

   ตัวอักษรและสี 4.39 ดี
1. รูปแบบตัวอักษร 4.33 ดี

2. ขนาดของตัวอักษร 4.00 ดี

3. ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 4.33 ดี

4. ความเหมาะสมของสีพื้นหลัง 4.67 ดีมาก

5. สีของภาพและกราฟก 4.67 ดีมาก

6. การออกแบบหนาจอบทเรียน 4.33 ดี

   การออกแบบบทเรียนและปฏิสัมพันธ 4.11 ดี
1. การควบคุมบทเรียน 4.33 ดี

2. การออกแบบหนาจอของบทเรียนโดยรวม 4.33 ดี

3. ความนาสนใจในการปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับนักเรียน 3.67 ดี

4. รูปแบบในการดําเนินการเรียน 4.00 ดี

5. ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา 4.33 ดี

6. ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 4.00 ดี

   การเชื่อมโยงขอมูล 4.25 ดี
1. วิธีการโตตอบกับบทเรียน 4.00 ดี

2. ความรวดเร็วในการเชื่อมโยงขอมูล 4.33 ดี

3. ความถูกตองของการเชื่อมโยงขอมูล 4.33 ดี

4. ความสะดวกในการใชบทเรียน 4.33 ดี

    แบบประเมินผลระหวางเรียน/แบบทดสอบ 4.25 ดี
1. ความชัดเจนของคําสั่ง 4.33 ดี

2. รูปแบบของคําถามความเหมาะสมกับเนื้อหา 4.00 ดี

3. วิธีการรายงานคะแนนของแบบฝกหัดระหวางเรียน 4.33 ดี

4. วิธีการรายงานคะแนนของแบบทดสอบ 4.33 ดี

รวมเฉลี่ย 4.25 ดี
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จากตาราง 5 สรุปไดวา ผลการประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพรายดาน

ดังนี้

ภาพ ภาษา และเสียง  โดยรวมอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพดีมากในเรื่อง ความเหมาะสมของ

ภาพกับระดับของนักเรียน ยกเวนขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน ความเหมาะสมในการนําเสนอ

บทเรียน ความชัดเจนของภาพ ความหมายของภาพสอดคลองกับเนื้อหาในบทเรียน ความชัดเจนของ

เสียงบรรยายประกอบบทเรียน การใชภาพประกอบเหมาะสมและสอดคลอง ความชัดเจนของ

เสียงดนตรีประกอบบทเรียน และความเหมาะสมของจังหวะเสียงบรรยายกับรูปแบบหรือขอความ

ปรากฏ อยูในระดับดี

ตัวอักษรและสี โดยรวมอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพดีมากในเรื่องความเหมาะสมของสีพื้น

หลัง สีของภาพและกราฟก ยกเวนรูปแบบตัวอักษร ขนาดของตัวอักษร  ความเหมาะสมของสีตัวอักษร

และ การออกแบบหนาจอบทเรียน อยูในระดับดี

การออกแบบบทเรียนและปฏิสัมพันธ โดยรวมอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพดีในเรื่องการ

ควบคุมบทเรียนการออกแบบหนาจอของบทเรียนโดยรวม ความนาสนใจในการปฏิสัมพันธระหวาง

บทเรียนกับนักเรียน รูปแบบในการดําเนินการเรียน ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา ความ

เหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ อยูในระดับดี

การเชื่อมโยงขอมูล โดยรวมอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพดีในเรื่องวิธีการโตตอบกับบทเรียน 

ความรวดเร็วในการเชื่อมโยงขอมูล ความถูกตองของการเชื่อมโยงขอมูล ความสะดวกในการใช

บทเรียน

แบบประเมินผลระหวางเรียน/แบบทดสอบ โดยรวมอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพดีในเรื่อง

ความชัดเจนของคําสั่ง รูปแบบของคําถามความเหมาะสมกับเนื้อหา วิธีการรายงานคะแนนของ

แบบฝกหัดระหวางเรียน วิธีการรายงานคะแนนของแบบทดสอบ

ขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร คือความถูกตอง

ของเนื้อหา ที่บางเนื้อหาก็มีมากเกินไป ควรจัดเรียงเนื้อหาใหมีความกระชับและเขาใจไดงาย สวน

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาไดเสนอแนะใหปรับปรุงขนาดตัวอักษรที่บางตัวคอนขางเล็ก และ

การเลือกเสียงดนตรีที่เบาและฟงสบายเมนูผลการเรียนที่คาดหวังไมควรอยูหลังเขาสูบทเรียน และการ

เชื่อมโยงระหวางไฟลในบทเรียนไมสามารถทําได ซึ่งผูวิจัยไดนําขอเสนอแนะมาทําการปรับปรุง

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหสมบูรณยิ่งขึ้น
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3. ผลการพัฒนาบทเรียนและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
 
3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรรูปแบบการสอนเนื้อหา
ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองและวิเคราะหขอมูลทางสถิติ เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา โดยเปนการนําไปทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 

2 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 โรงเรียนโพธิสารพิทยากร จากการทดลอง 3 ครั้ง โดยการนําเสนอ

ผลการวิเคราะหดังนี้ 

การทดลองครั้งที่ 1   ใชนักเรียนกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน ผลปรากฏวานักเรียนตองการให

ปรับเสียงบรรยายใหดังขึ้น เสียงดนตรีดังมากเกินไป และตัวอักษรบางหนามีขนาดเล็ก ซึ่งผูวิจัยได

ดําเนินการปรับปรุงโดยการเพิ่มระดับความดังของเสียงบรรยาย ลดความดังของเสียงดนตรี และปรับ

ขนาดตัวอักษรใหใหญขึ้น

การทดลองครั้งที่ 2 เพื่อหาแนวโนมของประสิทธิภาพ จากการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา ใชนักเรียนกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน ผลการวิเคราะหขอมูลจาก

การทดลองครั้งที่ 2 ดังตาราง 6

ตาราง 6 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหาครั้งที่ 2

เนื้อหา
แบบฝกหัด

ระหวางเรียน
แบบทดสอบ

หลังเรียน
 
ประสิทธิภาพ

คะแนน
เต็ม X E1

คะแนน
เต็ม X E2 E1/E2

หนวยการเรียนรูที่  1 5 4.27 85.33 10 8.67   86.67 85.33/86.67

หนวยการเรียนรูที่  2 7 6.07 86.67 15 13.13 87.56 86.67/87.56

หนวยการเรียนรูที่  3 8 7.00 87.50 15 13.33 88.89 87.50/88.89

หนวยการเรียนรูที่  4 5 4.27 85.33 10 8.67 86.67 85.33/86.67

รวม 25 16.34 86.21 50 43.80 87.85 86.21/87.85
 

จากตาราง 6 ผลการทดลองครั้งที่2 พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการสอน

เนื้อหา มีแนวโนมประสิทธิภาพ โดยรวมเปน 86.21/87.85 โดยหนวยการเรียนรูที่ 1 มีแนวโนมของ

ประสิทธิภาพ 85.33/86.67 หนวยการเรียนรูที่ 2 มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 86.67/87.56 หนวยการ

เรียนรูที่ 3 มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 87.50/88.89 หนวยการเรียนรูที่ 4 มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 
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85.33/86.67 ซึ่งเมื่อพิจารณาพบแนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยรวม

และทุกหนวยการเรียนรูเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว

การทดลองครั้งที่ 3 ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา 

ครั้งที่ 3 เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการแกไขปรับปรุงแลวไปทดลองใชนักเรียน

กลุมตัวอยางจํานวน 45 คน มีจุดมุงหมายเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตาม

เกณฑ 85/85 ผลการทดลองดังแสดงในตาราง 7

ตาราง 7 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา

เนื้อหา

แบบฝกหัด
ระหวางเรียน

แบบทดสอบ
หลังเรียน

ประสิทธิภาพ

คะแนน
เต็ม X E1

คะแนน
เต็ม X E2 E1/E2

หนวยการเรียนรูที่  1 5 4.29 85.78 10 8.67 86.67 85.78/86.67

หนวยการเรียนรูที่  2 7 6.04 86.35 15 13.07 87.11 86.35/87.11

หนวยการเรียนรูที่  3 8 6.98 87.22 15 13.18 87.85 87.22/87.85

หนวยการเรียนรูที่  4 5 4.29 85.78 10 8.73 87.33 85.78/87.33

รวม 25 21.60 86.28 50 43.65 87.24 86.28/87.24

จากตาราง 7 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพ พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบ

การสอนเนื้อหา มีประสิทธิภาพโดยรวม 86.28/87.24 โดยหนวยการเรียนรูที่ 1 มีประสิทธิภาพ 

85.78/86.67 หนวยการเรียนรูที่ 2 มีประสิทธิภาพ 86.35/87.11 หนวยการเรียนรูที่ 3 มีประสิทธิภาพ

87.22/87.85 หนวยการเรียนรูที่ 4 มีประสิทธิภาพ 85.78/87.33 เมื่อพิจารณาแลวพบวาทุกหนวยการ

เรียนรูและโดยรวมมีประสิทธิภาพตามเกณฑ ที่กําหนดไว

3.2 บทเรียนคอมพิวเตอรรูปแบบสถานการณจําลอง
ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองและวิเคราะหขอมูลทางสถิติ เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบสถานการณจําลอง โดยเปนการนําไปทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปที่ 2 จากการทดลอง 3 ครั้ง โดยการนําเสนอผลการวิเคราะหดังนี้

การทดลองครั้งที่ 1   ใชนักเรียนกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน ผลปรากฏวานักเรียนตองการให

ปรับเสียงบรรยายใหดังขึ้น เสียงดนตรีดังมากเกินไป และตัวอักษรบางหนามีขนาดเล็ก การเชื่อมโยง
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บางหนาไมสามารถเชื่อมโยงได ซึ่งผูวิจัยไดดําเนินการปรับปรุงโดยการเพิ่มระดับความดังของเสียง

บรรยาย ลดความดังของเสียงดนตรี ปรับขนาดตัวอักษรใหใหญขึ้น และแกไขการเชื่อมโยงหนา

บทเรียนใหม

การทดลองครั้งที่ 2    เพื่อหาแนวโนมของประสิทธิภาพ จากการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณจําลอง ใชนักเรียนกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน ผลการวิเคราะหขอมูล

จากการทดลองครั้งที่ 2 ดังตาราง 8

ตาราง 8 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบสถานการณจําลองครั้งที่ 2

เนื้อหา

แบบฝกหัด
ระหวางเรียน

แบบทดสอบ
หลังเรียน

ประสิทธิภาพ

คะแนน
เต็ม X E1

คะแนน
เต็ม X E2 E1/E2

หนวยการเรียนรูที่  1 5   4.33 86.67 10   8.73 87.33 86.67/87.33

หนวยการเรียนรูที่  2 7   6.13 87.62 15 13.33 88.89 87.62/88.89

หนวยการเรียนรูที่  3 8   6.93 86.67 15 13.13 87.56 86.67/87.56

หนวยการเรียนรูที่  4 5   4.27 85.33 10   8.67 86.67 85.33/86.67

รวม 25 21.66 86.57 50 43.86 87.61 86.57/87.61

จากตาราง 8 ผลการทดลองครั้งที่ 2  พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการ

สถานการณจําลอง มีแนวโนมประสิทธิภาพ โดยรวมเปน 86.57/87.61 โดยหนวยการเรียนรูที่ 1 มี

แนวโนมของประสิทธิภาพ 86.67/87.33 หนวยการเรียนรูที่ 2 มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 

87.62/88.89 หนวยการเรียนรูที่ 3 มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 86.67/87.56 หนวยการเรียนรูที่ 4 มี

แนวโนมของประสิทธิภาพ 85.33/86.67 ซึ่งเมื่อพิจารณาพบแนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยรวมและทุกหนวยการเรียนรูเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว

การทดลองครั้งที่ 3 ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบสถานการณจําลอง 

ครั้งที่ 3 เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการแกไขปรับปรุงแลวไปทดลองกับกลุม

ตัวอยางกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 จํานวน จํานวน 45 มีจุดมุงหมายเพื่อหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 ผลการทดลองดังแสดงในตาราง 9
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ตาราง 9 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบสถานการณจําลอง

เนื้อหา

แบบฝกหัด
ระหวางเรียน

แบบทดสอบ
หลังเรียน

ประสิทธิภาพ

คะแนน
เต็ม X E1

คะแนน
เต็ม X E2 E1/E2

หนวยการเรียนรูที่  1 5 4.33 86.67 10   8.78 87.78 86.67/87.78

หนวยการเรียนรูที่  2 7 6.11 87.30 15 13.18 87.85 87.30/87.85

หนวยการเรียนรูที่  3 8 6.96 86.94 15 13.16 87.70 86.94/87.70

หนวยการเรียนรูที่  4 5 4.36 87.11 10   8.80 88.00 87.11/88.00

รวม 25 21.76 87.01 50 43.92 87.83 87.01/87.83

จากตาราง 9 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพ พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบ

สถานการณจําลอง มีประสิทธิภาพโดยรวม 87.01/87.83 โดยหนวยการเรียนรูที่ 1 มีประสิทธิภาพ 

86.67/87.78 หนวยการเรียนรูที่ 2 มีประสิทธิภาพ 87.30/87.85 หนวยการเรียนรูที่ 3 มีประสิทธิภาพ

86.94/87.70  หนวยการเรียนรูที่ 4 มีประสิทธิภาพ 87.11/88.00 เมื่อพิจารณาแลวพบวาทุกหนวยการ

เรียนรูและโดยรวมมีประสิทธิภาพตามเกณฑ ที่กําหนดไว

4. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนแตกตาง

กัน จากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหากับบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณจําลอง ปรากฏผลดังตาราง 10 – 13
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ตาราง 10 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนจําแนกตามระดับความสามารถทางการเรียน ที่เรียน   

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน

ระดับความสามารถทางการเรียน
รูปแบบ รวม

M1 M2

B1 X 42.27 47.53 44.90

S.D. 1.44 1.25 2.99

N 15 15 30

B2 X 41.53 45.27 43.40

S.D. 1.36 1.53 2.37

N 15 15 30

B3 X 39.80 44.27 42.03

S.D. 1.70 1.70 2.81

N 15 15 30

รวม X 41.20 45.69 43.44
S.D. 1.80 2.01 2.95
N 45 45 90

จากตาราง 10 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนจําแนกตามระดับความสามารถทางการ

เรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน เมื่อพิจารณาจากคาเฉลี่ยพบวา 

นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมากเปนอันดับแรก รองลงมา

คือกลุมนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลาง และสุดทายคือกลุมนักเรียนที่มีระดับ

ความสามารถทางการเรียนต่ํา และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบสถานการณจําลองทําให

นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงเปนอันดับแรก รองลงมาคือบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

รูปแบบการสอนเนื้อหา
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ตาราง 11 ผลการวิเคราะหความแปรปรวนของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่มีระดับ

ความสามารถทางการเรียน ตางกัน จากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ

แหลงความแปรปรวน df SS MS F p
ระดับความสามารถทางการเรียน 2 123.36   61.68 27.46 ** 0.00

รูปแบบบทเรียนมัลติมีเดีย 1 453.38 453.38 201.85** 0.00

รูปแบบของมัลติมีเดียกับระดับความสามารถทางการเรียน 2     8.82    4.41     1.96 0.15

ความคลาดเคลื่อน 84   188.67      2.25

รวม 89 774.23

จากตาราง 11 ผลการวิเคราะหความแปรปรวนของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน พบวา 

1. นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนตางกัน ไดแก ระดับความสามารถทางการ

เรียนสูง ปานกลาง และต่ํา จากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน พบวา 

นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01

2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบ

สถานการณจําลองทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา

3. รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับระดับความสามารถทางการเรียน ไมมี

อิทธิพลรวมกันตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน

จากการวิเคราะหความแปรปรวนในตาราง 8 พบวา นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการ

เรียนแตกตางกัน เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน และบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนแตกตางกัน ผูวิจัยจึงไดทําการ

วิเคราะหผลของความแตกตางดังกลาวเปนรายคู ผลการวิเคราะหแสดงในตาราง12
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ตาราง 12 ผลการวิเคราะหความแตกตางของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนรายคู ของนักเรียนที่มีระดับ

ความสามารถทางการเรียนแตกตางกัน 

ระดับความสามารถทางการเรียน คาเฉลี่ย B3 B2 B1
B3 42.03 - 1.37* 2.87*

B2 43.40 - 1.50*

B1 44.90 -

จากตาราง 12 ผลการวิเคราะหความแตกตางกันเปนรายคูของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ของนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนแตกตางกัน เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ที่มีรูปแบบตางกัน พบวา

1. นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง เมื่อเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 2 รูปแบบแลว จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการ

เรียนปานกลางและนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํา อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05

2. นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลาง เมื่อเรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบแลว มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่มีระดับความสามารถ

ทางการเรียนต่ํา อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05

5. ความพึงพอใจในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
    5.1 ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการสอน

เนื้อหา ดังตาราง 13        

ตาราง 13   ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   

รูปแบบการสอนเนื้อหา

รายการประเมิน
X

S.D.  ระดับความพึงพอใจ
    
    ดานวิธีการเรียนการสอน 4.01 0.77 มาก
1. นักเรียนชอบศึกษาและทําความเขาใจเนื้อหาดวยตนเอง 4.18 0.75 มาก

2. การจัดลําดับเนื้อหาที่เรียนทําไดงายตอการทําความเขาใจ 3.96 0.71 มาก
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ตาราง 13 (ตอ)

รายการประเมิน
X

S.D. ระดับความพึงพอใจ

3. นักเรียนชอบที่ไดรับผิดชอบการเรียนรูดวยตนเอง 4.00 0.77 มาก

4. นักเรียนชอบความแปลกใหมของบทเรียนในการเรียนวิชา

วิทยาศาสตร

4.02 0.78 มาก

5. นักเรียนชอบใหมีกิจกรรมโตตอบในบทเรียน 3.93 0.81 มาก

6. นักเรียนชอบที่จะนําสิ่งที่ไดเรียนรูไปใชในชีวิตประจําวัน 3.98 0.78 มาก

    ดานการใชคอมพิวเตอรในการเรียน 3.84 0.77 มาก
1.  นักเรียนชอบที่ไดเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร 3.98 0.72 มาก

2.  นักเรียนชอบบทเรียนคอมพิวเตอรงายตอการเขาใจและ

ปฏิบัติ

3.84 0.80 มาก

3.  นักเรียนชอบที่บทเรียนคอมพิวเตอรมีกิจกรรมโตตอบใน

บทเรียน

3.78 0.70 มาก

4. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยกระตุนใหนักเรียนอยากเรียน

เพิ่มขึ้น

3.80 0.84 มาก

5. บทเรียนคอมพิวเตอรทําใหนักเรียนสนุกสนานและไดรับ

ความรู

3.78 0.79 มาก

    ดานการนําเสนอเนื้อหา 3.85 0.76 มาก
1. นักเรียนชอบที่บทเรียนใชคําอธิบายชัดเจน เขาใจงาย 3.96 0.80 มาก

2. นักเรียนชอบที่บทเรียนคอมพิวเตอรมีเสียงบรรยาย 3.93 0.72 มาก

3. นักเรียนชอบเสียงเพลงที่ใชประกอบบทเรียน 3.82 0.81 มาก

4. นักเรียนชอบภาพเคลื่อนไหวและสีที่ใชในบทเรียน 3.82 0.75 มาก

5. นักเรียนชอบที่บทเรียนคอมพิวเตอรมีการแสดงตอนยอยๆ

ทําใหเขาใจงาย

3.84 0.71 มาก

6. บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถทําใหนักเรียนสนใจเรียน

ตลอดเวลา

3.80 0.76 มาก
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ตาราง 13 (ตอ)

รายการประเมิน
X

S.D. ระดับความพึงพอใจ

7. นักเรียนชอบที่ไดมีสวนรวมในการเรียนโดยตลอด 3.76 0.74 มาก

    ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 3.96 0.79 มาก
1. นักเรียนชอบใชแปนพิมพ และเมาส ในการทําแบบฝกหัด

และแบบทดสอบทายบทเรียน

3.91 0.76 มาก

2. นักเรียนชอบที่จะตอบแบบประเมินผลระหวางเรียนและ

แบบทดสอบของบทเรียน

3.91 0.79 มาก

3. นักเรียนชอบเกณฑการใหคะแนนที่ชัดเจน 3.96 0.77 มาก

4. นักเรียนชอบที่มีการแสดงผลคะแนนการทดสอบบน

จอภาพ

4.04 0.85 มาก

รวมเฉลี่ย 3.91 0.77 มาก

จากตาราง 13 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา โดยรวมนักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก นักเรียนมีความพึง

พอใจมากอันดับแรก คือ ดานวิธีการเรียนการสอน รองลงมา คือ ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ   

และ ลําดับสุดทายคือ ดานการใชคอมพิวเตอรในการเรียน เมื่อพิจารณารายดาน พบวา

ดานวิธีการเรียนการสอน นักเรียนมีความพึงพอใจมากเปนอันดับแรกคือ ชอบศึกษาและทํา

ความเขาใจเนื้อหาดวยตนเอง รองลงมาคือชอบความแปลกใหมของบทเรียนในการเรียนวิชา

วิทยาศาสตร  และสุดทายคือ การจัดลําดับเนื้อหาที่เรียนทําไดงายตอการทําความเขาใจ  

ดานการใชคอมพิวเตอรในการเรียน นักเรียนมีความพึงพอใจมากเปนอันดับแรกคือ ชอบที่ได

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร รองลงมาคือชอบบทเรียนคอมพิวเตอรงายตอการเขาใจและปฏิบัติ  

และสุดทายคือ ชอบที่บทเรียนคอมพิวเตอรมีกิจกรรมโตตอบในบทเรียนและบทเรียนคอมพิวเตอรทําให

นักเรียนสนุกสนานและไดรับความรู

ดานการนําเสนอเนื้อหา นักเรียนมีความพึงพอใจมากเปนอันดับแรกคือ ชอบที่บทเรียนใช

คําอธิบายชัดเจน เขาใจงาย รองลงมาคือชอบที่บทเรียนคอมพิวเตอรมีเสียงบรรยาย และสุดทายคือ

ชอบเสียงเพลงที่ใชประกอบบทเรียนและชอบภาพเคลื่อนไหวและสีที่ใชในบทเรียน
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ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ นักเรียนมีความพึงพอใจมากเปนอันดับแรกคือ ชอบที่มีการ

แสดงผลคะแนนการทดสอบบนจอภาพ รองลงมาคือชอบเกณฑการใหคะแนนที่ชัดเจน และสุดทายคือ

ชอบใชแปนพิมพ และเมาส ในการทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบทายบทเรียนและชอบที่จะตอบแบบ

ประเมินผลระหวางเรียนและแบบทดสอบของบทเรียน

5.2 ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ

จําลอง ดังตาราง 14  

ตาราง 14 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

รูปแบบสถานการณจําลอง

รายการประเมิน X S.D.  ระดับความพึงพอใจ

    
    ดานวิธีการเรียนการสอน 3.97 0.63 มาก
1. นักเรียนชอบศึกษาและทําความเขาใจเนื้อหาดวยตนเอง 4.07 0.62 มาก

2. การจัดลําดับเนื้อหาที่เรียนทําไดงายตอการทําความ

เขาใจ

3.89 0.65 มาก

3. นักเรียนชอบที่ไดรับผิดชอบการเรียนรูดวยตนเอง 4.02 0.66 มาก

4. นักเรียนชอบความแปลกใหมของบทเรียนในการเรียน

วิชาวิทยาศาสตร

3.93 0.72 มาก

5. นักเรียนชอบใหมีกิจกรรมโตตอบในบทเรียน 3.96 0.80 มาก

6. นักเรียนชอบที่จะนําสิ่งที่ไดเรียนรูไปใชในชีวิตประจําวัน 3.93 0.69 มาก

    ดานการใชคอมพิวเตอรในการเรียน 4.08 0.74 มาก
1.  นักเรียนชอบที่ไดเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร 3.93 0.78 มาก

2.  นักเรียนชอบบทเรียนคอมพิวเตอรงายตอการเขาใจและ

ปฏิบัติ

4.07 0.78 มาก

3.  นักเรียนชอบที่บทเรียนคอมพิวเตอรมีกิจกรรมโตตอบใน

บทเรียน

4.09 0.70 มาก
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ตาราง 14 (ตอ)

รายการประเมิน
X

S.D.  ระดับความพึงพอใจ

4. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยกระตุนใหนักเรียนอยากเรียน

เพิ่มขึ้น

4.13 0.73 มาก

5. บทเรียนคอมพิวเตอรทําใหนักเรียนสนุกสนานและไดรับ

ความรู

4.20 0.69 มาก

    ดานการนําเสนอเนื้อหา 4.11 0.72 มาก
1. นักเรียนชอบที่บทเรียนใชคําอธิบายชัดเจน เขาใจงาย 4.18 0.72 มาก

2. นักเรียนชอบที่บทเรียนคอมพิวเตอรมีเสียงบรรยาย 4.16 0.74 มาก

3. นักเรียนชอบเสียงเพลงที่ใชประกอบบทเรียน 4.09 0.67 มาก

4. นักเรียนชอบภาพเคลื่อนไหวและสีที่ใชในบทเรียน 4.07 0.75 มาก

5. นักเรียนชอบที่บทเรียนคอมพิวเตอรมีการแสดงตอน

ยอยๆ ทําใหเขาใจงาย

3.98 0.75 มาก

6. บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถทําใหนักเรียนสนใจเรียน

ตลอดเวลา

4.07 0.69 มาก

7. นักเรียนชอบที่ไดมีสวนรวมในการเรียนโดยตลอด 4.24 0.74 มาก

    ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 4.17 0.72 มาก
1. นักเรียนชอบใชแปนพิมพ และเมาส ในการทํา

แบบฝกหัดและแบบทดสอบทายบทเรียน

4.13 0.79 มาก

2. นักเรียนชอบที่จะตอบแบบประเมินผลระหวางเรียนและ

แบบทดสอบของบทเรียน

4.16 0.67 มาก

3. นักเรียนชอบเกณฑการใหคะแนนที่ชัดเจน 4.20 0.66 มาก

4. นักเรียนชอบที่มีการแสดงผลคะแนนการทดสอบบน

จอภาพ

4.20 0.76 มาก

รวมเฉลี่ย 4.08 0.72 มาก
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จากตาราง 14 ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบ

สถานการณจําลอง โดยรวมนักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก นักเรียนมีความพึงพอใจมาก

อันดับแรกคือดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ รองลงมาคือ ดานการนําเสนอเนื้อหา และอันดับ

สุดทายคือดานวิธีการเรียนการสอน เมื่อพิจารณารายดาน พบวา

ดานวิธีการเรียนการสอน นักเรียนมีความพึงพอใจมากเปนอันดับแรกคือ ชอบศึกษาและทํา

ความเขาใจเนื้อหาดวยตนเอง รองลงมาคือชอบที่ไดรับผิดชอบการเรียนรูดวยตนเอง  และสุดทายคือ

ชอบการจัดลําดับเนื้อหาที่เรียนทําไดงายตอการทําความเขาใจ

ดานการใชคอมพิวเตอรในการเรียน นักเรียนมีความพึงพอใจมากเปนอันดับแรกคือบทเรียน

คอมพิวเตอรทําใหนักเรียนสนุกสนานและไดรับความรู    รองลงมาคือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยกระตุน

ใหนักเรียนอยากเรียนเพิ่มขึ้นและสุดทายคือ ชอบที่ไดเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ดานการนําเสนอเนื้อหา นักเรียนมีความพึงพอใจมากเปนอันดับแรกคือชอบที่ไดมีสวนรวมใน

การเรียนโดยตลอด  รองลงมาคือชอบที่บทเรียนใชคําอธิบายชัดเจน เขาใจงาย และสุดทายคือชอบที่

บทเรียนคอมพิวเตอรมีการแสดงตอนยอยๆ ทําใหเขาใจงาย

ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ นักเรียนมีความพึงพอใจมากเปนอันดับแรกคือชอบเกณฑ

การใหคะแนนที่ชัดเจนและชอบที่มีการแสดงผลคะแนนการทดสอบบนจอภาพ รองลงมาคือชอบที่จะ

ตอบแบบประเมินผลระหวางเรียนและแบบทดสอบของบทเรียน และสุดทายคือชอบใชแปนพิมพ และ

เมาส ในการทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบทายบทเรียนและชอบที่จะตอบแบบประเมินผลระหวาง

เรียนและแบบทดสอบของบทเรียน

5.3 การเปรียบเทียบความพึงพอใจของนักเรียนที่มีระดับความสามรถทางการเรียนตางกันที่

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน ดังตาราง 15-16  
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ตาราง 15 ความพึงพอใจของนักเรียนจําแนกตามระดับความสามารถทางการเรียนที่เรียนดวย      

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน

ระดับความสามารถทางการเรียน
รูปแบบบทเรียน รวม

M1 M2

B1 X 83.67 91.53 87.60

S.D 11.10 15.36 13.76

N 15 15 30

B2 X 86.87 88.27 87.57

S.D 15.55 10.01 12.87

N 15 15 30

B3 X 87.47 90.33 88.90

S.D 12.79 7.83 10.52

N 15 15 30

รวม X 86.00 90.04 88.02
S.D 13.08 11.33 12.33
N 45 45 90

จากตาราง 15  ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนแตกตางกัน  

ไดแก ระดับความสามารถทางการเรียนสูง ปานกลาง และต่ํา เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรที่มี

รูปแบบตางกันไดแก รูปแบบการสอนเนื้อหากับรูปแบบสถานการณจําลอง เมื่อพิจารณาจากคาเฉลี่ย 

พบวา นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํา มีความพึงพอใจบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียมากเปนอันดับแรก รองลงมา คือ กลุมนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการสูง และ

สุดทาย คือ กลุมนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลาง และยังพบอีกวานักเรียนมี

ความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบสถานการณจําลองมากเปนอันดับแรก 

รองลงมาคือบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา 
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ตาราง 16 ผลการวิเคราะหความแปรปรวนความพึงพอใจของนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการ

เรียนตางกัน จากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ

แหลงความแปรปรวน df SS MS F p
ระดับความสามารถทางการเรียน 2      34.67   17.34 0.11 0.89

รูปแบบมัลติมีเดีย 1    368.04 368.04 2.38 0.13

รูปแบบของมัลติมีเดียกับระดับความสามารทางการเรียน 2    172.42   86.21 0.56 0.57

ความคลาดเคลื่อน 84 12964.80 154.34

รวม 89 13539.93

จากตาราง 16 ผลการวิเคราะหความแปรปรวนความพึงพอใจของนักเรียนที่มีระดับ

ความสามารถทางการเรียนตางกัน จากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการสอน

เนื้อหากับรูปแบบสถานการณจําลอง พบวา

1. นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนตางกัน ไดแก นักเรียนที่มีระดับความสามารถ

ทางการเรียนสูง ปานกลาง และต่ํา เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีความพึงพอใจตอ

บทเรียนแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญ

2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน นักเรียนมีความพึงพอใจแตกตางกัน

อยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ

3. รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับระดับความสามารถทางการเรียน มี

ปฏิสัมพันธกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ แสดงวารูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไมมี

อิทธิพลตอความพึงพอใจของนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนที่แตกตางกัน
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บทที่ 5
สรุปผล อภิปราย และขอเสนอแนะ

การวิจัยนี้  มีจุดประสงค เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบใหมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และความพึงพอใจในการเรียน ของนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่มีระดับ

ความสามารถทางการเรียนแตกตางกัน จากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ผูวิจัยขอ

เสนอผลการวิจัยดังนี้ 

ความมุงหมายของการวิจัย
ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดตั้งความมุงหมายไวดังนี้

1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ไดแก รูปแบบการสอนเนื้อหา และ

รูปแบบสถานการณจําลอง วิชาวิทยาศาสตร เรื่องไฟฟา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ 85/85

2. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่มีระดับความสามารถทางการ

เรียนตางกัน จากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน

3. เพื่อศึกษาปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับระดับ

ความสามารถทางการเรียนของนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน

4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่มีระดับความสามารถทางการเรียน

ตางกัน จากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน

สมมติฐานของการวิจัย
ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดตั้งสมมติฐานไวดังนี้

1. นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนแตกตางกันเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรที่มี

รูปแบบตางกัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน ดังนี้

1.1 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนตางกันมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบเนื้อหากับรูปแบบสถานการณจําลองแตกตางกัน

1.2 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนแตกตางกัน
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1.3 ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับระดับความสามารถ

ทางการเรียน มีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน

2. นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนแตกตางกันเรียนจากบทเรียนคอมพิวติมีเดียที่

มีรูปแบบตางกัน มีความพึงพอใจแตกตางกัน ดังนี้

2.1 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนตางกันมีความพึงพอใจตอการเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหากับสถานการณจําลองแตกตางกัน 

2.2 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน ทําใหนักเรียนมีความพึงพอใจ

ตางกัน

2.3 ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับระดับความสามารถ

ทางการเรียนมีผลตอความพึงพอใจของนักเรียน

ขอบเขตของการวิจัย
ประชากรและกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย

1. ประชากรที่ใชในการวิจัย

ประชากรที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ภาคเรียนที่ 

2 ปการศึกษา 2553 โรงเรียนโพธิสารพิทยากร เขตตลิ่งชัน จังหวัดกรุงเทพมหานคร จํานวน 450 คน 

และโรงเรียนหนองบัว อําเภอหนองบัว จังหวัดนครสวรรค จํานวน 405 คน และรวมประชากรทั้งหมด 

855 คน

2. กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย

ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดแบงกลุมตัวอยางออกเปน 2 กลุม ไดแก

2.1 กลุมตัวอยางที่ใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปน

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  ภาคเรียนที่ 2 ของโรงเรียนโพธิสารพิทยากร เขตตลิ่งชัน จังหวัด

กรุงเทพมหานคร จํานวน 126 คน ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน จากระดับผลการเรียน (เกรด) 

วิชาวิทยาศาสตร ของนักเรียนในภาคเรียนที่ผานมา มีเกณฑในการแบงดังนี้ คือ กลุมนักเรียนที่มีระดับ

ความสามารถทางการเรียนสูง มีระดับผลการเรียนอยูระหวาง เกรด 3.01-4.00 กลุมนักเรียนที่มีระดับ

ความสามารถทางการเรียนปานกลาง มีระดับผลการเรียนอยูระหวาง เกรด 2.01-3.00 และกลุม

นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํา มีระดับผลการเรียนอยูระหวาง เกรด  0-2.00 หลังจาก

นั้นใชวิธีการจับสลาก นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงไว 42 คน ปานกลาง 42 คน และ 

ต่ํา 42 คน สําหรับใชในการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ      
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2.2 กลุมตัวอยางที่ใชสําหรับเปรียบเทียบตัวแปร เปนมัธยมศึกษาปที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ป

การศึกษา 2553 โรงเรียนหนองบัว อ.หนองบัว จ.นครสวรรค จํานวน 90 คน ที่ไดทําการแบงระดับ

ความสามารถทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรแลว ตามเกณฑการแบงขางตน โดยวิธีการจับฉลาก

นักเรียน นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงไว 30 คน ปาน 30 คน และ 30 คน สําหรับใช

ทดลองเปรียบเทียบตัวแปร

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย
เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนความีดังนี้

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียซึ่งจําแนกได 2 รูปแบบ ดังนี้

1.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทแบบการสอนดวยเนื้อหา

1.2 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทแบบการสถานการณจําลอง

2. แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ

3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูวิชาวิทยาศาสตร

4. แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

วิธีดําเนินการวิจัย
ผูวิจัยไดดําเนินการทดลอง โดยแยกการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบสถานการณจําลอง และการ

ทดลองเพื่อเปรียบเทียบตัวแปรที่ศึกษา และ ในขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ได

ผานการตรวจสอบความถูกตองเหมาะสมของผูเชี่ยวชาญเทคโนโลยีการศึกษา และไดปรับปรุงแกไช

ตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนดังตอไปนี้

1. ทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการสอน
เนื้อหา และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบสถานการณจําลอง มีขั้นตอนดังน้ี

1.1 การทดลองครั้งที่ 1 ใชนักเรียนกลุมตัวอยางจํานวน 6 คน แบงออกเปน 2 กลุม คือ 

กลุมที่ 1 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 1 คน  ปานกลาง 1 คน และต่ํา 1 คน ใหเรียน

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา กลุมที่ 2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถ

ทางการเรียนสูง 1 คน  ปานกลาง 1 คน และต่ํา 1 คน ใหเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

รูปแบบสถานการณจําลอง  ใหนักเรียนทั้ง 2 กลุม เรียนใหครบทั้ง 4 หนวยการเรียนรู ใชเวลาในการ

เรียนวันละ 1 หนวยการเรียนรู ตอ 1 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที รวม 4 วัน ในขณะดําเนินการ

ทดลองผูวิจัยเก็บขอมูลตางๆ โดยสังเกตจากพฤติกรรม หรือสอบถามผูเขารับการทดลอง เพื่อ
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ตรวจสอบหาความยากงาย ความเขาใจในภาษา ตลอดจนสีสัน ตัวอักษร ภาพเคลื่อนไหวของบทเรียน 

แลวนําขอบกพรองที่พบไปปรับปรุงแกไข

1.2 การทดลองครั้งที่ 2 ใชนักเรียนกลุมตัวอยาง 30 คน แบงออกเปน 2 กลุม คือ กลุมที่ 1 

นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 5 คน   ปานกลาง 5 คน และต่ํา 5 คน ใหเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา กลุมที่ 2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถ

ทางการเรียนสูง 5 คน   ปานกลาง 5 คน และต่ํา 5 คน ใหเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

รูปแบบสถานการณจําลอง ใหนักเรียนทั้ง 2 กลุม เรียนใหครบทั้ง 4 หนวยการเรียนรู ใชเวลาในการ

เรียนวันละ 1หนวยการเรียนรูตอ 1 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที รวม 4 วัน ในขณะที่นักเรียนเรียน

จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจบในแตละตอนใหทําแบบฝกหัดระหวางเรียน เมื่อเรียนจบทุกตอน

ใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน นําผลการทดลองที่ไดมาตรวจใหคะแนน เพื่อเก็บขอมูลวิเคราะห

หาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แลวนําผลที่ไดไปปรับปรุงแกไข

1.3 การทดลองครั้งที่ 3 ใชนักเรียนกลุมตัวอยาง 90 คน คน แบงออกเปน 2 กลุม คือ 

กลุมที่ 1 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 15 คน   ปานกลาง 15 คน และต่ํา 15 คน ให

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา กลุมที่ 2 นักเรียนที่มีระดับ

ความสามารถทางการเรียนสูง 15 คน ปานกลาง 15 คน และต่ํา 15 คน ใหเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบสถานการณจําลอง  ใหนักเรียนทั้ง 2 กลุม เรียนใหครบทั้ง 4 หนวยการ

เรียนรู ใชเวลาในการเรียนวันละ 1 หนวยการเรียนรูตอ 1 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที รวม 4 วัน ใน

ระหวางเรียนใหนักเรียนทําแบบฝกหัดในแตละหนวยการเรียนรูและเมื่อเรียนจบใหนักเรียนทํา

แบบทดสอบหลังเรียน นําผลการทดลองที่ไดมาตรวจใหคะแนน วิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85

2.  การทดลองเพื่อเปรียบเทียบตัวแปรที่ศึกษา มีขั้นตอนดังนี้

2.1 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ ที่ไดหาประสิทธิภาพของบทเรียนแลว

มาทําการทดลองกับ นักเรียนชวงชั้นที่ 3 ในระดับมัธยมศึกษาปที่ 2 ปการศึกษา 2553  โรงเรียนหนอง

บัว อ.หนองบัว จังหวัดนครสวรรค จํานวน 90 คน แบงออกเปน 2 กลุม ดังนี้ กลุมที่ 1 นักเรียนที่มีระดับ

ความสามารถทางการเรียนสูง 15 คน   ปานกลาง 15 คน และต่ํา 15 คน ใหเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา กลุมที่ 2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียน

สูง 15 คน   ปานกลาง 15 คน และต่ํา 15 คน ใหเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบ

สถานการณจําลอง ใหนักเรียนทั้ง 2 กลุม ใชบทเรียน 1 แผน ตอนักเรียน 1 คน ใชเวลาในการเรียน 1 

คาบ คาบ ละ 50 นาที วันละ 1 หนวยการเรียนรู รวม 4 วัน
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2.2 เมื่อนักเรียนดําเนินการเรียนครบทุกเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลวให

นักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ

2.3 ตรวจคําตอบ แลวนําผลที่ไดมาวิเคราะหดวยวิธีการทางสถิติ เพื่อตรวจสอบสมมติฐาน

การวิจัย

3. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล

    ผูวิจัยนําผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจของนักเรียนไปวิเคราะหผลเพื่อทดสอบ

สมมติฐานการวิจัย โดยใชวิธีการทางสถิติ ดังนี้

     5.1 หาคาสถิติพื้นฐาน ใชคาเฉลี่ย คารอยละ และความเบี่ยงเบนมาตรฐาน

5.2 การวิเคราะหขอมูลเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจในการ

เรียน ใชสถิติวิ เคราะหความแปรปรวนสองทาง (Two-Way Analysis of Variance)                        

(บุญชม ศรีสะอาด.  2545: 19) หากพบวามีความแตกตางระหวางกลุมใหทําการวิเคราะหเปรียบเทียบ

ความแตกตางระหวางรายคู (Pair wise  Comparisons) ดวยวิธีของเชฟเฟ  (Scheffe) วิเคราะหขอมูล

โดยใชโปรแกรมคํานวณทางสถิติ

สรุปผลการวิจัย
จากการศึกษาวิจัย ผูวิจัยไดดําเนินการสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 

รูปแบบ ทําการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียน และทําการทดลองเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนและความพึงพอใจในการเรียน ของนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่มีระดับความสามารถทางการ

เรียนตางกัน จากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน ผูวิจัยสรุปผลการวิจัยดังนี้

1. จากการดําเนินการวิจัย บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ วิชาวิทยาศาสตร 

เรื่อง ไฟฟา แบงเปนหนวยการเรียนรูดังนี้ ดังนี้ 

หนวยการเรียนรูที่ 1 การผลิตกระแสไฟฟา

หนวยการเรียนรูที่ 2 ความสัมพันธระหวางความตางศักยไฟฟา กระแสไฟฟา และความ

ตานทานไฟฟา

หนวยการเรียนรูที่ 3 วงจรไฟฟาในบาน

หนวยการเรียนรูที่ 4 เครื่องใชไฟฟา

ในการนําเสนอแตละรูปแบบเนื้อหา บทเรียนคอมคอมพิวเตอรรายบุคคลที่สรางขึ้นใน

คอมพิวเตอร ซึ่งเปนบทเรียนสําเร็จรูป เนื้อเรื่องไฟฟา วิชาวิทยาศาสตร โดยนําเสนอโดยนําเสนอเนื้อหา 

สาระของบทเรียนดวยขอความ คําถามคําตอบ ภาพเคลื่อนไหว เสียงดนตรี และเสียงบรรยาย
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ภาพประกอบในบทเรียน นักเรียนมีปฏิสัมพันธผานคียบอรด เมาส หรือตัวชี้ โดยแตละรูปแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีรูปแบบในการเรียนดังนี้

1.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการสอนดวยเนื้อหา หมายถึง รูปแบบของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียซึ่งโดยภายในบทเรียนจะประกอบดวย หัวเรื่อง การนําเขาสูบทเรียน 

คําอธิบายวัตถุประสงคของแตละหนวยการเรียน เนื้อหาภายในหนวยการเรียนประกอบดวย การผลิต

กระแสไฟฟา ความสัมพันธระหวางความตางศักยไฟฟา กระแสไฟฟา และความตานทานไฟฟา

วงจรไฟฟาในบาน การใชเครื่องไฟฟา และการคํานวณคาไฟฟา ซึ่งมีความสัมพันธกับเนื้อหา กลุม

สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่องไฟฟา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 นําเสนอบทเรียนในลักษณะภาพนิ่ง

ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และเสียงบรรยายประกอบ มีแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบทาย

บทเรียน เปนการปอนผลขอมูลยอนกลับ เพื่อใหนักเรียนไดประเมินความรูดวยตนเอง

1.2 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบสถานการณจําลอง หมายถึง รูปแบบของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีลักษณะของภายในบทเรียน มีสถานการณจําลอง ของการทดลอง

ทางวิทยาศาสตร ในลักษณะภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และเสียงบรรยายประกอบ นักเรียนสามารถ

โตตอบกับบทเรียนไดโดยผานคียบอรด เมาส หรือตัวชี้  นักเรียนสามารถสังเกตผลการทดลองจาก

กิจกรรมผานทางหนาจอคอมพิวเตอร สรุปผลที่เกิดขึ้นได ซึ่งมีความสัมพันธกับเนื้อหา กลุมสาระการ

เรียนรูวิทยาศาสตร เรื่องไฟฟา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ในหนวยการเรียนจะประกอบดวยการ

ทดลองเรื่อง เซลลไฟฟาเคมี กระแสไฟฟาและการเหนี่ยวนํา ความตางศักยไฟฟา การวัดกระแสไฟฟา 

ความตานทานไฟฟา การตอวงจรไฟฟา การศึกษาไฟฟาลัดวงจร และการคํานวณคาไฟฟา เมื่อจบการ

ทดลองใหนักเรียนไดทําการสรุป โดยตอบคําถามในรูปแบบของปรนัย 4 ตัวเลือก  เพื่อเปนการทดสอบ

ความรู ดวยตัวเอง 

2. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีดังนี้

2.1 ผลจากการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา 

โดยการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก

2.2 ผลจากการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบสถานการณจําลอง 

โดยการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก

2.3 ผลจากการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบสถานการณจําลอง 

โดยการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญทางดานดานเทคโนโลยีอยูในระดับดี

2.4 ผลจากการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบสถานการณจําลอง 

โดยการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญทางดานดานเทคโนโลยีอยูในระดับดี

3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
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3.1 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา มี

ประสิทธิภาพ 86.28/87.24 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว โดยแตละหนวยการเรียนรูมีประสิทธิภาพ

ดังนี้

 หนวยการเรียนรูที่ 1   มีประสิทธิภาพเปน 85.33/86.67

หนวยการเรียนรูที่ 2   มีประสิทธิภาพเปน 86.67/87.56

หนวยการเรียนรูที่ 3   มีประสิทธิภาพเปน 87.50/88.89

หนวยการเรียนรูที่ 4   มีประสิทธิภาพเปน 85.33/86.67

     3.2 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบสถานการณจําลอง มี

ประสิทธิภาพ 87.01/87.83 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว โดยแตละหนวยการเรียนรูมีประสิทธิภาพ

ดังนี้

 หนวยการเรียนรูที่ 1   มีประสิทธิภาพเปน 86.67/87.78

หนวยการเรียนรูที่ 2    มีประสิทธิภาพเปน 87.30/87.85

หนวยการเรียนรูที่ 3    มีประสิทธิภาพเปน 86.94/87.70

หนวยการเรียนรูที่ 4    มีประสิทธิภาพเปน 87.11/88.00

4. ผลการเปรียบเทียบ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับความสามารถทางการเรียน

ตางกัน จากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน

        4.1 ผลการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  ที่มี

ระดับความสามารถทางการเรียนตางกัน 3 ระดับ ไดแก ความสามารถทางการเรียนสูง ปานกลางและ

ต่ํา แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  โดยนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการ

เรียนสูงเมื่อเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่มี

ระดับความสามารถทางการเรียนปานกลาง กับนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํา และ

พบวา นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูดสุดคือนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง

เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรรูปแบบสถานการณจําลอง สวนนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ต่ําสุดคือนักเรียน

ที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ําเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการสอน

เนื้อหา

4.2 ผลการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

พบวา มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบสถานการณจําลองทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการ

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา
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5. ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับระดับความสามารถ

ทางการเรียน รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กับระดับความสามารถทางการเรียน ไมมี

อิทธิพลรวมกันตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน

6. ความพึงพอใจในการเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

  6.1 ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการสอน

เนื้อหา โดยรวมนักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก  

6.2 ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบ

สถานการณจําลอง โดยรวมนักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก  

7. ผลการเปรียบเทียบความพึงพอใจของนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนตางกัน 

โดยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ พบวา

7.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท้ัง 2 รูปแบบ นักเรียนมีความพึงพอใจไมแตกตางกัน

7.2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนตางกันมีความพึงพอใจ ตอบทเรียน

คอมพิวเตอรทั้ง 2 รูปแบบ ไมแตกตางกัน

7.3 รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับระดับความสามารถทางการเรียน ไมมี

อิทธิพลตอความพึงพอใจของนักเรียน

การอภิปรายผล
จากการศึกษาวิจัยเรื่องน้ี มีประเด็นที่ควรนํามาอภิปรายดังนี้ 

1. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ สําหรับนักเรียน ชวงชั้นที่ 3  

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 วิชาวิทยาศาสตร เรื่องไฟฟา หลังจากไดดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียและทําการพัฒนามาอยางเปนระบบ แลวนําบทเรียนคอมพิวเตอรทั้ง 2 รูปแบบ ไปทดสอบ

หาประสิทธิภาพ ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา มีประสิทธิภาพ 

86.40/87.29 สวนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบสถานการณจําลอง มีประสิทธิภาพ 

86.67/87.73 ซึ่งประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ เปนไปตามเกณฑที่

กําหนดไว อาจเปนเพราะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยสรางเปนบทเรียนที่นําเอาความรู

ทางดานเทคโนโลยีสื่อผสมมาชวยในการจัดการดานเนื้อหา เพื่อสรางความนาสนใจใหกับผู เรียน

สงเสริมการเรียน การสอนใหเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลตอการเรียนรูดวยตนเองเพิ่มมากขึ้น    

(กิดานันท มะลิทอง. 2548: 160) และผูวิจัยยังไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นทั้ง 2 

รูปแบบ ไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพ ความถูกตองเหมาะสมของบทเรียนแลวนําไปทดสอบกับ

นักเรียน แบบหนึ่งตอหนึ่งและแบบกลุมยอย เพื่อหาขอบกพรอง พรอมทั้งนํามาปรับปรุง แกไข
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ขอบกพรองที่เกิดขึ้น ใหบทเรียนมีความสมบูรณมากที่สุด กอนที่จะนําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จึง

ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบเปนไปตามเกณฑที่ตั้งไว ผลงานวิจัยนี้ไดสอดคลอง

กับงานวิจัยของ วิลาสินี นาคสุข (2549: บทคัดยอ) ที่พบวาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง มี

ประสิทธิภาพ 87.58/88.56 และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษามีประสิทธิภาพ 

88.28/90.95 เปนไปตามเกณฑ 85/85 และยังสอดคลองกับผลการวิจัยของ พนารี สายพัฒนะ (2546: 

บทคัดยอ) ที่พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อเรียนดวยตนเอง เรื่อง การประกันคุณภาพ

การศึกษาเบื้องตน ที่มีประสิทธิภาพ 87.15/88.56 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 85/85 เชนกัน แสดง

วาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยสรางและพัฒนาขึ้นอยางเปนระบบทั้ง 2 รูปแบบ สามารถ

นําไปใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่มีระดับความสามารถทางการเรียนตางกัน 

จากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน ผูวิจัยพบวา นักเรียนที่มีระดับ

ความสามารถทางการเรียนตางกัน เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบตางกัน 

นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งเปนไปตาม

สมมติฐานที่ตั้งไว และยังพบอีกวานักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงจะมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลางและต่ํา 

เมื่อพิจารณาที่รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน ผูวิจัยพบวา 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนแตกตาง

กันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐาน โดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

รูปแบบสถานการณจําลองทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา อาจเปนเพราะความแตกตางระหวางบุคคลที่ทําให

นักเรียนเกิดการเรียนรูที่ไมเทากัน นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงเมื่อเรียนดวยตนเอง

จะรับรูและเขาใจในเนื้อหาบทเรียนไดเร็วกวานักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลาง 

และต่ํา ดังนั้นเมื่อนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาเปนปจจัยเสริมใหกับการเรียนรูดวยตนเองของ

นักเรียนจะทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรูอยางอิสระ เรียนรูไดบอยครั้งตามความตองการ นักเรียนที่เรียน

เกงอาจจะเรียนไดดีทั้งในตัวบทเรียนที่เปนเนื้อหาและกิจกรรม แตนักเรียนที่เรียนปานกลางและออนถา

บทเรียนที่เปนตัวเนื้อหาอาจตองใชเวลาทําความเขาใจหรือทบทวนหลายครั้ง ดังนั้นถามีตัวบทเรียนที่

เปนรูปแบบกิจกรรมเขามาชวยก็จะชวยทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น ซึ่งบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบสถานการณจําลองมีทั้งเนื้อหาและกิจกรรมการทดลองที่นักเรียน

สามารถทํากิจกรรม โตตอบ สังเกตผล และสรุปผลที่เกิดขึ้นเองได จึงทําใหบทเรียนคอมพิวเตอร



104

มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณจําลองทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีกวาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา สามารถตอบสนองการเรียนการสอนเปนรายบุคคลได 

ดังคํากลาวของ เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528) ที่วาการเรียนการสอนรายบุคคลหรือการเรียนดวย

ตนเองเปนการจัดการศึกษาที่ผู เรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเอง และกาวไปตาม

ความสามารถ ความสนใจ และความพรอม โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนใหผูเรียนไดเรียนอยาง

อิสระ พัชรี พลาวงศ (2526 : 83) ไดใหความหมายของการเรียนดวยตนเอง ไววา การเรียนดวยตนเอง

หมายถึง วิชาที่เรียนชนิดหนึ่งที่มีโครงสราง มีระบบที่สามารถตอบสนองความตองการของผูเรียนได

การเรียนแบบนี้ผูเรียนมีอิสระในการเลือกเรียนตามเวลา สถานที่ระยะเวลาในการเรียนแตละบท แต

จะตองอยูจํากัดภายใตโครงสรางของบทเรียนนั้นๆ เพราะ ในแตละบทเรียนจะมีวิธีการชี้แนะไวในคูมือ 

(Study Guide) 

ดังนั้น ผูวิจัยจึงสรุปไดวานักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนตางกันเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน นักเรียนจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน 

ขึ้นอยูกับระดับความสามารถทางการเรียนรูของนักเรียนผลการวิจัยนี้ไดสอดคลองกับงานวิจัยของ                

อุษา บุญมีประเสริญ (2549: บทคัดยอ) ที่พบวานักเรียนที่มีระดับความสามารถทางเรียนแตกตางกัน 

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรรูปแบบแตกตางกัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน

3. ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับระดับความสามารถ

ทางการเรียนของนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ผูวิจัยพบวา รูปแบบ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับระดับความสามารถทางการเรียน ไมมีปฏิสัมพันธรวมกันตอ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ซึ่งไมเปนไปตามสมมติฐาน อาจเปนเพราะการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมี เดียนักเรียนสามารถเรียนรู ไดตลอดเวลา ขึ้นอยูกับความตองการ และ

ความสามารถของนักเรียน สอดคลองกับผลงานวิจัยของ พรวุฒิ คําแกว. (2546: บทคัดยอ) ที่ได

ทําการศึกษา ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 3 รูปแบบ ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความ

คงทนในการเรียนรูและเจตคติตอบทเรียนของนักเรียนที่มีระดับความสามารถตางกัน 3 ระดับ 

ผลการวิจัยพบวา ปฏิสัมพันธระหวางระดับความสามารถทางการเรียนกับรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียไมสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลงานวิจัยของ วิลาสินี นาคสุข (2549: บทคัดยอ) ที่

ศึกษาวิจัยเรื่องผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ที่สงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ความคงทนในการจํา และความพึงพอใจของนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่มีความสามารถทางการเรียนตางกัน 

ผลการวิจัยพบวาปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับระดับ

ความสามารถทางการเรียนไมมีอิทธิพลรวมกันตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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4. ความพึงพอใจในการเรียนของนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่มีระดับความสามารถทางการเรียน

ตางกัน จากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน พบวา นักเรียนที่มีระดับ

ความสามารถทางการเรียนที่แตกตางกัน นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนตอบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ ไมแตกตางกัน และรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับระดับ

ความสามารถทางการเรียน ไมมีอิทธิพลตอความพึงพอใจของนักเรียน ซึ่งไมเปนไปตามสมมติฐาน 

อาจเปนเพราะวา การนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบลวนแลวแตใหผลถึงความ

พึงพอใจ ทําใหนักเรียนเกิดความสนุกสนาน ความแปลกใหมในเนื้อหาวิชา การมีสวนรวมในบทเรียน

และเปนบทเรียนที่นักเรียนนํามาศึกษาไดดวยตนเองอยางอิสระเหมือนกัน ดังนั้นความพึงพอใจในการ

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบนักเรียนจึงมีความพึงพอใจไมแตกตางกัน และ

ผูวิจัยยังพบอีกวา  นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2

รูปแบบ โดยรวมอยูในระดับความพึงพอใจมาก ในทุกๆ ดาน  เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ที่ผูวิจัยสราง มีทั้งเนื้อหา รูปภาพ กิจกรรมที่นักเรียนสามารถโตตอบกับบทเรียนได มีเสียงบรรยาย และ

เสียงดนตรี ทําใหนักเรียนเกิดความสนุกสนาน พอใจ ชอบใจ ที่ไดเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ซึ่งสอดคลองกับทฤษฎีความพึงใจของ เชลลี่ (Shelley. 1975: 350-355) ไดใหแนวคิด

เกี่ยวกับความพึงพอใจ โดยแบงความรูสึกสองแบบของมนุษย คือ ความรูสึกทางบวก และความรูสึก

ทางลบ ซึ่งความรูสึกทุกชนิดของมนุษยจะติดอยูสองแบบนี้ ความรูสึกทางบวก คือ ความรูสึกที่เกิดขึ้น

แลวจะทําใหมีความสุข สวนความรูสึกทางลบ คือ ความรูสึกที่เกิดขึ้นแลวจะทําใหเกิดความไมสบายใจ

ความรูสึกสองแบบนี้มีความสัมพันธกันอยางสลับซับซอน ระบบความสัมพันธของความรูสึก ทั้งสอง

เรียกวาระบบความพึงพอใจ ซึ่งความพอใจจะเกิดขึ้นเมื่อความรูสึกทางบวกมากกวาทางลบ การที่

นักเรียนไดเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบของผูวิจัย ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา กับรูปแบบสถานการณจําลอง เกิดความรูสึกทางบวกมากกวาทาง

ลบ ซึ่งผูวิจัยสามารถวัดไดจากแบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจและจากการสังเกตจากพฤติกรรม

ของนักเรียนระหวางทําการทดลอง

ขอเสนอแนะ
จากผลการวิจัยที่เสนอไปแลวนั้น ผูวิจัยขอนําเสนอขอเสนอแนะเกี่ยวกับผลจากงานวิจัยในครั้ง

นี้เปน 2 ประการ คือ ขอเสนอแนะทั่วไป และขอเสนอแนะเพื่อการวิจัย
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1. ขอเสนอแนะทั่วไป
1.1 นักเรียนสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้งรูปแบบการสอนเนื้อหา และ

รูปแบบสถานการณจําลอง เรื่องไฟฟา กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 

ตอนตนไปใชไดตามที่ตองการทุกเวลา

1.2 รูปแบบในการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีความเหมาะสมที่จะนําไป

เปนรูปแบบที่จะพัฒนาบทเรียนไดในแตละเนื้อหาวิชานั้น ยังตองมีการพัฒนาตอไป รูปแบบในการ

นําเสนอบทเรียนในแตละรูปแบบอาจเหมาะสมกับเนื้อหาวิชาที่แตกตางกัน ถาออกแบบใหเหมาะสม

กับเนื้อหาและกิจกรรมในบทเรียนไมซับซอนเกินไป ก็นาจะทําใหคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนสูงขึ้น จึงเปนเรื่องที่ผูออกแบบบทเรียนตองพัฒนาตอไป

1.3 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนรูปแบบของบทเรียนที่เปดโอกาสใหผูสรางบทเรียน

ไดออกแบบเพื่อชวยเหลือนักเรียนไดเต็มที่ การชวยเหลือนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียน

ต่ํา ไมสงผลใหนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง เสียประโยชนแตอยางใด เพราะ

นักเรียนสามารถศึกษาไดดวยตนเอง ฉะนั้นการออกแบบบทเรียนจําเปนจะตองคํานึงถึงผูเรียนที่มี

ระดับความสามารถทางการเรียนต่ําเปนหลัก

2. ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งตอไป
2.1 ควรทําการศึกษาในดานการควบคุมการเรียนดวยการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียในลักษณะตางๆ เพื่อศึกษาความเหมาะสมกับผูเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียน

ตางกัน

2.2 ควรพัฒนาเนื้อหาบทเรียนใหเหมาะสมกับผูเรียนโดยจําเปนตองคํานึงถึงผูเรียนที่มี

ระดับความสามารถทางการเรียนต่ําเปนหลักกอน การจัดกลุมของเนื้อหาขึ้นอยูกับกลุมโรงเรียน และ

ควรวิเคราะหเนื้อหาใหเหมาะสมกับผูเรียน เพื่อสนองความตองการของผู เรียนในแตละระดับ

ความสามารถทางการเรียนอยางแทจริง

2.3 ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในลักษณะตางๆ รูปแบบตางๆ เชน 

เปรียบเทียบการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสอนเสริมรายบุคล ความคงทนในการเรียนรู

ฯลฯ

2.4  ควรทําการศึกษาวิจัยเปรียบเทียบผลการเรียนรูของนักเรียน จากการเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กับการสอนในหองเรียน โดยใชสื่ออื่นๆ 

2.5  ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยางตอเนื่อง ในเนื้อหาวิชาอื่นๆ 

และในหลายๆ ระดับการศึกษาทั้งการศึกษาในระบบและการศึกษานอกระบบ
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิชาวิทยาศาสตร
1.  อาจารยสุภา พงชีพ

กลุมสาระการเรียนรูวิชาวิทยาศาสตร   โรงเรียนโพธิสารพิทยากร จังหวัดกรุงเทพมหานคร

2.  อาจารยอานนท วิริยะปรมัตถ

กลุมสาระการเรียนรูวิชาวิทยาศาสตร   โรงเรียนโพธิสารพิทยากร จังหวัดกรุงเทพมหานคร 

3. อาจารยอุษนีย ผลิตผสาน

กลุมสาระการเรียนรูวิชาวิทยาศาสตร   โรงเรียนโพธิสารพิทยากร จังหวัดกรุงเทพมหานคร

รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา
1. ผูชวยศาตราจารย ดร. ฤทธิชัย ออนมิ่ง

ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรินทรวิโรฒ

2. อาจารย ดร.กุศล อิศดุลย

ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรินทรวิโรฒ

3. อาจารย ดร.รัฐพล ประดับเวทย

    ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรินทรวิโรฒ
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ภาคผนวก ข

คา IOC, คาความยากงาย (p), คาอํานาจจําแนก (r) 

และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ จํานวน 50 ขอ

คาความเชื่อมั่นของแบบสอบถามความพึงพอใจ จํานวน 22 ขอ
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ตาราง 17 แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นแบบทดสอบ  

หนวยการเรียนรูที่ 1 จํานวน 10 ขอ

ขอที่ IOC คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r)
1 1.00 .66 .33

2 0.67 .62 .41

3 1.00 .71 .39

4 1.00 .72 .22

5 1.00 .76 .50

6 1.00 .72 .32

7 1.00 .71 .25

8 1.00 .89 .35

9 1.00 .53 .35

10 0.67 .70 .22

คาความเชื่อมั่น  KR-20 = .66

ตาราง 18 แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นแบบทดสอบ  

หนวยการเรียนรูที่ 2 จํานวน 15 ขอ

ขอที่ IOC คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r)
1 0.67 .57 .22

2 1.00 .70 .40

3 1.00 .37 .40

4 1.00 .70 .27

5 0.67 .67 .28

6 0.67 .80 .24

7 1.00 .38 .36

8 1.00 .80 .41

9 1.00 .59 .33
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10 1.00 .66 .23

ตาราง 18   (ตอ)

ขอที่ IOC คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r)
11 1.00 .77 .30

12 1.00 .53 .24

13 1.00 .70 .33

14 1.00 .79 .28

15 1.00 .79 32

คาความเชื่อมั่น  KR-20 = 0.67

ตาราง 19  แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นแบบทดสอบ  

หนวยการเรียนรูที่ 3 จํานวน 15 ขอ 

ขอที่ 1 IOC คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r)
1 0.67 .83 .31

2 1.00 .60 .42

3 1.00 .36 .44

4 1.00 .69 .39

5 1.00 .68 .37

6 1.00 .63 .23

7 1.00 .36 .28

8 1.00 .54 .35

9 1.00 .60 .41

10 1.00 .50 .35

11 0.67 .37 .23

12 1.00 .58 .26

13 1.00 .42 .24

14 1.00 .40 .29
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15 1.00 .83 .31

ตาราง 20   แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นแบบทดสอบ  

หนวยการเรียนรูที่ 4  จํานวน 10 ขอ

ขอที่ IOC คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r)
1 0.67 .40 .35

2 1.00 .57 .46

3 1.00 .72 .29

4 1.00 .33 .39

5 1.00 .49 .34

6 1.00 .84 .37

7 0.67 .51 .35

8 1.00 .76 .46

9 1.00 .66 .30

10 1.00 .64 .39

คาความเชื่อมั่น  KR-20 = 0.54   รวมทั้งฉบับ 80 ขอ = 0.87

ตาราง 21 แสดงคาอํานาจจําแนก (t) ของแบบสอบถามความพึงพอใจ จํานวน 22 ขอ   

ขอที่ 1 IOC คาอํานาจจําแนก (t) ขอที่ IOC คาอํานาจจําแนก(t)

1 1.00 0.63 12 1.00 0.69

2 1.00 0.66 13 1.00 0.70

3 0.67 0.56 14 1.00 0.72

4 1.00 0.64 15 1.00 0.74

5 1.00 0.68 16 1.00 0.75

6 0.67 0.72 17 0.67 0.77

7 0.67 0.70 18 0.67 0.73

8 1.00 0.68 19 1.00 0.79

9 1.00 0.80 20 1.00 0.76

คาความเชื่อมั่น  KR-20 = 0.63
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10 1.00 0.79 21 1.00 0.76

11 0.67 0.78 22 0.67 0.68

ภาคผนวก ค

ตัวอยาง 

แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ

และแบบสอบถามความพึงพอใจ

คาความเชื่อมั่น สัมประสิทธิ์แอลฟา (α-coefficient) = 0.96
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา

ผูผลิต นางสาวสุกาญจนา อนบางใบ

ผูประเมิน………………………………………………………………………………………………

สังกัดหนวยงาน ……………………………………………………………………………………..

คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย ลงในชองระดับความคิดเห็นของทาน ซึ่งมีเกณฑการประเมินคุณภาพ 

5 ระดับ ดังนี้

คะแนน 5 หมายถึง มีคุณภาพระดับดีมาก

คะแนน 4 หมายถึง มีคุณภาพระดับดี

คะแนน 3 หมายถึง มีคุณภาพระดับพอใช

คะแนน 2 หมายถึง ตองปรับปรุง

คะแนน 1 หมายถึง ใชไมได

รายการประเมิน
ระดับความคิดเห็น

5 4 3 2 1
1. ดานเนื้อหา

1 ความถูกตองของเนื้อหา

2 เนื้อหาสอดคลองกับวัตถุประสงค

3 การเสนอเนื้อหามีเอกภาพและมีสัมพันธภาพ

4 ความชัดเจนของการนําเสนอ

5 ความเหมาะสมของการจัดลําดับเนื้อหา

6 ความนาสนใจของเนื้อหาและทําใหเกิดแรงจูงใจตอการเรียน

7 เนื้อหามีความยาก งาย เหมาะสมกับผูเรียน

8 การใชภาพประกอบเหมาะสมและสอดคลอง

9 ปริมาณเนื้อหาในแตละจอภาพ

10 ปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน
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ตอ

รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น
5 4 3 2 1

2. ดานกิจกรรมการเรียนในรูปแบบแบบฝก

1 ความสอดคลองกับวัตถุประสงค

2 ความชัดเจนของขอคําถาม

3 ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบฝก

4 ความสอดคลองของแบบฝกกับเนื้อหา

5 ความเหมาะสมของการเสริมแรง

6 แบบฝกมีความเราความสนใจของนักเรียน

7 การตอบโตของแบบฝก

8 วิธีการรายงานคะแนนของแบบฝก

3. ดานแบบประเมินผลระหวางเรียน/แบบทดสอบ

1 คําชี้แจงมีความชัดเจน

2 ความสอดคลองกับวัตถุประสงค

3 ความถูกตองชัดเจนของคําถามและคําตอบ

4 วิธีการรายงานคะแนนของแบบแบบทดสอบ

ขอเสนอแนะอื่นๆ

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

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

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

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

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

ลงชื่อ.......................................................ผูประเมิน

                                                                  (.................................................................)
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา

ผูผลิต นางสาวสุกาญจนา อนบางใบ

ผูประเมิน………………………………………………………………………………………………

สังกัดหนวยงาน ………………………………………………………………………………………

คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย ลงในชองระดับความคิดเห็นของทาน ซึ่งมีเกณฑการประเมินคุณภาพ 

5 ระดับ ดังนี้

คะแนน 5 หมายถึง มีคุณภาพระดับดีมาก

คะแนน 4 หมายถึง มีคุณภาพระดับดี

คะแนน 3 หมายถึง มีคุณภาพระดับพอใช

คะแนน 2 หมายถึง ตองปรับปรุง

คะแนน 1 หมายถึง ใชไมได

รายการประเมิน
ระดับความคิดเห็น

5 4 3 2 1

1. ภาพ ภาษา และเสียง

1 ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน

2 ความเหมาะสมในการนําเสนอบทเรียน

3 ความชัดเจนของภาพ

4 ความเหมาะสมของภาพกับระดับของผูเรียน

5 ความหมายของภาพสอดคลองกับเนื้อหาในบทเรียน

6 ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน

7 ความเขาใจเกี่ยวกับภาษาที่ใชประกอบบทเรียน

8 ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน

9 ความเหมาะสมของจังหวะเสียงบรรยายกับรูปภาพหรือ

ขอความที่ปรากฎ
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ตอ

รายการประเมิน

ระดับความคิดเห็น

5 4 3 2 1

2. ตัวอักษรและสี

1 รูปแบบตัวอักษร

2 ขนาดของตัวอักษร

3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร

4 ความเหมาะสมของสีพื้นหลัง

5 สีของภาพและกราฟก

6 การออกแบบหนาจอบทเรียน

3. การออกแบบบทเรียนและปฏิสัมพันธ

1 การควบคุมบทเรียน

2 การออกแบบหนาจอของบทเรียนโดยรวม

3 ความนาสนใจในการปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับผูเรียน

4 รูปแบบในการดําเนินการเรียน

5 ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา

6 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ

4. การเชื่อมโยงขอมูล

1 วิธีการโตตอบกับบทเรียน

2 ความรวดเร็วในการเชื่อมโยงขอมูล

3 ความถูกตองของการเชื่อมโยงขอมูล

4 ความสะดวกในการใชบทเรียน

5. แบบประเมินผลระหวางเรียน/แบบทดสอบ

1 ความชัดเจนของคําสั่ง

2 รูปแบบของคําถามความเหมาะสมกับเนื้อหา

3 วิธีการรายงานคะแนนของแบบประเมินผลระหวางเรียน

4 วิธีการรายงานคะแนนของแบบแบบทดสอบ
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ขอเสนอแนะอื่นๆ

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

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

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

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

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

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

ลงชื่อ.......................................................ผูประเมิน

                                                                          (.................................................................)
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แบบสอบถามวัดความพึงพอใจ
การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

นิยามศัพทเฉพาะ : ความชอบ ความพอใจ ความสนใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ที่ผูวิจัยสรางขึ้นทั้ง 2 รูปแบบ ไดแกรูปแบบการสอนเนื้อหา และรูปแบบสถานการณจําลอง

คําชี้แจง  

ใหทําเครื่องหมาย    ในชองระดับความพึงพอใจตรงกับความรูสึกพึงพอใจของนักเรียนซึ่ง 

ความหมายของระดับความพึงพอใจมีดังนี้

 ความพึงพอใจมากที่สุด ให   5     คะแนน

 ความพึงพอใจมาก ให   4     คะแนน

 ความพึงพอใจปานกลาง ให   3     คะแนน

 ความพึงพอใจนอย ให   2     คะแนน

 ความพึงพอใจนอยที่สุด ให   1     คะแนน

ความคิดเห็นเกี่ยวกับความพึงพอใจที่มีตอบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

รายการประเมิน
ระดับความคิดเห็น
5 4 3 2 1

ดานวิธีการเรียนการสอน

1. นักเรียนชอบศึกษาและทําความเขาใจเนื้อหาดวยตนเอง

2. การจัดลําดับเนื้อหาที่เรียนทําไดงายตอการทําความเขาใจ

3. นักเรียนชอบที่ไดรับผิดชอบการเรียนรูดวยตนเอง

4. นักเรียนชอบความแปลกใหมของบทเรียนในการเรียนวิชาวิทยาศาสตร

5. นักเรียนชอบใหมีกิจกรรมโตตอบในบทเรียน

6. นักเรียนชอบที่จะนําสิ่งที่ไดเรียนรูไปใชในชีวิตประจําวัน

ดานวิธีการเรียนการสอน

1.  นักเรียนชอบที่ไดเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

2.  นักเรียนชอบบทเรียนคอมพิวเตอรงายตอการเขาใจและปฏิบัติ
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ตอ

รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น
5 4 3 2 1

3.  นักเรียนชอบที่บทเรียนคอมพิวเตอรมีกิจกรรมโตตอบในบทเรียน

4. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยกระตุนใหนักเรียนอยากเรียนเพิ่มขึ้น

5. บทเรียนคอมพิวเตอรทําใหนักเรียนสนุกสนานและไดรับความรู

ดานการนําเสนอเนื้อหา

1. นักเรียนชอบที่บทเรียนใชคําอธิบายชัดเจน เขาใจงาย

2. นักเรียนชอบที่บทเรียนคอมพิวเตอรมีเสียงบรรยาย

3. นักเรียนชอบเสียงเพลงที่ใชประกอบบทเรียน

4. นักเรียนชอบภาพเคลื่อนไหวและสีที่ใชในบทเรียน

5. นักเรียนชอบที่บทเรียนคอมพิวเตอรมีการแสดงตอนยอยๆ ทําใหเขาใจ

งาย

6. บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถทําใหนักเรียนสนใจเรียนตลอดเวลา

7. นักเรียนชอบที่ไดมีสวนรวมในการเรียนโดยตลอด

ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ

1. นักเรียนชอบใชแปนพิมพ และเมาส ในการทําแบบฝกหัดและ

แบบทดสอบทายบทเรียน

2. นักเรียนชอบที่จะตอบแบบประเมินผลระหวางเรียนและแบบทดสอบของ

บทเรียน

3. นักเรียนชอบเกณฑการใหคะแนนที่ชัดเจน

4. นักเรียนชอบที่มีการแสดงผลคะแนนการทดสอบบนจอภาพ

ขอเสนอแนะอื่นๆ

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

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

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

ลงชื่อ.......................................................ผูประเมิน

                                                                         (.................................................................)
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ภาคผนวก  ง

ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

และภาพการทดลองใชบทเรียน
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1. ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา
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2. ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบสถานการณจําลอง
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ภาคผนวก จ
ภาพตัวอยางการทดลอง
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ภาพการทดลองใชบทเรียน
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ประวัติยอผูวิจัย
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การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์ (1) เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กำหนด 85/85 (2) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่างกัน จากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีรูปแบบต่างกัน (3) ศึกษาปฏิสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับระดับความสามารถทางการเรียนของนักเรียน (4) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่างกัน จากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียต่างกัน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  แบบประเมินคุณภาพบทเรียน  และแบบวัดความพึงพอใจของผู้เรียน  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการหาประสิทธิภาพบทเรียน ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จำนวน 126 คน และกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จำนวน 90 คน ซึ่งได้จากการสุ่มแบบหลายขั้นตอน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ใช้ค่าเฉลี่ย ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าร้อยละ และการวิเคราะห์ความแปรปรวนสองทาง

ผลการวิจัยพบว่า (1)  บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ได้แก่ บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา และบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลอง มีประสิทธิภาพ 86.40/87.29 และ 87.02/87.82 ตามลำดับ (2) ระดับความสามารถทางการเรียนที่ต่างกัน ทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .01 และยังพบอีกว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลอง ทำให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์รูปแบบการสอนเนื้อหา อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (3) ปฏิสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับระดับความสามารถทางการเรียนของนักเรียน ไม่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน (4) นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนที่แตกต่างกัน มีความพึงพอใจในการเรียนต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ไม่แตกต่างกัน และรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับระดับความสามารถทางการเรียน ไม่มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจของนักเรียน
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The objectives of this research were (1) to develop two types of computer multimedia instruction, in order to meet the 85/85 provided efficiency, (2) To study the students learning achievement ability learning through different type of the Computer Multimedia Instruction, (3) To study the interaction of the type of computer multimedia instruction with learning ability of students and (4) To study satisfaction with different learning ability by using different type of the computer multimedia instruction. The research instruments consisted of computer multimedia instruction, an expert evaluation form, a learning achievement test and a satisfaction test. The sample group used for validating the two types of the computer multimedia instruction included 126 Mattayomsuksa 2 students. The sample group used for the experimentation included 90 Mattayomsuksa 2 students, from multi-stage random sampling. The statistical techniques employed in analysis of data were mean, standard, percentage, and Two-Way Analysis of Variance.


The research results were concluded that (1) The two types of computer multimedia instruction were the teaching computer multimedia instruction and the simulations computer multimedia instruction, had an efficiency of 86.40/87.29 and 87.02/87.82; (2) Learning achievement of the different learning abilities students were statistically significant different at the .01 level and the simulations computer multimedia instruction effected on learning achievement higher than the computer multimedia instruction by teaching in a content statistically significant difference at the .01 level; (3) an Interaction between the types of computer multimedia instruction and different learning abilities did not influence on learning achievement; and (4) The students were satisfied with learning through both types of computer multimedia instruction without significant difference and no difference in satisfaction of the students with different learning abilities learning through both types of the computer multimedia instruction. 

ประกาศคุณูปการ

เหนือสิ่งอื่นใดปริญญานิพนธ์ฉบับนี้สำเร็จลงได้ ด้วยความกรุณาช่วยเหลือให้คำปรึกษาให้แนวคิดตรวจแก้ไขข้อบกพร่องด้วยความเอาใจใส่และมีเมตตายิ่งจาก รองศาสตราจารย์ ดร.เสาวณีย์ สิกขาบัณฑิต รองศาสตราจารย์ ดร.สุรชัย สิกขาบัณฑิต  ผู้ช่วยศาสตราจารย์จิราภรณ์ บุญส่ง อาจารย์ ดร.กุศล อิศดุล  ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูง ไว้ ณ โอกาสนี้



ขอขอบพระคุณผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ทุกท่านที่ให้ความกรุณาตรวจสอบเนื้อหา และการตอบแบบสอบถามการวิจัย ได้แก่ อาจารย์สุภา พงษ์ชีพ  อาจารย์อานนท์ วิริยปรมัตถ์ อาจารย์อุษณี ลลิตผสาน ที่กรุณาตรวจสอบเนื้อหา เครื่องมือและให้ข้อเสนอแนะต่างๆ ที่เป็นประโยชน์ต่อการศึกษาครั้งนี้


ขอขอบพระคุณผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษาทุกท่านที่ให้ความกรุณาตอบแบบสอบถามการวิจัย ได้แก่ อาจารย์ ดร.กุศล อิศดุลย์  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ฤทธิชัย อ่อนมิ่ง อาจารย์ ดร.รัฐพล ประดับเวทย์ ที่กรุณาตรวจสอบเครื่องมือและให้ข้อเสนอแนะต่างๆ เป็นประโยชน์ต่อการศึกษาครั้งนี้

ขอขอบพระคุณคณาจารย์ทุกท่านที่ได้ประสิทธิ์ประสาทวิชาต่างๆ ทั้งในอดีตและในปัจจุบัน ซึ่งทำให้ผู้วิจัยมีความรู้ความสามารถจนทำปริญญานิพนธ์ฉบับนี้สำเร็จตามความมุ่งหมายทุกประการ


ขอขอบพระท่านผู้อำนวยการและคณะครู  โรงเรียนโพธิสารพิทยากร เขตตลิ่งชัน จังหวัดกรุงเทพฯ  และโรงเรียนหนองบัว อำเภอหนองบัว จังหวัดนครสวรรค์ ที่เอื้อเฟื้อและอำนวยความสะดวกในการทำวิจัย ทำให้การทดลองสำเร็จลุล่วง 

ขอขอบคุณ คุณชมพูนุช ก้องดุษิต คุณเอกสิทธิ์ โกมลกิตติพงศ์ ที่ให้คำแนะนำด้านเทคนิคเกี่ยวกับโปรแกรมต่างๆ ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

ขอขอบคุณ คุณณัฏฐณิชา แป้นไพศาล และเพื่อนๆ ในสาขาเทคโนโลยีการศึกษาร่วมรุ่นทุกท่านที่ช่วยเป็นกำลังใจและช่วยเหลือในทุกๆ ด้าน จนปริญญานิพนธ์ฉบับนี้สำเร็จลุล่วงตามเป้าหมาย


ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณ คุณพ่อ คุณแม่ และพี่ทุกคนที่สนับสนุนการศึกษา โดยเฉพาะคุณแม่ดอม อ้นบางใบ ที่คอยให้กำลังใจและห่วงใยผู้วิจัยมาตลอด ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่า งานวิจัยฉบับนี้จะเป็นประโยชน์ต่อการศึกษาหรือผู้ที่กำลังศึกษาค้นคว้างานวิจัยในด้านนี้หรือต้องการประยุกต์ไปใช้ด้านการสอนวิชาอื่นๆ สำหรับข้อดีของงานวิจัย ขอมอบบูชาแด่คุณพ่อคุณแม่ และผู้มีพระคุณทุกท่าน หากมีข้อบกพร่องในส่วนใดผู้วิจัยขอน้อมรับไว้เพื่อการปรับปรุงในโอกาสต่อไป
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บทที่ 1


บทนำ

ภูมิหลัง

ปัจจุบันวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมีบทบาทสำคัญยิ่งในสังคมโลกปัจจุบันและอนาคต เพราะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เกี่ยวข้องกับชีวิตทุกคน ทั้งในการดำรงชีวิตประจำวันและในงานอาชีพต่างๆ เครื่องมือเครื่องใช้เพื่ออำนวยความสะดวกในชีวิตและการทำงาน ล้วนเป็นผลของความรู้และความเข้าใจในปรากฏการณ์ธรรมชาติมากมายมีผลให้เกิดการพัฒนาทางเทคโนโลยีอย่างมาก ในทางกลับกันเทคโนโลยีก็มีส่วนสำคัญมากที่จะให้มีการศึกษาค้นคว้าความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์ต่อไปอย่างไม่หยุดยั้ง (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ. 2544: 1) 

จากพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 หมวด 4 แนวทางการจัดการศึกษา มาตรา 22 กล่าวว่า  “การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่านักเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้และถือว่านักเรียนมีความสำคัญที่สุด” มาตรา 24 การจัดกระบวนการเรียนรู้ข้อ 3 “จัดกิจกรรมให้นักเรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบัติให้ทำได้ คิดเป็น ทำเป็น” และหมวด 9 เทคโนโลยี เพื่อการศึกษา มาตรา 65 “ให้มีการพัฒนาบุคคลากรทั้งด้านผู้ผลิตและผู้ใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา เพื่อให้มีความรู้ ความสามารถและทักษะในการผลิต รวมทั้งการใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมมีคุณภาพและประสิทธิภาพ มาตรา 66 “นักเรียนมีสิทธิได้รับการพัฒนา ขีดความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในโอกาสแรกที่ทำได้เพื่อให้มีความรู้และทักษะเพียงพอที่จะใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต” (หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ. 2544: ก) เพื่อใหทันกับความเปลี่ยนแปลงทางดาน เทคโนโลยีโครงสรางของสังคมเศรษฐกิจและการเมือง จึงได้มีการปฏิรูปการศึกษาตามนโนบายและแนวทางที่กำหนดในพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ ซึ่งถือว่า การปฏิรูปการเรียนรู้เป็นหัวใจสำคัญ โดยเฉพาะส่วนที่ต้องดำเนินการ 4 ส่วนคือ การปฏิรูปหลักสูตร การปฏิรูปครู การปฏิรูปการวัดและการประเมินผล และการปฏิรูปการเรียนการสอน ซึ่งถือเป็นจุดสำคัญโดยเน้นการเรียนการสอนโดยที่ยึดนักเรียนเป็นสำคัญ ครูต้องจัดการเรียนการสอนให้นักเรียนส่วนร่วม (กรมวิชาการ. 2545) ได้เรียนรู้การประสบการณ์จริง ฝึกปฏิบัติให้ได้ คิดเป็น ทำเป็นรวมทั้งการพัฒนาความสามารถการใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต

การจัดการเรียนการสอนโดยนำเอาคอมพิวเตอร์มาใช้เพื่อการเรียนการสอนในลักษณะเป็นสื่อ ที่ถ่ายทอดความรู้ไปยังนักเรียน ที่เราเรียกกันว่า คอมพิวเตอร์ช่วยการสอน (Computer Assisted Instruction) หรือคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย (Computer Multimedia Instruction) เพราะคอมพิวเตอร์เป็นเทคโนโลยีขั้นสูงที่ใช้เป็นตัวกลาง ในการสื่อสารระหว่างนักเรียนกับผู้สอนได้อย่างมีระบบ โดยเฉพาะในเรื่องการให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง เนื่องจากคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นสื่อที่ช่วยให้การเรียนการสอนมีปฏิสัมพันธ์กันได้ในระหว่างนักเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร์ เช่นเดียวกับการสอนระหว่างครูกับนักเรียนในห้องเรียนปกติ (กิดานันท์ มลิทอง. 2540: 10) ซึ่งได้รับความนิยมและเป็นที่ยอมรับโดยทั่วไป จากผู้เรียนและนักวิชาการ กล่าวว่า คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นสื่อสามารถสนองความแตกต่างของผู้เรียนได้ดีที่สุด นอกจากนั้นยังช่วยประหยัดเวลาในการเรียนของผู้เรียน เพราะผู้เรียนสามารถควบคุมวิธีการเรียนได้ด้วยตนเอง ผู้เรียนที่เรียนเร็วก็ก้าวหน้าเร็ว ส่วนผู้เรียนที่เรียนช้าก็เรียนไปตามระดับความสามารถ และความสนใจของผู้เรียนเองไม่จำเป็นต้องเรียนไปพร้อมๆ กัน บทเรียนที่นำเสนอด้วยคอมพิวเตอร์จะทำให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจและสนใจที่จะเรียนเพิ่มมากขึ้น เนื่องจากคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นสื่อรูปแบบใหม่สำหรับผู้เรียนและเป็น สื่อที่ประยุกต์ในการพัฒนาเทคโนโลยีทางด้านคอมพิวเตอร์ ได้มีการพัฒนาการรูปแบบการนำเสนอ ในส่วนของตัวอักษร กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียง และลักษณะการผสมผสานร่วมกับสื่ออื่นในลักษณะสื่อประสม เพิ่มความน่าสนใจมากขึ้น ซึ่งในปัจจุบันได้มีการพัฒนารูปแบบทั้งทางด้านฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์อยู่ตลอดเวลา


บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียนับว่ามีประโยชน์และมีคุณค่าต่อการเรียนการสอนในปัจจุบัน ประกอบกับความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีทำให้การผลิตบทเรียนมีความน่าสนใจและมีความสมบูรณ์เนื่องจากการประยุกต์ใช้เทคนิคต่างๆ ของเทคโนโลยีทำให้สื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสมควรได้รับความสนใจในการทำการศึกษาวิจัยเป็นอย่างยิ่งในปัจจุบัน บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เป็นที่สื่อการสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนเรียนด้วยตนเองตามความสามารถของแต่ละคน เพราะผู้เรียนแต่ละคนจะมีความสามารถทางการเรียนรู้ที่ไม่เท่ากัน ตามหลักจิตวิทยาการพัฒนาการกล่าวว่า เด็กแต่ละคนย่อมมีความแตกต่างกันโดยธรรมชาติอยู่ 4 ประการ คือ รูปร่าง ลักษณะ ความสามารถทางด้านสมองและสติปัญญา ความถนัดหรือความสามารถพิเศษ และความสนใจ ความแตกต่างดังกล่าวมีผลทำให้เด็กแต่ละคนมีความสามารถต่างกัน การเรียนในเรื่องเดียวกัน เนื้อหาเดียวกัน โดยวิธีเดียวกัน นักเรียนแต่ละคนจะรับรู้ไม่เท่ากัน ซึ่งขึ้นอยู่กับว่านักเรียนมีความรู้มากน้อยเพียงใด ในระบบการศึกษาแบบเก่าที่ผู้สอนเป็นผู้กำหนดวิธีการเรียนการสอนในเนื้อหาเดียวกันและวิธีเรียนเดียวกัน ของทุกคนในชั้นเรียนส่งผลให้ผู้เรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงเรียนรู้ได้เร็วจะต้องรอผู้เรียนที่เรียนช้าหรือผู้ที่มีความสามารถทางการเรียนต่ำ ที่ต้องพยายามเรียนให้ทันกับคนอื่นๆ นำไปสู่ปัญหาอื่นๆ ที่ทำให้ผู้เรียนไม่สามารถที่จะพัฒนาตนเองได้เต็มที่ บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจึงเป็นอีกแนวทางหนึ่งที่จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถที่จะเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง เป็นการสนับสนุนการเรียนรู้ไม่ว่าจะเป็นการจัดการศึกษาที่พิจารณาถึงความแตกต่างทางความสามารถทางการเรียนและความต้องการในการเรียนรู้ของผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนแต่ละคนได้เรียนรู้ในสิ่งที่ตนเองสนใจ  ตามกำลังความสามารถของตนเอง  เพื่อสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลในด้านความต้องการและระดับความสามารถทางการเรียน

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน จะเห็นได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสามารถพัฒนาทักษะต่างๆ และช่วยให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นและมีความพึงพอใจที่ดีต่อบทเรียนในวิชาที่เรียน อีกทั้งบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียยังสามารถสร้างได้หลากหลายรูปแบบ เป็นวิธีการในการนำเสนอเนื้อหาบทเรียนให้ผู้เรียนสามารถมีแนวทางในการเรียนรู้ได้หลายวิธี ทั้งนี้เพื่อให้บทเรียนเป็นที่น่าสนใจและสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลในด้านความต้องการและระดับความสามารถทางการเรียน  ความหลากหลายรูปแบบของบทเรียนจะช่วยดึงดูดความสนใจและสร้างความสนใจให้กับผู้เรียน รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่พบเห็นปัจจุบัน ได้แก่ แบบสอนเนื้อหา แบบสถานการณ์จำลอง และแบบฝึกทักษะ ซึ่งเป็นรูปแบบที่พบเห็นเป็นส่วนใหญ่ แต่ยังมีรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียอีกหลายรูปแบบ ได้แก่ แบบใช้ในการสนทนา, แบบใช้ในการไต่ถาม, แบบใช้ในการสาธิต, แบบใช้ในการสาธิต, แบบเกมส์, แบบการทดสอบ, และแบบรวมวิธีการต่างๆเข้าด้วยกัน ซึ่งความหลากหลายรูปแบบนี้หากใช้ให้เหมาะสมกับผู้เรียนและทฤษฎีการเรียนรู้ จะเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้อย่างยิ่ง (กรมวิชาการ. 2544: 25-31) แต่ผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่มีหลากหลายรูปแบบ ทำให้ผู้สอนคัดเลือกสื่อได้ไม่ตรงตามระดับความสามารถทางการเรียน เพราะผู้เรียนแต่ละคนมีความสามารถทางการเรียนแตกต่างกัน การเรียนในเรื่องเดียวกัน เนื้อหาเดียวกัน โดยรูปแบบเดียวกัน ผู้เรียนแต่ละคนอาจได้รับความรู้ไม่เท่ากัน ขึ้นอยู่กับว่าผู้เรียนมีความรู้พื้นฐานมากน้อยเพียงใด ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ให้มีรูปแบบต่างกันจำนวน 2 รูปแบบ ได้แก่ แบบสอนเนื้อหากับแบบสถานการณ์จำลอง มาศึกษากับผู้เรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนแตกต่างกัน จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกันอย่างไร บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ จะเหมาะสมกับผู้เรียนที่มีความสามารถทางการเรียนแตกต่างกันที่ระดับความสามารถใด และนักเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนแตกต่างกันจะมีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแตกต่างกันหรือไม่ ซึ่งผู้วิจัยเลือกเนื้อหาที่มีความสอดคล้องและความสัมพันธ์ ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่องไฟฟ้า ของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 เนื่องจากสามารถนำมาสร้างเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบเนื้อหากับรูปแบบสถานการณ์จำลอง โดยใช้เนื้อหาเรื่องเดียวกันแต่สร้างความแตกต่างของบทเรียนในรูปแบบของการนำเสนอเนื้อหาภายในบทเรียนได้ และในการวิจัยครั้งนี้จะเป็นประโยชน์ต่อครูผู้สอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ในการเลือกสื่อการสอนให้มีความเหมาะสมกับนักเรียนและยังเป็นประโยชน์สำหรับการพัฒนารูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียให้เหมาะสมกับความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียนที่แตกต่างกันได้

ความมุ่งหมายของการวิจัย

ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ตั้งความมุ่งหมายไว้ดังนี้


1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ได้แก่ รูปแบบการสอนเนื้อหาและรูปแบบสถานการณ์จำลอง วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องไฟฟ้า สำหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3  ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 85/85

2. 
เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่างกัน จากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีรูปแบบต่างกัน

3.
เพื่อศึกษาปฏิสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับระดับความสามารถทางการเรียนของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน

4. 
เพื่อศึกษาความพึงพอใจในการเรียนของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่างกัน จากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีรูปแบบต่างกัน 

ความสำคัญของการวิจัย


1. ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีรูปแบบต่างกัน 2 รูปแบบ ที่มีประสิทธิภาพ เหมาะสำหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์


2. ทำให้ทราบว่านักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ที่มีระดับความสามารถทางการเรียนแตกต่างกัน ศึกษาจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบใดจึงจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมากที่สุด


3. ผลการวิจัยสามารถนำไปเป็นแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในเนื้อหา กลุ่มสาระการเรียนรู้อื่นๆ ที่ช่วยให้นักเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนแตกต่างกันได้ประสบผลสำเร็จในการเรียน

ขอบเขตของการวิจัย

ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย


1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัย

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้เป็นนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2553 ของ โรงเรียนโพธิสารพิทยากร อ.ตลิ่งชัน จ.กรุงเทพฯ จำนวน 450 คน และโรงเรียนหนองบัว อ.หนองบัว จ. นครสวรรค์ จำนวน 405 คน รวมประชากรทั้งหมด 855 คน


 2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย

ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้แบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่



2.1 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  ของโรงเรียนโพธิสารพิทยากร อ.ตลิ่งชัน จ.กรุงเทพ จำนวน 126 คน ได้มาจากการสุ่มแบบหลายขั้นตอน ตามระดับผลการเรียน (เกรด) ของวิชาวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนในภาคเรียนที่ผ่านมา แบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม มีเกณฑ์ในการแบ่งดังนี้ คือ กลุ่มนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง มีระดับผลการเรียนอยู่ระหว่าง เกรด 3.01 - 4.00 กลุ่มนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลาง มีระดับผลการเรียนอยู่ระหว่าง เกรด 2.01 - 3.00 และกลุ่มนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ำ มีระดับผลการเรียนอยู่ระหว่าง เกรด  0 - 2.00 หลังจากนั้นใช้วิธีการจับสลาก นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงไว้ 42 คน ปานกลาง 42 คน และ ต่ำ 42 คน สำหรับใช้ในการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทั้ง      2 รูปแบบ

        2.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้สำหรับเปรียบเทียบตัวแปร เป็นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนหนองบัว อ.หนองบัว จ.นครสวรรค์ จำนวน 90 คน ได้มาจากการสุ่มแบบหลายขั้นตอน ตามเกณฑ์การแบ่งข้างต้น จับสลาก นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงไว้ 30 คน ปานกลาง 30 คน และ ต่ำ 30 คน สำหรับเปรียบเทียบตัวแปร

เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย 

เนื้อหาที่ใช้ในการทดลองเป็นเนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศึกราช 2544 เรื่อง ไฟฟ้า โดยแบ่ง เนื้อหาออกเป็น 4 หน่วยการเรียนรู้ ดังนี้

 
หน่วยการเรียนที่ 1 การผลิตกระแสไฟฟ้า ประกอบด้วย เซลล์ไฟฟ้าเคมี กระแสไฟฟ้าและการเหนี่ยวนำ 


หน่วยการเรียนที่ 2 ความสัมพันธ์ระหว่างความต่างศักย์ไฟฟ้า กระแสไฟฟ้า และความต้านทานไฟฟ้า ประกอบด้วย ความต่างศักย์ไฟฟ้า กระแสไฟฟ้า ความต้านทานไฟฟ้า และกฎของโอห์ม


หน่วยการเรียนที่ 3 วงจรไฟฟ้าในบ้าน ประกอบด้วย สายไฟฟ้าในบ้าน ฟิวส์ สะพานไฟ สวิตซ์ เต้ารับและเต้าเสียบ และการต่อวงจรไฟฟ้า


หน่วยการเรียนที่ 4 เครื่องใช้ไฟฟ้า ประกอบด้วย เครื่องใช้ไฟฟ้าที่ให้แสงสว่าง เครื่องใช้ไฟฟ้าที่ให้ความร้อน เครื่องใช้ไฟฟ้าที่ให้พลังงานกล เครื่องใช้ไฟฟ้าที่ให้พลังงานเสียง และเทคนิคการใช้เครื่องใช้ไฟฟ้าในบ้าน การคำนวณเรื่องกำลังไฟฟ้า และ การคำนวณค่าไฟฟ้า

ตัวแปรที่ศึกษา

ตัวแปรอิสระ แบ่งเป็นดังนี้

 
  การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียซึ่งจำแนกเป็น 2 รูปแบบ ได้แก่


1. แบบการสอนเนื้อหา 


2. แบบสถานการณ์จำลอง 


ระดับความสามารถทางการเรียน แบ่งออกเป็นระดับ ได้แก่


1. นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง


2. นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลาง


3. นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ำ

 
ตัวแปรตาม ได้แก่


1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน


2. ความพึงพอใจในการเรียน

นิยามศัพท์เฉพาะ


1. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนที่ใช้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ ที่บรรจุในแผ่นซีดีรอม แสดงผลออกมาทางจอภาพผ่านโปรแกรมวินโดว์ นำเสนอเนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่องไฟฟ้า สำหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ด้วยตัวอักษร ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง เสียงดนตรี เสียงบรรยาย ประกอบ ซึ่งผู้วิจัยสร้างและปรับปรุงแก้ไขตามวิธีการของการวิจัยและพัฒนาจนมีประสิทธิภาพตามที่กำหนด


2. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่องไฟฟ้า ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ นำเสนอเนื้อหาสาระของบทเรียนด้วย ตัวอักษร ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง เสียงดนตรี เสียงบรรยาย ประกอบในบทเรียน โดยนักเรียนจะมีปฏิสัมพันธ์ผ่านบทเรียนทางคีย์บอร์ดและเมาส์ โดยบทเรียนจะมีการนำเสนอ 2 รูปแบบได้แก่ แบบสอนเนื้อหา และแบบสถานการณ์จำลอง 


3. รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง วิธีการนำเสนอเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ที่ผู้วิจัยมีวัตถุประสงค์ในการออกแบบและพัฒนาสร้างขึ้น เพื่อให้บทเรียนมีความน่าสนใจ เป็นการสร้างความสนใจของนักเรียน สนองต่อความต้องการของนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียน จำนวน 2 รูปแบบ ได้แก่

    
3.1 แบบการสอนด้วยเนื้อหา (Teaching) หมายถึง รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียซึ่งโดยภายในบทเรียนจะประกอบด้วย หัวเรื่อง การนำเข้าสู่บทเรียน คำอธิบายวัตถุประสงค์ของแต่ละหน่วยการเรียน เนื้อหาภายในหน่วยการเรียนประกอบด้วย การผลิตกระแสไฟฟ้า ความสัมพันธ์ระหว่างความต่างศักย์ไฟฟ้า กระแสไฟฟ้า และความต้านทานไฟฟ้า วงจรไฟฟ้าในบ้าน การใช้เครื่องไฟฟ้า และการคำนวณค่าไฟฟ้า ซึ่งมีความสัมพันธ์กับเนื้อหา กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่องไฟฟ้า สำหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 มีแบบฝึกหัดระหว่างเรียนและแบบทดสอบท้ายบทเรียน เป็นการป้อนผลข้อมูลย้อนกลับ เพื่อให้นักเรียนได้ประเมินความรู้ด้วยตนเอง

   
    3.2 แบบสถานการณ์จำลอง (Simulations) หมายถึง รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีลักษณะของภายในบทเรียน มีสถานการณ์จำลอง ของการทดลองทางวิทยาศาสตร์ ในลักษณะภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน์ และเสียงบรรยายประกอบ ซึ่งมีความสัมพันธ์กับเนื้อหา กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่องไฟฟ้า สำหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ในหน่วยการเรียนจะประกอบด้วยการทดลองเรื่อง เซลล์ไฟฟ้าเคมี กระแสไฟฟ้าและการเหนี่ยวนำ ความต่างศักย์ไฟฟ้า การวัดกระแสไฟฟ้า ความต้านทานไฟฟ้า การต่อวงจรไฟฟ้า การศึกษาไฟฟ้าลัดวงจร และการคำนวณค่าไฟฟ้า เมื่อจบการทดลองให้นักเรียนได้ทำการสรุป โดยตอบคำถามในรูปแบบของปรนัย 4 ตัวเลือก  เพื่อเป็นการทดสอบความรู้ ด้วยตัวเอง 


4. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ผู้วิจัยได้ออกแบบและพัฒนาสร้างขึ้นมา เมื่อนำไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง ประเมินผลแล้วได้ตามที่เกณฑ์ที่กำหนดคือ 85/85 โดย


85 ตัวแรก หมายถึงคะแนนที่ได้จากการทำแบบฝึกหัดระหว่างเรียนแต่ละหน่วยการเรียนของนักเรียน จากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยเฉลี่ยตั้งแต่ร้อยละ 85 ขึ้นไป


85 ตัวหลัง หมายถึงคะแนนที่ได้จากการทำแบบทดสอบหลังเรียนแต่ละหน่วยการเรียนของนักเรียน ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยเฉลี่ยตั้งแต่ร้อยละ 85 ขึ้นไป


5. ผู้เชี่ยวชาญ หมายถึง บุคคลที่มีความรู้ความสามารถด้านการพัฒนาการเรียนการสอน ได้แก่



5.1 ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา หมายถึง บุคคลที่มีความรู้ความสามารถทางด้านวิทยาศาสตร์วิทยาศาสตร์ จำนวน 3 ท่าน โดยพิจารณาจากคุณสมบัติผู้ที่สำเร็จการศึกษาปริญญาโทและมีประสบการณ์ในการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ไม่น้อยกว่า 5 ปี หรือสำเร็จการศึกษาในระดับปริญญาเอก และมีประสบการณ์ในการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ไม่น้อยกว่า 1 ปีขึ้นไป



 5.2 ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา หมายถึง บุคคลที่มีความรู้ความสามารถทางด้านเทคโนโลยีการศึกษา จำนวน 3 ท่าน โดยพิจารณาจากคุณสมบัติผู้ที่สำเร็จการศึกษาปริญญาโทและมีประสบการณ์ในทำงานทางด้านเทคโนโลยีการศึกษาไม่น้อยกว่า 5 ปี หรือสำเร็จการศึกษาในระดับปริญญาเอกและมีประสบการณ์ในทำงานทางด้านเทคโนโลยีการศึกษาไม่น้อยกว่า 1 ปี


6. ระดับความสามารถทางการเรียน หมายถึง ผลการเรียนของนักเรียนในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ที่วัดได้จากระดับผลการเรียน (เกรด) ของนักเรียน คะแนนในภาคเรียนที่ผ่านมา โดยมีเกณฑ์ในการแบ่งดังนี้ 


     6.1 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง มีระดับผลการเรียนอยู่ระหว่าง เกรด 3.01-4.00



     6.2 
นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลาง มีระดับผลการเรียนอยู่ระหว่าง เกรด 2.01-3.00 


     6.3 
นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ำ มีระดับผลการเรียนอยู่ระหว่าง เกรด 0-2.00

  
7. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู้ของนักเรียนได้รับจากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ ได้แก่ แบบการสอนเนื้อหา แบบสถานการณ์จำลอง กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่องไฟฟ้า ซึ่งวัดได้จากคะแนนการตอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนหลังจากเรียนด้วยบทเรียน


8. ความพึงพอใจต่อบทเรียน หมายถึง ความชอบ ความพอใจ ความสนใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นทั้ง 2 รูปแบบ มีความกระตือรือร้นที่จะประกอบกิจกรรมต่างๆ ระหว่างเรียนด้วยบทเรียน มีการรับรู้การตอบสนอง การเห็นคุณค่าและประโยชน์ของบทเรียน ซึ่งสามารถวัดได้จากการสังเกต การสัมภาษณ์ และจากการตอบแบบสอบถามวัดความ       พึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น

กรอบแนวคิดในการวิจัย



ภาพประกอบ 1 แสดงกรอบแนวคิดการวิจัย

สมมติฐานของการวิจัย

ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ตั้งสมมติฐานไว้ดังนี้

1. นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนแตกต่างกันเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่มีรูปแบบต่างกัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกัน ดังนี้

     1.1 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่างกันมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์รูปแบบการสอนเนื้อหา และรูปแบบสถานการณ์จำลองแตกต่างกัน


     1.2 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีรูปแบบต่างกัน ทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนแตกต่างกัน


     1.2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่างกันมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์รูปแบบการสอนเนื้อหา และรูปแบบสถานการณ์จำลองแตกต่างกัน


     1.3 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับระดับความสามารถทางการเรียน มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน


2.  นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนแตกต่างกันเรียนจากบทเรียนคอมพิวติมีเดียที่มีรูปแบบต่างกัน มีความพึงพอใจแตกต่างกัน ดังนี้

2.1 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่างกันมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหาและสถานการณ์จำลองแตกต่างกัน   


      2.2 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีรูปแบบต่างกัน ทำให้นักเรียนมีความพึงพอใจต่างกัน

 
      2.3 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับระดับความสามารถทางการเรียนมีผลต่อความพึงพอใจของนักเรียน

บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 2 รูปแบบ กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ สำหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่างกัน





- ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน


-  ความพึงพอใจของนักเรียน









PAGE  

54



บทที่ 2

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

ในการศึกษาค้นคว้าครั้งนี้ได้ศึกษาหลักการ ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยศึกษา ดังนี้

1. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย

2. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ด้วยตนเอง

3. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับความสามารถทางสติปัญญา

4. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

5. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจในการเรียน

6. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

เอกสารที่เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย

ปัจจุบันความก้าวหน้าของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เอื้อให้นักออกแบบสื่อมัลติมีเดีย สามารถประยุกต์สื่อประเภทต่างๆ มาใช้ร่วมกันได้บนระบบคอมพิวเตอร์ ตัวอย่างสื่อเหล่านี้ ได้แก่ เสียง วีดิทัศน์ กราฟิก ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหวต่างๆ การนำสื่อเหล่านี้มาใช้ร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ เรารวมเรียกสื่อประเภทนี้ว่า มัลติมีเดีย (Multimedia) (กรมวิชาการ. 2544:1)

1. ความหมายของมัลติมีเดีย

คำว่ามัลติมีเดีย ได้มีผู้ให้ความหมายไว้หลายท่านดังนี้


ราชบัณฑิตยสถาน (2543:102) ตามศัพท์บัญญัติสาขาคอมพิวเตอร์ ได้ให้ความหมายของคำว่า มัลติมีเดีย (multimedia) คือ  1. สื่อประสม  2. สื่อหลายแบบ

กรมวิชาการ (2544:2) ได้ให้ความหมายว่า มัลติมีเดีย หมายถึง การใช้สื่อมากกว่า 1 สื่อร่วมกันนำเสนอข้อมูลข่าวสาร โดยมีจุดมุ่งหมายให้ผู้รับสื่อสามารถรับข้อมูลข่าวสารได้มากกว่า 1 ช่องทาง และหลากหลายรูปแบบ

ยืน ภู่วรวรรณ (2531:121) ได้ให้ความหมายว่า มัลติมีเดีย หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ได้นำเนื้อหาวิชาและลำดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไว้ คอมพิวเตอร์จะช่วยนำบทเรียนที่เตรียมไว้อย่างเป็นระบบมาเสนอในรูปแบบที่เหมาะสมสำหรับนักเรียนแต่ละคน

ไพลิน บุญเดช (2539:3) ให้ความหมายว่า มัลติมีเดีย คือ สิ่งที่ใช้แทน ข่าวสาร (information) หลายๆ สื่อ ประกอบเข้าด้วยกัน เช่น ตัวอักษร รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว และเสียง เป็นต้น

บุปผาชาติ ทัฬหิกรณ์ (2538:25) ได้ให้ความหมายว่า มัลติมีเดีย คือ การประสมประสาน อักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และวีดิทัศน์ สื่อความหมายข้อมูลผ่านคอมพิวเตอร์ไปสู่ผู้ใช้โปรแกรม


เจฟฟ์โคท (Jeffcoate. 1995:7) ได้ให้ความหมายว่า มัลติมีเดีย คือ ระบบสื่อสารข้อมูลข่าวสารหลายชนิด โดยผ่านสื่อทางคอมพิวเตอร์ซึ่งประกอบด้วย ข้อความ ฐานข้อมูล ตัวเลข กราฟิก ภาพเสียง และวีดิทัศน์

โวฟแฮน (Vaughan. 1993:4) ได้ให้ความหมายว่า มัลติมีเดีย คือ การใช้คอมพิวเตอร์สื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เช่น ข้อความ กราฟ ภาพศิลป์ (Graphic Art) เสียง ภาพเคลื่อนไหว (Animation) และวีดิทัศน์ เป็นต้น ถ้าผู้ใช้สามารถควบคุมสื่อเหล่านี้ให้แสดงออกมาตามต้องการได้ ระบบนี้จะเรียกว่า มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ (Interactive Multimedia)


จากความหมายของมัลติมีเดีย สรุปได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย คือการนำเอาเทคโนโลยีทางด้านคอมพิวเตอร์นำเสนอสื่อต่างๆ ในลักษณะที่เป็นสื่อประสมหรือสื่อหลายแบบ โดยผสมผสานระหว่างการทำงานของเสียง ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง ไฮเปอร์เทค และวีดิทัศน์ ซึ่งเชื่อว่าจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดผลทางการเรียนสูงขึ้น องค์ประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียได้แก่ อักขระหรือตัวอักษร เสียง สี แสง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศน์ ที่ใช้ประกอบในบทเรียน ช่วยให้บทเรียนเกิดความน่าสนใจ อีกทั้งทำให้เกิดการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างเครื่องคอมพิวเตอร์กับผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในบทเรียน


2. ที่มาและความสำคัญของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย

ก่อนที่คอมพิวเตอร์จะกลายเป็นเครื่องมือการทำงานที่ขาดไม่ได้ สำหรับธุรกิจไม่ว่าเล็กหรือใหญ่อย่างที่เห็นกันอยู่ในปัจจุบัน คอมพิวเตอร์มีกำเนิดในแวดวงการศึกษาเป็นครั้งแรก กล่าวคือ ในทศวรรษที่ 1960 อาจารย์ในมหาวิทยาลัยและนักวิชาการในสถาบันวิจัยของสหรัฐอเมริกา ได้เริ่มคิดค้นและพัฒนาคอมพิวเตอร์ขึ้นมาเพื่อใช้ประโยชน์ทางด้านการศึกษา แต่คอมพิวเตอร์ยุคแรกทำงานด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส์เช่นเดียวกับการทำงานของเครื่องรับวิทยุและโทรทัศน์ ต้องใช้หลอดสุญญากาศเป็นอุปกรณ์ภายในเครื่องเป็นจำนวนมาก ทำให้เครื่องมีขนาดใหญ่โตมโหฬารกินพื้นที่เกือบเต็มห้อง ต้นทุการผลิตก็สูง และมีปัญหาเรื่องความร้อนในขณะใช้งานด้วย ประโยชน์คอมพิวเตอร์ในระยะแรกจึงถูกจำกัดให้รับใช้การค้นคว้าวิจัย พิมพ์รายงานและอ่านรายงานเป็นส่วนใหญ่ (วิภา อุตมฉันท์. 2544:80-81)

ในระยะต่อมา เมื่อได้มีการพัฒนาชิ้นส่วนสำคัญภายในเครื่องให้มีความคล่องตัวและมีประสิทธิภาพในการทำงานสูงขึ้น โดยนำทรานซิสเตอร์วงจรรวมหรือ IC (Integrated Circuit) มาทำให้คอมพิวเตอร์มีเครื่องขนาดเล็กลงจากเครื่องเมนเฟรม ขนาดใหญ่กลายเป็นไมโครคอมพิเตอร์ ที่กะทัดรัด ต้นทุนก็ถูกลง จนบุคคลทั่วไปสามารถหาซื้อได้ จุดมุ่งหมายในการใช้คอมพิวเตอร์จึงขยายขอบเขตสู่ทุกวงการและทุกสาขาอาชีพ สามารถเชื่อมโยงข้อมูลระหว่างวงการศึกษา วงการธุรกิจ และหน่วยราชการต่างๆ เข้าด้วยกันเป็นระบบเครือข่าย(Network) กระนั้นก็ตามเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ยังคงได้รับการคิดค้นและพัฒนาต่อไปอีกเรื่อยๆ จนเป็นที่เชื่อได้ว่า คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจะสามารถสร้างสิ่งใหม่ๆ ชนิดที่มนุษย์ในวันนี้ไม่อาจคาดเดาได้

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ก็เช่นกัน มีพัฒนาการเป็นขั้นตอนแรกตั้งแต่ยุคแรกจนถึงปัจจุบัน ในตอนแรกเป็นการผสมผสานหลักการของบทเรียนแบบโปรแกรมเข้ากับเครื่องช่วยสอน (teaching machine) โดยสร้างโปรแกรมสำเร็จรูปที่มีเนื้อหา แบบฝึกหัด แบะแบบทดสอบ แล้วนำมาใช้กับเครื่องช่วยสอน ต่อมาจึงมีความคิดที่จะพัฒนาเพื่อให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง พยายามหาวิธีที่จะทำให้ผู้เรียนสามารถเรียนได้ด้วยตนเองตามความสามารถ และเลือกเวลาเรียนได้เองตามความต้องการ จนเกิดเป็นบทเรียนโปรแกรมที่ใช้คู่กับหนังสือ แต่บทเรียนโปรแกรมเป็นบทเรียนที่เมื่อเรียนไปแล้วระยะหนึ่ง ผู้เรียนมักเกิดความเบื่อหน่ายเพราะความจำเจของกิจกรรม และข้อจำกัดของตัวสื่อ กล่าวคือผู้เรียนถูกบังคับให้ต้องเปิดหนังสือกลับไปกลับมาขณะเรียน นักการศึกษาจึงคิดค้นหาวิธีขจัดความจำเจดังกล่าว ซึ่งจบลงด้วยการใช้คอมพิวเตอร์เป็นตัวนำเสนอเนื้อหาแทนหนังสือ ที่เรียกว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอน หรือ CAI หรือ บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่รู้จักกันในปัจจุบัน โดยผู้เรียนไม่ต้องเปิดหนังสือบทเรียนทีละหน้า เพียงแต่กดแป้นพิมพ์บทเครื่องคอมพิวเตอร์เท่านั้นก็สามารถเข้าสู่เนื้อหาที่ต้องการได้ทันที 

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นสื่อสำคัญอย่างหนึ่ง เพราะเหตุว่า ผู้เรียนสามารถตอบสนองกับบทเรียนได้และทราบผลการตอบสนองนั้น ตัวสื่อที่นำเสนอก็มีการเปลี่ยนแปลงเคลื่อนไหว มีเสียงและภาพประกอบด้วย สิ่งเหล่านี้ต่างเป็นตัวกระตุ้นและการเสริมแรงที่สำคัญที่จะทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และเกิดความสนใจและในที่สุดจะเรียนรู้ได้ตามวัตถุประสงค์ ข้อดีอีกประการคือสามารถจัดไว้เพื่อให้ใครก็ได้ไปใช้และบางเรื่องก็สามารถจัดเพื่อตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียนได้ด้วย

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เป็นวิถีทางของการสอนรายบุคคลโดยอาศัยความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอร์จัดหาประสบการณ์ที่มีความสัมพันธ์กัน มีการแสดงเนื้อหาตามลำดับต่างกันด้วยบทเรียนโปรแกรมที่เตรียมไว้อย่างเหมาะสม นับเป็นการสอนรายบุคคลอย่างแท้จริง (Stolurow. 1976: 268-270)

ปัจจุบันบทเรียนคอมพิวเตอร์ ได้พัฒนาเทคโนโลยีทางด้านคอมพิวเตอร์นำเสนอสื่อต่างๆ ในลักษณะที่เป็นสื่อประสมหรือสื่อหลายแบบ โดยผสมผสานระหว่างการทำงานของเสียง ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง ไฮเปอร์เทค และวีดิทัศน์  ซึ่งเชื่อว่าจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดผลทางการเรียนสูงขึ้น องค์ประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียได้แก่ อักขระหรือตัวอักษร เสียง สี แสง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศน์ ที่ใช้ประกอบในบทเรียน ช่วยให้บทเรียนเกิดความน่าสนใจ อีกทั้งทำให้เกิดการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างเครื่องคอมพิวเตอร์กับผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในบทเรียน

3. องค์ประกอบของมัลติมีเดีย 

ฮอลล์ (Hall. 1996) ได้กล่าวว่า มัลติมีเดียที่สมบูรณ์ควรจะต้องประกอบด้วยสื่อมากกว่า 2 สื่อตามองค์ประกอบ ดังนี้ ตัวอักษร ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหว การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ์ และวีดิทัศน์ เป็นต้น โดยที่องค์ประกอเหล่านี้มีความสำคัญต่อการออกแบบ ดังนี้ 

3.1 ตัวอักษร (Text) ตัวอักษรถือว่าเป็นองค์ประกอบพื้นฐานที่สำคัญในการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย โปรแกรมประยุกต์โดยมากมีตัวอักษรให้ผู้เขียนเลือกได้หลาย ๆ แบบ และสามารถที่จะเลือกสีของตัวอักษรได้ตามต้องการ นอกจากนั้นยังสามารถกำหนดขนาดของตัวอักษรได้ตามต้องการ การโต้ตอบกับผู้ใช้ก็ยังนิยมใช้ตัวอักษร รวมถึงการใช้ตัวอักษรในการเชื่อโยงแบบปฏิสัมพันธ์ได้ เช่น การคลิกไปที่ตัวอักษรเพื่อเชื่อมโยงไปนำเสนอ เสียง ภาพกราฟิก หรือเล่นวีดิทัศน์ เป็นต้น นอกจากนี้ตัวอักษรยังสามารถนำมาจัดเป็นลักษณะของเมนู (Menus) เพื่อให้ผู้ใช้เลือกข้อมูลที่จะศึกษาได้ โดยคลิกไปที่บริเวณกรอบสี่เหลี่ยมของมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ 


3.2 ภาพนิ่ง (Still Images) ภาพนิ่งเป็นภาพกราฟิกที่ไม่มีการเคลื่อนไหว เช่น ภาพถ่าย หรือภาพวาด เป็นต้น ภาพนิ่งมีบทบาทสำคัญต่อมัลติมีเดียมาก ทั้งนี้เนื่องจากภาพจะให้ผลในเชิงของการเรียนรู้ด้วยการมองเห็น ไม่ว่าจะดูโทรทัศน์ หนังสือพิมพ์ วารสาร ฯลฯ จะมีภาพเป็นองค์ประกอบเสมอ ดังคำกล่าวที่ว่า “ภาพหนึ่งภาพมีคุณค่าเท่ากับคำถึงพันคำ” ดังนั้นภาพนิ่งจึงมีบทบาทมากในการออกแบบมัลติมีเดียที่มีตัวอักษรและภาพนิ่งเป็น GUI (Graphical User Interface) ภาพนิ่งสามารถผลิตได้หลายวิธี อย่างเช่น การวาด (Drawing) การสแกนภาพ (Scanning) เป็นต้น 


3.3 เสียง (Sound) เสียงในมัลติมีเดียจะจัดเก็บอยู่ในรูปของข้อมูลดิจิตอล และสามารถเล่นซ้ำ (Replay) ได้จากเครื่องคอมพิวเตอร์พีซี การใช้เสียงในมัลติมีเดียก็เพื่อนำเสนอข้อมูล หรือสร้างสภาพแวดล้อมให้น่าสนใจยิ่งขึ้น เช่น เสียงน้ำไหล เสียงหัวใจเต้น เป็นต้น เสียงสามารถใช้เสริมตัวอักษรหรือนำเสนอวัสดุที่ปรากฏบนจอภาพได้เป็นอย่างดี เสียงที่ใช้ร่วมกับโปรแกรมประยุกต์สามารถบันทึกเป็นข้อมูลแบบดิจิตอลจากไมโครโฟน แผ่นซีดี เสียง (CD-ROM Audio Disc) เทปเสียง และวิทยุ เป็นต้น 


3.4 ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพเคลื่อนไหวจะหมายถึง การเคลื่อนไหวของภาพกราฟิก อาทิการเคลื่อนไหวของลูกสูบและวาล์วในระบบการทำงานของเครื่องยนต์ 4 จังหวะ    เป็นต้น ซึ่งจะทำให้สามารถเข้าใจระบบการทำงานของเครื่องยนต์ได้เป็นอย่างดี ดังนั้นภาพเคลื่อนไหว จึงมีขอบข่ายตั้งแต่การสร้างภาพด้วยกราฟิกอย่างง่าย พร้อมทั้งการเคลื่อนไหวกราฟิกนั้น จนถึงกราฟิกที่มีรายละเอียดแสดงการเคลื่อนไหวโปรแกรมที่ใช้ในการสร้างภาพเคลื่อนไหวในวงการธุรกิจ ก็มี Autodesk Animator ซึ่งมีคุณสมบัติดีทั้งในด้านของการออกแบบกราฟิกละเอียดสำหรับใช้ในมัลติมีเดียตามต้องการ 


3.5 การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ์ (Interactive Links) การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ์จะหมายถึงการที่ผู้ใช้มัลติมีเดียสามารถเลือกข้อมูลได้ตามต้องการ โดยใช้ตัวอักษรหรือปุ่มสำหรับตัวอักษรที่จะสามารถเชื่อมโยงได้จะเป็นตัวอักษรที่มีสีแตกต่างจากอักษรตัวอื่น ๆ ส่วนปุ่มก็จะมีลักษณะคล้ายกับปุ่มเพื่อชมภาพยนตร์ หรือคลิก ลงบนปุ่มเพื่อเข้าหาข้อมูลที่ต้องการ หรือเปลี่ยนหน้าต่างของข้อมูลต่อไป 


3.6 วีดีโอ (Video) การใช้มัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวข้องกับการนำเอาภาพยนตร์วีดีโอหรือวีดิทัศน์ ซึ่งอยู่ในรูปของดิจิตอลรวมเข้าไปกับโปรแกรมประยุกต์ที่เขียนขึ้น โดยทั่วไปจะนำเสนอด้วยเวลาจริงที่จำนวน 30 ภาพต่อวินาที ในลักษณะนี้จะเรียกว่าวีดิทัศน์ดิจิตอล (Digital Video) คุณภาพของวีดิทัศน์ดิจิตอลจะทัดเทียมกับคุณภาพที่เห็นจากจอโทรทัศน์ ดังนั้นทั้งวีดิทัศน์ ดิจิตอลและเสียงจึงเป็นส่วนที่ผนวกเข้าไปสู่การนำเสนอได้ทันทีด้วยจอคอมพิวเตอร์ ในขณะที่เสียงสามารถเล่นออกไปยังลำโพงภายนอกได้โดยผ่านการ์ดเสียง (Sound Card) 

4. พื้นฐานของมัลติมีเดีย 

พื้นฐานของมัลติมีเดียจะต้องมีองค์ประกอบมากกว่า 2 องค์ประกอบเป็นอย่างน้อย เช่น ใช้ตัวอักษรร่วมกับการใช้สีที่แตกต่างกัน 2-3 สี ภาพศิลป์ ภาพนิ่ง จากการวาดหรือการสแกน นอกนั้นก็อาจมีเสียงและวีดิทัศน์ร่วมอยู่ด้วยก็ได้ 

การใช้มัลติมีเดียที่นิยมกันมี 2 แบบ แบบแรกคือ การใช้มัลติมีเดียเพื่อการนำเสอนและแบบที่สอง คือการใช้มัลติมีเดียเพื่อการฝึกอบรม หรือการเรียนรู้ในด้านของการใช้และนำยมใช้โปรแกรมชุดนำเสนอ (Presentation Packages) และชุดประพันธ์ (Authoring Packages) 


4.1 ชุดนำเสนอ (Presentation Packages) ชุดนำเสนอเป็นโปรแกรมที่พัฒนาจากแนวคิดของการใช้เครื่องฉายภาพข้ามศีรษะมาเป็นการนำเสนอโดยคอมพิวเตอร์และโปรเจคเตอร์ แทนชุดนำเสนอจะสามารถสร้างข้อความที่มีสีสัน ภาพกราฟิก แผนภูมิ แผนภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิทัศน์ เหล่านี้สามารถสร้างจากโปรแกรมไมโครซอฟต์เพาว์เวอร์พอยท์ (Microsoft’s PowerPoint) และคอมเพล (Asymmetry’s Compel) 

4.2 ชุดประพันธ์ (Authoring Packages) ชุดประพันธ์เป็นชุดที่ใช้เพื่อพัฒนาโปรแกรมด้านมัลติมีเดีย มีฟังก์ชั่น (Function) ต่าง ๆ ให้ผู้ใช้สามารถออกแบบโปรแกรมการสอนในห้องเรียนได้ตามความต้องการ ไม่ว่าจะเป็นการใช้ข้อความ ภาพ กราฟิก เสียง และวีดิทัศน์ ในการฝึกอบรมหรือการฝึกทบทวนโปรแกรมชุดประพันธ์ที่ใช้กันก็มีมัลติมีเดียทูลบุค (Multimedia Tool book) ออเธอร์แวร์โปรเฟสชั่นนอล (Authorware Professional) เป้นต้น ซึ่งนอกจากจะเขียนเป็นโปรแกรมฝึกอบรมหรือการสอนแล้วยังสามารถนำชุดประพันธ์มาใช้เขียนการนำเสนอแบบแรกได้อีกด้วย 

5. รูปแบบของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย


รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้สำหรับสอนเสริมจากการสอนในชั้นเรียนปกติ หรือให้ผู้เรียนใช้ค้นคว้าเรียนรู้ด้วยตนเอง จะมีรูปแบบแตกต่างกันไป โดยทั่วไป จะผลิตเพื่อการเรียนการสอนใน 3 รูปแบบหลัก (กรมวิชาการ. 2544:25-31) ดังนี้

1. แบบสอนเนื้อหา (Tutorial)

2. แบบสถานการณ์จำลอง(Simulation)

3. แบบฝึกทักษะ(Drill)

5.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสอนเนื้อหา เป็นการออกแบบเพื่อสอนเนื้อหาใหม่ กิจกรรมการเรียนจากบทเรียนจะคล้ายกับการเรียนการสอนจริงในชั้นเรียน มีการนำเข้าสู่บทเรียน ให้ข้อมูลพื้นฐานก่อนเริ่มเรื่อง เพื่อให้ผู้เรียนมีความพร้อมและเกิดความสนใจที่จะเรียนรู้ มีการทบทวนความรู้เดิม หรือให้ความรู้เพิ่มเติมก่อนที่จะศึกษาเนื้อหาใหม่ มีการประเมินในรูปของแบบฝึกหัดหรือการทดสอบ ซึ่งเป็นองค์ประกอบสำคัญหลังจากที่ผู้เรียนได้ศึกษาเนื้อหาเป็นช่วงๆ ตามความเหมาะสม การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ควบคุมการเรียน การให้ผลป้อนกลับ(feedback) ที่เหมาะสม ล้วนเป็นองค์ประกอบสำคัญของการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบสอนเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบสอนเนื้อหาประกอบด้วยโครงสร้างสำคัญ 4 ส่วนคือ

5.1.1 ส่วนนำ เป็นโครงสร้างส่วนแรกของบทเรียน จะให้ข้อมูลเกี่ยวกับบทเรียน และวิธีการใช้บทเรียน โดยทั่วไปจะประกอบด้วยชื่อเรื่อง ชื่อหน่วยการเรียน ระดับชั้น คำแนะนำการใช้บทเรียน มีรายการเมนู (Menu) ให้ผู้เรียนเลือกทำกิจกรรม เช่น ทดสอบความรู้ก่อนเรียน (Pretest) ทดสอบความรู้เดิมที่จำเป็นสำหรับการศึกษาเนื้อหาใหม่ ในส่วนนำของบทเรียนพิมพ์ข้อมูลส่วนตัว เช่น ชื่อ ชั้น เลขประจำตัว เพื่อใช้เป็นฐานข้อมูลประกอบการเรียนและการประเมินผลด้วยก็ได้

5.1.2 ส่วนเสนอเนื้อหา เป็นส่วนของการนำเสนอเนื้อหาที่ผู้ออกแบบกำหนดขึ้น เนื้อหาที่นำเสนอจะตรงกับเนื้อหาในหลักสูตร หรือเป็นเนื้อหาที่ประมวลความรู้จากแหล่งความรู้ต่างๆ ตามวัตถุประสงค์ในการสร้างบทเรียน ส่วนเนื้อหาจะเป็นตอนที่ไม่ยาวนัก อาจจะสร้างเป็นหน่วยย่อยๆ ของเนื้อหาหลัก ปริมาณของการนำเสนอขึ้นอยู่กับความยากง่ายและโครงสร้างความสัมพันธ์ของเนื้อหา การวิเคราะห์เนื้อหาเป็นองค์ประกอบสำคัญในการกำหนดโครงสร้างของส่วนนี้ และเกี่ยวพันกับโครงสร้างส่วนอื่นๆ ด้วย ในการนำเสนอเนื้อหา ผู้ออกแบบอาจนำสื่อหลายประเภทมาใช้สอนร่วมกันได้ เช่น วีดิทัศน์ ภาพ และเสียง เป็นต้น

5.1.3 ส่วนคำถามและการฝึก เป็นส่วนของการตรวจสอบความรู้ ความเข้าใจ หรือทักษะของผู้เรียนในแต่ละตอนย่อยของเนื้อหา รูปแบบของคำถามหรือการฝึกนี้จะมีปริมาณเท่าใด ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของการตรวจสอบ ซึ่งสัมพันธ์โดยตรงกับการกำหนดวัตถุประสงค์ของเนื้อหา

5.1.4 ส่วนประเมินและเสริมการเรียนรู้  เป็นส่วนที่ผู้ออกแบบโปรแกรมให้เก็บข้อมูลคำตอบ จากส่วนคำถามและการฝึก เพื่อประเมินความรู้ความสามารถของผู้เรียน ซึ่งจะมีความละเอียดมากน้อยเพียงใดขึ้นอยู่กับผู้ออกแบบโปรแกรม เช่น ผู้ออกแบบโปรแกรมอาจต้องการข้อมูลว่าผู้เรียนตอบแบบฝึกถูกกี่ข้อ ตอบผิดกี่ข้อ แล้วนำไปประมวลและตัดสินผล ผู้เรียนจะสามารถตรวจสอบความรู้ ความสามรถของตนเองได้ บางกรณีผู้ออกแบบโปรแกรมอาจให้ตัดสินผลโดยเทียบเคียงกับเกณฑ์ที่กำหนด แล้วให้ข้อเสนอแนะต่อผู้เรียนว่าควรจะแก้ไขอย่างไรต่อไป โดยทั่วไปนั้น เมื่อผู้เรียนตอบคำถามแต่ละข้อ ผู้เรียนก็ได้รับผลป้อนกลับอยู่แล้ว การออกแบบผลป้อนกลับนอกจากจะบอกผู้เรียนว่าถูกหรือผิดแล้ว ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนควรทราบด้วยว่าถูกเพราะเหตุใด ผิดเพราะเหตุผลใด ทั้งนี้เพื่อเป็นการย้ำความเข้าใจ และเผื่อไว้สำหรับผู้เรียนที่คาดเดาคำตอบด้วย ดังนั้นในส่วนการประเมินและเสริมการเรียนรู้นี้เกี่ยวข้องกับการประเมินรายข้อ และการประเมินความรู้ในหน่วยการเรียนย่อย หลังจากส่วนนี้ผู้ออกแบบบทเรียน จะออกแบบให้ผู้เรียนเลือกที่จะศึกษาเนื้อหาต่อไป หรือทดสอบความรู้ หรือออกจากบทเรียนก็ได้


5.2 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลอง

บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบจำลองสถานการณ์ เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ออกแบบเพื่อช่วยเปลี่ยนแปลงบรรยากาศการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติให้น่าสนใจยิ่งขึ้น สถานการณ์จำลองที่ผู้สอนใช้ในห้องเรียนส่วนมากเป็นการแสดงละคร การกำหนดบทบาทสมมติ (Role play)  และการสาธิต (Demonstration) โดยกำหนดสภาพแวดล้อมให้เกี่ยวข้องกับสถานการณ์จริง ซึ่งให้ความรู้สึกและประสบการณ์จริง แต่ในเชิงของการปฏิบัติถ้าพิจารณาถึงความยืดหยุ่น ความคุ้มค่า ความปลอดภัยต่างๆ รวมทั้งการควบคุมสถานการณ์จำลองด้วยตนเองแล้ว บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย จะให้ประสิทธิภาพและความคล่องตัว และครอบคลุมเนื้อหาได้ทุกเรื่อง เช่น การสร้างสถานการณ์จำลองการเลือกตั้ง การทดลองทางวิทยาศาสตร์ การกำหนดบทบาทผู้เรียนเพื่อการสอนจริยธรรม เป็นต้น ขอบเขตของการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบจำลองสถานการณ์ จำลองขยายกว้างและความเหมือนจริงมากขึ้น ตามพัฒนาการของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ แต่เป็นที่น่าสังเกตว่าบทเรียนประเภทนี้มีน้อยมากในวงการศึกษา สาเหตุเนื่องมาจากความยากในการผลิตทั้งในแง่การออกแบบและการเขียนโปรแกรมนั่นเอง

ในส่วนของการออกแบบสถานการณ์นั้น ผู้ออกแบบจะออกแบบสถานการณ์อย่างไร ด้วยวิธีใด เช่น การบรรยาย การใช้ภาพประกอบ การใช้สื่อมัลติมีเดีย หรืออื่นๆ ก็สามารถทำได้ การตอบสนองของผู้เรียนจะได้รับการประเมินและแสดงผลให้ผู้เรียนทราบ รูปแบบการประเมินจะแสดงผลจะเป็นคะแนน เป็นภาพ หรือเป็นการผสมผสานของภาพและเสียงก็ขึ้นอยู่กับเทคนิคการออกแบบโดยคำนึงถึงความแตกต่างของผู้เรียนเป็นองค์ประกอบที่สำคัญ


5.3 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบฝึกทักษะ


บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบฝึกทักษะ เป็นบทเรียนอีกรูปแบบหนึ่ง ที่ออกแบบโครงสร้างหลักเพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกทำซ้ำหรือฝึกแก้ปัญหาที่หลากหลายมากขึ้น โดยเชื่อว่าการฝึกจะช่วยให้ผู้เรียนประยุกต์เอาความรู้ หลักการ และทฤษฎีต่างๆ ที่ศึกษาจากชั้นเรียนมาใช้แก้ปัญหาโจทย์ต่างๆ จากบทเรียน เนื้อหาที่นิยมให้มีการฝึกเพิ่มเติมส่วนมากจะเป็นเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับการสอนกฎเกณฑ์ ทฤษฎี และทักษะต่างๆ เช่น เนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ และคอมพิวเตอร์ บทเรียนที่ออกแบบเพื่อการฝึกนี้ไม่สอนเนื้อหาใหม่แต่จะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ ทบทวนกฎเกณฑ์และแนวคิดหลักหากผู้เรียนต้องการ การทบทวนเนื้อหานี้อาจจำทำก่อนการฝึกหรือระหว่างการฝึก ส่วนคำถามหรือปัญหาที่ใช้ในการฝึกรวบรวมขึ้นในลักษณะของคลังข้อสอบ คอมพิวเตอร์จะทำหน้าที่สุ่มข้อสอบตามเนื้อหาที่ผู้เรียนต้องการฝึก รวมทั้งจำนวนข้อคำถาม ระดับความยากง่ายของคำถาม กำหนดเวลาในการฝึก และเก็บรวบรมข้อมูล และสารสนเทศ ของผู้เรียนนั้นๆ เพื่อใช้ประโยชน์ในการอ้างอิงต่อไป อย่างไรก็ตาม การออกแบบบทเรียนแบบฝึกทักษะมีความยืดหยุ่น ขึ้นอยู่กับแนวคิดในการออกแบบของผู้ออกแบบบทเรียนว่าต้องการเน้นการฝึก การเสริมความรู้ หรือการทดสอบความรู้มากน้อยเพียงใด


จากโครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบฝึกทักษะนี้ ส่วนนำของบทเรียนจะรับและให้ข้อมูลพื้นฐานที่เกี่ยวข้องกับผู้เรียน รูปแบบการฝีก การควบคุมเนื้อหาที่จะฝึกทักษะ ฯลฯ ในส่วนของคำถามอาจมีรูปแบบคำถามได้หลายลักษณะ แต่รูปแบบทั่วไป เช่น แบบเลือกตอบ แบบเติมคำ หรืออื่นๆ รวมถึงการกำหนดสถานการณ์เพื่อการแก้ปัญหา การแข่งขันในรูปแบบของเกมคอมพิวเตอร์เพื่อการฝึก รูปแบบการตอบสนองของผู้เรียนจะยืดหยุ่นและสอดคล้องกับการออกแบบคำถาม การออกแบบส่วนนี้ ผู้ออกแบบอาจเพิ่มกรอบ (frame) พิเศษเพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ทบทวนก่อนตัดสินใจ วิธีดังกล่าวนี้ไม่ขัดกับหลักการออกแบบบทเรียน เพราะถือเป็นกระบวนการเสริมความรู้ของผู้เรียน แต่กระบวนการดังกล่าวนี้อาจไม่เหมาะสมหากเป็นการทดสอบความรู้


การออกแบบกิจกรรมหลักของบทเรียนประเภทนี้ ในอดีตส่วนมากจะเป็นการให้ปัญหา การตอบคำถาม และการแสดงคะแนนเป็นโครงสร้างหลัก ในส่วนของการสร้างแรงจูงใจ การคำนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล และการให้ความช่วยเหลือระหว่างการฝึกจะมีน้อยมาก บทเรียนประเภทนี่จึงน่าเบื่อหน่ายและได้ผลเฉพาะกลุ่มที่มีความตั้งใจสูงเท่านั้น ปัจจุบันได้มีการใช้เทคนิคการออกแบบที่น่าสนใจมากขึ้น มีการใช้กราฟิกและเกมการแข่งขันประยุกต์เข้าไปในบทเรียน รวมทั้งการที่ผู้เรียนสามารถเลือกระดับความยากง่ายในการฝึก ทำให้บทเรียนประเทนี้ได้รับความนิยมมากขึ้น


บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทั้ง 3 รูปแบบ คือ แบบสอนเนื้อหา แบบสถานการณ์จำลอง และแบบฝึกทักษะ เป็นรูปแบบที่พบเห็นเป็นส่วนใหญ่ แต่ยังมีรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียอีกหลายรูปแบบ ได้แก่ 


1. แบบใช้ในการสนทนา (Dialogue) เป็นการเรียนการสอนแบบการสอนในห้องเรียน คือพยายามให้เป็นการพูดคุยระหว่างผู้สอนและผู้เรียน เพียงแต่ว่าแทนที่จะใช้เสียงก็เป็นอักษรบนจอภาพแล้วมีการสอนด้วยการตั้งปัญหาถาม ลักษณะการใช้แบบทดสอบถามก็เป็นการแก้ปัญหาอย่างหนึ่ง เช่น บทเรียนวิชาเคมี อาจถามหาสารเคมีบางชนิด ผู้เรียนอาจโต้ตอบด้วยการใส่ชื่อสารเคมีให้เป็นคำตอบ


2. แบบใช้ในการไต่ถาม (Inquiry) บทเรียนคอมพิวเตอร์สามารถใช้ในการค้นหาข้อเท็จจริงมโนทัศน์หรือข่าวสารที่เป็นประโยชน์ ในแบบให้ข้อมูลข่าวสารนี้ บทเรียนคอมพิวเตอร์จะมีแหล่งเก็บข้อมูลที่มีประโยชน์ซึ่งสามารถแสดงได้ทันที เมื่อผู้เรียนต้องการ ด้วยระบบง่ายๆ ที่ผู้เรียนสามารถทำได้เพียงแต่กดหมายเลข หรือใส่รหัส หรือใช้ตัวย่อยของแหล่งข้อมูลนั้นๆ การใส่รหัสหรือหมายเลขของผู้เรียนนี้ จะทำให้คอมพิวเตอร์แสดงข้อมูล ซึ่งจะตอบคำถามของผู้เรียนได้ตามความต้องการ


3. แบบ ใช้ในการสาธิต (Demonstration) การสาธิตโดยใช้คอมพิวเตอร์ มีลักษณะคล้ายกับการสาธิตของครู แต่การสาธิตโดยใช้คอมพิวเตอร์จะน่าสนใจกว่าเพราะคอมพิวเตอร์ให้เส้นกราฟที่สวยงาม ตลอดทั้ง สี และเสียง ครูสามารถนำคอมพิวเตอร์มาใช้เพื่อสาธิตเกี่ยวกับวิชาคณิตศาสตร์ และวิชาวิทยาศาสตร์ ได้หลายแขนง เช่น สาธิตเกี่ยวกับการโคจรของดาวเคราะห์ในระบบสุริยะ การหมุนเวียนของโลหิต การสมดุลของสมการ เป็นต้น


4. แบบการแก้ปัญหา (Problem Solving) บทเรียนคอมพิวเตอร์ประเภทนี้จะเน้นให้ฝึกคิดตัดสินใจ ซึ่งจะมีการกำหนดเกณฑ์แต่ละข้อ เช่น ในวิชาวิทยาศาสตร์ และวิชาคณิตศาสตร์ผู้เรียนจำเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องเข้าใจ และมีความสามารถในการแก้ปัญหา คือผู้เรียนจะต้องเลือกสูตร มาใช้ให้ตรงกับปัญหา ผู้เรียนอาจต้องทดเลขในกระดาษคำตอบก่อนที่จะเลือกข้อที่ถูกได้ซึ่งการทำเช่นนี้ผู้สอนอาจไม่ได้ต้องการเพียงคำตอบที่ถูกต้องเพียงอย่างเดียว ยังต้องการขั้นตอนที่ผู้เรียนทำ เช่น ถ้าเลือกข้อ ข.แปลว่า ใช้สูตรผิดถ้าเลือกข้อ ค. แปลว่า คำนวณผิด ถ้าเลือกข้อ ง. แปลว่า ไม่เข้าใจเลย เป็นต้น การแก้ปัญหาบางข้อ กว่าที่ผู้เรียนจะตอบได้ จะต้องใช้คอมพิวเตอร์นั้นช่วยแก้ปัญหาด้วย เพราะเป็นการคำนวณที่สลับซับซ้อนซึ่งเท่ากับเป็นการวัดด้วยว่า ผู้เรียนมีความรู้ทางคอมพิวเตอร์มากน้อยเพียงไร


5. แบบใช้เป็นเกมส์ (Games) เกมส์คอมพิวเตอร์ที่ใช้เพื่อการการเรียนการสอนนั้นเป็นสิ่งที่ใช้เพื่อเร้าใจผู้เรียนได้เป็นอย่างดีโปรแกรมประเภทนี้ เป็นแบบพิเศษของแบบจำลองสถานการณ์ โดยมีเหตุการณ์ที่มีการแข่งขัน ซึ่งสามารถที่จะเล่นได้ โดยนักเรียนเพียงคนเดียวหรือหลายคน มีการแข่งขันและการร่วมมือ มีการให้คะแนน มีการแพ้ชนะ อย่างไรก็ตามการเขียนโปรแกรมประเภทนี้ต้องระวังให้มีคุณค่าทางการศึกษา โดยต้องมีจุดมุ่งหมายเนื้อหาและขบวนการที่เหมาะสมกับหลักสูตร


6. แบบการทดสอบ (Testing Application) การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มักต้องรวมการทดสอบเป็นการวัดผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนไปด้วย โดยผู้ทำจะต้องคำนึงถึงหลักการต่างๆ คือ การสร้างข้อสอบ การจัดการสอน การตรวจให้คะแนนการวิเคราะห์ข้อสอบเป็นรายข้อ การสร้างคลังข้อสอบ และการจัดให้ผู้สอนสุ่มเลือกข้อสอบเองได้ จะเห็นได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ที่นำไปใช้กับการเรียนการสอนแต่ละประเภทนั้น จะต้องคำนึงถึงวัตถุประสงค์ในการนำไปใช้


7. แบบรวมวิธีการต่างๆเข้าด้วยกัน (Combination) คอมพิวเตอร์สามารถสร้างวิธีการสอนหลายแบบรวมกันได้ตามธรรมชาติของการเรียนการสอน ซึ่งมีความต้องการวิธีการสอนหลาย ๆ แบบ ความต้องการนี้ จะมาจากการกำหนดวัตถุประสงค์ ในการเรียนการสอน ผู้เรียนหรือองค์ประกอบและภารกิจต่าง ๆ โปรแกรมคอมพิวเตอร์โปรแกรมหนึ่ง ๆ อาจจะมีทั้งลักษณะที่ใช้เป็นการสอน (Teaching) เกมส์ (Games) การไต่ถาม (Inquiry) รวมทั้งการแก้ปัญหา (Problem Solving) และการฝึกปฏิบัติ (Drill and Practice)


ซึ่งความหลากหลายรูปแบบนี้หากใช้ให้เหมาะสมกับผู้เรียนและทฤษฎีการเรียนรู้ จะเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้อย่างยิ่ง

6. บทบาทของสื่อมัลติมีเดีย


สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนนั้น คือ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ออกแบบเพื่อใช้ในการเรียนการสอน โดยผู้ออกแบบหรือกลุ่มผู้ผลิตโปรแกรมได้บูรณาการเอาข้อมูลรูปแบบต่างๆ เช่น ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดิทัศน์ และข้อความ เข้าไปเป็นองค์ประกอบเพื่อการสื่อสารและการให้ประสบการณ์เพื่อการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพนั้นเอง การออกแบบสื่อมัลติมีเดีย เพื่อการศึกษานี้มีข้อแตกต่างจากสื่อมัลติมีเดียเพื่อการนำเสนอข้อมูลหรือประชาสัมพันธ์อยู่หลายด้านบทบาทของสื่อมัลติมีเดียทั้ง 2 ลักษณะจึงมีดังนี้ (กรมวิชาการ. 2544:14-15)


สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน

· เป็นหมายคือ การสอน อาจใช้ช่วยในการสอนหรือสอนเสริมก็ได้

· ผู้เรียนใช้เรียนด้วยตนเอง หรือเรียนเป็นกลุ่มย่อย 2-3 คน

· มีวัตถุประสงค์ทั่วไปและวัตถุประสงค์เฉพาะ โดยครอบคลุมทักษะความรู้ ความจำ ความเข้าใจ และเจตคติ ส่วนจะเน้นอย่างใดมากน้อย ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์และโครงสร้างของเนื้อหา

· เป็นลักษะการสื่อสารแบบสองทาง

· ใช้เพื่อการเรียนการสอน แต่ไม่จำกัดว่าต้องอยู่ในระบบโรงเรียนเท่านั้น

· ระบบคอมพิวเตอร์สื่อมัลติมีเดียเป็นชุดฮาร์ดแวร์ที่ใช้ในการส่งและรับข้อมูล

· รูปแบบการสอนจะเน้นการออกแบบการสอน การมีปฎิสัมพันธ์ การตรวจสอบ ความรู้โดยประยุกต์ทฤษฎีจิตวิทยา และทฤษฎีการเรียนรู้เป็นหลัก

· โปรแกรมได้รับการออกแบบให้ผู้เรียนเป็นผู้ควบคุมกิจกรรมการเรียนทั้งหมด

· การตรวจสอบประสิทธิภาพของสื่อ นับเป็นขั้นตอนสำคัญที่ต้องกระทำ

สื่อมัลติมีเดียเพื่อการนำเสนอข้อมูล

· เป้าหมายคือ การนำเสนอข้อมูลเพื่อประกอบการคิด การตัดสินใจ ใช้ได้กับทุกสาขาอาชีพ

· ผู้รับข้อมูลอาจเป็นรายบุคคล กลุ่มย่อย จนถึงกลุ่มใหญ่

· มีวัตถุประสงค์ทั่วไปเพื่อเน้นความรู้และเจตคติ

· เป็นลักษณะการสื่อสารแบบทางเดียว

· ใช้มากในการโฆษณา ประชาสัมพันธ์งานด้านธุรกิจ

· อาจต้องใช้อุปกรณ์ต่อพ่วงอื่นๆ เพื่อเสนอข้อมูลที่มีความซับซ้อน หรือเพื่อต้องการให้ผู้ชมได้ชื่นชม และคล้อยตาม

· เน้นโครงสร้างและรูปแบบการให้ข้อมูลเป็นขั้นตอน ไม่ตรวจสอบความรู้ของผู้รับข้อมูล

· โปรแกรมส่วนมาจะควบคุมด้วยระบบคอมพิวเตอร์ หรือผู้นำเสนอ

สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนนับเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาที่นักการศึกษาให้ความสนใจอย่างยิ่ง พัฒนาการของสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการอสนในประเทศตะวันตกตั้งแต่ปี ค.ศ 1980 เป็นตนมา มีความรุดหน้าอย่างเห็นได้ชัด ยิ่งเมื่อมองภาพการใช้งานร่วมกับระบบเครือข่ายด้วยแล้ว บทบาทของสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนจะยิ่งโดดเด่นไปอีกนานอย่างไร้ขอบเขต รูปแบบต่างๆ ของสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนได้รับการพัฒนาขึ้นตามความก้าวหน้าของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ จนกระทั่งเมื่อกล่าวถึงสื่อมัลติมีเดีย ทุกจะมองภาพตรงกันคือ การผสมผสานสื่อหลากหลายรูปแบบเพื่อนำเสนอผ่านระบบคอมพิวเตอร์และควบคุมด้วยระบบคอมพิวเตอร์ ในปัจจุบันสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนได้รับการบันทึกไว้บนแผ่น ซีดีรอมและเรียนบทเรียนลักษณะนี้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอน หรือ CAI เมื่อกล่าวถึง CAI จึงหมายถึงสื่อมัลติมีเดียที่นำเสนอบทเรียนโดยมีภาพ และเสียงเป็นองค์ประกอบหลัก โดยภาพและเสียงเหล่านี้อาจอยู่ในรูปแบบของข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว หรือวีดิทัศน์ ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับการออกแบบบทเรียน ส่วนเสียงจะมีทั้งเสียงจริง เสียงบรรยาย และอื่นๆ ที่เหมาะสม โดยทั้งหมดนี้จะถ่ายทอดผ่านระบบคอมพิวเตอร์ซึ่งต่อเป็นระบบเครือข่ายหรือคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล

7. ลักษณะการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย

นับตั้งแต่คอมพิวเตอร์ได้เข้ามามีบทบาท และเป็นที่ยอมรับกันในวงการศึกษา ในรูปของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียนักการศึกษา นักวิชาการ และนักเทคโนโลยีการศึกษา ต่างให้ความสนใจต่อการศึกษาค้นคว้าวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย อย่างกว้างขวางโดยมุ่งศึกษาวิจัยเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ และวิธีการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ให้มีคุณค่าต่อการเรียนการสอนอย่างแท้จริง    บทเรียนคอมพิวเตอร์ เป็นบทเรียนที่ใช้การเรียนการสอนรายบุคคลประเภทหนึ่ง ที่นำเอาหลักการของบทเรียนโปรแกรม (Programmed Instruction) ของสกินเนอร์ (Skinner) และเครื่องช่วยสอนของเพรสซี่ (Pressey ) มาผสมผสานโดยมีจุดมุ่งหมายที่จะตอบสนองในเรื่องความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน เพื่อให้บรรลุผลเป็นรายบุคคล โดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นสื่อ ทำให้บทเรียนมีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น เพราะคอมพิวเตอร์สามารถแก้ข้อบกพร่องของบทเรียนโปรแกรมได้ เช่นความเร็วในการเสนอเนื้อหาการซ่อนคำตอบ การเสริมแรง เป็นต้นซึ่งมีลักษณะการเรียนเป็นขั้นตอน (วสันต์ อดิศัพท์. 2530 ก:19 - 21; 2530 ข:77-80) ดังนี้

7.1 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน จะเริ่มตั้งแต่การทักทายผู้เรียน บอกวิธีการเรียนและวัตถุประสงค์ของการเรียนเพื่อให้ผู้เรียนทราบว่าเมื่อจบบทเรียนเขาจะทำอะไรได้บ้าง ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอร์ สามารถเสนอวิธีการได้ในรูปแบบที่น่าสนใจ ไม่ว่าจะเป็นภาพเคลื่อนไหว เสียงหรือผสมผสานหลายอย่างเข้าด้วยกัน เพื่อเร้าความสนใจให้ผู้เรียนมุ่งความสนใจเข้าสู่บทเรียนต่อไป บางโปรแกรมอาจจะมีแบบทดสอบวัดความพร้อมของผู้เรียนก่อนก็ได้ หรือมีรายการ (Menu) ให้ผู้เรียนได้เลือกเรียนตามความสนใจ โดยจัดลำดับการเรียนก่อนหลังด้วยตัวเขาเอง

7.2 ขั้นเสนอเนื้อหา เมื่อผู้เรียนเลือกเรียนในหัวเรื่องใด บทเรียนคอมพิวเตอร์ก็จะเสนอเนื้อหานั้นออกมาเป็นกรอบ (Frame)โดยอาจจะเสนอในรูปของตัวอักษร ภาพ เสียงต่าง ๆ ตลอดจนกราฟิกและภาพเคลื่อนไหว (Animation) เพื่อจะเร้าความสนใจในการเรียนและสร้างความเข้าใจในมโนทัศน์ต่างๆ ได้ดี อาจจะเน้นด้วยสีสันการโยงไปมาระหว่างกรอบต่าง ๆ แต่ละกรอบก่อนจะเสนอเนื้อหาทีละประเด็น โดยเริ่มจากง่ายไปหายาก เรียงลำดับไปเรื่อยๆ ผู้เรียนจะควบคุมความเร็วในการเรียนด้วยตนเองเพื่อให้ได้เรียนรู้ให้มากที่สุดตามความสามารถของเขาและมีการชี้แนะ (Prompting Cues) หรือจัดเนื้อหาสำหรับช่วยเหลือผู้เรียน (Help Sequence) เพื่อช่วยเหลือผู้เรียนรู้ที่ดี

7.3 ขั้นคำถามและคำตอบ หลังจากเสนอเนื้อหาของบทเรียนแล้ว เพื่อวัดว่าผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในเนื้อเรื่องที่เรียนผ่านมาก็จะมีการทบทวน โดยให้ทำแบบฝึกหัดทบทวนและช่วยเพิ่มพูนความรู้ความชำนาญอาจเป็นคำถามแบบเลือกตอบ แบบถูกผิดแบบจับคู่หรือแบบเติมคำ ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอร์สามารถเสนอแบบฝึกหัดแก่ผู้เรียนได้น่าสนใจกว่าแบบทดสอบธรรมดาและผู้เรียนจะตอบคำถามผ่านแป้นพิมพ์ (Keyboard) นอกจากนี้ บทเรียนคอมพิวเตอร์ ยังสามารถจับเวลาในการตอบคำถามของผู้เรียนได้ และถ้าผู้เรียนตอบไม่ได้ในเวลาที่ตั้งเอาไว้บทเรียนคอมพิวเตอร์จะเสนอความช่วยเหลือให้

7.4 ขั้นตรวจคำตอบ เมื่อได้รับคำตอบจากผู้เรียน บทเรียนคอมพิวเตอร์จะตรวจคำตอบและแจ้งผลให้ผู้เรียนได้ทราบทันทีอาจจะออกมาในรูปของข้อความ กราฟิก หรือเสียงถ้าผู้เรียนตอบถูกก็จะได้รับการเสริมแรง (Reinforcement) เช่น คำชมเชยเสียงเพลง หรือภาพกราฟิก ถ้าตอบผิดคอมพิวเตอร์ก็จะบอกใบ้หรือให้การซ่อมเสริมเนื้อหาแล้วให้คำตอบใหม่ และเมื่อตอบได้ถูกต้อง จึงก้าวไปสู่หัวเรื่องใหม่ต่อไป ซึ่งจะหมุนเป็นวงจรอยู่จนกว่าจะหมดบทเรียนหน่วยนั้น

7.5 ขั้นปิดบทเรียน เมื่อผู้เรียนเรียนจบบทเรียนแล้วคอมพิวเตอร์จะประเมินผลผู้เรียนโดยให้ทำแบบทดสอบซึ่งจุดเด่นของคอมพิวเตอร์ก็คือ สามารถสุ่ม (Random) ข้อสอบออกมาจากคลังข้อสอบที่สร้างไว้และเสนอให้ผู้เรียนแต่ละคนโดยไม่เหมือนกันทำให้ผู้เรียนไม่สามารถจดจำคำตอบจากการทำในครั้งแรกหรือแอบไปรู้คำตอบมาก่อน เอามาใช้ประโยชน์ได้ และเมื่อทำแบบทดสอบเสร็จ ผู้เรียนจะได้ทราบคะแนนการสอบผ่านเกณฑ์ที่กำหนดหรือไม่ รวมทั้งเวลาที่ใช้ในการเรียน

8. หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดของ กาเย่


กาเย่  (Gagne. 1916-2002)  เป็นนักปรัชญาและจิตวิทยาการศึกษาชาวอเมริกา (ไชยยศ เรืองสุวรรณ. 2533: 65-66)  ได้เสนอแนวความคิดเกี่ยวกับการสอน คือ ทฤษฎีเงื่อนไขการเรียนรู้ (Condition  of  Learning) โดยทฤษฎีการเรียนรู้ของกาเย่จัดอยู่ในกลุ่มผสมผสาน (Gagne’s eclecticism)   ซึ่งเชื่อว่าความรู้มีหลายประเภท  บางประเภทสามารถเข้าใจได้อย่างรวดเร็วไม่ต้องใช้ความคิดที่ลึกซึ้ง  บางประเภทมีความซับซ้อนจำเป็นต้องใช้ความสามารถในขั้นสูง  ทฤษฎีการเรียนรู้ของกาเย่อธิบายว่าการเรียนรู้มีองค์ประกอบ  3  ส่วน  คือ


8.1 หลักการและแนวคิด ผลการเรียนรู้หรือความสามารถด้านต่างๆ ของมนุษย์ ซึ่งมีอยู่ 5 ประเภท คือ ง


       8.1.1 ทักษะทางปัญญา  (Intellectual  skill)  ซึ่งประกอบด้วยการจำแนกแยกแยะ  การสร้างความคิดรวบยอด   การสร้างกฎ   การสร้างกระบวนการหรือกฎชั้นสูง  



8.1.2 กลวิธีในการเรียนรู้ (Cognitive strategy) 



8.1.3 ภาษาหรือคำพูด (verbal information)



8.1.4 ทักษะการเคลื่อนไหว (motor skills) 



8.1.5 และเจตคติ (attitude) 


8.2 กระบวนการเรียนรู้และจดจำของมนุษย์   มนุษย์มีกระบวนการจัดกระทำข้อมูลในสมอง   ซึ่งมนุษย์จะอาศัยข้อมูลที่สะสมไว้มาพิจารณาเลือกจัดกระทำสิ่งใดสิ่งหนึ่ง  และในขณะที่กระบวนการจัดกระทำข้อมูลภายในสมองกำลังเกิดขึ้น   เหตุการณืภายนอกร่างกายมนุษย์มีอิทธิพลต่อการส่งเสริมหรือการยับยั้งการ เรียนรู้ที่เกิดขึ้นภายในได้   ดังนั้นในการจัดการเรียนการสอน   กาเย่จึงได้เสนอแนะว่า ควรมีการจัดสภาพการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับการเรียนรู้แต่ละประเภท   ซึ่งมีลักษณะเฉพาะที่แตกต่างกัน  และส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ภายในสมอง   โดยการจัดสภาพภายนอกให้เอื้อต่อกระบวนการเรียนรู้ภายในของผู้เรียน วัตถุประสงค์ เพื่อช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหาสาระต่าง ๆ  ได้อย่างดี   รวดเร็ว  และสามารถจดจำสิ่งที่เรียนได้นาน กาเย่ ได้นำเอาแนวความคิดมาใช้ในการเรียนการสอนโดยยึดหลักการนำเสนอเนื้อหาและจัดกิจกรรมการเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์   หลักการสอน  9 ประการ ได้แก่ 

  1.  เร่งเร้าความสนใจ (Gain Attention) 



กระตุ้นหรือเร้าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจกับบทเรียนและเนื้อหาที่จะเรียนการเร้าความสนใจผู้เรียนนี้อาจทำได้โดย การจัดสภาพแวดล้อมให้ดึงดูดความสนใจ  เช่น  การใช้ภาพกราฟิก  ภาพเคลื่อนไหว และ/หรือการใช้เสียงประกอบบทเรียนในส่วนบทนำ

  2. 
บอกวัตถุประสงค์ (Specify Objective) 



การ บอกให้ผู้เรียนทราบถึงจุดประสงค์ของบทเรียนนี้มีความสำคัญเป็นอย่างยิ่ง  โดยเฉพาะการเรียนการสอนบนเว็บที่ผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได้โดย   การเลือกศึกษาเนื้อหาที่ต้องการศึกษาได้เอง   ดังนั้นการที่ผู้เรียนได้ทราบถึงจุดประสงค์ของบทเรียนล่วงหน้าทำให้ผู้เรียนสามารถมุ่งความสนใจไปที่เนื้อหาบทเรียนที่เกี่ยวข้อง  อีกทั้งยังสามารถเลือกศึกษาเนื้อหาเฉพาะที่ตนยังขาดความเข้าใจที่จะช่วยทำให้ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถตรงตามจุดประสงค์ของบทเรียนที่ได้กำหนดไว้

  3. 
ทบทวนความรู้เดิม (Activate Prior Knowledge) 



การทบทวนความรู้เดิมช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหาใหม่ได้รวดเร็วยิ่งขึ้น  รูปแบบการทบทวนความรู้เดิมในบทเรียนบนเว็บทำได้หลายวิธี  เช่น  กิจกรรมการถาม-ตอบคำถาม  หรือการแบ่งกลุ่มให้ผู้เรียนอภิปรายหรือสรุปเนื้อหาที่ได้เคยเรียนมาแล้ว  เป็นต้น 

  4. 
นำเสนอเนื้อหาใหม่ (Present New Information) 



การนำเสนอบทเรียนบนเว็บสามารถทำได้หลายรูปแบบด้วยกัน  คือ  การนำเสนอด้วยข้อความ รูปภาพ  เสียง   หรือแม้กระทั่ง วีดิทัศน์   อย่างไรก็ตามสิ่งสำคัญที่ผู้สอนควรให้ความสำคัญก็คือผู้เรียน ผู้สอนควรพิจารณาลักษณะของผู้เรียนเป็นสำคัญเพื่อให้การนำเสนอบทเรียนเหมาะสมกับผู้เรียนมากที่สุด

  5. 
ชี้แนะแนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning) 



การชี้แนวทางการเรียนรู้  หมายถึง  การชี้แนะให้ผู้เรียนสามารถนำความรู้ที่ได้เรียนใหม่ผสมผสานกับความรู้เก่าที่เคยได้เรียนไปแล้ว   เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่รวดเร็วและมีความแม่นยำมากยิ่งขึ้น 

  6. 
กระตุ้นการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) 



นักการศึกษาต่างทราบดีว่าการเรียนรู้เกิดขึ้นจากการที่ผู้เรียนได้มีโอกาสมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนการสอนโดยตรง   ดังนั้นในการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจึงควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียน  ซึ่งอาจทำได้โดยการจัดกิจกรรมเป็นเกมการศึกษา แบบฝึกทักษะ  เป็นต้น 

  7. 
ให้ข้อมูลย้อนกลับ (Provide Feedback) 



ลักษณะเด่นประการหนึ่งของการเรียนการสอนบนเว็บก็คือการที่ผู้สอนสามารถติดต่อสื่อสารกับผู้เรียนได้โดยตรงอย่างใกล้ชิด   เนื่องจากบทบาทของผู้สอนนั้นเปลี่ยนจากการเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้แต่เพียงผู้เดียวมาเป็นผู้ให้คำแนะนำและช่วยกำกับการเรียนของผู้เรียนรายบุคคล  และด้วยความสามารถของอินเทอร์เน็ตที่ทำให้ผู้เรียนและผู้สอนสามารถติดต่อกันได้ตลอดเวลา  ทำให้ผู้สอนสามารถติดตามก้าวหน้าและสามารถให้ผลย้อนกลับแก่ผู้เรียนแต่ละคนได้ด้วยความสะดวก  

  8. 
ทดสอบความรู้ใหม่ (Assess Performance) 



การทดสอบความรู้ความสามารถผู้เรียนเป็นขั้นตอนที่สำคัญอีกขั้นตอนหนึ่ง  เพราะทำให้ทั้งผู้เรียนและผู้สอนได้ทราบถึงระดับความรู้ความเข้าใจที่ผู้เรียนมีต่อเนื้อหาในบทเรียนนั้นๆ  การทดสอบความรู้ในบทเรียนบนเว็บสามารถทำได้หลายรูปแบบ   ไม่ว่าจะเป็นข้อสอบแบบปรนัยหรืออัตนัย  การจัดทำกิจกรรมการอภิปรายกลุ่มใหญ่หรือกลุ่มย่อยเป็นต้น  ซึ่งการทดสอบนี้ผู้เรียนสามารถทำการทดสอบบนเว็บผ่านระบบเครือข่ายได้

  9. 
สรุปและนำไปใช้ (Review and Transfer) 



การสรุปและนำไปใช้ จัดว่าเป็นส่วนสำคัญในขั้นตอนสุดท้ายที่บทเรียนจะต้องสรุปมโนคติของเนื้อหาเฉพาะประเด็นสำคัญ ๆ   รวมทั้งข้อเสนอแนะต่าง ๆ   เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีโอกาสทบทวนความรู้ของตนเองหลังจากศึกษาเนื้อหาผ่านมาแล้ว   ในขณะเดียวกันบทเรียนต้องชี้แนะเนื้อหาที่เกี่ยวข้องหรือให้ข้อมูลอ้างอิงเพิ่มเติม   เพื่อแนะแนวทางให้ผู้เรียนได้ศึกษาต่อในบทเรียนถัดไปหรือนำไปประยุกต์ใช้กับงานอื่นต่อไป 

9. การประยุกต์ใช้แนวคิดของ กาเย่ ในการสร้างสื่อการเรียนการสอน

แนวคิดของกาเย่สามาถนำมาใช้ในระบบการเรียนการสอนได้โดยตรง โดยการสร้างสถานการณ์หรือเหตุการณ์เพื่อสร้างความตั้งใจแก่ผู้เรียน เมื่อผู้เรียนเกิดความสนใจและตั้งใจที่จะเรียนแล้ว   ผู้สอนก็แจ้งวัตถุประสงค์ในการเรียนให้แก่ผู้เรียน โดยพยายามเชื่อมโยงความรู้เดิมที่ได้เรียนมาก่อนหน้ากับความรู้ใหม่ให้เข้ากันได้ จากนั้นก็เสนอบทเรียนใหม่ มีการแนะนำชี้แนวทางในการเรียนเพื่อจะให้เกิดการเรียนรู้  สร้างกิจกรรมให้ผู้เรียนได้มีกิจกรรมที่ได้ปฏิบัติจริงและแจ้งผลการปฏิบัติงานให้นักเรียนทราบเป็นระยะเพื่อเป็นการประเมิน  และมีการสรุปเสริมบทเรียนเพื่อสร้างความแม่นยำและการถ่ายโยงความรู้ไปใช้กับสิ่งอื่น ๆ  ในโอกาสต่อไป การนำแนวคิดของกาเย่ไปใช้ในสร้างสื่อการสอน  เช่น  การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย และบทเรียนออนไลน์ (E-learning)

10.  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย

ในการพัฒนาโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียนั้นต้องใช้เวลามากในการพัฒนา ทั้งนี้
เพราะเป็นโปรแกรมที่ต้องนำภาพกราฟิกและสื่อเสียง รวมทั้งเทคนิควิธีต่างๆ มาผสมผสานกับแนวทางในการสอน ลำดับขั้นตอนต่างๆ ในการพัฒนาโปรแกรมก็เป็นสิ่งที่ซับซ้อน ละเอียดอ่อน และเป็นเรื่องที่ค่อนข้างยาก ดังนั้น ในปัจจุบันจึงไม่เป็นที่แปลกเลยที่จะพบปัญหาต่าง ๆมากมาย ในโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ซึ่งส่วนใหญ่จะเกิดปัญหาในเรื่องคุณภาพของโปรแกรมที่ยังไม่ดีพอ โดยสาเหตุหลักก็คือขาดการวางแผนในการพัฒนา เพื่อให้การพัฒนาโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นไปอย่างมีเป้าหมายมีคุณภาพ สามารถนำไปใช้งานได้จริง คุ้มค่ากับเวลา และการลงทุน ดังนั้น จึงได้มีการสร้างแนวทางในการพัฒนาโปรแกรม บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เป็นขั้นตอนตามลำดับ (พิทักษ์ ศีลรัตนา. 2531: 21-25; ศิริชัย สงวนแก้ว. 2534:173-176) ดังนี้

1. วิเคราะห์เนื้อหา

2. ศึกษาความเป็นไปได้

3. กำหนดวัตถุประสงค์

4. ลำดับขั้นตอนการทำงาน

5. การสร้างโปรแกรม

6. ทดสอบการทำงาน

7. ปรับปรุงแก้ไข

8. การประยุกต์ใช้ในห้องเรียน 


9. การประเมินผล 


ซึ่งในขั้นตอนในข้อ 1 ถึงข้อ 4 เป็นขั้นตอนการออกแบบ หรือที่เรียกว่า Instruction Design 
ส่วนขั้นตอนในข้อ 5 ถึงข้อ 7เป็นขั้นตอนการสร้าง หรือที่เรียกว่า Instruction Construction และขั้นตอนในข้อ 8 ถึงข้อ 9 หรือที่เรียกว่า Instruction Implement ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์สิ่งที่ควรคำนึงถึง (ยืน ภู่วรวรรณ. 2531:126 ; ศักดา ไชกิจภิญโญ. 2536:12) ดังนี้

1. ต้องเสียเวลาเรียนรู้วิธีใช้น้อย ผู้เรียนเริ่มการใช้งานก็สามารถใช้ได้ทันที 


2. ใช้งานคล่อง และรวดเร็ว เช่น การคีย์บอร์ดจะต้องกดคีย์ง่าย เลือกคีย์ง่าย 


3. ข้อผิดพลาดของการใช้น้อย กล่าวคือ ไม่ว่าจะใช้หรือกดคีย์อย่างไร จะต้องไม่มี Error 


4. สร้างความพึงพอใจให้กับผู้ใช้ ผลตอบสนองรวดเร็ว ผู้ใช้ไม่ต้องรอเวลา สีสัน พอเหมาะ สวยงาม

11.  ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย

 ปัจจุบัน คอมพิวเตอร์ได้เข้ามามีบทบาทต่อการเรียนการสอนมาก โดยเฉพาะประเทศที่พัฒนาแล้ว เพราะสามารถนำมาใช้เป็นสื่อในการสอน หรือจะใช้เป็นสื่อช่วยในการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ดังนี้

1. ผู้เรียนเรียนได้ตามความช้าเร็วของตนเอง ทำให้สามารถควบคุมอัตราเร่งของการเรียนได้

2. การตอบสนองที่รวดเร็วของคอมพิวเตอร์ ทำให้ผู้เรียนได้รับการเสริมแรงที่รวดเร็ว

3. สามารถเอาเสียงดนตรี สีสัน กราฟิก และภาพเคลื่อนไหว ซึ่งทำให้ดูเหมือนของจริงและน่าเร้าใจ ในการทำการฝึกปฏิบัติหรือสถานการณ์จำลองได้เป็นอย่างดี

4. ครูผู้สอนสามารถควบคุมการเรียนของผู้เรียนได้ เพราะคอมพิวเตอร์จะบันทึกการเรียนของผู้เรียนแต่ละบุคคลไว้

5. ความใหม่แปลกของคอมพิวเตอร์จะเพิ่มความสนใจความตั้งใจของผู้เรียนมากขึ้น

6. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนให้การเรียนมีประสิทธิภาพ คือ ในแง่ที่ลดเวลา ทุ่นแรงผู้สอนและประสิทธิผลในแง่ที่ทำให้ผู้เรียนบรรลุจุดมุ่งหมาย

7. ด้านความรู้สึก ผู้เรียนมีความรู้สึกว่าตนเองกำลังเรียนหรือกำลังพูดคุยกับใครคนหนึ่งที่มีความรู้สึก มีอารมณ์ขัน มีความชอบไม่ชอบใจ สิ่งเหล่านี้ทำให้ผู้เรียนเกิดความอยากจะเรียนอยากทราบว่า เฟรมต่อไปจะเป็นอะไรถามว่าอย่างไรจะชมหรือติอย่างไร

8. บทเรียนคอมพิวเตอร์ดีกว่าสื่ออื่นในด้านความสามารถปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน

9. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนให้เกิดการเรียนรู้ในลักษณะการเรียนรู้รายบุคคลได้ดีสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล เพราะผู้เรียนสามารถเรียนได้ตามความต้องการของตนเอง

10. ความประหยัดในการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ ซึ่งมีการลงทุนเพียงครั้งเดียวสามารถใช้งานได้หลายครั้งเป็นเวลายาวนานและถูกมากในการทำสำเนาบทเรียน

11. สามารถเก็บบันทึกผลการเรียนของผู้เรียนได้ง่าย

12. ให้โอกาสในการสร้างสรรค์และพัฒนาวัตกรรมสำหรับหลักสูตร และวัสดุการศึกษา

13. เพิ่มวิชาสอนตามความต้องการของนักเรียน

14. ช่วยให้มีเวลาสำหรับตรวจสอบและพัฒนาหลักสูตร ตามหลักสูตรวิชาการ

15. ช่วยเพิ่มวัตถุประสงค์ของการสอนได้เท่าที่จะเป็นไปได้ เช่น การฝึกฟังดนตรี ฯลฯ

16. เร้าความสนใจของผู้เรียน เพราะนำเสนอได้ทั้งภาพและเสียง ตลอดจน มีการเสริมแรงให้ผลย้อนกลับในทันที เมื่อผู้เรียนตอบคำถาม

17. ช่วยแบ่งเบาภาระของครูผู้สอน

เอกสารที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ด้วยตนเอง

การจัดการเรียนรู้โดยให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่เกิดจากการพัฒนาร่วมกันระหว่างครูผู้สอน ศึกษานิเทศก์และนักวิชาการการศึกษาด้วยความตั้งใจมั่นที่จะพัฒนาการจัดการเรียนรู้ของตนเองและเพื่อนครูให้เป็นการเรียนรู้ที่ผู้เรียนเป็นสำคัญตามแนวพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ซึ่งมีจุดเน้นสำคัญให้ผู้เรียนใช้กระบวนการเรียนรู้สร้างความรู้ของตนเองให้มีการพัฒนาทุกรอบด้าน (พจนา ทรัพย์สมาน. 2549:2)

1. ความหมายของการเรียนรู้ด้วยตนเอง

การเรียนรู้ด้วยตนเอง ตรงกับภาษาอังกฤษหลายคำ เช่น Learning, Individualized Instruction, Self Instruction, Self Learning, Individual Learning เป็นต้น มาจากแนวคิดที่มีพื้นฐานมาจากทฤษฎีกลุ่มมนุษย์นิยม ซึ่งมีความเชื่อเรื่องของความเป็นอิสระ และความเป็นตัวของตัวเองของมนุษย์ (Dixon.1992) ได้กล่าวว่า การเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นกระบวนการที่ผู้เรียนวิเคราะห์ความต้องการในการเรียนรู้ของตนเอง ตั้งเป้าในการเรียน แสวงหาผู้สนับสนุน แหล่งความรู้ สื่อการศึกษาที่ใช้ในการเรียนรู้และประเมินผลการเรียนรู้ด้วยคนเอง ทั้งนี้ผู้เรียนอาจได้รับความช่วยเหลือจากผู้อื่น หรือไม่ได้รับความช่วยเหลือจากผู้อื่นก็ได้ 

พจนา ทรัพย์สมาน (2549:2) ได้ให้ความหมายว่า การเรียนรู้ที่ผู้เรียนแสวงหาและค้นพบความรู้ด้วยตนเอง หมายถึง การที่ผู้เรียนใช้กระบวนการเรียนรู้สร้างความรู้ของตนเองจากการคิดและปฏิบัติจริงตามลำดับชั้น เพื่อวิเคราะห์ความสำคัญจำเป็นของสิ่งที่เรียนรู้ วางแผนกำหนดขอบเขตวิธีการเรียนรู้ ลงมือเรียนรู้ตามแผน นำเสนอข้อมูลที่ได้จาการเรียนรู้ วิเคราะห์อภิปรายสรุปความรู้ ข้อคิดแนวทางการปฏิบัติ จัดทำผลงานรายงานผลการเรียนรู้และวิธีการเรียนรู้ของตนในรูปต่างๆ ตามความถนัดความสนใจ


บรูคฟิลด์ (Brookfield.1985) ได้ให้ความหมายว่า การเรียนรู้ด้วยตนเองหมายถึง การเป็นตัวของตัวเอง มีความเป็นอิสระและแยกตนอยู่คนเดียว อาจหมายถึงคนที่เรียนโดยอาศัยความช่วยเหลือจากแหล่งภายนอกน้อยที่สุด ตนเองจะเป็นคนที่ควบคุมความรู้

โนลส์ (Knowles.1975) ได้ให้ความหมายว่า การเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นกระบวนการซึ่งผู้เรียนแต่ละคนมีความคิดริเริ่มด้วยตนเอง โดยอาศัยความช่วยเหลือจากผู้อื่นหรือไม่ก็ได้ ผู้เรียนจะทำการวิเคราะห์ความต้องการที่จะเรียนรู้ของตน กำหนดเป้าหมายในการเรียนรู้ แยกแยะแจกแจงแหล่งข้อมูลในการเรียนรู้ทั้งที่เป็นคนและเป็นอุปกรณ์ คัดเลือกวิธีการเรียนรู้ที่เหมาะสมและประเมินผลการเรียนรู้นั้นๆ

จากความหมายข้างต้น กล่าวสรุปได้ว่า การเรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นการเรียนรู้ที่ผู้เรียนแสวงหาและค้นพบความรู้ได้ด้วยตนเอง โดยผู้เรียนจะทำการวิเคราะห์ความต้องการที่จะเรียนรู้ของตน กำหนดเป้าหมายในการเรียนรู้ ใช้แหล่งการเรียนรู้โดยอาศัยทั้งเป็นคนและอุปกรณ์ อาศัยความช่วยเหลือจากแหล่งภายนอกน้อยที่สุด 

2. ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism)


วีก็อทสกี้ (Vygotsky) นักจิตวิทยาชาวรัสเซีย และเปียเจท์ (Piaget) เป็นนักทฤษฎีการเรียนรู้ในกลุ่มพุทธิกรรมนิยม (Constructivism) ให้ความสนใจศึกษาเรื่องพัฒนาการทางเชาว์ปัญญา กระบวนการรู้คิด หรือกระบวนการทางปัญญา ซึ่งกระบวนการรู้คิดหมายถึงกระบวนการของสองในการปรับ เปลี่ยน ลด ตัดทอน ขยาย จัดเก็บและใช้ข้อมูลที่รับเข้ามาทางประสาทสัมผัส การบอกความหมายของสิ่งที่รับรู้ ความหมายของสิ่งเดียวกันสำหรับแต่ละคนย่อมต่างกันตามประสบการณ์ แนวคิดดังกล่าวเป็นรากฐานสำคัญของทฤษฎีการสร้างความรู้ (พจนา ทรัพย์สมาน. 2549: 5-6)


2.1 แนวคิดสำคัญ


ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองให้ความสำคัญของกระบวนการและวิธีการของบุคคลในการสร้างความรู้ความเข้าใจจากประสบการณ์ เชื่อว่าการเรียนรู้เป็นเรื่องเฉพาะตัว การตีความหมายของสิ่งที่เรียนรู้เป็นไปตามประสบการณ์เดิม ความเชื่อ ความสนใจ ภูมิหลัง ฯลฯ การสร้างความรู้เป็นกระบวนการทั้งทางด้านสติปัญญาและสังคม

 
การเรียนรู้ด้วยตนเองที่เกิดขึ้นอาจมิได้เกิดขึ้นจากการเรียนในห้องเรียนเสมอไป แต่อาจเกิดขึ้นได้จากสถานการณ์ต่างๆ ดังต่อไปนี้ (Burman.1969)


1. การเรียนรู้โดยบังเอิญ (Random or incidental learning) อาจเป็นผลพลอยได้จากเหตุการณ์ใดเหตุการณ์หนึ่งโดยผู้เรียนมิได้เจตนา


2. การเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-directed learning) อาจเป็นการเรียนรู้ที่เกิดจากความอยากรู้ อยากเรียน ผู้เรียนจะมีการวางแผนการเรียนด้วยตนเอง


3. การเรียนรู้จากกลุ่ม (Collaborative learning)


4. การเรียนรู้ที่จัดโดยสถาบันการศึกษา (Provider sponsored) โดยมีกลุ่มบุคคลจัดกำกับดูแล มีการให้คะนนหรือประกาศนียบัตร


จากแนวความคิดที่เกี่ยวกับการเรียนรู้ด้วยตนเองไม่จำเป็นต้องเกิดจากการเรียนภายใน สถาบันการศึกษาเสมอไป อาจเกิดขึ้นได้ตามสถานการณ์ดังกล่าวมาแล้วข้างต้น การบรรลุมีการเข้าใจสับสนบ้าง เพราะการเรียนรู้เกิดขึ้นได้หลายแบบ เช่น การเลียนแบบ การบรรลุวุฒิภาวะ การสร้างเงื่อนไข การบอกกล่าว การบังคับ และการเรียนรู้ (อุษา บุญมีประเสริฐ. 2549: 14)

2.2 องค์ประกอบของการเรียนรู้ด้วยตนเอง


ไพฑูรย์ สินลารัตน์ (2530: 50) ได้กล่าว แหล่งสะสมความรู้ของมนุษย์มีองค์ประกอบหลัก สามารถแบ่งได้ 3 ประเภทคือ


1. ในตัวมนุษย์เอง คือ สมอง เป็นสิ่งที่อ่านได้ยาก เพราะเป็นระบบที่ลึกซึ้งมากจะอ่านได้ต้องให้มนุษย์นั้นสื่อออกมาด้วยคำพูดและแสดงท่าทาง หรือภาษาสัญลักษณ์ซึ่งเข้าใจร่วมกัน 


2. ในสิ่งต่างๆ คือ ธรรมชาติและวัตถุต่างๆ เป็นความรู้ที่อ่านได้ แต่ต้องมีความรู้ ความสามารถอื่นๆ ประกอบด้วย ความรู้พื้นฐานในการอ่านสิ่งเหล่านี้แต่เดิมก็ได้รับการถ่ายทอดกันมาจากการฝึกฝนแต่ต่อมาก็มีตำราให้ศึกษากันได้ แต่ต้องอาศัยประสบการณ์ประกอบด้วย


3. ในสิ่งต่างๆ ที่บันทึกไว้นับได้ว่าเป็นแหล่งสำคัญที่สุดสำหรับการศึกษาค้นคว้าของมนุษย์ได้แก่ รหัสและตัวอักษรต่างๆ ซึ่งส่วนใหญ่บันทึกไว้ในหนังสือและวัสดุการพิมพ์


กล่าวสรุปได้ว่า องค์ประกอบในการเรียนด้วนตนเองได้แก่ แหล่งสะสมความรู้ด้วนตนเองคือ สมอง  แหล่งที่เป็นธรรมชาติและวัตถุต่างๆ และแหล่งที่สำคัญคือ รหัสและตัวอักษรได้แก่หนังสือและวัสดุการพิมพ์

2.3 ลักษณะของการเรียนรู้ด้วยตนเอง


สมคิด อิสระวัฒน์ (2535: 76) ได้กล่าวว่าลักษณะของการเรียนรู้ด้วยตนเองไว้ดังนี้คือ


1. สมัครใจที่จะเรียนด้วยตนเอง (Voluntarily to team) มิได้เกิดจากการบังคับแต่มีเจตนาที่จะเรียนด้วยความอยากรู้


2. ตนเองเป็นแหล่งข้อมูลของตนเอง (Self Resourclful) นั่นคือ ผู้เรียนสามารถบอกได้ว่าสิ่งที่ตนเองเรียนคืออะไร รู้ว่าทักษะและข้อมูลที่ต้องการหรือจำเป็นที่ต้องใช้มีอะไรบ้าง สามารถกำหนดเป้าหมาย วิธีรวบรวมข้อมูลที่ต้อง และวิธีประเมินผลการเรียนรู้ ผู้เรียนเป็นผู้จัดการเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงต่างๆ ด้วยตนเอง (Manager of change) ผู้เรียนต้องมีความตระหนักในความสามารถของตนเองว่า สามารถตัดสินใจได้ มีความรับผิดชอบต่อหน้าที่และบทบาทในการเป็นผู้เรียนที่ดี


3. ผู้เรียนต้องรู้ “วิธีการจะเรียน” (Know how to learn) นั่นคือผู้เรียนควรทราบขั้นตอนการเรียนของตนเอง รู้ว่าเขาไปสู่จุดที่ทำให้เกิดการเรียนรู้ได้อย่างไร 


ภาวนา เห็นแก้ว (2545: 21) ได้กล่าวถึงลักษณะของการเรียนรู้ด้วยตนเอง และการนำเสนอแบบการเน้นความรับผิดชอบส่วนบุคคล มีองค์ประกอบดังนี้


1. ความรับผิดชอบส่วนบุคคล หมายถึง บุคคลมีความเป็นเจ้าของความคิดและการกระทำของตนเอง สามารถควบคุมศักยภาพในการนำตนเองในทิศทางที่ได้เลือกจากทางเลือกหลายๆ ทางและยอมรับผลการกระทำที่จะเกิดจากทางที่ตนเลือก


2. กระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเองมีลักษณะดังนี้ มีศูนย์กลางที่เป็นกิจกรรมซึ่งเป็นสิ่งที่จำเป็น มีแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ที่พร้อม มีการลงมือปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ มีการประเมินผลและเป็นการสอนรายบุคคล


3. การเรียนรู้ด้วยตนเองที่เป็นลักษณะและบุคลิกภาพของผู้เรียน คือลักษณะบุคคลที่นำไปสู่ความรับผิดชอบในการเรียนรู้ของตนเอง เป็นปัจจัยภายในที่จูงใจให้ผู้เรียนมีความรับผิดชอบต่อความคิดและการกระทำ และเป็นปัจจัยภายนอกที่ส่งผลให้ผู้เรียนมีความรับผิดชอบ


4. การเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นลักษณะที่มองเห็นได้ในสภาพของการเรียนรู้ที่ต่อเนื่องและจะได้ผลสูงสุดเมื่อการชี้นำตนเองสอดคล้องสมดุลกับโอกาสการเรียนรู้ของตนเอง


2.4 บทบาทของผู้เรียนในการเรียนรู้ด้วยตนเอง


โนลล์ (Knowles.1975: 47) กล่าวว่า การเรียนการสอนด้วยการเรียนรู้ด้วนตนเองจะเน้นที่บทบาทของบทเรียน ดังนี้


1. การเรียนด้วยตนเอง ควรเริ่มจากกการที่ผู้เรียนมีความต้องการที่จะเรียนในสิ่งหนึ่งสิ่งใด เพื่อการพัฒนาทักษะ ความรู้ สำหรับการพัฒนาชีวิตและการงานอาชีพของตนเอง


2. การเตรียมตัวของผู้เรียน คือผู้เรียนจะต้องศึกษาหลักการ จุดมุ่งหมายและโครงสร้างของหลักสูตรรายวิชาและจุดประสงค์ของรายวิชาที่เรียน


3. ผู้เรียนควรจัดเนื้อหาวิชาด้วยตนเองตามจำนวนคาบที่กำหนดไว้ในโครงสร้างและกำหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมลงไปให้ชัดเจนว่าจะให้บรรลุผลในด้านใดด้านหนึ่ง เพื่อแสดงให้เห็นว่าผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้นั้นแล้ว


4. ผู้เรียนเป็นผู้วางแผนการสอนและดำเนินกิจกรรมการเรียนการสอนนั้นด้วยตนเอง โดยอาจขอคำแนะนำช่วยเหลือจากครูหรือเพื่อนในลักษณะของการร่วมมือกันทำงานได้เช่นกัน


5. การประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเอง ควรเป็นการประเมินผลร่วมกันระหว่างครูกับนักเรียน โดยครูผู้สอนกับผู้เรียนร่วมกันตั้งเกณฑ์การประเมินผลร่วมกัน บทบาทของผู้เรียนในการเรียนรู้ด้วยตนเองนั้น ผู้เรียนจะต้องเป็นผู้ลงมือกระทำทั้งในด้านของการวิเคราะห์เนื้อหา กำหนดจุดมุ่งหมาย วางแผนการเรียน และประเมินผลการเรียนด้วยตนเอง โดยอาศัยการช่วยเหลือและแนะนำจากครู ซึ่งการเรียนด้วยตนเองจะเกิดผลดี ถ้าผู้เรียนมีความเป็นอิสระในการเรียนไม่ถูกควบคุมจากผู้อื่น


การเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นกระบวนการที่สำคัญต่อการเรียนโดยผู้เรียนเป็นผู้กำหนดแนวทางการเรียนตามความต้องการของตนเอง ดังนั้นผู้เรียนจึงต้องมีความคิดสร้างสรรค์ ช่างสังเกต มีความเพียรพยายาม มีความซื่อสัตย์ ตรงต่อเวลา และมีความรับผิดชอบต่อการเรียน จึงจะทำให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ

2.5 วิธีฝึกให้ผู้เรียนเป็นผู้ที่เรียนรู้ด้วยตนเอง


วิธีฝึกฝนผู้เรียนให้เป็นผู้ที่เรียนรู้ด้วยตนเอง (ภาวนา เห็นแก้ว. 2545: 21) มีดังนี้


1. ครู อาจารย์ อาจทำหน้าที่เป็นพี่เลี้ยง เพราะนักเรียนยังคุ้นเคยกับระบบการศึกษาที่ครู เป็นผู้ให้ความรู้ โดยลดบทบาทของครูพี่เลี้ยง กล่าวคือ เริ่มจากนักเรียนต้องพึ่งผู้อื่น ไปสู่ความเป็นอิสระ สามารถพึ่งตนเองได้ และก้าวต่อไปสู่การพึ่งพาซึ่งกันและกัน


2. ผู้ที่เกี่ยวข้องต้องพยายามลดความเจ้ากี้เจ้าการให้น้อยลง


3. ต้องมีการจัดสภาพการเรียนรู้ ที่เอื้อหรือช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง


สมคิด อิสระวัฒน์ (2532:73-79) กล่าวว่าสิ่งที่ต้องคำนึกถึงเมื่อฝึกผู้เรียนให้เรียนรู้ด้วยตนเอง คือ


1. ผู้เรียนส่วนหนึ่งอาจไม่รู้ว่าตนกำลังเรียนรู้ เพราะคิดว่าการเรียนรู้ต้องเกิดจากการเรียนที่ห้องเรียนหรือที่โรงเรียนเท่านั้น


2. ผู้เรียนส่วนใหญ่ไม่ทราบว่าตนเองมีวิธีการเรียนอย่างไร ผู้เรียนไม่ค่อยตระหนักถึงขั้นตอนของการเรียนรู้และรวมไปถึงวิธีการเรียนรู้ของแต่ละคน


3. ความสามารถที่จะเป็นผู้ที่เรียนรู้ด้วยตนเองของผู้เรียนแต่ละคนไม่เท่ากัน ผู้ที่เป็นพี่เลี้ยงหรือผู้อำนวยความสะดวกในการเรียนจะต้องมีความเข้าใจว่าเมื่อใดที่ต้องเข้าไปช่วยเหลือหรือเมื่อใดควรปล่อยให้ผู้เรียนรับผิดชอบด้วยตนเอง


4.  บทบาทของผู้ที่เป็นพี่เลี้ยงหรือผู้อำนวยความสะดวกให้กับกลุ่มและแต่ละบุคคลจะมีความแตกต่างกัน


5. แนวโน้มการเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้มากถ้าผู้เรียนเรียนเป็นส่วนตัว


6. การเรียนรู้ด้วยตนเองไม่จำเป็นต้องเรียนคนเพียง อาจมีการสอบถามจากผู้อื่นหรือขอความช่วยเหลือจากบุคคลภายนอก หรือบางกรณีอาจทำงานร่วมกับผู้อื่นแต่มีความรู้สึกว่าตนเองเป็นผู้เรียนรู้ด้วยตนเอง


7. การเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นได้ยาก ดังนั้นสถาบันควรต้องปรับระบบอื่นให้สอดคล้องด้วย เช่น การจัดชั้นเรียน ตารางเรียน การวัดผล การสอบ เป็นต้น


8. วิธีการเรียนรู้ด้วยตนเองมิใช่วิธีการเรียนที่ดีที่สุด แต่เป็นวิธีการที่เหมาะสมสำหรับบุคคลและในสถานการณ์บางอย่างเท่านั้น


ดังนั้นสรุปได้ว่า การเรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นการเรียนรู้ที่ผู้เรียนแสวงหาและค้นพบความรู้ได้ด้วยตนเอง โดยผู้เรียนจะทำการวิเคราะห์ความต้องการที่จะเรียนรู้ของตน กำหนดเป้าหมายในการเรียนรู้ ใช้แหล่งการเรียนรู้โดยอาศัย ประสบการณ์จากแหล่งภายนอก จากคนและอุปกรณ์ การสื่อการศึกษา ไม่จำเป็นต้องเกิดจากการเรียนภายในสถาบันการศึกษาเสมอไป การปรับกระบวนการหรือสถานการณ์ให้เหมาะสมกับผู้เรียนนั้น จะช่วยให้ผู้เรียนรู้สึกว่าเขาประสบความสำเร็จหรือได้รับประโยชน์ต่อการเรียนรู้ด้วยตนเองและเพื่อจะได้เป็นผู้ที่รักการเรียนรู้ด้วยตนเอง

เอกสารที่เกี่ยวข้องกับความสามารถทางสติปัญญา

1. ความหมายของสติปัญญา


การให้ความหมายของคำว่า สติปัญญา เป็นเรื่องที่กล่าวได้ยาก และแต่ละบุคคลก็ให้ความหมายที่ไม่ตรงกัน คนธรรมดามองสติปัญญา โดยดูจากการเรียน ใครเรียนหนังสือเก่ง คนนั้นฉลาด มีสติปัญญาดี ใครเรียนไม่เก่งก็โง่ สติปัญญาไม่ดี สำหรับนักจิตวิทยาต่างก็ให้ความหมายของสติปัญญากันไปในหลายทัศนะ ขอยกนักจิตวิทยาที่กล่าวถึงความสามารถของสติปัญญา (อรษา รัตนวงษ์. 2533: 104) ไว้ ดังนี้


เกื้อกูล สถาพรวจนา (2538: 270) ได้กล่าวว่า สติปัญญา เป็นสมรรถภาพทางสมองของบุคคลที่แสดงออกมาในรูปของความสามารถด้านต่างๆ ที่จะทำให้บุคคลนั้นประสบความสำเร็จสูงกว่าคนอื่น


อรษา รัตนวงษ์ (2533: 104) ได้กล่าวสรุปว่า สติปัญญาทั่วไป หมายถึง ความสามารถในการเรียนรู้และตอบสนองต่อเหตุการณ์ต่างๆ ได้อย่างรวดเร็วและถูกต้อง สามารถปรับตัวให้เข้ากับสภาพแวดล้อมต่างๆ ได้เป็นอย่างดี

บิเนต (Binet.1916; อ้างอิงจาก Edwards; and Scanell.1968 หน้า14-15) ได้กล่าวว่า สติปัญญา หมายถึง การปรับตัวให้เข้ากับสิ่งแวดล้อมต่างๆ


เวคชเลอร์ (Wechler. 1944 ; อ้างอิงจาก สุรศักดิ์ อมรรัตนศักดิ์ 2533) ได้กล่าวว่า สติปัญญา คือ สมรรรถวิสัยที่ทำให้คนเราสามารถทำกิจกรรมต่างๆ ได้อย่างมีจุดมุ่งหมาย สามารถคิดอย่างมีเหตุผล และความสามารถอยู่ในสังคมได้อย่างมีประสิทธิภาพ


กูด (Carter V Goog. 1945:225) ได้ให้ความหมายของสติปัญญาไว้ 3 แบบ คือ

1. สติปัญญา หมายถึง ความสามารถในการปรับตัวกับสถานการณ์ใหม่อย่างรวดเร็ว

2. สติปัญญา หมายถึง สมรรถภาพทางสมองที่สามารถรวบรวมประสบการณ์ต่างๆ เข้ากันได้

3. สติปัญญา หมายถึง ระดับความสามารถทางสองที่สามารถวัดได้ด้วยเครื่องทดสอบทางสติปัญญา


กล่าวสรุปได้ว่า สติปัญญา หมายถึง ระดับความสามารถทางสมอง ทั้งทางด้านทักษะความสามารถในการเรียนรู้ ความคิด การจำ การแก้ปัญหาต่างๆ  และความสามารถในการปรับตัวกับสถานการณ์ต่างๆ เข้ากับสิ่งแวดล้อมได้อย่างมีประสิทธิภาพ ระดับความสามารถทางสติปัญญาสูงหรือต่ำนั้นเป็นความสามารถเฉพาะบุคคลขึ้นอยู่กับพันธุกรรมและสิ่งแวดล้อม

2. ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญา (Theory of Cognitive Development) 


สติปัญญาของคนเรานั้นจะมีพัฒนาขึ้นไปเรื่อยๆ โดยอยู่บนฐานของวุฒิภาวะความฉลาดของเด็ก จะมีความแตกต่างจากของผู้ใหญ่ทั้งในด้านปริมาณและคุณภาพ คือ กล่าวไว้ว่า เด็กจะมีความคิดที่อยู่ในลักษณะของนามธรรมน้อยกว่าผู้ใหญ่ ยังไม่เข้าใจในเรื่องของการจัดหมวดหมู่ของสิ่งต่างๆ การสรุปเป็นกฎเกณฑ์หรือทฤษฏีได้ดี แต่จะเข้าใจในสิ่งที่เห็นได้ชัดเจน จับต้องได้เล็กๆ จะไม่รับรู้ในความคงอยู่ของวัตถุถ้าเขาไม่เห็นสิ่งนั้นในสายตา  การพัฒนาการทางด้านสติปัญญาก็จะมีรูปแบบขั้นตอน ดังนี้ 


เพียเจท์ (Piaget. 1896-1980) เป็นนักจิตวิทยาชาวสวิส ที่สนใจศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับเด็กมาก เขาพยายามศึกษาความคิดและการใช้เหตุผลที่แตกต่างกันระหว่างเด็กกับผู้ใหญ่ โดยมีความคิดเห็นว่า เด็กคือผู้ที่พยายามจะศึกษาสำรวจโลกของตนเอง ทั้งบุคคลและวัตถุสิ่งของ ซึ่งการสำรวจนี้ได้มาจากการปฏิสัมพันธ์ (Interaction) ของเด็กกับสภาพแวดล้อม เด็กจะรับประสบการณ์ เกิดการเรียนรู้ในสิ่งต่างๆ และพัฒนาความคิดและเริ่มรู้จักใช้เหตุผลกับสิ่งง่ายๆ ที่เห็นได้ชัดเจน (รูปธรรม) จนพัฒนาต่อไปเรื่อยๆ ในที่สุดก็สามารถให้เหตุผลกับสิ่งที่เป็นนามธรรมได้ 


ขั้นตอนต่างๆ ของพัฒนาการทางความรู้ ความเข้าใจ (Cognitive Development)


1. ขั้นประสาทสัมผัสและการเคลื่อนไหว (Sensory motor Stage) แรกเกิด – 2 ปี  เด็กในวัยนี้พัฒนาการทางสติปัญญาส่วนใหญ่อยู่ในรูปที่ไม่ใช้ภาษา (nonverbal) เป็นส่วนใหญ่ พฤติกรรมของเด็กจะอยู่ในรูปของการกระทำ การเคลื่อนไหวส่วนต่างๆของร่างกาย เช่น การเขย่า การมอง การคลาน ในช่วงทารกพฤติกรรมต่างๆ จะเป็นผลจากปฏิกิริยา รีเฟลกซ์ แต่ต่อมาพฤติกรรมต่างๆ ก็จะเจาะจงมากขึ้น เช่น การป่ายแขนไปมาอย่างไม่มีจุดมุ่งหมายของเด็กทารก พอโตขึ้นมาก็พยายามจะไขว่คว้าสิ่งของต่างๆ ที่อยู่ตรงหน้า เป็นพฤติกรรมที่เด็กสำรวจสภาพแวดล้อม ในช่วงที่เด็กอายุประมาณ 8-12 เดือน เด็กจะเริ่มมองหาของที่หาย เช่น เด็กจะเริ่มมองหาลูกบอลที่กลิ้งไปอยู่ข้างหลังหมอน เพราะเด็กช่วงนี้จะรับรู้ว่าสิ่งนี้มีตัวตน แม้ว่าสิ่งนั้นจะไม่ได้อยู่ในบริเวณนั้นก็ตาม


2. ขั้นความคิดก่อนเกิดปฏิบัติการณ์ (Pre-Operational Stage): 2-7 ปี ในช่วงนี้เด็กจะพัฒนาความคิดในรูปของสัญลักษณ์ และมีการใช้ภาษามากขึ้น พัฒนาการด้านภาษาของเด็กในวัยนี้ค่อนข้างจะเป็นสิ่งที่เกี่ยวกับตนเอง หรือยึดตนเองเป็นศูนย์กลาง (egocentric) เด็กมักจะมีคำถามต่างๆ แปลกๆ มาถามอยู่เสมอ ความคิดของเด็กเริ่มมีผลมากขึ้น แต่เหตุผลที่ให้ก็ยังอยู่ในรูปของการรับรู้อย่างที่เห็นมากกว่าเกิดจากความเข้าใจ 


3. ขั้นปฏิบัติการคิดแบบรูปธรรม (Concrete  Operational  Stage): 7-11 ปี เด็กวัยนี้จะพัฒนาความคิดอย่างมีเหตุผลในสิ่งที่เป็นรูปธรรมได้รู้จัดที่จะแก้ปัญญาในสิ่งที่เห็นได้ จับต้องได้อย่างชัดเจน สามารถเข้าใจถึงเรื่องความคงตัวของสิ่งต่างๆ (conservation) ได้สามารถคิดย้อนกลับไปมาได้ (reversibility)  นอกจากในขั้นนี้ เด็กยังสามารถเข้าใจถึงเรื่องของเวลา มิติต่างๆ และจำนวนตัวเลข สามารถจัดหมวดหมู่ของสิ่งของต่างๆ เข้าใจถึงกฎเกณฑ์ต่างๆ ได้ สามารถสร้างภาพไว้ในใจได้ (mental representation)


4. ขั้นปฏิบัติการคิดแบบนามธรรม(Formal Operational Stage): 12-15 ปี เด็กในวัยนี้จะมีความรู้ความเข้าใจถึงระดับสูง สามารถคิดอย่างมีเหตุผลในสิ่งที่เป็นนมธรรม (abstract) สามารถคิดและแก้ปัญญาอย่างมีระบบด้วยตนเอง และยึดมั่นในตนเองน้อยลง ในเด็กที่มีอายุมากขึ้นหรือมนวัยรุ่น จะสามารถพิจารณาสิ่งต่างๆ โดยการตั้งสมมติฐานที่เป็นไปได้ ในวัยรุ่นตอนกลางหรือตอนปลาย สามารถให้เหตุผลในเชิงอนุมาน เป็นการสรุปข้อเท็จจริงจากส่วนย่อยไปสู่ข้อสรุปรวมใหญ่ และสามารถให้เหตุผลในเชิงอุปมาน หมายถึง การนำเอาหลักการ ทฤษฎี หรือข้อสรุป ไปอธิบายส่วนย่อย และสามารถเข้าใจแนวคิดทางคณิตศาสตร์ ฟิสิกส์ ปรัชญา จิตวิทยา หรือทฤษฎีอื่นๆ ได้ ซึ่งการพัฒนาความสามารถทางสติปัญญานี้ขึ้นอยู่กับความแม่นยำและความละเอียดของความรู้ที่ได้จากประสบการณ์และความฉลาดร่วมด้วย

3. การวัดสติปัญญา


เครื่องมือที่ใช้วัดสติปัญญานั้น ส่วนใหญ่จะเป็นแบบทดสอบสติปัญญา หรือ IQ Test โดยการวัดความสามารถในด้านการกระทำสิ่งต่างๆ การใช้ภาษาและความสามารถเกี่ยวกับตัวเลขต่างๆ แบบทดสอบสติปัญญาฉบับแรกเริ่มในปี ค.ศ. 1900 โดยนักการศึกษาชาวฝรั่งเศสซึ่งนำโดย บิเนต (Binet) และ ไซมอน  (simon) โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อแยกเด็กปกติกับเด็กที่ต้องได้รับการสอนเป็นพิเศษ  บิเนต์ กล่าวว่า สติปัญญาน่าจะเปลี่ยนไปตามอายุ ดังนั้น ข้อคำถามในแบบทดสอบของเขาก็จะแบ่งเป็นตามอายุและความยาก-ง่าย เขาให้คิดคำว่า Mental age หรือ อายุสมองขึ้นมาโดยที่มีเด็กสามารถตอบคำถามได้ถึงระดับอายุใด ระดับอายุนั้นก็จะเป็นอายุสมอง 

แบบทดสอบของ บิเนต์ ได้รับการปรับปรุงหลายครั้ง จนปี พ.ศ. 2459 เทอร์แมน (Terman)  แห่งมหาวิทยาลัยแสตนฟอร์ด ได้ทำการปรับปรุงและให้ชื่อว่า แบบทดสอบสติปัญญาแสดนฟอร์ด-บิเนต์ การดัดแปลงที่สำคัญที่สุดของแบบทดสอบนี้ คือ การคำนวณค่าดัชนีของระดับสติปัญญา ที่รู้จักกันว่า IQ ย่อมาจาก Intelligence Quotient การใช้แบบทดสอบของ บิเนต์ ต้องมีสูตรดังนี้
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กล่าวสรุปได้ว่า ความสามารถทางสติปัญญา เป็นความแตกต่างระหว่างบุคคลในเรื่องของความสามารถในการแก้ปัญหา ความสามารถในการเรียนรู้ มีคุณลักษณะทางจิตใจในเรื่องของความคิด ความจำ เชาว์ ฯลฯ เป็นความสามารถที่ได้รับมาแต่กำเนิด เป็นสิ่งที่ได้รับจากการถ่ายทอดมาจากพันธุกรรม และได้รับอิทธิพลจากสิ่งแวดล้อม ครูผู้สอน ผู้พัฒนาสื่อการสอน หรือผู้ที่เกี่ยวข้องกับตัวเด็กจะต้องมีความรู้ ความเข้าใจ เอาใจใส่ด้านความประพฤติ  ของความแตกต่างในตัวเด็ก มาเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน การเลือกใช้สื่อการสอน ให้มีความเหมาะสมกับความถนัด ความสามารถ และยังเป็นการช่วยวางแนวทางที่ถูกต้องให้แก่เด็กอีกด้วย

เอกสารที่เกี่ยวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

1. ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน


ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้มีผู้ให้ความหมายไว้ดังนี้


พวงรัตน์ ทวีรัตน์ (2529:29) ได้ให้ความหมายว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึงคุณลักษณะรวมถึงความรู้ความสามารถของบุคคลอันเป็นผลมาจากการเรียนการสอน หรือมวลประสบการณ์ทั้งปวงที่บุคคลได้รับจากการเรียนการสอน ทำให้บุคคลเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมกรรมในด้านต่างๆของสมรรถภาพทางสมอง


วรรณี โสมประยูร (2537:262) ได้ให้ความหมายว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถหรือพฤติกรรมของนักเรียนที่เกิดจาการเรียนการสอน ซึ่งพัฒนาขึ้นหลังจากได้รับการอบรมสั่งสอนและฝึกฝนโดยตรง


อุษา บุญมีประเสริฐ (2537: 71) ได้ให้ความหมายว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลที่เกิดจากการเรียนการสอน การอบรม การฝึกฝน ทำให้นักเรียนมีความสามารถหรือมีพฤติกรรมที่พัฒนาขึ้น 3 ด้าน ได้แก่ ด้านพุทธิพิสัย ด้านจิตพิสัย และด้านทักษะพิสัย

กูด (Good.1973: 7) ได้ให้ความหมายว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลของการสะสมความรู้ ความสามารถในการเรียนทุกด้านเข้าไว้ด้วยกัน


กล่าวสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลของการสะสมความรู้ ความสามารถของบุคคลที่เกิดการเรียนการสอน หรือจากประสบการณ์ที่ได้รับ ทำให้นักเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในด้านต่างๆ อันได้แก่ ด้านความรู้-ความจำ  ความเข้าใจ การนำไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินค่า

2. องค์ประกอบของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้

นักจิตวิทยาและนักการศึกษาสนใจองค์ประกอบต่างๆ ที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและยอมรับว่าการที่บุคคลมีระดับสติปัญญาเท่ากันมิได้หมายความว่าจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่านกัน เพราะการที่บุคคลจะประสบผลสำเร็จทางการเรียนได้ดีเพียงใด ยอมขึ้นอยู่กับองค์ประกอบด้านสติปัญญา (Intellectual Factor) และองค์ประกอบที่ไม่ใช่สติปัญญา (Non Intellectual Factor) (อุษา บุญมีประเสริฐ. 2549: 39)

บลูม (Bloom.1956) ได้อธิบายเรื่องการเรียนรู้ของบุคคลว่าประกอบด้วยองค์ประกอบ 3 ประการ คือ

1. ด้านความรู้และความคิด บลูม อธิบายว่า ผู้เรียนควรเรียนรู้อะไรมากน้อยเพียงใด ควรเข้าใจเรื่องใดมากน้อยแค่ไหน ควรวิเคราะห์ ประเมินหรือประยุกต์อะไรได้บ้าง ในระดับใด สิ่งเหล่านี้เป็นเรื่องที่เน้นความเกี่ยวข้องของความรู้กับสติปัญญา เน้นความสามารถให้ใช้สติปัญญาอย่างแตกฉาน ซึ่งกำหนดระดับของความรู้และความคิดไว้ 6 ระดับ จากระดับต่ำสุดไปสู่ระดับสูงสุดดังนี้

ระดับที่ 1 ความรู้ – ความจำ คือ ความสามารถในการจำได้หรือระลึกได้

ระดับที่ 2 ความเข้าใจ คือ เมื่อจบการแนะนำอบรมให้ความรู้แล้วสามารถแปลความ อธิบายความ หรือขยายความด้วยคำพูดของตนเองได้

ระดับที่ 3 การนำไปใช้ คือ การนำความรู้ที่ได้รับจากการแนะนำถ่ายทอดของผู้สอนไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ที่แตกต่างออกไป

ระดับที่ 4 วิเคราะห์ คือ ความสามารถในการแยกสิ่งที่สับสนปนเปออกจากกันอย่างมีความหมาย และเห็นถึงความสัมพันธ์ของส่วนย่อยเหล่านั้นได้ด้วย

ระดับที่ 5 การสังเคราะห์ คือ ความสามารถในการรวบรวมความรู้ ข้อมูลต่าง ๆ เข้าด้วยกันอันเป็นระบบ เพื่อให้ได้แนวทางใหม่ที่จะนำไปสู่การแก้ปัญหาได

ระดับที่ 6 การประเมินผล คือ ความสามารถขั้นสูง ที่ผู้เรียนงานสามารถตัดสินคุณค่าของสิ่งของหรือเลือกทางเลือกโดยเปรียบเทียบกับมาตรฐานที่กำหนดไว้ได้อย่างมีคุณภาพ

การกำหนดระดับความรู้และความคิดไว้เป็นระดับต่าง ๆ นี้เป็นเครื่องมือช่วยให้ผู้สอนหรือผู้พัฒนาสื่อการสอน สามารถตรวจสอบได้ว่าเรื่องที่ถ่ายทอดความรู้นั้น ผู้เรียนมีความสามารถในระดับใด หากเป็นเรื่องที่ควรอยู่ในระดับสูง เช่น ต้องสามารถวิเคราะห์ สังเคราะห์ หรือประเมินผลได้ แต่ถ้าผู้ปฏิบัติงานใหม่ทำไม่ได้ต้องย้อนกลับไปดูว่าจุดบกพร่องอยู่ที่ตัวผู้เรียนเอง หรืออยู่ที่กระบวนการถ่ายทอดความรู้โดยต้องพิจารณาปัจจัยที่เกี่ยวข้องในเรื่องของการรับรู้ อารมณ์ความรู้สึก การสนองตอบต่อสิ่งเร้า การกำหนดเงื่อนไข การจูงใจ สภาพแวดล้อมและพฤติกรรมประกอบด้วย

2. ด้านเจตคติ บลูม อธิบายว่าเจตคติผลของการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นในจิตใจอันเกี่ยวข้องผูกพันกับความรู้สึกนึกคิดในสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ในการฝึกอบรมและพัฒนาระดับวิชาชีพชั้นสูง เน้นกันมากว่าจะต้องมีเจตคติ คุณธรรมในวิชาชีพนั้น และคุณธรรมในวิชาชีพจะมีไม่ได้เลยถ้าขาดคุณธรรมขั้นพื้นฐานของการเป็นพลเมืองดี เช่น ความเสียสละ เห็นแก่ประโยชน์ส่วนรวม ซื่อสัตย์ มีอุดมคติ อุดมการณ์ ซึ่งจำแนก ได้ 5 ระดับ จากระดับต่ำสุดไปสู่ระดับสูงสุดดังนี้

ระดับที่ 1 การเชื่อ หมายถึง การยอมรับในคำแนะนำการถ่ายทอดโดยเต็มใจรับฟังและเกิดความสนใจและตั้งใจในการรับคำแนะนำการถ่ายทอดนั้น

ระดับที่ 2 การชอบ หมายถึง การเกิดความสนใจและมีพฤติกรรมสนองตอบด้วยความเต็มใจ หรือพึงพอใจที่ได้ตอบสนองหรือการแสดงความคาดหวังออกมาให้สังเกตได้

ระดับที่ 3 การยอมรับ หมายถึง การยอมรับคุณค่าของคำแนะนำ แบบอย่างหรือแนวคิดในเรื่องนั้น ๆ อย่างเต็มใจ ไม่โต้แย้งและมีความชื่นชอบที่จะประพฤติปฏิบัติตาม

ระดับที่ 4 การสร้าง หมายถึง การเข้าถึงแนวคิดของคุณค่า ของคำแนะนำหรือของแบบอย่างและสร้างรูปแบบเพื่อเพิ่มคุณค่าขึ้นมา

ระดับที่ 5 การใช้ หมายถึง เป็นขั้นสูงสุดที่ผู้เรียนงานรู้การทำงาน นำระบบของคุณค่าที่สร้างขึ้นไปใช้ในชีวิตประจำวัน หรือเผยแพร่ หรือกระตุ้นโดยกำหนดเป็นนิสัยประจำตัวหรือเป็นวัฒนธรรมของสถาบัน

การเสริมสร้างความคิด เจตคติของบุคคลจนเกิดการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมเป็นเรื่องยากยิ่งและฝืนความรู้สึกที่เคยชิน จึงเป็นการท้าทายความสามารถของผู้สอนงานว่าจะโน้มน้าวความคิดของผู้เรียนงานได้ถึงระดับใด และยังเป็นการตรวจสอบตัวผู้สอนงานเองด้วยว่ามีความคิดหรือให้คุณค่าต่อสิ่งหนึ่งสิ่งใดอยู่ในระดับใด หากยังอยู่ในระดับต้น ๆ ก็พยากรณ์ได้ว่าคุณค่าของสิ่งนั้น ๆ อาจจะลดลงและสูญหายไปสักวันหนึ่ง เพราะผู้เรียนงานได้แบบอย่างจากผู้สอนงานนั่นเอง

3. ด้านทักษะ เป็นเรื่องของการเรียนรู้แล้วนึกได้และปฏิบัติได้จนมีความชำนาญเพียงพอ ซึ่ง บลูม ได้แบ่งระดับของการมีทักษะจากขั้นต่ำสุดไปสู่ขั้นสูงสุดไว้ ดังนี้


3.1 ทำได้เองภายใต้คำแนะนำ หมายถึง ผู้เรียนงานจะปฏิบัติตามขั้นตอนของคู่มือได้ เช่น ทักษะในการร่างหนังสือ ตอนแรกยังปฏิบัติไม่ถูกต้องนัก ต้องได้รับคำแนะนำ มีแนวทางตัวอย่างจำนวนมากพร้อมกำลังใจอย่างต่อเนื่องจึงทำได้


3.2 ทำได้ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่อง หมายถึง เริ่มมีทักษะและความชำนาญขึ้น แต่ยังไม่ถึงขั้นชำนาญการหรือทำได้โดยอัตโนมัติ เพียงแต่พอกระทำได้ต่อเนื่องแต่ไม่คล่องนัก ต้องอาศัยการฝึกฝนและการชี้แนะบ้างหรือทดลองทำซ้ำแล้วซ้ำอีก


3.3 ทำได้ด้วยตนเองอย่างอัตโนมัติ หมายถึง การมีทักษะอย่างสมบูรณ์ มีความชำนาญในการปฏิบัติได้อย่างอัตโนมัติถูกต้อง ไม่มีข้อผิดพลาดและมีประสิทธิภาพ

3. ประเภทของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้



พวงรัตน์ ทวีรัตน์ (2529: 9-16) ได้จำแนกพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนตามจุดมุ่งหมายทางทางการศึกษาไม่ว่าจะเป็นระดับการศึกษาใดๆ ก็ได้ออกเป็น 3 กลุ่มพฤติกรรมใหญ่ๆ ได้แก่



1. พฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย หรือด้านความรู้และความคิด (Cognitive domain behavior) ได้แก่พฤติกรรมที่เกี่ยวกับความคิด (Thinking) อันเป็นความสามารถทางสมอง หรือด้านสติปัญญา เป็นลักษณะที่เกี่ยวกับวิชาการ เป็นพฤติกรรมที่ใช้เป็นเกณฑ์ในการตัดสินความโง่ความฉลาดของบุคคล พฤติกรรมด้านนี้แบ่งเป็น 2 ประเภทคือ


     1.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Achievement) เป็นพฤติกรรมหรือความสามารถของบุคคลที่เกิดจาการเรียนการสอน เป็นพฤติกรรมที่พัฒนางอกงามขึ้นจากการฝึกอบรมสั่งสอนโดยตรง ซึ่งประกอบด้วยพฤติกรรม 6 ประเภท ได้แก่ ความรู้-ความจำ ความเข้าใจ การนำไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินค่า


      1.2 ความถนัด และเชาน์ปัญญา (Aptitude and intelligence) เป็นพฤติกรรมหรือความสามารถพื้นฐานอันเกิดจากการสร้างสมประสบการณ์ที่บุคคลได้รับมาตั้งแต่เล็กๆ หรือความสามารถที่ติดตัวมาแต่กำเนิด อันจะชี้บงถึงความสามารถที่จะใช้ในการเรียนรู้ต่อไปในอนาคตหรือใช้เป็นตัวทำนายความสำเร็จในการเรียนในอนาคต หรือความสามาระพิเศษเฉพาะด้านของบุคคล พฤติกรรมประเภทนี้ แบ่งออกเป็น 2 ด้านคือ

ด้านความถนัดทางการเรียน (Scholastic aptitude) คือความสามารถพื้นฐานหรือพฤติกรรมพื้นฐานที่หรือพฤติกรรมพื้นฐานที่ใช้ทำนายความสำเร็จในการเรียน


ด้านความถนนัดเฉพาะอย่าง (Specific aptitude) เป็นความสามารถพื้นฐานที่เกี่ยวข้องกับความสำเร็จในบางอย่างที่ไม่อาจศึกษาหรือฝึกฝนให้ได้ผลเหมือนกันทุกคน ถือว่าเป็นนความสามารถพิเศษของบุคคลยางคน เช่น ความสามารถด้านศิลปะ หรือความสามารถด้านเครื่องยนต์กลไก เป็นต้น 


2. พฤติกรรมด้านจิตพิสัย หรือความรู้สึกและอารมณ์ (Affective domain behavior) ประกอบด้วยพฤติกรรมย่อย 5 ประเภท ได้แก่ การรับรู้ การสอบสนอง การสร้างคุณค่า การจัดระบบคุณค่า ละการสร้างลักษณะนิสัย


3. พฤติกรรมด้านทักษะพิสัย หรือการปฏิบัติ (Psychomotor domain behavior) เป็นพฤติกรรมที่เกี่ยวกับความชำนาญและทักษะในด้านการปฏิบัติ ประกอบด้วยพฤติกรรมย่อย 5 ประเภท ได้แก่ การเลียนแบบ การทำตามแบบ ความถูกต้อง การทำอย่างต่อเนื่อง และการทำโดยธรรมชาติ

 
ในการเรียนการสอนรายวิชาต่างๆ ในแต่ละระดับ ต้องมุ่งให้ผู้เรียนได้มีการพัฒนาพฤติกรรมทั้ง 3 ด้าน ไปพร้อมๆกันอย่างครบถ้วน จึงถือว่า การจัดการศึกษานั้น หรือหลักสูตรการศึกษาระดับนั้น ได้บรรลุตามจุดมุ่งหมายทางการศึกษา


3.1 พฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย


พฤติกรรมด้านพุทธิพิสัยหรือด้านความรู้และความคิด ประกอบด้วยพฤติกรรมดังต่อไปนี้


1. ความรู้-ความจำ (Knowledge) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในอันที่จะทรงไว้ซึ่งเรื่องราวต่างๆ ที่ได้รับจากการเรียนการสอนและจากประสบการณ์ต่างๆ รวมทั้งสิ่งที่สัมพันธ์กับประสบการณ์นั้นๆ และสามารถถ่ายทอดสิ่งที่จดจำไว้นั้นออกมาได้อย่างถูกต้อง


2. ความเข้าใจ (Comprehension) หมายถึง ความสามารถในการแปลความ ตีความ และสรุปความเกี่ยวกับสิ่งต่างๆ ที่ได้พบได้เห็นหรือเรื่องราวและเหตุการณ์ต่างๆ ที่ได้รับรู้ได้ถูกต้อง และสามารถสื่อความเข้าใจที่ตนมีอยู่นั้นไปสู่ผู้อื่นได้อย่างถูกต้องด้วย


3. การนำไปใช้ (Application) หมายถึง ความสามารถในการนำความรู้ ทฤษฎี หลักการ กฎเกณฑ์ และวิธีการดำเนินการต่างๆ ซึ่งได้รับจากการเรียนรู้ไปใช้แก้ปัญหาในสถานการณ์จริงในชีวิตประจำวัน หรือสถานการณ์ใหม่ที่คล้ายคลึงกันได้ถูกต้องเหมาะสม


4. การวิเคราะห์ (Analysis) หมายถึง ความสามารถในการแยกแยะเรื่องราว ข้อเท็จจริง หรือเหตุการณ์ใดๆ ออกเป็นส่วนย่อยๆ ได้ และสามารถบอกได้ว่าส่วนย่อยๆ นั้น แต่ละส่วนสำคัญอย่างไร ส่วนใดสำคัญที่สุด แต่ละส่วนมีความสัมพันธ์กันอย่างไร และมีหลักการใดร่วมกันอยู่


5. การสังเคราะห์ (Synthesis) หมายถึง ความสามารถในการผสมผสานส่วนย่อยๆ เข้าด้วยกัน ให้เป็นส่วนใหญ่ ทำให้ได้ผลผลิตที่แปลกใหม่และดีไปกว่าเดิม พฤติกรรมด้านนี้เน้นให้เกิดความคิดสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ นั่นเอง


6. การประเมินค่า (Evaluation) หมายถึง ความสามารถในการวินิจฉัย ตีราคาสิ่งต่างๆ หรือเรื่องราวต่างๆ ได้อย่างมีหลักเกณฑ์เป็นที่ยอมรับโดยทั่วไป


กลุ่มพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัยนี้ พฤติกรรมย่อยด้านความรู้ ความจำเป็นพฤติกรรมที่มีระดับต่ำสุด ถือเป็นพฤติกรรมขั้นพื้นฐาน ส่วนพฤติกรรมย่อยด้านความเข้าใจ การนำไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินค่า เป็นพฤติกรรมที่สูงขึ้นตามลำดับในการเรียนการสอนนั้นโดยหลักทั่วไปต้องการให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรมสูงกว่าความรู้ ความจำ (คือเป็นการพัฒนาให้เกิดความคิดนั่นเอง)


3.2 พฤติกรรมด้านจิตพิสัย


พฤตติกรรมด้านจิตพิสัยหรือด้านความรู้สึกและอารมณ์ มีรายละเอียดพฤติกรรมย่อยดังต่อไปนี้


1. การรับรู้ (Receiving) หมายถึง ความสามารถเกี่ยวกับความไวในการรับรู้ต่อสิ่งเร้าต่างๆ และสามารถเก็บรายละเอียดต่างๆ ของเรื่องราวของสิ่งเร้านั้นได้มากในเวลาอันจำกัด พฤติกรรมด้านการรับรู้แบ่งออกเป็น 3 พฤติกรรมย่อย ดังนี้



1.1 การใส่ใจ (Awareness) หมายถึง ความสามารถในการนึกคิดเกี่ยวกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งซึ่งมีอยู่ในจิตสำนึก (Consciousness) ของมนุษย์ทุกคน



1.2 การอยากรับรู้ (Willingness to receive) คือ ความเต็มใจที่จะยอมรับหรือรู้จักในสิ่งเร้าอย่างจดจ่อ เช่น การยอมอดทนรับวัฒนธรรมและปฏิบัติตาม



1.3 การควบคุมหรือคัดเลือกรับรู้ (Controlled or selected attention) หมายถึง การควบคุมความตั้งใจเพื่อแยกหรือค้นหาสิ่งเร้าที่ตนชอบ ซึ่งปะปนอยู่กับสิ่งเร้าอื่นๆ เช่น การฟังดนตรี และจำแนกเสียงทำนอง ไปตามอารมณ์หรือความรู้สึกที่ตนต้องการ เป็นต้น


2.  การตอบสนอง (Responding) หมายถึง การแสดงอาการตอบสนองต่อสิ่งเร้าในลักษณะที่เป็นไปในทางบวก แบ่งออกเป็น 3 พฤติกรรมย่อย ดังนี้



2.1 การยินยอมตอบสนอง (Acquiescence in responding) หมายถึง การยอมตามซึ่งเป็นการกระทำที่ถึงแม้จะไม่ถึงกับเต็มใจแต่ก็ไม่มีการขัดขืน การตอบสนองอาจไม่เป็นการยอมรับเต็มที่ เช่น การทำตามระเบียบของสถานที่ ทำตามข้อบังคับของหน่วยงาน เป็นต้น



2.2 การเต็มใจตอบสนอง (Willingness to response) หมายถึง การยินดีตอบสนองอย่างเต็มใจ ยอมรับต่อการที่จะผูกพันตนเองในการทำสิ่งนั้น โดยไม่มีอิทธิพลใดมาบังคับให้ตอบสนอง เช่น การยอมรับผิดชอบต่อสุขภาพตนเองและผู้อื่น การสร้างความคุ้นเคยต่อเหตุการณ์ทางสังคม    เป็นต้น



2.3 การพอใจตอบสนอง (Satisfaction in response) หมายถึง การแสดงพฤติกรรมตอบสนองในรูปที่มีความพอใจปนอยู่ด้วย เช่น การตอบสนองทางอารมณ์ที่เกิดจากความเพลิดเพลินและสนุกสนานในการฟังดนตรี หรือดูการละเล่น เป็นต้น


3. การสร้างคุณค่า (Valuing) หมายถึง พฤติกรรมที่เกิดจากความผูกพันต่อการมีส่วนร่วมในผลผลิตทางสังคมจนมีการยอมรับและนำมาเป็นลักษณะของความเชื่อ (Belief) แบ่งออกเป็น 3 พฤติกรรมย่อยดังนี้



3.1 การยอมรับคุณค่า (Acceptance of value) หมายถึง ความรู้สึกยอมรับโดยสามารถอ้างอิงหลักฐานได้อย่างเพียงพอ มีความคงที่แน่นอนในการตอบสนองจนเป็นที่ยอมรับว่าความเชื่อที่บุคคลถือนั้นมีคุณค่า และตัวบุคคลนั้นก็ยอมรับความผูกพันในการกระทำของตน เพื่อการพิสูจน์คุณค่านั้นๆ เช่น ความปรารถนาที่จะเสริมสร้างความเมตตาให้เกิดในมวลมนุษย์ชาติ เป็นต้น



3.2 การนิยมชมชอบในคุณค่า (Preference for a value) หมายถึง การที่บุคคลไม่เพียงแต่ยอมรับและผูกมัดการกระทำของตนต่อการพิสูจน์คุณค่าเหล่านั้นเท่านั้น แต่ยังยอมผูกพันตนเองในการที่จะเข้าไปมีส่วนร่วมในการกระทำที่ก่อให้เกิดคุณค่าเหล่านั้นด้วย เช่น การเข้าไปมีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรมในชมรมกีฬา เป็นต้น



3.3 การเชื่อถือในคุณค่า (Commitment or conviction) หมายถึง ความเชื่อถือที่มีคุณค่าสูง จนเกือบจะเป็นค่านิยม ทั้งพยายามชักนำให้ผู้อื่นเชื่อถือตาม เช่น การบำเพ็ญตนให้เป็นประโยชน์ต่อส่วนรวมอย่างจริงจัง การเลื่อมใสและบำเพ็ญกรณีกิจเพื่อศาสนา เป็นต้น


4. การจัดระบบคุณค่า (Organization) หมายถึง การนำคุณค่ามาจัดให้เป็นระบบโดยอาศัยขบวนการ จัดพวก หาความสัมพันธ์และกำหนดคุณค่าที่เด่นและสำคัญ เมื่อบุคคลที่ยึดถือคุณค่าใด ไปพบกับคุณค่ามากกว่า 1 อย่างในเหตุการณ์ใดเหตุการณ์หนึ่ง เขาจะอาศัยขบวนการดังกล่าว  ข้างต้น สร้างระบบคุณค่าที่เหมาะสมกับเหตุการณ์นั้น พฤติกรรมด้านนี้แย่งเป็น 2 ประเภทคือ



4.1 การสร้างความคิดรวบยอดของคุณค่า (Conceptualization of a value) หมายถึงการทำให้บุคคลมองเห็นความสัมพันธ์ของคุณค่ากับสิ่งที่ตนยึดถือ เช่น การอนุรักษ์ป่าไม้ เป็นต้น



4.2 การจัดระบบคุณค่า (Organization of a value) หมายถึง การนำคุณค่าที่ซับซ้อนมารวมกันเข้า และพยายามหาความสัมพันธ์ในคุณค่าเพื่อสร้างลักษณะภายในที่คงที่แน่นอนของตน พฤติกรรมนี้เป็นผลจากการเกิดบูรณาการของคุณค่าที่เด่นและสำคัญ เช่น การเลือกทำแต่นโยบายที่ก่อให้เกิดประโยชน์แก่ส่วนรวมมากกว่าส่วนบุคคล เป็นต้น


5. การสร้างลักษณะนิสัย (Characterization by a value) หมายถึง ความสามารถในการจัดคุณค่าที่มีอยู่แล้วเข้าเป็นระบบที่ถาวรในตัวบุคคล คุณค่าดังกล่าวนี้จะครอบคลุมพฤติกรรมของแต่ละบุคคลเป็นระยะเวลาอันยาวนาน ก่อให้เกิดบูรณาการของความเชื่อ ความคิด เจตคติ และทำให้เกิดพฤติกรรมที่เป็นลักษณะนิสัยประจำตัวบุคคลแต่ละคน พฤติกรรมด้านนี้แบ่งเป็น 2 ประเภท ดังนี้



5.1 การรวมระบบคุณค่า (Generalized set) หมายถึง ความสามารถในการรวบรวม และจัดลำดับความสำคัญของเรื่องราวที่ตนจะแสดงออกอย่างแน่นอนและได้ผล ซึ่งคือการรวบรวมและจัดลำดับในเจตคติ ค่านิยม ละความเชื่อ ซึ่งมีความสำคัญมากในการแก้ปัญหาต่างๆ ร่วมกับสติปัญญา เช่น ความพร้อมที่จะตัดสินใจแก้ปัญหา โดยคำนึงถึงผลที่จะเกิดตามมาในสถานการณ์นั้นๆ จากการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเพื่อแก้ไขการตัดสินใจให้สอดคล้องกับเหตุผล และเชื่อมั่นในความสามารถที่จะทำให้สำเร็จได้



5.2 การสร้างลักษณะนิสัย (Characterization) หมายถึง การสร้างลักษณะนิสันที่นำเอาทุกสิ่งทุกอย่างมารวมเป็นลักษณะนิสัยที่สมบูรณ์แบบ นี่คือเป็นการบรรลุถึงจุดสูงสุดของกระบวนการสะสมหรือสร้างสมลักษณะนิสัยอย่างใดอย่างหนึ่งของบุคคล เช่น การมีอุดมคติหรืออุดมการณ์ที่มั่นคง การดำเนินชีวิตอย่างมีคุณธรรม เป็นต้น

พฤติกรรมด้านนี้ที่แยกย่อยออกเป็นประเภทต่างๆ บางที่ก็ใช้คำบางคำซึ่งกินความหมายครอบคลุมพฤติกรรมย่อยๆหลายพฤติกรรม เช่น ความสนใจ ความซาบซึ้ง เจตคติ ค่านิยม การปรับตัว เป็นต้น

3.3 พฤติกรรมด้านทักษะพิสัย


พฤติกรรมด้านทักษะพิสัยหรือด้านการปฏิบัติ มีรายละเอียดพฤติกรรมย่อยดังต่อไปนี้

1. การเลียนแบบ (Imitation) เป็นการเลือกหาตัวแบบที่สนใจ

2. การทำตามแบบ (Manipulation) เป็นการลงมือกระทำตามแบบที่สนใจ

3. ความถูกต้อง (Precision) เป็นการตัดสินเลือกทำแบบที่เห็นว่าถูกต้อง

4. การทำอย่างต่อเนื่อง (Articulation) เป็นการกระทำสิ่งที่เห็นว่าถูกต้องนั้นได้อย่างเป็นแก่นสาร

5. การทำโดยธรรมชาติ (Naturalization) เป็นการทำจนเกิดทักษะ สามารถปฏิบัติได้อย่างคล่องแคล่วว่องไวและเป็นธรรมชาติ

4. การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

จุดมุ่งหมายของการวัดผลสัมฤทธิ์ เป็นการตรวจสอบระดับความสามารถสมรรถภาพสมองของบุคคลว่า เรียนแล้วรู้อะไรบ้าง และมีความสามารถด้านใดมากน้อยเท่าไร เช่น มีพฤติกรรมด้านความจำ ความเข้าใจ การนำไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินค่า มากน้อยอยู่ในระดับใด นั่นคือ การวัดผลสัมฤทธิ์ เป็นการตรวจสอบพฤติกรรมของผู้เรียนในด้านพุทธิพิสัย เป็นการวัด 2 องค์ประกอบตามจุดมุ่งหมายและลักษณะของวิชาที่เรียน คือ 

1. การวัดด้านการปฏิบัติ เป็นการตรวจสอบความรู้ ความสามารถทางการปฏิบัติโดยให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงให้เห็นเป็นผลงานปรากฏออกมา ให้ทำการสังเกตและวัดได้ เช่น วิชาศิลปศึกษา  พลศึกษา การช่าง เป็นต้น การวัดแบบนี้จึงต้องวัดโดยใช้ “ข้อสอบ” ภาคปฏิบัติ (Performance test) ซึ่งการประเมินผลจะพิจารณาที่วิธีปฏิบัติ และผลงานที่ปฏิบัติ

2. การวัดด้านเนื้อหา เป็น การตรวจสอบความรู้ความสามารถเกี่ยวกับเน้อหาวิชา รวมถึงพฤติกรรมความสามารถในด้านต่างๆ อันเป็นผลมาจากการเรียน การสอน มีวิธีการสอบวัดได้ 2 ลักษณะคือ

2.1 การสอบปากเปล่า (Oral test) การสอบแบบนี้มักกระทำเป็นรายบุคคล ซึ่งเป็นการสอบที่ต้องการดูแลเฉพาะอย่าง เช่น การสอบอ่านฟังเสียง การสอบสัมภาษณ์ ซึ่งต้องการดูการใช้ถ้อยคำในการตอบคำถาม รวมทั้งการแสดงความคิดเห็นในเรื่องที่ทำ ตลอดจนแง่มุมต่างๆ เช่น การสอบปริญญานิพนธ์ ซึ่งต้องการวัดความรู้ ความเข้าใจ ในเรื่องที่ทำ ตลอดจนแง่มุมต่างๆ การสอบปากเปล่า สามารถสอบวัดได้ละเอียดลึกซึ้งและคำถามก็สามารถเปลี่ยนแปลงหรือเพิ่มเติมตามที่ต้องการ

2.2 การสอบแบบให้เขียนตอบ (Paper pencil test or written test) เป็นการสอบวัดที่ให้ผู้สอบเขียนเป็นตัวหนังสือตอบ ซึ่งมีรูปแบบการตอบอยู่ 2 แบบ คือ

      2.2.1 แบบไม่จำกัดคำตอบ (Free response type) ซึ่งได้แก่ การสอบวัดที่ใช้ข้อสอบแบบอัตนัยหรือความเรียง (Essay type) นั่นเอง 


2.2.2 แบบจำกัดคำตอบ (Fixed response type) ซึ่งเป็นการสอบที่กำหนดขอบเขต ของคำถามที่จะตอบ หรือกำหนดคำตอบมาให้เลือก ซึ่งมีรูปแบบของคำถามคำตอบอยู่ 4 รูปแบบ คือ 



2.2.2.1 แบบเลือกทางใดทางหนึ่ง (Alternative)


2.2.2.2 แบบจับคู่ (Matching)


2.2.2.3 แบบเติมคำ (Completion)


2.2.2.4 แบบเลือกตอบ (Multiple choice)


การวัดผลสัมฤทธิ์ด้านเนื้อหา โดยการเขียนตอบนั้น เป็นที่นิยมใช้กันแพร่หลายในโรงเรียน ซึ่งเครื่องมือที่ใช้การสอบวัด เรียก “ข้อสอบผลสัมฤทธิ์” หรือ “แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์” นั่นเอง


กล่าวสรุปว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ ผลของการสะสมความรู้ ความสามารถของบุคคลที่เกิดการเรียนการสอน หรือจากประสบการณ์ที่ได้รับ ทำให้นักเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในด้านต่างๆ อันได้แก่ ด้านความรู้-ความจำ  ความเข้าใจ การนำไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินค่า เน้นความสามารถให้ใช้สติปัญญาอย่างแตกฉาน การกำหนดระดับความรู้และความคิดไว้เป็นระดับต่าง ๆ นี้ จะเป็นเครื่องมือช่วยให้ผู้สอนหรือผู้พัฒนาสื่อการสอน สามารถตรวจสอบได้ว่าเรื่องที่ถ่ายทอดความรู้นั้น ผู้เรียนมีความสามารถในระดับใด หากเป็นเรื่องที่ควรอยู่ในระดับสูง เช่น ต้องสามารถวิเคราะห์ สังเคราะห์ หรือประเมินผลได้ กระบวนการถ่ายทอดความรู้ ผู้สอนและผู้พัฒนาสื่อการสอน  ยังต้องพิจารณาปัจจัยที่เกี่ยวข้องในเรื่องของการรับรู้ อารมณ์ความรู้สึก การสนองตอบต่อสิ่งเร้า การกำหนดเงื่อนไข การจูงใจ สภาพแวดล้อมและพฤติกรรมประกอบด้วย

เอกสารที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ


1. ความหมายของความพึงพอใจ 


ความพึงพอใจได้มีผู้ให้ความหมายไว้ดังนี้

กมลรัตน์ หล้าสุวงษ์ (2528: 233) ได้ให้ความหมายว่า ความพึงพอใจ เป็นความรู้สึกที่ดีต่อสิ่งหนึ่ง ความพึงพอใจของแต่ละบุคคลจะแตกต่างก็ขึ้นอยู่กับองค์ประกอบสำคัญๆ คือ ความต้องการ ความถนัด และสภาพแวดล้อมต่างๆ ในสังคมที่แตกต่างกัน

ลักขณา สริวัฒน์ (2535: 132) ได้ให้ความหมายว่า ความพึงพอใจหมายถึง พฤติกรรมที่สนองความต้องการของมนุษย์ และเป็นพฤติกรรมที่นำไปสู่จุดมุ่งหมายที่ตั้งไว้

เดวิส (Davis. 1981: 83) ได้ให้ความหมายเกี่ยวกับความพึงพอใจ ว่า ความพอใจ เป็นความสัมพันธ์ระหว่างความคาดหวังกับประโยชน์ที่ได้รับ

กูด (Good. 1973: 161) ได้ให้ความหมายว่า ความพึงพอใจ หมายถึง สภาพ หรือ ระดับความพึงพอใจที่มีผลมาจากความสนและเจตคติของบุคคลที่มีต่องานด้วย


มอรส (Morse. 1955: 27: 1967: 81) ได้ให้ความหมายว่า ความพึงพอใจหรือความพอใจ หมายถึง สิ่งที่ตอบสนองความ ตองการขั้นพื้นฐานของมนุษย เปนการลดความตึงเครียดทางดานรางกายและจิตใจ หรือสภาพความรูสึกของบุคคลที่มีความสุข ความชื่นใจ ตลอดจนสามารถสรางเจตคติในทางบวกตอบุคคล  ตอสิ่งหนึ่ง ซึ่งจะเปลี่ยนแปลงไปตามความพอใจตอสิ่งนั้น

วูลแมน (Woolman. 1973: 384) ได้ให้ความหมายว่า ความพึงพอใจ คือ ความรู้สึกมีความสุขเมื่อได้รับผลสำเร็จตามจุดมุ่งหมาย 



กล่าวสรุปได้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง สภาพความรู้สึกของผู้เรียน ความสนใจ ความรู้สึกที่ดีต่อสิ่งหนึ่ง รู้สึกมีความสุขเมื่อได้ทำกิจกรรม เป็นพฤติกรรมที่ผู้เรียนแสดงความรู้สึกออกมาว่า ชอบหรือไม่ชอบ ในกิจกรรมที่ทำ จึงความรู้สึกจะมีผลต่อความสำเร็จหรือล้มเหลวได้ ดังนั้นความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เนื้อหาและกิจกรรมในบทเรียนควรมีความน่าสนใจ จะทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่ดีขึ้น

2. ความต้องการพื้นฐานที่เป็นองค์ประกอบให้บุคคลเกิดความพึงพอใจ


เชลเลย (Shelley. 1975: 350-355) ได้ให้แนวคิดเกี่ยวของความพึงพอใจ โดยแบ่งความรู้สึกสองแบบของมนุษย์ คือ ความรู้สึกทางบวก และความรู้สึกทางลบ ซึ่งความรู้สึกทุกชนิดของมนุษย์จะติดอยู่สองแบบนี้ ความรู้สึกทางบวก คือ ความรู้สึกที่เกิดขึ้นแล้วจะทำให้มีความสุข ส่วนความรู้สึกทางลบ คือ ความรู้สึกที่เกิดขึ้นแล้วจะทำให้เกิดความไม่สบายใจ ความรู้สึกสองแบบนี้มีความสัมพันธ์กันอย่างสลับซับซ้อน ระบบความสัมพันธ์ของความรู้สึก ทั้งสองเรียกว่าระบบความพึงพอใจ ซึ่งความพอใจจะเกิดขึ้นเมื่อความรู้สึกทางบวกมากกว่าทางลบ สิ่งที่ทำให้เกิดความรู้สึก ความคิดเห็น หรือความพอใจของมนุษย์ได้แก่ ทรัพยากร (Resource) หรือ สิ่งเร้า (Stimuli) การวิเคราะห์ระบบความพึงพอใจ คือ การศึกษาทรัพยากรหรือสิ่งเร้า แบบใดที่ต้องการที่จะทำให้เกิดความพึงพอใจแก่มนุษย์ 


ทฤษฎีสำหรับการสร้างความพึงพอใจมีหลายทฤษฎี แต่ทฤษฎีที่ได้รับการยอมรับมากที่สุดได้แก่ ทฤษฎีความต้องการตามลำดับขั้นของ มาสโลว์ (Maslow. 1970) ทฤษฎีนี้ได้อธิบายความต้องการของบุคคลที่พยายามแสวงหา วิธีการสนองความต้องการให้กับตนเอง และคนเรามีความต้องการหลายด้าน มาสโลว์ได้จัดลำดับความต้องการมนุษย์ ตามลำดับขั้นจากต่ำไปสูง ดังนี้                                         

1. ความต้องการด้านร่างกาย (Physiological Needs) เป็นความต้องการเบื้องต้นเพื่อความอยู่รอดของชีวิต เช่น ความต้องการในเรื่องของอาหาร น้ำ อากาศ เครื่องนุ่งห่ม ยารักษาโรค ที่อยู่อาศัย และความต้องการทางเพศ ความต้องการทางด้านร่างกายจะมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของคนก็ต่อเมื่อความต้องการทั้งหมดของคนยังไม่ได้รับการตอบสนอง

2. ความต้องการด้านความปลอดภัยหรือความมั่นคง (Security or Safety Needs) ถ้าความต้องการทางด้านร่างกายได้รับการตอบสนองตามสมควรแล้วมนุษย์จะต้องการในขั้นสูงต่อไป คือ เป็นความรู้สึกที่ต้องการความปลอดภัยหรือความั่นคงในปัจจุบันและอนาคตซึ่งรวมถึงความก้าวหน้าและความอบอุ่นใจ

3. ความต้องการทางด้านสังคม (Social or Belonging Needs) หลังจากที่มนุษย์ได้รับการตอบสนองในสองขั้นดังกล่าวแล้วก็จะมีความต้องการสูงขึ้นอีก คือ ความต้องการทางสังคมเป็นความต้องการที่จะเข้าร่วมและได้รับการยอมรับในสังคม ความเป็นมิตรและความรักจากเพื่อน

4. ความต้องการที่จะได้รับการยอมรับนับถือ (Esteem Needs) เป็นความต้องการให้คนอื่นยกย่อง ให้เกียรติ และเห็นความสำคัญของตนเอง อยากเด่นในสังคม รวมถึงความสำเร็จความรู้ความสามารถ  ความเป็นอิสระ และเสรีภาพ

5. ความต้องการความสำเร็จในชีวิต (Self Actualization) เป็นความต้องการระดับสูงสุดของมนุษย์ ส่วนมากจะเป็นการอยากจะเป็นอยากจะได้ตามความคิดของตน หรือต้องการจะเป็นมากกว่าที่ตัวเองเป็นอยู่ในขณะนั้น

มาสโลว์ ได้อธิบายให้เห็นเพิ่มเติมว่า ความต้องการของคนเราตั้งแต่ลำดับที่ 1-4 นั้น เป็นความต้องการที่จำเป็น ซึ่งคนเราจะขาดไม่ได้และทุกคนจะพยายามแสวงหาเพื่อสนอง ความต้องการนั้นๆ ส่วนลำดับความต้องการที่ 5 นั้น เป็นแรงจูงใจที่มากระตุ้นให้บุคคลแสวงหาต่อๆไป เมื่อสามารถสนองความต้องการพื้นฐานได้สำเร็จเป็นลำดับแล้ว 

จากทฤษฎีความต้องการตามลำดับขั้นของมาสโลว์ พอจะกล่าวสรุปได้ว่า ความต้องการทั้ง 5 ขั้นของมนุษย์มีความสำคัญไม่เท่ากันการจูงใจตามทฤษฎีนี้จะต้องพยายามตอบสนองความต้องการของมนุษย์ซึ่งมีความต้องการที่แตกต่างกันไป และความต้องการในแต่ละขั้นจะมีความสำคัญแก่บุคคลมากน้อยเพียงใดนั้นย่อมขึ้นอยู่กับความพึงพอใจที่ได้รับจากการตอบสนองความต้องการในลำดับนั้นๆ

การจูงใจเป็นเครื่องมือสำคัญที่ผลักดันให้บุคคลปฏิบัติ กระตือรือร้น และปรารถนา ที่จะร่วมกิจ -กรรมต่างๆ เพราะการตอบสนองใดๆจะเป็นผลเพื่อลดความตึงเครียดของบุคคล ที่มีต่อความต้องการนั้นๆ  ดังนั้นคนเราจึงดิ้นรน เพื่อให้สมกับความต้องการที่เกิดขึ้นแล้ว เกิดขึ้นอีก โดยที่การเรียนรู้เป็นผลจากการตอบสนองต่อสิ่งเร้า  สิ่งเร้าในกิจกรรมการเรียน การสอนจึงต้องอาศัยการจูงใจ ความต้องการทางกาย อารมณ์ และสังคม เป็นแรงจูงใจที่สำคัญต่อกระบวนการเรียนรู้ ของผู้เรียน  ผู้สอนจึงควรหาทางเสริมแรงหรือกระตุ้นโดยปรับกิจกรรมการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับความต้องการเหล่านั้น การเลือกกิจกรรมการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับความสนใจ ความสามารถความพึงพอใจ แก่ผู้เรียน  จะเป็นกุญแจสำคัญในการจัดกระบวนการเรียนรู้และผู้สอนควรจะต้องช่วยเหลือ ให้เพียงพอสำหรับความต้องการที่ผู้เรียนสามารถแก้ปัญหาได้  เพราะจะทำให้ผู้เรียนประสบ ความสำเร็จได้ง่าย มีแรงจูงใจสูงขึ้น และมีเจตคติต่อการเรียนเพิ่มขึ้น การจูงใจผู้เรียนให้มีความตั้งใจและสนใจในการเรียนย่อมขึ้นอยู่กับบุคลิกภาพของผู้เรียนแต่ละคน ซึ่งผู้สอนจะต้องทำความเข้าใจลักษณะความต้องการของผู้เรียนแต่ละระดับแต่ละสังคม แต่ละครอบครัว แล้วจึงพิจารณากิจกรรมการเรียนที่จะจัดให้สอดคล้องกัน

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

1. งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนคอมพิวเตอร์

    การศึกษาเอกสารงานวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ ทั้งในประเทศและต่างประเทศ ผู้วิจัยสนใจและนำเสนอเป็นงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง มีดังนี้

1.1 งานวิจัยในประเทศ

  
กัญญา เลิศสามัตถิยกุล (2540: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนวิชาคณิตศาสตร์ ค 012 เรื่องภาคตัดกรวย ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนโดยการสอนแบบปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนที่เรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนกับนักเรียนที่เรียนโดยการสอนแบบปกติมีเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยสำคัญทางสถิติ  


ณัฐนี รองเมือง (2545: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาผลของการใช้บทเรียนโปรแกรมซ่อมเสริมเพื่อแก้ไขข้อบกพร่อง ในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารเศษส่วน ของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบ้านม่วง (รามคำแหงอนุสรณ์ 11) และโรงเรียนบ้านโคกวิทยา จำนวน 18 คน สำนักงานการประถมศึกษา อำเภอกัณทรลักษณ์ สำนักงานการประถมศึกษาจังหวัด            ศรีสะเกษ พบว่าหลังจากนักเรียนที่บกพร่องได้รับการซ่อมเสริมโดยใช้บทเรียนโปรแกรมแล้วนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสูงขึ้นทุกเรื่อง  และสามารถแก้ไขข้อบกพร่องในการเรียนได้มากกว่า 50% ของจำนวนนักเรียนที่ได้รับการสอนซ่อมเสริมทั้งหมด



ไพฑูรย์ นพกาศ (2535: บทคัดย่อ) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนสำหรับสอนซ่อมเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องการแยกตัวประกอบของพหุนาม ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนที่พัฒนาขึ้นมามีประสิทธิภาพ 75/70 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 60/60 ที่กำหนดไว้ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุ่มที่สอนซ่อมเสริมโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนกับกลุ่มที่สอนซ่อมเสริมแบบปกติแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยที่คะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มที่สอนซ่อมเสริมโดยการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนสูงกว่ากลุ่มที่สอนซ่อมเสริมแบบวิธีปกติ  



อาภรณ์ อัยรักษ์  (2540: บทคัดย่อ) ได้พัฒนาและหาประสิทธิภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องความน่าจะเป็นเบื้องต้น ในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพแผนกพาณิชยการ และศึกษาเจตคติของผู้เรียนต่อการเรียนด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยการสอน ผลปรากฏว่า (1) บทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนที่ผู้วิจัย พัฒนาขึ้นนั้นสามารถนำไปให้นักศึกษาเรียนเพิ่มเติมได้ด้วยตนเอง (2) โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนเป็นโปรแกรมที่มีประสิทธิภาพเนื่องจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของกลุ่มตัวอย่างที่เรียนเพิ่มเติมด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนมีผลสัมฤทธิ์สูงถึงเกณฑ์ร้อยละ 50 และผลสัมฤทธิ์หลังเรียนเพิ่มเติมสูงกว่าก่อนเรียนเพิ่มเติมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ (3) นักศึกษาที่เรียนเพิ่มเติมโดยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนเพิ่มเติมโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยการสอน

      1.2   งานวิจัยในต่างประเทศ 


 ฮิคเคน (Hicken. 1991) ได้ศึกษาการให้เรียนควบคุมปริมาณเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนแบบเนื้อหาเต็มแต่สามารถเรียนข้ามผ่าน (Full Minus) และแบบเนื้อหาหลักแต่สามารถขอเรียนเพิ่ม (Lear Plus) กับการเสนอสิ่งกระตุ้น (Incentive) เพื่อการเรียนรู้ 2 แบบ ผลการวิจัยพบว่า การควบคุมปริมาณเนื้อหาแบบเนื้อหาเต็มแต่สามารถเรียนข้ามผ่าน มีคะแนนสูงกว่าแบบเนื้อหาหลักแต่สามารถเรียนเพิ่ม และมีเจคติในทางบวก ทั้งสองรูปแบบใช้เวลาไม่แตกต่างกัน สำหรับแบบการกระตุ้นให้ใช้ความสามารถมีคะแนนสูงกว่าการกระตุ้นแบบให้งานโดยใช้เวลาไม่แตกต่างกัน ส่วนผลการเลือกหน้าจอแบบเนื้อหาเต็มแต่สามารถเรียนข้ามผ่านมีการเลือกดูหน้าจอถึง 80% แบบเนื้อหาหลักแต่สามารถขอเรียนเพิ่มมีการเลือกดูเพิ่มเพียง 32%

ริดเดิล (Riddle. 1995: Abstract) ได้ศึกษาการใช้โปรแกรมมัลติมีเดียในห้องเรียนซึ่งพบว่ามัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพจะทำให้นักเรียนได้เรียนบรรลุเป้าหมายที่ตั้งไว้ นักเรียนสามารถใช้โปรแกรมมัลติมีเดียง่าย และรวดเร็วด้วยตนเอง ซึ่งได้ผลดีกว่าการเรียนแบบดั้งเดิมในห้องเรียน นักเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอร์จะพัฒนาในเรื่องความคิด ความรู้สึก สามารถใช้กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว และเสียงในการเรียนเสริมความคิดได้ นักเรียนจะสนใจในกิจกรรมเหล่านี้มากกว่าการสอนในห้องเรียนแบบธรรมดา

เเคทลีน (Kathleen. 1997: Abstrat) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนในห้องเรียนวิทยาศาสตร์เกิดผลอย่างไร โดยมีจุดมุ่งเน้นของการศึกษาวิจัยที่ผลจากการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนในห้องเรียนวิทยาศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่า การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในห้องเรียนวิทยาศาสตร์ให้มีประสิทธิภาพได้นั้น ครูผู้สอนจะต้องเลือกใช้อย่างเหมาะสม นอกจากนี้อุปกรณ์ทางวิทยาศาสตร์หลายชิ้นยังนำมาประยุกต์ใช้ร่วมกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนในห้องเรียนวิทยาศาสตร์ให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น ซึ่งโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนทางวิทยาศาสตร์นี้ถูกสร้างขึ้นเพื่อให้นักเรียนสามารถรับรู้สิ่งที่อยู่ไกลตัว โดยการศึกษาวิจัยครั้งนี้ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนเกี่ยวกับระบบสุริยจักรวาล ที่ได้มาตรฐาน ตามหลักของ APA ผลลัพธ์จากการทดลองใช้แสดงให้เห็นว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนเป็นเครื่องมือ ที่มีประสิทธิภาพสำหรับห้องเรียนวิทยาศาสตร์

ฟรีเดนเบอร์ก (Fredenberg. 1994: Abstrat) ได้ศึกษาเปรียบเทียบการเรียนวิชาแคลคูลัสและเรขาคณิตวิเคราะห์โดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยการสอนเสริมการเรียนกับการเรียนตามปกติ  โดยทดลองกับนักศึกษาที่มหาวิทยาลัยมอนทานา (Montana State University) สหรัฐอเมริกากลุ่มทดลองมีการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยการสอนเสริมในห้องปฏิบัติการ  ส่วนกลุ่มควบคุมให้เรียนตามปกติและมีการบ้านเสริมการเรียน  ผลการศึกษาพบว่าทั้งสองกลุ่มมีการเปลี่ยนแปลงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอย่างไม่มีนัยสำคัญและทั้งสองกลุ่มมีผลสัมฤทธิ์ในทางปฏิบัติสูงในระดับเดียวกัน

คลาร์ค (Clark. 1995: 133: Abstrat) ได้ศึกษาการใช้โปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์เป็นเครื่องมือสังเกตการณ์พัฒนาวิชาชีพครู ผลการศึกษาพบว่า ครูที่ใช้โปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์เป็นเครื่องมือสังเกตการพัฒนาวิชาชีพครูมีความสามารถในการจดจำ สามารถที่จะพิสูจน์และอธิบายได้มากกว่าครูที่ใช้คู่มือมาตรฐานวิชาชีพทางการสอน

2. งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

    การศึกษาเอกสารงานวิจัยเกี่ยวกับการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หลายรูปแบบทั้งในประเทศและต่างประเทศ พบว่า ส่วนใหญ่ให้ผลสัมฤทธิ์ที่สูงขึ้น ผู้เรียนมีความคงทนในการเรียนสูงขึ้น งานวิจัยที่ผู้วิจัยสนใจและนำเสนอเป็นงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มีดังนี้


2.1 งานวิจัยในประเทศ



จักร พงศ์ประยูร (2543:บทคัดย่อ) ได้ศึกษาผลการใช้คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในวิชาคณิตศาสตร์ที่มีต่อผลการเรียนรู้และความคงทนในการเรียนรู้ต่อเนื้อหาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  ผลการวิจัยพบว่า คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ช่วยให้นักเรียนที่มีระดับการเรียนปานกลางกับระดับการเรียนต่ำ มีผลการเรียนที่สูงขึ้น มีความคงทนในการเรียนสูงขึ้น มีความวิตกกังวลในการเรียนน้อยลง



พรวุฒิ คำแก้ว (2546: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 3 รูปแบบ ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการเรียนรู้ และเจตคติต่อบทเรียนของนักเรียนที่มีระดับความสามารถต่างกัน 3 ระดับ ผลการวิจัยพบว่า  ระดับความสามารถทางการเรียนที่ต่างกันทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกัน  บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบต่างกันทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกัน ปฏิสัมพันธ์ระหว่างระดับความสามารถทางการเรียนกับรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียไม่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระดับความสามารถทางการเรียนที่ต่างกันทำให้ความคงทนในการเรียนรู้แตกต่างกัน  รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ต่างกันทำให้ความคงทนในการเรียนรู้แตกต่างกัน ปฏิสัมพันธ์ระหว่างระดับความสามารถทางการเรียนกับรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียไม่ส่งผลต่อความคงทนในการเรียนรู้ และ นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย



วีรเดช เกิดบ้านตะเคียน (2546: บทคัดย่อ) ได้ทำการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เจตคติต่อการเรียนและความคงทนในการจำของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ที่มีระดับผลการเรียนต่างกันจากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบต่างกันกับการสอนตามคู่มือครู   ผลการวิจัย เมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพบว่า วิธีเรียนที่ต่างกันไม่ทำให้ผลสัมฤทธิ์และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนแตกต่างกัน ระดับผลการเรียนของนักเรียนที่ต่างกันมีทำให้ผลสัมฤทธิ์และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนแตกต่างกัน ระดับผลการเรียนของนักเรียนที่ต่างกันกับวิธีเรียนที่ต่างกันมีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนแตกต่างกัน ระดับผลการเรียนของนักเรียนที่ต่างกันกับวิธีที่ต่างกันไม่มีผลอิทธิพลต่อผลทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน เปรียบเทียบความคงทน วิธีเรียนที่ต่างกันทำให้ความคงทนในการจำของนักเรียนแตกต่างกัน ระดับผลการเรียนของนักเรียนที่ต่างกัน ทำให้ความคงทนในการจำของนักเรียนแตกต่างกัน ระดับผลการเรียนของนักเรียนที่ต่างกันกับวิธีเรียนที่ต่างกันไม่มีผลอิทธิพลต่อความคงทนในการจำของนักเรียน การเปรียบเทียบเจตคติต่อการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ วิธีเรียนที่ต่างกัน ไม่ทำให้เจตคติต่อการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนแตกต่างกัน ระดับผลการเรียนของนักเรียนที่ต่างกันไม่ทำให้เจตคติต่อการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนแตกต่างกัน ระดับผลการเรียนของนักเรียนที่ต่างกันกับวิธีเรียนที่ต่างกันไม่มีผลอิทธิพลต่อเจตคติต่อการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียน



โยธิน หวังทรัพย์ทวี (2544: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีการเสริมแรงทางบวกในการสอนซ่อมเสริมวิชาดนตรีสากล สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีความยุ่งยากทางการเรียนรู้ ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่องการกระจายตัวโน้ตมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก และนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการสอนซ่อมเสริมด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีการเสริมแรงทางบวก สูงกว่า ก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01



ศิริพงษ์ ภูพันนา. (2546: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบฝึกที่มีการควบคุมการเรียน 3 แบบ กับผู้เรียนที่มีความสามารถทางการเรียนต่างกัน ผลการวิจัยสรุปได้ว่า ระดับความสามารถทางการเรียนที่ต่างกันทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกัน การควบคุมการเรียนที่ต่างกันทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกัน ปฏิสัมพันธ์ระหว่างระดับความสามารถทางการเรียนกับการควบคุมการเรียนมีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกัน ระดับความสามารถทางการเรียนที่ต่างกันทำให้ความคงทนในการเรียนรู้แตกต่างกัน การควบคุมการเรียนที่ต่างกันทำให้ความคงทนในการเรียนรู้แตกต่างกัน และปฏิสัมพันธ์ระหว่างระดับความสามารถทางการเรียนกับการควบคุมการเรียนมีผลต่อความคงทนในการเรียนรู้แตกต่างกัน 



สุภาภรณ์ สุดเอียด (2543: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบต่างกันในการเรียนแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีระดับสติปัญญาแตกต่างกัน รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้ในการศึกษาได้แก่ แบบสอนเนื้อหาใหม่ แบบฝึกทักษะ และแบบสถานการณ์จำลอง ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่มีระดับสติปัญญาแตกต่างกัน 3 ระดับ ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียต่างกัน 3 รูปแบบ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่แตกต่างกัน นักเรียนที่มีระดับสติปัญญาแตกต่างกัน 3 ระดับ เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มีความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์แตกต่างกัน 



อุษา บุญมีประเสริญ (2549:บทคัดย่อ) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความสนใจในการเรียน จากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 3 รูปแบบของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่างกัน รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้ในการศึกษา คือ แบบเชิงเส้น แบบลำดับชั้น และแบบผสม ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางเรียนแตกต่างกัน เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์รูปแบบแตกต่างกัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกัน รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ต่างกันทำให้ความสนใจในการเรียนของนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนแตกต่างกัน  รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียไม่ส่งผลต่อความสนใจในการเรียน


จากการศึกษาวิจัยรูปแบบต่างๆ ที่นำบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมาช่วยในการเรียนการสอนพอสรุปได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบต่างๆ สามารถช่วยให้นักเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนแตกต่างกันมีผลการเรียนรู้สูงขึ้น เพราะบทเรียนคอมพิวเตอร์เป็นสื่อการเรียนที่มีรูปแบบเนื้อหาที่น่าสนใจ เร้าความสนใจ เป็นผลทำให้ผู้เรียนเกิดความสนใจที่จะเรียนรู้ ส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ในวิชานั้นสูงขึ้นด้วย


 2.2 งานวิจัยในต่างประเทศ



ฮิกค์ (Hick. 1996:  Abstract) ได้ศึกษามัลติมีเดียใช้ฝึกทักษะคณิตศาสตร์พื้นฐานต่างกัน 2 รูปแบบ คือการฝึกในบทเรียนมัลติมีเดียและการฝึกในแบบฝึกกับนักเรียนมัธยมศึกษา ที่มีระดับสติปัญญาแตกต่างกัน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการฝึกทักษะด้วยคอมพิวเตอร์มีคะแนนสูงกว่ากลุ่มที่ได้รับการฝึกจากการสอนปกติ และสนุกกับการฝึกประกอบที่มีสีสันสวยงาม



เจน  (Jane. 1996: Abstract) ได้ศึกษาการใช้แบบฝึกทักษะพื้นฐานคณิตศาสตร์ที่ต่างกัน 2 รูปแบบ คือ การฝึกทักษะด้วยบทเรียนจากคอมพิวเตอร์และการฝึกจากบทเรียนแบบปกติและทำแบบฝึกหัดของนักเรียนมัธยมศึกษา ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับการฝึกทักษะด้วยคอมพิวเตอร์มีคะแนนสูงกว่ากลุ่มที่ได้รับการฝึกจากการสอนแบบปกติและสนุกกับการฝึกประกอบที่มีสีสัน สวยงาม



คิว (Qiu. 2003:  Abstract) ได้ศึกษาผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในการเพิ่มทักษะทางภาษาอังกฤษของนักเรียนในการเรียนภาษาอังกฤษ ผลการวิจัยพบว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้สูงขึ้น มีทักษะในด้านการฟังสูงขึ้นและมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนวิชาภาษาอังกฤษด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย นอกจากนี้ผู้ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจะได้รับประโยชน์และมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย



ชาลีน่า (Salinas.  2001: Abstract) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนภาคฤดูร้อน วิทยาลัยฟิชแมน โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเปรียบเทียบกับวิธีการสอนด้วยบทเรียนปกติ ผลการศึกษาปรากฏว่านักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนปกติ



ซีเรีย (Shelia. 1994: Abstract) ได้ศึกษา ผลการใช้ สถานการณ์จำลองเชิงธุรกิจเพื่อนสอนเรื่องทักษะการบวก โดยกำหนดเนื้อหา เรื่อง การใช้เงิน เวลา สำหรับนักเรียนเกรด 1 เปรียบเทียบกับการสอนด้วยแบบฝึกหัดของครู ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนจากสถานการณ์จำลองพัฒนาทักษะการบวกได้ดีกว่านักเรียน ที่พัฒนาทักษะด้วยแบบฝึกหัดของครู ทั้งยังมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนด้วยสถานการณ์จำลองในคอมพิวเตอร์ด้วย



ซีอาห์ (Shiah. 1995: Abstract) ได้ศึกษาการฝึกทักษะการแก้โจทย์ปัญหาและมีการทดสอบระบบออนไลน์กับการทดสอบด้วยกระดาษคำตอบของนักเรียนที่มีผลการเรียนต่ำ พบว่าการฝึกด้วยแบบฝึกบนจอคอมพิวเตอร์และทดสอบระบบออนไลน์บนเครื่องคอมพิวเตอร์ สามารถพัฒนาทักษะการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ การทดสอบที่แตกต่างกันทั้งสองระบบไม่มีผลต่อคะแนนสอบการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์



ไวเดอร์ (Wider. 1994:Abstract)  ได้ศึกษาผลการใช้แบบทดสอบแบบสถานการณ์จำลองเปรียบเทียบกับแบบทดสอบ Drill and Practice กับนักเรียนที่เรียนจบการศึกษาไปแล้ว 5 ปีของสถาบัน BPACE ซึ่งเป็นสถาบันการศึกษานอกโรงเรียนมาศึกษาความคงทนในเนื้อหาความรู้ทั่วไปทางคณิตศาสตร์ เวลาในการทำแบบทดสอบ และผลคะแนนสอบว่ากลุ่มใดจะมีคะแนนสูงสุดใช้เวลาน้อยที่สุด และแบบทดสอบใดสามารถช่วยให้นักเรียนมีคะแนนสูงสุด ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่างที่จบการศึกษาแล้ว 5 ปี มีความคงทนในการเรียนรู้ เพียง 55 % แบบทดสอบแบบเสนอสถานการณ์จำลองช่วยให้นักเรียนใช้เวลาในการเรียนน้อยกว่าแบบ Drill and Practice และเมื่อเปรียบเทียบคะแนนสอบของนักเรียนทั้งสองกลุ่มพบว่า ไม่มีความแตกต่างกันทั้งสองกลุ่ม

3. งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ

การศึกษาเอกสารงานวิจัยเกี่ยวกับการศึกษาความพึงพอใจทั้งในประเทศและต่างประเทศ พบว่า ผู้วิจัยสนใจและนำเสนอเป็นงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มีดังนี้

3.1 งานวิจัยในประเทศ

สุรพล  เย็นเจริญ  (2543: บทคัดย่อ)  ที่ศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาอาชีพธุรกิจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5  และมัธยมศึกษาปีที่  6  โรงเรียนปทุมคงคา  สังกัดกรมสามัญศึกษา  กรุงเทพมหานคร  กลุ่มตัวอย่าง จำนวน  64  คน  เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า  4  ตัวเลือก  จำนวน  66  ข้อ  ผลการศึกษาพบว่า  นักเรียนที่เรียนต่างชั้นปี  มีความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาการอาชีพธุรกิจด้านครูผู้สอนแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ  แต่เมื่อพิจารณาโดยรวมแล้วนักเรียนที่เรียนต่างชั้นปี  มีความพึงพอใจทั้ง 3 ด้านแตกต่างกันอย่างไม่มีนัยสำคัญทางสถิติ

ทรงสมร  คชเลิศ  (2543: บทคัดย่อ)  ศึกษาความพึงพอใจในการเรียนกลุ่มวิชาการเลขานุการของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  วิทยาลัยพาณิชยการธนบุรี  และวิทยาลัยพาณิชยการเชตุพน  กลุ่มตัวอย่างคือนักศึกษาชั้นปีที่ 3 ทั้ง 2 สถาบัน  รวมจำนวน 186 คน  ทำการศึกษา  4 ด้าน  คือ  ด้านหลักสูตรวิชาการเลขานุการ  ด้านครูผู้สอน  ด้านวิธีและกิจกรรมการเรียนการสอน  และด้านสื่อการเรียนการสอนและเปรียบเทียบความพึงพอใจในการเรียน  ผลการศึกษาพบว่า  นักเรียนที่เรียนสถานศึกษาต่างกันมีความพึงพอใจในการเรียนกลุ่มวิชาเลขานุการ  ด้านวิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน  ด้านสื่อการเรียนการสอน  แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ  .01  และโดยรวมแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  ส่วนด้านหลักสูตรวิชาการเลขานุการ  ด้านครูผู้สอน  ด้านวิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน  และโดยรวมแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ

รุ่งฤดี  เอี่ยมนิรัตน์  (2544: บทคัดย่อ)  ที่ศึกษาความพึงพอใจในการจัดการศึกษาในโรงเรียนสหวิทยาเขตของผู้บริหาร  ครู  นักเรียน  และผู้ปกครองในสหวิทยาเขตปูทูลกระหม่อม  จังหวัดมหาสารคาม  กลุ่มตัวอย่างจำนวน  544  คน  เครื่องมือเครื่องใช้คือ  แบบสอบถามที่มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า  โดยได้ทำการศึกษา 4 ด้าน  คือ ด้านอาคารสถานที่  ด้านครูและบุคลากรทาง  การศึกษา  ด้านหลักสูตรและกระบวนการเรียนการสอน  และด้านบริหารการศึกษา  ผลการศึกษาพบว่า  ผู้บริหาร  ครู  นักเรียน  และผู้ปกครองมีความพึงพอใจต่อการจัดการศึกษาในโรงเรียนสหวิทยาเขตปูทูลกระหม่อม  จังหวัดมหาสารคาม  โดยรวมและรายด้าน  4  ด้าน  แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  โดยผู้บริหาร ครู  และนักเรียนมีความพึงพอใจมากกว่าผู้ปกครอง

ธนัชชา  พุทธธรรม  (2545: บทคัดย่อ)  ศึกษาความพึงพอใจในการใช้บริการสำนักหอสมุดกลางของนิสิตระดับปริญญาตรี  ภาคสมทบ  หลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต (ต่อเนื่อง 2 ปี)  คณะสังคมศาสตร์  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  กลุ่มตัวอย่างคือนักศึกษาชั้นปีที่  3  และปีที่  4  วิชาเอกการบัญชีและวิชาเอกการตลาด  จำนวน  268  คน  เครื่องมือที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูลคือ  แบบสอบถามความพึงพอใจในการใช้บริการหอสมุดกลางของนิสิต  ผลการวิจัยพบว่า  ความพึงพอใจในการใช้บริการสำนักหอสมุดกลางด้านทรัพยากร  ด้านการบริการ  ด้านบุคลากร  ด้านสื่อสารสนเทศ  และรวมทุกด้านของนิสิตที่มีความถี่ในการใช้บริการสำนักหอสมุดกลางแตกต่างกันอย่างไม่มีนัยสำคัญทางสถิติ  ส่วนความพึงพอใจในการใช้บริการสำนักหอสมุดกลางด้านอาคารสถานที่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ  .05

3.2 งานวิจัยในต่างประเทศ


โอซูเกะ  (Osueke. 1991: 4169 – A) ได้ทำการวิจัยเรื่อง ความพึงพอใจและความไม่พึงพอใจในการทำงานของอาจารย์ที่ทำงานเต็มเวลา ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐใน ดาโกต้าใต้ ผลการวิจัยพบว่า องค์ประกอบที่ทำให้เกิดความพึงพอใจในการทำงานของอาจารย์ที่ทำงานเต็มเวลาทั้ง  2  ด้าน  คือ  งานที่ทำ  ความสำเร็จในการทำงาน  ความไม่พึงพอใจในการทำงานเกิดจากนโยบายของผู้บริหาร  เงินเดือนต่ำ  ผลประโยชน์และค่าตอบแทนไม่เพียงพอองค์ประกอบที่ทำให้เกิดความพึงพอใจในการทำงานของอาจารย์  ได้แก่  งานส่วนตัว  การสอนส่วนตัว   ความรับผิดชอบในอาชีพ  ความก้าวหน้าในอาชีพ  การนิเทศของผู้บริหาร  สถานภาพทางด้านอาชีพ  ความมั่นคงในการทำงานที่ทำ  สภาพการทำงาน  ความสัมพันธ์ส่วนตัว  สิทธิในการตัดสินใจ  และสมรรถภาพทางด้านเทคนิค


คามูเชะ (Kamuche. 1994: Abstract)  ได้ศึกษาเรื่อง ความพึงพอใจและภาพพจน์ของมหาวิทยาลัยของนิสิตภาคบริหารธุรกิจที่มีต่อมหาวิทยาลัย  8  ด้าน  โดยศึกษากับนิสิตจำนวน  639  คน  ของภาควิชาบริหารธุรกิจที่กำลังศึกษาอยู่ที่มหาวิทยาลัยเท็กซัสเหนือ (UNT) และมหาวิทยาลัยสตรีแห่งรัฐเท็กซัส (TWU) กลุ่มตัวอย่างได้ตอบแบบสอบถามที่ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นสำหรับการวิจัยครั้งนี้พบว่า  ภาพพจน์ของมหาวิทยาลัยมีความสำคัญต่อการตัดสินใจเข้าเรียน  ในการวิจัยครั้งนี้นิสิตให้ความเห็นว่า  มหาวิทยาลัยทั้งสองแห่งที่ทำการศึกษามีภาพพจน์เชิงบวก  และนิสิตของมหาวิทยาลัยสตรีแห่งรัฐเท็กซัส (TWU)  มีความพึงพอใจต่อระบบสถาบันและการดำเนินงานของมหาวิทยาลัยสูงกว่านิสิตมหาวิทยาลัยเท็กซัสเหนือ  (UNT)  และนิสิตที่มิได้เข้าเรียนมาตั้งแต่ต้นทั้งสองมหาวิทยาลัยมี ความพึงพอใจสูงกว่านิสิตที่เรียนมาในระยะยาว  และในประการสุดท้ายนิสิตได้มีความเห็นว่าทั้งสองมหาวิทยาลัยมีการบริการอยู่ในระดับกลาง


โควิงตัน  (Covington. 1998: 6990– A) ได้ศึกษาหลังสำเร็จการศึกษาชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย องค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจในการทำงาน ได้แก่ รายได้จากการทำงานการได้รับประสบการณ์และความรู้ขณะอยู่โรงเรียน การได้มีโอกาสฝึกงานและได้ทำงานเต็มเวลาไม่พบความแตกต่างระหว่างผู้ร่วมโครงการเข้าสู่อาชีพกับผู้ร่วมโครงการ


จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยทั้งต่างประเทศและในประเทศสรุปได้ว่า  ความพึงพอใจนั้นมีความสำคัญต่อการเรียนรู้ของนักเรียนและมีความสำคัญกับการเรียนการสอนอีกด้วย  นักเรียน      จะสามารถเรียนรู้ในสิ่งต่างๆได้ดีนั้นส่วนหนึ่งมาจากนักเรียนมีความรู้สึกชอบหรือพอใจในการเรียนประสบความสำเร็จในการเรียนวิชานั้นๆ  ได้

[image: image2.png]

� EMBED Equation.3  ���








_1247591153.unknown



_1366536088.unknown




PAGE  

69



บทที่ 3

วิธีดำเนินการศึกษาค้นคว้า

ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความพึงพอใจในการเรียน จากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ที่มีความสามารถทางการเรียนต่างกัน ผู้วิจัยจะดำเนินการตามขั้นตอน ดังนี้

1. การกำหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

2. การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล

4. การจัดกระทำและการวิเคราะห์ข้อมูล

การกำหนดประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง


ประชากร


ประชากรที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้เป็นนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2553 โรงเรียนโพธิสารพิทยากร เขตตลิ่งชัน จังหวัดกรุงเทมหานคร จำนวน 450 คน และโรงเรียนหนองบัว อ.หนองบัว จ. นครสวรรค์ จำนวน 405 คน รวมประชากรทั้งหมด 855 คน

การเลือกกลุ่มตัวอย่าง

      
ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้แบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่

1. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ของโรงเรียนโพธิสารพิทยากร เขตตลิ่งชัน จังหวัดกรุงเทพมหานคร จำนวน 126 คน ได้มาจากการสุ่มแบบหลายขั้นตอน จากระดับผลการเรียน (เกรด) วิชาวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนในภาคเรียนที่ผ่านมา มีเกณฑ์ในการแบ่งดังนี้ คือ กลุ่มนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง มีระดับผลการเรียนอยู่ระหว่าง เกรด 3.01-4.00 กลุ่มนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลาง มีระดับผลการเรียนอยู่ระหว่าง เกรด 2.01-3.00 และกลุ่มนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ำ มีระดับผลการเรียนอยู่ระหว่าง เกรด  0-2.00 หลังจากนั้นใช้วิธีการจับสลาก นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงไว้ 42 คน ปานกลาง 42 คน และ ต่ำ 42 คน เพื่อใช้ในการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ โดยทำการทดลองทั้งหมด 3 ครั้ง 



การทดลองครั้งที่ 1   ใช้นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 6 คน แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ดังนี้ 



กลุ่มที่ 1 ใช้นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 1 คน   ปานกลาง 1 คน และต่ำ 1 คน ให้เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา 



กลุ่มที่ 2 ใช้นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 1 คน   ปานกลาง 1 คน และต่ำ 1 คน ให้เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลอง

                      
การทดลองครั้งที่2 ใช้นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 30 คน แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ดังนี้  



กลุ่มที่ 1 ใช้นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 5 คน   ปานกลาง 5 คน และต่ำ 5 คน ให้เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา  



กลุ่มที่ 2 ใช้นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 5 คน   ปานกลาง 5 คน และต่ำ 5 คน ให้เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลอง

การทดลองครั้งที่ 3 ใช้นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 90 คน แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ดังนี้

กลุ่มที่ 1 ใช้นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 15 คน   ปานกลาง 15 คน และต่ำ 15 คน ให้เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา

กลุ่มที่ 2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 15 คน   ปานกลาง 15 คน และต่ำ 15 คน ให้เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลอง 

2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้สำหรับเปรียบเทียบตัวแปร เป็นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2553 ของโรงเรียนหนองบัว อ.หนองบัว จ.นครสวรรค์ จำนวน 90 คน ได้มาจากการสุ่มแบบหลายขั้นตอน จากเกณฑ์การแบ่งข้างต้น แล้วแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ดังนี้


กลุ่มที่ 1 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 15 คน   ปานกลาง 15 คน และต่ำ 15 คน ให้เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา


กลุ่มที่ 2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 15 คน   ปานกลาง 15 คน และต่ำ 15 คน ให้เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลอง 

เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า

เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้าวิจัยมีดังนี้

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียซึ่งจำแนกได้ 2 รูปแบบ ดังนี้

1.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา

1.2 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลอง


2. แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยผู้เชี่ยวชาญ

3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์

4. แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

การสร้างเครื่องมือและการหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า

การสร้างเครื่องมือและการหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า ผู้วิจัยได้ดำเนินการดังนี้


1.  บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 2 รูปแบบ 


      การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ และพัฒนาให้ได้ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ โดย มีขั้นตอนดังนี้


1.1 ศึกษาและวิเคราะห์โครงสร้างหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน ปีพุทธศักราช 2544 การกำหนดสาระการเรียนรู้และมาตรฐานการเรียนรู้ช่วงชั้นจากคู่มือการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์เพื่อกำหนดเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้


1.2 ศึกษาเอกสารตำรา คู่มือการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ หนังสือเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้พื้นฐาน มัธยมศึกษาปีที่ 3 ของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) กระทรวงศึกษาธิการ ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 เพื่อกำหนดรายละเอียดของเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ นำมาสร้างเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่องไฟฟ้า กำหนดเป็นหน่วยการเรียนรู้ ดังนี้

       หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การผลิตกระแสไฟฟ้า 

ตอนที่ 1 เซลล์ไฟฟ้าเคมี 

ตอนที่ 2 กระแสไฟฟ้าและการเหนี่ยวนำ 


       หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ความสัมพันธ์ระหว่างความต่างศักย์ไฟฟ้า กระแสไฟฟ้า และความต้านทานไฟฟ้า 

ตอนที่ 1 ความต่างศักย์ไฟฟ้า 

ตอนที่ 2 กระแสไฟฟ้า

ตอนที่ 3 ความต้านทานไฟฟ้า

       หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 วงจรไฟฟ้าในบ้าน 

ตอนที่ 1 อุปกรณ์ในวงจรไฟฟ้า 

ตอนที่ 2 วงจรไฟฟ้าภายในบ้าน


       หน่วยการเรียนที่ 4 เครื่องใช้ไฟฟ้า

ตอนที่ 1 เครื่องใช้ไฟฟ้าภายในบ้าน

ตอนที่ 2 กำลังไฟฟ้าและพลังงานไฟฟ้า


1.3 นำเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ ทำการวิเคราะห์ออกเป็นหน่วยย่อย แล้วเขียนเป็นสคริปต์ เรื่องราววางแนวทางในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ คือ



1.3.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบการสอนเนื้อหา กำหนดเนื้อหา รูปภาพ วิดีโอ เสียงประกอบ รูปแบบการโต้ตอบระหว่างผู้ใช้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ และกำหนดให้มีข้อมูลป้อนกลับหลังทำแบบฝึกหัดระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนแบบถูกและผิด




1.3.2 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบสถานการณ์จำลอง กำหนดเนื้อหา รูปภาพ วีดีโอจำลองการทดลอง เกมจำลองการทดลอง เสียงประกอบ รูปแบบการโต้ตอบระหว่างผู้ใช้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ และกำหนดให้มีข้อมูลป้อนกลับหลังทำแบบฝึกหัดระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนแบบถูกผิด



1.4 ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา โดยนำเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ ทำการวิเคราะห์ออกเป็นหน่วยย่อย แล้วเขียนเป็นสคริปต์เรื่องราววางแนวทางในการออกแบบ กำหนดรูปภาพ เนื้อหา เสียงประกอบ รูปแบบการโต้ตอบระหว่างผู้ใช้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ และกำหนดให้มีข้อมูลป้อนกลับหลังทำแบบประเมินผลระหว่างเรียนและหลังเรียน เพื่อทบทวนเนื้อหาความรู้หลังจากเรียนเนื้อหาในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ 


1.5 ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลอง โดยนำเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ ทำการวิเคราะห์ออกเป็นหน่วยย่อย แล้วเขียนเป็นสคริปต์เรื่องราว วางแนวทางในการออกแบบ กำหนดรูปภาพ เนื้อหา เงื่อนไขสถานการณ์จำลองในลักษณะจำลองกิจกรรมการทดลอง เสียงประกอบ รูปแบบการโต้ตอบระหว่างผู้ใช้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ กำหนดให้มีข้อมูลป้อนกลับหลังทำแบบประเมินผลระหว่างเรียน และหลังเรียน ซึ่งในแต่ละหน่วยการเรียนรู้จะมี กิจกรรมการทดลอง ดังนี้ 



หน่วยการเรียนรู้ที่ 1         

 กิจกรรมการทดลอง 2 กิจกรรม



หน่วยการเรียนรู้ที่ 2         

 กิจกรรมการทดลอง 2 กิจกรรม



หน่วยการเรียนรู้ที่ 3         

 กิจกรรมการทดลอง 1 กิจกรรม



หน่วยการเรียนรู้ที่ 4         

 กิจกรรมการทดลอง 1 กิจกรรม



1.6 นำสคริปต์บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหาและรูปแบบสถานการณ์จำลองเสนอต่อประธานและกรรมการควบคุมปริญญานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบพิจารณา จำนั้นนำไปเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร์ จำนวน 3 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา จำนวน 3 ท่าน เพื่อพิจารณาตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา ความเป็นไปได้ของโปรแกรมและนำข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข


1.7 นำแผ่นสคริปต์เรื่องราวที่ปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแล้วมาสร้าง เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยใช้โปรแกรม Adobe Captivate 3.0 ซึ่งเป็นโปรแกรม Authoring System มีความสามารถในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียได้เป็นอย่างดี โปรแกรมสร้างภาพกราฟิกได้แก่ Macromedia Flash 8.0 ที่มีความสามารถในการสร้างภาพกราฟิกและภาพเคลื่อนไหว โปรแกรมตกแต่งภาพกราฟิก Adobe Photoshop CS3 และ Adobe Illustrator CS3 นำมาใช้ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ


1.8  นำบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่สร้างทั้ง 2 รูปแบบ ที่ได้สร้างตามแนวทางที่วางไว้ เสนอต่อประธานและกรรมการควบคุมปริญญานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบพิจารณาแล้วนำข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข จากนั้นนำบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาวิชา จำนวน 3 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา จำนวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา และความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย แล้วนำข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำ


1.9 นำบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ ที่ปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแล้ว ไปหาประสิทธิภาพของบทเรียน กับกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียน จำนวน 126 คน ทำการทดลอง 3 ครั้ง การทดลองครั้งที่ 1 จำนวน 6 คน เพื่อหาข้อบกพร่องของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย การทดลองครั้งที่ 2 จำนวน 30 คน เพื่อหาแนวโน้มของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย และการทดลองครั้งที่ 3 จำนวน 90 คน เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ทั้ง 2 รูปแบบ


2. แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสำหรับผู้เชี่ยวชาญ 


ในการวิจัยประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียผู้วิจัยได้สร้างแบบประเมินบทเรียนขึ้น 2 ฉบับ แบบประเมินจะเป็นรายการประเมินเกี่ยวกับ เนื้อหาวิชา วัตถุประสงค์ การนำเสนอ การวัดผล และอื่นๆ เพื่อจะใช้ในการปรับปรุงบทเรียนให้มีคุณภาพ จากนั้นนำไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาละด้านเทคโนโลยีการศึกษา ตรวจสอบเพื่อนำมาปรับปรุงแก้ไข โดยมีวิธีการสร้างดังนี้


2.1 ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสร้างแบบประเมินเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง


2.2 พิจารณาโครงสร้าง คุณสมบัติที่ควรประเมินของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ เพื่อสร้างแบบประเมินให้มีความสอดคล้องและครอบคลุมคุณสมบัติที่ต้องการ 


2.3 สร้างแบบประเมินให้มีความสอดคล้องและครอบคลุมคุณสมบัติที่ควรประเมิน


2.4 สร้างแบบประเมิน จำนวน2 ชุด คือแบบประเมินเนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ และแบบประเมินด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา โดยใช้แบบสอบถามที่มีลักษณะแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ โดยกำหนดความหมายของคะแนนตัวเลือกในแบบประเมินในแต่ละข้อ ดังนี้ 



มีคุณภาพระดับดีมาก

ให้

5 คะแนน



มีคุณภาพระดับดี

ให้

4 คะแนน



มีคุณภาพระดับพอใช้

ให้ 

3 คะแนน



ต้องปรับปรุง


ให้ 

2 คะแนน





ใช้ไม่ได้



ให้

1 คะแนน


2.5 นำแบบประเมินที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นให้ประธานและกรรมการ ตรวจสอบความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ และนำไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ จำนวน 3 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีการศึกษา จำนวน 3 ท่าน ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ


2.6 นำผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ มาหาค่าเฉลี่ย เพื่อใช้ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ โดยใช้เกณฑ์การแปลความหมายดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด; และบุญส่ง นิลแก้ว. 2535: 24; อ้างอิงจาก อุษา บุญมีประเสริฐ. 2549: 63) 




มีคุณภาพระดับดีมาก

มีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 4.51-5.00 




มีคุณภาพระดับดี

มีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 3.51-4.50 




มีคุณภาพระดับพอใช้

มีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 2.51-3.50 




ต้องปรับปรุง


มีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 1.51-2.50 





ใช้ไม่ได้



มีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 1.00-1.50 



เกณฑ์ในการยอมรับว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่สร้างขึ้นมีคุณภาพ ผู้วิจัยกำหนดให้มีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 3.51 ขึ้นไป

3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องไฟฟ้า สำหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ซึ่งจะใช้ทดสอบระหว่างเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียน โดยมีขั้นตอนดังนี้


3.1 ศึกษาเอกสารตำรา คู่มือการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ หนังสือเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้พื้นฐาน มัธยมศึกษาปีที่ 3 ของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) กระทรวงศึกษาธิการ ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 เพื่อกำหนดรายละเอียดของเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ วิเคราะห์และสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องไฟฟ้า ในรูปแบบข้อสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 100 ข้อ โดยให้ครอบคลุมเนื้อ สาระการเรียนรู้ทั้งหมดเพื่อใช้ทดสอบหลังเรียนโดย กำหนดจำนวนแบบทดสอบตามความเหมาะสมของเนื้อหา ดังนี้


หน่วยการเรียนที่ 1 การผลิตกระแสไฟฟ้า จำนวน 25 ข้อ



หน่วยการเรียนที่ 2 ความสัมพันธ์ระหว่างความต่างศักย์ไฟฟ้า กระแสไฟฟ้า และความต้านทานไฟฟ้า   จำนวน 25 ข้อ


หน่วยการเรียนที่ 3 วงจรไฟฟ้าในบ้าน จำนวน 25 ข้อ


หน่วยการเรียนที่ 4 เครื่องใช้ไฟฟ้า จำนวน 25 ข้อ




3.2 นำแบบทดสอบที่สร้างขึ้นเสร็จเสนอต่อประธานและกรรมการที่ควบคุมปริญญานิพนธ์เพื่อตรวจสอบพิจารณา แล้วนำข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไข จากนั้นนำแบบทดสอบให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ตรวจสอบ และประเมินคุณภาพของแบบทดสอบจำนวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา โดยใช้เกณฑ์การประเมินดังนี้ (ล้วน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2539:249 -250)



 
+ 1 หมายถึง สำหรับข้อคำถามที่สอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม




0 หมายถึง สำหรับข้อคำถามที่ไม่แน่ใจว่าสอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม

· 1 หมายถึง สำหรับข้อคำถามที่ไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม




นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ที่ได้รับการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญมาคำนวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Consistency: IOC) ระหว่างข้อคำถามกับจุดประสงค์และพฤติกรรมที่วัด ทำการคัดเลือกข้อสอบที่มีค่าดัชนีความสอดคล้อง ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป ซึ่งมีค่าดัชนีความสอดคล้อง ระหว่าง 0.67 – 1.00 ไว้ 80 ข้อ พิจารณาแก้ไขปรับปรุงข้อคำถามและตัวเลือกตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ



3.3 นำแบบทดสอบที่ปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปทดสอบกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่3 โรงเรียนโพธิสารพิทยากร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2553 ที่เรียน เรื่องไฟฟ้า จำนวน 90 คน ตรวจให้คะแนนโดยให้คะแนนข้อสอบที่ตอบถูกเป็น 1 คะแนน และข้อที่ตอบผิดเป็น 0 คะแนน



3.4 นำผลการสอบมาวิเคราะห์หาความยากง่าย (p) ค่าอำนาจจำแนก (r) ของข้อสอบโดยวิเคราะห์ข้อสอบเป็นรายข้อ (Item Analysis)



3.5 เลือกข้อสอบที่มีความยากง่าย (p) ระหว่าง 0.2-0.8 และมีค่าอำนาจจำแนก (r) ตั้งแต่ 0.2 ขึ้นไป ให้ครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ เพื่อใช้ในการทดลองจริง จำนวน 50 ข้อ 



3.6 นำข้อสอบที่คัดเลือกได้จำนวน 50 ข้อ ไปคำนวณหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบแบบคูเดอร์ริชาร์ดสัน (Kuder-Richardson) โดยใช้สูตร KR-20 (ล้วน สายยศ; และอังคณา สายยศ.  2538:202) โดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูปในการคำนวณได้ค่าความเชื่อมั่น 0.87 และเพื่อใช้เป็นแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการวิเคราะห์คุณภาพแบบทดสอบดังแสดงในตาราง 1

ตาราง 1 ผลการหาค่าความยากง่าย (p) และค่าอำนาจจำแนก (r) และค่าความเชื่อมั่น (KR-20)

		หน่วยที่

		จำนวนข้อ

		ความยากง่าย p

		ค่าอำนาจจำแนก r

		ความเชื่อมั่น



		1

		10

		0.53 – 0.76

		0.22 – 0.50

		0.66



		2

		15

		0.37 – 0.79

		0.22 – 0.41

		0.67



		3

		15

		0.36 - 0.80

		0.23 – 0.44

		0.63



		4

		10

		0.33 – 0.80

		0.25 – 0.46

		0.54



		รวมทั้งฉบับ

		50

		0.31 – 0.80

		0.22 – 0.53

		0.87






จากตางราง 1 คุณภาพของแบบทดสอบโดยรวมทั้งฉบับ มีค่าความยากง่าย 0.31 – 0.80  ค่าอำนาจจำแนก 0.22–0.53 และมีค่าความเชื่อมั่นที่ 0.87 โดยหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 มีค่าความยากง่ายที่ 0.53–0.76 และมีค่าอำนาจจำแนก 0.22–0.50 และมีค่าความเชื่อมั่น 0.66 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 มีค่าความยากง่าย 0.22–0.41 และมีค่าอำนาจจำแนก 0.22–0.41 และมีค่าความเชื่อมั่นอยู่ 0.67 หน่วยการเรียนรู้ที่  3  มีค่าความยากง่าย 0.36 - 0.80 และมีค่าอำนาจจำแนก 0.23–0.44 และมีค่าความเชื่อมั่น 0.63 และ หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 มีค่าความยากง่าย 0.33–0.80 และมีค่าอำนาจจำแนก     0.25–0.46 และมีค่าความเชื่อมั่น 0.54 พบว่าคุณภาพของแบบทดสอบโดยรวมทั้งฉบับและทุกเรื่องเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้


4. แบบสอบถามวัดความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องไฟฟ้า สำหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3


    การสร้างแบบสอบถามวัดความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่องไฟฟ้า สำหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ผู้วิจัยได้ดำเนินการตามขั้นตอนดังนี้


4.1 ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับวิธีการสร้างแบบวัดความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องไฟฟ้า จากหนังสือและเอกสารที่เกี่ยวข้อง


4.2 สร้างแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ในด้านความรู้สึก อยากรู้ ชอบที่จะทำกิจกรรมต่างๆ ของบทเรียนด้วยความสนใจ กระตือรือร้น ความชอบของผู้เรียนที่การกระทำที่ตรงข้อใดมากที่สุด ลักษณะของแบบสอบถามเป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) กำหนดมาตราวัดคำตอบของข้อความเป็น 5 ระดับ ได้แก่พอใจระดับมากที่สุด, พอใจมาก, พอใจปานกลาง, พอใจน้อย, พอใจน้อยที่สุด จำนวน 30 ข้อ มีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้


      
พอใจมากที่สุด 


ให้

5 คะแนน


      
พอใจมาก


ให้

4 คะแนน


      
พอใจปานกลาง


ให้ 

3 คะแนน


      
พอใจน้อย


ให้ 

2 คะแนน


      
พอใจน้อยที่สุด


ให้

1 คะแนน

ผู้วิจัยมีเกณฑ์ในการแปลความหมายค่าเฉลี่ยของคะแนน  ดังนี้



นักเรียนมีความพึงพอใจมากที่สุด

มีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 4.51-5.00 




นักเรียนมีความพึงพอใจมาก

มีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 3.51-4.50 




นักเรียนมีความพึงพอใจปานกลาง
มีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 2.51-3.50 




นักเรียนมีความพึงพอใจน้อย

มีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 1.51-2.50 




นักเรียนมีความพึงพอใจน้อยที่สุด

มีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 1.00-1.50 



4.3 นำแบบสอบถามที่สร้างขั้น  เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญทางด้านวัดและประเมินผลทางการศึกษา  จำนวน  3  ท่าน เพื่อหาดัชนีความสอดคล้องของคำถาม เพื่อตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา     ของข้อคำถาม คำถามแต่ละข้อจะต้องมีค่า  IOC  ไม่น้อยกว่า 0.5  ซึ่งเลือกไว้จำนวน 22 ข้อ ที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.67-1.00



4.4 นำแบบสอบถามที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างกับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 2  โรงเรียนหนองบัว ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2553  จำนวน 90 คน เพื่อหาค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับโดยการหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟ่า (α –Coefficient) ของ ครอนบาค (Cronbach) (ล้วน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2538: 200)  ผลการวิเคราะห์ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ    คือ 0.96

การเก็บรวบรวมข้อมูล


ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง


ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2553 จำนวน 4 คาบ คาบละ 50 นาที รวม 4 วัน


การเก็บรวบรวมข้อมูล


ผู้วิจัยได้ดำเนินการทดลอง โดยแยกการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย และการทดลองเพื่อเปรียบเทียบตัวแปรที่ศึกษา ดังนี้


1. การทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ทั้ง 2 รูปแบบ ผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามขั้นตอนดังนี้


1.1 ทำหนังสือราชการจากบัณฑิตวิทยาลัยถึงผู้บริหารโรงเรียนโพธิสารพิทยากร เขตตลิ่งชัน จังหวัดกรุงเทพมหานคร เพื่อขอความร่วมมือในการนำบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ เพื่อทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียน


1.2 จัดเตรียมสถานที่ และบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ทั้ง 2 รูปแบบ คือ แบบสอนด้วยเนื้อหา แบบสถานการณ์จำลอง และแบบฝึกทักษะ


1.3 จัดเตรียมเครื่องคอมพิวเตอร์และบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ที่ผู้วิจัยสร้างให้พร้อมกับสภาพการใช้งานได้ โดยไม่มีปัญหาเกิดขึ้นระหว่างการทดลอง


1.4 การทดลองครั้งที่ 1 ใช้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างจำนวน 6 คน แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ 



กลุ่มที่ 1 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 1 คน   ปานกลาง 1 คน และต่ำ 1 คน ให้เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา



กลุ่มที่ 2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 1 คน   ปานกลาง 1 คน และต่ำ 1 คน ให้เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลอง 

ให้นักเรียนทั้ง 2 กลุ่ม เรียนให้ครบทั้ง 4 หน่วยการเรียนรู้ ใช้เวลาในการเรียนวันละ 1 หน่วยการเรียนรู้ ต่อ 1 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที รวม 4 วัน ในขณะดำเนินการทดลองผู้วิจัยเก็บข้อมูลต่างๆ โดยสังเกตจากพฤติกรรม หรือสอบถามผู้เข้ารับการทดลอง เพื่อตรวจสอบหาความยากง่าย ความเข้าใจในภาษา ตลอดจนสีสัน ตัวอักษร ภาพเคลื่อนไหวของบทเรียน แล้วนำข้อบกพร่องที่พบไปปรับปรุงแก้ไข

1.5 การทดลองครั้งที่ 2 ใช้นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 30 คน แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ


กลุ่มที่ 1 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 5 คน   ปานกลาง 5 คน และต่ำ 5 คน ให้เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา


กลุ่มที่ 2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 5 คน   ปานกลาง 5 คน และต่ำ 5 คน ให้เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลอง 


ให้นักเรียนทั้ง 2 กลุ่ม เรียนให้ครบทั้ง 4 หน่วยการเรียนรู้ ใช้เวลาในการเรียนวันละ 1หน่วยการเรียนรู้ต่อ 1 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที รวม 4 วัน ในขณะที่นักเรียนเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจบในแต่ละตอนให้ทำแบบฝึกหัดระหว่างเรียน เมื่อเรียนจบทุกตอนให้นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน นำผลการทดลองที่ได้มาตรวจให้คะแนน เพื่อเก็บข้อมูลวิเคราะห์หาแนวโน้มของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย แล้วนำผลที่ได้ไปปรับปรุงแก้ไข


1.6 การทดลองครั้งที่ 3 ใช้นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 90 คน คน แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ 


กลุ่มที่ 1 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 15 คน   ปานกลาง 15 คน และต่ำ 15 คน ให้เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา


กลุ่มที่ 2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 15 คน   ปานกลาง 5 คน และต่ำ 15 คน ให้เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลอง 


ให้นักเรียนทั้ง 2 กลุ่ม เรียนให้ครบทั้ง 4 หน่วยการเรียนรู้ ใช้เวลาในการเรียนวันละ 1 หน่วยการเรียนรู้ต่อ 1 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที รวม 4 วัน ในระหว่างเรียนให้ผู้เรียนทำแบบฝึกหัดในแต่ละหน่วยการเรียนรู้และเมื่อเรียนจบให้นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน นำผลการทดลองที่ได้มาตรวจให้คะแนน วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ตามเกณฑ์ 85/85


2.  การทดลองเพื่อเปรียบเทียบตัวแปรที่ศึกษา มีขั้นตอนดังนี้


2.1 ทำหนังสือราชการจากบัณฑิตวิทยาลัยถึงผู้บริหารโรงเรียนหนองบัว อ.หนองบัว       จ.นครสวรรค์ เพื่อขอความร่วมมือในการนำบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ เพื่อทดลองเปรียบเทียบตัวแปรที่ศึกษา


2.2 จัดเตรียม แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบวัดความพึงพอใจ และบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ทั้ง 2 รูปแบบ คือ แบบสอนด้วยเนื้อหา แบบสถานการณ์จำลอง 

2.3  นำบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ ที่ได้หาประสิทธิภาพของบทเรียนแล้วมาทำการทดลองกับ นักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ในระดับมัธยมศึกษาปีที่ 2 ปีการศึกษา 2553  โรงเรียนหนองบัว อ.หนองบัว จ.นครสวรรค์ จำนวน 90 คน แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ดังนี้ 


กลุ่มที่ 1 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 15 คน   ปานกลาง 15 คน และต่ำ 15 คน ให้เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา


กลุ่มที่ 2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 15 คน   ปานกลาง 15 คน และต่ำ 15 คน ให้เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลอง     



ให้นักเรียนทั้ง 2 กลุ่ม ใช้บทเรียน 1 แผ่น ต่อนักเรียน 1 คน ใช้เวลาในการเรียน 1 คาบ คาบ ละ 50 นาที วันละ 1 หน่วยการเรียนรู้ รวม 4 วัน 


2.4 เมื่อนักเรียนดำเนินการเรียนครบทุกเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแล้วให้นักเรียนทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ 


2.5 ตรวจคำตอบ แล้วนำผลที่ได้มาวิเคราะห์ด้วยวิธีการทางสถิติ เพื่อทดสอบสมมติฐานการวิจัย


การจัดกระทำข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล

1. วิเคราะห์หาค่าความเที่ยงตรงของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องไฟฟ้า กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Consistency: IOC) เพื่อตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา ของข้อคำถาม และหาค่าเฉลี่ยผลของการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยผู้เชี่ยวชาญ

     

1.1 ค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อสอบ โดยใช้สูตรของ (บุญชม ศรีสะอาด.  2545:93-65)
                                สูตร                                       
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แทนดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์
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แทนผลรวมของคะแนนความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ



       
N   

แทนผู้เชี่ยวชาญ

1.2 แบบประเมินการวิเคราะห์วัตถุประสงค์ของหลักสูตร  
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  และ   S.D. นำคะแนนที่ได้มาหาค่าเฉลี่ยโดยใช้สูตรของ (บุญชม ศรีสะอาด. 2535: 80)

สูตรค่าเฉลี่ย
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สูตรค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
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แทนค่าเฉลี่ย

S.D.


แทนค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
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แทนผลรวมคะแนน


N


แทนจำนวนผู้ตอบแบบสอบถามทั้งหมด

N-1


แทนจำนวนตัวแปรอิสระ


2. วิเคราะห์ความยากง่าย (p) และค่าอำนาจจำแนก (r) แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยวิเคราะห์ข้อสอบเป็นรายข้อ (Item Analysis) และวิเคราะห์ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากสูตร KR-20 ของ คูเดอร์ริชาร์ดสัน (Kuder - Richarson) 

    2.1 ความยากง่าย (p)


                      การวัดหาค่าความยากเป็นเรื่องเฉพาะของเครื่องมือที่วัดทางสติปัญญา  เช่น  แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบทดสอบความถนัด  การพิจารณาความยากดูที่สัดส่วนของผู้ตอบข้อนั้นถูก โดยใช้สูตร  (สมนึก  ภัททิยธนี, 2546: 212) ดังนี้


               สูตร          
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      เมื่อ     P  

แทนค่าความยากของคำถามแต่ละข้อ




    R

แทนจำนวนคนที่ตอบถูกข้อนี้


 

    N

แทนจำนวนผู้เข้าสอบทั้งหมด

   
 2.2   การหาค่าอำนาจจำแนกของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (B = Brennan  Index) โดยใช้วิธีของเบรนแนน (Brennan) (สมบัติ  ท้ายเรือคำ; และคนอื่นๆ.  2549: 70)


                             สูตร         

[image: image8.wmf]2


N


L


1


N


U


B


-


=




                 เมื่อ    
B         
แทนค่าอำนาจจำแนกของข้อสอบ
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แทนจำนวนคนรอบรู้หรือสอบผ่านเกณฑ์







U        
แทนจำนวนคนรอบรู้ที่ตอบถูก







N
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แทนจำนวนคนไม่รอบรู้หรือสอบไม่ผ่านเกณฑ์







L         
แทนจำนวนคนไม่รอบรู้ตอบถูก

  
 2.3  หาค่าความเชื่อมั่น  (Reliability) ด้วยวิธีของ คูเดอร์-ริชาร์ดสัน โดยใช้สูตร KR.-20 ของ (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ.  2538 : 73)  


สูตร              

[image: image11.wmf]ú


ú


ú


û


ù


ê


ê


ê


ë


é


å


-


-


=


2


t


S


pq


1


1


n


n


tt


r




เมื่อ
rtt 


แทนความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ


n   


แทนจำนวนข้อของแบบทดสอบ


p  


แทนสัดส่วนของผู้ทำถูกในแต่ละข้อ (จำนวนคนที่ทำถูก/





จำนวนคนทั้งหมด)


q  


แทน สัดส่วนของผู้ทำผิดในแต่ละข้อ (จำนวนคนที่ทำผิด/





จำนวนคน)
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แทนคะแนนความแปรปรวนของแบบทดสอบ

3. หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ ด้วยสูตร E1/E2 (เสาวณีย์ สิกขาบัณฑิต. 252: 295) 

สูตร           E1  =  
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E1    

แทนประสิทธิภาพของแบบฝึกหัดระหว่างเรียน




          

คิดเป็นร้อยละจากคะแนนที่ทำ




 E2     
แทนประสิทธิภาพของแบบทดสอบหลังเรียน




          

คิดเป็นร้อยละจากคะแนนที่ทำ
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แทนคะแนนรวมของนักเรียนจากแบบฝึกหัดระหว่างเรียน
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แทนคะแนนรวมของนักเรียนจากแบบทดสอบ



N

แทนจำนวนนักเรียน




A

แทนคะแนนเต็มของแบบฝึกหัดระหว่างเรียน



B

แทนคะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน



4. การหาคุณภาพของแบบสอบถามความพึงพอใจ หาค่าความเชื่อมั่นโดยสัมประสิทธิ์แอลฟา ((- Coefficient) ตามวิธีของ ครอนบาค (บุญชม  ศรีสะอาด.  2548: 74)


                       สูตร
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แทนค่าความเชื่อมั่น




K

แทนจำนวนข้อของเครื่องมือหรือแบบวัดความพึงพอใจ
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แทนผลรวมของค่าความแปรปรวนของคะแนนรวมรายข้อ
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แทนค่าความแปรปรวนของคะแนนรวม


5.  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล


     5.1 หาค่าสถิติพื้นฐาน ใช้ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ และความเบี่ยงเบนมาตรฐาน


     5.2 การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ใช้การวิเคราะห์แบบความแปรปรวนสองทาง (Two-Way Analysis of Variance) (บุญชม ศรีสะอาด. 2545: 19) และวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างรายคู่ (Pair wise Comparisons) ด้วยวิธีของเชฟเฟ่ (Scheffe’) 

 
     5.3 วิเคราะห์ความพึงพอใจในการเรียน ใช้ค่าเฉลี่ยและความเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ ใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนสองทาง (Two-Way Analysis of Variance)



การวิเคราะห์ข้อมูล คำนวณโดยใช้โปรแกรมคำนวณทางสถิติ
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บทที่ 4

ผลการวิจัย

การวิจัยนี้ มีจุดประสงค์ เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 2 รูปแบบให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กำหนด ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ปฎิสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย และความพึงพอใจในการเรียน ของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ที่มีระดับความสามารถทางการเรียนแตกต่างกัน จากการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ผู้วิจัยขอเสนอผลการวิจัยดังนี้ 

สัญลักษณ์ในการวิจัย
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แทน  
ค่าเฉลี่ยคะแนน



 S.D.   
แทน 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน

               E1 
แทน
ร้อยละของผลการเรียนระหว่างเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย


  E2 
แทน
ร้อยละของผลการเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย           


  M1 
แทน 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียประเภทเนื้อหา

  M2  
แทน  
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียประเภทสถานการณ์จำลอง

  B1  
แทน  
ระดับความสามารถทางการเรียนสูง


  B2 
แทน  
ระดับความสามารถทางการเรียนปานกลาง

  B3  
แทน  
ระดับความสามารถทางการเรียนต่ำ


  N   
แทน  
จำนวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง


SS
แทน
ผลบวกกำลังสองของคะแนน


MS
แทน
ค่าเฉลี่ยผลบวกกำลังสองของคะแนน


df
แทน
ระดับชั้นแห่งความเป็นอิสระ



   F      
แทน
ค่าสถิติที่ใช้พิจารณาใน F-distribution


   *        แทน
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05


   **     
แทน
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01

การนำเสนอผลการวิจัย


ในการศึกษาค้นคว้าครั้งนี้ ผู้วิจัยได้เสนอผลการวิจัย ดังนี้


1. โครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย


 
2. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 2 รูปแบบ โดยผู้เชี่ยวชาญ

3. ผลการพัฒนาบทเรียนและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 85/85



4. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่างกัน จากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีรูปแบบต่างกัน

5. ความพึงพอใจของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่างกัน จากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีรูปแบบต่างกัน

ผลการวิจัย


1. ผลการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย

         บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ได้แก่ รูปแบบการสอนเนื้อหา กับรูปแบบสถานการณ์จำลอง ผู้วิจัยสร้างขึ้นด้วยโปรแกรมสำเร็จรูปที่มีความสามารถในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียได้เป็นอย่างดี โปรแกรมสำเร็จรูปที่มีความสามารถในการสร้างภาพกราฟิกและภาพเคลื่อนไหว และโปรแกรมสำเร็จรูปสำหรับตกแต่งภาพ ตัวบทเรียนบรรจุอยู่ในซีดีรอม เป็นเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องไฟฟ้า กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  นำไปทดลองกับนักเรียน ช่วงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยกำหนดเป็นหน่วยการเรียนรู้ ดังนี้คือ  

  หน่วยการเรียนรู้ที่ 1   
การผลิตกระแสไฟฟ้า


     หน่วยการเรียนรู้ที่ 2   
ความสัมพันธ์ระหว่างความต่างศักย์ไฟฟ้า กระแสไฟฟ้า และความต้านทานไฟฟ้า 


       
   หน่วยการเรียนรู้ที่ 3  
วงจรไฟฟ้าในบ้าน 

       
   หน่วยการเรียนที่ 4  
เครื่องใช้ไฟฟ้า

   1.1 ลักษณะของการนำเสนอบทเรียนเป็นรูปแบบการสอนเนื้อหา ภายในบทเรียนประกอบด้วยตัวอักษร ข้อความ ภาพนิ่ง กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย  และเสียงดนตรีประกอบการนำเสนอ  เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความต้องการที่จะเรียนรู้และมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับบทเรียน  ซึ่งผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง และเมื่อเกิดความสงสัยหรือยังไม่เข้าใจก็สามารถย้อนกลับไปยังเนื้อหาที่ตนได้เรียนผ่านมาได้ มีแบบฝึกหัดระหว่างเรียนและแบบทดสอบท้ายบทเรียน แบบปรนัย 4 ตัวเลือก เป็นการป้อนผลข้อมูลย้อนกลับ เพื่อให้นักเรียนได้ประเมินความรู้ด้วยตนเอง


   1.2 ลักษณะของการนำเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลอง ในลักษณะจำลองกิจกรรมการทดลองทางวิทยาศาสตร์ ภายในบทเรียนจะประกอบด้วยตัวอักษร  ข้อความ  ภาพนิ่งกราฟิก  ภาพเคลื่อนไหว  กิจกรรมจำลองการทดลองทางไฟฟ้า ซึ่งนักเรียนสามารถโต้ตอบกับบทเรียน โดยการคลิกเมาส์ และสังเกตผลที่เกิดขึ้นจากการทดลอง มีสรุปผล   ซึ่งผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง  และเมื่อเกิดความสงสัยหรือยังไม่เข้าใจก็สามารถย้อนกลับไปยังเนื้อหาที่ตนได้เรียนผ่านมาได้ มีแบบฝึกหัดระหว่างเรียนและแบบทดสอบท้ายบทเรียน แบบปรนัย 4 ตัวเลือก เป็นการป้อนผลข้อมูลย้อนกลับ เพื่อให้นักเรียนได้ประเมินความรู้ด้วยตนเอง

2.   ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 2 รูปแบบ โดยผู้เชี่ยวชาญ


 2.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา  

  ผู้วิจัยได้นำบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา ประเมินคุณภาพของบทเรียน ผลการประเมินแสดงในตาราง 2-3

ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์

		รายการประเมิน

		

[image: image2.wmf]X




		ระดับคุณภาพ



		   ด้านเนื้อหาหลักสูตร

		4.67

		ดีมาก



		1. ความถูกต้องของเนื้อหา

		4.33

		ดี



		2. เนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์

		5.00

		ดีมาก



		3. ความถูกต้องของเนื้อหา

		5.00

		ดีมาก



		4. ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแต่ละบทเรียน

		4.33

		ดี



		5. ความเหมาะสมกับระดับความรู้ของนักเรียน

		5.00

		ดีมาก



		6. ความน่าสนใจของเนื้อหาและทำให้เกิดแรงจูงใจต่อการเรียน

		4.33

		ดี



		7. การใช้ภาพประกอบเหมาะสมและสอดคล้อง

		4.67

		ดีมาก



		8. เนื้อหามีคำอธิบายชัดเจน

		4.67

		ดีมาก



		    ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ในรูปแบบของแบบฝึก

		4.39

		ดี



		1. ความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์

		4.33

		ดี



		2. ความชัดเจนของข้อคำถาม

		4.67

		ดีมาก



		

		

		



		

		

		



		

		

		



		ตาราง 2 (ต่อ)

		

		



		รายการประเมิน
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		ระดับคุณภาพ



		3. ความเหมาะของจำนวนข้อแบบฝึก

		4.33

		ดี



		4. ความเหมาะสมของการเสริมแรง

		4.33

		ดี



		5. การตอบโต้ของแบบฝึก

		4.33

		ดี



		6. วิธีการรายงานคะแนนของแบบฝึก

		4.33

		ดี



		   ด้านแบบทดสอบ

		4.67

		ดีมาก



		1. ความชัดเจนของคำถาม

		5.00

		ดีมาก



		2. ความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์

		5.00

		ดีมาก



		3. ความถูกต้องชัดเจนของคำถามและคำตอบ

		4.67

		ดีมาก



		4. ความเหมาะสมของจำนวนข้อแบบฝึกหัดและแบบทดสอบท้ายบทเรียน

		4.33

		ดี



		5. วิธีรายงานคะแนนของแบบทดสอบ

		4.33

		ดี



		

		

		



		รวมเฉลี่ย

		4.57

		ดีมาก





จากตาราง 2 ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา มีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพรายด้านดังนี้


ด้านเนื้อหาหลักสูตร โดยรวมอยู่ในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพดีมากในส่วนของเนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ความเหมาะสมกับระดับความรู้ของนักเรียน ความเหมาะสมกับระดับความรู้ของนักเรียน และ เนื้อหามีคำอธิบายชัดเจน ยกเว้นความถูกต้องของเนื้อหา ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแต่ละบทเรียน ความน่าสนใจของเนื้อหาและทำให้เกิดแรงจูงใจต่อการเรียน อยู่ในระดับดี

ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ในรูปแบบของแบบฝึก โดยรวมอยู่ในระดับดี โดยมีคุณภาพดีมากในเรื่องของความชัดเจนของข้อคำถาม  ยกเว้นความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ความเหมาะของจำนวนข้อแบบฝึก ความเหมาะสมของการเสริมแรง การตอบโต้ของแบบฝึก และวิธีการรายงานคะแนนของแบบฝึก อยู่ในระดับดี

ด้านแบบทดสอบ โดยรวมอยู่ในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพดีมากในเรื่องความชัดเจนของคำถาม ความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ความถูกต้องชัดเจนของคำถามและคำตอบ ยกเว้นความเหมาะสมของจำนวนข้อแบบฝึกหัดและแบบทดสอบท้ายบทเรียน วิธีรายงานคะแนนของแบบทดสอบ อยู่ในระดับดี

ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา

		รายการประเมิน
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		ระดับคุณภาพ



		   ภาพ ภาษา และเสียง

		4.26

		ดี



		1. ขนาดของภาพที่ใช้ประกอบบทเรียน

		4.33

		ดี



		2. ความเหมาะสมในการนำเสนอบทเรียน

		4.33

		ดี



		3. ความชัดเจนของภาพ

		4.00

		ดี



		4. ความเหมาะสมของภาพกับระดับของนักเรียน

		4.67

		ดีมาก



		5. ความหมายของภาพสอดคล้องกับเนื้อหาในบทเรียน

		4.33

		ดี



		6. ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน

		4.00

		ดี



		7. การใช้ภาพประกอบเหมาะสมและสอดคล้อง

		4.33

		ดี



		8. ความชัดเจนของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน

		4.00

		ดี



		9. ความเหมาะสมของจังหวะเสียงบรรยายกับรูปแบบหรือข้อความปรากฏ

		4.33

		ดี



		   ตัวอักษรและสี

		4.39

		ดี



		1. รูปแบบตัวอักษร

		4.33

		ดี



		2. ขนาดของตัวอักษร

		4.00

		ดี



		3. ความเหมาะสมของสีตัวอักษร

		4.33

		ดี



		4. ความเหมาะสมของสีพื้นหลัง

		4.67

		ดีมาก



		5. สีของภาพและกราฟิก

		4.67

		ดีมาก



		6. การออกแบบหน้าจอบทเรียน

		4.33

		ดี



		   การออกแบบบทเรียนและปฏิสัมพันธ์

		4.11

		ดี



		1. การควบคุมบทเรียน

		4.33

		ดี



		2. การออกแบบหน้าจอของบทเรียนโดยรวม

		4.33

		ดี



		ตาราง 3 (ต่อ)

		

		



		รายการประเมิน
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		ระดับคุณภาพ



		3. ความน่าสนใจในการปฏิสัมพันธ์ระหว่างบทเรียนกับนักเรียน

		3.67

		ดี



		4. รูปแบบในการดำเนินการเรียน

		4.00

		ดี



		5. ความต่อเนื่องของการนำเสนอเนื้อหา

		4.33

		ดี



		6. ความเหมาะสมของเทคนิคการนำเสนอ

		4.00

		ดี



		   การเชื่อมโยงข้อมูล

		4.25

		ดี



		1. วิธีการโต้ตอบกับบทเรียน

		4.00

		ดี



		2. ความรวดเร็วในการเชื่อมโยงข้อมูล

		4.33

		ดี



		3. ความถูกต้องของการเชื่อมโยงข้อมูล

		4.33

		ดี



		4. ความสะดวกในการใช้บทเรียน 

		4.33

		ดี



		   แบบประเมินผลระหว่างเรียน/แบบทดสอบ

		4.25

		ดี



		1. ความชัดเจนของคำสั่ง

		4.33

		ดี



		2. รูปแบบของคำถามความเหมาะสมกับเนื้อหา

		4.00

		ดี



		3. วิธีการรายงานคะแนนของแบบฝึกหัดระหว่างเรียน

		4.33

		ดี



		4. วิธีการรายงานคะแนนของแบบทดสอบ

		4.33

		ดี



		

		

		



		รวมเฉลี่ย

		4.25

		ดี





จากตาราง 3 ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษาของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา มีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดี โดยมีคุณภาพรายด้านดังนี้


ภาพ ภาษา และเสียง  โดยรวมอยู่ในระดับดี  โดยมีคุณภาพดีมากในเรื่องความเหมาะสมของภาพกับระดับของนักเรียน อยู่ในระดับดีมาก ยกเว้นขนาดของภาพที่ใช้ประกอบบทเรียน ความเหมาะสมในการนำเสนอบทเรียน ความชัดเจนของภาพ ความหมายของภาพสอดคล้องกับเนื้อหาในบทเรียน ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน การใช้ภาพประกอบเหมาะสมและสอดคล้อง ความชัดเจนของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน และความเหมาะสมของจังหวะเสียงบรรยายกับรูปแบบหรือข้อความปรากฏ อยู่ในระดับดี


ตัวอักษรและสี โดยรวมอยู่ในระดับดี  โดยมีคุณภาพดีมากในเรื่องความเหมาะสมของสีพื้นหลัง สีของภาพและกราฟิก ยกเว้นรูปแบบตัวอักษร ขนาดของตัวอักษร  ความเหมาะสมของสีตัวอักษรและ การออกแบบหน้าจอบทเรียน อยู่ในระดับดี

การออกแบบบทเรียนและปฏิสัมพันธ์ โดยรวมอยู่ในระดับดี  โดยมีคุณภาพดีในเรื่องการควบคุมบทเรียนการออกแบบหน้าจอของบทเรียนโดยรวม ความน่าสนใจในการปฏิสัมพันธ์ระหว่างบทเรียนกับนักเรียน รูปแบบในการดำเนินการเรียน ความต่อเนื่องของการนำเสนอเนื้อหา ความเหมาะสมของเทคนิคการนำเสนอ 


การเชื่อมโยงข้อมูล โดยรวมอยู่ในระดับดี  โดยมีคุณภาพดีในเรื่องวิธีการโต้ตอบกับบทเรียน ความรวดเร็วในการเชื่อมโยงข้อมูล ความถูกต้องของการเชื่อมโยงข้อมูล ความสะดวกในการใช้บทเรียน  


แบบประเมินผลระหว่างเรียน/แบบทดสอบ โดยรวมอยู่ในระดับดี  โดยมีคุณภาพดีในเรื่องความชัดเจนของคำสั่ง รูปแบบของคำถามความเหมาะสมกับเนื้อหา วิธีการรายงานคะแนนของแบบฝึกหัดระหว่างเรียน วิธีการรายงานคะแนนของแบบทดสอบ 

ข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ คือความถูกต้องของเนื้อหา ที่บางเนื้อหาก็มีมากเกินไป ควรจัดเรียงเนื้อหาให้มีความกระชับและเข้าใจได้ง่าย ส่วนผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษาได้เสนอแนะให้ปรับปรุงขนาดตัวอักษรที่บางตัวค่อนข้างเล็ก และการเลือกเสียงดนตรีที่เบาและฟังสบายเมนูผลการเรียนที่คาดหวังไม่ควรอยู่หลังเข้าสู่บทเรียน  ซึ่งผู้วิจัยได้นำข้อเสนอแนะมาทำการปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น

2.2 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลอง

ผู้วิจัยได้นำบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลอง ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา ประเมินคุณภาพของบทเรียน ผลการประเมินแสดงในตาราง 4-5

ตาราง 4 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสถานการณ์จำลอง โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์

		รายการประเมิน

		

[image: image6.wmf]X




		ระดับคุณภาพ



		  ด้านเนื้อหาหลักสูตร

		4.71

		ดีมาก



		 1. ความถูกต้องของเนื้อหา

		4.67

		ดี



		  2. เนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์

		5.00

		ดีมาก



		  3.  ความถูกต้องของเนื้อหา

		5.00

		ดีมาก



		  4.  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแต่ละบทเรียน

		4.33

		ดี



		  5.  ความเหมาะสมกับระดับความรู้ของนักเรียน

		5.00

		ดีมาก



		  6.  ความน่าสนใจของเนื้อหาและทำให้เกิดแรงจูงใจต่อการเรียน

		4.33

		ดี



		  7.  การใช้ภาพประกอบเหมาะสมและสอดคล้อง

		4.67

		ดีมาก



		  8.  เนื้อหามีคำอธิบายชัดเจน

		4.67

		ดีมาก



		   ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ในรูปแบบของแบบฝึก

		4.50

		ดีมาก



		1.  ความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์

		5.00

		ดีมาก



		2.  ความชัดเจนของข้อคำถาม

		4.67

		ดีมาก



		3.  ความเหมาะของจำนวนข้อแบบฝึก

		4.33

		ดี



		4.  ความเหมาะสมของการเสริมแรง

		4.33

		ดี



		5.  การตอบโต้ของแบบฝึก

		5.00

		ดีมาก



		6.  วิธีการรายงานคะแนนของแบบฝึก

		3.67

		ดี



		   ด้านแบบทดสอบ

		4.67

		ดีมาก



		1.  ความชัดเจนของคำถาม

		5.00

		ดีมาก



		2.  ความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์

		5.00

		ดีมาก



		3.  ความถูกต้องชัดเจนของคำถามและคำตอบ

		4.67

		ดีมาก



		4.  ความเหมาะสมของจำนวนข้อแบบฝึกหัดและแบบทดสอบท้ายบทเรียน

		4.33

		ดี



		5.  วิธีรายงานคะแนนของแบบทดสอบ

		4.33

		ดี



		

		

		



		รวมเฉลี่ย

		4.63

		ดีมาก





 จากตาราง 4 สรุปได้ว่า ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลอง มีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพรายด้านดังนี้


ด้านเนื้อหาหลักสูตร โดยรวมอยู่ในระดับดีมาก  โดยมีคุณภาพดีมากในเรื่องของเนื้อหาที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ความถูกต้องของเนื้อหา ความเหมาะสมกับระดับความรู้ของนักเรียน การใช้ภาพประกอบเหมาะสมและสอดคล้อง เนื้อหามีคำอธิบายชัดเจน อยู่ในระดับดีมาก ยกเว้นความถูกต้องของเนื้อหา ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแต่ละบทเรียนความน่าสนใจของเนื้อหาและทำให้เกิดแรงจูงใจต่อการเรียน อยู่ในระดับดี


ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ในรูปแบบของแบบฝึก โดยรวมอยู่ในระดับดีมาก  โดยมีคุณภาพดีมากในเรื่อง ความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ความชัดเจนของข้อคำถาม การตอบโต้ของแบบฝึก ยกเว้นความเหมาะของจำนวนข้อแบบฝึก ความเหมาะสมของการเสริมแรง วิธีการรายงานคะแนนของแบบฝึก อยู่ในระดับดี

ด้านแบบทดสอบ โดยรวมอยู่ในระดับดีมาก  โดยมีคุณภาพดีมากในเรื่องของความชัดเจนของคำถาม ความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ความถูกต้องชัดเจนของคำถามและคำตอบ ยกเว้นความเหมาะสมของจำนวนข้อแบบฝึกหัดและแบบทดสอบท้ายบทเรียน วิธีรายงานคะแนนของแบบทดสอบ อยู่ในระดับดี

ตาราง 5 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลอง โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อเทคโนโลยีการศึกษา

		รายการประเมิน

		

[image: image7.wmf]X




		ระดับคุณภาพ



		   ภาพ ภาษา และเสียง

		4.26

		ดี



		1. ขนาดของภาพที่ใช้ประกอบบทเรียน

		4.33

		ดี



		2. ความเหมาะสมในการนำเสนอบทเรียน

		4.33

		ดี



		3. ความชัดเจนของภาพ

		4.00

		ดี



		4. ความเหมาะสมของภาพกับระดับของนักเรียน

		4.67

		ดีมาก



		5. ความหมายของภาพสอดคล้องกับเนื้อหาในบทเรียน

		4.33

		ดี



		6. ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน

		4.00

		ดี



		7. การใช้ภาพประกอบเหมาะสมและสอดคล้อง

		4.33

		ดี



		8. ความชัดเจนของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน

		4.00

		ดี



		ตาราง 5 (ต่อ)

		

		



		รายการประเมิน
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		ระดับคุณภาพ



		9. ความเหมาะสมของจังหวะเสียงบรรยายกับรูปแบบหรือข้อความปรากฏ

		4.33

		ดี



		   ตัวอักษรและสี

		4.39

		ดี



		1. รูปแบบตัวอักษร

		4.33

		ดี



		2. ขนาดของตัวอักษร

		4.00

		ดี



		3. ความเหมาะสมของสีตัวอักษร

		4.33

		ดี



		4. ความเหมาะสมของสีพื้นหลัง

		4.67

		ดีมาก



		5. สีของภาพและกราฟิก

		4.67

		ดีมาก



		6. การออกแบบหน้าจอบทเรียน

		4.33

		ดี



		   การออกแบบบทเรียนและปฏิสัมพันธ์

		4.11

		ดี



		1. การควบคุมบทเรียน

		4.33

		ดี



		2. การออกแบบหน้าจอของบทเรียนโดยรวม

		4.33

		ดี



		3. ความน่าสนใจในการปฏิสัมพันธ์ระหว่างบทเรียนกับนักเรียน

		3.67

		ดี



		4. รูปแบบในการดำเนินการเรียน

		4.00

		ดี



		5. ความต่อเนื่องของการนำเสนอเนื้อหา

		4.33

		ดี



		6. ความเหมาะสมของเทคนิคการนำเสนอ

		4.00

		ดี



		   การเชื่อมโยงข้อมูล

		4.25

		ดี



		1. วิธีการโต้ตอบกับบทเรียน

		4.00

		ดี



		2. ความรวดเร็วในการเชื่อมโยงข้อมูล

		4.33

		ดี



		3. ความถูกต้องของการเชื่อมโยงข้อมูล

		4.33

		ดี



		4. ความสะดวกในการใช้บทเรียน 

		4.33

		ดี



		    แบบประเมินผลระหว่างเรียน/แบบทดสอบ

		4.25

		ดี



		1. ความชัดเจนของคำสั่ง

		4.33

		ดี



		2. รูปแบบของคำถามความเหมาะสมกับเนื้อหา

		4.00

		ดี



		3. วิธีการรายงานคะแนนของแบบฝึกหัดระหว่างเรียน

		4.33

		ดี



		4. วิธีการรายงานคะแนนของแบบทดสอบ

		4.33

		ดี



		

		

		



		รวมเฉลี่ย

		4.25

		ดี





จากตาราง 5 สรุปได้ว่า ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษาของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา มีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดี โดยมีคุณภาพรายด้านดังนี้


ภาพ ภาษา และเสียง  โดยรวมอยู่ในระดับดี  โดยมีคุณภาพดีมากในเรื่อง ความเหมาะสมของภาพกับระดับของนักเรียน ยกเว้นขนาดของภาพที่ใช้ประกอบบทเรียน ความเหมาะสมในการนำเสนอบทเรียน ความชัดเจนของภาพ ความหมายของภาพสอดคล้องกับเนื้อหาในบทเรียน ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน การใช้ภาพประกอบเหมาะสมและสอดคล้อง ความชัดเจนของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน และความเหมาะสมของจังหวะเสียงบรรยายกับรูปแบบหรือข้อความปรากฏ อยู่ในระดับดี


ตัวอักษรและสี โดยรวมอยู่ในระดับดี  โดยมีคุณภาพดีมากในเรื่องความเหมาะสมของสีพื้นหลัง สีของภาพและกราฟิก ยกเว้นรูปแบบตัวอักษร ขนาดของตัวอักษร  ความเหมาะสมของสีตัวอักษรและ การออกแบบหน้าจอบทเรียน อยู่ในระดับดี

การออกแบบบทเรียนและปฏิสัมพันธ์ โดยรวมอยู่ในระดับดี  โดยมีคุณภาพดีในเรื่องการควบคุมบทเรียนการออกแบบหน้าจอของบทเรียนโดยรวม ความน่าสนใจในการปฏิสัมพันธ์ระหว่างบทเรียนกับนักเรียน รูปแบบในการดำเนินการเรียน ความต่อเนื่องของการนำเสนอเนื้อหา ความเหมาะสมของเทคนิคการนำเสนอ อยู่ในระดับดี 

การเชื่อมโยงข้อมูล โดยรวมอยู่ในระดับดี  โดยมีคุณภาพดีในเรื่องวิธีการโต้ตอบกับบทเรียน ความรวดเร็วในการเชื่อมโยงข้อมูล ความถูกต้องของการเชื่อมโยงข้อมูล ความสะดวกในการใช้บทเรียน 

แบบประเมินผลระหว่างเรียน/แบบทดสอบ โดยรวมอยู่ในระดับดี  โดยมีคุณภาพดีในเรื่องความชัดเจนของคำสั่ง รูปแบบของคำถามความเหมาะสมกับเนื้อหา วิธีการรายงานคะแนนของแบบฝึกหัดระหว่างเรียน วิธีการรายงานคะแนนของแบบทดสอบ 

ข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ คือความถูกต้องของเนื้อหา ที่บ้างเนื้อหาก็มีมากเกินไป ควรจัดเรียงเนื้อหาให้มีความกระชับและเข้าใจได้ง่าย ส่วนผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษาได้เสนอแนะให้ปรับปรุงขนาดตัวอักษรที่บางตัวค่อนข้างเล็ก และการเลือกเสียงดนตรีที่เบาและฟังสบายเมนูผลการเรียนที่คาดหวังไม่ควรอยู่หลังเข้าสู่บทเรียน และการเชื่อมโยงระหว่างไฟล์ในบทเรียนไม่สามารถทำได้ ซึ่งผู้วิจัยได้นำข้อเสนอแนะมาทำการปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น

3. ผลการพัฒนาบทเรียนและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย

3.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์รูปแบบการสอนเนื้อหา


ผู้วิจัยได้ดำเนินการทดลองและวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา โดยเป็นการนำไปทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2553 โรงเรียนโพธิสารพิทยากร จากการทดลอง 3 ครั้ง โดยการนำเสนอผลการวิเคราะห์ดังนี้ 


การทดลองครั้งที่ 1   ใช้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างจำนวน 3 คน ผลปรากฏว่านักเรียนต้องการให้ปรับเสียงบรรยายให้ดังขึ้น เสียงดนตรีดังมากเกินไป และตัวอักษรบ้างหน้ามีขนาดเล็ก ซึ่งผู้วิจัยได้ดำเนินการปรับปรุงโดยการเพิ่มระดับความดังของเสียงบรรยาย ลดความดังของเสียงดนตรี และปรับขนาดตัวอักษรให้ใหญ่ขึ้น

การทดลองครั้งที่ 2 เพื่อหาแนวโน้มของประสิทธิภาพ จากการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา ใช้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างจำนวน 15 คน ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการทดลองครั้งที่ 2 ดังตาราง 6

ตาราง 6 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหาครั้งที่ 2
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จากตาราง 6 ผลการทดลองครั้งที่2 พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา มีแนวโน้มประสิทธิภาพ โดยรวมเป็น 86.21/87.85 โดยหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 มีแนวโน้มของประสิทธิภาพ 85.33/86.67 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 มีแนวโน้มของประสิทธิภาพ 86.67/87.56 หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 มีแนวโน้มของประสิทธิภาพ 87.50/88.89 หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 มีแนวโน้มของประสิทธิภาพ 85.33/86.67 ซึ่งเมื่อพิจารณาพบแนวโน้มของประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยรวมและทุกหน่วยการเรียนรู้เป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้

การทดลองครั้งที่ 3 ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา ครั้งที่ 3 เป็นการนำบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ได้รับการแก้ไขปรับปรุงแล้วไปทดลองใช้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างจำนวน 45 คน มีจุดมุ่งหมายเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามเกณฑ์ 85/85 ผลการทดลองดังแสดงในตาราง 7

ตาราง 7 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา
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จากตาราง 7 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพ พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา มีประสิทธิภาพโดยรวม 86.28/87.24 โดยหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 มีประสิทธิภาพ 85.78/86.67 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 มีประสิทธิภาพ 86.35/87.11 หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 มีประสิทธิภาพ 87.22/87.85 หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 มีประสิทธิภาพ 85.78/87.33 เมื่อพิจารณาแล้วพบว่าทุกหน่วยการเรียนรู้และโดยรวมมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ ที่กำหนดไว้

3.2 บทเรียนคอมพิวเตอร์รูปแบบสถานการณ์จำลอง


ผู้วิจัยไดดำเนินการทดลองและวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลอง โดยเป็นการนำไปทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จากการทดลอง 3 ครั้ง โดยการนำเสนอผลการวิเคราะห์ดังนี้


การทดลองครั้งที่ 1   ใช้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างจำนวน 3 คน ผลปรากฏว่านักเรียนต้องการให้ปรับเสียงบรรยายให้ดังขึ้น เสียงดนตรีดังมากเกินไป และตัวอักษรบ้างหน้ามีขนาดเล็ก การเชื่อมโยงบางหน้าไม่สามารถเชื่อมโยงได้ ซึ่งผู้วิจัยได้ดำเนินการปรับปรุงโดยการเพิ่มระดับความดังของเสียงบรรยาย ลดความดังของเสียงดนตรี ปรับขนาดตัวอักษรให้ใหญ่ขึ้น และแก้ไขการเชื่อมโยงหน้าบทเรียนใหม่

การทดลองครั้งที่ 2    เพื่อหาแนวโน้มของประสิทธิภาพ จากการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลอง ใช้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างจำนวน 15 คน ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการทดลองครั้งที่ 2 ดังตาราง 8

ตาราง 8 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลองครั้งที่ 2

		เนื้อหา

		แบบฝึกหัด

ระหว่างเรียน

		

		แบบทดสอบ

หลังเรียน

		

		ประสิทธิภาพ



		

		คะแนน

เต็ม

		

[image: image13.wmf]X




		E1

		

		คะแนน

เต็ม

		

[image: image14.wmf]X




		E2

		

		E1/E2



		หน่วยการเรียนรู้ที่  1

		5

		  4.33

		86.67

		

		10

		   8.73

		87.33

		

		86.67/87.33



		หน่วยการเรียนรู้ที่  2

		7

		  6.13

		87.62

		

		15

		13.33

		88.89

		

		87.62/88.89



		หน่วยการเรียนรู้ที่  3

		8

		  6.93

		86.67

		

		15

		13.13

		87.56

		

		86.67/87.56



		หน่วยการเรียนรู้ที่  4

		5

		  4.27

		85.33

		

		10

		  8.67

		86.67

		

		85.33/86.67



		รวม

		25

		 21.66

		86.57

		

		50

		43.86

		87.61

		

		86.57/87.61





จากตาราง 8 ผลการทดลองครั้งที่ 2  พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสถานการณ์จำลอง มีแนวโน้มประสิทธิภาพ โดยรวมเป็น 86.57/87.61 โดยหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 มีแนวโน้มของประสิทธิภาพ 86.67/87.33 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 มีแนวโน้มของประสิทธิภาพ 87.62/88.89 หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 มีแนวโน้มของประสิทธิภาพ 86.67/87.56 หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 มีแนวโน้มของประสิทธิภาพ 85.33/86.67 ซึ่งเมื่อพิจารณาพบแนวโน้มของประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยรวมและทุกหน่วยการเรียนรู้เป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้

การทดลองครั้งที่ 3 ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลอง ครั้งที่ 3 เป็นการนำบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ได้รับการแก้ไขปรับปรุงแล้วไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จำนวน จำนวน 45 มีจุดมุ่งหมายเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามเกณฑ์ 85/85 ผลการทดลองดังแสดงในตาราง 9

ตาราง 9 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลอง
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จากตาราง 9 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพ พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลอง มีประสิทธิภาพโดยรวม 87.01/87.83 โดยหน่วยการเรียนรู้ที่ 1 มีประสิทธิภาพ 86.67/87.78 หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 มีประสิทธิภาพ 87.30/87.85 หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 มีประสิทธิภาพ 86.94/87.70  หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 มีประสิทธิภาพ 87.11/88.00 เมื่อพิจารณาแล้วพบว่าทุกหน่วยการเรียนรู้และโดยรวมมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ ที่กำหนดไว้

4. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

 
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนแตกต่างกัน จากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหากับบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลอง ปรากฏผลดังตาราง 10 – 13

ตาราง 10 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนจำแนกตามระดับความสามารถทางการเรียน ที่เรียน   ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีรูปแบบต่างกัน
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จากตาราง 10 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนจำแนกตามระดับความสามารถทางการเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีรูปแบบต่างกัน เมื่อพิจารณาจากค่าเฉลี่ยพบว่า นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมากเป็นอันดับแรก รองลงมาคือกลุ่มนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลาง และสุดท้ายคือกลุ่มนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ำ และบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลองทำให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงเป็นอันดับแรก รองลงมาคือบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา

ตาราง 11 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียน ต่างกัน จากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 2 รูปแบบ

		แหล่งความแปรปรวน

		df

		SS

		MS

		F

		p



		ระดับความสามารถทางการเรียน

		2

		123.36

		  61.68

		 27.46 **

		0.00



		รูปแบบบทเรียนมัลติมีเดีย

		1

		453.38

		453.38

		201.85**

		0.00



		รูปแบบของมัลติมีเดียกับระดับความสามารถทางการเรียน

		2

		    8.82

		   4.41

		    1.96

		0.15



		ความคลาดเคลื่อน

		84

		  188.67

		     2.25

		

		



		รวม

		89

		774.23

		

		

		





จากตารางย 11 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน พบว่า 

1. นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่างกัน ได้แก่ ระดับความสามารถทางการเรียนสูง ปานกลาง และต่ำ จากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีรูปแบบต่างกัน พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01

2. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีรูปแบบต่างกัน ทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลองทำให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา

3. รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับระดับความสามารถทางการเรียน ไม่มีอิทธิพลร่วมกันต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน

จากการวิเคราะห์ความแปรปรวนในตาราง 8 พบว่า นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนแตกต่างกัน เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีรูปแบบต่างกัน และบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีรูปแบบต่างกัน ทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนแตกต่างกัน ผู้วิจัยจึงได้ทำการวิเคราะห์ผลของความแตกต่างดังกล่าวเป็นรายคู่ ผลการวิเคราะห์แสดงในตาราง12

ตาราง 12 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นรายคู่ ของนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนแตกต่างกัน 

		ระดับความสามารถทางการเรียน

		ค่าเฉลี่ย

		B3

		B2

		B1



		B3

		42.03

		-

		1.37*

		2.87*



		B2

		43.40

		

		-

		1.50*



		B1

		44.90

		

		

		-






จากตาราง 12 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างกันเป็นรายคู่ของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนแตกต่างกัน เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีรูปแบบต่างกัน พบว่า




1. นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง เมื่อเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 2 รูปแบบแล้ว จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลางและนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ำ อย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05


2. นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลาง เมื่อเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 2 รูปแบบแล้ว มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ำ อย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .05

5. ความพึงพอใจในการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย

     5.1 ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา ดังตาราง 13        

ตาราง 13   ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนจากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย   รูปแบบการสอนเนื้อหา

		รายการประเมิน

		

[image: image21.wmf]X




		S.D.

		 ระดับความพึงพอใจ



		    ด้านวิธีการเรียนการสอน

		4.01

		0.77 

		มาก



		1. นักเรียนชอบศึกษาและทำความเข้าใจเนื้อหาด้วยตนเอง

		4.18

		0.75

		มาก



		2. การจัดลำดับเนื้อหาที่เรียนทำได้ง่ายต่อการทำความเข้าใจ

		3.96

		0.71

		มาก



		ตาราง 13 (ต่อ)

		

		

		



		รายการประเมิน

		

[image: image22.wmf]X




		S.D.

		ระดับความพึงพอใจ



		3. นักเรียนชอบที่ได้รับผิดชอบการเรียนรู้ด้วยตนเอง

		4.00

		0.77

		มาก



		4. นักเรียนชอบความแปลกใหม่ของบทเรียนในการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์

		4.02




		0.78

		มาก



		5. นักเรียนชอบให้มีกิจกรรมโต้ตอบในบทเรียน

		3.93

		0.81

		มาก



		6. นักเรียนชอบที่จะนำสิ่งที่ได้เรียนรู้ไปใช้ในชีวิตประจำวัน

		3.98

		0.78

		มาก



		    ด้านการใช้คอมพิวเตอร์ในการเรียน

		3.84

		0.77

		มาก



		1.  นักเรียนชอบที่ได้เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์

		3.98

		0.72

		มาก



		2.  นักเรียนชอบบทเรียนคอมพิวเตอร์ง่ายต่อการเข้าใจและปฏิบัติ

		3.84

		0.80

		มาก



		3.  นักเรียนชอบที่บทเรียนคอมพิวเตอร์มีกิจกรรมโต้ตอบในบทเรียน

		3.78

		0.70

		มาก



		4. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยกระตุ้นให้นักเรียนอยากเรียนเพิ่มขึ้น

		3.80

		0.84

		มาก



		5. บทเรียนคอมพิวเตอร์ทำให้นักเรียนสนุกสนานและได้รับความรู้

		3.78

		0.79

		มาก



		    ด้านการนำเสนอเนื้อหา

		3.85

		0.76

		มาก



		1. นักเรียนชอบที่บทเรียนใช้คำอธิบายชัดเจน เข้าใจง่าย

		3.96

		0.80

		มาก



		2. นักเรียนชอบที่บทเรียนคอมพิวเตอร์มีเสียงบรรยาย

		3.93

		0.72

		มาก



		3. นักเรียนชอบเสียงเพลงที่ใช้ประกอบบทเรียน

		3.82

		0.81

		มาก



		4. นักเรียนชอบภาพเคลื่อนไหวและสีที่ใช้ในบทเรียน

		3.82

		0.75

		มาก



		5. นักเรียนชอบที่บทเรียนคอมพิวเตอร์มีการแสดงตอนย่อยๆ ทำให้เข้าใจง่าย

		3.84

		0.71

		มาก



		6. บทเรียนคอมพิวเตอร์สามารถทำให้นักเรียนสนใจเรียนตลอดเวลา

		3.80

		0.76

		มาก



		

		

		

		



		ตาราง 13 (ต่อ)

		

		

		



		รายการประเมิน
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		S.D.

		ระดับความพึงพอใจ



		7. นักเรียนชอบที่ได้มีส่วนร่วมในการเรียนโดยตลอด

		3.76

		0.74

		มาก



		    ด้านแบบฝึกหัดและแบบทดสอบ

		3.96

		0.79

		มาก



		1. นักเรียนชอบใช้แป้นพิมพ์ และเมาส์ ในการทำแบบฝึกหัดและแบบทดสอบท้ายบทเรียน

		3.91

		0.76

		มาก



		2. นักเรียนชอบที่จะตอบแบบประเมินผลระหว่างเรียนและแบบทดสอบของบทเรียน

		3.91

		0.79

		มาก



		3. นักเรียนชอบเกณฑ์การให้คะแนนที่ชัดเจน

		3.96

		0.77

		มาก



		4. นักเรียนชอบที่มีการแสดงผลคะแนนการทดสอบบนจอภาพ

		4.04

		0.85

		มาก



		

		

		

		



		รวมเฉลี่ย

		3.91

		0.77

		มาก





จากตาราง 13 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา โดยรวมนักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก นักเรียนมีความพึงพอใจมากอันดับแรก คือ ด้านวิธีการเรียนการสอน รองลงมา คือ ด้านแบบฝึกหัดและแบบทดสอบ   และ ลำดับสุดท้ายคือ ด้านการใช้คอมพิวเตอร์ในการเรียน เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า


ด้านวิธีการเรียนการสอน นักเรียนมีความพึงพอใจมากเป็นอันดับแรกคือ ชอบศึกษาและทำความเข้าใจเนื้อหาด้วยตนเอง รองลงมาคือชอบความแปลกใหม่ของบทเรียนในการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์  และสุดท้ายคือ การจัดลำดับเนื้อหาที่เรียนทำได้ง่ายต่อการทำความเข้าใจ  

ด้านการใช้คอมพิวเตอร์ในการเรียน นักเรียนมีความพึงพอใจมากเป็นอันดับแรกคือ ชอบที่ได้เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ รองลงมาคือชอบบทเรียนคอมพิวเตอร์ง่ายต่อการเข้าใจและปฏิบัติ  และสุดท้ายคือ ชอบที่บทเรียนคอมพิวเตอร์มีกิจกรรมโต้ตอบในบทเรียนและบทเรียนคอมพิวเตอร์ทำให้นักเรียนสนุกสนานและได้รับความรู้


ด้านการนำเสนอเนื้อหา นักเรียนมีความพึงพอใจมากเป็นอันดับแรกคือ ชอบที่บทเรียนใช้คำอธิบายชัดเจน เข้าใจง่าย รองลงมาคือชอบที่บทเรียนคอมพิวเตอร์มีเสียงบรรยาย และสุดท้ายคือชอบเสียงเพลงที่ใช้ประกอบบทเรียนและชอบภาพเคลื่อนไหวและสีที่ใช้ในบทเรียน



ด้านแบบฝึกหัดและแบบทดสอบ นักเรียนมีความพึงพอใจมากเป็นอันดับแรกคือ ชอบที่มีการแสดงผลคะแนนการทดสอบบนจอภาพ รองลงมาคือชอบเกณฑ์การให้คะแนนที่ชัดเจน และสุดท้ายคือชอบใช้แป้นพิมพ์ และเมาส์ ในการทำแบบฝึกหัดและแบบทดสอบท้ายบทเรียนและชอบที่จะตอบแบบประเมินผลระหว่างเรียนและแบบทดสอบของบทเรียน


5.2 ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลอง ดังตาราง 14  

ตาราง 14 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนจากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลอง

		รายการประเมิน

		

[image: image24.wmf]X




		S.D.

		 ระดับความพึงพอใจ



		    ด้านวิธีการเรียนการสอน

		3.97

		0.63

		มาก



		1. นักเรียนชอบศึกษาและทำความเข้าใจเนื้อหาด้วยตนเอง

		4.07

		0.62

		มาก



		2. การจัดลำดับเนื้อหาที่เรียนทำได้ง่ายต่อการทำความเข้าใจ

		3.89

		0.65

		มาก



		3. นักเรียนชอบที่ได้รับผิดชอบการเรียนรู้ด้วยตนเอง

		4.02

		0.66

		มาก



		4. นักเรียนชอบความแปลกใหม่ของบทเรียนในการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์

		3.93




		0.72




		มาก



		5. นักเรียนชอบให้มีกิจกรรมโต้ตอบในบทเรียน

		3.96

		0.80

		มาก



		6. นักเรียนชอบที่จะนำสิ่งที่ได้เรียนรู้ไปใช้ในชีวิตประจำวัน

		3.93

		0.69

		มาก



		    ด้านการใช้คอมพิวเตอร์ในการเรียน

		4.08

		0.74

		มาก



		1.  นักเรียนชอบที่ได้เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์

		3.93

		0.78

		มาก



		2.  นักเรียนชอบบทเรียนคอมพิวเตอร์ง่ายต่อการเข้าใจและปฏิบัติ

		4.07

		0.78

		มาก



		3.  นักเรียนชอบที่บทเรียนคอมพิวเตอร์มีกิจกรรมโต้ตอบในบทเรียน

		4.09

		0.70

		มาก



		ตาราง 14 (ต่อ)

		

		

		



		รายการประเมิน
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		S.D.

		 ระดับความพึงพอใจ



		4. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยกระตุ้นให้นักเรียนอยากเรียนเพิ่มขึ้น

		4.13

		0.73

		มาก



		5. บทเรียนคอมพิวเตอร์ทำให้นักเรียนสนุกสนานและได้รับความรู้

		4.20

		0.69

		มาก



		    ด้านการนำเสนอเนื้อหา

		4.11

		0.72

		มาก



		1. นักเรียนชอบที่บทเรียนใช้คำอธิบายชัดเจน เข้าใจง่าย

		4.18

		0.72

		มาก



		2. นักเรียนชอบที่บทเรียนคอมพิวเตอร์มีเสียงบรรยาย

		4.16

		0.74

		มาก



		3. นักเรียนชอบเสียงเพลงที่ใช้ประกอบบทเรียน

		4.09

		0.67

		มาก



		4. นักเรียนชอบภาพเคลื่อนไหวและสีที่ใช้ในบทเรียน

		4.07

		0.75

		มาก



		5. นักเรียนชอบที่บทเรียนคอมพิวเตอร์มีการแสดงตอนย่อยๆ ทำให้เข้าใจง่าย

		3.98

		0.75

		มาก



		6. บทเรียนคอมพิวเตอร์สามารถทำให้นักเรียนสนใจเรียนตลอดเวลา

		4.07

		0.69

		มาก



		7. นักเรียนชอบที่ได้มีส่วนร่วมในการเรียนโดยตลอด

		4.24

		0.74

		มาก



		    ด้านแบบฝึกหัดและแบบทดสอบ

		4.17

		0.72

		มาก



		1. นักเรียนชอบใช้แป้นพิมพ์ และเมาส์ ในการทำแบบฝึกหัดและแบบทดสอบท้ายบทเรียน

		4.13

		0.79

		มาก



		2. นักเรียนชอบที่จะตอบแบบประเมินผลระหว่างเรียนและแบบทดสอบของบทเรียน

		4.16

		0.67

		มาก



		3. นักเรียนชอบเกณฑ์การให้คะแนนที่ชัดเจน

		4.20

		0.66

		มาก



		4. นักเรียนชอบที่มีการแสดงผลคะแนนการทดสอบบนจอภาพ

		4.20

		0.76

		มาก



		

		

		

		



		รวมเฉลี่ย

		4.08

		0.72

		มาก





จากตาราง 14 ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลอง โดยรวมนักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก นักเรียนมีความพึงพอใจมากอันดับแรกคือด้านแบบฝึกหัดและแบบทดสอบ รองลงมาคือ ด้านการนำเสนอเนื้อหา และอันดับสุดท้ายคือด้านวิธีการเรียนการสอน เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า


ด้านวิธีการเรียนการสอน นักเรียนมีความพึงพอใจมากเป็นอันดับแรกคือ ชอบศึกษาและทำความเข้าใจเนื้อหาด้วยตนเอง รองลงมาคือชอบที่ได้รับผิดชอบการเรียนรู้ด้วยตนเอง  และสุดท้ายคือชอบการจัดลำดับเนื้อหาที่เรียนทำได้ง่ายต่อการทำความเข้าใจ

ด้านการใช้คอมพิวเตอร์ในการเรียน นักเรียนมีความพึงพอใจมากเป็นอันดับแรกคือบทเรียนคอมพิวเตอร์ทำให้นักเรียนสนุกสนานและได้รับความรู้    รองลงมาคือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยกระตุ้นให้นักเรียนอยากเรียนเพิ่มขึ้นและสุดท้ายคือ ชอบที่ได้เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์

ด้านการนำเสนอเนื้อหา นักเรียนมีความพึงพอใจมากเป็นอันดับแรกคือชอบที่ได้มีส่วนร่วมในการเรียนโดยตลอด  รองลงมาคือชอบที่บทเรียนใช้คำอธิบายชัดเจน เข้าใจง่าย  และสุดท้ายคือชอบที่บทเรียนคอมพิวเตอร์มีการแสดงตอนย่อยๆ ทำให้เข้าใจง่าย

ด้านแบบฝึกหัดและแบบทดสอบ นักเรียนมีความพึงพอใจมากเป็นอันดับแรกคือชอบเกณฑ์การให้คะแนนที่ชัดเจนและชอบที่มีการแสดงผลคะแนนการทดสอบบนจอภาพ รองลงมาคือชอบที่จะตอบแบบประเมินผลระหว่างเรียนและแบบทดสอบของบทเรียน และสุดท้ายคือชอบใช้แป้นพิมพ์ และเมาส์ ในการทำแบบฝึกหัดและแบบทดสอบท้ายบทเรียนและชอบที่จะตอบแบบประเมินผลระหว่างเรียนและแบบทดสอบของบทเรียน

5.3 การเปรียบเทียบความพึงพอใจของนักเรียนที่มีระดับความสามรถทางการเรียนต่างกันที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีรูปแบบต่างกัน ดังตาราง 15-16  

ตาราง 15 ความพึงพอใจของนักเรียนจำแนกตามระดับความสามารถทางการเรียนที่เรียนด้วย      บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีรูปแบบต่างกัน

		ระดับความสามารถทางการเรียน

		

		รูปแบบบทเรียน

		รวม



		

		

		M1

		M2

		



		B1
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		83.67

		91.53

		87.60



		

		S.D

		11.10

		15.36

		13.76



		

		N

		15

		15

		30



		B2
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		86.87

		88.27

		87.57



		

		S.D

		15.55

		10.01

		12.87



		

		N

		15

		15

		30



		B3
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		87.47

		90.33

		88.90



		

		S.D

		12.79

		 7.83

		10.52



		

		N

		15

		15

		30



		รวม
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		86.00

		90.04

		88.02



		

		S.D

		13.08

		11.33

		12.33



		

		N

		45

		45

		90





จากตาราง 15  ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนแตกต่างกัน  ได้แก่ ระดับความสามารถทางการเรียนสูง ปานกลาง และต่ำ เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่มีรูปแบบต่างกันได้แก่ รูปแบบการสอนเนื้อหากับรูปแบบสถานการณ์จำลอง เมื่อพิจารณาจากค่าเฉลี่ย พบว่า นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ำ มีความพึงพอใจบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมากเป็นอันดับแรก รองลงมา คือ กลุ่มนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการสูง และสุดท้าย คือ กลุ่มนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลาง และยังพบอีกว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลองมากเป็นอันดับแรก รองลงมาคือบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา 

ตาราง 16 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนความพึงพอใจของนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่างกัน จากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 2 รูปแบบ

		แหล่งความแปรปรวน

		df

		SS

		MS

		F

		p



		ระดับความสามารถทางการเรียน

		2

		     34.67

		  17.34

		0.11

		0.89



		รูปแบบมัลติมีเดีย

		1

		   368.04

		368.04

		2.38

		0.13



		รูปแบบของมัลติมีเดียกับระดับความสามารทางการเรียน

		2

		   172.42

		  86.21

		0.56

		0.57



		ความคลาดเคลื่อน

		84

		 12964.80

		154.34

		

		



		รวม

		89

		13539.93

		

		

		





จากตารางย 16 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนความพึงพอใจของนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่างกัน จากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหากับรูปแบบสถานการณ์จำลอง พบว่า

1. นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่างกัน ได้แก่ นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง ปานกลาง และต่ำ เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มีความพึงพอใจต่อบทเรียนแตกต่างกันอย่างไม่มีนัยสำคัญ

2. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีรูปแบบต่างกัน นักเรียนมีความพึงพอใจแตกต่างกันอย่างไม่มีนัยสำคัญทางสถิติ 


3. รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับระดับความสามารถทางการเรียน มีปฏิสัมพันธ์กันอย่างไม่มีนัยสำคัญทางสถิติ แสดงว่ารูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียไม่มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจของนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนที่แตกต่างกัน
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บทที่ 5

สรุปผล อภิปราย และข้อเสนอแนะ

การวิจัยนี้ มีจุดประสงค์ เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 2 รูปแบบให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กำหนด ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ปฏิสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย และความพึงพอใจในการเรียน ของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ที่มีระดับความสามารถทางการเรียนแตกต่างกัน จากการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ผู้วิจัยขอเสนอผลการวิจัยดังนี้ 

ความมุ่งหมายของการวิจัย

ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ตั้งความมุ่งหมายไว้ดังนี้

1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ได้แก่ รูปแบบการสอนเนื้อหา และรูปแบบสถานการณ์จำลอง วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องไฟฟ้า สำหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 85/85

2. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่างกัน จากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีรูปแบบต่างกัน

3. เพื่อศึกษาปฏิสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับระดับความสามารถทางการเรียนของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน

4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่างกัน จากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีรูปแบบต่างกัน

สมมติฐานของการวิจัย

ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ตั้งสมมติฐานไว้ดังนี้

1. นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนแตกต่างกันเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่มีรูปแบบต่างกัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกัน ดังนี้


1.1 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่างกันมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบเนื้อหากับรูปแบบสถานการณ์จำลองแตกต่างกัน


1.2 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีรูปแบบต่างกัน ทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนแตกต่างกัน


1.3 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับระดับความสามารถทางการเรียน มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน


2. นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนแตกต่างกันเรียนจากบทเรียนคอมพิวติมีเดียที่มีรูปแบบต่างกัน มีความพึงพอใจแตกต่างกัน ดังนี้



2.1 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่างกันมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหากับสถานการณ์จำลองแตกต่างกัน 


2.2 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีรูปแบบต่างกัน ทำให้นักเรียนมีความพึงพอใจต่างกัน


2.3 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับระดับความสามารถทางการเรียนมีผลต่อความพึงพอใจของนักเรียน

ขอบเขตของการวิจัย

ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย

1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัย


ประชากรที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้เป็นนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2553 โรงเรียนโพธิสารพิทยากร เขตตลิ่งชัน จังหวัดกรุงเทพมหานคร จำนวน 450 คน และโรงเรียนหนองบัว อำเภอหนองบัว จังหวัดนครสวรรค์ จำนวน 405 คน และรวมประชากรทั้งหมด 855 คน


2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย


ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้แบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่


2.1 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  ภาคเรียนที่ 2 ของโรงเรียนโพธิสารพิทยากร เขตตลิ่งชัน จังหวัดกรุงเทพมหานคร จำนวน 126 คน ได้มาจากการสุ่มแบบหลายขั้นตอน จากระดับผลการเรียน (เกรด) วิชาวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนในภาคเรียนที่ผ่านมา มีเกณฑ์ในการแบ่งดังนี้ คือ กลุ่มนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง มีระดับผลการเรียนอยู่ระหว่าง เกรด 3.01-4.00 กลุ่มนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลาง มีระดับผลการเรียนอยู่ระหว่าง เกรด 2.01-3.00 และกลุ่มนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ำ มีระดับผลการเรียนอยู่ระหว่าง เกรด  0-2.00 หลังจากนั้นใช้วิธีการจับสลาก นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงไว้ 42 คน ปานกลาง 42 คน และ ต่ำ 42 คน สำหรับใช้ในการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ      



2.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้สำหรับเปรียบเทียบตัวแปร เป็นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2553 โรงเรียนหนองบัว อ.หนองบัว จ.นครสวรรค์ จำนวน 90 คน ที่ได้ทำการแบ่งระดับความสามารถทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์แล้ว ตามเกณฑ์การแบ่งข้างต้น โดยวิธีการจับฉลากนักเรียน นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงไว้ 30 คน ปาน 30 คน และ 30 คน สำหรับใช้ทดลองเปรียบเทียบตัวแปร

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้ามีดังนี้


1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียซึ่งจำแนกได้ 2 รูปแบบ ดังนี้


1.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียประเภทแบบการสอนด้วยเนื้อหา


1.2 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียประเภทแบบการสถานการณ์จำลอง

2. แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยผู้เชี่ยวชาญ

3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์

4. แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย

วิธีดำเนินการวิจัย

ผู้วิจัยได้ดำเนินการทดลอง โดยแยกการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา  บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลอง และการทดลองเพื่อเปรียบเทียบตัวแปรที่ศึกษา และ ในขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ได้ผ่านการตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมของผู้เชี่ยวชาญเทคโนโลยีการศึกษา และได้ปรับปรุงแก้ไชตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนดังต่อไปนี้


1. ทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา และบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลอง มีขั้นตอนดังนี้



1.1 การทดลองครั้งที่ 1 ใช้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างจำนวน 6 คน แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มที่ 1 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 1 คน  ปานกลาง 1 คน และต่ำ 1 คน ให้เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา กลุ่มที่ 2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 1 คน  ปานกลาง 1 คน และต่ำ 1 คน ให้เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลอง  ให้นักเรียนทั้ง 2 กลุ่ม เรียนให้ครบทั้ง 4 หน่วยการเรียนรู้ ใช้เวลาในการเรียนวันละ 1 หน่วยการเรียนรู้ ต่อ 1 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที รวม 4 วัน ในขณะดำเนินการทดลองผู้วิจัยเก็บข้อมูลต่างๆ โดยสังเกตจากพฤติกรรม หรือสอบถามผู้เข้ารับการทดลอง เพื่อตรวจสอบหาความยากง่าย ความเข้าใจในภาษา ตลอดจนสีสัน ตัวอักษร ภาพเคลื่อนไหวของบทเรียน แล้วนำข้อบกพร่องที่พบไปปรับปรุงแก้ไข


1.2 การทดลองครั้งที่ 2 ใช้นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 30 คน แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มที่ 1 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 5 คน   ปานกลาง 5 คน และต่ำ 5 คน ให้เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา กลุ่มที่ 2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 5 คน   ปานกลาง 5 คน และต่ำ 5 คน ให้เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลอง ให้นักเรียนทั้ง 2 กลุ่ม เรียนให้ครบทั้ง 4 หน่วยการเรียนรู้ ใช้เวลาในการเรียนวันละ 1หน่วยการเรียนรู้ต่อ 1 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที รวม 4 วัน ในขณะที่นักเรียนเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจบในแต่ละตอนให้ทำแบบฝึกหัดระหว่างเรียน เมื่อเรียนจบทุกตอนให้นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน นำผลการทดลองที่ได้มาตรวจให้คะแนน เพื่อเก็บข้อมูลวิเคราะห์หาแนวโน้มของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย แล้วนำผลที่ได้ไปปรับปรุงแก้ไข


1.3 การทดลองครั้งที่ 3 ใช้นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 90 คน คน แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ 

กลุ่มที่ 1 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 15 คน   ปานกลาง 15 คน และต่ำ 15 คน ให้เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา กลุ่มที่ 2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 15 คน ปานกลาง 15 คน และต่ำ 15 คน ให้เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลอง  ให้นักเรียนทั้ง 2 กลุ่ม เรียนให้ครบทั้ง 4 หน่วยการเรียนรู้ ใช้เวลาในการเรียนวันละ 1 หน่วยการเรียนรู้ต่อ 1 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที รวม 4 วัน ในระหว่างเรียนให้นักเรียนทำแบบฝึกหัดในแต่ละหน่วยการเรียนรู้และเมื่อเรียนจบให้นักเรียนทำแบบทดสอบหลังเรียน นำผลการทดลองที่ได้มาตรวจให้คะแนน วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ตามเกณฑ์ 85/85



2.  การทดลองเพื่อเปรียบเทียบตัวแปรที่ศึกษา มีขั้นตอนดังนี้


2.1 นำบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ ที่ได้หาประสิทธิภาพของบทเรียนแล้วมาทำการทดลองกับ นักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ในระดับมัธยมศึกษาปีที่ 2 ปีการศึกษา 2553  โรงเรียนหนองบัว อ.หนองบัว จังหวัดนครสวรรค์ จำนวน 90 คน แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ดังนี้ กลุ่มที่ 1 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 15 คน   ปานกลาง 15 คน และต่ำ 15 คน ให้เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา กลุ่มที่ 2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง 15 คน   ปานกลาง 15 คน และต่ำ 15 คน ให้เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลอง ให้นักเรียนทั้ง 2 กลุ่ม ใช้บทเรียน 1 แผ่น ต่อนักเรียน 1 คน ใช้เวลาในการเรียน 1 คาบ คาบ ละ 50 นาที วันละ 1 หน่วยการเรียนรู้ รวม 4 วัน 


2.2 เมื่อนักเรียนดำเนินการเรียนครบทุกเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแล้วให้นักเรียนทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ 


2.3 ตรวจคำตอบ แล้วนำผลที่ได้มาวิเคราะห์ด้วยวิธีการทางสถิติ เพื่อตรวจสอบสมมติฐานการวิจัย



3. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล


    ผู้วิจัยนำผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจของนักเรียนไปวิเคราะห์ผลเพื่อทดสอบสมมติฐานการวิจัย โดยใช้วิธีการทางสถิติ ดังนี้


     5.1 หาค่าสถิติพื้นฐาน ใช้ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ และความเบี่ยงเบนมาตรฐาน

 
5.2 การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจในการเรียน ใช้สถิติวิเคราะห์ความแปรปรวนสองทาง (Two-Way Analysis of Variance)                        (บุญชม ศรีสะอาด.  2545: 19) หากพบว่ามีความแตกต่างระหว่างกลุ่มให้ทำการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างรายคู่ (Pair wise  Comparisons) ด้วยวิธีของเชฟเฟ่  (Scheffe) วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรมคำนวณทางสถิติ


สรุปผลการวิจัย

จากการศึกษาวิจัย ผู้วิจัยได้ดำเนินการสร้างและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ทำการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียน และทำการทดลองเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจในการเรียน ของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่างกัน จากการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีรูปแบบต่างกัน ผู้วิจัยสรุปผลการวิจัยดังนี้

1. จากการดำเนินการวิจัย บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง ไฟฟ้า แบ่งเป็นหน่วยการเรียนรู้ดังนี้ ดังนี้ 


หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การผลิตกระแสไฟฟ้า


หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 ความสัมพันธ์ระหว่างความต่างศักย์ไฟฟ้า กระแสไฟฟ้า และความต้านทานไฟฟ้า 


หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 วงจรไฟฟ้าในบ้าน 


หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เครื่องใช้ไฟฟ้า

ในการนำเสนอแต่ละรูปแบบเนื้อหา บทเรียนคอมคอมพิวเตอร์รายบุคคลที่สร้างขึ้นในคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นบทเรียนสำเร็จรูป เนื้อเรื่องไฟฟ้า วิชาวิทยาศาสตร์ โดยนำเสนอโดยนำเสนอเนื้อหา สาระของบทเรียนด้วยข้อความ คำถามคำตอบ ภาพเคลื่อนไหว เสียงดนตรี และเสียงบรรยายภาพประกอบในบทเรียน นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์ผ่านคีย์บอร์ด เมาส์ หรือตัวชี้ โดยแต่ละรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีรูปแบบในการเรียนดังนี้


1.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนด้วยเนื้อหา หมายถึง รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียซึ่งโดยภายในบทเรียนจะประกอบด้วย หัวเรื่อง การนำเข้าสู่บทเรียน คำอธิบายวัตถุประสงค์ของแต่ละหน่วยการเรียน เนื้อหาภายในหน่วยการเรียนประกอบด้วย การผลิตกระแสไฟฟ้า ความสัมพันธ์ระหว่างความต่างศักย์ไฟฟ้า กระแสไฟฟ้า และความต้านทานไฟฟ้า วงจรไฟฟ้าในบ้าน การใช้เครื่องไฟฟ้า และการคำนวณค่าไฟฟ้า ซึ่งมีความสัมพันธ์กับเนื้อหา กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่องไฟฟ้า สำหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 นำเสนอบทเรียนในลักษณะภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์ และเสียงบรรยายประกอบ มีแบบฝึกหัดระหว่างเรียนและแบบทดสอบท้ายบทเรียน เป็นการป้อนผลข้อมูลย้อนกลับ เพื่อให้นักเรียนได้ประเมินความรู้ด้วยตนเอง


1.2 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลอง หมายถึง รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีลักษณะของภายในบทเรียน มีสถานการณ์จำลอง ของการทดลองทางวิทยาศาสตร์ ในลักษณะภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์ และเสียงบรรยายประกอบ นักเรียนสามารถโต้ตอบกับบทเรียนได้โดยผ่านคีย์บอร์ด เมาส์ หรือตัวชี้  นักเรียนสามารถสังเกตผลการทดลองจากกิจกรรมผ่านทางหน้าจอคอมพิวเตอร์ สรุปผลที่เกิดขึ้นได้ ซึ่งมีความสัมพันธ์กับเนื้อหา กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่องไฟฟ้า สำหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ในหน่วยการเรียนจะประกอบด้วยการทดลองเรื่อง เซลล์ไฟฟ้าเคมี กระแสไฟฟ้าและการเหนี่ยวนำ ความต่างศักย์ไฟฟ้า การวัดกระแสไฟฟ้า ความต้านทานไฟฟ้า การต่อวงจรไฟฟ้า การศึกษาไฟฟ้าลัดวงจร และการคำนวณค่าไฟฟ้า เมื่อจบการทดลองให้นักเรียนได้ทำการสรุป โดยตอบคำถามในรูปแบบของปรนัย 4 ตัวเลือก  เพื่อเป็นการทดสอบความรู้ ด้วยตัวเอง 


2. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีดังนี้


2.1 ผลจากการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา โดยการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก


2.2 ผลจากการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลอง โดยการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก


2.3 ผลจากการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลอง โดยการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญทางด้านด้านเทคโนโลยีอยู่ในระดับดี


2.4 ผลจากการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลอง โดยการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญทางด้านด้านเทคโนโลยีอยู่ในระดับดี

3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย


3.1 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา มีประสิทธิภาพ 86.28/87.24 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ โดยแต่ละหน่วยการเรียนรู้มีประสิทธิภาพดังนี้

 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1   มีประสิทธิภาพเป็น 85.33/86.67



หน่วยการเรียนรู้ที่ 2   มีประสิทธิภาพเป็น 86.67/87.56



หน่วยการเรียนรู้ที่ 3   มีประสิทธิภาพเป็น 87.50/88.89




หน่วยการเรียนรู้ที่ 4   มีประสิทธิภาพเป็น 85.33/86.67

    
 3.2 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลอง มีประสิทธิภาพ 87.01/87.83 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ โดยแต่ละหน่วยการเรียนรู้มีประสิทธิภาพดังนี้

 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1   มีประสิทธิภาพเป็น 86.67/87.78



หน่วยการเรียนรู้ที่ 2    มีประสิทธิภาพเป็น 87.30/87.85



หน่วยการเรียนรู้ที่ 3    มีประสิทธิภาพเป็น 86.94/87.70




หน่วยการเรียนรู้ที่ 4    มีประสิทธิภาพเป็น 87.11/88.00


4. ผลการเปรียบเทียบ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับความสามารถทางการเรียนต่างกัน จากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีรูปแบบต่างกัน

    
     4.1 ผลการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  ที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่างกัน 3 ระดับ ได้แก่ ความสามารถทางการเรียนสูง ปานกลางและต่ำ แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  โดยนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงเมื่อเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลาง กับนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ำ และพบว่า นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูดสุดคือนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์รูปแบบสถานการณ์จำลอง ส่วนนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ต่ำสุดคือนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ำเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา


4.2 ผลการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่า มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลองทำให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา


5. ปฏิสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับระดับความสามารถทางการเรียน รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กับระดับความสามารถทางการเรียน ไม่มีอิทธิพลร่วมกันต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน

6. ความพึงพอใจในการเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย

  
6.1 ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา โดยรวมนักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก  


6.2 ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลอง โดยรวมนักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก  

7. ผลการเปรียบเทียบความพึงพอใจของนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่างกัน โดยการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 2 รูปแบบ พบว่า

7.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ นักเรียนมีความพึงพอใจไม่แตกต่างกัน 

7.2 นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่างกันมีความพึงพอใจ ต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ทั้ง 2 รูปแบบ ไม่แตกต่างกัน 

7.3 รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับระดับความสามารถทางการเรียน ไม่มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจของนักเรียน

การอภิปรายผล


จากการศึกษาวิจัยเรื่องนี้ มีประเด็นที่ควรนำมาอภิปรายดังนี้ 


1. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ สำหรับนักเรียน ช่วงชั้นที่ 3  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องไฟฟ้า หลังจากได้ดำเนินการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียและทำการพัฒนามาอย่างเป็นระบบ แล้วนำบทเรียนคอมพิวเตอร์ทั้ง 2 รูปแบบ ไปทดสอบหาประสิทธิภาพ ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา มีประสิทธิภาพ 86.40/87.29 ส่วนบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลอง มีประสิทธิภาพ 86.67/87.73 ซึ่งประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ เป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ อาจเป็นเพราะบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ผู้วิจัยสร้างเป็นบทเรียนที่นำเอาความรู้ทางด้านเทคโนโลยีสื่อผสมมาช่วยในการจัดการด้านเนื้อหา เพื่อสร้างความน่าสนใจให้กับผู้เรียน ส่งเสริมการเรียน การสอนให้เกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลต่อการเรียนรู้ด้วยตนเองเพิ่มมากขึ้น    (กิดานันท์ มะลิทอง. 2548: 160) และผู้วิจัยยังได้นำบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่สร้างขึ้นทั้ง 2 รูปแบบ ไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพ ความถูกต้องเหมาะสมของบทเรียนแล้วนำไปทดสอบกับนักเรียน แบบหนึ่งต่อหนึ่งและแบบกลุ่มย่อย เพื่อหาข้อบกพร่อง พร้อมทั้งนำมาปรับปรุง แก้ไขข้อบกพร่องที่เกิดขึ้น ให้บทเรียนมีความสมบูรณ์มากที่สุด ก่อนที่จะนำไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง จึงทำให้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบเป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ ผลงานวิจัยนี้ได้สอดคล้องกับงานวิจัยของ วิลาสินี นาคสุข (2549: บทคัดย่อ) ที่พบว่าประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบได้แก่ บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียประเภทสถานการณ์จำลอง มีประสิทธิภาพ 87.58/88.56 และบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษามีประสิทธิภาพ 88.28/90.95 เป็นไปตามเกณฑ์ 85/85 และยังสอดคล้องกับผลการวิจัยของ พนารี สายพัฒนะ (2546: บทคัดย่อ) ที่พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเพื่อเรียนด้วยตนเอง เรื่อง การประกันคุณภาพการศึกษาเบื้องต้น ที่มีประสิทธิภาพ 87.15/88.56 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนด 85/85 เช่นกัน แสดงว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ผู้วิจัยสร้างและพัฒนาขึ้นอย่างเป็นระบบทั้ง 2 รูปแบบ สามารถนำไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่างกัน จากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีรูปแบบต่างกัน ผู้วิจัยพบว่า นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่างกัน เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 2 รูปแบบต่างกัน นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ และยังพบอีกว่านักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลางและต่ำ 

เมื่อพิจารณาที่รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีรูปแบบต่างกัน ผู้วิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีรูปแบบต่างกัน ทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน โดยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลองทำให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา อาจเป็นเพราะความแตกต่างระหว่างบุคคลที่ทำให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ที่ไม่เท่ากัน นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูงเมื่อเรียนด้วยตนเองจะรับรู้และเข้าใจในเนื้อหาบทเรียนได้เร็วกว่านักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลาง และต่ำ ดังนั้นเมื่อนำบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมาเป็นปัจจัยเสริมให้กับการเรียนรู้ด้วยตนเองของนักเรียนจะทำให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างอิสระ เรียนรู้ได้บ่อยครั้งตามความต้องการ นักเรียนที่เรียนเก่งอาจจะเรียนได้ดีทั้งในตัวบทเรียนที่เป็นเนื้อหาและกิจกรรม แต่นักเรียนที่เรียนปานกลางและอ่อนถ้าบทเรียนที่เป็นตัวเนื้อหาอาจต้องใช้เวลาทำความเข้าใจหรือทบทวนหลายครั้ง ดังนั้นถ้ามีตัวบทเรียนที่เป็นรูปแบบกิจกรรมเข้ามาช่วยก็จะช่วยทำให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลองมีทั้งเนื้อหาและกิจกรรมการทดลองที่นักเรียนสามารถทำกิจกรรม โต้ตอบ สังเกตผล และสรุปผลที่เกิดขึ้นเองได้ จึงทำให้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลองทำให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีกว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา สามารถตอบสนองการเรียนการสอนเป็นรายบุคคลได้ ดังคำกล่าวของ เสาวณีย์ สิกขาบัณฑิต (2528) ที่ว่าการเรียนการสอนรายบุคคลหรือการเรียนด้วยตนเองเป็นการจัดการศึกษาที่ผู้เรียนสามารถศึกษาเล่าเรียนได้ด้วยตนเอง และก้าวไปตามความสามารถ ความสนใจ และความพร้อม โดยจัดสิ่งแวดล้อมสำหรับการเรียนให้ผู้เรียนได้เรียนอย่างอิสระ พัชรี พลาวงศ์ (2526 : 83) ได้ให้ความหมายของการเรียนด้วยตนเอง ไว้ว่า การเรียนด้วยตนเองหมายถึง วิชาที่เรียนชนิดหนึ่งที่มีโครงสร้าง มีระบบที่สามารถตอบสนองความต้องการของผู้เรียนได้ การเรียนแบบนี้ผู้เรียนมีอิสระในการเลือกเรียนตามเวลา สถานที่ระยะเวลาในการเรียนแต่ละบท แต่จะต้องอยู่จำกัดภายใต้โครงสร้างของบทเรียนนั้นๆ เพราะ ในแต่ละบทเรียนจะมีวิธีการชี้แนะไว้ในคู่มือ (Study Guide) 

ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสรุปได้ว่านักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่างกันเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีรูปแบบต่างกัน นักเรียนจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกัน ขึ้นอยู่กับระดับความสามารถทางการเรียนรู้ของนักเรียนผลการวิจัยนี้ได้สอดคล้องกับงานวิจัยของ                อุษา บุญมีประเสริญ (2549: บทคัดย่อ) ที่พบว่านักเรียนที่มีระดับความสามารถทางเรียนแตกต่างกัน เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์รูปแบบแตกต่างกัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกัน 

3. ปฏิสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับระดับความสามารถทางการเรียนของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ผู้วิจัยพบว่า รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับระดับความสามารถทางการเรียน ไม่มีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ซึ่งไม่เป็นไปตามสมมติฐาน อาจเป็นเพราะการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียนักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลา ขึ้นอยู่กับความต้องการ และความสามารถของนักเรียน สอดคล้องกับผลงานวิจัยของ พรวุฒิ คำแก้ว. (2546: บทคัดย่อ) ที่ได้ทำการศึกษา ผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 3 รูปแบบ ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการเรียนรู้และเจตคติต่อบทเรียนของนักเรียนที่มีระดับความสามารถต่างกัน 3 ระดับ ผลการวิจัยพบว่า ปฏิสัมพันธ์ระหว่างระดับความสามารถทางการเรียนกับรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียไม่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลงานวิจัยของ วิลาสินี นาคสุข (2549: บทคัดย่อ) ที่ศึกษาวิจัยเรื่องผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการจำ และความพึงพอใจของนักเรียนช่วงชั้นที่ 2 ที่มีความสามารถทางการเรียนต่างกัน ผลการวิจัยพบว่าปฏิสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับระดับความสามารถทางการเรียนไม่มีอิทธิพลร่วมกันต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

4. ความพึงพอใจในการเรียนของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่างกัน จากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีรูปแบบต่างกัน พบว่า นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนที่แตกต่างกัน นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบ ไม่แตกต่างกัน และรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับระดับความสามารถทางการเรียน ไม่มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจของนักเรียน ซึ่งไม่เป็นไปตามสมมติฐาน อาจเป็นเพราะว่า การนำเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบล้วนแล้วแต่ให้ผลถึงความพึงพอใจ ทำให้นักเรียนเกิดความสนุกสนาน ความแปลกใหม่ในเนื้อหาวิชา การมีส่วนร่วมในบทเรียน และเป็นบทเรียนที่นักเรียนนำมาศึกษาได้ด้วยตนเองอย่างอิสระเหมือนกัน ดังนั้นความพึงพอใจในการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบนักเรียนจึงมีความพึงพอใจไม่แตกต่างกัน และผู้วิจัยยังพบอีกว่า  นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทั้ง 2รูปแบบ โดยรวมอยู่ในระดับความพึงพอใจมาก ในทุกๆ ด้าน  เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ผู้วิจัยสร้าง มีทั้งเนื้อหา รูปภาพ กิจกรรมที่นักเรียนสามารถโต้ตอบกับบทเรียนได้ มีเสียงบรรยาย และเสียงดนตรี ทำให้นักเรียนเกิดความสนุกสนาน พอใจ ชอบใจ ที่ได้เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีความพึงใจของ เชลลี่ (Shelley. 1975: 350-355) ได้ให้แนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจ โดยแบ่งความรู้สึกสองแบบของมนุษย์ คือ ความรู้สึกทางบวก และความรู้สึกทางลบ ซึ่งความรู้สึกทุกชนิดของมนุษย์จะติดอยู่สองแบบนี้ ความรู้สึกทางบวก คือ ความรู้สึกที่เกิดขึ้นแล้วจะทำให้มีความสุข ส่วนความรู้สึกทางลบ คือ ความรู้สึกที่เกิดขึ้นแล้วจะทำให้เกิดความไม่สบายใจ ความรู้สึกสองแบบนี้มีความสัมพันธ์กันอย่างสลับซับซ้อน ระบบความสัมพันธ์ของความรู้สึก ทั้งสองเรียกว่าระบบความพึงพอใจ ซึ่งความพอใจจะเกิดขึ้นเมื่อความรู้สึกทางบวกมากกว่าทางลบ การที่นักเรียนได้เรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบของผู้วิจัย ได้แก่ บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา กับรูปแบบสถานการณ์จำลอง เกิดความรู้สึกทางบวกมากกว่าทางลบ ซึ่งผู้วิจัยสามารถวัดได้จากแบบสอบถามวัดระดับความพึงพอใจและจากการสังเกตจากพฤติกรรมของนักเรียนระหว่างทำการทดลอง

ข้อเสนอแนะ

จากผลการวิจัยที่เสนอไปแล้วนั้น ผู้วิจัยขอนำเสนอข้อเสนอแนะเกี่ยวกับผลจากงานวิจัยในครั้งนี้เป็น 2 ประการ คือ ข้อเสนอแนะทั่วไป และข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัย

1. ข้อเสนอแนะทั่วไป


1.1 นักเรียนสามารถนำบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทั้งรูปแบบการสอนเนื้อหา และรูปแบบสถานการณ์จำลอง เรื่องไฟฟ้า กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สำหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ตอนต้นไปใช้ได้ตามที่ต้องการทุกเวลา


1.2 รูปแบบในการนำเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีความเหมาะสมที่จะนำไปเป็นรูปแบบที่จะพัฒนาบทเรียนได้ในแต่ละเนื้อหาวิชานั้น ยังต้องมีการพัฒนาต่อไป รูปแบบในการนำเสนอบทเรียนในแต่ละรูปแบบอาจเหมาะสมกับเนื้อหาวิชาที่แตกต่างกัน ถ้าออกแบบให้เหมาะสมกับเนื้อหาและกิจกรรมในบทเรียนไม่ซับซ้อนเกินไป ก็น่าจะทำให้คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงขึ้น จึงเป็นเรื่องที่ผู้ออกแบบบทเรียนต้องพัฒนาต่อไป


1.3 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เป็นรูปแบบของบทเรียนที่เปิดโอกาสให้ผู้สร้างบทเรียนได้ออกแบบเพื่อช่วยเหลือนักเรียนได้เต็มที่ การช่วยเหลือนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ำ ไม่ส่งผลให้นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนสูง เสียประโยชน์แต่อย่างใด เพราะนักเรียนสามารถศึกษาได้ด้วยตนเอง ฉะนั้นการออกแบบบทเรียนจำเป็นจะต้องคำนึงถึงผู้เรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ำเป็นหลัก


2. ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้งต่อไป


2.1 ควรทำการศึกษาในด้านการควบคุมการเรียนด้วยการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในลักษณะต่างๆ เพื่อศึกษาความเหมาะสมกับผู้เรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่างกัน


2.2 
ควรพัฒนาเนื้อหาบทเรียนให้เหมาะสมกับผู้เรียนโดยจำเป็นต้องคำนึงถึงผู้เรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ำเป็นหลักก่อน การจัดกลุ่มของเนื้อหาขึ้นอยู่กับกลุ่มโรงเรียน และควรวิเคราะห์เนื้อหาให้เหมาะสมกับผู้เรียน เพื่อสนองความต้องการของผู้เรียนในแต่ละระดับความสามารถทางการเรียนอย่างแท้จริง


2.3 
ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ในลักษณะต่างๆ รูปแบบต่างๆ เช่น เปรียบเทียบการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียประเภทสอนเสริมรายบุคล ความคงทนในการเรียนรู้ ฯลฯ


2.4 
 ควรทำการศึกษาวิจัยเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ของนักเรียน จากการเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กับการสอนในห้องเรียน โดยใช้สื่ออื่นๆ 


2.5 
 ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียอย่างต่อเนื่อง ในเนื้อหาวิชาอื่นๆ และในหลายๆ ระดับการศึกษาทั้งการศึกษาในระบบและการศึกษานอกระบบ
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ภาคผนวก ก

รายนามผู้เชี่ยวชาญ

รายชื่อผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์

1.  อาจารย์สุภา พงชีพ


กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์   โรงเรียนโพธิสารพิทยากร จังหวัดกรุงเทพมหานคร

2.  อาจารย์อานนท์ วิริยะปรมัตถ์


กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์   โรงเรียนโพธิสารพิทยากร จังหวัดกรุงเทพมหานคร 

3.  อาจารย์อุษนีย์  ผลิตผสาน


กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์   โรงเรียนโพธิสารพิทยากร จังหวัดกรุงเทพมหานคร

รายชื่อผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 

1. ผู้ช่วยศาตราจารย์ ดร. ฤทธิชัย อ่อนมิ่ง


ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรินทรวิโรฒ

2. อาจารย์ ดร.กุศล อิศดุลย์


ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรินทรวิโรฒ

3. อาจารย์ ดร.รัฐพล ประดับเวทย์

    
ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรินทรวิโรฒ

ภาคผนวก ข

ค่า IOC, ค่าความยากง่าย (p), ค่าอำนาจจำแนก (r) 


และค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ จำนวน 50 ข้อ

ค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามความพึงพอใจ จำนวน 22 ข้อ


ตาราง 17 แสดงค่าความยากง่าย (p) ค่าอำนาจจำแนก (r) และค่าความเชื่อมั่นแบบทดสอบ  

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 จำนวน 10 ข้อ

		ข้อที่ 

		IOC

		ค่าความยากง่าย (p)

		ค่าอำนาจจำแนก (r)



		1

		1.00

		.66

		.33



		2

		0.67

		.62

		.41



		3

		1.00

		.71

		.39



		4

		1.00

		.72

		.22



		5

		1.00

		.76

		.50



		6

		1.00

		.72

		.32



		7

		1.00

		.71

		.25



		8

		1.00

		.89

		.35



		9

		1.00

		.53

		.35



		10

		0.67

		.70

		.22





ค่าความเชื่อมั่น  KR-20 = .66

ตาราง 18  แสดงค่าความยากง่าย (p) ค่าอำนาจจำแนก (r) และค่าความเชื่อมั่นแบบทดสอบ  

หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 จำนวน 15 ข้อ

		ข้อที่ 

		IOC

		ค่าความยากง่าย (p)

		ค่าอำนาจจำแนก (r)



		1

		0.67

		.57

		.22



		2

		1.00

		.70

		.40



		3

		1.00

		.37

		.40



		4

		1.00

		.70

		.27



		5

		0.67

		.67

		.28



		6

		0.67

		.80

		.24



		7

		1.00

		.38

		.36



		8

		1.00

		.80

		.41



		9

		1.00

		.59

		.33



		10

		1.00

		.66

		.23



		ตาราง 18   (ต่อ)

		

		

		



		ข้อที่ 

		IOC

		ค่าความยากง่าย (p)

		ค่าอำนาจจำแนก (r)



		11

		1.00

		.77

		.30



		12

		1.00

		.53

		.24



		13

		1.00

		.70

		.33



		14

		1.00

		.79

		.28



		15

		1.00

		.79

		32





ค่าความเชื่อมั่น  KR-20 = 0.67


ตาราง 19  แสดงค่าความยากง่าย (p) ค่าอำนาจจำแนก (r) และค่าความเชื่อมั่นแบบทดสอบ  

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 จำนวน 15 ข้อ 

		ข้อที่ 1

		IOC

		ค่าความยากง่าย (p)

		ค่าอำนาจจำแนก (r)



		1

		0.67

		.83

		.31



		2

		1.00

		.60

		.42



		3

		1.00

		.36

		.44



		4

		1.00

		.69

		.39



		5

		1.00

		.68

		.37



		6

		1.00

		.63

		.23



		7

		1.00

		.36

		.28



		8

		1.00

		.54

		.35



		9

		1.00

		.60

		.41



		10

		1.00

		.50

		.35



		11

		0.67

		.37

		.23



		12

		1.00

		.58

		.26



		13

		1.00

		.42

		.24



		14

		1.00

		.40

		.29



		15

		1.00

		.83

		.31





[image: image3.jpg]

ตาราง 20   แสดงค่าความยากง่าย (p) ค่าอำนาจจำแนก (r) และค่าความเชื่อมั่นแบบทดสอบ  

หน่วยการเรียนรู้ที่ 4  จำนวน 10 ข้อ

		ข้อที่ 

		IOC

		ค่าความยากง่าย (p)

		ค่าอำนาจจำแนก (r)



		1

		0.67

		.40

		.35



		2

		1.00

		.57

		.46



		3

		1.00

		.72

		.29



		4

		1.00

		.33

		.39



		5

		1.00

		.49

		.34



		6

		1.00

		.84

		.37



		7

		0.67

		.51

		.35



		8

		1.00

		.76

		.46



		9

		1.00

		.66

		.30



		10

		1.00

		.64

		.39





ค่าความเชื่อมั่น  KR-20 = 0.54   รวมทั้งฉบับ 80 ข้อ = 0.87

ตาราง 21 แสดงค่าอำนาจจำแนก (t) ของแบบสอบถามความพึงพอใจ จำนวน 22 ข้อ   

		ข้อที่ 1

		IOC

		ค่าอำนาจจำแนก (t)

		

		ข้อที่

		IOC

		ค่าอำนาจจำแนก(t)



		1

		1.00

		0.63

		

		12

		1.00

		0.69



		2

		1.00

		0.66

		

		13

		1.00

		0.70



		3

		0.67

		0.56

		

		14

		1.00

		0.72



		4

		1.00

		0.64

		

		15

		1.00

		0.74



		5

		1.00

		0.68

		

		16

		1.00

		0.75



		6

		0.67

		0.72

		

		17

		0.67

		0.77



		7

		0.67

		0.70

		

		18

		0.67

		0.73



		8

		1.00

		0.68

		

		19

		1.00

		0.79



		9

		1.00

		0.80

		

		20

		1.00

		0.76



		10

		1.00

		0.79

		

		21

		1.00

		0.76



		[image: image4.jpg]11

		0.67

		0.78

		

		22

		0.67

		0.68





ภาคผนวก ค

ตัวอย่าง 

แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสำหรับผู้เชี่ยวชาญ

และแบบสอบถามความพึงพอใจ

แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย

สำหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา

ผู้ผลิต นางสาวสุกาญจนา อ้นบางใบ


ผู้ประเมิน………………………………………………………………………………………………


สังกัดหน่วยงาน ……………………………………………………………………………………..


คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมาย[image: image1.emf]ลงในช่องระดับความคิดเห็นของท่าน ซึ่งมีเกณฑ์การประเมินคุณภาพ 5 ระดับ ดังนี้



คะแนน

5 

หมายถึง 
มีคุณภาพระดับดีมาก



คะแนน 

4

หมายถึง
มีคุณภาพระดับดี



คะแนน 

3 

หมายถึง
มีคุณภาพระดับพอใช้



คะแนน 

2 

หมายถึง 
ต้องปรับปรุง



คะแนน 

1 

หมายถึง 
ใช้ไม่ได้

		รายการประเมิน

		ระดับความคิดเห็น



		

		5

		4

		3

		2

		1



		1.

		ด้านเนื้อหา

		

		

		

		

		



		

		1 ความถูกต้องของเนื้อหา

		

		

		

		

		



		

		2 เนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์

		

		

		

		

		



		

		3 การเสนอเนื้อหามีเอกภาพและมีสัมพันธภาพ 

		

		

		

		

		



		

		4 ความชัดเจนของการนำเสนอ

		

		

		

		

		



		

		5 ความเหมาะสมของการจัดลำดับเนื้อหา

		

		

		

		

		



		

		6 ความน่าสนใจของเนื้อหาและทำให้เกิดแรงจูงใจต่อการเรียน

		

		

		

		

		



		

		7 เนื้อหามีความยาก ง่าย เหมาะสมกับผู้เรียน

		

		

		

		

		



		

		8 การใช้ภาพประกอบเหมาะสมและสอดคล้อง

		

		

		

		

		



		

		9 ปริมาณเนื้อหาในแต่ละจอภาพ

		

		

		

		

		



		

		10 ปริมาณเนื้อหาในแต่ละบทเรียน

		

		

		

		

		



		

		

		

		

		

		

		



		

		

		

		

		

		

		



		ต่อ

		

		

		

		

		

		



		รายการประเมิน

		ระดับความคิดเห็น



		

		5

		4

		3

		2

		1



		2.

		ด้านกิจกรรมการเรียนในรูปแบบแบบฝึก

		

		

		

		

		



		

		1 ความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์

		

		

		

		

		



		

		2 ความชัดเจนของข้อคำถาม

		

		

		

		

		



		

		3 ความเหมาะสมของจำนวนข้อแบบฝึก

		

		

		

		

		



		

		4 ความสอดคล้องของแบบฝึกกับเนื้อหา

		

		

		

		

		



		

		5 ความเหมาะสมของการเสริมแรง

		

		

		

		

		



		

		6 แบบฝึกมีความเร้าความสนใจของนักเรียน

		

		

		

		

		



		

		7 การตอบโต้ของแบบฝึก

		

		

		

		

		



		

		8 วิธีการรายงานคะแนนของแบบฝึก

		

		

		

		

		



		3.

		ด้านแบบประเมินผลระหว่างเรียน/แบบทดสอบ

		

		

		

		

		



		

		1 คำชี้แจงมีความชัดเจน

		

		

		

		

		



		

		2 ความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์

		

		

		

		

		



		

		3 ความถูกต้องชัดเจนของคำถามและคำตอบ

		

		

		

		

		



		

		4 วิธีการรายงานคะแนนของแบบแบบทดสอบ

		

		

		

		

		





ข้อเสนอแนะอื่นๆ

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


ลงชื่อ.......................................................ผู้ประเมิน

                                                                  (.................................................................)

แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย

สำหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา


ผู้ผลิต นางสาวสุกาญจนา อ้นบางใบ


ผู้ประเมิน………………………………………………………………………………………………


สังกัดหน่วยงาน ………………………………………………………………………………………


คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมาย[image: image2.emf]ลงในช่องระดับความคิดเห็นของท่าน ซึ่งมีเกณฑ์การประเมินคุณภาพ 5 ระดับ ดังนี้



คะแนน

5 

หมายถึง 
มีคุณภาพระดับดีมาก



คะแนน 

4

หมายถึง
มีคุณภาพระดับดี



คะแนน 

3 

หมายถึง
มีคุณภาพระดับพอใช้



คะแนน 

2 

หมายถึง 
ต้องปรับปรุง



คะแนน 

1 

หมายถึง 
ใช้ไม่ได้

		รายการประเมิน

		ระดับความคิดเห็น



		

		5

		4

		3

		2

		1



		1.

		ภาพ ภาษา และเสียง

		

		

		

		

		



		

		1 ขนาดของภาพที่ใช้ประกอบบทเรียน

		

		

		

		

		



		

		2 ความเหมาะสมในการนำเสนอบทเรียน

		

		

		

		

		



		

		3 ความชัดเจนของภาพ

		

		

		

		

		



		

		4 ความเหมาะสมของภาพกับระดับของผู้เรียน

		

		

		

		

		



		

		5 ความหมายของภาพสอดคล้องกับเนื้อหาในบทเรียน

		

		

		

		

		



		

		6 ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน

		

		

		

		

		



		

		7 ความเข้าใจเกี่ยวกับภาษาที่ใช้ประกอบบทเรียน

		

		

		

		

		



		

		8 ความน่าสนใจของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน

		

		

		

		

		



		

		9 ความเหมาะสมของจังหวะเสียงบรรยายกับรูปภาพหรือข้อความที่ปรากฎ

		

		

		

		

		



		

		

		

		

		

		

		



		

		

		

		

		

		

		



		ต่อ

		

		

		

		

		

		



		รายการประเมิน

		ระดับความคิดเห็น



		

		5

		4

		3

		2

		1



		2.

		ตัวอักษรและสี

		

		

		

		

		



		

		1 รูปแบบตัวอักษร

		

		

		

		

		



		

		2 ขนาดของตัวอักษร

		

		

		

		

		



		

		3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร

		

		

		

		

		



		

		4 ความเหมาะสมของสีพื้นหลัง

		

		

		

		

		



		

		5 สีของภาพและกราฟิก

		

		

		

		

		



		

		6 การออกแบบหน้าจอบทเรียน

		

		

		

		

		



		3.

		การออกแบบบทเรียนและปฏิสัมพันธ์

		

		

		

		

		



		

		1 การควบคุมบทเรียน

		

		

		

		

		



		

		2 การออกแบบหน้าจอของบทเรียนโดยรวม

		

		

		

		

		



		

		3 ความน่าสนใจในการปฏิสัมพันธ์ระหว่างบทเรียนกับผู้เรียน

		

		

		

		

		



		

		4 รูปแบบในการดำเนินการเรียน

		

		

		

		

		



		

		5 ความต่อเนื่องของการนำเสนอเนื้อหา

		

		

		

		

		



		

		6 ความเหมาะสมของเทคนิคการนำเสนอ

		

		

		

		

		



		4.

		การเชื่อมโยงข้อมูล

		

		

		

		

		



		

		1 วิธีการโต้ตอบกับบทเรียน

		

		

		

		

		



		

		2 ความรวดเร็วในการเชื่อมโยงข้อมูล

		

		

		

		

		



		

		3 ความถูกต้องของการเชื่อมโยงข้อมูล

		

		

		

		

		



		

		4 ความสะดวกในการใช้บทเรียน

		

		

		

		

		



		5.

		แบบประเมินผลระหว่างเรียน/แบบทดสอบ

		

		

		

		

		



		

		1 ความชัดเจนของคำสั่ง

		

		

		

		

		



		

		2 รูปแบบของคำถามความเหมาะสมกับเนื้อหา

		

		

		

		

		



		

		3 วิธีการรายงานคะแนนของแบบประเมินผลระหว่างเรียน

		

		

		

		

		



		

		4 วิธีการรายงานคะแนนของแบบแบบทดสอบ

		

		

		

		

		





ข้อเสนอแนะอื่นๆ

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


ลงชื่อ.......................................................ผู้ประเมิน

                                                                          (.................................................................)

แบบสอบถามวัดความพึงพอใจ

การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย

		นิยามศัพท์เฉพาะ : ความชอบ ความพอใจ ความสนใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นทั้ง 2 รูปแบบ ได้แก่รูปแบบการสอนเนื้อหา และรูปแบบสถานการณ์จำลอง





คำชี้แจง  

ให้ทำเครื่องหมาย  (  ในช่องระดับความพึงพอใจตรงกับความรู้สึกพึงพอใจของนักเรียนซึ่ง 

ความหมายของระดับความพึงพอใจมีดังนี้




 ความพึงพอใจมากที่สุด

ให้
  5     คะแนน




 ความพึงพอใจมาก

ให้
  4     คะแนน




 ความพึงพอใจปานกลาง

ให้
  3     คะแนน





 ความพึงพอใจน้อย

ให้
  2     คะแนน





 ความพึงพอใจน้อยที่สุด

ให้
  1     คะแนน

ความคิดเห็นเกี่ยวกับความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย

		รายการประเมิน

		ระดับความคิดเห็น



		

		5

		4

		3

		2

		1



		ด้านวิธีการเรียนการสอน

		

		

		

		

		



		1. นักเรียนชอบศึกษาและทำความเข้าใจเนื้อหาด้วยตนเอง

		

		

		

		

		



		2. การจัดลำดับเนื้อหาที่เรียนทำได้ง่ายต่อการทำความเข้าใจ

		

		

		

		

		



		3. นักเรียนชอบที่ได้รับผิดชอบการเรียนรู้ด้วยตนเอง

		

		

		

		

		



		4. นักเรียนชอบความแปลกใหม่ของบทเรียนในการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์

		

		

		

		

		



		5. นักเรียนชอบให้มีกิจกรรมโต้ตอบในบทเรียน

		

		

		

		

		



		6. นักเรียนชอบที่จะนำสิ่งที่ได้เรียนรู้ไปใช้ในชีวิตประจำวัน

		

		

		

		

		



		ด้านวิธีการเรียนการสอน

		

		

		

		

		



		1.  นักเรียนชอบที่ได้เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์

		

		

		

		

		



		2.  นักเรียนชอบบทเรียนคอมพิวเตอร์ง่ายต่อการเข้าใจและปฏิบัติ

		

		

		

		

		



		

		

		

		

		

		



		ต่อ

		

		

		

		

		



		รายการประเมิน

		ระดับความคิดเห็น



		

		5

		4

		3

		2

		1



		3.  นักเรียนชอบที่บทเรียนคอมพิวเตอร์มีกิจกรรมโต้ตอบในบทเรียน

		

		

		

		

		



		4. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยกระตุ้นให้นักเรียนอยากเรียนเพิ่มขึ้น

		

		

		

		

		



		5. บทเรียนคอมพิวเตอร์ทำให้นักเรียนสนุกสนานและได้รับความรู้

		

		

		

		

		



		ด้านการนำเสนอเนื้อหา

		

		

		

		

		



		1. นักเรียนชอบที่บทเรียนใช้คำอธิบายชัดเจน เข้าใจง่าย

		

		

		

		

		



		2. นักเรียนชอบที่บทเรียนคอมพิวเตอร์มีเสียงบรรยาย

		

		

		

		

		



		3. นักเรียนชอบเสียงเพลงที่ใช้ประกอบบทเรียน

		

		

		

		

		



		4. นักเรียนชอบภาพเคลื่อนไหวและสีที่ใช้ในบทเรียน

		

		

		

		

		



		5. นักเรียนชอบที่บทเรียนคอมพิวเตอร์มีการแสดงตอนย่อยๆ ทำให้เข้าใจง่าย

		

		

		

		

		



		6. บทเรียนคอมพิวเตอร์สามารถทำให้นักเรียนสนใจเรียนตลอดเวลา

		

		

		

		

		



		7. นักเรียนชอบที่ได้มีส่วนร่วมในการเรียนโดยตลอด

		

		

		

		

		



		ด้านแบบฝึกหัดและแบบทดสอบ

		

		

		

		

		



		1. นักเรียนชอบใช้แป้นพิมพ์ และเมาส์ ในการทำแบบฝึกหัดและแบบทดสอบท้ายบทเรียน

		

		

		

		

		



		2. นักเรียนชอบที่จะตอบแบบประเมินผลระหว่างเรียนและแบบทดสอบของบทเรียน

		

		

		

		

		



		3. นักเรียนชอบเกณฑ์การให้คะแนนที่ชัดเจน

		

		

		

		

		



		4. นักเรียนชอบที่มีการแสดงผลคะแนนการทดสอบบนจอภาพ

		

		

		

		

		





ข้อเสนอแนะอื่นๆ

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………ลงชื่อ.......................................................ผู้ประเมิน

                                                                         (.................................................................)

ภาคผนวก  ง

ตัวอย่างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย

และภาพการทดลองใช้บทเรียน

1. ตัวอย่างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา
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2. ตัวอย่างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบสถานการณ์จำลอง
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ภาคผนวก จ

ภาพตัวอย่างการทดลอง
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ค่าความเชื่อมั่น  KR-20 = 0.63








ค่าความเชื่อมั่น สัมประสิทธิ์แอลฟ่า (α-coefficient) = 0.96








ภาพการทดลองใช้บทเรียน





ภาพการทดลองใช้บทเรียน
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ประวัติย่อผู้วิจัย

ประวัติย่อผู้วิจัย

ชื่อ-สกุล     



นางสาวสุกาญจนา   อ้นบางใบ

วัน เดือน ปี เกิด



เกิดวันที่ 22 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2523

ที่อยู่
169/1 หมู่ 13   ตำบลดอนคา อำเภอท่าตะโก 

จังหวัดนครสวรรค์ 60160


ประวัติการศึกษา


พ.ศ.  2546  



สำเร็จการศึกษา วิทยาศาสตร์บัณฑิต สาขา ฟิสิกส์  

คณะวิทยาศาสตร์ จากสถาบันราชภัฎนครสวรรค์

พ.ศ. 2546



สำเร็จการศึกษา ใบประกาศนียบัตรวิชาชีพครู 

จากมหาวิทยาสุโขทัยธรรมธิราช

พ.ศ. 2554
สำเร็จการศึกษา การศึกษามหาบัณฑิต สาขาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

