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การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  ให

มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งน้ี  เปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  โรงเรียน 

ทาหลวงวิทยาคม  อําเภอทาหลวง  จังหวัดลพบุรี  จํานวน 45 คน โดยวิธีการสุมอยางงาย  เครื่องมือที่

ใชในการวิจัยคือ  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา  และแบบประเมินคุณภาพบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีการศึกษา  สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูลคือ คาเฉลี่ย และสวน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 ผลการวิจัยพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช  

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 มีคุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญ

ดานเน้ือหาอยูในระดับดี  มีคาเฉลี่ย 4.24  คุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษาอยูในระดับดีมาก  มีคาเฉลี่ย 4.71 และมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไว 

89.11/87.56 
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 The purposes of this study were to develop the computer multimedia instruction on 

Process in the life of plants in Science substance. Matthayomsuksa 1 and to find out its 

efficiency on 85/85 criteria. 

 The sample included 45 students in Thaluangwittayakom School, Thaluang district, 

Lopburi province. By using simple random sampling method. The instruments were the 

computer multimedia instruction lesson, the achievement test, and the evaluation forms for 

context, and for educational technology. The statistics used for data analysis and standard 

deviation. 

 The result revealed that the quality of both of Computer Multimedia Instruction on 

Process in the life of plants in Science substance. Matthayomsuksa 1. As evaluated by the 

context experts was ranked good level and educational technology experts was ranked very 

good level. For the content, the mean was at 4.24 , and at 4.71 for the educational 

technology. Its efficiency was 89.11/87.56 higher than the 85/85 criteria. 
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ประกาศคุณูประการ 
 

 สารนิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงดวยดี  ดวยความกรุณาเปนอยางสูง  จากผูชวยศาสตราจารย  

ธีรบุญฤทธิ์  ควรหาเวช  ประธานท่ีปรึกษาสารนิพนธ  อาจารย ดร .นฤมล  ศิระวงษ  และอาจารย 

ดร.รัฐพล  ประดับเวทย  คณะกรรมการสอบสารนิพนธ  ท่ีกรุณาใหความชวยเหลือในการใหคําปรึกษา  

และตรวจแกไขสารนิพนธดวยความเอาใจใสเปนอยางย่ิง  จนสามารถดําเนินการทําสารนิพนธไดสําเร็จ  

ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้งในความกรุณา  และขอกราบขอบพระคุณอยางสูงมา ณ โอกาสนี้  

 ขอกราบขอบพระคุณ  อาจารยบุญเรือน  หาลาภ  อาจารยพยอม  ไชยสงโท  อาจารย  

บุณยหนุน  ประสมสุข  ท่ีกรุณาใหความอนุเคราะหเปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  และใหคําแนะนํา

ตลอดจนตรวจสอบความถูกตองสมบูรณของเนื้อหาในบทเรียน  ขอกราบขอบพระคุณ  อาจารย  

ดร.นฤมล  ศิระวงษ  อาจารยรังสรรค  ทบวง  คุณทศพล  ไทยใหญ  ที่กรุณาใหความอนุเคราะหเปน

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  และตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ  ตลอดจนใหขอเสนอแนะ

อันเปนประโยชนตอการปรับปรุงและพัฒนาเครื่องมือใหมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น 

 ขอขอบคุณ ผูอํานวยการ คณะครูอาจารย และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 และนักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนทาหลวงวิทยาคม  ท่ีใหรวมมือในการวิจัยในครั้งนี้เปนอยางดี  

โดยเฉพาะอยางย่ิงอาจารยสุรัตน  เจนสาริกิจ  ที่กรุณาประสานงานและอํานวยความสะดวกระหวาง

การทําวิจัยท่ีโรงเรียนทาหลวงวิทยาคม 

 ขอขอบคุณ  คุณฑิตยา  กุลรัตนาวิโรจน  และคุณทศพล  ไทยใหญ  ท่ีกรุณาใหคําปรึกษา

ดานกราฟก  ซึ่งเปนประโยชนในการพัฒนาเครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  และขอขอบคุณเพื่อน ๆ  

เอกเทคโนโลยีการศึกษา  ตลอดจนผูเก่ียวของทุกทานที่ใหความชวยเหลือ  และเปนกําลังใจแกผูวิจัย

มาโดยตลอด 

 ประโยชนและคุณคาของสารนิพนธฉบับนี้  ขอมอบแด  บิดา  มารดา  ครูอาจารย  และ  

ผูมีพระคุณทุกทานท่ีไดใหความเมตตา  อบรม  สั่งสอน  จนผูวิจัยทําสารนิพนธประสบความสําเร็จ  

ในครั้งนี้ 
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บทที่ 1 

       บทนํา  
 

ภูมิหลัง 

 จากแผนการศึกษาแหงชาติ (พ.ศ. 2545–2559) ไดกําหนดไวในวัตถุประสงคที่ 2 วาดวยการ

สรางสังคมไทยใหเปนสังคมคุณธรรมภูมิปญญาและการเรียนรู  ในแนวนโยบายเพื่อการดําเนินการที่ 5 

มีเปาหมายเพื่อใหคนไทยทุกคนมีโอกาสและทางเลือกที่จะเรียนรูอยางตอเนื่องตลอดชวงอายุแตละวัย

จากสถานศึกษาและแหลงเรียนรูตลอดชีวิตดวยรูปแบบและวิธีการท่ีหลากหลาย   มีคุณภาพ  และ

ยืดหยุนตามความตองการ  ความสนใจ  และความถนัดของผูเรียน  มีกรอบการดําเนินการคือ  “ให

พัฒนาขอมูล  สื่อ  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการเรียนรูตลอดชีวิต”  (สํานักงาน

คณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ.  2545?: ออนไลน)  จากกรอบการดําเนินการดังกลาวทําใหมีผู

คิดคนและออกแบบลักษณะของบทเรียนเพื่อใหสอดคลองกับกรอบดําเนินการ  โดยจัดทําในรูปแบบ

ของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีคุณลักษณะตาม  อุษา บุญมีประเสริฐ (2549: 33) 

ไดสรุปคุณคาของมัลติมีเดียไววาเปนรูปแบบการเรียนดวยตนเอง   บทเรียนสามารถเปนแบบจําลอง

การนําเสนอ  ผูใชควบคุมไดดวยตนเอง  และมีระบบหลายแนวทางในการเขาถึงขอมูลท่ีตองการ 

นอกจากน้ียังสามารถจัดการเวลาในการเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพและใชเวลาในการเรียนนอย   

โปรแกรมบทเรียนท่ีใหความเปนสวนตัวแกผูเรียนเปนการชวยใหผูเรียนท่ีเรียนชาสามารถเรียนไดตาม

ความสามารถของตนโดยสะดวกอยางไมรีบเรง  (นิกูล ชุมมั่น. 2551: 40-41)  จากคุณลักษณะของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีไดกลาวไวในขางตนท่ีมีความสามารถพิเศษของเทคโนโลยีทาง

การศึกษา  ประกอบกับความกาวหนาทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีที่เปนไปอยางรวดเร็วทําใหเกิด

เครื่องมือและอุปกรณชวยสอนที่งายตอการใชและมีประสิทธิภาพ   เพื่อนํามาใชในการดําเนินการทาง

การศึกษา  ดังที่นักการศึกษาเห็นพองกันวาแนวโนมของการดําเนินการทางการศึกษาในอนาคตจะมี

การนํานวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษาใหมๆ เขามาใชมากขึ้น   ทั้งน้ีเพื่อปรับปรุงคุณภาพ

การศึกษาใหมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น  (เสรี เพิ่มชาติ.  2530: 173)  ซึ่งในปจจุบันความกาวหนาทาง

เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเอ้ือใหนักออกแบบสื่อมัลติมีเดียสามารถประยุกตสื่อประเภทตางๆ มาใช

รวมกันไดบนระบบคอมพิวเตอร  ตัวอยางสื่อเหลานี้ไดแก  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  ตัวหนังสือหรือ

ขอความ  เสียง และกราฟกตางๆ  การนําสื่อเหลานี้มาใชรวมกันอยางมีประสิทธิภาพรวมเรียกสื่อ

ประเภทน้ีวา มัลติมีเดีย (Multimedia)   

 การพัฒนาระบบมัลติมีเดียมีความกาวหนาเปนลําดับ  จนถึงขั้นที่ผูใชโปรแกรมสามารถ

โตตอบกับระบบคอมพิวเตอรในรูปแบบตางๆ ได  เชน  การใชคียบอรด  การใชเมาส  การสัมผัส
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จอภาพ  การใชเสียง (กรมวิชาการ.  2544: 4)  และในปจจุบันไดมีการพัฒนารูปแบบของมัลติมีเดียให

สอดคลองกับปรัชญาการเรียนรูมากขึ้น  มัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนไมใชเปนเพียงรูปแบบของ

บทเรียนแบบโปรแกรมที่ใหเพียงเนื้อหาคําถาม  และคําตอบ  แตไดรับการออกแบบใหเปดกวางเพื่อให

ผูเรียนไดสํารวจ  กระตุนใหผูเรียนไดคิดคนสืบคนรูจักสรางและกําหนดรูปแบบการเรียนรูท่ีสอดคลอง

กับความสนใจและความสามารถของตนเอง  แนวคิดในการพัฒนามัลติมีเดียเพื่อการเรียนรูลักษณะนี้

สอดคลองกับแนวคิดของนักจิตวิทยาท่ีเชื่อวาหากผูเรียนไดรับประสบการณและสภาพแวดลอมท่ีมี

คุณคา  ผูเรียนจะสามารถสรางความรูและความเขาใจดวยตนเอง   (กรมวิชาการ.  2544: 9-10)  ดังที่

กลาวในขางตนทําใหเห็นไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อการเรียนการสอนท่ีสามารถสนอง

ตอความตองการในการเรียนรูไดอยางหลากหลาย  ท้ังดานความแตกตางระหวางบุคคล ความสามารถ

ทางการเรียนรู  โดยบทเรียนดังกลาวสามารถสรางความสนใจใหผูเรียนดวย  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว 

เสียง  ตัวหนังสือหรือขอความ  และกราฟกตางๆ  

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช  2551  ใน

สวนของเน้ือหาเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช  ลักษณะเนื้อหาสวนใหญเปนนามธรรมยาก

ตอการทําความเขาใจ  ในการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตรมักประสบปญหาในการเรียนการสอน

เนื้อหาเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช  จึงมีผลทําใหผลการเรียนของผูเรียนตํ่ากวาเกณฑท่ี

ผูสอนต้ังไวคือ 50 คะแนน จึงจะไดเกรด 1 (สุรัตน  เจนสาริกิจ .  2552: สัมภาษณ)  ดังน้ันในการ

นําเสนอบทเรียนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดตองอาศัยสื่อที่เรียกวามัลติมีเดีย  ประกอบกับทางโรงเรียน

มีสถานที่ที่ใหบริการทางดานคอมพิวเตอรแกผูเรียนอยางเพียงพอที่ผูเรียนสามารถเขาใชบริการได

ตลอดเวลาที่นอกเหนือเวลาเรียนปกติ   ซึ่งเปนการดีที่ผูเรียนสามารถเรียนรูไดตลอดเวลาตามตองการ

และตามความสามารถทางการเรียนรูของผูเรียน 

 จากสภาพปญหาดังกลาวผูวิจัยจึงมีแนวคิดที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อ

แกปญหาการเรียนรูดังกลาว  โดยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในการ

ดํารงชีวิตของพืชขึ้นอยางมีระบบ  เพื่อใชในการเรียนสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับใชเปนสื่อ

การเรียนดวยตนเอง  และสามารถเรียนรูไดตลอดเวลา  ผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน  และ

เมื่อไมเขาใจในเน้ือหาผูเรียนสามารถยอนกลับไปศึกษาในเน้ือหาที่ตองการได   โดยบทเรียนใหสิ่งเรา

ดวยภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  ตัวหนังสือหรือขอความ  เสียง  และกราฟกประกอบ  ทําใหผูเรียนเกิด

ความกระตือรือรนท่ีจะเรียน  ซึ่งในบทเรียนมีแบบทดสอบใหผูเรียนหลังจากเรียนรู  เพื่อใหผูเรียนทราบ

ผลการเรียนรูของตนเอง  และทําใหผูเรียนสามารถประเมินตนเองได  
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 ผลท่ีไดจากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของ

พืช  ทําใหผูเรียนมีผลการเรียนที่สูงขึ้น  เนื่องจากสามารถเรียนรูไดตามความตองการ  เกิดความ

กระตือรือรนในการเรียน  ความสามารถทางการเรียนของผูเรียนไมเปนอุปสรรคตอการเรียนรู  ทําให

การเรียนรูของผูเรียนมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 

  เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช  

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  

 

ความสําคัญของการวิจัย 

 ในการวิจัยครั้งน้ีจะกอใหเกิด 

  1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนใน

รายวิชาวิทยาศาสตรเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑที่กําหนด 

  2. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเนื้อหาอ่ืนในรายวิชา

วิทยาศาสตรหรือรายวิชาอ่ืนตอไปได 

  3. ผูที่ตองการเรียนรูในเน้ือหาเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช  สามารถนํา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ีไปใชในการศึกษาและสามารถวัดผลการเรียนรูของตนเองได  

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรท่ีใชในการวิจัย 

  ประชากรที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนทาหลวงวิทยาคม  

อําเภอทาหลวง จังหวัดลพบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 จํานวน 4 หองเรียน รวม 151 คน  

 

 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย 

  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนทาหลวงวิทยาคม

ซึ่งไดมาดวยวิธีการสุมอยางงาย (Sample Random Sampling) โดยจับสลากเลือกหองเรียน 3 หอง 

จาก 4 หองเรียน รวมเปนจํานวน 45 คน เพื่อทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ตามลําดับการทดลองดังนี้ 
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   การทดลองครั้งที่ 1 ใชหองเรียนที่ 1 แลวจับสลากเลือกผูเรียนมา 3 คน เพื่อใชในการ

ทดลองบทเรียน 

   การทดลองครั้งที่ 2 ใชหองเรียนที่ 2 แลวจับสลากเลือกผูเรียนมา 12 คน เพื่อใชใน

การทดลองบทเรียน 

   การทดลองครั้งที่ 3 ใชหองเรียนที่ 3 แลวจับสลากเลือกผูเรียนมา 30 คน เพื่อใชใน

การหาประสิทธิภาพของบทเรียน 

 

 เน้ือหาวิชาท่ีใชในการวิจัย 

  การศึกษาในครั้งนี้ เปนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช   กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ซึ่ง 

แบงเนื้อหาออกเปน 3 เรื่อง ดังน้ี 

   เรื่อง ที่ 1  กระบวนการสังเคราะหดวยแสง 

  เรื่อง ที่ 2  กระบวนการแพรและออสโมซีส 

   เรื่องที่ 3  โครงสรางที่ใชในการลําเลียงสารในพืช 

 

 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย  

  1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช  กลุมสาระ 

การเรยีนรูวิทยาศาสตร  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

  2. แบบทดสอบเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช 

  3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญ  โดยแบงเปน 

   3.1 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา  

   3.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีการศึกษา  
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นิยามศัพทเฉพาะ  

  1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่

ผูวิจัยสรางขึ้น  โดยใชเทคโนโลยีสื่อประสมที่ประกอบดวย  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียงบรรยาย 

เสียงดนตรีประกอบ  ตัวอักษร  และกราฟกตางๆ ที่ทํางานรวมกันอยางเปนระบบ โดยจัดเรียงเนื้อหา

ออกเปน 5 ตอน  ซึ่งเน้ือหาประกอบดวยบทนํา  คําอธิบาย เน้ือหา  แบบฝกหัดระหวางเรียน  และ

แบบทดสอบหลังเรียน  มีการใหผลยอนกลับ  เปนบทเรียนท่ีผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธโดยการใช

เมาส  และแปนพิมพกับบทเรียนในคอมพิวเตอรได 

  2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  การออกแบบจัดทํา

บทเรียนที่นําเสนอดวยคอมพิวเตอร ซึ่งมีทั้งภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  ตัวอักษรหรือขอความ  เสียง

บรรยาย  เสียงดนตรีประกอบ  และกราฟกตางๆ  ผสมผสานกันอยางลงตัว  และสามารถโตตอบ

ระหวางผูเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได  แลวนําบทเรียนท่ีจัดทําไปใหผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหาวิชาวิทยาศาสตรและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาตรวจสอบคุณภาพเพื่อนํากลับไป

ปรับปรุงแกไข  แลวนําไปทดลองใชเพื่อนําผลมาปรับปรุงแกไข  แลวนําไปทดลองกับกลุมตัวอยางตาม

ขั้นตอน  เพื่อนําผลมาปรับปรุงแกไขจนไดบทเรียนที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด  คือ 85/85 

  3. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  ผลการ

เรียนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช  กลุมสาระการ

เรียนรูวิทยาศาสตร  ตามเกณฑ 85/85 (E1/E2)  โดยกําหนดให 

   85 ตัวแรก (E1) หมายถึง คะแนนเฉลี่ยท่ีไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนของ

ผูเรียนโดยคิดเปนรอยละ 85  

   85 ตัวหลัง (E2) หมายถึง คะแนนเฉลี่ยท่ีไดจากการทําแบบทดสอบของผูเรียนโดย

คิดเปนรอยละ 85    

  4. ผูเชี่ยวชาญ หมายถึง บุคคลท่ีมีความรูความสามารถเฉพาะดานท่ีกําหนด   โดย

สามารถใหคําปรึกษาและแนะนําในดานตางๆ ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการ

ในการดํารงชีวิตของพืช  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  ซึ่งแยกออกเปน 2 

ดาน  คือ 

   4.1 ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา หมายถึง ผูที่มีประสบการณดานวิชาวิทยาศาสตร มี

ความรู ความเขาใจเก่ียวกับการตรวจสอบคุณภาพของเนื้อหาและมีประสบการณการสอนวิชา

วิทยาศาสตรไมนอยกวา 5-10 ป โดยมีระดับการศึกษาปริญญาตรี หรือปริญญาโท  
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   4.2 ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา หมายถึง ผูที่มีประสบการณ  ความรู  

ความเขาใจเก่ียวกับการตรวจสอบคุณภาพของสื่อ  และมีประสบการณทางดานงานสื่อและเทคโนโลยี

ทางการศึกษาไมนอยกวา 5 ป โดยมีระดับการศึกษาปริญญาโท หรือปริญญาเอก  
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บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

ในการวิจัยครั้งน้ี  ผูวิจัยไดศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที่เก่ียวของ และไดนําเสนอตามหัวขอ

ตอไปนี้ 

  1. เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

  2. เอกสารที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

   2.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

   2.2 องคประกอบของสื่อมัลติมีเดีย 

   2.3 ประเภทของสื่อมัลติมีเดีย 

   2.4 หลักการและทฤษฎีที่เก่ียวของ 

   2.5 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   

   2.6 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

   2.7 การทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียน  

  3. เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

   3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

   3.2 ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 

   3.3 ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 

   3.4 ทฤษฏีทางจิตวิทยาท่ีเก่ียวกับการเรียนรูดวยตนเอง   

  4. เอกสารที่เก่ียวของกับกลุมสาระการเรียนรู วิทยาศาสตร 

   4.1 หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 

  4.2 สาระและมาตรฐานการเรียนรูของหลักสูตรสถานศึกษา  

   5. งานวิจัยที่เก่ียวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   

 

1. เอกสารท่ีเก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

 การวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development =R&D) 

เปนการศึกษาโดยพื้นฐานของการวิจัย (Research Based Education Development) ท่ีเปนวิธีการ

สําคัญวิธีการหนึ่งที่นิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา   โดยเนนหลักเหตุผลและ

ตรรกวิทยา เปาหมายหลักคือ  ใชเปนกระบวนการในการพัฒนา  และสามารถตรวจสอบคุณภาพของ
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ผลผลิตทางการศึกษา (Education Product) หมายถึง  ครุภัณฑทางการศึกษา ไดแก หนังสือ 

แบบเรียน  คอมพิวเตอรและโปรแกรมคอมพิวเตอร (สุวรรณ โชติการ.  2549: ออนไลน)  โดยมี 

นักการศึกษาไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาการศึกษาซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้ 

  สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ (2536: 213) ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนา

เปนการวิจัยคุณภาพการศึกษานําวิธีหลายๆ วิธีมารวมกันแกปญหาอยางใดอยางหน่ึง ประกอบดวย

ขั้นตอน ดังนี้ 

   1. กําหนดปญหา  เปนการกําหนดปญหาที่แกไขหรือสิ่งที่ตองการจะพัฒนามักจะ

เปนปญหาท่ีพบในการปฏิบัติงานซึ่งสามารถสรุปท่ีมาของปญหาได   ดังนี้ 

    1.1 จากประสบการณการปฏิบัติงาน 

    1.2 จากการประเมินผลการปฏิบัติงาน 

    1.3 จากแนวคิดท่ีตองการพัฒนา 

   2. วิเคราะหปญหา  เปนการวิเคราะหดูวาปญหาที่ตองการแกไขนั้น เปนปญหาจริง

หรือไม สําคัญหรือไมและอะไรเปนสาเหตุ  โดยการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ  

   3. กําหนดแนวทางในการแกปญหาหรือแสวงหานวัตกรรมสําหรับการแกปญหาการท่ี

จะแสวงหาวิธีการใหมไดโดยการศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เก่ียวของ  การทําวิจัยเชิงบรรยายหรือการวิจัย

อ่ืนๆ  

   4. ดําเนินการพัฒนานวัตกรรม  เปนการสรางและพัฒนานวัตกรรมเพื่อจะนําไปใชใน

การแกปญหาจริงๆ เมื่อสรางเสร็จแลวตองมีการตรวจสอบปรับปรุงขั้นตน 

   5. ทดลองใชนวัตกรรมกอนนําไปใชตองหาคุณภาพใหแนใจเสียกอนวานวัตกรรมนั้น

ดีจริงอาศัยการวิจัยเชิงทดลองหรือผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเพื่อหาคุณภาพ  

   6. ปรับปรุงแกไขโดยอาศัยผลการทดลองใชนวัตกรรม  

   7. การนําผลวิจัยไปใช เพื่อใหการแกปญหาเสร็จสิ้นสมบูรณครบวงจร 

 ก ารวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Education Research and Development) เปนกลยุทธ

ที่นํามาใชในการพัฒนาการศึกษา เพื่อปรับปรุงคุณภาพทางการศึกษา และลดชองวางระหวางการวิจัย

พื้นฐานกับกระบวนการนําไปใช 

 จากขอความขางตน  สามารถสรุปไดวาการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  เปนรูปแบบการ

วิจัยที่สามารถนําไปใชปรับปรุงพัฒนาใชในสถานการณจริงได การพัฒนาที่สอดคลองกับสภาพสังคม

และเทคโนโลยีเปลี่ยนแปลงไปชวยลดชองวางของปญหาผลผลิตทางการศึกษา และสามารถนํา

ผลการวิจัยและพัฒนาไปใชในสถานการณทั่วไปได 
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2. เอกสารท่ีเก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  นักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ไว

หลากหลาย เชน มัลติมีเดีย คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังน้ี 

   กิดานันท มลิทอง (2548: 192) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา หมายถึงการ 

นําเสนอขอมูลดวยคอมพิวเตอรในรูปแบบของตัวอักขระ  ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และการมี 

ปฏิสัมพันธโตตอบ 

นัยนา นุรารักษ และสมบูรณ ฤกษวิบูลยศรี (2539: 251) ใหความหมายของ 

มัลติมีเดียไววา หมายถึง การนําเสนอขอมูลในลักษณะ Nonlinear และเพิ่มความสามารถขึ้นจากการ

เสนอขอมูลในลักษณะของตัวอักษร ภาพกราฟกงายๆ และเสียงเทานั้น มาเปนการท่ีเราสามารถบรรจุ 

ขอมูลในลักษณะของภาพเคลื่อนไหว (Full – Motion Video) ภาพกราฟกที่เปนภาพนิ่งและ

ภาพเคลื่อนไหว ภาพสามมิติ ภาพถาย เสียงพูด เสียงดนตรี ฯลฯ 

กรีน (Green: 1993) กลาววาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การนําเอาเครื่อง 

คอมพิวเตอรมาควบคุมสื่อตางๆ เพื่อใหทํางานรวมกัน เชน การสรางโปรแกรมเพื่อนําเสนองานที่เปน

ขอความ มีภาพเคลื่อนไหว หรือมีเสียงบรรยายประกอบสลับไปเสียงดนตรีสรางบรรยากาศใหนาสนใจ  

เปนสื่อท่ีเขามารวมในระบบมีท้ังภาพ และเสียงพรอมๆ กัน โดยการนําเสนอเน้ือหา วิธีการเรียนและ

การประเมินผล 

ดิคส (Dicks: 1994) กลาววาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การใชคอมพิวเตอรใน 

การรวมสื่อและควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลายชนิด เชน จอภาพคอมพิวเตอร เครื่องเลนวิดีโอแบบ  

เลเซอรดิสกเครื่องเลนแผนเสียงจากแผนซีดี เครื่องสังเคราะหคําพูดและเสียงดนตรี เพื่อสื่อความหมาย

บางประการ 

สมปรารถนา วงศบุญหนัก (2537: 27) กลาวถึงบทเรียนคอมพิวเตอรวา  เปนการนํา 

คอมพิวเตอรมาใชใหเกิดประโยชนในกระบวนการเรียนการสอน โดยในที่นี้ทําหนาที่เปรียบเสมือน

ผูชวยของครูในการนําเสนอขอมูลที่เปนประโยชนในการเรียนใหกับนักเรียน ในลักษณะของการให

ความรูเพิ่มเติม  ทบทวนบทเรียน ตลอดทั้งการวัดผล และใหขอมูลยอนกลับโดยอาศัยโปรแกรมที่บรรจุ

ไวในเครื่องคอมพิวเตอร สามารถนํามาใชไดตลอดเวลา  

   กมลธร สิงหปรุ (2541: 16) กลาววาบทเรียนคอมพิวเตอร หมายถึง   การนํา

คอมพิวเตอรมาชวยครูในการเรียนการสอน โดยอาจใชเปนเครื่องมือในการถายทอดวิชาแทนครู หรือ

บททวนทําแบบฝกหัดหรือวัดผล โดยอาศัยโปรแกรมที่บรรจุไวในเครื่องคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือ การ

เรียนดวยวิธีนี้สามารถสนองความแตกตางระหวางบุคคลไดดวย  
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   พรีนีส (Prenis. 1977: 50) กลาววา CAI เปนบทเรียนคอมพิวเตอร  ที่ชวยทําให

นักเรียนเรียนรูรายวิชาไปทีละขั้นตอน โดยในขณะที่มีการเรียนการสอนที่ขึ้นอยูกับการตอบสนองของ

นักเรียนนั้น คอมพิวเตอรจะทําหนาที่ถามคําถามให และสามารถยอนกลับไปสูรายละเอียดที่ผาน

มาแลวได หรือสามารถใหการฝกฝนซ้ําใหแกนักเรียนได 

สมรัตน  เรืองอิทธินันท (2551: 10-14) กลาววาความหมายเฉพาะของคําวา  

“บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย”  มิไดระบุไวในพจนานุกรมฉบับภาษาไทยและภาษาอังกฤษ แตเปน

การใหความหมายเฉพาะของคํานั้นๆ ไดแกคําวา “บทเรียน” “คอมพิวเตอร” “มัลติมีเดีย” เมื่อนํา

ความหมายของแตละคํามาสรุป  ผูวิจัยไดสรุปความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปน

ความหมายท่ีสื่อถึงงานวิจัยของตนเองไดวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอผังมโน

ทัศนดวยภาพ เรื่อง ดาวฤกษ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรชวงชั้นท่ี 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

ซึ่งเปนการสรางบทเรียนในรูปแบบโปรแกรมสําเร็จรูป  โดยมีคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือหลักในการ

ผสมผสานระหวางขอมูลเน้ือหาวิชาที่เรียน กับระบบสื่อมัลติมีเดีย เชน ตัวอักษร  ภาพนิง่

ภาพเคลื่อนไหว  ดนตรีประกอบ  กราฟก  โดยผูใชสามารถควบคุมการนําเสนอในรูปแบบผังมโนทัศน

ดวยภาพ 

   จากความหมายขางตนสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอร มัลติมีเดีย หมายถึง  บทเรียน

ในรูปแบบโปรแกรมสําเร็จรูป  ซึ่งมีคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือ ในการรวมสื่อ โดยมีการควบคุมเครื่องมือ

อิเล็คทรอนิกสในการนําเสนอและทํางานรวมกัน  โดยเชื่อมโยงระหวางเนื้อหาวิชาที่เรียน  กับระบบสื่อ

มัลติมีเดีย เชน ตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  ดนตรีประกอบ  กราฟก และการมีปฏิสัมพันธกับ

บทเรียน ซึ่งบทเรียนดังกลาวสามารถถายทอดความรูรวมถึงประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนได ผูเรียน

สามารถเรียนรูไดดวยตนเองและยังตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี 

 2.2 องคประกอบของสื่อมัลติมีเดีย 

  องคประกอบของสื่อมัลติมีเดีย มีสวนประกอบที่สําคัญ คือ ตัวอักษร เสียง ภาพนิ่ง

ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศนและการมีปฏิสัมพันธ ฮอลล (Hall. 1996 unpaged) ดังรายละเอียด

ตอไปนี้ 

   1. ตัวอักษร นับไดวาเปนองคประกอบพื้นฐานท่ีสําคัญ  ในการเขียนโปรแกรม

มัลติมีเดียโปรแกรมประยุกตโดยมากจะมีตัวอักษรใหผูเขียนสามารถเลือกไดหลายๆ  แบบ และสามารถ

ที่จะเลือกสีของตัวอักษร ขนาดของตัวอักษรไดตามตองการ นอกจากน้ันแลวยังใชตัวอักษรในการ

เชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธหรือที่เรียกวา ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) เชน การคลิกท่ีตัวอักษรเพื่อเชื่อมโยง

ไปยังท่ีตางๆ  การจัดเปนลักษณะของเมนู (Menu) เพื่อใหผูใชเลือกขอมูลที่จะศึกษา 
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   2. เสียง เสียงในมัลติมีเดียจะจัดอยูในรูปของขอมูลดิจิตัลและสามารถเลนซ้ําไดจาก

เครื่องคอมพิวเตอรพีซี การใชเสียงมัลติมีเดียเพื่อนําเสนอขอมูล หรือสรางสภาพแวดลอมใหนาสนใจ

ขึ้น เชน เสียงหัวใจเตน เสียงน้ําไหล เปนตน เสียงสามารถใชเสริมตัวอักษร หรือนําเสนอวัสดุที่ปรากฎ

บนจอภาพไดเปนอยางดี เสียงที่ใชรวมกับโปรแกรมประยุกตสามารถบันทึกเปนขอมูลแบบดิจิตัลจาก

ไมโครโฟน  แผนซีดีเสียง  เทปเสียง  และวิทยุ ได 

   3. ภาพนิ่งเปนภาพกราฟกที่ไมมีการเคลื่อนไหว เชน ภาพถาย ภาพวาด เปนตน 

ภาพนิ่งมีบทบาทตอมัลติมีเดียมาก เนื่องจากภาพจะใหผลในการเรียนรูดวยการมองเห็น ไมวาจะดู 

โทรทัศน  หนังสือ  วารสาร ฯลฯ  จะมีภาพเปนองคประกอบเสมอ 

   4. ภาพเคลื่อนไหว คือ การเคลื่อนไหวของภาพน่ิงในลักษณะตางๆ เพื่อทําใหเกิด

ความนาสนใจ หรือทําใหเกิดความเขาใจไดงายขึ้น เชน การเตนของหัวใจ การทํางานของลูกสูบ

ภาพเคลื่อนไหวมีขอบขายต้ังแตการสรางภาพนิ่งดวยกราฟกอยางงาย จากนั้นใชโปรแกรมสราง

ภาพเคลื่อนไหว ทําใหภาพนิ่งนั้นเคลื่อนไหวไดตามตองการ 

   5. ภาพวีดิทัศน การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเก่ียวของกับการนําเอาภาพวีดิทัศนซึ่ง

อยูในรูปของดิจิตอล  รวมเขากับโปรแกรมประยุกตนําเสนอในลักษณะที่เรียกวา   ดิจิตอลวีดิโอ (Digital 

Video) โดยคุณภาพของดิจิตอลวีดิโอจะทัดเทียมกับภาพท่ีเห็นจากจอโทรทัศน   ดังนั้นดิจิตอลวีดิโอ

และเสียงจึงเปนสวนท่ีผนวกเขาสูการนําเสนอ  และสามารถนําเสนอไดทันทีผานจอคอมพิวเตอร และ

เสียงออกจากลําโพงโดยผานการดเสียง (Sound Card) 

   6. การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ จะหมายถึง การที่ผูใชมัลติมีเดียสามารถเลือกขอมูล 

ไดตามตองการโดยใชตัวอักษรหรือปุมในการเชื่อมโยง  ซึ่งนับไดวาเปนคุณสมบัติที่โดดเดนกวาสื่อชนิด

อ่ืนๆ 

  กิดานันท มลิทอง (2548: 194-196) ศูนยเทคโนโลยีการศึกษา (2548: ออนไลน) กลาว

วาองคประกอบของมัลติมีเดีย มีดังนี้ 

   1. ตัวอักษร (Text) จัดเปนองคประกอบหลักที่สําคัญที่สุดของสื่อมัลติมีเดีย  ซึ่งเปน

สวนของเน้ือหาขอมูลในลักษณะของขอความ โดยสามารถปรับแตงรูปแบบ สี และลักษณะพิเศษตางๆ 

ของขอความได 

   2. ภาพกราฟก (Graphic) หมายถึง ภาพถาย ภาพเขียน ภาพวาดลายเสน และ 

ภาพลักษณะตางๆ ที่เปนภาพนิ่งหรือแมแตขอความที่พิมพดวยโปรแกรมกราฟกเพื่อตกแตงใหสวยงาม

จะถูกแปลงเปนภาพกราฟกเชนกัน ภาพกราฟกนับวาเปนสิ่งสําคัญในสื่อมัลติมีเดียเน่ืองจากเปนสิ่งที่

ดึงดูดตาและความสนใจของผูชม สามารถสรางความคิดรวบยอดไดดีกวาการใชขอความและเปนจุด

ตอประสานในการเชื่อมโยงหลายมิติไดอยางนาสนใจ 
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   3. ภาพแอนนิเมชั่น (Animation) เปนภาพกราฟกเคลื่อนไหวโดยใช   

Animation Program ในการสราง สามารถใชภาพท่ีวาดไดจาก Paint Programs, Draw Programs 

หรือภาพวาดจาก Clip Art มาใชในการสรางภาพเคลื่อนไหวไดโดยสะดวก โดยตองเพิ่มขั้นตอนการ

เคลื่อนไหว ทีละภาพดวยแลวใชสมรรถนะของโปรแกรมในการเรียงภาพเหลานั้นใหปรากฏเปน

ภาพเคลื่อนไหวเพื่อใชในการนําเสนอ 

   4. ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน (Full–Motion Video) เปนการนําเสนอ

ภาพเคลื่อนไหวดวยความเร็ว 30 ภาพตอวินาทีดวยความคมชัดสูง (หากใช 15 - 24 ภาพตอวินาที จะ

กลายเปนภาพคมชัดตํ่า) การถายทําภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศนจะตองถายภาพกอนดวยกลองวีดิ

ทัศน แลวจึงตัดตอดวยโปรแกรมสรางภาพเคลื่อนไหว เชน Adobe Premiere และ Ulead Video 

Studio ปกติไฟลภาพลักษณะนี้จะมีขนาดใหญมากจึงตองลดขนาดไฟลใหเล็กลงดวยการใชเทคนิค

การบีบอัดภาพ(Compression) ดวยการลดพารามิเตอรบางสวนของสัญญาณในขณะท่ีคงเน้ือหา

สําคัญไว 

   5. เสียง (Sound) เสียงเปนองคประกอบสําคัญตอการรับรูรองมาจากประสาทตาจาก

การวิจัยพบวามนุษยเรียนรูจากการไดยิน 11% และจําไดจากการไดยิน 20% รูปแบบเสียงที่ใชในสื่อ

มัลติมีเดีย มีดังนี้ 

    5.1 เสียงบรรยายหรือเสียงพูด (Speech/Narration) เปนรูปแบบที่พบเห็นใน

บทเรียนทั่วไป จุดเดนจะอยูที่การเลือกเสียงใหสอดคลองกับเนื้อหา  สอดคลองกับระดับผูเรียน มีความ

ชัดเจน และผูบรรยายมีลีลาการใชเนนถอยคําที่นาสนใจชวนติดตาม  จุดเดนดังกลาวน้ีแบงออกเปน 2 

สวน คือ จุดเดนดานคุณภาพเสียง และจุดเดนดานการออกเสียง การออกแบบเสียงสําคัญอยูที่การ

เตรียมบทเสียง (Sound Script) ผูออกแบบบทเสียงจะตองออกแบบการใชถอยคํา  ใหสละสลวย 

สื่อความหมาย กะทัดรัด จูงใจ มีจังหวะคลองจองกับการนําเสนอภาพ และขอความหนาจอ และ

สอดคลองกับตัวผูเรียน เทคนิคเพิ่มเติมคือ การเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกที่จะฟงเสียง หรือไมฟง 

เสียงบรรยายได รวมทั้งการออกแบบทั้งการออกแบบใหผูเรียนควบคุมความดังของเสียงไดสะดวก  

    5.2 เสียงเอฟเฟกต (Sound Effect) เสียงเอฟเฟกตเรียกอีกชื่อหนึ่งวา เสียง

ประกอบจําแนกเปน 2 ประเภทหลักคือ Synchronized Sound ซึ่งเปนเสียงหลักที่เกิดจากการกระทํา

(Action) โดยตรงจากจอภาพ มักจะเปนสัญญาณเสียงสั้นๆ เชน เสียงแกวแตก ลูกโปงแตก เคลื่อนยาย

สิ่งของ การลากเสน การกระพริบ หรือ Highlight ภาพหรือตัวอักษร อีกประเภทหนึ่ง คือ เสียงฉากหลัง 

(Background Sound) เปนเสียงที่ยาวนานกวาเสียง Synchronized Sound เปนเสียงที่ทําใหผูเรียน

เกิดอารมณและความรูสึกคลอยตามเนื้อหาหรือภาพเหตุการณที่ปรากฏบนหนาจอ  ในการออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอรนั้น ผูออกแบบจะใชเสียงฉากหลังนี้ประกอบการเสนอหัวเรื่อง หรือบทนํา เพื่อ



   

   

13 

ชวยสรางความนาสนใจของบทเรียนและอาจใชเสียงรูปแบบนี้นําเสนอเนื้อหาสวนอ่ืนๆ  ไดดวย ทั้งน้ี

ขึ้นอยูกับผูออกแบบวาเห็นสมควรจะใช อยางๆ ไรในชวงใดบาง 

    5.3 เสียงดนตรีประกอบ (Music Background) สัญญาณเสียงดนตรีสามารถ 

จัดรวมอยูในรูปแบบของเสียง Background แตในการนําเสนอบทเรียนดวยคอมพิวเตอรน้ัน  

เสียงดนตรีจะไมนิยมใชเสียงที่ผลิตจากเครื่องดนตรีที่บันทึกเสียงผานอุปกรณท่ีตอพวงกับระบบ

คอมพิวเตอรโดยตรง เนื่องจากตองใชหนวยความจํามาก (เสียงท่ีบันทึกไวจะเปนสัญญาณดิจิตอล ซึ่ง

มีรูปแบบเปน Audio File แตจะนิยมใชเสียงที่สรางจากโปแกรมสรางเสียงดนตรีโดยเฉพาะ เสียงดนตรี

ดังกลาวน้ี เรียกกันโดยท่ัวไปวาเปนเสียงในรูปแบบ MIDI (Music Instrument Digital Interface) 

แฟมขอมูลในระบบ MIDI นี้ จะไมใชขอมูลสัญญาณเสียงดนตรีโดยตรง สัญญาณเสียงท่ีไดยินจะเกิด

จากการสั่งการของโปรแกรม (โนตดนตรีที่สรางขึ้น) ไปยังอุปกรณสรางเสียงดนตรี (Sound Card) เพื่อ

สรางเสียงดนตรีตามตัวโนต จึงใชเนื้อท่ีนอยมาก ซึ่งหากเปรียบเทียบแฟมเสียงดนตรีชนิด Audio File 

(บันทึกเสียงโดยตรงจากเครื่องดนตรี) กับแฟมเสียงในรูปแบบ MIDI แลวเนื้อท่ี Audio File 1 นาที

สามารถนํามาใชสรางเสียงระบบ MIDI ไดหลายชั่วโมง 

   6. สวนตอประสาน (Interface) เมื่อนําขอมูลตางๆ มารวบรวมเปนไฟล 

สื่อมัลติมีเดียดวยซอฟตแวรแลว การจะนําขอมูลเหลานั้นมาใชงานจําเปนตองใชสวนตอประสาน

(Interface) เพื่อใหผูใชสามารถใชงานโตตอบกับขอมูลสารสนเทศเหลานั้นได  สวนตอประสานใน

โปรแกรมจะมีมากมายหลายรูปแบบ เชน รายการเลือก (Menu) และสัญรูปตางๆ เปนตน 

   7. การเชื่อมโยง (Hyper Link) ไฟลสื่อมัลติมีเดียที่สรางขึ้นอาจจะเปนไฟล 

สื่อมัลติมีเดียธรรมดาท่ีใชเพียงสวนตอประสานในการทํางาน ดังเชน การนําเสนอเนื้อหาที่บรรจุ

ขอความ ภาพ และเสียงครั้งละสไลดเรียงตามลําดับ แตหากเปนไฟลสื่อมัลติมีเดียเชิงโตตอบที่ผูใช

สามารถคลิกปุมหรือสัญรูป ซึ่งเปนจุดเชื่อมโยงเพื่อนําไปสูเนื้อหาอ่ืนๆ ได โดยการเชื่อมโยงน้ีจะสราง

เชื่อมโยงระหวางขอมูลตัวอักษร ภาพ และเสียง (Hyper Media) โดยใชสี ขอความขีดเสนใต (Hyper 

Text) 

 จากองคประกอบของสื่อมัลติมีเดียในขางตน ผูวิจัยไดนํามาใชในการพัฒนาบทเรียน

มัลติมีเดียท่ีจะสรางขึ้น โดยนําทุกสวนขององคประกอบมาผสานสัมพันธกันใหเกิดความเหมาะสมกับ

บทเรียน  
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 2.3 ประเภทของสื่อมัลติมีเดีย 

  สื่อมัลติมีเดียมีหลากหลายประเภท โดยแตละวงการก็จะนํามาใชแตกตางกันไป โดยแบง

ประเภทของมัลติมีเดียตามลักษณะการไปใชงาน ดังนี้ (ปวีณา พานิชชัยกุล.  2550: 21-22;   อางอิง

จาก  Frater and Paulissen. 1994. Computer Assisted Instruction. p 5-16;  Linda. 1995. 

Multimedia in Action. p 6-8) 

   1. มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (Education Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิต

ขึ้นเพื่อใชเปนสื่อการเรียนการสอน เริ่มไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม 

(Computer Based Training) เฉพาะงาน กอนท่ีจะนํามาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง เชน 

โปรแกรมการเพิ่มประสิทธิภาพในการทํางาน,โปรแกรมพัฒนาภาษา,โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก

(CAI) มี 3 รูปแบบ แบงตามลักษณการใชงาน ดังนี้ 

    1.1 Self Training เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูและ

พัฒนาตัวเองในทักษะตางๆ มีการนําเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เชนการฝกหัด  

(Drill and Practice) แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอนรายบุคคล 

เปนสื่อท่ีมีทั้งการสอนความรู การฝกปฏิบัติ และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียว ผูใชสามารถ

ศึกษาไดดวยตัวเอง โดยไมตองมีครูผูสอน 

    1.2 Assisted Instruction เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพื่อชวยการให

ขอมูล หรือใชประกอบการสอนเนื้อหาตางๆ เปนตน หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพิ่มเติม เปนการ

อํานวยความสะดวกแกผูเรียน ในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซ ใหสามารถโยงเขาสู

รายละเอียดที่นําเสนอไว ชวยใหการคนควางายขึ้น 

    1.3 Edutainment เปนโปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับความรู  

มีรูปแบบในการนําเสนอแบบเกม (Game) หรือการนําเสนอความรูในลักษณะของเกมสถานการณ

จําลอง (Game Simulation) หรือการนําเสนอเปนเรื่องสั้น (Mini Series) 

   2. มัลติมีเดียเพื่อฝกอบรม (Training Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น

เพื่อการฝกอบรม ชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคลดานทักษะการทํางาน เจตคติตอการทํางานใน

หนวยงาน 

   3. มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย

ที่ผลิตขึ้นเพื่อความบันเทิง เชน ภาพยนตร การตูน เพลง 

   4. มัลติมีเดียเพื่องานดานขาวสาร (Information Access Multimedia) เปนโปรแกรม

มัลติมีเดียท่ีรวบรวมขอมูลใชเฉพาะงาน ขอมูลจะเก็บไวในรูปซีดีรอมหรือมัลติมีเดียเพื่อชวยรับสง
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ขาวสาร (Conveying Information) ใชเพิ่มประสิทธิภาพการรับสงขาวสารการประชาสัมพันธไปยัง

กลุมเปาหมายที่ตองการ 

   5. มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด (Sale and Marketing Multimedia) เปน

มัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอและสงขาวสาร (Presentation and Information) เปนการนําเสนอและ 

สงขาวสารในรูปแบบวิธีท่ีนาสนใจ ประกอบดวยสื่อหลายอยางประกอบการนําเสนอ  เชน  

ดานการตลาดรวบรวมขอมูลการซื้อขาย แหลงซื้อขายสินคาตางๆ นําเสนอขาวสารดานการขายทุก

ดาน ผูที่สนใจยังสามารถสั่งซื้อสินคาหรือฟงคําอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องนั้นๆ ไดทันที 

   6. มัลติมีเดียเพื่อการคนควา (Book Adaptation Multimedia) เปนโปรแกรม

มัลติมีเดียท่ีรวบรวมความรูตางๆ เชน แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศตางๆ ทําใหการคนควา

เปนไปอยางสนุกสนาน มีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia Databases) 

   7. มัลติมีเดียชวยงานการวางแผน (Multimedia as a Planing Aid) เปนกระบวนการ

สรางและการนําเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมือนจริง (Virtual Reality) มี 3 มิติ เชน การออกแบบ

ทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตรหรือนําไปใชในดานการแพทย  ดานการทหาร จําลองการเดินทาง

ในสนามรบ เพื่อใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซึ่งบางครั้งไมสามารถจะไปอยูใน

สถานการณจริงได 

   8. มัลติมีเดียเพื่อเปนสถานีขาวสาร (Information Terminals) จะพบเห็นใน 

งานบริการขอมูลขาวสารธุรกิจ จะติดต้ังอยูสวนหนาของหนวยงานเพื่อบริการลูกคา  โดยลูกคาสามารถ

เขาสูระบบบริการของหนวยงานนั้นดวยตนเอง 

  บทเรียนคอมพิวเตอรที่ใชกันอยูในปจจุบันมีอยูหลายรูปแบบ  นักวิชาการและ 

นักการศึกษาท้ังตางประเทศและในประเทศไดแบงประเภทตามลักษณะการใชออกเปนประเภทตางๆ

(Stolurow.1971: 394-396; Alessi and Trollip.1995: 51-53; ทักษิณา สวนานนท. 2530: 216;  

อรพันธุ ประสิทธิรัตน. 2530: 6-7; ชวงโชติ พันธุเวช. 2535: 65-69; กิดานันท มลิทอง. 2536: 64-69)

สรุปไดดังนี้ 

   1. ประเภทสอนเนื้อหา (Tutorial) มีลักษณะคลายบทเรียนสําเร็จรูป โดยจัดเนื้อหา

เปนระบบ และเรียนตอเนื่องกันกันไป ผูเรียนจะศึกษาตามลําดับที่โปรแกรมจัดทําไว มีการแทรก

คําถามเพื่อตรวจสอบความเขาใจของผูเรียน แลวแสดงผลยอนกลับไป (Feedback) ตลอดจนการ

เสริมแรง (Reinforcement) และยังสามารถใหนักเรียนยอนกลับไปบทเรียนเดิมหรือขามบทเรียนท่ี

นักเรียนรูแลวไปไดดวย นอกจากน้ียังสามารถบันทึกรายละเอียดเก่ียวกับนักเรียน  และผลการเรียนได

อีกดวยการสอนดวยบทเรียนแบบนี้ เหมาะที่จะใชสอนความคิดรวบยอดในดานตางๆ ซึ่งคอมพิวเตอร

อาจสอนไดดีกวาครู เปนการสอนท่ีสอดคลองกับลักษณะความแตกตางระหวางบุคคลของเด็ก  เพราะ
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เด็กสามารถเรียนดวยตนเองตามความสามารถ  และระดับสติปญญาของตน (อรพันธุ ประสิทธิรัตน.  

2530: 23) 

    โครงสรางของบทเรียนแบบเน้ือหาน้ี ประกอบดวย 8 สวนยอย ดังนี้ 

     1.1 การนําเสนอเขาสูบทเรียน (Introduction) 

     1.2 การเสนอเนื้อหา (Presentation and Information) 

     1.3 การถาม - การตอบ (Question and Response) 

     1.4 การตรวจคําตอบ (Judging Response) 

     1.5 แจงผลคําตอบยอนกลับใหทราบ (Providing Feedback about 

Response) 

     1.6 เสริมความรูเดิม (Redemption) 

     1.7 ลําดับการเรียนบทเรียน (Sequencing Lesson Augments) 

     1.8 จบบทเรียน (Closing) 

   2. ประเภทฝกทักษะ (Drill and Practice) สวนใหญจะใชเสริมสรางหลังจากครูสอน

บทเรียนบางอยางไปแลว และใหนักเรียนทําแบบฝกหัดจากคอมพิวเตอร  เพื่อวัดความขาใจ ทบทวน 

หรือเพิ่มความชํานาญ ลักษณะของแบบฝกหัดที่นิยมมากคือ แบบจับคู แบบถูก-ผิด และแบบ

เลือกตอบ เปนบทเรียนที่ใชใหผูเรียนไดทําแบบฝกหัดหลังจากที่ไดเรียนเนื้อหานั้น  ๆ แลว หรือมีการฝก

ซ้ําๆ เพื่อใหเกิดทักษะดานคณิตศาสตร วิทยาศาสตร ภาษา เชน การอาน และการสะกดตัวอักษร เปน

ตน จุดสําคัญของการฝกทักษะก็เพื่อเสริมการสอนของครู  และชวยใหนักเรียนหาทักษะเพิ่มเติมจาก

การฝกซ้ําๆ นั้น แมจะมีคอมพิวเตอรมาชวยการเรียนการสอนก็ไมอาจขาดครูได (กัลยา บูรณะกิจ.   

2552: 13 ) ;  อางอิงจาก  ผดุง อารยะวิญู.  2527.  หนา 42) 

    โครงสรางของบทเรียนแบบฝกปฏิบัติประกอบดวย  6 สวนยอย ดังนี้ 

     2.1 การนําเขาสูบทเรียน (Introductory Section) 

     2.2 การเลือกขอคําถาม (Select Item) 

     2.3 การถาม-การตอบ (Question and Response) 

     2.4 การตรวจคําตอบ (Judging Response) 

     2.5 การแจงผลคําตอบ (Feedback) 

     2.6 จบบทเรียน (Closing) 

   3. ประเภทสถานการณจําลอง (Simulations) เปนการจําลองสถานการณตางๆ ให

ใกลเคียงกับสถานการณจริงดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร  นักเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับสิ่งนั้นและ

ไดรับปฏิกิริยายอนกลับเหมือนกับในสถานการณจริง  เนื่องจากในบางบทเรียนไมสามารถทดลองให
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เห็นจริงได เชน การเคลื่อนไหวของลูกปนใหญ การเดินทางของแสง การหักเหของคลื่นแมเหล็กไฟฟา 

หรือปรากฏการณทางเคมีหรือชีววิทยาที่ตองใชเวลานานหลายวันจึงปรากฏผลการใชคอมพิวเตอร

จําลองแบบใหเขาใจบทเรียนไดงาย เชน การสอนเรื่องเลนส คลื่นแมเหล็กไฟฟา เราสามารถสราง

จําลองเปนรูปภาพดวยคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนไดเห็นจริงและเขาใจงาย ลดคาใชจายในเรื่องวัสดุ

อุปกรณปฏิบัติการไดมาก การจําลองแบบอาจชวยยนระยะเวลา และลดอันตรายลงได 

    โครงสรางของบทเรียนสถานการณจําลอง ประกอบดวยองคประกอบยอย 6 สวน 

คือ 

     3.1 การนําเขาสูบทเรียน (Introduction) 

     3.2 เสนอสถานการณสูจอแสดงผล (Present Scenario) 

     3.3 ปฏิกิริยากระตุนใหผูเรียนตอบสนอง (Action Required) 

     3.4 ผูเรียนแสดงปฏิกิริยาตอบสนอง (Student Acts) 

     3.5 ระบบท่ีปรับเปลี่ยนตามปฏิกิริยาที่แสดงออกของนักเรียน  (System 

Updates) 

     3.6 จบบทเรียน (Closing) 

   4. ประเภทเกมการศึกษา (Instructional Games) เปนการสอนเนื้อหาวิชาในรูปแบบ

เกม เชนเกมตอคํา เกมการคิดแกปญหา ฯลฯ โดยมีกติกาการแขงขัน และการแพชนะ เมื่อจบเกมแลว

นักเรียนจะไดรับความรู และความสนุกสนานเพลิดเพลินไปพรอมๆ กันดวย เนื่องจากคอมพิวเตอรชวย

สอนสามารถเสนอภาพกราฟกที่มีสีสวยงาม และทําเสียงประกอบได จึงทําใหดึงดูดความสนใจของ

นักเรียนไดเปนอยางดี 

    โครงสรางของบทเรียนแบบเกมการศึกษา ประกอบดวยองคประกอบยอย 7 สวน 

คือ 

     4.1 การนําเขาสูบทเรียน (Introduction) 

     4.2 เสนอบทเรียนสูจอภาพ (Present Scenario) 

     4.3 ปฏิกิริยากระตุนใหผูเรียนตอบสนอง (Action Required) 

     4.4 ผูเรียนแสดงปฏิกิริยาตอบสอน (Student Acts) 

     4.5 ปฏิกิริยาของคูแขงขัน (Opponent Reacts) 

     4.6 ระบบท่ีปรับเปลี่ยนตามปฏิกิริยาของผูเรียน (System Updates) 

     4.7 จบบทเรียน (Closing) 

   5. ประเภทการสอบ (Testing) เปนการทดสอบนักเรียนหลังจากที่ไดเรียนเนื้อหา หรือ

ฝกปฏิบัติแลวดวยคอมพิวเตอร โดยสรางขอสอบวิชาท่ีตองการสอบไวลวงหนาในแผนโปรแกรม  เมื่อถึง



   

   

18 

เวลาสอบก็แจกแผนโปรแกรมที่บรรจุขอสอบใหนักเรียนตนละแผนแลวทําขอสอบโดยปอนคําตอบลงไป

ที่แปนพิมพ เมื่อทําเสร็จแตละขอ เครื่องจะตรวจผลใหทราบทันที และเมื่อครบทุกขอแลว จะ

ประเมินผลการสอบของนักเรียนคนน้ันวาผานหรือไมผานไดทันทีเชนกัน  

    โครงสรางของบทเรียนแบบสอบถาม ประกอบดวยองคประกอบยอย 6 สวน ดังนี้ 

     5. 1 บทนํา (Introduction Section) 

     5.2 การเลือกขอคําถาม (Select Item) 

     5.3 การถาม – การตอบ (Question and Response) 

     5.4 การตัดสินคําตอบ (Judge Response) 

     5.5 การแจงผลคําตอบ ถาเปนการฝกทําขอสอบ (Feedback if Practice 

Test) 

     5.6 จบบทเรียน (Closing) 

   6. ประเภทการสาธิต (Demonstrations) สวนใหญเปนการแสดงขั้นตอนหรือวิธีการ

ทางวิทยาศาสตร เชน การโคจรของดาวพระเคราะหในระบบสุริยะ การเคลื่อนที่ของรังสีแคโทดใน

สนามแมเหล็ก และสนามไฟฟา การเคลื่อนที่ตัวของคลื่นเสียง เปนตน ซึ่งการสาธิตดวยคอมพิวเตอร

จะดึงดูดความสนใจของผูเรียนมาก เพราะสามารถแสดงเสนกราฟที่สวยงาม ตลอดท้ังสีและเสียง  

การสาธิตดังกลาวจึงนาสนใจ เพราะมีสีสันสวยงาม เด็กอาจทดลองดวยตนเองได การสาธิตที่ดี 

ไมจําเปนตองเสียคาใชจายในการเขียนโปรแกรมมากมาย แตควรเปนการสาธิตที่ทําใหนักเรียนบรรลุ

วัตถุประสงคที่ตองการไดอยางมีประสิทธิภาพก็เปนการเพียงพอแลว 

   7. ประเภทการแกปญหา (Problem Solving) โปรแกรมประเภทนี้เปนการเสนอ

ปญหาใหผูเรียนและผูเรียนจะตองพยายามแกปญหานั้นๆ เนนใหผูเรียนฝกการคิด การตัดสินใจ โดยมี

การกําหนดเกณฑให แลวใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑ มีการใหคะแนนในแตละขอ เชน

คณิตศาสตร วิทยาศาสตร ผูเรียนจําเปนอยางย่ิงท่ีจะตองเขาใจ และมีความสามารถในการแกปญหา 

เชน รูจักเลือกสูตรมาใชใหตรงกับปญหา ผูสอนอาจไมไดตองการเพียงคําตอบที่ถูกตองเพียงอยาง

เดียว แตตองการขั้นตอนที่ผูเรียนทําอีกดวย  เชน ถาเลือก ขอ ข. แปลวาใชสูตรผิด เลือกขอ ค. แสดงวา

คํานวณผิด เลือก ขอ ง. แสดงวาไมเขาใจเลย ลักษณะโปรแกรมคอมพิวเตอรแบบนี้จะคลายๆ กับ

กระบวนการคิดในระดับที่สูงกวาในเรื่องกระบวนการใชเหตุผล  

   8. ประเภทการเรียนแบบสนทนา (Dialogue) เปนโปรแกรมที่พยายามใหเปนการ

พูดคุยระหวางผูสอนและผูเรียน โดยเลียนแบบการสอนในหองเรียน เพียงแตวาแทนที่จะเปนเสียงก็เปน

ตัวอักษรบนจอภาพ การสอนจะเปนลักษณะการต้ังปญหาถาม ลักษณะการใชแบบสอบถาม เชน 

บทเรียนวิชาเคมี อาจจะถามหาสารเคมีบางชนิด ผูเรียนโตตอบโดยการใสชื่อสารเคมีใหเปนคําตอบ  
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หรือบทเรียนสําหรับนักเรียนแพทย อาจจะเปนการสมมติสภาพคนไข แลวใหผูเรียนกําหนดวิธีการ

รักษาก็ได 

   9. ประเภทการสอบสวน หรือไตสวน (Inquiry) CAI สามารถใชในการหาขอเท็จจริง 

มโนทัศน หรือขาวสารที่เปนประโยชน CAI จะมีแหลงเก็บขอมูลที่เปนประโยชนซึ่งสามารถแสดงได

ทันทีเมื่อผูเรียนตองการ ดวยระบบงาย ๆ ซึ่งผูเรียนสามารถทําไดเพียงการกดหมายเลข หรือใสรหัส

หรืออักษรยอของแหลงขอมูลนั้นๆ การใสรหัส หรือตัวเลขของผูเรียนนี้จะทําให CAI แสดงขอมูล ซึ่งจะ

ตอบคําถามของผูเรียนตามความตองการ 

   10. ประเภทแบบรวมวิธีการตางๆ เขาดวยกัน (Combination) คอมพิวเตอรสามารถ

สรางวิธีการสอนหลายแบบรวมกันไดตามธรรมชาติของการเรียนการสอน  ซึ่งมีความตองการวิธีการ

สอนหลายๆ แบบตามความตองการน้ีจะมาจากการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนการสอนของ

ผูเรียน หรือองคประกอบและภารกิจตาง ๆ โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนหนึ่ง ๆ อาจจะมีทั้งลักษณะ

ที่เปนการสอน (Tutoring) เกม (Games) การไตสวน (Inquiry) รวมทั้งการแกปญหา (Problem 

Solving) และการฝกปฏิบัติ (Drill and Practice) 

   ประเภทของสื่อมัลติมีเดียมีหลายประเภทและแตละประเภทมีลักษณะเฉพาะที่จะทํา

ใหเกิดความเหมาะสมกับลักษณะของสิ่งที่ตองการนําเสนอ ในงานวิจัยนี้ผูวิจัยไดมีการผสมผสานสื่อ

มัลติมีเดียหลายประเภทเขาดวยกัน เพื่อใหบทเรียนที่สรางขึ้นมีความเหมาะสมกับผูเรียนมากที่สุด 

 2.4 หลักการและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของ  

  การนําหลักการและทฤษฎีทางดานจิตวิทยามาประยุกตใชในการออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถทําได ดังนี้ (ฤทธิชัย ออนมิ่ง.  2547: 20-25) 

   1. หลักการรับรู (Perception) เกิดจากการกระตุนจากสิ่งเราท่ีเหมาะสม มนุษยจะ

เลือกรับรูในสิ่งที่ตัวเองสนใจ ดังนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรจะตองใชสิ่งเราใหเหมาะสมกับ

เพศ วัย สติปญญา ความพรอม ความสามารถและความสนใจ 

   2. หลักการจํา (Memory) มนุษยจะเรียนรูสิ่งใดแลวสามารถจําและนําไปปฏิบัติได 

ผูเรียนจะตองจัดเก็บความรูนั้นไวเปนระบบระเบียบ และการท่ีผูเรียนไดทําซ้ําๆ จะชวยใหจําและทําได 

   3. หลักการการมีสวนรวม (Participation) การเรียนรูเกิดจากการทํา ดังนั้นการสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองออกแบบใหสามารถมีการโตตอบกันได  

   4. หลักการสรางแรงจูงใจ (Motivation) การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรที่สามารถ

สรางแรงจูงใจ คือ การมีกิจกรรมท่ีทาทาย การใหผูเรียนรูเปาหมายของการเรียน การใหผูเรียนสามารถ

ควบคุมการเรียนดวยตนเองเปนการเสริมแรงอยางหนึ่ง  หรือการนําเสนอสิ่งแปลกใหมก็เปนการสราง

แรงจูงใจใหอยากรูอยากเห็น 
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   5. หลักการถายโอนการเรียนรู (Transfer of Learning) บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียท่ีสามารถถายโอนการเรียนรูไดดีนั้น  จะตองเปนบทเรียนท่ีมีความใกลเคียงหรือเหมือนจริง

กับสถานการณในชีวิตจริงมากท่ีสุด ดังนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรผูสรางจะตองศึกษา

สภาพความเปนจริง 

  โรเบิรต กาเย  ไดเสนอแนวคิดการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร  เพื่อใหไดบทเรียนที่เกิด

จากการออกแบบในลักษณะการเรียนการสอนจริง  โดยยึดหลักการนําเสนอเน้ือหาและจัดกิจกรรมการ

เรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธ  หลักการสอนท้ัง 9 ประการไดแก (รุจโรจน แกวอุไร.  2551: ออนไลน) 

   1. เรงเราความสนใจ (Gain Attention) กอนท่ีจะเริ่มการนําเสนอเน้ือหาบทเรียน ควร

มีการจูงใจ และเรงเราความสนใจใหผูเรียนอยากเรียน ดังนั้น บทเรียนคอมพิวเตอรจึงควรเริ่มดวยการ

ใชภาพ แสง สี เสียง หรือใชสื่อประกอบกันหลาย ๆ อยาง โดยสื่อที่สรางขึ้นมานั้นตองเก่ียวของกับ

เนื้อหาและนาสนใจ ซึ่งจะมีผลโดยตรงตอความสนใจของผูเรียน นอกจากเรงเราความสนใจแลว ยัง

เปนการเตรียมความพรอมใหผูเรียนพรอมที่จะศึกษาเนื้อหาตอไปดวยสิ่งที่ตองพิจารณาเพื่อเรงเรา

ความสนใจของผูเรียนมีดังนี้ 

    1.1 เลือกใชภาพกราฟกท่ีเก่ียวของกับเนื้อหา เพื่อเรงเราความสนใจในสวนของ

บทนําเรื่องโดยมีขอพิจารณาดังนี้ 

     1.1.1 ใชภาพกราฟกท่ีมีขนาดใหญชัดเจน งาย และไมซับซอน 

     1.1.2 ใชเทคนิคการนําเสนอที่ปรากฏภาพไดเร็ว เพื่อไมใหผูเรียนเบ่ือ 

     1.1.3 ควรใหภาพปรากฏบนจอภาพระยะหน่ึง เมื่อผูเรียนกดแปนพิมพ 

ใดๆ จึงเปลี่ยนไปสูเฟรมอ่ืนๆ เพื่อสรางความคุนเคยใหกับผูเรียน 

     1.1.4 เลือกใชภาพกราฟกท่ีเก่ียวของกับเนื้อหา ระดับความรู และเหมาะสม

กับวัยของผูเรียน 

    1.2 ใชภาพเคลื่อนไหวหรือใชเทคนิคการนําเสนอภาพผลพิเศษเขาชวย เพื่อแสดง

การเคลื่อนไหวของภาพ แตควรใชเวลาสั้น ๆ และงาย 

    1.3 เลือกใชสีท่ีตัดกับฉากหลังอยางชัดเจน โดยเฉพาะสีเขม 

    1.4 เลือกใชเสียงท่ีสอดคลองกับภาพกราฟกและเหมาะสมกับเนื้อหาบทเรียน  

    1.5 ควรบอกชื่อเรื่องบทเรียนไวดวยในสวนของบทนําเรื่อง  

   2. บอกวัตถุประสงค (Specify Objective) วัตถุประสงคของบทเรียน เปนสวนสําคัญ

อยางย่ิงตอกระบวนการเรียนรู เพราะผูเรียนจะทราบถึงความคาดหวังของบทเรียนจาก ซึ่งเปน

พฤติกรรมขั้นสุดทายของตนเอง และเปนการแจงใหทราบลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหา รวมทั้ง

เคาโครงของเนื้อหาอยางคราวๆ จะชวยใหผูเรียนสามารถผสมผสานแนวความคิดในรายละเอียดหรือ
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สวนยอยของเนื้อหาใหสอดคลองและสัมพันธกับเนื้อหาในสวนใหญ  ทําใหมีผลตอการเรียนรู และมี

ประสิทธิภาพย่ิงขึ้นสิ่งที่ตองพิจารณาในการบอกวัตถุประสงคบทเรียน มีดังนี้ 

    2.1 บอกวัตถุประสงคโดยเลือกใชประโยคสั้น ๆ แตไดใจความ อานแลวเขาใจไม

ตองแปลความอีกครั้ง 

    2.2 หลีกเลี่ยงการใชคําท่ียังไมเปนท่ีรูจัก และเปนที่เขาใจของผูเรียนโดยท่ัวไป 

    2.3 ไมควรกําหนดวัตถุประสงคหลายขอเกินไปในเนื้อหาแตละสวน  ๆ ซึ่งจะทําให

ผูเรียนเกิดความสับสน หากมีเนื้อหามาก ควรแบงบทเรียนออกเปนหัวเรื่องยอย ๆ 

    2.4 ควรบอกการนําไปใชงานใหผูเรียนทราบดวยวา หลังจากจบบทเรียนแลวจะ

สามารถนําไปประยุกตใชทําอะไรไดบาง 

    2.5 ถาบทเรียนน้ันประกอบดวยบทเรียนยอยหลายหัวเรื่อง  ควรบอกทั้ง

วัตถุประสงคทั่วไป และวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม โดยบอกวัตถุประสงคทั่วไปในบทเรียนหลัก และ

ตามดวยรายการใหเลือก หลังจากนั้นจึงบอกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของแตละบทเรียนยอยๆ  

    2.6 อาจนําเสนอวัตถุประสงคใหปรากฏบนจอภาพทีละขอ ๆ ก็ได แตควรคํานึงถึง

เวลาการนําเสนอใหเหมาะสม หรืออาจใหผูเรียนกดแปนพิมพเพื่อศึกษาวัตถุประสงคตอไป  

ทีละขอก็ได 

    2.7 เพื่อใหการนําเสนอวัตถุประสงคนาสนใจย่ิงขึ้น อาจใชกราฟกงาย ๆ เขาชวย 

เชน ตีกรอบ ใชลูกศร และใชรูปทรง เรขาคณิต แตไมควรใชการเคลื่อนไหวเขาชวย โดยเฉพาะกับ

ตัวหนังสือ 

   3. ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge) การทบทวนความรูเดิมกอนที่จะ

นําเสนอความรูใหมแกผูเรียน มีความจําเปนอยางย่ิงท่ีจะตองหาวิธีการประเมินความรูท่ีจําเปนสําหรับ

บทเรียนใหม เพื่อไมใหผูเรียนเกิดปญหาในการเรียนรู วิธีปฏิบัติโดยท่ัวไปสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียคือ การทดสอบกอนบทเรียน (Pre-test) ซึ่งเปนการประเมินความรูของผูเรียน เพื่อทบทวน

เนื้อหาเดิมที่เคยศึกษาผานมาแลว และเพื่อเตรียมความพรอมในการรับเน้ือหาใหมสิ่งที่จะตอง

พิจารณาในการทบทวนความรูเดิม มีดังนี้ 

    3.1 ควรมีการทดสอบความรูพื้นฐานหรือนําเสนอเนื้อหาเดิมที่เก่ียวของ  เพื่อ

เตรียมความพรอมผูเรียนในการเขาสูเน้ือหาใหม โดยไมตองคาดเดาวาผูเรียนมีพื้นความรูเทากัน 

    3.2 แบบทดสอบตองมีคุณภาพ สามารถแปลผลได โดยวัดความรูพื้นฐานท่ี

จําเปนกับการศึกษาเนื้อหาใหมเทานั้น มิใชแบบทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตอยางใด  

    3.3 การทบทวนเนื้อหาหรือการทดสอบ ควรใชเวลาสั้น ๆ กระชับ และตรงตาม

วัตถุประสงคของบทเรียนมากท่ีสุด 
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    3.4 ควรเปดโอกาส ใหผูเรียนออกจากเนื้อหาใหมหรือออกจากการทดสอบเพื่อไป

ศึกษาทบทวนไดตลอดเวลา 

    3.5 ถาบทเรียนไมมีการทดสอบความรูพื้นฐานเดิม บทเรียนตองนําเสนอวิธีการ

กระตุนใหผูเรียนยอนกลับไปคิดถึงสิ่งท่ีศึกษาผานมาแลว  หรือสิ่งที่มีประสบการณผานมาแลวโดยอาจ

ใชภาพประกอบในการกระตุนใหผูเรียนยอนคิด จะทําใหบทเรียนนาสนใจย่ิงขึ้น 

   4. นําเสนอเนื้อหาใหม (Present New Information) หลักสําคัญในการนําเสนอ

เนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียคือ  ควรนําเสนอภาพที่เก่ียวของกับเนื้อหา ประกอบกับ

คําอธิบายสั้น ๆ งายแตไดใจความ การใชภาพประกอบจะทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหางายขึ้น และมีความ

คงทนในการจําไดดีกวาการใชคําอธิบายเพียงอยางเดียว การนําเสนอเนื้อหาใหมของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงควรพิจารณาในประเด็นตาง ๆ ดังนี้ 

    4.1 เลือกใชภาพประกอบการนําเสนอเน้ือหาใหมากท่ีสุด โดยเฉพาะอยางย่ิงใน

สวนที่เปนเนื้อหาสําคัญๆ 

    4.2 เลือกใชภาพเคลื่อนไหว สําหรับเนื้อหาที่ยากและซับซอนท่ีมีการเปลี่ยนแปลง

เปนลําดับขั้น หรือเปนปรากฏการณท่ีเกิดขึ้นอยางตอเนื่อง 

    4.3 ใชแผนภูมิ แผนภาพ แผนสถิติ สัญลักษณ หรือภาพเปรียบเทียบในการ

นําเสนอเนื้อหาใหม แทนขอความคําอธิบาย 

    4.4 การเสนอเนื้อหาที่ยากและซับซอน ใหเนนในสวนของขอความสําคัญ ซึ่งอาจ

ใชการขีดเสนใต การตีกรอบ การกระพริบ การเปลี่ยนสีพื้น การโยงลูกศร การใชสี หรือการชี้แนะดวย

คําพูด เชน สังเกตท่ีดานขวาของภาพเปนตน 

    4.5 ไมควรใชกราฟกที่เขาใจยาก และไมเก่ียวของกับเนื้อหา 

    4.6 จัดรูปแบบของคําอธิบายใหนาอาน หากเนื้อหายาว ควรจัดแบงกลุมคํา

อธิบายใหจบเปนตอนๆ 

    4.7 คําอธิบายท่ีใชในตัวอยาง ควรกระชับและเขาใจไดงาย 

    4.8 หากเครื่องคอมพิวเตอรแสดงกราฟกไดชา ควรเสนอเฉพาะกราฟกท่ีจําเปน

เทานั้น 

    4.9 ไมควรใชสีพื้นสลับไปสลับมาในแตละเฟรมเนื้อหา และไมควรเปลี่ยนสี 

ไปมา โดยเฉพาะสีหลักของตัวอักษร 

    4.10 คําที่ใชควรเปนคําท่ีผูเรียนระดับน้ัน ๆ คุนเคย และเขาใจความหมายตรงกัน 
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    4.11 ขณะนําเสนอเนื้อหาใหม ควรใหผู เรียนไดมีโอกาสทําอยางอ่ืนบาง แทนที่

จะใหกดแปนพิมพ หรือคลิกเมาสเพียงอยางเดียวเทาน้ัน เชน การ ปฏิสัมพันธกับบทเรียนโดยวิธีการ

พิมพ หรือตอบคําถาม 

   5. ชี้แนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning) ตามหลักการและเงื่อนไขการเรียนรู 

(Condition of Learning) ผูเรียนจะจําเนื้อหาไดดี หากมีการจัดระบบการเสนอเนื้อหาท่ีดีและสัมพันธ

กับประสบการณเดิมหรือความรูเดิมของผูเรียนบางทฤษฎีกลาวไววา  การเรียนรูที่กระจางชัด 

(Meaningfull Learning) นั้น ทางเดียวที่จะเกิดขึ้นไดคือการที่ผูเรียนวิเคราะห และตีความในเนื้อหา

ใหมลงบนพื้นฐานของความรูและประสบการณเดิม รวมกันเกิดเปนองคความรูใหม ดังนั้น หนาที่ของ

ผูออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในขั้นน้ี คือ พยายามคนหาเทคนิคในการที่จะกระตุนใหผูเรียนนํา

ความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม สรุปแลวในขั้นตอนน้ีผูออกแบบจะตองยึดหลัก การจัดการ

เรียนรู จากสิ่งที่มีประสบการณเดิมไปสูเนื้อหาใหมจากสิ่งที่ยากไปสูสิ่งที่งายกวา ตามลําดับขั้นสิ่งที่

ตองพิจารณาในการชี้แนะแนวทางการเรียนในขั้นนี้ มีดังนี้ 

    5.1 บทเรียนควรแสดงใหผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธของเนื้อหาความรูและชวย

ใหเห็นวาสิ่งยอยนั้นมีความสัมพันธกับสิ่งใหญอยางไร 

    5.2 ควรแสดงใหเห็นถึงความสัมพันธของสิ่งใหมกับสิ่งที่ผูเรียนมีประสบการณ

ผานมาแลว 

    5.3 นําเสนอตัวอยางที่แตกตางกัน เพื่อชวยอธิบายความคิดรวบยอดใหมให

ชัดเจนขึ้น เชน ตัวอยางการเปดหนากลองหลาย ๆ คา เพื่อใหเห็นถึงความเปลี่ยนแปลงของรูรับแสง

เปนตน 

    5.4 นําเสนอตัวอยางที่ไมใชตัวอยางที่ถูกตอง เพื่อเปรียบเทียบกับตัวอยางที่

ถูกตอง เชน นําเสนอภาพไม พลาสติก และยาง แลวบอกวาภาพเหลานี้ไมใชโลหะ 

    5.5 การนําเสนอเนื้อหาที่ยาก ควรใหตัวอยางที่เปนรูปธรรมมากกวานามธรรมถา

เปนเนื้อหาท่ีไมยากนัก ใหนําเสนอตัวอยางจากนามธรรมในรูปธรรม 

    5.6 บทเรียนควรกระตุนใหผูเรียนคิดถึงความรูและประสบการณเดิมที่ผานม  

   6. กระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) นักการศึกษากลาววา การ

เรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดนั้นเก่ียวของโดยตรงกับระดับและขั้นตอนของการประมวลผล

ขอมูล หากผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิด รวมกิจกรรมในสวนท่ีเก่ียวกับเนื้อหา และรวมตอบคําถาม จะ

สงผลใหมีความจําดีกวาผูเรียนท่ีใชวิธีอานหรือคัดลอกขอความจากผูอ่ืนเพียงอยางเดียว  บทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีขอไดเปรียบกวา โสตทัศนูปการอ่ืนๆ เชน วีดิทัศน ภาพยนตร สไลด เทปเสียง 

เปนตน ซึ่งสื่อการเรียนการสอนเหลานี้จัดเปนแบบปฏิสัมพันธไมได (Non-interactive Media) แตกตาง
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จากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผูเรียนสามารถมีกิจกรรมรวมในบทเรียนไดหลาย

ลักษณะ เชน การตอบคําถาม แสดงความคิดเห็นเลือกกิจกรรม และปฏิสัมพันธกับบทเรียน กิจกรรม

ตางๆ นี้ทําใหผูเรียนไมรูสึกเบ่ือหนาย เมื่อมีสวนรวมก็มีสวนคิดนําหรือติดตามบทเรียน ยอมมีสวนผูก

ประสานใหความจําดีขึ้นสิ่งที่ตองพิจารณา มีดังนี้ 

    6.1 สงเสริมใหผูเรียนไดมีโอกาสตอบสนองตอบทเรียนดวยวิธีใดวิธีหนึ่งตลอด

บทเรียน เชน ตอบคําถาม ทําแบบทดสอบ รวมทดลองในสถานการณจําลอง เปนตน 

    6.2 ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสในการพิมพคําตอบหรือเติมขอความสั้น  ๆ เพื่อเรียก

ความสนใจ แตไมควรใหผูเรียนพิมพคําตอบที่ยาวเกินไป 

    6.3 ถามคําถามเปนชวง ๆ สลับกับการนําเสนอเน้ือหา ตามความเหมาะสมของ

ลักษณะเนื้อหา 

    6.4 เรงเราความคิดและจินตนาการดวยคําถาม  เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูโดย

ใช ความเขาใจมากกวาการใชความจํา 

    6.5 ไมควรถามครั้งเดียวหลาย ๆ คําถาม หรือถามคําถามเดียวแตตอบไดหลาย 

คําตอบ ถาจําเปนควรใชคําตอบแบบตัวเลือก  

    6.6 หลีกเลี่ยงการตอบสนองซ้ําหลาย ๆ ครั้ง เมื่อผูเรียนตอบผิดหรือทําผิด  

2-3 ครั้ง ควรตรวจปรับเนื้อหาทันที และเปลี่ยนกิจกรรมเปนอยางอ่ืนตอไป 

    6.7 เฟรมตอบสนองของผูเรียน เฟรมคําถาม และเฟรมการตรวจปรับเน้ือหาควร

อยูบนหนาจอภาพเดียวกัน เพื่อสะดวกในการอางอิง กรณีน้ีอาจใชเฟรมยอยซอนขึ้นมาในเฟรมหลักก็

ได 

    6.8 ควรคํานึงถึงการตอบสนองที่มีขอผิดพลาดอันเกิดจากการเขาใจผิด  เชนการ

พิมพตัว L กับเลข 1 ควรเคาะเวนวรรคประโยคยาวๆ ขอความเกิน หรือขาดหายไป ตัวพิมพใหญหรือ

ตัวพิมพเล็กเปนตน 

   7. ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) ผลจากการวิจัยพบวา บทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะกระตุนความสนใจจากผูเรียนไดมากขึ้น  ถาบทเรียนน้ันทาทาย โดยการบอก

เปาหมายที่ชัดเจน และแจงใหผูเรียนทราบวาขณะนั้นผูเรียนอยูที่สวนใด หางจากเปาหมายเทาใด การ

ใหขอมูลยอนกลับดังกลาว ถานําเสนอดวยภาพจะชวยเรงเราความสนใจไดดีย่ิงขึ้น โดยเฉพาะถาภาพ

นั้นเก่ียวกับเนื้อหาที่เรียน อยางไรก็ตามการใหขอมูลยอนกลับดวยภาพ  หรือกราฟกอาจมีผลเสียอยู

บางตรงที่ผูเรียนอาจตองการดูผล วาถาทําผิดแลวจะเกิดอะไรขึ้น ตัวอยางเชน บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียแบบเกมแขวนคอสําหรับการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษผูเรียนอาจตอบโดยการกดแปนพิมพ

ไปเรื่อย ๆ โดยไมสนใจเนื้อหา เนื่องจากตองการดูผลจากการแขวนคอ วิธีหลีกเลี่ยงคือ เปลี่ยนจากการ



   

   

25 

นําเสนอภาพ ในทางบวก เชน ภาพแลนเรือเขาหาฝง ภาพขับยานสูดวงจันทร ภาพหนูเดินไปกินเนย

แข็ง เปนตน ซึ่งจะไปถึงจุดหมายไดดวยการตอบถูกเทานั้น หากตอบผิดจะไมเกิดอะไรขึ้น อยางไรก็

ตามถาเปนบทเรียนที่ใชกับกลุมเปาหมายระดับสูงหรือเนื้อหาท่ีมีความยาก  การใหขอมูลยอนกลับดวย

คําเขียนหรือกราฟจะเหมาะสมกวาสิ่งที่ตองพิจารณาในการใหขอมูลยอนกลับ  มีดังนี้ 

    7.1 ใหขอมูลยอนกลับทันที หลังจากผูเรียนโตตอบกับบทเรียน 

    7.2 ควรบอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือตอบผิด  โดยแสดงคําถาม คําตอบและ

การตรวจปรับบนเฟรมเดียวกัน 

    7.3 ถาใหขอมูลยอนกลับโดยการใชภาพ ควรเปนภาพท่ีงายและเก่ียวของกับ

เนื้อหา ถาไมสามารถหาภาพท่ีเก่ียวของได อาจใชภาพกราฟกท่ีไมเก่ียวของกับเน้ือหาก็ได 

    7.4 หลีกเลี่ยงการใชผลทางภาพ (Visual Effects) หรือการใหขอมูลยอนกลับท่ี

ต่ืนตาเกินไปในกรณีที่ผูเรียนตอบผิด 

    7.5 อาจใชเสียงสําหรับการใหขอมูลยอนกลับ เชนคําตอบถูกตอง และคําตอบผิด 

โดยใชเสียงที่แตกตางกัน แตไมควรเลือกใชเสียงที่กอใหเกิดลักษณะการเหยียดหยาม  หรือดูแคลนใน

กรณีท่ีผูเรียนตอบผิด 

    7.6 เฉลยคําตอบท่ีถูกตอง หลังจากที่ผูเรียนตอบผิด 2-3 ครั้ง ไมควรปลอยเวลา

ใหเสียไป 

    7.7 อาจใชวิธีการใหคะแนนหรือแสดงภาพ เพื่อบอกความใกล-ไกลจากเปาหมาย 

    7.8 พยายามสุมการใหขอมูลยอนกลับ เพื่อเรียกความสนใจตลอดบทเรียน 

   8. ทดสอบความรูใหม (Assess Performance) การทดสอบความรูใหมหลังจาก

ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรียกวาการทดสอบหลังบทเรียน (Post-test) เปนการเปดโอกาส

ใหผูเรียนไดทดสอบความรูของตนเอง และเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวาผานเกณฑที่กําหนด

หรือไม เพื่อท่ีจะไปศึกษาในบทเรียนตอไปหรือตองกลับไปศึกษาเน้ือหาใหม  การทดสอบหลังบทเรียน

จึงมีความจําเปนสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทุกประเภท  นอกจากจะเปนการประเมินผล

การเรียนรูแลว การทดสอบยังมีผลตอความคงทนในการจดจําเนื้อหาของผูเรียนดวย  แบบทดสอบจึง

ควรถามแบบเรียงลําดับตามวัตถุประสงคของบทเรียน  ถาบทเรียนมีหลายหัวเรื่องยอย อาจแยก

แบบทดสอบออกเปนสวนๆ ตามเนื้อหา โดยมีแบบทดสอบรวมหลังบทเรียนอีกชุดหนึ่งก็ได  ทั้งน้ีขึ้นอยู

กับวาผูออกแบบบทเรียนตองการแบบใดสิ่งท่ีตองพิจารณาในการออกแบบทดสอบหลังบทเรียน  มีดังนี้ 

    8.1 ชี้แจงวิธีการตอบคําถามใหผูเรียนทราบกอนอยางแจมชัด รวมทั้งคะแนนรวม 

คะแนนรายขอ และรายละเอียดที่เก่ียวของอ่ืน ๆ เชน เกณฑในการตัดสินผล เวลาท่ีใชในการตอบ

โดยประมาณ 
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    8.2 แบบทดสอบตองวัดพฤติกรรมตรงกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน  

และควรเรียงลําดับจากงายไปยาก 

    8.3 ขอคําถามคําตอบ และการตรวจปรับคําตอบ ควรอยูบนเฟรมเดียวกันและ

นําเสนออยางตอเน่ืองดวยความรวดเร็ว 

    8. 4 หลีกเลี่ยงแบบทดสอบแบบอัตนัยที่ใหผูเรียนพิมพคําตอบยาว  ยกเวนขอสอบ

ที่ตองการทดสอบทักษะการพิมพ 

    8.5 ในแตละขอควรมีคําถามเดียว เพื่อใหผูเรียนตอบครั้งเดียว ยกเวนในคําถาม

นั้นมีคําถามยอยอยูดวย ซึ่งควรแยกออกเปนหลาย ๆ คําถาม 

    8.6 แบบทดสอบควรเปนขอสอบที่มีคุณภาพ มีคาอํานาจจําแนกดี ความยากงาย

เหมาะสมและมีความเชื่อมั่นเหมาะสม 

    8.7 อยาตัดสินคําตอบวาผิดถาการตอบไมชัดแจง  เชน ถาคําตอบที่ตองการเปน

ตัว อักษรแตผูเรียนพิมพตัวเลข ควรบอกใหผูเรียนตอบใหม ไมควรชี้วาคําตอบนั้นผิด และไมควรตัดสิน

คําตอบวาผิด หากผิดพลาดหรือเวนวรรคผิด หรือใชตัวพิมพเล็กแทนท่ีจะเปนตัวพิมพใหญ 

    8.8 แบบทดสอบชุดหนึ่งควรมีหลาย ๆ ประเภท ไมควรใชเฉพาะขอความเพียง

อยางเดียวควรเลือกใชภาพประกอบบาง เพื่อเปลี่ยนบรรยากาศในการสอบ 

   9. สรุปและนําไปใช (Review and Transfer) การสรุปและนําไปใช จัดวาเปนสวน

สําคัญในขั้นตอนสุดทายที่บทเรียนจะตองสรุปมโนคติของเนื้อหาเฉพาะประเด็นสําคัญ  ๆ รวมทั้ง

ขอเสนอแนะตางๆ เพื่อเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาสทบทวนความรูของตนเองหลังจากศึกษาเน้ือหา

ผานมาแลว ในขณะเดียวกัน บทเรียนตองชี้แนะเนื้อหาท่ีเก่ียวของหรือใหขอมูลอางอิงเพิ่มเติม  เพื่อแนะ

แนวทางใหผูเรียนไดศึกษาตอในบทเรียนถัดไปหรือนําไปประยุกตใชกับงานอ่ืน   การออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียในขั้นนี้ มีขอเสนอแนะดังนี้ 

    9.1 สรุปองคความรูเฉพาะประเด็นสําคัญๆ พรอมทั้งชี้แนะใหเห็นความสัมพันธ

กับความรูหรือประสบการณเดิมท่ีผูเรียนผานมาแลว 

    9.2 ทบทวนแนวคิดที่สําคัญของเน้ือหา เพื่อเปนการสรุป 

    9.3 เสนอแนะเนื้อหาความรูใหม ที่สามารถนําไปใชประโยชนได 

    9.4 บอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลที่เปนประโยชนในการศึกษาเน้ือหาตอไป  

  ศุภลักษณ คําดี  (2552: 14-15) กลาวถึงทฤษฎีพฤติกรรมนิยมวาเปนทฤษฎีเกิดจาก

ความเชื่อวาพฤติกรรมมนุษยเกิดขึ้นจากการเรียนรูและการเสริมแรงจะชวยกระตุนใหเกิดพฤติกรรมได

ตามตองการ  นักจิตวิทยาท่ีไดรับการยอมรับในทฤษฎี  คือ  วัตสัน (Watson) บิดาของทฤษฎี

พฤติกรรมนิยม  และสกินเนอร (Skinner) ที่นําทฤษฎีน้ีไปประยุกตใชเพื่อการเรียนการสอนโดยเฉพาะ
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ทฤษฎีการเสริมแรง  เปนการทําใหผูถูกเสริมแรงมีความพึงพอใจท่ีเกิดขึ้นจากความสําเร็จในการเรียน

หรือทํากิจกรรม เชน การใหรางวัลท้ังในรูปแบบของสิ่งของ  การพูดชม หรืออยางอ่ืนที่ผูถูกเสริมแรงพึง

พอใจ  ซึ่งสกินเนอร (Skinner) เชื่อวาการเสริมแรงเปนตัวแปรสําคัญท่ีทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมในการเรียน  อันนําไปสูการเรียนรูและเกิดความคิดสรางสรรค  หลักการดังกลาวไดมี

ผูนําไปใชพัฒนาการสอนแบบโปรแกรมซึ่งมีลักษณะดังน้ี 

   1. แบงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแตละบทออกเปนสวนยอยที่เรียกวาเฟรมใน

แตละเฟรมประกอบไปดวยเนื้อหาหรือมีภาพประกอบ 

   2. เรียงลําดับเนื้อจากงายไปยาก 

   3. ผูเรียนตองเขาใจและสามารถตอบคําถามในแตละเฟรมไดอยางถูกตอง  กอน

ศึกษาเนื้อหาตอๆ ไป 

   4. การเสริมแรงจะทําทุกครั้งที่ผูเรียนตอบคําถาม 

   5. ไมมีการกําหนดเวลาในการศึกษา ทั้งน้ีขึ้นอยูกับผูเรียนเปนสําคัญ 

  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรท่ีจะนําทฤษฎีการเสริมแรงมาใชใน  

การออกแบบ  เพื่อใหการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรไมนาเบ่ือทําใหสนุกและไดความรู   จากทฤษฎี

พฤติกรรมนิยมดังกลาวสามารถนํามาประยุกตใชออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร  ไดดังนี้ 

   1. การออกแบบบทเรียนควรแบงเนื้อหาออกเปนหนวยยอยๆ  และบอกเปาหมายและ

วัตถุประสงคใหชัดเจนวาตองการใหผูเรียนรูอะไร 

   2. การออกแบบควรมีการนําเสนอเน้ือหาเปนขั้นตอนจากเน้ือหาท่ีงายคอยๆ  ไปสู

เนื้อหาที่ยาก โดยผูเรียนสามารถเลือกเรียนตามความเหมาะสมกับความถนัดและความสามารถของ

ตนเอง 

   3. บทเรียนคอมพิวเตอรตองมีเกณฑการวัดผลที่ชัดเจนและตรวจสอบไดวาผูเรียนมี

ความสามารถอยูในระดับใด 

   4. บทเรียนตองสามารถโตตอบกับผูเรียนและแสดงผลทันทีทันใดเมื่อผูเรียนสงงาน

หรือใชบทเรียน 

   5. บทเรียนตองมีสิ่งอํานวยความสะดวกสบายในการใชงาน ตลอดจนสามารถสนอง

ความคิด จินตนาการและความอยากรูอยากเห็นของผูเรียนได  

   6. บทเรียนตองมีการออกแบบที่นําภาพ เสียง ตัวอักษร สถานการณและวิธีการอ่ืน ๆ 

มากระตุนใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น และมีสวนรวมในกิจกรรมนั้น และมีการเสริมแรงทันที

เมื่อมีการคนพบเพื่อเปนการสรางแรงจูงใจในการเรียนเนื้อหาตอๆ ไปจนจบบทเรียน 
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   7. ควรมีการแทรกคําถามในบทเรียนเปนระยะๆ เพื่อเปนการกระตุนใหผูเรียนคิด

อยากรูอยากเห็นและคนหาคําตอบอยางตอเนื่อง  

   8. ไมควรมีกฎ ระเบียบ หรือขอบังคับในการใชบทเรียนจากจนทําใหผูเรียนเกิดความ

อึดอัดและไมสะดวกในการใช 

 2.5 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

  การสรางและออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ควรใหความสนใจเรื่องการ

ออกแบบวิธีการเรียนการสอนเปนพิเศษ พยายามนําคุณสมบัติพิเศษของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใชให

เกิดประโยชนสูงสุด และตองเขาใจวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความแตกตางกับเทคนิคการ

นําเสนอดวยคอมพิวเตอร ซึ่งนักวิชาการในปจจุบันมักใชประกอบการบรรยายในที่ประชุม  เชน การใช

เครื่องฉาย LCD (Liquid Crystal Display Projector) ฉายภาพจากคอมพิวเตอรขึ้นไปบนฉาก ซึ่งนิยม

ทําขอมูลดวยโปรแกรม Microsoft Powerpoint แตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความหมายกวาง

กวานั้น โดยทั่วไปบทเรียนคอมพิวเตอรจะตองประกอบขึ้นจากโครงสรางท่ีสําคัญ  3 สวน ดังนี้  

(วิภา อุตมฉันท.  2544: 82) 

   สวนที่ 1 นําเสนอเนื้อหา (Presentation) โดยทั่วไปจะเริ่มตนดวยการนําเสนอเน้ือหา

หรือขอมูลของบทเรียนที่จะสอนกอน และเพื่อใหการนําเสนอมีประสิทธิภาพสูง บทเรียนคอมพิวเตอร

จึงใชขอไดเปรียบของคอมพิวเตอร นําเสนอขอมูลดวยระบบมัลติมีเดีย ซึ่งมีทั้งภาพ (Visual) และเสียง

(Audio) ทําใหบทเรียนมีความเหมือนจริงและเขาใจงาย 

   สวนที่ 2 ปฏิสัมพันธกับผูเรียน (Interactive) เปนหลักการของสื่อสารแบบ 2 ทาง คือ

หลังจากสอนเน้ือหาแตละชวงแตละตอนจบแลวก็เปดโอกาสใหผูเรียนไดโตตอบกับบทเรียน

เชนเดียวกับที่ครูเปดโอกาสใหนักเรียนถามคําถามกับครูในหองเรียนปฏิสัมพันธ  จึงจัดเปนโครงสรางที่

เปนหัวใจสําคัญของคอมพิวเตอร ในทางรูปธรรม ก็คือ แบบฝกหัดท่ีใชทบทวนความรูในแตละชวง

ผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดหลายทาง เชน ใชเมาสคลิกเลือกเมนูรายการวาจะเดินหนา

บทเรียนตอไป หรือยอนกลับไปหนาเกา พิมพขอความบนคียบอรด เติมคํา เลือกคําตอบ การตัดสินใจ

เลือกของผูเรียนจะไดรับการตอบสนองจากคอมพิวเตอร  คําตอบจะไดรับการเฉลย ซึ่งจะมีผลตอ

เสนทางการเรียนของผูเรียนในอันดับถัดไป 

   สวนที่ 3 ประเมินผลการเรียน (evaluation) สวนการประเมินผล คําตอบของผูเรียนท่ี

โตตอบกับบทเรียนจะถูกรวบรวมและนําไปคํานวณเพื่อวัดสัมฤทธิผลของการเรียนรู  หรือเพื่อหาเกณฑ

ตัดสินผลการเรียนวาผานหรือไมผาน สมควรเรียนเนื้อหาในระดับไหนตอไป 

  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะตองมีการออกแบบโครงสรางเสนทางเพื่อ

งานที่ทําจะไดสารบัญเรื่อง และรูปแบบการมีปฏิสัมพันธกับผูใช การจัดวางผังโครงสรางใน 
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งานมัลติมีเดีย ประกอบดวยโครงสรางพื้นฐาน 4 รูปแบบ ดังนี้ (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ.  2538: 25-35) 

   1. แบบเชิงเสน (Linear) ผูใชเดินไปตามเสนทางอยางเปนลําดับจากกรอบหนึ่งไปอีก

กรอบหนึ่ง จากสารสนเทศหนึ่งไปอีกสารสนเทศหนึ่ง 

   2. แบบลําดับขั้น (Hierarchical) ผูใชเดินไปตามเสนทาง ที่แยกแขนงออกตาม

ธรรมชาติของเน้ือหา 

   3. แบบไมเปนเชิงเสน (Nonlinear) ผูใชเดินไปตามเสนทางตาง ๆ อยางอิสระ ไม

กําหนดขอบเขตของเสนทาง 

   4. แบบประสม (Composite) ผูใชสามารถไปตามเสนทางตางๆ อยางอิสระ แตใน

บางครั้งอาจไปในลักษณะเชิงเสนตรง หรือแยกแขนงไปตามลําดับเน้ือหา 

  เมื่อไดทราบถึงโครงสรางสําคัญและการออกแบบโครงสรางดังกลาวขางตนแลวในลําดับ

ขั้นตอไปเปนขั้นตอนการออกแบบและการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซึ่งมีนักวิชาการได

เสนอไว ดังนี้ (วิชาการ, กรม. 2544: 44-45; อางอิงจาก Roblyer; & Hall. n.d.) 

   ขั้นตอนที่ 1 เปนการกําหนดเปาหมายการสอน วิเคราะหรูปแบบการสอน ซึ่ง

ประกอบดวยการกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  กําหนดวิธีการประเมินผล และการออกแบบกลวิธี

การสอนซึ่งกําหนดอยางชัดเจนต้ังแตเริ่มตนวางแผนออกแบบบทเรียน  

   ขั้นตอนที่ 2 เปนการออกแบบบทเรียนโดยเขียนเปนผังงาน สรางกรอบแสดงเรื่องราว

(Storyboard) ของบทเรียนวาจะประกอบดวยอะไรบาง มีขอความ การเสริมแรง ผลปอนกลับการ

ดําเนินขั้นตอนของเน้ือหา ขั้นสุดทายของขั้นตอนนี้ คือ การทบทวนการออกแบบกอนการนําไปสราง

โปรแกรมบทเรียน และในขั้นนี้ควรจัดทําเอกสารหรือคูมือประกอบสําหรับผูเรียน  และผูสอนดวย 

   ขั้นตอนที่ 3 เปนการทดลองสรางโปรแกรมบทเรียน มีการทดลองการใช และแกไข

ปรับปรุงบทเรียนใหเปนไปตามวัตถุประสงคของการออกแบบบทเรียน  

  ฤทธิชัย ออนมิ่ง (2547: 17-19) ไดสรุปถึงขั้นตอนการออกแบบ และการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งแบงได 5 ขั้นตอนดังนี้ 

   1. ขั้นการวิเคราะหเนื้อหา จะทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่สรางขึ้นมี

ประสิทธิภาพ ที่จะนําไปใชงานตามวัตถุประสงคได ตองใชความรอบคอบ ตองใชขอมูลจากแหลง 

ตางๆ เขาชวย รวมทั้งตองอาศัยผูเชี่ยวชาญ ตรวจสอบความสมบูรณของเน้ือหาท่ีไดจากการวิเคราะห

เริ่มต้ังแตการพิจารณาหลักสูตร การกําหนดวัตถุประสงค และการกําหนดขอบขายของเนื้อหา 

   2. การออกแบบการดําเนินเรื่อง (Flowehart) เพื่อกําหนดขั้นตอนการเขาสูสวนตาง ๆ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เชน สวนของชื่อเรื่อง การแนะนําการใชบทเรียน วัตถุประสงคใน

การเรียน เนื้อหา แบบทดสอบ ตลอดจนการกําหนดในสวนของการออกจากบทเรียน  และการดําเนิน
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เนื้อหานั้นมีความสําคัญเปนอยางมาก ผูออกแบบตองกําหนดการเดินเรื่องในบทตาง  ๆ และเน้ือหา

ยอยๆ ในบทเรียนแตละบทใหมีความสะดวกในการเรียน  

   3. การเขียนบทดําเนินเรื่อง (Storyboard) ประกอบดวยภาพ ขอความ ลักษณะภาพ

และเงื่อนไขตาง ๆ มีลักษณะเชนเดียวกันกับบทสคริปตถายทําสไลดหรือภาพยนตร  และยึดหลักขอมูล

ที่ไดจากการวิเคราะหเนื้อหา เพื่อใชเปนแนวทางในการสรางบทเรียน ดังนั้นการสรางบทดําเนินเรื่องจึง

ตองมีความละเอียดรอบครอบและสมบูรณ อีกทั้งยังสะดวกตอการแกไขบทเรียนในภายหลังการเขียน

บทที่ดีตองมีความรูในเรื่องของเทคโนโลยีทางการศึกษา  เชน การถายทําโทรทัศน การตัดตอการ

บันทึกเสียง การถายภาพนิ่ง การใชคอมพิวเตอรสรางภาพเคลื่อนไหว เปนตน เพื่อใชสื่อสารกับผูปฏิบัติ

ไดอยางเขาใจ นอกจากน้ียังตองมีความคิดสรางสรรค จิตนาการ และสามารถนําหลักการทางดาน

จิตวิทยาการศึกษามาประยุกตใชในการกําหนดภาพ  และเสียงไดอยางเหมาะสมกับเนื้อหาและ

ลักษณะของผูเรียน 

   4. การเลือกโปรแกรมหลัก และโปรแกรมการตกแตงการสรางบทเรียน มีหลาย

โปรแกรมใหเลือก เชน โปรแกรมการสรางบทเรียน Macromedia Authorware, Dreamweaver, 

Toolbook,Director, Flash, Camtasia, 3D Studio Max และโปรแกรมการวาดภาพประกอบบทเรียน 

AdobePhotoshop, Illustrator เปนตน ซึ่งขึ้นอยูกับความถนัดของผูสรางบทเรียน และควรใช

โปรแกรมหลักในการสรางเพียงโปรแกรมเดียว อีกลักษณะหน่ึง คือ การใชโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร 

ผูสรางจะตองอาศัยความชํานาญและมีประสบการณในดานการเขียนโปรแกรมตาง  ๆ เปนอยางดี สวน

การตกแตงและเทคนิคตาง ๆ ตองใชหลายโปรแกรมรวมกัน นอกจากน้ีตองคํานึงถึงเครื่องมืออ่ืน ๆ อีก

มากมาย เชน กลองโทรทัศน เครื่องหรือโปรแกรมตัดตอเพื่อสรางภาพเคลื่อนไหว หองและอุปกรณ

สําหรับบันทึกเสียง กลองถายภาพน่ิง เปนตน 

   5. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในขั้นนี้จะใชโปรแกรมคอมพิวเตอรหรือ

ใชโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรสรางตามขั้นตอนที่ดําเนินการมาแลวทั้งหมด  คือ การดําเนินเรื่อง

(Flowchart) และบทดําเนินเรื่อง (Storyboard) 

   6. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ การตรวจสอบ

บทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพเพียงใด มีแนวคิดวิธีที่นาเชื่อถือ คือ วิธีการประเมินที่ใช

กระบวนการวิจัย เชิงพัฒนา โดยใชผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา และเทคโนโลยีทางการศึกษา เปนผู

ประเมินคุณภาพบทเรียนบทเรียน หลังจากนั้นจึงนําบทเรียนที่ปรับปรุงแกไข ตามคําแนะนําของ

ผูเชี่ยวชาญแลว นําไปทดลองใชกับผูเรียน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สราง

ขึ้น ระหวางเรียนในแตละตอน โดยทําแบบฝกหัดทายบทเรียน หลังจากเรียนเสร็จท้ังหมดแลวใหทํา
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการเรียนท่ีไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และการ

ทําแบบทดสอบจะเปนขอมูลสําคัญในการพิจารณาประสิทธิภาพของบทเรียน  ที่สรางขึ้น 

สรุปการศึกษาวิจัย ตองมีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อใชในการทดลอง 

ดังนั้นจึงตองมีการศึกษาโครงสราง กระบวนการวางแผนโครงสรางเสนทางการเดินทางของบทเรียน 

คอมพิวเตอร เพื่อเปนแนวทางการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอเนื้อหาและ

ภาพประกอบผูวิจัยไดนํารูปแบบโครงสรางแบบเชิงเสน (Linear) กับการออกแบบและการสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ของ ฤทธิชัย ออนมิ่ง (2547) มาประยุกตใชในการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

 2.6 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  การนํามัลติมีเดียมาใชประกอบการเรียนการสอน เปนการประยุกตความรู เปนภาพและ

เสียง เพื่อนําเสนอจากหลายสื่อผานทางเครื่องคอมพิวเตอรอยางนาสนใจ  เชน การนําภาพจากวีดีโอมา

เพิ่มเติม เทคนิคการนําเสนอที่แปลกตาดวยโปรแกรมตางๆ  โดยอาศัยความสามารถของคอมพิวเตอร 

สามารถสื่อสารไดตรงตามวัตถุประสงคที่วางไว สรางแบบฝกทักษะในการบทเรียนที่มีประโยชน เปด

โอกาสใหผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธโดยตรงกับบทเรียน และการถายทอดความรูอยางสมบูรณนี่เอง 

ทําใหสามารถมีสื่อการเรียนการสอนที่มีคุณภาพ ราคาถูกลง ดังนั้นกอนการผลิตจึงตองวางแผน โดย

ผานกระบวนการออกแบบอยางเปนขั้นตอน  เพื่อใหการผลิตบทเรียนออกมาตรงตามเปาหมายท่ีวางไว

และมีประสิทธิภาพสูงสุด (Paulissen and Frater. 1994: 30) 

   ลินสตรอม (Lindstrom. 1994) ไดเสนอขั้นตอนในการพัฒนาดังนี้ 

    1. ต้ังจุดหมายในการผลิตตองกําหนดจุดมุงหมายหลักการในการผลิต  และ

จุดหมายเชิงพฤติกรรมในแตละหัวขอ ซึ่งจะชวยจํากัดเนื้อหาท่ีใชในการผลิต 

    2. เตรียมเนื้อหา ในขั้นตอนน้ีจะเตรียมโดยทําเปนลักษณะโครงรางเนื้อหาหรือ

เตรียมเปนเน้ือหาโดยละเอียดก็ได 

    3. การวางโครงเรื่อง เปนการนําเอาเนื้อหามากําหนดเรื่องราวใหมตามลําดับ

เหตุการณลําดับหัวขอ ความยากงาย เพื่อใหงายตอการนําไปเขียนบท หรือ กําหนดภาพหรือประมวล

เรื่องราวทั้งหมด 

    4. การเขียนบท โดยการทําบัตรเรื่อง (Storyboard) โดยตองจินตนาการภาพที่

เห็นไดตองไมซับซอน งายตอการเขาใจและสื่อไดตรงเปาหมายท่ีสุด จากนั้นนํามาลําดับเรื่องราวให

เหมาะสม และนํามาเขียนบท (Script) เพื่อใหเกิดความสัมพันธกันระหวางขอความ ภาพและเสียง 

    5. กําหนดตารางการดําเนินการผลิต เปนขั้นตอนของการแจงงานออกมาเปนงาน

ของแตละดานใหชัดเจน และสะดวกตอการผลิต 
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    6. การเขียนคูมือการใช เพื่อใหผูใชสามารถใชงานไดอยางถูกตอง โดยคูมือ

จะตองบอกรายละเอียด เชน เก่ียวกับตัวสื่อ จุดมุงหมาย เนื้อหาเปนอยางไร กิจกรรมอุปกรณที่จะตอง

นํามาประกอบการเรียน เปนตน 

    7. ทดลองใชสื่อกับกลุมเปาหมาย หลังจากผานกระบวนการผลิตแลวจะตองหา

คุณภาพหรือจุดบกพรองของสื่อแลวทําการปรับปรุงแกไขใหดีขึ้นกอนที่จะนําไปใชจริงกับ

กลุมเปาหมายโดยใชแบบวัดผลและประเมินผล 2 แบบ คือ วัดผลในสื่อเอง เพื่อตองการทราบถึง

ความรูสึกของกลุมเปาหมายในดานของขอดีและขอเสียของสื่อ  และวัดผลในดานของผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนทําการทดสอบกอนและหลังเรียน เอาเปรียบเทียบผลการเปลี่ยนแปลงในการเรียนรูของ

สื่อ โดยใชแบบทดสอบเปนเครื่องมือวัด 

    8. ปรับปรุงสื่อที่ผลิตขึ้น หลังจากที่มีการประเมินผลแลว นําสื่อมาปรับปรุงจนได

สื่อที่สมบูรณเพื่อไวใชในการเผยแพรตอไป 

    9. ผลิตเพื่อเผยแพรออกสูสาธารณชน เมื่อไดสื่อท่ีมีคุณภาพแลวจึงนําไปเผยแพร

ในรูปของการใหยืม จําหนาย หรือแจกจายไปตามหนวยงานตางๆ และหากมีวิธีการท่ียุงยากก็ควรจัด

ฝกอบรมการใช เพื่อใหบรรลุเปาหมายของการผลิตสื่อเพื่อการเรียนการสอน 

   มนตชัย เทียนทอง (2539: 27–28) ไดอธิบายถึงการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียสามารถกําหนดเปนขั้นตอนไดดังนี้ 

    1. การกําหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียนการกําหนดวัตถุประสงคในการ

พัฒนาบทเรียนเปนสิ่งสําคัญท่ีจะควบคุมใหการสรางโปรแกรมเปนไปตามวัตถุประสงคและใชงานได

อยางมีประสิทธิภาพตามที่ตองการ การกําหนดเปาหมาย การพัฒนาบทเรียนจะตองพิจารณาดังน้ี 

     1.1 หัวของานที่จะนํามาพัฒนาโปรแกรม 

     1.2 วัตถุประสงคที่ตองการ 

     1.3 ผูใชกลุมเปาหมาย 

     1.4 ผลที่คาดวาจะไดรับจากการใชโปรแกรม 

    2. การวิเคราะหเนื้อหา ขั้นตอนนี้นับวาสําคัญที่สุดที่จะทําใหการสื่อความหมาย

ดวยระบบมัลติมีเดียบรรลุตามวัตถุประสงคและสอดคลองกับความตองการของกลุมเปาหมายกอนท่ี

จะนําไปสรางเปนโปรแกรมนําเสนอตอไป ในขั้นตอนน้ีจะตองพิจารณาถึงสิ่งตางๆ ดังนี้ 

     2.1 ขอบเขตและรายละเอียดของเนื้อหาที่จะนําเสนอตามวัตถุประสงค 

     2.2 วิธีการนําเสนอ 

     2.3 ระยะเวลาการนําเสนอตามเนื้อหา 

     2.4 การเลือกสื่อที่สอดคลองกับวัตถุประสงค 
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     2.5 วิธีการโตตอบระหวางโปรแกรมกับผูใชตามหลักการสื่อความหมาย  

     2.6 วิธีการตรวจปรับเน้ือหา 

     2.7 การเสริมแรงและสรางสรรคบรรยากาศรวม 

     2.8 วิธีการประเมินผล 

    3. การเขียนสคริปตดําเนินเรื่อง เมื่อไดรายละเอียดเนื้อหาตามขั้นตอนตางๆ ตาม

วัตถุประสงคและตามกลุมเปาหมายที่กําหนดไวแลวจําเปนตองเขียนสคริปตเพื่อกําหนดแนวทางการ

ดําเนินเรื่องท่ีจะนําเสนอตามเปาหมาย 

     3.1 การสรางแผนภูมิสายงาน (Flow Chart) แผนภูมิสายงานหรือโฟลวชารต

มีความจําเปนในการควบคุม หรือกําหนดขั้นตอนการทํางานของโปรแกรมการสรางโฟลวชารตจะมี

ความสัมพันธกับวิธีการออกแบบวาจะใหบทเรียนมีการทํางานเปนแบบใด  

     3.2 การจัดทําบทเรื่อง (Storyboard) เปนการแจกแจงรายละเอียดลงไปวาใน

สวนนี้ประกอบดวยภาพ ขอความภาพเคลื่อนไหว มีเสียงหรือเพลงประกอบหรือไมและมีการเรียงลําดับ

การทํางานอยางไร มีการวางหนาจออยางไร รวมทั้งการกําหนดแหลงขอมูล เชน ภาพและเสียงวาไดมา

อยางไรจากแหลงไหน 

    4. การเตรียมขอมูลสําหรับบทเรื่อง ขอมูลที่ใสลงไปในบทเรื่องอาจมีทั้งภาพ เสียง 

ขอความ ภาพเคลื่อนไหวหรืออ่ืนๆ ซึ่งจะตองมีการจัดเตรียมขึ้นมากอนที่จะนําไปใสในโปรแกรมมี

รายละเอียดที่เก่ียวของดังนี้ 

     4.1 การจัดเตรียมภาพสําหรับโปรแกรม 

     4.2 การจัดเตรียมเสียง 

    5. สรางโปรแกรม เปนขั้นตอนที่รวบรวมเอาสิ่งตางๆ ที่จัดเตรียมไวไมวาจะเปน

ภาพ ขอความ เสียงมารวมกันใหเกิดเปนโปรแกรมขึ้นมาโดยการจัดเรียงลําดับการทํางานตามแผนภูมิ

สายงานที่ออกแบบไวและกําหนดรายละเอียด 

    6. ทดสอบโปรแกรม การทดสอบโปรแกรมมีวัตถุประสงค คือทดสอบวามีเน้ือหา

สมบูรณตามบทเรื่องหรือไม ทดสอบเพื่อหาขอผิดพลาดของโปรแกรมในขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม

ผูสรางมักจะมีการทดสอบการทํางานของโปรแกรมอยูแลว แตเปนการทดสอบทีละสวนในระหวางการ

พัฒนาซึ่งจะตองมีการทดสอบทุกสวนอีกครั้งเพื่อดูการทํางานท่ีสัมพันธกับของแตละหนวย  สวนการ

ทดสอบกับผูใชเปนการทดสอบครั้งสุดทายเพื่อดูปญหาที่จะเกิดขึ้นเมื่อกระจายไปยังผูใชที่เปน  End 

User เปนการทดสอบการทํางานของโปรแกรม ประสิทธิภาพของโปรแกรมและทดสอบผลการใช

โปรแกรมไดบรรลุวัตถุประสงคท่ีวางไวหรือไม ในการทดสอบแตละขั้นตอนเมื่อมีปญหา เมื่อแกไขเสร็จ

แลวก็มีการทดสอบเชนเดิมจนปญหาจะหมดไป 
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    7. การทําเอกสารประกอบบทเรียน เอกสารประกอบบทเรียนเปนสิ่งจําเปน

สําหรับการปรับปรุงแกไขโปรแกรมในอนาคตเอกสารนี้จะรวมถึงแผนภูมิสายงานและบทเรื่องการทํา

เอกสารที่ดีชัดเจนจะทําใหการบํารุงรักษาการแกปญหาโปรแกรมทําไดอยางรวดเร็ว  ระบบประพันธ

บทเรียนบางตัวจะมีระบบจัดทําเอกสารประกอบบทเรียนใหโดยอัตโนมัติ  

    8. การจัดเตรียมบทเรียนสําหรับผูใช เมื่อผานการทดสอบก็ถึงขั้นตอนที่วาจะสง

โปรแกรมไปยังผูใชอยางไร จะใสในแผนดิสกหรือใชสื่อชนิดใดจะมีการยอขนาดโปรแกรมกอนหรือไม  

จะตองมีโปรแกรมสําหรับการติดต้ังซอฟตแวรหรือไม อยางไรก็ตามบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดี

ควรติดต้ังที่งายและสะดวก 

    9. การจัดคูมือการใชโปรแกรม โปรแกรมโดยท่ัวไปจะตองมีคูมือประกอบการใชที่

ผูใชนําไปศึกษาเพื่อหัดใชโปรแกรมถาในการออกแบบโปรแกรมมีการออกแบบระบบใหความชวยเหลือ

ที่มีประสิทธิภาพจะชวยลดภาระการทําคูมือลงมาโปรแกรมท่ีเปนมัลติมีเดียจะมีขอไดเปรียบมากใน

สวนของการแนะนําฝกใชโปรแกรม ทั้งน้ีเพราะมีทั้งภาพ เสียง อยางไรก็ดีจําเปนตองมีคูมือในการ

ติดต้ังและเรียกใชโปรแกรมเปนอยางนอย 

 จะเห็นไดวา ขั้นตอนในการพัฒนามัลติมีเดียน้ันเปนงานที่มีความละเอียดออน  ควรจัดทําเปน

ลําดับขั้น  ซึ่งผลของการออกแบบมัลติมีเดียทางการเรียนการสอนจะไดผลดีเพียงใด  ขึ้นอยูกับการ

ออกแบบและการวางแผนอยางรอบคอบของผูผลิตเอง  เมื่อมีปญหาเกิดขึ้นจะสามารถแกไข  ปรับปรุง

ไดอยางถูกตองและตรงจุด 

 2.7 การทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียน 

  การนํา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ไดไปทดลองหาประสิทธิภาพ  โดยในการหา

ประสิทธิภาพของบทเรียน มีขั้นตอนดังนี้ (มหาวิทยาลัยหอการคาไทย.  2553: ออนไลน) 

   1. ขั้น 1:1 ( แบบเด่ียว ) คือ ทดลองกับผูเรียนทีละคน  โดยทดลองกับผูเรียนกอนนํา

ผลที่ไดมาปรับปรุง  นําบทเรียนที่ปรับปรุงไปทดลองกับผูเรียนปานกลาง  นําผลท่ีไดมาปรับปรุง  แลวจึง

นําไปทดลองกับผูเรียนที่เกง  การพิจารณาปรับปรุงทําไดโดยการพิจารณาจากการสังเกตพฤติกรรม

ขณะเรียนของผูเรียน  แบบฝกหัด ผลการสอบและการสัมภาษณ ผูเรียนถึงปญหาที่เกิดขึ้นในการเรียน  

ซึ่งการเลือกผูเรียนมาทดลองหากสภาพการณไมเหมาะสมก็ ทําใหเลือกผูเรียนออนหรือปานกลางมา

ทดลอง โดยปกติแลวคา E1/E2 ในขั้นนี้จะตํ่ากวาเกณฑ 

   2. ขั้น 1:10 ( แบบกลุม ) คือการทดลองกับผูเรียน  6 - 12 คน โดยเลือกผูที่เรียนออน  

ปานกลาง  และเกง  คละกันนําผลที่ไดมาปรับปรุง  โดยใชการพิจารณาสวนของ บทเรียน ที่จะตอง

ปรับปรุงแบบเดียวกันในขั้น 1:1 ในขั้นนี้คา E1/E2 จะสูงขึ้นกวาในขั้นแบบเด่ียว 
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   3. ขั้น 1 : 100 ( ภาคสนาม ) คือ ในขั้นนี้จะทําการทดลองกับผูเรียนทั้งชั้น  30-40 คน 

ชั้นเรียนท่ีเลือกมาทดลองจะตองเปนชั้นเรียนท่ีมีผูเรียนมีความสามารถคละกันไปท้ังออน  ปานกลาง  

และเกง ไมควรเลือกหองเรียนท่ีมีผูเรียนเกงลวนหรือผูเรียนที่ออนลวน  นําผลท่ีไดมาพิจารณาปรับปรุง  

เพื่อนํามาใชจริงในสภาพขั้นเรียนทั่วไป ในชั้นนี้คา E 1/E2 จะใกลเคียงหรือเทากับเกณฑ 

  การเลือกผูเรียนมาทดลอง 

   ในการเลือกผูเรียนมาทดลองหาประสิทธิภาพของ บทเรียนแตละขั้น จําเปนตองเลือก

ผูเรียนที่มีลักษณะเหมาะสมในการทดลองดังน้ี 

    1. ในขั้น 1 : 1 ในขั้นน้ีเปนการเลือกผูเรียนมาทดลองทีละคน  จากผูเรียนออน  

ปานกลาง  และเกง  หากสถานการณไมอํานวยควรจะเลือกผูเรียนออนหรือปานกลาง  เนื่องจากหาก

เลือกผูเรียนเกงมาทําการทดลอง  ถาหากเนื้อหาหรือกิจกรรมที่จัดเตรียมไวงายเกินไป  ผูสอนก็จะ

ปรับปรุงเนื้อหาใหเหมาะสมกับผูเรียนเกง  ซึ่งเมื่อนํามาทดลองกับผูเรียนออนหรือผูเรียนปานกลาง  

อาจจะยากเกินไปสําหรับผูเรียนกลุมนี้ก็ได  ทําใหเกิดปญหาความยากที่เกินระดับความสามารถของ

ผูเรียน 

    2. ในขั้น 1 : 10 ในขั้นนี้เปนการทดลองกับผูเรียน  6-12 คน การเลือกผูเรียนมาใช

ในการทดลอง ตองเลือกผูเรียนที่มีความสามารถคละกันไป  เนื่องจากสภาพหองเรียนทั่วไปผูเรียนจะมี

ความสามารถคละไป หากเลือกผูเรียนออนทั้งหมดหรือผูเรียนเกงทั้งหมด ก็จะประสบปญหาเหมือนกัน

กับในขั้น 1 : 1 กลาวคือ กิจกรรมและเนื้อหาอาจยากเกินไป หรืองายเกินไปสําหรับผูเรียน 

    3. ในขั้น 1 : 100 ในขั้นนี้จะเปนการทดลองกับผูเรียน  30-40 คน การเลือกตอง

เลือกผูเรียนทั้งชั้นคละกับไปท้ังผูเรียนเกง  ปานกลาง  และผูเรียนออน  ไมควรเลือกผูเรียนที่เกงลวนหรือ

ออนลวน  หากเลือกผูเรียนเกงลวนหรือออนลวนทั้งหมด  เมื่อนําไปใชในสภาพหองเรียนที่ผูเรียนมี

ความสามารถคละกัน  ก็จะทําใหประสบปญหาในเรื่องเวลาท่ีใชในการเรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนของผูเรียนเกงหรือผูเรียนออน  ในชั้นเรียนที่ผูเรียนมีความสามารถคละกันได  โดยถาทดลองกับ

ผูเรียนเกงลวน เมื่อนําไปใชกับผูเรียนออนก็จะประสบปญหาวาเนื้อหาและกิจกรรมนั้นยากเกินไป  หรือ

ถาทดลองกับเด็กออนลวนเมื่อนําไปใชกับเด็กเกง ก็จะเกิดความเบ่ือเนื่องจากงายจนเกินไป 

   ในการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียน  ผูวิจัยไดแบงการทดลองเปน 3 ครั้ง โดย

ไดกําหนดใหครั้งท่ีหนึ่ง 3 คน ครั้งที่สอง 12 คน และครั้งที่สาม 30 คน โดยผูเรียนที่นํามาทดลองมี

ความสามารถทางการเรียนคละกัน 
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3. เอกสารท่ีเก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

  ในการจัดการศึกษาตองคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล ไมวาจะเปน ความสามารถ 

ความสนใจ ความพรอมหรือความตองการของบุคคล (เสาวนีย  สิกขาบัณฑิต.  2528: 3) ดังนั้นแนวคิด

ทางการศึกษาโดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Differences) เรียกการเรียนการ

สอนลักษณะนี้วา การจัดการเรียนการสอนรายบุคคล หรือการจัดการเรียนการสอนตามเอกัตตภาพ 

(แบบเอกัตบุคคล) หรือการเรียนรูดวยตนเอง (Individualized Instruction) 

  3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

   นักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง ไวดังน้ี  

    สมบัติ  สุวรรณพิทักษ (2524 : 6) กลาววา กาเรียนรูดวยตนเอง เปนกระบวนการ

เรียนรูดวยตนเองเปนหลัก โดยไดรับการชวยเหลือและสนับสนุนจากผูอ่ืน เชน เพื่อน ครู และผูรูเทาท่ี

จําเปน การเรียนรูดวยตนเองในที่น้ีประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญ ดังนี้ 

     1. การวิเคราะหและกําหนดความตองการของตนเอง  

     2. การกําหนดจุดมุงหมายในการเรียน 

     3. การหาแหลงวิทยาการทั้งที่เปนวัสดุและบุคคล 

     4. การเลือกวิธีการและกิจกรรมการเรียน 

     5. การกําหนดวิธีการประเมินผลการเรียน 

    สเคเจอร (Skager.  1978: 13) ไดอธิบายวาการเรียนรูดวยตนเอง เปนการ

พัฒนาการเรียนรูและประสบการณตนเอง ตลอดจนความสามารถในการวางแผนการปฏิบัติและการ

ประเมินผลของกิจกรรมการเรียนทั้งในลักษณะที่เปนเฉพาะบุคคล และในฐานะท่ีเปนสมาชิกของกลุม

การเรียนที่รวมมือกัน 

    ทัฟ (Tough.  1979: 14) ไดอธิบายการเรียนรูดวยตนเองวาเปนผูที่ทําการศึกษา

เรื่องนี้อยางจริงจัง ไดกําหนดหนวยในการวัดปริมาณการเรียนรูดวยตนเองออกเปนโครงกา รเรียน 

(Learning Project) โดยกําหนดคาเปรียบเทียบวาการเรียนดวยตนเองเรื่องใดเรื่องหน่ึงที่ใชเวลา

รวมกันต้ังแต 7 ชั่วโมงขึ้นไป ถือวาเปนโครงการเรียน และเมื่อผูเรียนไดใชกระบวนการเรียนรูดวย

ตนเองแลว ผูเรียนควรจะไดรับความรูเกิดเจตคติ ไดรับทักษะ หรือสามารถท่ีกอใหเกิดกระบวนการ

เปลี่ยนแปลงตางๆ อันเปนผลมาจากการเรียนรูน้ันๆ ดังนั้น การเรียนรูดวยตนเองอาจจะเกิดไดจากการ

ใชบทเรียนสําเร็จรูป การศึกษาดวยตนเอง เชน การอานเอง คิดเอง ทดลองหรือปฏิบัติคนควาดวย

ตนเอง เปนตน 
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    กริฟฟน (Griffin.  1983: 153) อธิบายวา การเรียนรูดวยตนเอง เปนการจัด

ประสบการณการเรียนรูเฉพาะของบุคคลใดบุคคลหน่ึง โดยมีเปาหมายไปสูการพัฒนาทักษะการเรียนรู

ของตนและความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการ และประเมินผลการเรียนรูการจัดการเรียนรูเปน

เฉพาะบุคคล 

    บรูคฟลด (Brookfied.  1984: 59-71) กลาววา การเรียนรูดวยตนเอง หมายถึง 

การเปนตัวของตัวเอง ควบคุมการเรียนรูของตนเอง มีความเปนอิสระ โดยอาศัยความชวยเหลือจาก

แหลงภายนอกนอยที่สุด 

    สรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเอง หรือการเรียนรายบุคคลเปนรูปแบบหน่ึงของการ

เรียนที่ผูเรียนสามารถกําหนดจุดมุงหมายของการเรียนรู สามารถวางแผนและเลือกเรียนตามความ

ตองการความสามารถ ความสนใจของตนเอง ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเอง และมีความ

เปนอิสระในการเรียน โดยมีครู เพื่อน และผูรูที่คอยเปนผูชวยเหลือสนับสนุนตามความเหมาะสมและ

เทาที่จําเปน 

  3.2 ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 

   โนลล (Knowles.  1975: 15-17) ไดกลาวถึงความสําคัญของเรียนรูดวยตนเองไวดังน้ี  

    1. คนท่ีเรียนรูดวยการริเริ่มของตนเองจะเรียนไดมากกวา ดีกวาคนท่ีเปนเพียง

ผูรับหรือใหครูถายทอดวิชาความรูใหเทาน้ัน คนท่ีเรียนรูดวยตนเองจะเรียนอยางต้ังใจ มีจุดมุงหมาย

และมีแรงจูงใจสามารถใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวาและยาวนานกวาบุคคลที่รอรับคําสอนแต

เพียงอยางเดียว 

    2. การเรียนดวยตนเองสอดคลองกับพัฒนาการทางจิตวิทยาและกระบวนการ

ทางธรรมชาติมากกวา คือ เมื่อตอนที่เปนเด็กธรรมชาติท่ีตองพึ่งพิงผูอ่ืน ตองการผูปกครองปกปอง

เลี้ยงดูและตัดสินใจแทนให เมื่อเติบโตขึ้นก็คอยๆ พัฒนาตนเองไปสูความเปนอิสระ ไมตองพึ่งพิงครู 

ผูปกครองและผูอ่ืนๆ การพัฒนานําไปสูความเปนตัวของตัวเองมากขึ้น 

    3. พัฒนาการใหมๆ ทางการศึกษามีหลักสูตรใหม หองเรียนแบบเปด ศูนยบริการ

ทางวิชาการ การศึกษาอยางอิสระ โปรแกรมการเรียนท่ีจัดแกบุคคลภายนอก มหาวิทยาลัยเปด ฯ 

รูปแบบการศึกษาแหลงนี้ลวนผลักภาระรับผิดชอบไปที่ผูเรียนใหเรียนรูดวยตนเอง 

    4. การเรียนรูดวยตนเองเปนความอยูรอดของชีวิตในฐานะที่เปนบุคคลและ

เผาพันธุมนุษยเนื่องจากโลกปจจุบันเปนโลกใหมที่แปลกไปกวาเดิม ซึ่งมีความเปลี่ยนแปลงใหมๆ 

เกิดขึ้นเสมอและขอเท็จจริงเชนนี้เปนเหตุผลไปสูความจําเปนทางการศึกษาและการเรียนรู การเรียนรู

ดวยตนเองจึงเปนกระบวนการตอเนื่องตลอดชีวิต 
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   ทัฟ (Tough.  1979: 116-117) กลาวถึงความสําคัญเก่ียวกับการเรียนรูดวยตนเองไว

วากิจกรรมการเรียนรู หรือโครงการที่ผูเรียนเก่ียวของ (Learning Project) มาจากการวางแผนดวย

ตนเอง ทัฟเนนวา กิจกรรมการเรียนเปนแรงผลักดันที่ทําใหเกิดความสนใจเก่ียวกับการเปนตัวของ

ตัวเองและแนะนําตนเองในการเรียนรู 

 การเรียนรูดวยตนเองนั้น มีความสําคัญเปนอยางย่ิง เพราะการเรียนรูดวยตนเองเกิดจาก

ความตองการของผูเรียนเอง ผูเรียนเปนผูเลือกเอง ผูเรียนมีอิสระในการเรียนท้ังดานเวลา สถานท่ี ทํา

ใหเรียนไดดีและเปนไปอยางตอเน่ือง เกิดผลการเรียนกับผูเรียนโดยตรง  

  3.3 ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 

   สมคิด  อิสระวัฒน (2532: 76) กลาววา ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง คือ 

    1. สมัครใจที่จะเรียนดวยตนเอง (Voluntarily to Learn) มิไดเกิดจากการบังคับ 

แตมีเจตนาที่จะเรียนดวยความอยากรู 

    2. ตนเองเปนแหลงขอมูลของตนเอง (Self Resourceful) นั่นคือ ผูเรียนสามารถ

บอกไดวาสิ่งที่ตนเรียนคืออะไร รูวาทักษะและขอมูลท่ีตองการ หรือจําเปนที่ตองใชมีอะไรบาง สามารถ

กําหนดเปาหมาย วิธีรวบรวมขอมูลที่ตองการและวิธีประเมินผลการเรียนรู ผูเรียนตองเปนผูจัดการ

เก่ียวกับการเปลี่ยนแปลงตางๆ ดวยตนเอง (Manager of Change) ผูเรียนตองมีความตระหนักใน

ความสามารถของตนเองวาสามารถตัดสินใจได มีความรับผิดชอบตอหนาที่และบทบาทในการเปน

ผูเรียนที่ดี 

    3. ผูเรียนตองรู “วิธีการจะเรียน ” (Know How to Learn) น่ันคือ ผูเรียนควรทราบ

ขั้นตอนการเรียนรูของตนเอง รูวาตนเองไปสูจุดที่ทําใหเกิดการเรียนรูไดอยางไร 

   โนลล (Knowles.  1975: 61) ไดสรุปลักษณะของผูเรียนที่เรียนรูดวยตนเองโดยใช

สรุปของ “สัญญาการเรียน” ท่ีจะทําใหเกิดผลดี 9 ประการคือ 

    1. มีความเขาใจในความแตกตางดานความคิดเก่ียวกับผูเรียนและทักษะที่จําเปน

ในการเรียนรูนั่นคือ รูความแตกตางระหวางการสอนที่ครูเปนผูชี้นํากับการเรียนรูดวยตนเอง 

    2. มีแนวคิดเก่ียวกับตนเอง ในฐานะที่เปนบุคคลที่เปนตัวของตัวเอง มีความเปน

อิสระและ ความสามารถที่นําตนเองได 

    3. มีความสามารถที่จะสัมพันธกับเพื่อนๆ ไดดี เพื่อที่จะใชบุคคลเหลาน้ีเปน

เหมือนสิ่งสะทอนใหทราบถึงความตองการในการเรียนรูของตนเอง การวางแผนการเรียนรูของตนเอง 

การเรียนรูและการชวยเหลือบุคคลอ่ืน และการไดรับความชวยเหลือจากบุคคลเหลาน้ัน 

    4. มีความสามารถในการวิเคราะหความตองการในการเรียนรูอยางสมจริง โดย

ความชวยเหลือจากผูอ่ืน 
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    5. มีความสามารถในการแปลความตองการในการเรียนออกมาเปนจุดมุงหมาย

ของการเรียนรูในรูปแบบที่อาจจะทําใหการประเมินผลสําเร็จนั้นเปนไปได 

    6. มีความสามารถในการโยงความสัมพันธกับผูสอน ใชประโยชนจากผูสอนใน

การทําเรื่องยากใหงายขึ้นและเปนผูใหความชวยเหลือเปนที่ปรึกษา 

    7. มีความสามารถในการหาบุคคลและแหลงเอกสารวิทยาการ ท่ีเหมาะสมกับ

วัตถุประสงคการเรียนรูที่แตกตางกัน 

    8. มีความสามารถในการเลือกแผนการเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ โดยใชประโยชน

จากแหลงวิทยาการและมีความคิดริเริ่มในการวางแผนนโยบายอยางมีทักษะความชํานาญ 

    9. มีความสามารถในการเก็บรวบรวมขอมูลและนําผลของขอคนพบตางๆ ไปใช

อยางเหมาะสม 

   สเคเจอร (Skager.  1978: 24-25) ไดอธิบายคุณลักษณะของผูเรียนที่มีการเรียนรู

ดวยตนเองควรมีลักษณะ 7 ประการ ดังน้ี 

    1. เปนผูยอมรับตนเอง (Self Acceptance) หมายถึง มีทัศนคติตอตนเองในดาน

การเปนผูเรียน 

    2. มีความสามารถในดานการวางแผนการเรียน (Planfulness) ซึ่งมีลักษณะที่

สําคัญคือ  

     - สามารถวินิจฉัยความตองการในการเรียนรูของตนเอง 

     - วางจุดมุงหมายที่เหมาะสมกับตนเอง ใหสอดคลองกับความตองการที่ต้ังไว 

     - มีความสามารถในการใชกลยุทธเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคของการเรียน 

    3. มีแรงจูงใจภายใน (Instrinsic Motivation) เปนผูเรียนที่มีแรงจูงใจในการเรียน

อยูในตนเองจะสามารถเรียนรูโดยปราศจากสิ่งที่ควบคุมภายนอก เชน รางวัล การถูกตําหนิ การถูก

ลงโทษ หรือเรียนเพื่อตองการวุฒิบัตรหรือตําแหนง 

    4. มีการประเมินตนเอง (Internalized Evolution) สามารถที่จะประเมินตนเองได

วาจะเรียนไดดีแคไหน ซึ่งอาจจะขอใหผูอ่ืนประเมินการเรียนรูของตนเองก็ได โดยผูเรียนจะตองยอมรับ

การประเมินผลภายนอกวาถูกตอง ก็ตอเมื่อผูประเมินมีความคิดอยางอิสระและการประเมินตอง

สอดคลองกับสิ่งตางๆ ที่ปรากฏเปนจริงอยูในขณะนั้น 

    5. การเปดกวางตอประสบการณ (Openness to Experience) ผูเรียนที่นํา

ประสบการณเขามาใชในกิจกรรมชนิดใหมๆ อาจจะสะทอนการเรียนรู หรือการจัดวางเปาหมาย โดย

จะมีเหตุผลหรือไมก็ไดในการที่จะเขาไปทํากิจกรรมใหมๆ ความใครรู ความอดทนตอปญหาท่ียังสงสัย 
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การชอบในสิ่งที่ยุงยากสับสนและการเรียนอยางสนุกจะทําใหเกิดแรงจูงใจในการทํากิจกรรมใหมๆ และ

ทําใหเกิดประสบการณใหมๆ อีกดวย 

    6. มีความยืดหยุน (Flexibility) มีความยืดหยุนในการเรียนรู มีความเต็มใจที่จะ

เปลี่ยนแปลงเปาหมายหรือวิธีการเรียนและใชระบบการเขาถึงปญหา โดยใชทักษะการสํารวจ การลอง

ผิดลองถูกซึ่งไมไดแสดงถึงการขาดความต้ังใจที่จะเรียนรู ความลมเหลวจะไดรับการนํามาปรับปรุง

แกไขมากกวาที่จะยอมแพหรือยกเลิก   

    7. การเปนตัวของตัวเอง (Autonomy) ผูเรียนที่ดูแลตนเองไดเลือกที่จะผูกพันกับ

รูปแบบของการเรียนรูแบบใดแบบหนึ่ง ผูเรียนสามารถจัดการแกปญหาตามเวลาที่กําหนด โดย

พิจารณาถึงสิ่งที่ตองการวาลักษณะการเรียนแบบใดที่มีคุณคาและเปนที่ยอมรับ 

 กลาวโดยสรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเอง มีลักษณะที่สําคัญ คือ ผูเรียนพรอมและเต็มใจท่ีจะ

เรียนรูความตองการของตนเอง สามารถออกแบบหรือเลือกวิธีการเรียน วิธีการประเมินตนเองได ซึ่งจะ

สงผลใหผูเรียนมีความต้ังใจในการเรียน 

  3.4 ทฤษฏีทางจิตวิทยาท่ีเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง 

   ปรัชญา  ใจส ะอาด (2522 : 117-129) การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น 

ตองคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน ซึ่งสอดคลองกับหลักจิตวิทยาตางๆ ดังนี้ 

    1. ทฤษฏีของธอรนไดค เปนหลักการดานจิตวิทยาของเครื่องชวยสอน ดังน้ี 

      1.1 กฎแหงผล  (Law of Effect) เปนกฎที่กลาวถึงการเชื่อมโยงระหวางสิ่งท่ี

เราและตอบสนองทั้งสองสิ่งนี้จะเชื่อมโยงกันไดถาเราสามารถสรางสภาพอันพึงพอใจแกผูเรียนได ให

ผูเรียนมีความแนใจวาตอบสนองท่ีตนเองออกมานั้นถูกตองดวยการใหแรงจูงใจ หรือรางวัล เชน ให

คําตอบที่ถูกตองทันทีหลังจากที่ผูเรียนตอบสนองตอบทเรียน 

      1.2 กฎแหงการฝกหัด (Law of Exercise) เมื่อผูเรียนเกิดการเรียนรู จะมีการ

เชื่อมโยงกันระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง ผูเขียนบทเรียนอาจสรางปญหาแบบเดียวกันขึ้นอีก เพื่อ

เสริมสรางการเรียนรูน้ันใหมั่นคงขึ้น 

      1.3 กฎแหงความพรอม  (Law of Readiness) เมื่อรางกายพรอมท่ีจะกระทํา 

หรือแสดงพฤติกรรมใดๆ ออกมา ถามีโอกาสไดกระทํายอมเปนท่ีพึงพอใจ แตถาไมมีโอกาสไดกระทํา

ยอมกอใหเกิดความไมพอใจ หรือถารางกายยังไมพรอมที่จะกระทํายอมกอใหเกิดความไมพอใจได

เชนกัน 

    2. หลักการเรียนรู (Principle of Learning) การเรียนรูจากเครื่องชวยสอนเปนการ

เรียนรูอยางหน่ึง ดังนั้นในการทําบทเรียนจะตองคํานึงถึงหลักการเรียนรู ความอยากรูอยากเห็นและ

ตองเสนอผลใหรูทันที มีหลักการดังนี้ 
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     2.1 ความงาย ตามหลักการเรียนรูทั่วไป การเรียนจะตองเริ่มตนจากงายไปหา

ยาก ดังนั้น ในการจัดบทเรียน จึงควรเริ่มจากสิ่งที่ผูเรียนรูแลวเขาใจแลว จากน้ันจึงคอยๆ ยากขึ้น

ตามลําดับจะทําใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น ถาการเรียนเริ่มจากสิ่งที่ยากผูเรียนก็จะทําไมได 

ทําใหหมดกําลังใจ ทอถอย ไมอยากเรียน 

      2.2 การเรียนโดยการกระทํา ตามหลักการเรียนรูพบวา ถาผูเรียนไดลงมือทํา

ดวยตนเองจะทําใหสนใจมากและจดจําไปไดนาน ดังนั้นโปรแกรมของเครื่องชวยสอนจึงเปดโอกาสให

ผูเรียนไดตอบคําถาม โดยใชเขียนขอความลงไปบังคับเครื่องดวยตนเอง จึงนับวาตอบสนองจิตวิทยา

ดานน้ี 

      2.3 เครื่องลอใจในการเรียน ตามทฤษฏีการเรียนรูและไดทดลองแลวปรากฏ

วาการเรียนรูนั้นถามีการเสริมแรง หรือการลอใจในการเรียนแลวจะทําใหความถ่ีของการเรียนสูงขึ้น 

การลอใจ (ใหรางวัล) แกผูเรียน โดยใหผูเรียนสามารถรูผลจากการกระทําที่ตนเองไดรับการตอบสนอง 

ทําใหผูเรียนอยากเรียนย่ิงขึ้น 

    3. ทฤษฏีการเรียนรูของกาเย (Gagne’) 

     กาเยไดเนนบทบาทของครูในการจัดการเรียนการสอนเพื่อกระตุนใหนักเรียน

ไดทํากิจกรรมตางๆ และไดเสนอแนวทางในการจัดลําดับขั้นการสอนเปน 9 ขั้น (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ.  

2533 : 65-55) อางอิงจากรูปแบบการเรียนรูและการจําของกาเย และคนอ่ืนๆ ดังน้ี 

       3.1 การเรียนดวยความสนใจเปนการเขาสูบทเรียนเพื่อใหนักเรียนพรอมท่ี

จะเรียนโดยการเลือกสิ่งเรา เชน รูปภาพ ภาพยนตร การใชคําถาม การสาธิต และนําเสนอสิ่งเรานั้นๆ 

เพื่อเรียกความสนใจ 

      3.2 การบอกใหผูเรียนทราบจุดประสงคการสอนเพื่อใหผูเรียนทราบ

จุดประสงคปลายทางของการเรียนการสอน และเปนแนวทางไปสูจุดประสงคอาจบอกใหทราบโดยตรง

หรือบอกโดยใชคําถามก็ได 

      3.3 การกระตุนใหผูเรียนระลึกความรูเดิมที่ตองมีกอน อาจใชคําถามหรือ

บรรยาย เพื่อทบทวนความรูเดิม แลวนําไปเชื่อมโยงกับความรูใหมใหมีความพรอมท่ีจะเรียนตอไป 

      3.4 การเสนอสิ่งเรา สิ่งเราที่ใชประกอบการสอน ไดแก วัสดุอุปกรณ และ

สื่อการเรียนการสอนอ่ืนๆ  

      3.5 การชี้แนะการเรียนรู อาจใชคําถามนําไปสูการเรียนรู การแนะนําการ

ใชวัสดุ อุปกรณ และเครื่องมือตางๆ  

      3.6 จัดใหผูเรียนไดแสดงพฤติกรรม คือใหผูเรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรม 

การทดลอง ผูสอนคอยใหความสะดวก จัดเตรียมเครื่องมือใหพรอมสําหรับการปฏิบัติการ 
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      3.7 ใหขอมูลปอนกลับเก่ียวกับผลการทํากิจกรรม เพื่อใหผูเรียนทราบวา

การทํากิจกรรมปฏิบัติการทดลองน้ันไดผลถูกตองหรือตองแกไขเปลี่ยนแปลง เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรู

ตามจุดประสงคที่กําหนดไว 

      3.8 การวัดผลการเรียน การวัดผลการเรียนรูของผูเรียนในการทํากิจกรรม

อาจทําไดโดยการใชคําถาม ใหทําแบบฝกหัดหรือทําขอสอบวัดในขณะที่เรียนและเมื่อสิ้นสุดการเรียน 

เพื่อปรับปรุงแกไขได 

      3.9 การทําใหผูเรียนคงการเรียนรู และถายโยงการเรียนรู คือ การให

ผูเรียนไดฝกปฏิบัติซ้ําๆ กัน เพื่อใหมีความคงทนของความรู ใหมีการทบทวนและนําความรูไปใชใน

สถานการณใหม เพื่อฝกการถายโยงการเรียนรูทั้งทฤษฏีทางจิตวิทยาและการเรียนรูจะมีความสําคัญ

มากในการสรางบทเรียนสําหรับเครื่องชวยสอน โดยเฉพาะบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพราะจะเปน

ปจจัยอยางหนึ่งที่จะทําใหผูเรียนสนใจหรือไมสนใจบทเรียน และจะสงผลตอการเรียนรูของผูเรียนอีก

ดวย 

 

4. เอกสารท่ีเก่ียวของกับกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

 กระทรวงศึกษาธิการไดประกาศใชหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ใน

โรงเรียนนํารองและโรงเรียนในเครือขาย  ซึ่งโรงเรียนทาหลวงวิทยาคมเปนหน่ึงในโรงเรียนนํารองของ

การใชหลักสูตรดังกลาว  โดยหลักสูตรไดกําหนดการเรียนรูของผูเรียนไวดังนี้ (กระทรวงศึกษาธิการ.  

2551: ออนไลน) 

 4.1 หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 

  หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช 2551  มุงพัฒนาผูเรียนซึ่งเปนกําลังของชาติ

ใหเปนมนุษยที่ดีความสมดุลทั้งดานรางกาย ความรู คุณธรรม มีจิตสํานึกในความเปนพลเมืองไทยและ

เปนพลโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข มี

ความรูและทักษะพื้นฐาน รวมทั้งเจตดติที่จําเปนตอการศึกษาตอ การประกอบอาชีพและการศึกษา

ตลอดชีวิต โดยมุงเนนผูเรียนเปนสําคัญบนพื้นฐานความเชื่อวาทุกคนสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเอง

ไดเต็มตามศักยภาพ 

  หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน มีหลักการท่ีสําคัญ ดังนี้ 

   1. เปนหลักสูตรการศึกษาเพื่อความเปนเอกภาพของชาติมีจุดหมายและ  

มาตรฐานการเรียนรูเปนเปาหมายสําหรับพัฒนาเด็กและเยาวชนใหมีความรู ทักษะ เจตคติ และ

คุณธรรมบนพื้นฐานของความเปนไทยควบคูกับความเปนสากล 

   2. เปนหลักสูตรการศึกษาเพื่อปวงชน ท่ีประชาชนทุกคนมีโอกาสไดรับ  
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การศึกษาอยางเสมอภาค และมีคุณภาพ 

   3. เปนหลักสูตรการศึกษาท่ีสนองการกระจายอํานาจ ใหสังคมมีสวนรวมในการจัด

การศึกษาใหสอดคลองกับภาพและความตองการของทองถ่ิน 

  4. เปนหลักสูตรการศึกษาท่ีมีโครงสรางยืดหยุนทั้งดานสาระการเรียนรู เวลา  

และการจัดการเรียนรู 

   5. เปนหลักสูตรการศึกษาท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ  

  6. เปนหลักสูตรการศึกษาสําหรับการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตาม  

อัธยาศัย ครอบคลุมทุกกลุมเปาหมาย สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู และประสบการณ 

 จุดหมายของหลักสูตร  

  หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุงพัฒนาผูเรียนใหเปนคนดี มีปญญา  

มีความสุข มีศักยภาพในการศึกษาตอ และประกอบอาชีพ จึงกําหนดเปนจุดหมายเพื่อใหเกิดกับผูเรียน 

เมื่อจบการศึกษาขั้นพื้นฐาน ดังน้ี 

    1. มีคุณธรรม จริยธรรม และคานิยมท่ีพึงประสงค เห็นคุณคาของตนเอง มีวินัย

และปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพุทธศาสนา หรือศาสนาท่ีตนนับถือ ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ

พอเพียง 

2. มีความรู ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแกปญหา การใช 

เทคโนโลยี และมีทักษะชีวิต 

   3. มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี มีสุขนิสัย และรักการออกกําลังกาย  

   4. มีความรักชาติ มีจิตสํานึกในความเปนพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมั่นใน  

วิถีชีวิตและการปกครองตามระบบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข 

   5. มีจิตสํานึกในการอนุรักษวัฒนธรรมและภูมิปญญาไทย การอนุรักษและ  

พัฒนาสิ่งแวดลอม มีจิตสาธารณะที่มุงทําประโยชนและสรางสิ่งท่ีดีงามในสังคม และอยูรวมกันอยางมี

ความสุข 

 มาตรฐานการเรียนรูของหลักสูตร  

  การพัฒนาผูเรียนใหเกิดความสมดุล ตองคํานึงหลักพัฒนาการทางสมองและพหุ  

ปญญา หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน จึงกําหนดใหผูเรียนเรียนรู 8 กลุมสาระการเรียนรู 

ดังนี้ 

   1. ภาษาไทย  

   2. คณิตศาสตร  

   3. วิทยาศาสตร  
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   4. สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

   5. สุขศึกษาและพลศึกษา  

   6. ศิลปะ  

   7. การงานอาชีพและเทคโนโลยี  

   8. ภาษาตางประเทศ  

 ตัวชี้วัดของหลักสูตร  

  ตัวชี้วัดระบุสิ่งที่ผูเรียนพึงรูและปฏิบัติได รวมทั้งคุณลักษณะของผูเรียนในแตละ  

ระดับชั้น ซึ่งสะทอนถึงมาตรฐานการเรียนรูมีความเฉพาะเจาะจงและมีความเปนรูปธรรม นําไปใชใน

การกําหนดเน้ือหา จัดทําหนวยการเรียนรูจัดการเรียนการสอน และเปนเกณฑสําคัญสําหรับการวัด

ประเมินผลเพื่อตรวจคุณภาพผูเรียน 

1. ตัวชี้วัดชั้นป เปนเปาหมายในการพัฒนาผูเรียนแตละชั้นประดับการศึกษา 

ภาคบังคับ (ประถมศึกษาปที่ 1-มัธยมศึกษาปที่ 3) 

    2. ตัวชี้วัดชวงชั้น เปนเปาหมายในการพัฒนาผูเรียนในระดับมัธยมศึกษาตอน  

ปลาย (มัธยมศึกษาปที่ 4-6)  

4.2 สาระและมาตรฐานการเรียนรูของหลักสูตรสถานศึกษา  

 หลักสูตรสถานศึกษาของโรงเรียนทาหลวงวิทยาคมไดกําหนดสาระและมาตรฐานการ  

เรียนรูกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรในสวนที่ผูวิจัยนํามาใชในการพัฒนาบทเรียนไวดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   

   

45 

คําอธิบายรายวิชา 

รหัส  ว 21101  วิชาวิทยาศาสตร                       ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ภาคเรียนท่ี 2  

 ศึกษาลักษณะของเซลลของสิ่งมีชีวิตเซลลเดียวและสิ่งมีชีวิตหลายเซลล  สวนประกอบสําคัญ

ของเซลลพืชและเซลลสัตว  กระบวนการแพรและออสโมซิส  การสังเคราะหดวยแสงของพืช  การ

ลําเลียงน้ําของพืช  โครงสรางการสืบพันธุของพืช  กระบวนการสืบพันธุแบบอาศัยเพศของพืชดอกและ

การสืบพันธุแบบไมอาศัยเพศของพืช  การตอบสนองของพืชตอแสง  นํ้าและการสัมผัส  ผลของการใช

เทคโนโลยีชีวภาพในการขยายพันธุ  ปรับปรุงพันธุเพิ่มผลผลิตของพืช  การจําแนกสาร  สมบัติของสาร  

แบบจําลองการจัดเรียงอนุภาคของสาร  สมบัติความเปนกรด  เบสของสารละลาย  คา pH ของ

สารละลาย  วิธีเตรียมสารละลายและการนําไปใชประโยชน  มวลและพลังงานของสาร  ปจจัยที่มีผล

ตอการเปลี่ยนสถานะ   

 โดยใชกระบวนการทางวิทยาศาสตร  การศึกษาคนควา  การสํารวจตรวจสอบ  รวบรวม

ขอมูล  การวิเคราะห  สังเกตและอธิบาย  การเปรียบเทียบ  การทดลอง  และอภิปรายเพื่อใหเกิด

ความรู  ความคิด  ความเขาใจ  สามารถนําเสนอสื่อสารท่ีเรียนรู  มีความสามารถในการตัดสินใจ  เห็น

คุณคาของการนําความรูไปใชประโยชนในชีวิตประจําวัน  มีจิตวิทยาศาสตร  คุณธรรมจริยธรรม  และ

คานิยมที่เหมาะสม 
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ตารางที่ 1 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู 

 

ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู 

รหัส  ว 21101  วิชาวิทยาศาสตร                ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ภาคเรียนท่ี  2  

ตัวชี้วัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 

ว  1.1 ม.1/4  อธิบายกระบวนการสารผานเซลล โดย

การแพรและออสโมซิส 

-  การแพรเปนการเคล่ือนท่ีของสาร จากบริเวณท่ีมี 

   ความเขมขนสูงไปสูบริเวณท่ีมีความเขมขนต่ํา 

-  ออสโมซิสเปน การเคล่ือนท่ีของนํ้าผานเขาและออก 

  จากเซลล จากบริเวณท่ีมีความเขมขนของสารละลาย       

  ต่ําไปสูบริเวณท่ีมีความเขมขนของสารละลายสูง โดย  

  ผานเยื่อเลือกผาน 

ว  1.1 ม.1/5  อธิบายถึงปจจัยบางประการท่ีจําเปน

ตอการสังเคราะหดวยแสงของพืช และอธิบายวาแสง      

คลอโรฟลล กาซคารบอนไดออกไซด นํ้า เปนปจจัยท่ี

จําเปนตองใชในการสังเคราะหดวยแสง      

-  แสง คลอโรฟลล กาซคารบอนไดออกไซด และนํ้า    

   เปนปจจัยท่ีจําเปนตอกระบวนการสังเคราะหดวยแสง  

   ของพืช 

ว  1.1 ม.1/6  อธิบายผลท่ีไดจากการสังเคราะหดวย

แสงของพืช   

-  นํ้าตาล  กาซออกซิเจนและนํ้า  เปนผลิตภัณฑท่ีได  

    จากกระบวนการสังเคราะหดวยแสงของพืช 

ว  1.1 ม.1/7  อธิบายความสําคัญของกระบวนการ

สังเคราะหดวยแสงของพืชตอส่ิงมีชีวิตและส่ิงแวดลอม 

-  กระบวนการสังเคราะหดวยแสงมีความสําคัญตอการ  

   ดํารงชีวิตของส่ิงมีชีวิตและตอส่ิงแวดลอมใน ดาน   

   อาหาร การหมุนเวียนของกาซออกซิเจนและกาซ 

   คารบอนไดออกไซด 

ว  1.1 ม.1/8  อธิบายกลุมเซลลท่ีเกี่ยวของกับการ

ลําเลียงนํ้าของพืช 

-  เน้ือเยื่อลําเลียงนํ้าเปนกลุมเซลลเฉพาะเรียง 

   ตอเน่ืองกันตั้งแตราก  ลําตน จนถึงใบ ทําหนาท่ี   ใน  

   การลําเลียงนํ้าและธาตุอาหาร 

ว  1.1 ม.1/9  อธิบายโครงสรางท่ีเกี่ยวกับระบบ

ลําเลียงนํ้าและอาหารของพืช 

-  เน้ือเยื่อลําเลียงนํ้าและเน้ือเยื่อลําเลียงอาหารเปน 

  กลุมเซลลท่ีอยูคูขนานกันเปนทอลําเลียง จากราก 

  ลําตนถึงใบ  ซึ่งการจัดเรียงตัวของทอลําเลียงในพืช 

  ใบเล้ียงเดี่ยวและพืชใบเล้ียงคูจะแตกตางกัน 

-  เน้ือเยื่อลําเลียงนํ้า ทําหนาท่ีในการลําเลียงนํ้าและ 

   ธาตุอาหารจากรากสูใบ  สวนเน้ือเยื่อลําเลียงอาหาร   

   ทําหนาท่ีลําเลียงอาหารจากใบสูสวนตางๆ ของพืช 

-  การคายนํ้ามีสวนชวยในการลําเลียงนํ้าของพืช 
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5. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

 งานวิจัยที่เก่ียวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมีผูวิจัยหลายทานไดทําการศึกษาวิจัย

มาอยางตอเนื่อง ซึ่งผูวิจัยไดรวบรวมบางสวนไวดังนี้ 

  กนกศักด์ิ  ลุนสําโรง (2551:  บทคัดยอ) ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่อง การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ใหมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 85/85 และศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ผลการวิจัยสรุปไดวา บทเรียนมีประสิทธิภาพ 87.93/88.41 ซึ่งเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไว สวนผล

การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียพบวา ผูเรียนที่ศึกษาจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง

ดังกลาวที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนรอยละ 90 ของผูเรียนท้ังหมดผานเกณฑอยางนอย 

รอยละ 80 ของคะแนนเต็ม 

  ชุติมา  ตลอดไธสง (2551:  บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเรื่องระบบตางๆ ในรางกาย  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 

โดยทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ   85/85 และศึกษาผล

การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องดังกลาว  ผลการวิจัยปรากฏวาบทเรียนคอมพิวเตอรที่

พัฒนามีประสิทธิภาพ  87.11/86.78  ผลการใชจากบทเรียนคอมพิวเตอรพบวาจํานวนผูเรียนที่มี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผานเกณฑรอยละ 80  

ของคะแนนเต็ม คิดเปนรอยละ 90 ของผูเรียน 

  ศสิญา  แกวนุย (2551:  บทคัดยอ) ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง

ไฟฟาในบานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 ใหมีคุณภาพตามเกณฑและศึกษาผลการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญพบวาบทเรียนมีคุณภาพดานเนื้อหาอยูใน

ระดับดี  และคุณภาพดานสื่ออยูในระดับดีมาก  สวนผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  พบวา 

ผูเรียนจํานวน 35 คน มีจํานวน 20 คนที่มีผลการเรียนรอยละ 75 ของคะแนนเต็มขึ้นไป  คิดเปนรอยละ 

57.14 ของนักเรียนทั้งหมด 

  สมรัตน  เรืองอิทธินันท (2551:  บทคัดยอ) ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวง

ชั้นที่ 3 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางการเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ  กับการเรียนจากการสอนแบบปกติ  และทําการศึกษาความพึง

พอใจในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพเรื่อง ดาวฤกษ

ผลการวิจัยปรากฎวา  1) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพน้ี มี
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คุณภาพทั้งดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยีการศึกษา อยูในระดับดี และมีประสิทธิภาพ 85.67/86.17 

2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   ที่มีการนําเสนอ 

ผังมโนทัศนดวยภาพ  กับการเรียนจากการสอนแบบปกติ  ที่แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ  

3) นักเรียนที่เรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพเรื่อง ดาว

ฤกษมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก 

  นพพล  แสงสีรัตน (2552:  บทคัดยอ) ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่องเศรษฐศาสตรในชีวิตประจําวันของเรา ชวงชั้นที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ผลการวิจัย

ปรากฏวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องเศรษฐศาสตรในชีวิตประจําวันของเรา ชวงชั้นที่ 3 ที่

พัฒนาขึ้นมีคุณภาพในดานเนื้อหาในระดับดี และดานเทคโนโลยีการศึกษาในระดับดี มีประสิทธิภาพ 

85.71/85.78 

  มาฮมัด (Mahmud. 1999) ศึกษาวิจัยเก่ียวมัลติมีเดีย  โดยการบูรณาการมัลติมีเดีย

รูปแบบ based approach สวนที่เก่ียวของกับการใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียภายในโรงเรียน  ผล

การศึกษาพบวา  1) การประยุกตเพื่อนําไปใช ควรกําหนดเวลาการใชระหวาง 2-4 ชั่วโมง ของแตละ

ครั้ง  2) การบูรณาการมัลติมีเดีย จะตองทําภายใตความตองการของผูเรียน คือ ตองเปนเนื้อหาที่

ผูเรียนกําลังสนใจ  3 )เนื้อหาที่จะทําเปนมัลติมีเดียตองมีความจําเปนเพียงพอตอการเรียนการสอน   4) 

เนื้อหาตองประกอบดวยขอความ กราฟก เสียง วีดิทัศน และภาพเคลื่อนไหว 

  โอโซโก (Osoko. 1999 : 4049-A) ไดทําการศึกษาการใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียเพื่อ  

การเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร และวิทยาศาสตรในโรงเรียน St. Louis Public School แหลงขอมูล

ไดจากการสํารวจกลุมตัวอยางซึ่งเปนครูผูสอนจํานวน 35 คน  ผลการวิเคราะหสรุปไดวาเทคโนโลยี

สามารถเปลี่ยนแปลงวิธีการสอนและกอใหเกิดผลในเชิงบวกตอการเรียนการสอน  

  ลิว (Liu. 2001: 411-412) ศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุม

ทดลองซึ่งเปนการเรียนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยสอน  กับกลุมควบคุม  ซึ่งเปนการเรียนตามวิธี

ปกติ จากการวิจัยพบวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยผูเรียน ใหมีความสามารถในการแกปญหาไดดีขึ้น

ดวยวิธีการปฏิบัติ  และผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนใหเกิดความแมนยําในวิชาที่เรียนออน

นอกจากน้ียังทําใหผูเรียนมีเจตคติที่ดีตอวิชาที่เรียน  สวนคะแนนเฉลี่ยของกลุมทดลองซึ่งเรียนจาก

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยการสอนสูงกวากลุมควบคุม   ซึ่งเรียนตามวิธีปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .01 

  จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี

ประสิทธิภาพตอการเรียนการสอน ชวยทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดี และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

สูงกวาการเรียนรูตามปกติ นอกจากนี้ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ยังสามารถตอบสนองความ
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แตกตางระหวางบุคคล สรางแรงจูงใจใหเกิดขึ้นกับผูเรียนไดเปนอยางดี ผูเรียนสามารถที่จะเรียนรูได

ดวยตนเอง รวมทั้งทําใหผูเรียนมีเจตคติท่ีดีตอการเรียนดวย  ซึ่งไดรับความสนใจจากผูเรียนและผูสอน

ในสาขาวิชาที่หลากหลาย เชน ภาษาไทย คณิตศาสตร สังคมศึกษา โดยเฉพาะวิชาวิทยาศาสตร ที่

ไดรับความนิยมในการนําเนื้อหาภาคบรรยายและภาคปฏิบัติ  มาผลิตเปนสื่อการเรียนการสอนในรูป

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนอุปกรณหรือสื่อการสอน  

ที่นํามาประยุกตใชในการเรียนการสอนไดอยางกลมกลืน  และเปนตัวกลางที่สามารถถายทอดความรู

ใหแกผูเรียนไดทั้งแบบรายบุคคล หรือแบบกลุม ทั้งยังเปนสื่อที่มีคุณภาพที่ทําใหผูเรียนประสบ

ผลสําเร็จทางการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่อยูในระดับสูงซึ่งพบในการศึกษาวิจัยทดลอง  
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บทที่ 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

 ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 

1. การกําหนดประชากรและการสุมกลุมตัวอยาง 

 2. เครื่องมือที่ใช ในการวิจัย 

 3. การสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

 4. การดําเนินการหาประสิทธิภาพ 

 5. สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

  

1. การกําหนดประชากรและการสุมกลุมตัวอยาง 
1.1 ประชากร 

  ประชากรที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนทาหลวงวิทยาคม  

อําเภอทาหลวง จังหวัดลพบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 จํานวน 4 หองเรียน รวม 151 คน    

 1.2 กลุมตัวอยาง 

  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนทาหลวงวิทยาคม

ซึ่งไดมาดวยวิธีการสุมอยางงาย (Sample Random Sampling) โดยจับสลากเลือกหองเรียน 3 หอง 

จาก 4 หองเรียน รวมเปนจํานวน 45 คน เพื่อทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ตามลําดับการทดลองดังนี้ 

   การทดลองครั้งที่ 1 ใชหองเรียนที่ 1 แลวจับสลากเลือกผูเรียนมา 3 คน เพื่อใชในการ

ทดลองบทเรียน 

   การทดลองครั้งที่ 2 ใชหองเรียนที่ 2 แลวจับสลากเลือกผูเรียนมา 12 คน เพื่อใชใน

การทดลองบทเรียน 

   การทดลองครั้งที่ 3 ใชหองเรียนที่ 3 แลวจับสลากเลือกผูเรียนมา 30 คน เพื่อใชใน

การหาประสิทธิภาพของบทเรียน  
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2. เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

 2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช  กลุมสาระ 

การเรยีนรูวิทยาศาสตร  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

 2.2 แบบทดสอบเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช 

 2.3 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญ  โดยแบงเปน 

  2.3.1 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา  

  2.3.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีการศึกษา  

 

3. การสรางเคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
3.1  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช สาระ 

การเรียนรูวิทยาศาสตร  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ผูวิจัยไดดําเนินการสรางโดย 

   3.1.1 ศึกษาและวิเคราะหหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551  กําหนด

สาระการเรียนรูและมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น  จากคูมือการจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร  เพื่อกําหนดเนื้อหาใหสอดคลองกับมาตรฐานการเรียนรู  

   3.1. 2 ศึกษาเอกสารตํารา คูมือการจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรู วิทยาศาสตร 

หนังสือเรียนกลุมสาระการเรียนรูพื้นฐาน  สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 เพื่อกําหนดรายละเอียดของ

เนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังและนํามาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง

กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

  เนื้อหาในบทเรียนจะแบงเปน 3 เรื่อง คือ 

   เรื่องที่ 1 กระบวนการสังเคราะหดวยแสง 

     - คลอโรฟลล (Chlorophy) 

     - แสง (Light) 

     - กาซคารบอนไดออกไซด (Carbondioxide) 

     - น้ํา (Water) 

   เรื่อง ที่ 2 กระบวนการแพรและออสโมซีส 

     - การแพรของสาร 

     - การออสโมซีสของสาร 
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    เรื่อง ที่ 3  โครงสรางที่ใชในการลําเลียงสารในพืช 

     - การลําเลียงน้ําและแรธาตุในพืช 

     - การลําเลียงอาหารในพืช 

   3.1.3  นําเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังมาออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรตาม

ทฤษฏีการเรียนรูของกาเย (Gagne’) ดังนี้ 

    3.1.3.1 นําเขาสูบทเรียน เพื่อใหผูเรียนพรอมท่ีจะเรียนโดยการใหสิ่งเราดวย

รูปภาพ และคําอธิบายการใชบทเรียน เพื่อเรียกความสนใจ  

    3.1.3.2 บอกใหผูเรียนทราบผลการเรียนรูที่คาดหวัง  

    3.1.3.3 กระตุนใหผูเรียนระลึกถึงความรูเดิม ดวยการใชคําถามเพื่อทบทวน

ความรูเดิมแลวนําไปเชื่อมโยงกับความรูใหม 

    3.1.3.4 ใหสิ่งเราประกอบการเรียนการสอน ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ที่มีปฏิสัมพันธกับผูเรียน 

    3.1.3.5 ชี้แนะการเรียนรู ดวยการแนะนําการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

    3.1.3.6 จัดใหผูเรียนไดแสดงพฤติกรรม ดวยการใหผูเรียนลงมือใชบทเรียน

คอมพิวเตอรดวยตนเอง 

    3.1.3.7 ใหขอมูลปอนกลับหลังจากผูเรียนไดลงมือใชบทเรียนคอมพิวเตอรแลว

โดยสรุปคะแนนของแบบฝกหัดไดผลดังนี้ 

     - 1 คะแนน ถึง 5 คะแนน   ไดรับขอความวา พยายามอีกนิดนะคะ 

     - 6 คะแนน ถึง 7 คะแนน   ไดรับขอความวา ดีคะ แตพยายามอีกนิด  

     - 8 คะแนน ถึง 10 คะแนน ไดรับขอความวา เกงมากคะ  

    สรุปคะแนนของแบบทดสอบไดผลดังนี้ 

     - 1 คะแนน ถึง 15 คะแนน   ไดรับขอความวา พยายามอีกนิดนะคะ  

     - 16 คะแนน ถึง 25 คะแนน ไดรับขอความวา ดีคะ แตพยายามอีกนิด  

     - 26 คะแนน ถึง 30 คะแนน ไดรับขอความวา เกงมากคะ  

    3.1.3.8 วัดผลการเรียนรู ดวยการใหผูเรียนทําแบบฝกหัดในขณะที่เรียน  และทํา

แบบทดสอบหลังเรียน 

    3.1.3.9 ใหผูเรียนคงการเรียนรู ดวยการใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติซ้ําๆ กัน  เพื่อเปน

การทบทวนความรูใหกับผูเรียนดวย 

   โดยการ สรางเปนเรื่องราวของบทเรียนตามโครงสรางที่ออกแบบและวางแนวทางใน

การนําเสนอบทเรียน  แลวนําเสนอตอผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 คน และผูเชี่ยวชาญดาน
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เทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 คน เพื่อประเมินคุณภาพของเนื้อหาและคุณภาพของสื่อและนํา

ขอเสนอแนะมาปรับปรุง 

  3.1.4 นําแผนเรื่องราวท่ีปรับปรุงแกไขแลวนํามาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  โดยใชโปรแกรมที่มีความเหมาะสมในการจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอร    

  3.1.5 นําบทเรียนคอมพิวเตอรท่ีสรางเสนอตออาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธเพื่อ

ตรวจสอบแลวนําขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไข  จากนั้นนําบทเรียนคอมพิวเตอรที่ปรับปรุงแกไขแลว

เสนอตอผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหา  จํานวน 3 คน  เพื่อประเมินคุณภาพดานเน้ือหาและผูเชี่ยวชาญ

ทางดานเทคโนโลยีการศึกษา  จํานวน 3 คน  เพื่อประเมินคุณภาพทางดานสื่อ  

 3.2 การสรางแบบทดสอบ 

  3.2.1 ศึกษาหลักสูตรและคูมือการสอนวิทยาศาสตรเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิต

ของพืช สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ตามหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนตน    

 3.2.2 ศึกษาผลการเรียนรูที่คาดหวังเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช และ 

กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

 3.2.3 สรางแบบทดสอบเปนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก เรื่องละ 20 ขอ จํานวน 60 ขอ โดย 

สรางตามผลการเรียนรูที่คาดหวังที่กําหนดไว 

 3.2.4 นําแบบทดสอบท่ีสรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาตรวจสอบความตรงเชิง 

เนื้อหาวาขอสอบ มีความสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง หรือไม  ดวยการหาคา IOC ของ

แบบทดสอบกับผูเชี่ยวชาญ โดยแตละขอของแบบทดสอบตองมีคา IOC = 0.5 ขึ้นไป  ซึ่งไดขอสอบที่

ผานการประเมินจํานวน 46 ขอ ท่ีมีคา IOC อยูระหวาง 0.67 – 1.00 

       3.2.5 นําแบบทดสอบไปใชสอบกับนักเรียนท่ีเคยเรียนเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิต

ของพืชมาแลว ที่ศึกษาอยูในชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 เพื่อวิเคราะหหาคาความยากงาย  และคาอํานาจ

จําแนก 

  3.2.6 เลือกขอสอบมาเรื่องละ 10 ขอ รวม 30 ขอ ท่ีมีคาความยากงาย  อยูระหวาง  0.20 – 

0.80 และคาอํานาจจําแนก  ต้ังแต 0.20 ขึ้นไป  โดยแบบทดสอบที่คัดเลือกมามีคาความยากงายอยู

ระหวาง 0.2 – 0.8 และคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.2 – 1.0  

  3.2.7 นําแบบทดสอบที่คัดเลือกไวไปคํานวณหาคาความเชื่อมั่นโดยใชสูตร  KR.20 ของคู

เดอร ริชารดสัน (Kuder Richardson) ซึ่งไดคาความเชื่อมั่น 0.87  
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 3.3 การสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

   การสรางแบบประเมินคุณภาพ  ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญ 

จัดทําเปน 2 ฉบับ คือ 

    - แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหา 

    - แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษา 

 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สําหรับผูเชี่ยวชาญที่ผูวิจัย 

สรางขึ้นจะใชเปนเกณฑในการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในดํารงชีวิต

ของพืช  มีขั้นตอนการสรางดังนี้ 

   1. ศึกษาวิธีการสรางแบบประเมินจากเอกสารและงานวิจัยตางๆ 

   2. สรางแบบประเมินใหมีความสอดคลองและครอบคลุมคุณสมบัติที่ตองการประเมิ น

โดยกําหนดคาระดับของการประเมินออกเปน 5 ระดับ  ดังนี้ 

    ระดับ     5 หมายถึง มีคุณภาพดีมาก  

    ระดับ     4 หมายถึง มีคุณภาพดี  

    ระดับ     3 หมายถึง มีคุณภาพ ปานกลาง 

    ระดับ     2 หมายถึง มีคุณภาพตองปรับปรุง  

    ระดับ     1 หมายถึง ไมมีคุณภาพใชไมได 

เกณฑในการแปลความหมาย โดยการใชคาเฉลี่ยดังนี้ 

    คะแนนเฉลี่ย     4.51 - 5.00 หมายถึง     มีคุณภาพดีมาก 

    คะแนนเฉลี่ย     3.51 - 4.50 หมายถึง     มีคุณภาพดี 

    คะแนนเฉลี่ย     2.51 - 3.50 หมายถึง     มีคุณภาพปานกลาง 

    คะแนนเฉลี่ย     1.51 - 2.50 หมายถึง     มีคุณภาพตองปรับปรุง 

    คะแนนเฉลี่ย     1.00 - 1.50 หมายถึง     ไมมีคุณภาพใชไมได 

  โดยผูวิจัยกําหนดเกณฑการยอมรับคุณภาพดีถึงคุณภาพดีมาก  

    

   3. นําแบบประเมินที่ผูวิจัยสรางขึ้นใหอาจารยที่ปรึกษา และผูเชี่ยวชาญทําการ

ตรวจสอบแลวนํามาปรับปรุงแกไข 

    4. นําแบบประเมินที่ผานการปรับปรุงแกไขแลวไปใชประเมินคุณภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 



   

   

55 

   5. นําคาการประเมินมาคํานวณดวยสถิติพื้นฐาน  ซึ่งผลการประเมินคุณภาพจาก

ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา  บทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดีมีคาเฉลี่ย 4.24  ผลการประเมินคุณภาพจาก

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  บทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดีมากมีคาเฉลี่ย 4.71 

 

4. การดําเนินการหาประสิทธิภาพ 

 4.1 การดําเนินการหาประสิทธิภาพคร้ังท่ี 1 ใชกลุมตัวอยางจากหองเรียนท่ี 1 จํานวน 3 

คน  โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอ 1 เครื่อง ใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียท่ีสรางขึ้น  เพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ เชน ความถูกตองของเนื้อหา   ความชัดเจนของ

การนําเสนอเนื้อหา  ความชัดเจนของภาษา  ตัวอักษรและรูปภาพ  ผลที่ไดจากการทดลองคือ ผูเรียน

ไมเขาใจวิธีการใชบทเรียน ทําใหเกิดปญหาตอการใชงาน และตัวหนังสือมีคําที่พิมพผิดอยูหลายจุด

จากผลที่ไดผูวิจัยจึงนําไปปรับปรุงแกไข เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 2 

 4.2 การดําเนินการหาประสิทธิภาพคร้ังท่ี 2  ใชกลุมตัวอยางจากหองเรียนท่ี 2 จํานวน  

12 คน ในครั้งนี้ผูเรียนจะศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจากครั้งที่ 1 โดย

ใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอ 1 เครื่อง ผูเรียนตองทําแบบฝกหัดระหวาง

เรียน  และทําแบบทดสอบหลังเรียน  จากนั้นนําผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัด   และแบบทดสอบท่ี

ไดไปวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   ผูวิจัยทําการสังเกตและ

เก็บรวบรวมขอมูล  ปญหาขอบกพรองตางๆ ซึ่งผลที่ไดคือ บทเรียนมีแนวโนมประสิทธิภาพของ

แบบฝกหัดเรื่องที่ 1 85.83/85.00  เรื่องที่ 2 89.17/86.67  เรื่องที่ 3 87.50/85.83 ของแบบทดสอบ 

87.50/85.83 จากผลที่ไดทําใหผูวิจัยสามารถหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนที่ต้ังเกณฑ 85/85 

และเตรียมการหาประสิทธิภาพของบทเรียนครั้งตอไป 

  4.3 การดําเนินการหาประสิทธิภาพคร้ังท่ี 3  ใชกลุมตัวอยางจากหองเรียนที่ 3  ในครั้งนี้

ผูเรียนจะไดศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจากครั้งที่ 2  โดยใหผูเรียน

ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอ 1 เครื่อง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  ใหผูเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนไดผลดังนี้  และแบบทดสอบหลังเรียน  จากน้ันนําผล

คะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัด และแบบทดสอบมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ซึ่ง

ไดผลจากการทําแบบฝกหัด เรื่องที่ 1 88.67/86.67  เรื่องที่ 2 89.67/87.67  เรื่องที่ 3 89.00/88.33  

และจากแบบทดสอบ 89.11/87.56      
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5. สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

 ในการวิจัยครั้งนี้มีการจัดกระทําขอมูลและวิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติตางๆ ดังนี้   

  1. คาเฉลี่ย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

  2. หาคาระดับความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบ  (ลวน สาย

ยศ และ อังคณา สายยศ.  2543: 210-211) 

 3. หาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร ริชาดสัน  

(Kuder Richardson) ( ลวน สายยศ และ อังคณา สายยศ. 2543 : 219-220 ) 

  4. สถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร  

E1/E2 (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 295)  
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บทที ่4 

ผลการวิเคราะหขอมูล  
 

 ในการดําเนินการวิจัยครั้งนี้  มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 1 ตรงกับสาระที่ 1 สิ่งมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต  ของหลักสูตรการศึกษาขั้น

พื้นฐานพุทธศักราช 2551ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  โดยบทเรียนประกอบดวยเนื้อหา

จํานวน 3 เรื่อง ดังนี้ 

  เรื่องที่ 1 กระบวนการสังเคราะหดวยแสง 

   - คลอโรฟลล  

   - แสง  

   - กาซคารบอนไดออกไซด  

   - น้ํา  

  เรื่องที่ 2 กระบวนการแพรและออสโมซีส 

   - การแพรของสาร  

   - การออสโมซีสของสาร  

  เรื่องที่ 3 โครงสรางที่ใชในการลําเลียงสารในพืช  

   - การลําเลียงน้ําและแรธาตุในพืช  

   - การลําเลียงอาหารในพืช  

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นมีการนําเสนอเนื้อหา คําถาม และคําตอบ 

ผูเรียนสามารถยอนกลับไปเรียนซ้ําได และแสดงขอมูลยอนกลับใหแกผูเรียนไดทันที   เนนการมี

ปฏิสัมพันธรวมกันระหวางผูเรียนกับบทเรียน  การนําเสนอเน้ือหาประกอบดวย ขอความ ภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย และเสียงดนตรี  ผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองได  

 

ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ที่พัฒนาและผานการประเมินคุณภาพบทเรียน 

โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาจํานวน 3 ทาน มี

ผลการประเมินดังนี้ 
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ตารางที่ 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา  
 

  

 จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการ

ในการดํารงชีวิตของพืช กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 จากผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหา  โดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดีมีคะแนนเฉลี่ย 4.24 ซึ่งมีคุณภาพรายดานดังนี้  

 เน้ือหาและการดําเนินเร่ือง  มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมีคะแนนเฉลี่ย 4.24 โดย

คุณภาพในเรื่องความถูกตองของเนื้อหา  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน  ความเหมาะสมของ

ปริมาณเนื้อหาในบทเรียนและความเหมาะสมของเน้ือหากับระดับผูเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดี   สวน

รายการประเมิน X  S.D. ระดับ

คุณภาพ 

1. เน้ือหาและการดําเนินเร่ือง  

    1.1 ความสอดคลองของเนื้อหากับผลการเรียนรูที่คาดหวัง  

    1.2 ความถูกตองของเน้ือหา  

    1.3 ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน 

    1.4 ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา  

    1.5 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในบทเรียน 

    1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน  

2. ดานภาพและการใชภาษา  

    2.1 ความถูกตองของภาษาที่ใช  

    2.2 ความเหมาะสมของรูปภาพในการสื่อความหมาย 

    2.3 ความเหมาะสมของจํานวนภาพกับเนื้อหา  

3. ดานแบบทดสอบ 

    3.1 ความชัดเจนของคําถาม 

    3.2 การสอดคลองของคําถามในแบบทดสอบกับเนื้อหา  

    3.3. ความเหมาะสมของจํานวนขอของแบบทดสอบกับเนื้อหา  

    3.4 ความสอดคลองของผลการเรียนรูที่คาดหวังกับแบบทดสอบ  

4.39  

4.67  

4.33 

4.33  

4.67  

4.00  

4.33  

4.00  

4.00  

4.33 

3.67  

4.33  

4.33  

4.33  

4.33 

4.33 

0.48 

0.58 

0.58 

0.58 

0.58 

0.00 

0.58 

0.38 

0.00 

0.58 

0.58 

0.58 

0.58 

0.58 

0.58 

0.58 

ดี  

ดีมาก  

ดี 

ดี  

ดีมาก  

ดี  

ดี  

ดี  

ดี  

ดี 

ดี  

ดี  

ดี  

ดี  

ดี 

 ดี  

คะแนนเฉลี่ยโดยรวม  4.24  0.46 ดี  
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เรื่องความสอดคลองของเนื้อหากับผลการเรียนรูที่คาดหวัง  และความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหามี

คุณภาพอยูในระดับดีมาก 

 ดานภาพและการใชภาษา  มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมีคะแนนเฉลี่ย 4.00 โดย

คุณภาพในเรื่องความถูกตองของภาษาท่ีใช  ความเหมาะสมของรูปภาพในการสื่อความหมายและ

ความเหมาะสมของจํานวนภาพกับเนื้อหามีคุณภาพอยูในระดับดี 

 ดานแบบทดสอบ  มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมีคะแนนเฉลี่ย 4.33 โดยคุณภาพในเรื่อง

ความชัดเจนของคําถาม  ความสอดคลองของคําถามในแบบทดสอบกับเนื้อหา  ความเหมาะสมของ

จํานวนขอของแบบทดสอบกับเนื้อหาและความสอดคลองของผลการเรียนรูที่คาดหวังกับแบบทดสอบ

มีคุณภาพอยูในระดับดี      

 จากการประเมินคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาทําใหผูวิจัยทรายถึงขอบกพรองตางๆ ซึ่ง

ผูวิจัยไดปรับปรุงตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดังน้ี 

 1. ปรับคําตอบใหชัดเจนมากขึ้น  

 2. แกสีของตัวอักษรกับพื้นหลังใหตางกัน 

 3. แกไขคําผิดในเน้ือหา 

 4. เพิ่มรูปประกอบเน้ือหาและเพิ่มคําอธิบายใตรูป 
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ตารางที่ 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 

รายการประเมิน  X  S.D. ระดับ

คุณภาพ  

1. ดานตัวอักษร (Text)  

    1.1 ขนาดของตัวอักษรที่ใช  อานงาย  และชัดเจน  

    1.2 รูปแบบตัวอักษรที่ใช  สวยงาม  อานงาย  และชัดเจน  

    1.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร  และสีของพื้นที่ใชนําเสนอ 

    1.4 ความเหมาะสมของการจัดวางตัวอักษรหรือขอความในแต  

          ละกรอบ 

2. ดานภาพน่ิง (Image)  

    2.1 สีและความชัดเจนของภาพที่ใช  

    2.2 ความเหมาะสมของภาพที่ใชในการสื่อความหมาย 

    2.3 ความสมดุลของการจัดวางภาพในแตละกรอบ 

3. ดานภาพเคลื่อนไหว (Animation)  

    3.1 ขนาดของภาพท่ีใชเหมาะสม 

    3.2 ความชัดเจนของภาพท่ีใช 

    3.3 ความเหมาะสมของภาพที่ใชในการสื่อความหมาย 

    3.4 ความเหมาะสมของการจัดวางภาพในกรอบ  

4. ดานเสียง (Audio)  

    4.1 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย  

    4.2 ระดับความดังของเสียงบรรยายมีความเหมาะสม 

    4.3. ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบ 

    4.4 ระดับความดังของเสียงดนตรีที่ใชประกอบมีความเหมาะสม 

5. ดานปฏิสัมพันธ (Interactive) 

    5.1 การควบคุมบทเรียนทําไดงายและสะดวก 

    5.2 ความเหมาะสมของการเชื่อมโยงเนื้อหาภายในแตละเรื่อง 

    5.3 ความเหมาะสมของการเชื่อมโยงระหวางบทเรียนแตละเรื่อง 
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5.00  

5.00  

5.00  
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0.00 

0.00 

0.00 

0.00 

 

0.00 

0.00 

0.00 

0.00 

0.00 
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0.00 
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ดีมาก  
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ตารางที่ 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีการศึกษา  (ตอ)  

 

รายการประเมิน  X  S.D. ระดับ

คุณภาพ  

6. ดานอื่นๆ 

    6.1 การออกแบบจอภาพนาสนใจ และดึงดูดความสนใจ 

    6.2 ความเหมาะสมของการผสมผสานสื่อประเภทขอความ 

ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและเสียงในบทเรียน  

5.00 

5.00 

 

5.00 

0.00 

0.00 

 

0.00 

ดีมาก 

ดีมาก 

 

ดีมาก 

รวมเฉลี่ยโดยรวม  4.71  0.22 ดีมาก  

 

 จากตาราง 3 แสดงผลการประเมินคุณภาพการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง 

กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 จาก

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา โดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดีมากมีคะแนนเฉลี่ย 4.71 ซึ่งมีคุณ

รายดานดังนี้ 

 ดานตัวอักษร (Text)  มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมากมีคะแนนเฉลี่ย 5.00 โดยคุณภาพ

ในเรื่องขนาดของตัวอักษรที่ใชอานงายและชัดเจน  รูปแบบตัวอักษรที่ใชสวยงามอานงายและชัดเจน  

ความเหมาะสมของสีตัวอักษรและสีของพื้นที่ใชนําเสนอ  ความเหมาะสมของการจัดวางตัวอักษรหรือ

ขอความในแตละกรอบมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

 ดานภาพน่ิง (Image)  มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมากมีคะแนนเฉลี่ย 5.00 โดยคุณภาพ

ในเรื่องสีและความชัดเจนของภาพที่ใช  ความเหมาะสมของภาพท่ีใชในการสื่อความหมาย  ความ

สมดุลของการจัดวางภาพในแตละกรอบมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  

ดานภาพเคลื่อนไหว (Animation)  มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมากมีคะแนนเฉลี่ย 5.00 

โดยคุณภาพในเรื่องขนาดของภาพท่ีใชเหมาะสม  ความชัดเจนของภาพท่ีใช  ความเหมาะสมของภาพ

ที่ใชในการสื่อความหมาย  ความเหมาะสมของการจัดวางภาพในกรอบมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  

ดานเสียง (Audio)  มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมีคะแนนเฉลี่ย 3.92 โดยคุณภาพในเรื่อง

ความชัดเจนของเสียงบรรยาย  ระดับความดังของเสียงบรรยายมีความเหมาะสม  ความนาสนใจของ

เสียงดนตรีประกอบ  ระดับความดังของเสียงดนตรีที่ใชประกอบมีความเหมาะสมมีคุณภาพอยูใน

ระดับดี 
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ดานปฏิสัมพันธ (Interactive)  มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมีคะแนนเฉลี่ย 4.33 โดย

คุณภาพในเรื่องการควบคุมบทเรียนทําไดงายและสะดวก  ความเหมาะสมของการเชื่อมโยงเนื้อหา

ภายในแตละเรื่อง  ความเหมาะสมของการเชื่อมโยงระหวางบทเรียนแตละเรื่องมีคุณภาพอยูในระดับดี  

ดานอื่นๆ  มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมากมีคะแนนเฉลี่ย 5.00 โดยคุณภาพในเรื่องการ

ออกแบบจอภาพนาสนใจและดึงดูดความสนใจ  ความเหมาะสมของการผสมผสานสื่อประเภท

ขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหวและเสียงในบทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  

จากการประเมินคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาทําใหผูวิจัยทราบถึง

ขอบกพรองตางๆ ซึ่งผูวิจัยไดปรับปรุงตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดังน้ี  

1. เพิ่มคําแนะนําการใชบทเรียน 

2. ปรับความดังของเสียงดนตรีประกอบบทเรียนใหอยูในระดับเดียวกัน  

3. ปรับเสียงบรรยายของผูบรรยายใหมีความเร็วกวาเดิม   

  

ผลการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 ผูวิจัยไดทําการทดลอง  และวิเคราะหขอมูลตามวิธีการทางสถิติ  เพื่อหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 โดยใชวิธีการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียน  

(มหาวิทยาลัยหอการคาไทย.  2553: ออนไลน) มาประยุกตใชไดผลดังนี้ 

 การทดลองคร้ังท่ี 1  

  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1  กับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน ในการทดลอง

ครั้งท่ี 1 พบวาผูเรียนสามารถเรียนและทําแบบฝกหัดไดดี  แตพบขอควรปรับปรุงคือ  

   1. แกไขคําผิดในเน้ือหา  และในแบบทดสอบ  

   2. ปรับระดับของเสียงดนตรีประกอบ  

   ซึ่งผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขกอนนําไปทดลองครั้งที่ 2  
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 การทดลองคร้ังท่ี 2  

  ผลจากการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ที่ไดปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองกับกลุม

ตัวอยางจํานวน 12 คน เพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  พรอมทั้งหา

ขอบกพรองของบทเรียนในดานตางๆ  โดยสังเกตพฤติกรรมในขณะทดลอง  ซึ่งไดผลการทดลองดังน้ี  

 

ตารางที่ 4 ผลการทดลองเพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

 
 

เร่ืองท่ี 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์  

ประสิทธิภาพ คะแนน X  S.D. E1 คะแนน X  S.D. E2 

1 10 8.58 0.67 85.83 10 8.50 0.80 85.00 85.83/85.00 

2 10 8.92 0.67 89.17 10 8.67 0.78 86.67 89.17/86.67 

3 10 8.75 0.75 87.50 10 8.58 0.79 85.83 87.50/85.83 

รวม 30 8.75 0.70 87.50 30 8.58 0.79 85.83 87.50/85.83 

 

 จากตารางที่ 4 ผลการทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

เรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

โดยรวมพบวาบทเรียนท้ัง 3 เรื่อง มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 87.50/85.83   โดยเรื่องท่ี 1  มีแนวโนม

ของประสิทธิภาพ 85.83/85.00 เรื่องที่ 2 มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 89.17/86.67 และเรื่องที่ 3 มี

แนวโนมของประสิทธิภาพ 87.50/85.83 แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีแนวโนมของ

ประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑ 85/85 

 การทดลองคร้ังท่ี 3 

  ผลจากการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน เพื่อ

หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งไดผลการทดลองดังนี้ 
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ตารางที่ 5 ผลการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

 

 

เร่ืองท่ี 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์  

ประสิทธิภาพ คะแนน X  S.D. E1 คะแนน X  S.D. E2 

1 10 8.87 0.82 88.67 10 8.67 0.55 86.67 88.67/86.67 

2 10 8.97 0.85 89.67 10 8.77 0.86 87.67 89.67/87.67 

3 10 8.90 0.66 89.00 10 8.83 0.38 88.33 89.00/88.33 

รวม 30 8.91 0.78 89.11 30 8.76 0.59 87.56 89.11/87.56 

 

 จากตารางที่ 5 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง 

กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 พบวา

บทเรียนทั้ง 3 เรื่อง มีประสิทธิภาพโดยรวม 89.11/87.56 โดยเรื่องที่ 1 มีประสิทธิภาพ 88.67/86.67 

เรื่องที่ 2 มีประสิทธิภาพ 89.67/87.67 และเรื่องที่ 3 มีประสิทธิภาพ 89.00/88.33 แสดงวาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
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บทที่ 5 

สรุปผล  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ 
 

 การดําเนินการวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นมัธยมศึกษา

ปที่ 1 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 

 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช  

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 

ความสําคัญของการวิจัย 

 ในการวิจัยครั้งน้ีจะกอใหเกิด 

  1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สามารถนําไปใชในการเรียนการสอนในรายวิชา

วิทยาศาสตรเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีประสิทธิภาพตาม

เกณฑที่กําหนด 

  2. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเนื้อหาอ่ืนในรายวิชา

วิทยาศาสตรหรือรายวิชาอ่ืนตอไปได 

  3. ผูที่ตองการเรียนรูในเน้ือหาเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช  สามารถนํา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ีไปใชในการศึกษาและสามารถวัดผลการเรียนรูของตนเองได  

 

 

 

 

 

 

 

 



66 

 

ขอบเขตของการวิจัย 

 ประชากรท่ีใชในการวิจัย 

  ประชากรที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนทาหลวงวิทยาคม  

อําเภอทาหลวง จังหวัดลพบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 จํานวน 4 หองเรียน รวม 151 คน  

 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย 

  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนทาหลวงวิทยาคม

ซึ่งไดมาดวยวิธีการสุมอยางงาย (Sample Random Sampling) โดยจับสลากเลือกหองเรียน 3 หอง 

จาก 4 หองเรียน รวมเปนจํานวน 45 คน เพื่อทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ตามลําดับการทดลองดังนี้ 

   การทดลองครั้งที่ 1 ใชหองเรียนที่ 1 แลวจับสลากเลือกผูเรียนมา 3 คน เพื่อใชในการ

ทดลองบทเรียน 

   การทดลองครั้งที่ 2 ใชหองเรียนที่ 2 แลวจับสลากเลือกผูเรียนมา 12 คน เพื่อใชใน

การทดลองบทเรียน 

   การทดลองครั้งที่ 3 ใชหองเรียนที่ 3 แลวจับสลากเลือกผูเรียนมา 30 คน เพื่อใชใน

การหาประสิทธิภาพของบทเรียน 

 เน้ือหาวิชาท่ีใชในการวิจัย 

  การศึกษาในครั้งนี้ เปนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช   กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ซึ่ง 

แบงเนื้อหาออกเปน 3 เรื่อง ดังน้ี 

   เรื่อง ที่ 1  กระบวนการสังเคราะหดวยแสง 

  เรื่อง ที่ 2  กระบวนการแพรและออสโมซีส 

   เรื่องที่ 3  โครงสรางที่ใชในการลําเลียงสารในพืช 
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เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย  

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช  กลุมสาระ 

การเรยีนรูวิทยาศาสตร  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

 2. แบบทดสอบเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช 

 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญ  โดยแบงเปน 

  3.1 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา  

  3.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีการศึกษา  

 

การดําเนินการหาประสิทธิภาพ 

 หลังจากที่ไดทําการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ตามขอเสนอแนะของ

ผูเชี่ยวชาญแลว  ผูวิจัยไดดําเนินการทดลอง  เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ตามลําดับขั้นตอนดังนี้ 

 การดําเนินการหาประสิทธิภาพคร้ังท่ี 1 ใชกลุมตัวอยางจากหองเรียนท่ี 1 จํานวน 3 คน  

โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอ 1 เครื่อง ใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียท่ีสรางขึ้น  เพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ เชน ความถูกตองของเนื้อหา   ความชัดเจนของ

การนําเสนอเนื้อหา  ความชัดเจนของภาษา  ตัวอักษรและรูปภาพ  เพื่อนําขอมูลไปปรับปรุงแกไข  

 การดําเนินการหาประสิทธิภาพคร้ังท่ี 2  ใชกลุมตัวอยางจากหองเรียนท่ี 2 จํานวน  

12 คน ในครั้งนี้ผูเรียนจะศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจากครั้งที่ 1 โดย

ใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอ 1 เครื่อง ผูเรียนตองทําแบบฝกหัดระหวาง

เรียน  และทําแบบทดสอบหลังเรียน  จากนั้นนําผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัด   และแบบทดสอบท่ี

ไดไปวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   ผูวิจัยทําการสังเกตและ

เก็บรวบรวมขอมูล  ปญหาขอบกพรองตางๆ แลวทําการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ใหมีความเหมาะสมมากขึ้น  เพื่อเตรียมการหาประสิทธิภาพครั้งตอไป 
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  การดําเนินการหาประสิทธิภาพคร้ังท่ี 3  ใชกลุมตัวอยางจากหองเรียนที่ 3  ในครั้งนี้

ผูเรียนจะไดศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจากครั้งที่ 2  โดยใหผูเรียน

ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอ 1 เครื่อง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  ใหผูเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  และแบบทดสอบหลังเรียน  จากน้ันนําผลคะแนนที่ได

จากการทําแบบฝกหัด และแบบทดสอบมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 

สรุปผลการวิจัย 

 จากการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิต

ของพืช กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1  สรุปผลการวิจัยไดดังน้ี  

  1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช กลุมสาระ

การเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  

  2. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 

   2.1 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหา  ปรากฏผลวามีคุณภาพอยูในระดับดี  มีคาเฉลี่ย 4.24 

   2.2 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษา  ปรากฏผลวามีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  มีคาเฉลี่ย 4.71  

  3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิต

ของพืช กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1  มีประสิทธิภาพ 89.11/87.56 โดยแต

ละเรื่องมีประสิทธิภาพดังนี้ 

   เรื่องที่ 1 กระบวนการสังเคราะหดวยแสง  มีประสิทธิภาพ 88.67/86.67  

   เรื่องที่ 2 กระบวนการแพรและออสโมซีส  มีประสิทธิภาพ 89.67/87.67  

   เรื่องที่ 3 โครงสรางที่ใชในการลําเลียงสารในพืช  มีประสิทธิภาพ 89.00/88.33  
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อภิปรายผล 

 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1  พบวาบทเรียนมีประสิทธิภาพ 89.11/87.56 

ซึ่งเปนไปตามเกณฑ 85/85 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนโดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหามีคุณภาพ

อยูในระดับดี มีคาเฉลี่ย 4.24 คุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษามีคุณภาพอยูในระดับ

ดีมาก มีคาเฉลี่ย 4.71ซึ่งสามารถอภิปรายผลไดดังนี้  

 1. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดดําเนินการตามหลักการวิจัยและพัฒนาโดย

มีการวางแผน  ลําดับขั้นตอนในการพัฒนาอยางเปนระบบ  มีการแกไขปรับปรุงขอบกพรองตางๆ ตาม

คําแนะนําของผูเชี่ยวชาญทั้งดานเน้ือหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา  ซึ่งทําใหไดบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีมีคุณภาพ  และมีประสิทธิภาพ  โดยการทดลองใชบทเรียนกับนักเรียนซึ่งผลที่

ไดคือ บทเรียนมีประสิทธิภาพ 89.11/87.56 ซึ่งเปนไปตามเกณฑ 85/85 ทั้งน้ีเนื่องจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีการนําเสนอเน้ือหา  คําถาม  และคําตอบ  เนนการปฏิสัมพันธรวมกันระหวาง

ผูเรียนกับบทเรียน  การนําเสนอเนื้อหาประกอบดวยขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียงบรรยาย  

และเสียงดนตรีประกอบ  ผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง  และผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน

ตลอดเวลา  ซึ่งเปนการกระตุนใหเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ  ซึ่งสอดคลองกับหลักการสอนท้ัง 

9 ประการของโรเบิรต กาเย (Gagne’) (รุจโรจน แกวอุไร.  2551: ออนไลน) 

 2. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนพบวาผูเรียนรูสึกพอใจเมื่อตอบแบบฝกหัดระหวาง

เรียนไดถูกตอง ทําใหผูเรียนเขาใจในบทเรียนมากย่ิงขึ้นเมื่อผูเรียนเรียนจบบทเรียนแตละเรื่องจะมีการ

สรุปคะแนนการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 

 นอกจากนี้ผูวิจัยไดสังเกต ระหวางการทดลองพบวาผูเรียนมีความสนใจและต้ังใจเรียนรูจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเนื่องจากผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนไดทันที  โดยผูเรียนสามารถ

ยอนกลับมาศึกษาเนื้อหาใหมได  และทําความเขาใจในบทเรียนเพิ่มเติม  ซึ่งเปนการเรียนรูตาม

ความสามารถของแตละบุคคล  และตอบสนองในเรื่องความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี  

 สรุปไดวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช กลุม

สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

สามารถนําไปใชในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ  
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ขอเสนอแนะ 

 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังนี้ 

 ขอเสนอแนะท่ัวไป 

  1. ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย นอกจากจะตองมีความรูเก่ียวกับ

โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ใชสรางบทเรียนแลว ยังตองอาศัยความรูดานเนื้อหา หลักสูตร จิตวิทยาการ

เรียนรู และเทคโนโลยีการศึกษา เปนตน ซึ่งจะทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีพัฒนาขึ้นมี

คุณภาพและประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น 

  2. ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรมีการวางแผนการดําเนินการอยางเปน

ระบบ มีการพัฒนาตามขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนา  ซึ่งจะทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ี

สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 

  3. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อท่ีสามารถตอบสนองความแตกตางระหวาง

บุคคลไดเปนอยางดี  แตครูควรจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชสื่อท่ีหลากหลายเพื่อเปนการเพิ่ม

ประสิทธิภาพในการเรียนรูใหมากย่ิงขึ้น 

  4. การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีขอดีในการตอบสนองความแตกตาง

ระหวางบุคคลไดเปนอยางดี  ซึ่งเปนเพียงสื่อชนิดหนึ่งท่ีนํามาใชในการเรียนการสอนเพื่อเปนทางเลือก

ใหกับผูเรียน  ซึ่งบทเรียนไมสามารถปลูกฝงในเรื่องคุณธรรมและจริยธรรมใหกับผูเรียนไดโดยตรงดังน้ัน

ครูผูสอนควรจัดกิจกรรมอ่ืนเสริมเพื่อเปนการปลูกฝงดานคุณธรรมและจริยธรรมใหกับผูเรียน  

 ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัย  

  1. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ตซึ่งเปนการ

เพิ่มชองทางในการศึกษาและเปนการตอนสนองความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี  

  2. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรูปแบบอ่ืนๆ ที่หลากหลายมาก

ย่ิงขึ้น เชน เกม สถานการณจําลอง เพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ  

  3. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเนื้อหาอ่ืน  หรือรายวิชาอ่ืนๆ ใหมาก

ย่ิงขึ้น  เนื่องจากเปนบทเรียนท่ีสามารถเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ  และสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง  

  4. ควรมีการศึกษาถึงผลกระทบและเจตคติของผูเรียนที่มีตอการเรียนการสอนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานตางๆ เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียใหมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น 
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ภาคผนวก ก 
 

รายช่ือผูเช่ียวชาญประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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รายช่ือผูเช่ียวชาญประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 

 

1. อาจารยบุญเรือน  หาลาภ   ตําแหนง ครูชํานาญการพิเศษ 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

      โรงเรียนทาหลวงวิทยาคม  จั งหวัดลพบุรี 

2. อาจารยพยอม  ไชยสงโท   ตําแหนง ครูชํานาญการ 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

      โรงเรียนทาหลวงวิทยาคม   จังหวัดลพบุรี 

3. อาจารยบุณยหนุน  ประสมสุข   ตําแหนง ครู 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

      โรงเรียนทาหลวงวิทยาคม   จังหวัดลพบุรี 

 

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 

1. อาจารย ดร.นฤมล  ศิระวงษ   ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา  

      คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  

2. อาจารยรังสรรค  ทบวง   ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

      วิทยาลัยการอาชีพบานไผ  จ . ขอนแกน 

3. คุณทศพล  ไทยใหญ    Art Director 

      บริษัท  ไอเดียดีไซน 
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ภาคผนวก ข 

 

สําเนาหนังสือ  ขอความอนุเคราะหเพ่ือพัฒนาเคร่ืองมือการวิจัย 
          สําเนาหนังสือ  ขอเชิญเปนผูเช่ียวชาญ (เพ่ือประเมินคุณภาพบทเรียน)  

             สําเนาหนังสือ  ขอความอนุเคราะหเพ่ือการวิจัย  (เพ่ือทดลองใชบทเรียน) 
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ภาคผนวก ค 

 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช 

(สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา) 

คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน 

 

 

รายการประเมิน 

 

 

ระดับความคิดเห็น 

ดีม
าก

 (5
) 

ดี 
(4

) 

ปา
นก

ลา
ง 

(3
) 

ตอ
งป

รับ
ปร

ุง 
(2

) 

ใช
ไม

ได
 (1

) 

1. เน้ือหาและการดําเนินเร่ือง 

     1.1 ความสอดคลองของเนื้อหากับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

     

     1.2 ความถูกตองของเน้ือหา      

     1.3 ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน      

     1.4 ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา      

     1.5 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในบทเรียน      

     1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน      

2. ดานภาพและการใชภาษา 

     2.1 ความถูกตองของภาษาท่ีใช 

     

     2.2 ความเหมาะสมของรูปภาพในการสื่อความหมาย       

     2.3 ความเหมาะสมของจํานวนภาพกับเนื้อหา      
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รายการประเมิน 

 

 

ระดับความคิดเห็น 

ดีม
าก

 (5
) 

ดี 
(4

) 

ปา
นก

ลา
ง 

(3
) 

ตอ
งป

รับ
ปร

ุง 
(2

) 

ใช
ไม

ได
 (1

) 

3. ดานแบบทดสอบ 

     3.1 ความชัดเจนของคําถาม 

     

     3.2 ความสอดคลองของคําถามในแบบทดสอบกับเนื้อหา      
     3.3 ความเหมาะสมของจํานวนขอของแบบทดสอบกับเนื้อหา      
     3.4 ความสอดคลองของผลการเรียนรูที่คาดหวังกับแบบทดสอบ      

รวม      

 

ขอเสนอแนะ 
…………………………………………………………………………………….………………………

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

……………………………………………………………………………………………………………. 

 

 

 

 

 

 

 

 

ลงชื่อ..…………………………………….ผูประเมิน 

                       ( ………………………………………….) 

                                     วันท่ี …………../………………/………. 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช 

(สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา) 

คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน 

 

 

รายการประเมิน 

 

 

ระดับความคิดเห็น 

ดีม
าก

 (5
) 

ดี 
(4

) 

ปา
นก

ลา
ง 

(3
) 

ตอ
งป

รับ
ปร

ุง 
(2

) 

ใช
ไม

ได
 (1

) 

1. ดานตัวอักษร (Text) 

     1.1 ขนาดของตัวอักษรที่ใช อานงาย และชัดเจน 

     

     1.2 รูปแบบตัวอักษรที่ใชสวยงาม อานงาย และชัดเจน      

     1.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร และสีของพื้นที่ใชนําเสนอ      

     1.4 ความเหมาะสมของการจัดวางตัวอักษรหรือขอความในแตละกรอบ       

2. ดานภาพน่ิง (Image) 

     2.1 สีและความชัดเจนของภาพที่ใช 

     

     2.2 ความเหมาะสมของภาพที่ใชในการสื่อความหมาย      

     2.3 ความสมดุลของการจัดวางภาพในแตละกรอบ       

3. ดานภาพเคลื่อนไหว (Animation) 

     3.1 ขนาดของภาพท่ีใชเหมาะสม 

     

     3.2 ความชัดเจนของภาพที่ใช      

     3.3 ความเหมาะสมของภาพที่ใชในการสื่อความหมาย      

     3.4 ความเหมาะสมของการจัดวางภาพในกรอบ      

4. ดานเสียง (Audio) 

     4.1 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 

     

     4.2 ระดับความดังของเสียงบรรยายมีความเหมาะสม      

     4.3 ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบ      

     4.4 ระดับความดังของเสียงดนตรีที่ใชประกอบมีความเหมาะสม      
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รายการประเมิน 

 

 

ระดับความคิดเห็น 
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) 

ใช
ไม

ได
 (1

) 

5. ดานปฏิสัมพันธ (Interactive) 

     5.1 การควบคุมบทเรียนทําไดงายและสะดวก 

     

     5.2 ความเหมาะสมของการเชื่อมโยงเนื้อหาภายในแตละเรื่อง      

     5.3 ความเหมาะสมของการเชื่อมโยงระหวางบทเรียนแตละเรื่อง      

6. ดานอื่นๆ 

     6.1 การออกแบบจอภาพนาสนใจ และดึงดูดความสนใจ 

     

     6.2 ความเหมาะสมของการผสมผสานสื่อประเภทขอความ ภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหว และเสียงในบทเรียน 

     

รวม      

 

ขอเสนอแนะ 
……………………………………………………………………………………………………………

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

……………………………………………………………………………………………………………. 

 

 

 

 

 

 

 

ลงชื่อ..…………………………………….ผูประเมิน 

                       ( ………………………………………….) 

                                     วันท่ี …………../………………/………. 
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ภาคผนวก ง 
 

 ตัวอยางขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์เร่ือง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช 
               ตาราง  แสดงคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบทดสอบ 

เร่ือง  กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช 

คําสั่ง  จงเลือกคําตอบท่ีถูกตองเพียงคําตอบเดียว

1. น้ํา + (A)    น้ําตาล + (B) จาก

สมการ (A) และ (B) คืออะไร 

ก. กลูโคส , ออกซิเจน 

           ข. คารบอนไดออกไซด , กลูโคส        

           ค. คารบอนไดออกไซด , ออกซิเจน 

           ง. ออกซิเจน , คารบอนไดออกไซด  

2. ปจจัยภายในท่ีทําใหเกิดกระบวนการ

สังเคราะหดวยแสงของพืชมีอะไรบาง 

 ก. แสงแดด ข. ออกซิเจน  

 ค. คลอโรฟลล ง. แวคิวโอล  

3. ขอใดเปนผลท่ีไดจากการสังเคราะหดวยแสง

ของพืช 

 ก. แปง นํ้า โอโซน  

 ข. น้ําตาล กาซออกซิเจน  

 ค. กาซคารบอนไดออกไซด  

 ง. กาซออกซิเจน น้ํา น้ําตาล  

4. การสรางอาหารของพืชเปนการเปลี่ยนรูป

พลังงานอยางไร 

 ก. พลังงานเคมีเปนพลังงานกล  

 ข. พลังงานแสงเปนพลังงานเคมี  

 ค. พลังงานเคมีเปนพลังงานไฟฟา  

 ง. พลังงานความรอนเปนพลังงานเคมี  

5. สวนประกอบที่สําคัญในการสรางอาหาร

ของพืชอยูในสวนใด 

 ก. นิวเคลียส ข. เย่ือหุมเซลล  

ค. ผนังเซลล ง. คลอไรพลาสต  

6. ในกระบวนการสังเคราะหดวยแสง ใบไม

สรางอาหารพวกใด 

 ก. แปงและไขมัน  

ข. โปรตีนและแปง 

ค. แปงและน้ําตาล 

ง. น้ําตาลและเกลือแร 
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7. ในการสังเคราะหดวยแสง พลังงานอะไรที่มี

ความสําคัญมากที่สุด 

 ก. พลังงานเคมี  

ข. พลังงานจลน 

ค. พลังงานไฟฟา 

ง. พลังงานแสงสวาง 

8. ในกระบวนการสังเคราะหดวยแสงของพืช 

สิ่งแรกที่พืชใหกับสิ่งแวดลอมคืออะไร 

 ก. น้ํา   

ข. กาซออกซิเจน 

 ค. น้ําตาลโมเลกุลเด่ียว  

 ง. กาซคารบอนไดออกไซด  

9. มนุษยและสัตวไดประโยชนอะไรจาก

กระบวนการสังเคราะหดวยแสงของพืช 

 ก. น้ํา  

 ข. กาซออกซิเจน  

 ค. น้ําตาลโมเลกุลเด่ียว  

 ง. กาซคารบอนไดออกไซด  

 

10. ขณะท่ีปากใบเปด อัตราการสังเคราะห

ดวยแสงของพืชจะเพิ่มมากขึ้นเพราะอะไร 

 ก. ออกซิเจนเขาสูใบมาก  

 ข. ออกซิเจนเขาสูใบไดนอย  

 ค. คารบอนไดออกไซดแพรเขาสูใบ

มาก 

 ง. คารบอนไดออกไซดแพรเขาสูใบได

นอย 

11.  การแพรของสารขอใดถูกตอง 

 ก. การเคลื่อนที่ของสารจากบริเวณที่มี

ความเขมขนของสารมากไปยังบริเวณที่มีความ

เขมขนของสารนอย 

 ข. ถาอุณหภูมิลดลง การแพรจะเกิด

อยางรวดเร็ว 

 ค. สารที่มีอนุภาคเล็กจะแพรไดชากวา

สารที่มีอนุภาคใหญ 

 ง. อนุภาคไมเก่ียวของกับการแพรของ

สาร 

12. เย่ือบางๆ ที่ยอมใหสารบางอยางผานไดคือ

อะไร 

 ก. เย่ือเลือกผาน ข. เย่ือเฉพาะสาร  

 ค. เย่ือบุผิว ง. เย่ือผิว  
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13. ปจจัยในการแพรของสารที่ผานเย่ือก้ัน

บางๆ ยกเวนขอใด 

           ก. ความแตกตางระหวางความเขมขน

ของอนุภาคสารในบริเวณ 2 แหง 

 ข. ความสามารถในการละลายของ

สาร 

ค. เวลาท่ีใชในการแพรของสาร 

 ง. ขนาดอนุภาคของสาร  

14. ปจจัยที่มีผลตอการดูดน้ําของรากคือขอใด  

 ก. ชนิดของพืช  

ข. ความเขมแสง 

 ค. อายุของตนพืช  

ง. การถายเทอากาศในดิน 

15. โครงสรางใดของพืชเมื่อเกิดการแพร

ภายในเซลลแลวสงผลตอการเปดปดของปาก

ใบ 

 ก. เซลลคุม  ข. แวคิวโอล 

 ค.ไฮดาโทด ง. เลนติเซล 

16. อัตราการแพรเร็วหรือชาขึ้นอยูกับอะไร 

 ก. อุณหภูมิ  

 ข. ขนาดของอนุภาค  

 ค. ความเขมขนของสาร  

 ง. ถูกทุกขอ  

17. ขอใดท่ีกลาวผิด 

 ก. การแพรเกิดไดในสถานะของเหลว

เทาน้ัน 

 ข. การแพรเกิดขึ้นไดเมื่อความเขมขน

ของสาร 2 บริเวณตางกัน 

 ค. การออสโมซิส คือการแพรของน้ํา

ผานเย่ือก้ันบางๆ 

 ง. ของแข็งท่ีแพรในของเหลวไดจะตอง

ละลายในของเหลว 

18. กระบวนการออสโมซิส จะเกิดขึ้นไดตอง

ประกอบดวยปจจัยในขอใด 

 ก. สมบัติของเย่ือก้ันระหวางสารที่มี

ความเขมขนตางกัน 

 ข. ความแตกตางของความเขมขนของ

สารใน 2 แหง 

 ค. ขนาดอนุภาคของสารตองเล็กกวารู

ของเนื้อเย่ือ 

 ง. ถูกทุกขอ  
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19. การฟุงกระจายของน้ําหอมเปนการแพร

จากสถานะใดไปสถานะใด 

 ก. กาซไปหากาซ 

 ข. ของเหลวไปหากาซ  

 ค. กาซไปหาของเหลว  

 ง. ของเหลวไปหาของเหลว  

20. การเคลื่อนที่ของน้ําจากดินเขาสูขนราก

และลําตนเคลื่อนที่ตอไปยังทอลําเลียงนํ้าที่อยู

ในรากมีความสัมพันธกับสิ่งใดตอไปนี้มาก

ที่สุด 

 ก. การเปดและปดของปากใบ  

 ข. การสังเคราะหดวยแสง  

 ค. แอกทีฟทรานสปอรต  

 ง. ออ สโมซิส 

21.  ขอใดกลาวถูกตองที่สุด 

 ก. ทอลําเลียงน้ําประกอบดวยกลุม

เซลลที่ยังมีชีวิตอยูท้ังหมด 

 ข. ทอลําเลียงน้ําแทรกอยูระหวาง

เซลลทุกเซลลในลําตนพืช 

 ค. ทอลําเลียงน้ําเปนทอยาวติดตอกัน

ตลอดต้ังแตราก ลําตน และใบ 

 ง. ทอลําเลียงน้ําของพืชลมลุกไม

สามารถลําเลียงแรธาตุได 

22. โครงสรางที่พืชใชในการลําเลียงอาหารคือ

อะไร 

 ก. ไซเล็ม ข. โฟลเอ็ม  

 ค. เนื้อไม ง. เปลือกไม  

23. ขอใดเปนทอลําเลียงนํ้าในพืชใบเลี้ยงคู 

 ก. เปลือกไม ข. เนื้อไม  

 ค. แกนไม ง. เย่ือไม  

24. ปจจัยอะไรที่เก่ียวของกับการลําเลียงนํ้า

ของพืชจากรากไปสูยอดพืชมากที่สุด 

 ก. แรงดันเตง  

 ข. อุณหภูมิท่ีรากพืช  

 ค. แรงดึงจากการคายน้ํา  

 ง. การดูด กาซคารบอนไดออกไซดที่ใบ 

25. สิ่งใดไมมีสวนเก่ียวของกับการลําเลียง

อาหารในพืช 

 ก. เซลลหลอดตะแกรง  

ข. เวสเซล 

 ค.  ทอลําเลียงอาหาร  
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ง. โฟลเอ็ม 

26. การคายน้ําไมเก่ียวของกับขอใด 

 ก. การลดอุณหภูมิที่ใบ  

ข. การขับแรธาตุ 

 ค. การดูดแรธาตุ  

 ง. การดูดนํ้า  

27. ทอลําเลียงน้ําและแรธาตุของพืชใบเลี้ยง

เด่ียวจะอยูบริเวณใด 

 ก. บริเวณตรงกลางของลําตน  

 ข. บริเวณรอบนอกของลําตน  

 ค. กระจัดกระจายทั่วบริเวณลําตน  

 ง. มีทอเล็กๆ ชวยลําเลียงเพียงแหง

เดียว 

28. การจัดตัวของกลุมเซลลที่ทําหนาที่ลําเลียง

น้ําภายในตนเทียนมีลักษณะอยางไร 

 ก. อยูกระจัดกระจายรอบๆ ลําตน  

 ข. จับตัวเปนกลุมๆ เรียงอยูรอบลําตน  

 ค. อยูกระจัดกระจายจับตัวกันเปน

กลุมเล็กๆ 

 ง. จับตัวแนนเปนกลุมๆ อยูดานใด

ดานหนึ่งของลําตน 

29. กลุมเซลลทําหนาที่ลําเลียงน้ําภายในลํา

ตนพืชมีลักษณะอยางไร 

 ก. เปนทอยาวกระจัดกระจายอยู

ระหวางเซลลทุกเซลล 

 ข. กระจายอยูโดยรอบบริเวณเปลือก

ไม 

 ค. เปนทอลําเลียงเด่ียวๆ อยูกลางลํา

ตน 

 ง. อยูเฉพาะที่เรียงติดตอกันเปนทอ

ยาว 

30. พืชลําเลียงน้ําและแรธาตุไปยังสวนตางๆ 

ของพืชไดโดยทางใด 

 ก. ทอลําเลียง  

ข. เซลลลําเลียง 

ค. ทอนํ้าและอาหาร  

ง. เนื้อเย่ือลําเลียงน้ํา 

 



98 
 
 

ตารางที่ 6  แสดงคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง กระบวนการในการ  

    ดํารงชีวิตของพืช 

 

ขอท่ี ความยากงาย (p) อํานาจจําแนก (r) 

1 0.3 0.8 

2 0.4 0.4 

3 0.6 0.4 

4 0.6 0.4 

5 0.2 0.4 

6 0.4 0.4 

7 0.2 0.6 

8 0.7 0.4 

9 0.5 0.6 

10 0.4 0.4 

11 0.4 0.4 

12 0.3 1.0 

13 0.3 0.4 

14 0.3 0.6 

15 0.5 0.4 

16 0.8 0.4 

17 0.4 0.4 

18 0.7 0.2 

19 0.5 0.4 

20 0.2 0.6 

21 0.4 0.2 

22 0.2 0.6 

23 0.3 0.6 

24 0.5 0.6 

25 0.5 0.4 

26 0.4 0.4 
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ตารางที่ 6  แสดงคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง กระบวนการในการ  

    ดํารงชีวิตของพืช (ตอ) 

 

ขอท่ี ความยากงาย (p) อํานาจจําแนก (r) 

27 0.3 0.4 

28 0.5 0.2 

29 0.3 0.4 

30 0.2 0.8 

 

โดยคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบมีคาเทากับ 0.87  
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ภาคผนวก จ 

 

ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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