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การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  ให

มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
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ทาหลวงวิทยาคม  อําเภอทาหลวง  จังหวัดลพบุรี  จํานวน 45 คน โดยวิธีการสุมอยางงาย  เครื่องมือที่

ใชในการวิจัยคือ  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา  และแบบประเมินคุณภาพบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีการศึกษา  สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูลคือ คาเฉลี่ย และสวน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 ผลการวิจัยพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช  

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 มีคุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญ

ดานเน้ือหาอยูในระดับดี  มีคาเฉลี่ย 4.24  คุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษาอยูในระดับดีมาก  มีคาเฉลี่ย 4.71 และมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไว 

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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ธีรบุญฤทธิ์  ควรหาเวช  ประธานท่ีปรึกษาสารนิพนธ  อาจารย ดร .นฤมล  ศิระวงษ  และอาจารย 

ดร.รัฐพล  ประดับเวทย  คณะกรรมการสอบสารนิพนธ  ท่ีกรุณาใหความชวยเหลือในการใหคําปรึกษา  

และตรวจแกไขสารนิพนธดวยความเอาใจใสเปนอยางย่ิง  จนสามารถดําเนินการทําสารนิพนธไดสําเร็จ  

ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้งในความกรุณา  และขอกราบขอบพระคุณอยางสูงมา ณ โอกาสนี้  

 ขอกราบขอบพระคุณ  อาจารยบุญเรือน  หาลาภ  อาจารยพยอม  ไชยสงโท  อาจารย  

บุณยหนุน  ประสมสุข  ท่ีกรุณาใหความอนุเคราะหเปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  และใหคําแนะนํา

ตลอดจนตรวจสอบความถูกตองสมบูรณของเนื้อหาในบทเรียน  ขอกราบขอบพระคุณ  อาจารย  

ดร.นฤมล  ศิระวงษ  อาจารยรังสรรค  ทบวง  คุณทศพล  ไทยใหญ  ที่กรุณาใหความอนุเคราะหเปน

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  และตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ  ตลอดจนใหขอเสนอแนะ

อันเปนประโยชนตอการปรับปรุงและพัฒนาเครื่องมือใหมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น 
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ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนทาหลวงวิทยาคม  ท่ีใหรวมมือในการวิจัยในครั้งนี้เปนอยางดี  

โดยเฉพาะอยางย่ิงอาจารยสุรัตน  เจนสาริกิจ  ที่กรุณาประสานงานและอํานวยความสะดวกระหวาง

การทําวิจัยท่ีโรงเรียนทาหลวงวิทยาคม 
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ดานกราฟก  ซึ่งเปนประโยชนในการพัฒนาเครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  และขอขอบคุณเพื่อน ๆ  

เอกเทคโนโลยีการศึกษา  ตลอดจนผูเก่ียวของทุกทานที่ใหความชวยเหลือ  และเปนกําลังใจแกผูวิจัย

มาโดยตลอด 

 ประโยชนและคุณคาของสารนิพนธฉบับนี้  ขอมอบแด  บิดา  มารดา  ครูอาจารย  และ  

ผูมีพระคุณทุกทานท่ีไดใหความเมตตา  อบรม  สั่งสอน  จนผูวิจัยทําสารนิพนธประสบความสําเร็จ  

ในครั้งนี้ 
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บทที่ 1 

       บทนํา  
 

ภูมิหลัง 

 จากแผนการศึกษาแหงชาติ (พ.ศ. 2545–2559) ไดกําหนดไวในวัตถุประสงคที่ 2 วาดวยการ

สรางสังคมไทยใหเปนสังคมคุณธรรมภูมิปญญาและการเรียนรู  ในแนวนโยบายเพื่อการดําเนินการที่ 5 

มีเปาหมายเพื่อใหคนไทยทุกคนมีโอกาสและทางเลือกที่จะเรียนรูอยางตอเนื่องตลอดชวงอายุแตละวัย

จากสถานศึกษาและแหลงเรียนรูตลอดชีวิตดวยรูปแบบและวิธีการท่ีหลากหลาย   มีคุณภาพ  และ

ยืดหยุนตามความตองการ  ความสนใจ  และความถนัดของผูเรียน  มีกรอบการดําเนินการคือ  “ให

พัฒนาขอมูล  สื่อ  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการเรียนรูตลอดชีวิต”  (สํานักงาน

คณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ.  2545?: ออนไลน)  จากกรอบการดําเนินการดังกลาวทําใหมีผู

คิดคนและออกแบบลักษณะของบทเรียนเพื่อใหสอดคลองกับกรอบดําเนินการ  โดยจัดทําในรูปแบบ

ของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีคุณลักษณะตาม  อุษา บุญมีประเสริฐ (2549: 33) 

ไดสรุปคุณคาของมัลติมีเดียไววาเปนรูปแบบการเรียนดวยตนเอง   บทเรียนสามารถเปนแบบจําลอง

การนําเสนอ  ผูใชควบคุมไดดวยตนเอง  และมีระบบหลายแนวทางในการเขาถึงขอมูลท่ีตองการ 

นอกจากน้ียังสามารถจัดการเวลาในการเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพและใชเวลาในการเรียนนอย   

โปรแกรมบทเรียนท่ีใหความเปนสวนตัวแกผูเรียนเปนการชวยใหผูเรียนท่ีเรียนชาสามารถเรียนไดตาม

ความสามารถของตนโดยสะดวกอยางไมรีบเรง  (นิกูล ชุมมั่น. 2551: 40-41)  จากคุณลักษณะของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีไดกลาวไวในขางตนท่ีมีความสามารถพิเศษของเทคโนโลยีทาง

การศึกษา  ประกอบกับความกาวหนาทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีที่เปนไปอยางรวดเร็วทําใหเกิด

เครื่องมือและอุปกรณชวยสอนที่งายตอการใชและมีประสิทธิภาพ   เพื่อนํามาใชในการดําเนินการทาง

การศึกษา  ดังที่นักการศึกษาเห็นพองกันวาแนวโนมของการดําเนินการทางการศึกษาในอนาคตจะมี

การนํานวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษาใหมๆ เขามาใชมากขึ้น   ทั้งน้ีเพื่อปรับปรุงคุณภาพ

การศึกษาใหมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น  (เสรี เพิ่มชาติ.  2530: 173)  ซึ่งในปจจุบันความกาวหนาทาง

เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเอ้ือใหนักออกแบบสื่อมัลติมีเดียสามารถประยุกตสื่อประเภทตางๆ มาใช

รวมกันไดบนระบบคอมพิวเตอร  ตัวอยางสื่อเหลานี้ไดแก  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  ตัวหนังสือหรือ

ขอความ  เสียง และกราฟกตางๆ  การนําสื่อเหลานี้มาใชรวมกันอยางมีประสิทธิภาพรวมเรียกสื่อ

ประเภทน้ีวา มัลติมีเดีย (Multimedia)   

 การพัฒนาระบบมัลติมีเดียมีความกาวหนาเปนลําดับ  จนถึงขั้นที่ผูใชโปรแกรมสามารถ

โตตอบกับระบบคอมพิวเตอรในรูปแบบตางๆ ได  เชน  การใชคียบอรด  การใชเมาส  การสัมผัส
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จอภาพ  การใชเสียง (กรมวิชาการ.  2544: 4)  และในปจจุบันไดมีการพัฒนารูปแบบของมัลติมีเดียให

สอดคลองกับปรัชญาการเรียนรูมากขึ้น  มัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนไมใชเปนเพียงรูปแบบของ

บทเรียนแบบโปรแกรมที่ใหเพียงเนื้อหาคําถาม  และคําตอบ  แตไดรับการออกแบบใหเปดกวางเพื่อให

ผูเรียนไดสํารวจ  กระตุนใหผูเรียนไดคิดคนสืบคนรูจักสรางและกําหนดรูปแบบการเรียนรูท่ีสอดคลอง

กับความสนใจและความสามารถของตนเอง  แนวคิดในการพัฒนามัลติมีเดียเพื่อการเรียนรูลักษณะนี้

สอดคลองกับแนวคิดของนักจิตวิทยาท่ีเชื่อวาหากผูเรียนไดรับประสบการณและสภาพแวดลอมท่ีมี

คุณคา  ผูเรียนจะสามารถสรางความรูและความเขาใจดวยตนเอง   (กรมวิชาการ.  2544: 9-10)  ดังที่

กลาวในขางตนทําใหเห็นไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อการเรียนการสอนท่ีสามารถสนอง

ตอความตองการในการเรียนรูไดอยางหลากหลาย  ท้ังดานความแตกตางระหวางบุคคล ความสามารถ

ทางการเรียนรู  โดยบทเรียนดังกลาวสามารถสรางความสนใจใหผูเรียนดวย  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว 

เสียง  ตัวหนังสือหรือขอความ  และกราฟกตางๆ  

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช  2551  ใน

สวนของเน้ือหาเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช  ลักษณะเนื้อหาสวนใหญเปนนามธรรมยาก

ตอการทําความเขาใจ  ในการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตรมักประสบปญหาในการเรียนการสอน

เนื้อหาเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช  จึงมีผลทําใหผลการเรียนของผูเรียนตํ่ากวาเกณฑท่ี

ผูสอนต้ังไวคือ 50 คะแนน จึงจะไดเกรด 1 (สุรัตน  เจนสาริกิจ .  2552: สัมภาษณ)  ดังน้ันในการ

นําเสนอบทเรียนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดตองอาศัยสื่อที่เรียกวามัลติมีเดีย  ประกอบกับทางโรงเรียน

มีสถานที่ที่ใหบริการทางดานคอมพิวเตอรแกผูเรียนอยางเพียงพอที่ผูเรียนสามารถเขาใชบริการได

ตลอดเวลาที่นอกเหนือเวลาเรียนปกติ   ซึ่งเปนการดีที่ผูเรียนสามารถเรียนรูไดตลอดเวลาตามตองการ

และตามความสามารถทางการเรียนรูของผูเรียน 

 จากสภาพปญหาดังกลาวผูวิจัยจึงมีแนวคิดที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อ

แกปญหาการเรียนรูดังกลาว  โดยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในการ

ดํารงชีวิตของพืชขึ้นอยางมีระบบ  เพื่อใชในการเรียนสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับใชเปนสื่อ

การเรียนดวยตนเอง  และสามารถเรียนรูไดตลอดเวลา  ผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน  และ

เมื่อไมเขาใจในเน้ือหาผูเรียนสามารถยอนกลับไปศึกษาในเน้ือหาที่ตองการได   โดยบทเรียนใหสิ่งเรา

ดวยภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  ตัวหนังสือหรือขอความ  เสียง  และกราฟกประกอบ  ทําใหผูเรียนเกิด

ความกระตือรือรนท่ีจะเรียน  ซึ่งในบทเรียนมีแบบทดสอบใหผูเรียนหลังจากเรียนรู  เพื่อใหผูเรียนทราบ

ผลการเรียนรูของตนเอง  และทําใหผูเรียนสามารถประเมินตนเองได  
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 ผลท่ีไดจากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของ

พืช  ทําใหผูเรียนมีผลการเรียนที่สูงขึ้น  เนื่องจากสามารถเรียนรูไดตามความตองการ  เกิดความ

กระตือรือรนในการเรียน  ความสามารถทางการเรียนของผูเรียนไมเปนอุปสรรคตอการเรียนรู  ทําให

การเรียนรูของผูเรียนมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 

  เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช  

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  

 

ความสําคัญของการวิจัย 

 ในการวิจัยครั้งน้ีจะกอใหเกิด 

  1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนใน

รายวิชาวิทยาศาสตรเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑที่กําหนด 

  2. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเนื้อหาอ่ืนในรายวิชา

วิทยาศาสตรหรือรายวิชาอ่ืนตอไปได 

  3. ผูที่ตองการเรียนรูในเน้ือหาเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช  สามารถนํา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ีไปใชในการศึกษาและสามารถวัดผลการเรียนรูของตนเองได  

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรท่ีใชในการวิจัย 

  ประชากรที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนทาหลวงวิทยาคม  

อําเภอทาหลวง จังหวัดลพบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 จํานวน 4 หองเรียน รวม 151 คน  

 

 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย 

  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนทาหลวงวิทยาคม

ซึ่งไดมาดวยวิธีการสุมอยางงาย (Sample Random Sampling) โดยจับสลากเลือกหองเรียน 3 หอง 

จาก 4 หองเรียน รวมเปนจํานวน 45 คน เพื่อทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ตามลําดับการทดลองดังนี้ 
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   การทดลองครั้งที่ 1 ใชหองเรียนที่ 1 แลวจับสลากเลือกผูเรียนมา 3 คน เพื่อใชในการ

ทดลองบทเรียน 

   การทดลองครั้งที่ 2 ใชหองเรียนที่ 2 แลวจับสลากเลือกผูเรียนมา 12 คน เพื่อใชใน

การทดลองบทเรียน 

   การทดลองครั้งที่ 3 ใชหองเรียนที่ 3 แลวจับสลากเลือกผูเรียนมา 30 คน เพื่อใชใน

การหาประสิทธิภาพของบทเรียน 

 

 เน้ือหาวิชาท่ีใชในการวิจัย 

  การศึกษาในครั้งนี้ เปนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช   กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ซึ่ง 

แบงเนื้อหาออกเปน 3 เรื่อง ดังน้ี 

   เรื่อง ที่ 1  กระบวนการสังเคราะหดวยแสง 

  เรื่อง ที่ 2  กระบวนการแพรและออสโมซีส 

   เรื่องที่ 3  โครงสรางที่ใชในการลําเลียงสารในพืช 

 

 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย  

  1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช  กลุมสาระ 

การเรยีนรูวิทยาศาสตร  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

  2. แบบทดสอบเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช 

  3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญ  โดยแบงเปน 

   3.1 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา  

   3.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีการศึกษา  
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นิยามศัพทเฉพาะ  

  1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่

ผูวิจัยสรางขึ้น  โดยใชเทคโนโลยีสื่อประสมที่ประกอบดวย  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียงบรรยาย 

เสียงดนตรีประกอบ  ตัวอักษร  และกราฟกตางๆ ที่ทํางานรวมกันอยางเปนระบบ โดยจัดเรียงเนื้อหา

ออกเปน 5 ตอน  ซึ่งเน้ือหาประกอบดวยบทนํา  คําอธิบาย เน้ือหา  แบบฝกหัดระหวางเรียน  และ

แบบทดสอบหลังเรียน  มีการใหผลยอนกลับ  เปนบทเรียนท่ีผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธโดยการใช

เมาส  และแปนพิมพกับบทเรียนในคอมพิวเตอรได 

  2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  การออกแบบจัดทํา

บทเรียนที่นําเสนอดวยคอมพิวเตอร ซึ่งมีทั้งภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  ตัวอักษรหรือขอความ  เสียง

บรรยาย  เสียงดนตรีประกอบ  และกราฟกตางๆ  ผสมผสานกันอยางลงตัว  และสามารถโตตอบ

ระหวางผูเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได  แลวนําบทเรียนท่ีจัดทําไปใหผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหาวิชาวิทยาศาสตรและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาตรวจสอบคุณภาพเพื่อนํากลับไป

ปรับปรุงแกไข  แลวนําไปทดลองใชเพื่อนําผลมาปรับปรุงแกไข  แลวนําไปทดลองกับกลุมตัวอยางตาม

ขั้นตอน  เพื่อนําผลมาปรับปรุงแกไขจนไดบทเรียนที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด  คือ 85/85 

  3. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  ผลการ

เรียนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช  กลุมสาระการ

เรียนรูวิทยาศาสตร  ตามเกณฑ 85/85 (E1/E2)  โดยกําหนดให 

   85 ตัวแรก (E1) หมายถึง คะแนนเฉลี่ยท่ีไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนของ

ผูเรียนโดยคิดเปนรอยละ 85  

   85 ตัวหลัง (E2) หมายถึง คะแนนเฉลี่ยท่ีไดจากการทําแบบทดสอบของผูเรียนโดย

คิดเปนรอยละ 85    

  4. ผูเชี่ยวชาญ หมายถึง บุคคลท่ีมีความรูความสามารถเฉพาะดานท่ีกําหนด   โดย

สามารถใหคําปรึกษาและแนะนําในดานตางๆ ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการ

ในการดํารงชีวิตของพืช  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  ซึ่งแยกออกเปน 2 

ดาน  คือ 

   4.1 ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา หมายถึง ผูที่มีประสบการณดานวิชาวิทยาศาสตร มี

ความรู ความเขาใจเก่ียวกับการตรวจสอบคุณภาพของเนื้อหาและมีประสบการณการสอนวิชา

วิทยาศาสตรไมนอยกวา 5-10 ป โดยมีระดับการศึกษาปริญญาตรี หรือปริญญาโท  
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   4.2 ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา หมายถึง ผูที่มีประสบการณ  ความรู  

ความเขาใจเก่ียวกับการตรวจสอบคุณภาพของสื่อ  และมีประสบการณทางดานงานสื่อและเทคโนโลยี

ทางการศึกษาไมนอยกวา 5 ป โดยมีระดับการศึกษาปริญญาโท หรือปริญญาเอก  
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บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

ในการวิจัยครั้งน้ี  ผูวิจัยไดศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที่เก่ียวของ และไดนําเสนอตามหัวขอ

ตอไปนี้ 

  1. เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

  2. เอกสารที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

   2.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

   2.2 องคประกอบของสื่อมัลติมีเดีย 

   2.3 ประเภทของสื่อมัลติมีเดีย 

   2.4 หลักการและทฤษฎีที่เก่ียวของ 

   2.5 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   

   2.6 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

   2.7 การทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียน  

  3. เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

   3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

   3.2 ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 

   3.3 ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 

   3.4 ทฤษฏีทางจิตวิทยาท่ีเก่ียวกับการเรียนรูดวยตนเอง   

  4. เอกสารที่เก่ียวของกับกลุมสาระการเรียนรู วิทยาศาสตร 

   4.1 หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 

  4.2 สาระและมาตรฐานการเรียนรูของหลักสูตรสถานศึกษา  

   5. งานวิจัยที่เก่ียวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   

 

1. เอกสารท่ีเก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

 การวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development =R&D) 

เปนการศึกษาโดยพื้นฐานของการวิจัย (Research Based Education Development) ท่ีเปนวิธีการ

สําคัญวิธีการหนึ่งที่นิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา   โดยเนนหลักเหตุผลและ

ตรรกวิทยา เปาหมายหลักคือ  ใชเปนกระบวนการในการพัฒนา  และสามารถตรวจสอบคุณภาพของ
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ผลผลิตทางการศึกษา (Education Product) หมายถึง  ครุภัณฑทางการศึกษา ไดแก หนังสือ 

แบบเรียน  คอมพิวเตอรและโปรแกรมคอมพิวเตอร (สุวรรณ โชติการ.  2549: ออนไลน)  โดยมี 

นักการศึกษาไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาการศึกษาซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้ 

  สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ (2536: 213) ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนา

เปนการวิจัยคุณภาพการศึกษานําวิธีหลายๆ วิธีมารวมกันแกปญหาอยางใดอยางหน่ึง ประกอบดวย

ขั้นตอน ดังนี้ 

   1. กําหนดปญหา  เปนการกําหนดปญหาที่แกไขหรือสิ่งที่ตองการจะพัฒนามักจะ

เปนปญหาท่ีพบในการปฏิบัติงานซึ่งสามารถสรุปท่ีมาของปญหาได   ดังนี้ 

    1.1 จากประสบการณการปฏิบัติงาน 

    1.2 จากการประเมินผลการปฏิบัติงาน 

    1.3 จากแนวคิดท่ีตองการพัฒนา 

   2. วิเคราะหปญหา  เปนการวิเคราะหดูวาปญหาที่ตองการแกไขนั้น เปนปญหาจริง

หรือไม สําคัญหรือไมและอะไรเปนสาเหตุ  โดยการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ  

   3. กําหนดแนวทางในการแกปญหาหรือแสวงหานวัตกรรมสําหรับการแกปญหาการท่ี

จะแสวงหาวิธีการใหมไดโดยการศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เก่ียวของ  การทําวิจัยเชิงบรรยายหรือการวิจัย

อ่ืนๆ  

   4. ดําเนินการพัฒนานวัตกรรม  เปนการสรางและพัฒนานวัตกรรมเพื่อจะนําไปใชใน

การแกปญหาจริงๆ เมื่อสรางเสร็จแลวตองมีการตรวจสอบปรับปรุงขั้นตน 

   5. ทดลองใชนวัตกรรมกอนนําไปใชตองหาคุณภาพใหแนใจเสียกอนวานวัตกรรมนั้น

ดีจริงอาศัยการวิจัยเชิงทดลองหรือผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเพื่อหาคุณภาพ  

   6. ปรับปรุงแกไขโดยอาศัยผลการทดลองใชนวัตกรรม  

   7. การนําผลวิจัยไปใช เพื่อใหการแกปญหาเสร็จสิ้นสมบูรณครบวงจร 

 ก ารวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Education Research and Development) เปนกลยุทธ

ที่นํามาใชในการพัฒนาการศึกษา เพื่อปรับปรุงคุณภาพทางการศึกษา และลดชองวางระหวางการวิจัย

พื้นฐานกับกระบวนการนําไปใช 

 จากขอความขางตน  สามารถสรุปไดวาการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  เปนรูปแบบการ

วิจัยที่สามารถนําไปใชปรับปรุงพัฒนาใชในสถานการณจริงได การพัฒนาที่สอดคลองกับสภาพสังคม

และเทคโนโลยีเปลี่ยนแปลงไปชวยลดชองวางของปญหาผลผลิตทางการศึกษา และสามารถนํา

ผลการวิจัยและพัฒนาไปใชในสถานการณทั่วไปได 
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2. เอกสารท่ีเก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  นักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ไว

หลากหลาย เชน มัลติมีเดีย คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังน้ี 

   กิดานันท มลิทอง (2548: 192) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา หมายถึงการ 

นําเสนอขอมูลดวยคอมพิวเตอรในรูปแบบของตัวอักขระ  ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และการมี 

ปฏิสัมพันธโตตอบ 

นัยนา นุรารักษ และสมบูรณ ฤกษวิบูลยศรี (2539: 251) ใหความหมายของ 

มัลติมีเดียไววา หมายถึง การนําเสนอขอมูลในลักษณะ Nonlinear และเพิ่มความสามารถขึ้นจากการ

เสนอขอมูลในลักษณะของตัวอักษร ภาพกราฟกงายๆ และเสียงเทานั้น มาเปนการท่ีเราสามารถบรรจุ 

ขอมูลในลักษณะของภาพเคลื่อนไหว (Full – Motion Video) ภาพกราฟกที่เปนภาพนิ่งและ

ภาพเคลื่อนไหว ภาพสามมิติ ภาพถาย เสียงพูด เสียงดนตรี ฯลฯ 

กรีน (Green: 1993) กลาววาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การนําเอาเครื่อง 

คอมพิวเตอรมาควบคุมสื่อตางๆ เพื่อใหทํางานรวมกัน เชน การสรางโปรแกรมเพื่อนําเสนองานที่เปน

ขอความ มีภาพเคลื่อนไหว หรือมีเสียงบรรยายประกอบสลับไปเสียงดนตรีสรางบรรยากาศใหนาสนใจ  

เปนสื่อท่ีเขามารวมในระบบมีท้ังภาพ และเสียงพรอมๆ กัน โดยการนําเสนอเน้ือหา วิธีการเรียนและ

การประเมินผล 

ดิคส (Dicks: 1994) กลาววาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การใชคอมพิวเตอรใน 

การรวมสื่อและควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลายชนิด เชน จอภาพคอมพิวเตอร เครื่องเลนวิดีโอแบบ  

เลเซอรดิสกเครื่องเลนแผนเสียงจากแผนซีดี เครื่องสังเคราะหคําพูดและเสียงดนตรี เพื่อสื่อความหมาย

บางประการ 

สมปรารถนา วงศบุญหนัก (2537: 27) กลาวถึงบทเรียนคอมพิวเตอรวา  เปนการนํา 

คอมพิวเตอรมาใชใหเกิดประโยชนในกระบวนการเรียนการสอน โดยในที่นี้ทําหนาที่เปรียบเสมือน

ผูชวยของครูในการนําเสนอขอมูลที่เปนประโยชนในการเรียนใหกับนักเรียน ในลักษณะของการให

ความรูเพิ่มเติม  ทบทวนบทเรียน ตลอดทั้งการวัดผล และใหขอมูลยอนกลับโดยอาศัยโปรแกรมที่บรรจุ

ไวในเครื่องคอมพิวเตอร สามารถนํามาใชไดตลอดเวลา  

   กมลธร สิงหปรุ (2541: 16) กลาววาบทเรียนคอมพิวเตอร หมายถึง   การนํา

คอมพิวเตอรมาชวยครูในการเรียนการสอน โดยอาจใชเปนเครื่องมือในการถายทอดวิชาแทนครู หรือ

บททวนทําแบบฝกหัดหรือวัดผล โดยอาศัยโปรแกรมที่บรรจุไวในเครื่องคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือ การ

เรียนดวยวิธีนี้สามารถสนองความแตกตางระหวางบุคคลไดดวย  



   

   

10 

   พรีนีส (Prenis. 1977: 50) กลาววา CAI เปนบทเรียนคอมพิวเตอร  ที่ชวยทําให

นักเรียนเรียนรูรายวิชาไปทีละขั้นตอน โดยในขณะที่มีการเรียนการสอนที่ขึ้นอยูกับการตอบสนองของ

นักเรียนนั้น คอมพิวเตอรจะทําหนาที่ถามคําถามให และสามารถยอนกลับไปสูรายละเอียดที่ผาน

มาแลวได หรือสามารถใหการฝกฝนซ้ําใหแกนักเรียนได 

สมรัตน  เรืองอิทธินันท (2551: 10-14) กลาววาความหมายเฉพาะของคําวา  

“บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย”  มิไดระบุไวในพจนานุกรมฉบับภาษาไทยและภาษาอังกฤษ แตเปน

การใหความหมายเฉพาะของคํานั้นๆ ไดแกคําวา “บทเรียน” “คอมพิวเตอร” “มัลติมีเดีย” เมื่อนํา

ความหมายของแตละคํามาสรุป  ผูวิจัยไดสรุปความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปน

ความหมายท่ีสื่อถึงงานวิจัยของตนเองไดวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอผังมโน

ทัศนดวยภาพ เรื่อง ดาวฤกษ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรชวงชั้นท่ี 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

ซึ่งเปนการสรางบทเรียนในรูปแบบโปรแกรมสําเร็จรูป  โดยมีคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือหลักในการ

ผสมผสานระหวางขอมูลเน้ือหาวิชาที่เรียน กับระบบสื่อมัลติมีเดีย เชน ตัวอักษร  ภาพนิง่

ภาพเคลื่อนไหว  ดนตรีประกอบ  กราฟก  โดยผูใชสามารถควบคุมการนําเสนอในรูปแบบผังมโนทัศน

ดวยภาพ 

   จากความหมายขางตนสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอร มัลติมีเดีย หมายถึง  บทเรียน

ในรูปแบบโปรแกรมสําเร็จรูป  ซึ่งมีคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือ ในการรวมสื่อ โดยมีการควบคุมเครื่องมือ

อิเล็คทรอนิกสในการนําเสนอและทํางานรวมกัน  โดยเชื่อมโยงระหวางเนื้อหาวิชาที่เรียน  กับระบบสื่อ

มัลติมีเดีย เชน ตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  ดนตรีประกอบ  กราฟก และการมีปฏิสัมพันธกับ

บทเรียน ซึ่งบทเรียนดังกลาวสามารถถายทอดความรูรวมถึงประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนได ผูเรียน

สามารถเรียนรูไดดวยตนเองและยังตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี 

 2.2 องคประกอบของสื่อมัลติมีเดีย 

  องคประกอบของสื่อมัลติมีเดีย มีสวนประกอบที่สําคัญ คือ ตัวอักษร เสียง ภาพนิ่ง

ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศนและการมีปฏิสัมพันธ ฮอลล (Hall. 1996 unpaged) ดังรายละเอียด

ตอไปนี้ 

   1. ตัวอักษร นับไดวาเปนองคประกอบพื้นฐานท่ีสําคัญ  ในการเขียนโปรแกรม

มัลติมีเดียโปรแกรมประยุกตโดยมากจะมีตัวอักษรใหผูเขียนสามารถเลือกไดหลายๆ  แบบ และสามารถ

ที่จะเลือกสีของตัวอักษร ขนาดของตัวอักษรไดตามตองการ นอกจากน้ันแลวยังใชตัวอักษรในการ

เชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธหรือที่เรียกวา ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) เชน การคลิกท่ีตัวอักษรเพื่อเชื่อมโยง

ไปยังท่ีตางๆ  การจัดเปนลักษณะของเมนู (Menu) เพื่อใหผูใชเลือกขอมูลที่จะศึกษา 
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   2. เสียง เสียงในมัลติมีเดียจะจัดอยูในรูปของขอมูลดิจิตัลและสามารถเลนซ้ําไดจาก

เครื่องคอมพิวเตอรพีซี การใชเสียงมัลติมีเดียเพื่อนําเสนอขอมูล หรือสรางสภาพแวดลอมใหนาสนใจ

ขึ้น เชน เสียงหัวใจเตน เสียงน้ําไหล เปนตน เสียงสามารถใชเสริมตัวอักษร หรือนําเสนอวัสดุที่ปรากฎ

บนจอภาพไดเปนอยางดี เสียงที่ใชรวมกับโปรแกรมประยุกตสามารถบันทึกเปนขอมูลแบบดิจิตัลจาก

ไมโครโฟน  แผนซีดีเสียง  เทปเสียง  และวิทยุ ได 

   3. ภาพนิ่งเปนภาพกราฟกที่ไมมีการเคลื่อนไหว เชน ภาพถาย ภาพวาด เปนตน 

ภาพนิ่งมีบทบาทตอมัลติมีเดียมาก เนื่องจากภาพจะใหผลในการเรียนรูดวยการมองเห็น ไมวาจะดู 

โทรทัศน  หนังสือ  วารสาร ฯลฯ  จะมีภาพเปนองคประกอบเสมอ 

   4. ภาพเคลื่อนไหว คือ การเคลื่อนไหวของภาพน่ิงในลักษณะตางๆ เพื่อทําใหเกิด

ความนาสนใจ หรือทําใหเกิดความเขาใจไดงายขึ้น เชน การเตนของหัวใจ การทํางานของลูกสูบ

ภาพเคลื่อนไหวมีขอบขายต้ังแตการสรางภาพนิ่งดวยกราฟกอยางงาย จากนั้นใชโปรแกรมสราง

ภาพเคลื่อนไหว ทําใหภาพนิ่งนั้นเคลื่อนไหวไดตามตองการ 

   5. ภาพวีดิทัศน การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเก่ียวของกับการนําเอาภาพวีดิทัศนซึ่ง

อยูในรูปของดิจิตอล  รวมเขากับโปรแกรมประยุกตนําเสนอในลักษณะที่เรียกวา   ดิจิตอลวีดิโอ (Digital 

Video) โดยคุณภาพของดิจิตอลวีดิโอจะทัดเทียมกับภาพท่ีเห็นจากจอโทรทัศน   ดังนั้นดิจิตอลวีดิโอ

และเสียงจึงเปนสวนท่ีผนวกเขาสูการนําเสนอ  และสามารถนําเสนอไดทันทีผานจอคอมพิวเตอร และ

เสียงออกจากลําโพงโดยผานการดเสียง (Sound Card) 

   6. การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ จะหมายถึง การที่ผูใชมัลติมีเดียสามารถเลือกขอมูล 

ไดตามตองการโดยใชตัวอักษรหรือปุมในการเชื่อมโยง  ซึ่งนับไดวาเปนคุณสมบัติที่โดดเดนกวาสื่อชนิด

อ่ืนๆ 

  กิดานันท มลิทอง (2548: 194-196) ศูนยเทคโนโลยีการศึกษา (2548: ออนไลน) กลาว

วาองคประกอบของมัลติมีเดีย มีดังนี้ 

   1. ตัวอักษร (Text) จัดเปนองคประกอบหลักที่สําคัญที่สุดของสื่อมัลติมีเดีย  ซึ่งเปน

สวนของเน้ือหาขอมูลในลักษณะของขอความ โดยสามารถปรับแตงรูปแบบ สี และลักษณะพิเศษตางๆ 

ของขอความได 

   2. ภาพกราฟก (Graphic) หมายถึง ภาพถาย ภาพเขียน ภาพวาดลายเสน และ 

ภาพลักษณะตางๆ ที่เปนภาพนิ่งหรือแมแตขอความที่พิมพดวยโปรแกรมกราฟกเพื่อตกแตงใหสวยงาม

จะถูกแปลงเปนภาพกราฟกเชนกัน ภาพกราฟกนับวาเปนสิ่งสําคัญในสื่อมัลติมีเดียเน่ืองจากเปนสิ่งที่

ดึงดูดตาและความสนใจของผูชม สามารถสรางความคิดรวบยอดไดดีกวาการใชขอความและเปนจุด

ตอประสานในการเชื่อมโยงหลายมิติไดอยางนาสนใจ 



   

   

12 

   3. ภาพแอนนิเมชั่น (Animation) เปนภาพกราฟกเคลื่อนไหวโดยใช   

Animation Program ในการสราง สามารถใชภาพท่ีวาดไดจาก Paint Programs, Draw Programs 

หรือภาพวาดจาก Clip Art มาใชในการสรางภาพเคลื่อนไหวไดโดยสะดวก โดยตองเพิ่มขั้นตอนการ

เคลื่อนไหว ทีละภาพดวยแลวใชสมรรถนะของโปรแกรมในการเรียงภาพเหลานั้นใหปรากฏเปน

ภาพเคลื่อนไหวเพื่อใชในการนําเสนอ 

   4. ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน (Full–Motion Video) เปนการนําเสนอ

ภาพเคลื่อนไหวดวยความเร็ว 30 ภาพตอวินาทีดวยความคมชัดสูง (หากใช 15 - 24 ภาพตอวินาที จะ

กลายเปนภาพคมชัดตํ่า) การถายทําภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศนจะตองถายภาพกอนดวยกลองวีดิ

ทัศน แลวจึงตัดตอดวยโปรแกรมสรางภาพเคลื่อนไหว เชน Adobe Premiere และ Ulead Video 

Studio ปกติไฟลภาพลักษณะนี้จะมีขนาดใหญมากจึงตองลดขนาดไฟลใหเล็กลงดวยการใชเทคนิค

การบีบอัดภาพ(Compression) ดวยการลดพารามิเตอรบางสวนของสัญญาณในขณะท่ีคงเน้ือหา

สําคัญไว 

   5. เสียง (Sound) เสียงเปนองคประกอบสําคัญตอการรับรูรองมาจากประสาทตาจาก

การวิจัยพบวามนุษยเรียนรูจากการไดยิน 11% และจําไดจากการไดยิน 20% รูปแบบเสียงที่ใชในสื่อ

มัลติมีเดีย มีดังนี้ 

    5.1 เสียงบรรยายหรือเสียงพูด (Speech/Narration) เปนรูปแบบที่พบเห็นใน

บทเรียนทั่วไป จุดเดนจะอยูที่การเลือกเสียงใหสอดคลองกับเนื้อหา  สอดคลองกับระดับผูเรียน มีความ

ชัดเจน และผูบรรยายมีลีลาการใชเนนถอยคําที่นาสนใจชวนติดตาม  จุดเดนดังกลาวน้ีแบงออกเปน 2 

สวน คือ จุดเดนดานคุณภาพเสียง และจุดเดนดานการออกเสียง การออกแบบเสียงสําคัญอยูที่การ

เตรียมบทเสียง (Sound Script) ผูออกแบบบทเสียงจะตองออกแบบการใชถอยคํา  ใหสละสลวย 

สื่อความหมาย กะทัดรัด จูงใจ มีจังหวะคลองจองกับการนําเสนอภาพ และขอความหนาจอ และ

สอดคลองกับตัวผูเรียน เทคนิคเพิ่มเติมคือ การเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกที่จะฟงเสียง หรือไมฟง 

เสียงบรรยายได รวมทั้งการออกแบบทั้งการออกแบบใหผูเรียนควบคุมความดังของเสียงไดสะดวก  

    5.2 เสียงเอฟเฟกต (Sound Effect) เสียงเอฟเฟกตเรียกอีกชื่อหนึ่งวา เสียง

ประกอบจําแนกเปน 2 ประเภทหลักคือ Synchronized Sound ซึ่งเปนเสียงหลักที่เกิดจากการกระทํา

(Action) โดยตรงจากจอภาพ มักจะเปนสัญญาณเสียงสั้นๆ เชน เสียงแกวแตก ลูกโปงแตก เคลื่อนยาย

สิ่งของ การลากเสน การกระพริบ หรือ Highlight ภาพหรือตัวอักษร อีกประเภทหนึ่ง คือ เสียงฉากหลัง 

(Background Sound) เปนเสียงที่ยาวนานกวาเสียง Synchronized Sound เปนเสียงที่ทําใหผูเรียน

เกิดอารมณและความรูสึกคลอยตามเนื้อหาหรือภาพเหตุการณที่ปรากฏบนหนาจอ  ในการออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอรนั้น ผูออกแบบจะใชเสียงฉากหลังนี้ประกอบการเสนอหัวเรื่อง หรือบทนํา เพื่อ
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ชวยสรางความนาสนใจของบทเรียนและอาจใชเสียงรูปแบบนี้นําเสนอเนื้อหาสวนอ่ืนๆ  ไดดวย ทั้งน้ี

ขึ้นอยูกับผูออกแบบวาเห็นสมควรจะใช อยางๆ ไรในชวงใดบาง 

    5.3 เสียงดนตรีประกอบ (Music Background) สัญญาณเสียงดนตรีสามารถ 

จัดรวมอยูในรูปแบบของเสียง Background แตในการนําเสนอบทเรียนดวยคอมพิวเตอรน้ัน  

เสียงดนตรีจะไมนิยมใชเสียงที่ผลิตจากเครื่องดนตรีที่บันทึกเสียงผานอุปกรณท่ีตอพวงกับระบบ

คอมพิวเตอรโดยตรง เนื่องจากตองใชหนวยความจํามาก (เสียงท่ีบันทึกไวจะเปนสัญญาณดิจิตอล ซึ่ง

มีรูปแบบเปน Audio File แตจะนิยมใชเสียงที่สรางจากโปแกรมสรางเสียงดนตรีโดยเฉพาะ เสียงดนตรี

ดังกลาวน้ี เรียกกันโดยท่ัวไปวาเปนเสียงในรูปแบบ MIDI (Music Instrument Digital Interface) 

แฟมขอมูลในระบบ MIDI นี้ จะไมใชขอมูลสัญญาณเสียงดนตรีโดยตรง สัญญาณเสียงท่ีไดยินจะเกิด

จากการสั่งการของโปรแกรม (โนตดนตรีที่สรางขึ้น) ไปยังอุปกรณสรางเสียงดนตรี (Sound Card) เพื่อ

สรางเสียงดนตรีตามตัวโนต จึงใชเนื้อท่ีนอยมาก ซึ่งหากเปรียบเทียบแฟมเสียงดนตรีชนิด Audio File 

(บันทึกเสียงโดยตรงจากเครื่องดนตรี) กับแฟมเสียงในรูปแบบ MIDI แลวเนื้อท่ี Audio File 1 นาที

สามารถนํามาใชสรางเสียงระบบ MIDI ไดหลายชั่วโมง 

   6. สวนตอประสาน (Interface) เมื่อนําขอมูลตางๆ มารวบรวมเปนไฟล 

สื่อมัลติมีเดียดวยซอฟตแวรแลว การจะนําขอมูลเหลานั้นมาใชงานจําเปนตองใชสวนตอประสาน

(Interface) เพื่อใหผูใชสามารถใชงานโตตอบกับขอมูลสารสนเทศเหลานั้นได  สวนตอประสานใน

โปรแกรมจะมีมากมายหลายรูปแบบ เชน รายการเลือก (Menu) และสัญรูปตางๆ เปนตน 

   7. การเชื่อมโยง (Hyper Link) ไฟลสื่อมัลติมีเดียที่สรางขึ้นอาจจะเปนไฟล 

สื่อมัลติมีเดียธรรมดาท่ีใชเพียงสวนตอประสานในการทํางาน ดังเชน การนําเสนอเนื้อหาที่บรรจุ

ขอความ ภาพ และเสียงครั้งละสไลดเรียงตามลําดับ แตหากเปนไฟลสื่อมัลติมีเดียเชิงโตตอบที่ผูใช

สามารถคลิกปุมหรือสัญรูป ซึ่งเปนจุดเชื่อมโยงเพื่อนําไปสูเนื้อหาอ่ืนๆ ได โดยการเชื่อมโยงน้ีจะสราง

เชื่อมโยงระหวางขอมูลตัวอักษร ภาพ และเสียง (Hyper Media) โดยใชสี ขอความขีดเสนใต (Hyper 

Text) 

 จากองคประกอบของสื่อมัลติมีเดียในขางตน ผูวิจัยไดนํามาใชในการพัฒนาบทเรียน

มัลติมีเดียท่ีจะสรางขึ้น โดยนําทุกสวนขององคประกอบมาผสานสัมพันธกันใหเกิดความเหมาะสมกับ

บทเรียน  
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 2.3 ประเภทของสื่อมัลติมีเดีย 

  สื่อมัลติมีเดียมีหลากหลายประเภท โดยแตละวงการก็จะนํามาใชแตกตางกันไป โดยแบง

ประเภทของมัลติมีเดียตามลักษณะการไปใชงาน ดังนี้ (ปวีณา พานิชชัยกุล.  2550: 21-22;   อางอิง

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

Multimedia in Action. p 6-8) 

   1. มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (Education Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิต

ขึ้นเพื่อใชเปนสื่อการเรียนการสอน เริ่มไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม 

(Computer Based Training) เฉพาะงาน กอนท่ีจะนํามาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง เชน 

โปรแกรมการเพิ่มประสิทธิภาพในการทํางาน,โปรแกรมพัฒนาภาษา,โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก

(CAI) มี 3 รูปแบบ แบงตามลักษณการใชงาน ดังนี้ 

    1.1 Self Training เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูและ

พัฒนาตัวเองในทักษะตางๆ มีการนําเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เชนการฝกหัด  

(Drill and Practice) แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอนรายบุคคล 

เปนสื่อท่ีมีทั้งการสอนความรู การฝกปฏิบัติ และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียว ผูใชสามารถ

ศึกษาไดดวยตัวเอง โดยไมตองมีครูผูสอน 

    1.2 Assisted Instruction เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพื่อชวยการให

ขอมูล หรือใชประกอบการสอนเนื้อหาตางๆ เปนตน หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพิ่มเติม เปนการ

อํานวยความสะดวกแกผูเรียน ในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซ ใหสามารถโยงเขาสู

รายละเอียดที่นําเสนอไว ชวยใหการคนควางายขึ้น 

    1.3 Edutainment เปนโปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับความรู  

มีรูปแบบในการนําเสนอแบบเกม (Game) หรือการนําเสนอความรูในลักษณะของเกมสถานการณ

จําลอง (Game Simulation) หรือการนําเสนอเปนเรื่องสั้น (Mini Series) 

   2. มัลติมีเดียเพื่อฝกอบรม (Training Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น

เพื่อการฝกอบรม ชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคลดานทักษะการทํางาน เจตคติตอการทํางานใน

หนวยงาน 

   3. มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย

ที่ผลิตขึ้นเพื่อความบันเทิง เชน ภาพยนตร การตูน เพลง 

   4. มัลติมีเดียเพื่องานดานขาวสาร (Information Access Multimedia) เปนโปรแกรม

มัลติมีเดียท่ีรวบรวมขอมูลใชเฉพาะงาน ขอมูลจะเก็บไวในรูปซีดีรอมหรือมัลติมีเดียเพื่อชวยรับสง
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ขาวสาร (Conveying Information) ใชเพิ่มประสิทธิภาพการรับสงขาวสารการประชาสัมพันธไปยัง

กลุมเปาหมายที่ตองการ 

   5. มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด (Sale and Marketing Multimedia) เปน

มัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอและสงขาวสาร (Presentation and Information) เปนการนําเสนอและ 

สงขาวสารในรูปแบบวิธีท่ีนาสนใจ ประกอบดวยสื่อหลายอยางประกอบการนําเสนอ  เชน  

ดานการตลาดรวบรวมขอมูลการซื้อขาย แหลงซื้อขายสินคาตางๆ นําเสนอขาวสารดานการขายทุก

ดาน ผูที่สนใจยังสามารถสั่งซื้อสินคาหรือฟงคําอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องนั้นๆ ไดทันที 

   6. มัลติมีเดียเพื่อการคนควา (Book Adaptation Multimedia) เปนโปรแกรม

มัลติมีเดียท่ีรวบรวมความรูตางๆ เชน แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศตางๆ ทําใหการคนควา

เปนไปอยางสนุกสนาน มีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia Databases) 

   7. มัลติมีเดียชวยงานการวางแผน (Multimedia as a Planing Aid) เปนกระบวนการ

สรางและการนําเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมือนจริง (Virtual Reality) มี 3 มิติ เชน การออกแบบ

ทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตรหรือนําไปใชในดานการแพทย  ดานการทหาร จําลองการเดินทาง

ในสนามรบ เพื่อใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซึ่งบางครั้งไมสามารถจะไปอยูใน

สถานการณจริงได 

   8. มัลติมีเดียเพื่อเปนสถานีขาวสาร (Information Terminals) จะพบเห็นใน 

งานบริการขอมูลขาวสารธุรกิจ จะติดต้ังอยูสวนหนาของหนวยงานเพื่อบริการลูกคา  โดยลูกคาสามารถ

เขาสูระบบบริการของหนวยงานนั้นดวยตนเอง 

  บทเรียนคอมพิวเตอรที่ใชกันอยูในปจจุบันมีอยูหลายรูปแบบ  นักวิชาการและ 

นักการศึกษาท้ังตางประเทศและในประเทศไดแบงประเภทตามลักษณะการใชออกเปนประเภทตางๆ

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

อรพันธุ ประสิทธิรัตน. 2530: 6-7; ชวงโชติ พันธุเวช. 2535: 65-69; กิดานันท มลิทอง. 2536: 64-69)

สรุปไดดังนี้ 

   1. ประเภทสอนเนื้อหา (Tutorial) มีลักษณะคลายบทเรียนสําเร็จรูป โดยจัดเนื้อหา

เปนระบบ และเรียนตอเนื่องกันกันไป ผูเรียนจะศึกษาตามลําดับที่โปรแกรมจัดทําไว มีการแทรก

คําถามเพื่อตรวจสอบความเขาใจของผูเรียน แลวแสดงผลยอนกลับไป (Feedback) ตลอดจนการ

เสริมแรง (Reinforcement) และยังสามารถใหนักเรียนยอนกลับไปบทเรียนเดิมหรือขามบทเรียนท่ี

นักเรียนรูแลวไปไดดวย นอกจากน้ียังสามารถบันทึกรายละเอียดเก่ียวกับนักเรียน  และผลการเรียนได

อีกดวยการสอนดวยบทเรียนแบบนี้ เหมาะที่จะใชสอนความคิดรวบยอดในดานตางๆ ซึ่งคอมพิวเตอร

อาจสอนไดดีกวาครู เปนการสอนท่ีสอดคลองกับลักษณะความแตกตางระหวางบุคคลของเด็ก  เพราะ
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เด็กสามารถเรียนดวยตนเองตามความสามารถ  และระดับสติปญญาของตน (อรพันธุ ประสิทธิรัตน.  

2530: 23) 

    โครงสรางของบทเรียนแบบเน้ือหาน้ี ประกอบดวย 8 สวนยอย ดังนี้ 

     1.1 การนําเสนอเขาสูบทเรียน (Introduction) 

     1.2 การเสนอเนื้อหา (Presentation and Information) 

     1.3 การถาม - การตอบ (Question and Response) 

     1.4 การตรวจคําตอบ (Judging Response) 

     1.5 แจงผลคําตอบยอนกลับใหทราบ (Providing Feedback about 

Response) 

     1.6 เสริมความรูเดิม (Redemption) 

     1.7 ลําดับการเรียนบทเรียน (Sequencing Lesson Augments) 

     1.8 จบบทเรียน (Closing) 

   2. ประเภทฝกทักษะ (Drill and Practice) สวนใหญจะใชเสริมสรางหลังจากครูสอน

บทเรียนบางอยางไปแลว และใหนักเรียนทําแบบฝกหัดจากคอมพิวเตอร  เพื่อวัดความขาใจ ทบทวน 

หรือเพิ่มความชํานาญ ลักษณะของแบบฝกหัดที่นิยมมากคือ แบบจับคู แบบถูก-ผิด และแบบ

เลือกตอบ เปนบทเรียนที่ใชใหผูเรียนไดทําแบบฝกหัดหลังจากที่ไดเรียนเนื้อหานั้น  ๆ แลว หรือมีการฝก

ซ้ําๆ เพื่อใหเกิดทักษะดานคณิตศาสตร วิทยาศาสตร ภาษา เชน การอาน และการสะกดตัวอักษร เปน

ตน จุดสําคัญของการฝกทักษะก็เพื่อเสริมการสอนของครู  และชวยใหนักเรียนหาทักษะเพิ่มเติมจาก

การฝกซ้ําๆ นั้น แมจะมีคอมพิวเตอรมาชวยการเรียนการสอนก็ไมอาจขาดครูได (กัลยา บูรณะกิจ.   

2552: 13 ) ;  อางอิงจาก  ผดุง อารยะวิญู.  2527.  หนา 42) 

    โครงสรางของบทเรียนแบบฝกปฏิบัติประกอบดวย  6 สวนยอย ดังนี้ 

     2.1 การนําเขาสูบทเรียน (Introductory Section) 

     2.2 การเลือกขอคําถาม (Select Item) 

     2.3 การถาม-การตอบ (Question and Response) 

     2.4 การตรวจคําตอบ (Judging Response) 

     2.5 การแจงผลคําตอบ (Feedback) 

     2.6 จบบทเรียน (Closing) 

   3. ประเภทสถานการณจําลอง (Simulations) เปนการจําลองสถานการณตางๆ ให

ใกลเคียงกับสถานการณจริงดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร  นักเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับสิ่งนั้นและ

ไดรับปฏิกิริยายอนกลับเหมือนกับในสถานการณจริง  เนื่องจากในบางบทเรียนไมสามารถทดลองให
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เห็นจริงได เชน การเคลื่อนไหวของลูกปนใหญ การเดินทางของแสง การหักเหของคลื่นแมเหล็กไฟฟา 

หรือปรากฏการณทางเคมีหรือชีววิทยาที่ตองใชเวลานานหลายวันจึงปรากฏผลการใชคอมพิวเตอร

จําลองแบบใหเขาใจบทเรียนไดงาย เชน การสอนเรื่องเลนส คลื่นแมเหล็กไฟฟา เราสามารถสราง

จําลองเปนรูปภาพดวยคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนไดเห็นจริงและเขาใจงาย ลดคาใชจายในเรื่องวัสดุ

อุปกรณปฏิบัติการไดมาก การจําลองแบบอาจชวยยนระยะเวลา และลดอันตรายลงได 

    โครงสรางของบทเรียนสถานการณจําลอง ประกอบดวยองคประกอบยอย 6 สวน 

คือ 

     3.1 การนําเขาสูบทเรียน (Introduction) 

     3.2 เสนอสถานการณสูจอแสดงผล (Present Scenario) 

     3.3 ปฏิกิริยากระตุนใหผูเรียนตอบสนอง (Action Required) 

     3.4 ผูเรียนแสดงปฏิกิริยาตอบสนอง (Student Acts) 

     3.5 ระบบท่ีปรับเปลี่ยนตามปฏิกิริยาที่แสดงออกของนักเรียน  (System 

Updates) 

     3.6 จบบทเรียน (Closing) 

   4. ประเภทเกมการศึกษา (Instructional Games) เปนการสอนเนื้อหาวิชาในรูปแบบ

เกม เชนเกมตอคํา เกมการคิดแกปญหา ฯลฯ โดยมีกติกาการแขงขัน และการแพชนะ เมื่อจบเกมแลว

นักเรียนจะไดรับความรู และความสนุกสนานเพลิดเพลินไปพรอมๆ กันดวย เนื่องจากคอมพิวเตอรชวย

สอนสามารถเสนอภาพกราฟกที่มีสีสวยงาม และทําเสียงประกอบได จึงทําใหดึงดูดความสนใจของ

นักเรียนไดเปนอยางดี 

    โครงสรางของบทเรียนแบบเกมการศึกษา ประกอบดวยองคประกอบยอย 7 สวน 

คือ 

     4.1 การนําเขาสูบทเรียน (Introduction) 

     4.2 เสนอบทเรียนสูจอภาพ (Present Scenario) 

     4.3 ปฏิกิริยากระตุนใหผูเรียนตอบสนอง (Action Required) 

     4.4 ผูเรียนแสดงปฏิกิริยาตอบสอน (Student Acts) 

     4.5 ปฏิกิริยาของคูแขงขัน (Opponent Reacts) 

     4.6 ระบบท่ีปรับเปลี่ยนตามปฏิกิริยาของผูเรียน (System Updates) 

     4.7 จบบทเรียน (Closing) 

   5. ประเภทการสอบ (Testing) เปนการทดสอบนักเรียนหลังจากที่ไดเรียนเนื้อหา หรือ

ฝกปฏิบัติแลวดวยคอมพิวเตอร โดยสรางขอสอบวิชาท่ีตองการสอบไวลวงหนาในแผนโปรแกรม  เมื่อถึง
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เวลาสอบก็แจกแผนโปรแกรมที่บรรจุขอสอบใหนักเรียนตนละแผนแลวทําขอสอบโดยปอนคําตอบลงไป

ที่แปนพิมพ เมื่อทําเสร็จแตละขอ เครื่องจะตรวจผลใหทราบทันที และเมื่อครบทุกขอแลว จะ

ประเมินผลการสอบของนักเรียนคนน้ันวาผานหรือไมผานไดทันทีเชนกัน  

    โครงสรางของบทเรียนแบบสอบถาม ประกอบดวยองคประกอบยอย 6 สวน ดังนี้ 

     5. 1 บทนํา (Introduction Section) 

     5.2 การเลือกขอคําถาม (Select Item) 

     5.3 การถาม – การตอบ (Question and Response) 

     5.4 การตัดสินคําตอบ (Judge Response) 

     5.5 การแจงผลคําตอบ ถาเปนการฝกทําขอสอบ (Feedback if Practice 

Test) 

     5.6 จบบทเรียน (Closing) 

   6. ประเภทการสาธิต (Demonstrations) สวนใหญเปนการแสดงขั้นตอนหรือวิธีการ

ทางวิทยาศาสตร เชน การโคจรของดาวพระเคราะหในระบบสุริยะ การเคลื่อนที่ของรังสีแคโทดใน

สนามแมเหล็ก และสนามไฟฟา การเคลื่อนที่ตัวของคลื่นเสียง เปนตน ซึ่งการสาธิตดวยคอมพิวเตอร

จะดึงดูดความสนใจของผูเรียนมาก เพราะสามารถแสดงเสนกราฟที่สวยงาม ตลอดท้ังสีและเสียง  

การสาธิตดังกลาวจึงนาสนใจ เพราะมีสีสันสวยงาม เด็กอาจทดลองดวยตนเองได การสาธิตที่ดี 

ไมจําเปนตองเสียคาใชจายในการเขียนโปรแกรมมากมาย แตควรเปนการสาธิตที่ทําใหนักเรียนบรรลุ

วัตถุประสงคที่ตองการไดอยางมีประสิทธิภาพก็เปนการเพียงพอแลว 

   7. ประเภทการแกปญหา (Problem Solving) โปรแกรมประเภทนี้เปนการเสนอ

ปญหาใหผูเรียนและผูเรียนจะตองพยายามแกปญหานั้นๆ เนนใหผูเรียนฝกการคิด การตัดสินใจ โดยมี

การกําหนดเกณฑให แลวใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑ มีการใหคะแนนในแตละขอ เชน

คณิตศาสตร วิทยาศาสตร ผูเรียนจําเปนอยางย่ิงท่ีจะตองเขาใจ และมีความสามารถในการแกปญหา 

เชน รูจักเลือกสูตรมาใชใหตรงกับปญหา ผูสอนอาจไมไดตองการเพียงคําตอบที่ถูกตองเพียงอยาง

เดียว แตตองการขั้นตอนที่ผูเรียนทําอีกดวย  เชน ถาเลือก ขอ ข. แปลวาใชสูตรผิด เลือกขอ ค. แสดงวา

คํานวณผิด เลือก ขอ ง. แสดงวาไมเขาใจเลย ลักษณะโปรแกรมคอมพิวเตอรแบบนี้จะคลายๆ กับ

กระบวนการคิดในระดับที่สูงกวาในเรื่องกระบวนการใชเหตุผล  

   8. ประเภทการเรียนแบบสนทนา (Dialogue) เปนโปรแกรมที่พยายามใหเปนการ

พูดคุยระหวางผูสอนและผูเรียน โดยเลียนแบบการสอนในหองเรียน เพียงแตวาแทนที่จะเปนเสียงก็เปน

ตัวอักษรบนจอภาพ การสอนจะเปนลักษณะการต้ังปญหาถาม ลักษณะการใชแบบสอบถาม เชน 

บทเรียนวิชาเคมี อาจจะถามหาสารเคมีบางชนิด ผูเรียนโตตอบโดยการใสชื่อสารเคมีใหเปนคําตอบ  
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หรือบทเรียนสําหรับนักเรียนแพทย อาจจะเปนการสมมติสภาพคนไข แลวใหผูเรียนกําหนดวิธีการ

รักษาก็ได 

   9. ประเภทการสอบสวน หรือไตสวน (Inquiry) CAI สามารถใชในการหาขอเท็จจริง 

มโนทัศน หรือขาวสารที่เปนประโยชน CAI จะมีแหลงเก็บขอมูลที่เปนประโยชนซึ่งสามารถแสดงได

ทันทีเมื่อผูเรียนตองการ ดวยระบบงาย ๆ ซึ่งผูเรียนสามารถทําไดเพียงการกดหมายเลข หรือใสรหัส

หรืออักษรยอของแหลงขอมูลนั้นๆ การใสรหัส หรือตัวเลขของผูเรียนนี้จะทําให CAI แสดงขอมูล ซึ่งจะ

ตอบคําถามของผูเรียนตามความตองการ 

   10. ประเภทแบบรวมวิธีการตางๆ เขาดวยกัน (Combination) คอมพิวเตอรสามารถ

สรางวิธีการสอนหลายแบบรวมกันไดตามธรรมชาติของการเรียนการสอน  ซึ่งมีความตองการวิธีการ

สอนหลายๆ แบบตามความตองการน้ีจะมาจากการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนการสอนของ

ผูเรียน หรือองคประกอบและภารกิจตาง ๆ โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนหนึ่ง ๆ อาจจะมีทั้งลักษณะ

ที่เปนการสอน (Tutoring) เกม (Games) การไตสวน (Inquiry) รวมทั้งการแกปญหา (Problem 

Solving) และการฝกปฏิบัติ (Drill and Practice) 

   ประเภทของสื่อมัลติมีเดียมีหลายประเภทและแตละประเภทมีลักษณะเฉพาะที่จะทํา

ใหเกิดความเหมาะสมกับลักษณะของสิ่งที่ตองการนําเสนอ ในงานวิจัยนี้ผูวิจัยไดมีการผสมผสานสื่อ

มัลติมีเดียหลายประเภทเขาดวยกัน เพื่อใหบทเรียนที่สรางขึ้นมีความเหมาะสมกับผูเรียนมากที่สุด 

 2.4 หลักการและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของ  

  การนําหลักการและทฤษฎีทางดานจิตวิทยามาประยุกตใชในการออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถทําได ดังนี้ (ฤทธิชัย ออนมิ่ง.  2547: 20-25) 

   1. หลักการรับรู (Perception) เกิดจากการกระตุนจากสิ่งเราท่ีเหมาะสม มนุษยจะ

เลือกรับรูในสิ่งที่ตัวเองสนใจ ดังนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรจะตองใชสิ่งเราใหเหมาะสมกับ

เพศ วัย สติปญญา ความพรอม ความสามารถและความสนใจ 

   2. หลักการจํา (Memory) มนุษยจะเรียนรูสิ่งใดแลวสามารถจําและนําไปปฏิบัติได 

ผูเรียนจะตองจัดเก็บความรูนั้นไวเปนระบบระเบียบ และการท่ีผูเรียนไดทําซ้ําๆ จะชวยใหจําและทําได 

   3. หลักการการมีสวนรวม (Participation) การเรียนรูเกิดจากการทํา ดังนั้นการสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองออกแบบใหสามารถมีการโตตอบกันได  

   4. หลักการสรางแรงจูงใจ (Motivation) การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรที่สามารถ

สรางแรงจูงใจ คือ การมีกิจกรรมท่ีทาทาย การใหผูเรียนรูเปาหมายของการเรียน การใหผูเรียนสามารถ

ควบคุมการเรียนดวยตนเองเปนการเสริมแรงอยางหนึ่ง  หรือการนําเสนอสิ่งแปลกใหมก็เปนการสราง

แรงจูงใจใหอยากรูอยากเห็น 
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   5. หลักการถายโอนการเรียนรู (Transfer of Learning) บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียท่ีสามารถถายโอนการเรียนรูไดดีนั้น  จะตองเปนบทเรียนท่ีมีความใกลเคียงหรือเหมือนจริง

กับสถานการณในชีวิตจริงมากท่ีสุด ดังนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรผูสรางจะตองศึกษา

สภาพความเปนจริง 

  โรเบิรต กาเย  ไดเสนอแนวคิดการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร  เพื่อใหไดบทเรียนที่เกิด

จากการออกแบบในลักษณะการเรียนการสอนจริง  โดยยึดหลักการนําเสนอเน้ือหาและจัดกิจกรรมการ

เรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธ  หลักการสอนท้ัง 9 ประการไดแก (รุจโรจน แกวอุไร.  2551: ออนไลน) 

   1. เรงเราความสนใจ (Gain Attention) กอนท่ีจะเริ่มการนําเสนอเน้ือหาบทเรียน ควร

มีการจูงใจ และเรงเราความสนใจใหผูเรียนอยากเรียน ดังนั้น บทเรียนคอมพิวเตอรจึงควรเริ่มดวยการ

ใชภาพ แสง สี เสียง หรือใชสื่อประกอบกันหลาย ๆ อยาง โดยสื่อที่สรางขึ้นมานั้นตองเก่ียวของกับ

เนื้อหาและนาสนใจ ซึ่งจะมีผลโดยตรงตอความสนใจของผูเรียน นอกจากเรงเราความสนใจแลว ยัง

เปนการเตรียมความพรอมใหผูเรียนพรอมที่จะศึกษาเนื้อหาตอไปดวยสิ่งที่ตองพิจารณาเพื่อเรงเรา

ความสนใจของผูเรียนมีดังนี้ 

    1.1 เลือกใชภาพกราฟกท่ีเก่ียวของกับเนื้อหา เพื่อเรงเราความสนใจในสวนของ

บทนําเรื่องโดยมีขอพิจารณาดังนี้ 

     1.1.1 ใชภาพกราฟกท่ีมีขนาดใหญชัดเจน งาย และไมซับซอน 

     1.1.2 ใชเทคนิคการนําเสนอที่ปรากฏภาพไดเร็ว เพื่อไมใหผูเรียนเบ่ือ 

     1.1.3 ควรใหภาพปรากฏบนจอภาพระยะหน่ึง เมื่อผูเรียนกดแปนพิมพ 

ใดๆ จึงเปลี่ยนไปสูเฟรมอ่ืนๆ เพื่อสรางความคุนเคยใหกับผูเรียน 

     1.1.4 เลือกใชภาพกราฟกท่ีเก่ียวของกับเนื้อหา ระดับความรู และเหมาะสม

กับวัยของผูเรียน 

    1.2 ใชภาพเคลื่อนไหวหรือใชเทคนิคการนําเสนอภาพผลพิเศษเขาชวย เพื่อแสดง

การเคลื่อนไหวของภาพ แตควรใชเวลาสั้น ๆ และงาย 

    1.3 เลือกใชสีท่ีตัดกับฉากหลังอยางชัดเจน โดยเฉพาะสีเขม 

    1.4 เลือกใชเสียงท่ีสอดคลองกับภาพกราฟกและเหมาะสมกับเนื้อหาบทเรียน  

    1.5 ควรบอกชื่อเรื่องบทเรียนไวดวยในสวนของบทนําเรื่อง  

   2. บอกวัตถุประสงค (Specify Objective) วัตถุประสงคของบทเรียน เปนสวนสําคัญ

อยางย่ิงตอกระบวนการเรียนรู เพราะผูเรียนจะทราบถึงความคาดหวังของบทเรียนจาก ซึ่งเปน

พฤติกรรมขั้นสุดทายของตนเอง และเปนการแจงใหทราบลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหา รวมทั้ง

เคาโครงของเนื้อหาอยางคราวๆ จะชวยใหผูเรียนสามารถผสมผสานแนวความคิดในรายละเอียดหรือ
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สวนยอยของเนื้อหาใหสอดคลองและสัมพันธกับเนื้อหาในสวนใหญ  ทําใหมีผลตอการเรียนรู และมี

ประสิทธิภาพย่ิงขึ้นสิ่งที่ตองพิจารณาในการบอกวัตถุประสงคบทเรียน มีดังนี้ 

    2.1 บอกวัตถุประสงคโดยเลือกใชประโยคสั้น ๆ แตไดใจความ อานแลวเขาใจไม

ตองแปลความอีกครั้ง 

    2.2 หลีกเลี่ยงการใชคําท่ียังไมเปนท่ีรูจัก และเปนที่เขาใจของผูเรียนโดยท่ัวไป 

    2.3 ไมควรกําหนดวัตถุประสงคหลายขอเกินไปในเนื้อหาแตละสวน  ๆ ซึ่งจะทําให

ผูเรียนเกิดความสับสน หากมีเนื้อหามาก ควรแบงบทเรียนออกเปนหัวเรื่องยอย ๆ 

    2.4 ควรบอกการนําไปใชงานใหผูเรียนทราบดวยวา หลังจากจบบทเรียนแลวจะ

สามารถนําไปประยุกตใชทําอะไรไดบาง 

    2.5 ถาบทเรียนน้ันประกอบดวยบทเรียนยอยหลายหัวเรื่อง  ควรบอกทั้ง

วัตถุประสงคทั่วไป และวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม โดยบอกวัตถุประสงคทั่วไปในบทเรียนหลัก และ

ตามดวยรายการใหเลือก หลังจากนั้นจึงบอกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของแตละบทเรียนยอยๆ  

    2.6 อาจนําเสนอวัตถุประสงคใหปรากฏบนจอภาพทีละขอ ๆ ก็ได แตควรคํานึงถึง

เวลาการนําเสนอใหเหมาะสม หรืออาจใหผูเรียนกดแปนพิมพเพื่อศึกษาวัตถุประสงคตอไป  

ทีละขอก็ได 

    2.7 เพื่อใหการนําเสนอวัตถุประสงคนาสนใจย่ิงขึ้น อาจใชกราฟกงาย ๆ เขาชวย 

เชน ตีกรอบ ใชลูกศร และใชรูปทรง เรขาคณิต แตไมควรใชการเคลื่อนไหวเขาชวย โดยเฉพาะกับ

ตัวหนังสือ 

   3. ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge) การทบทวนความรูเดิมกอนที่จะ

นําเสนอความรูใหมแกผูเรียน มีความจําเปนอยางย่ิงท่ีจะตองหาวิธีการประเมินความรูท่ีจําเปนสําหรับ

บทเรียนใหม เพื่อไมใหผูเรียนเกิดปญหาในการเรียนรู วิธีปฏิบัติโดยท่ัวไปสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียคือ การทดสอบกอนบทเรียน (Pre-test) ซึ่งเปนการประเมินความรูของผูเรียน เพื่อทบทวน

เนื้อหาเดิมที่เคยศึกษาผานมาแลว และเพื่อเตรียมความพรอมในการรับเน้ือหาใหมสิ่งที่จะตอง

พิจารณาในการทบทวนความรูเดิม มีดังนี้ 

    3.1 ควรมีการทดสอบความรูพื้นฐานหรือนําเสนอเนื้อหาเดิมที่เก่ียวของ  เพื่อ

เตรียมความพรอมผูเรียนในการเขาสูเน้ือหาใหม โดยไมตองคาดเดาวาผูเรียนมีพื้นความรูเทากัน 

    3.2 แบบทดสอบตองมีคุณภาพ สามารถแปลผลได โดยวัดความรูพื้นฐานท่ี

จําเปนกับการศึกษาเนื้อหาใหมเทานั้น มิใชแบบทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตอยางใด  

    3.3 การทบทวนเนื้อหาหรือการทดสอบ ควรใชเวลาสั้น ๆ กระชับ และตรงตาม

วัตถุประสงคของบทเรียนมากท่ีสุด 
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    3.4 ควรเปดโอกาส ใหผูเรียนออกจากเนื้อหาใหมหรือออกจากการทดสอบเพื่อไป

ศึกษาทบทวนไดตลอดเวลา 

    3.5 ถาบทเรียนไมมีการทดสอบความรูพื้นฐานเดิม บทเรียนตองนําเสนอวิธีการ

กระตุนใหผูเรียนยอนกลับไปคิดถึงสิ่งท่ีศึกษาผานมาแลว  หรือสิ่งที่มีประสบการณผานมาแลวโดยอาจ

ใชภาพประกอบในการกระตุนใหผูเรียนยอนคิด จะทําใหบทเรียนนาสนใจย่ิงขึ้น 

   4. นําเสนอเนื้อหาใหม (Present New Information) หลักสําคัญในการนําเสนอ

เนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียคือ  ควรนําเสนอภาพที่เก่ียวของกับเนื้อหา ประกอบกับ

คําอธิบายสั้น ๆ งายแตไดใจความ การใชภาพประกอบจะทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหางายขึ้น และมีความ

คงทนในการจําไดดีกวาการใชคําอธิบายเพียงอยางเดียว การนําเสนอเนื้อหาใหมของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงควรพิจารณาในประเด็นตาง ๆ ดังนี้ 

    4.1 เลือกใชภาพประกอบการนําเสนอเน้ือหาใหมากท่ีสุด โดยเฉพาะอยางย่ิงใน

สวนที่เปนเนื้อหาสําคัญๆ 

    4.2 เลือกใชภาพเคลื่อนไหว สําหรับเนื้อหาที่ยากและซับซอนท่ีมีการเปลี่ยนแปลง

เปนลําดับขั้น หรือเปนปรากฏการณท่ีเกิดขึ้นอยางตอเนื่อง 

    4.3 ใชแผนภูมิ แผนภาพ แผนสถิติ สัญลักษณ หรือภาพเปรียบเทียบในการ

นําเสนอเนื้อหาใหม แทนขอความคําอธิบาย 

    4.4 การเสนอเนื้อหาที่ยากและซับซอน ใหเนนในสวนของขอความสําคัญ ซึ่งอาจ

ใชการขีดเสนใต การตีกรอบ การกระพริบ การเปลี่ยนสีพื้น การโยงลูกศร การใชสี หรือการชี้แนะดวย

คําพูด เชน สังเกตท่ีดานขวาของภาพเปนตน 

    4.5 ไมควรใชกราฟกที่เขาใจยาก และไมเก่ียวของกับเนื้อหา 

    4.6 จัดรูปแบบของคําอธิบายใหนาอาน หากเนื้อหายาว ควรจัดแบงกลุมคํา

อธิบายใหจบเปนตอนๆ 

    4.7 คําอธิบายท่ีใชในตัวอยาง ควรกระชับและเขาใจไดงาย 

    4.8 หากเครื่องคอมพิวเตอรแสดงกราฟกไดชา ควรเสนอเฉพาะกราฟกท่ีจําเปน

เทานั้น 

    4.9 ไมควรใชสีพื้นสลับไปสลับมาในแตละเฟรมเนื้อหา และไมควรเปลี่ยนสี 

ไปมา โดยเฉพาะสีหลักของตัวอักษร 

    4.10 คําที่ใชควรเปนคําท่ีผูเรียนระดับน้ัน ๆ คุนเคย และเขาใจความหมายตรงกัน 
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    4.11 ขณะนําเสนอเนื้อหาใหม ควรใหผู เรียนไดมีโอกาสทําอยางอ่ืนบาง แทนที่

จะใหกดแปนพิมพ หรือคลิกเมาสเพียงอยางเดียวเทาน้ัน เชน การ ปฏิสัมพันธกับบทเรียนโดยวิธีการ

พิมพ หรือตอบคําถาม 

   5. ชี้แนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning) ตามหลักการและเงื่อนไขการเรียนรู 

(Condition of Learning) ผูเรียนจะจําเนื้อหาไดดี หากมีการจัดระบบการเสนอเนื้อหาท่ีดีและสัมพันธ

กับประสบการณเดิมหรือความรูเดิมของผูเรียนบางทฤษฎีกลาวไววา  การเรียนรูที่กระจางชัด 

(Meaningfull Learning) นั้น ทางเดียวที่จะเกิดขึ้นไดคือการที่ผูเรียนวิเคราะห และตีความในเนื้อหา

ใหมลงบนพื้นฐานของความรูและประสบการณเดิม รวมกันเกิดเปนองคความรูใหม ดังนั้น หนาที่ของ

ผูออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในขั้นน้ี คือ พยายามคนหาเทคนิคในการที่จะกระตุนใหผูเรียนนํา

ความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม สรุปแลวในขั้นตอนน้ีผูออกแบบจะตองยึดหลัก การจัดการ

เรียนรู จากสิ่งที่มีประสบการณเดิมไปสูเนื้อหาใหมจากสิ่งที่ยากไปสูสิ่งที่งายกวา ตามลําดับขั้นสิ่งที่

ตองพิจารณาในการชี้แนะแนวทางการเรียนในขั้นนี้ มีดังนี้ 

    5.1 บทเรียนควรแสดงใหผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธของเนื้อหาความรูและชวย

ใหเห็นวาสิ่งยอยนั้นมีความสัมพันธกับสิ่งใหญอยางไร 

    5.2 ควรแสดงใหเห็นถึงความสัมพันธของสิ่งใหมกับสิ่งที่ผูเรียนมีประสบการณ

ผานมาแลว 

    5.3 นําเสนอตัวอยางที่แตกตางกัน เพื่อชวยอธิบายความคิดรวบยอดใหมให

ชัดเจนขึ้น เชน ตัวอยางการเปดหนากลองหลาย ๆ คา เพื่อใหเห็นถึงความเปลี่ยนแปลงของรูรับแสง

เปนตน 

    5.4 นําเสนอตัวอยางที่ไมใชตัวอยางที่ถูกตอง เพื่อเปรียบเทียบกับตัวอยางที่

ถูกตอง เชน นําเสนอภาพไม พลาสติก และยาง แลวบอกวาภาพเหลานี้ไมใชโลหะ 

    5.5 การนําเสนอเนื้อหาที่ยาก ควรใหตัวอยางที่เปนรูปธรรมมากกวานามธรรมถา

เปนเนื้อหาท่ีไมยากนัก ใหนําเสนอตัวอยางจากนามธรรมในรูปธรรม 

    5.6 บทเรียนควรกระตุนใหผูเรียนคิดถึงความรูและประสบการณเดิมที่ผานม  

   6. กระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) นักการศึกษากลาววา การ

เรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดนั้นเก่ียวของโดยตรงกับระดับและขั้นตอนของการประมวลผล

ขอมูล หากผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิด รวมกิจกรรมในสวนท่ีเก่ียวกับเนื้อหา และรวมตอบคําถาม จะ

สงผลใหมีความจําดีกวาผูเรียนท่ีใชวิธีอานหรือคัดลอกขอความจากผูอ่ืนเพียงอยางเดียว  บทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีขอไดเปรียบกวา โสตทัศนูปการอ่ืนๆ เชน วีดิทัศน ภาพยนตร สไลด เทปเสียง 

เปนตน ซึ่งสื่อการเรียนการสอนเหลานี้จัดเปนแบบปฏิสัมพันธไมได (Non-interactive Media) แตกตาง
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จากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผูเรียนสามารถมีกิจกรรมรวมในบทเรียนไดหลาย

ลักษณะ เชน การตอบคําถาม แสดงความคิดเห็นเลือกกิจกรรม และปฏิสัมพันธกับบทเรียน กิจกรรม

ตางๆ นี้ทําใหผูเรียนไมรูสึกเบ่ือหนาย เมื่อมีสวนรวมก็มีสวนคิดนําหรือติดตามบทเรียน ยอมมีสวนผูก

ประสานใหความจําดีขึ้นสิ่งที่ตองพิจารณา มีดังนี้ 

    6.1 สงเสริมใหผูเรียนไดมีโอกาสตอบสนองตอบทเรียนดวยวิธีใดวิธีหนึ่งตลอด

บทเรียน เชน ตอบคําถาม ทําแบบทดสอบ รวมทดลองในสถานการณจําลอง เปนตน 

    6.2 ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสในการพิมพคําตอบหรือเติมขอความสั้น  ๆ เพื่อเรียก

ความสนใจ แตไมควรใหผูเรียนพิมพคําตอบที่ยาวเกินไป 

    6.3 ถามคําถามเปนชวง ๆ สลับกับการนําเสนอเน้ือหา ตามความเหมาะสมของ

ลักษณะเนื้อหา 

    6.4 เรงเราความคิดและจินตนาการดวยคําถาม  เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูโดย

ใช ความเขาใจมากกวาการใชความจํา 

    6.5 ไมควรถามครั้งเดียวหลาย ๆ คําถาม หรือถามคําถามเดียวแตตอบไดหลาย 

คําตอบ ถาจําเปนควรใชคําตอบแบบตัวเลือก  

    6.6 หลีกเลี่ยงการตอบสนองซ้ําหลาย ๆ ครั้ง เมื่อผูเรียนตอบผิดหรือทําผิด  

2-3 ครั้ง ควรตรวจปรับเนื้อหาทันที และเปลี่ยนกิจกรรมเปนอยางอ่ืนตอไป 

    6.7 เฟรมตอบสนองของผูเรียน เฟรมคําถาม และเฟรมการตรวจปรับเน้ือหาควร

อยูบนหนาจอภาพเดียวกัน เพื่อสะดวกในการอางอิง กรณีน้ีอาจใชเฟรมยอยซอนขึ้นมาในเฟรมหลักก็

ได 

    6.8 ควรคํานึงถึงการตอบสนองที่มีขอผิดพลาดอันเกิดจากการเขาใจผิด  เชนการ

พิมพตัว L กับเลข 1 ควรเคาะเวนวรรคประโยคยาวๆ ขอความเกิน หรือขาดหายไป ตัวพิมพใหญหรือ

ตัวพิมพเล็กเปนตน 

   7. ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) ผลจากการวิจัยพบวา บทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะกระตุนความสนใจจากผูเรียนไดมากขึ้น  ถาบทเรียนน้ันทาทาย โดยการบอก

เปาหมายที่ชัดเจน และแจงใหผูเรียนทราบวาขณะนั้นผูเรียนอยูที่สวนใด หางจากเปาหมายเทาใด การ

ใหขอมูลยอนกลับดังกลาว ถานําเสนอดวยภาพจะชวยเรงเราความสนใจไดดีย่ิงขึ้น โดยเฉพาะถาภาพ

นั้นเก่ียวกับเนื้อหาที่เรียน อยางไรก็ตามการใหขอมูลยอนกลับดวยภาพ  หรือกราฟกอาจมีผลเสียอยู

บางตรงที่ผูเรียนอาจตองการดูผล วาถาทําผิดแลวจะเกิดอะไรขึ้น ตัวอยางเชน บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียแบบเกมแขวนคอสําหรับการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษผูเรียนอาจตอบโดยการกดแปนพิมพ

ไปเรื่อย ๆ โดยไมสนใจเนื้อหา เนื่องจากตองการดูผลจากการแขวนคอ วิธีหลีกเลี่ยงคือ เปลี่ยนจากการ
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นําเสนอภาพ ในทางบวก เชน ภาพแลนเรือเขาหาฝง ภาพขับยานสูดวงจันทร ภาพหนูเดินไปกินเนย

แข็ง เปนตน ซึ่งจะไปถึงจุดหมายไดดวยการตอบถูกเทานั้น หากตอบผิดจะไมเกิดอะไรขึ้น อยางไรก็

ตามถาเปนบทเรียนที่ใชกับกลุมเปาหมายระดับสูงหรือเนื้อหาท่ีมีความยาก  การใหขอมูลยอนกลับดวย

คําเขียนหรือกราฟจะเหมาะสมกวาสิ่งที่ตองพิจารณาในการใหขอมูลยอนกลับ  มีดังนี้ 

    7.1 ใหขอมูลยอนกลับทันที หลังจากผูเรียนโตตอบกับบทเรียน 

    7.2 ควรบอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือตอบผิด  โดยแสดงคําถาม คําตอบและ

การตรวจปรับบนเฟรมเดียวกัน 

    7.3 ถาใหขอมูลยอนกลับโดยการใชภาพ ควรเปนภาพท่ีงายและเก่ียวของกับ

เนื้อหา ถาไมสามารถหาภาพท่ีเก่ียวของได อาจใชภาพกราฟกท่ีไมเก่ียวของกับเน้ือหาก็ได 

    7.4 หลีกเลี่ยงการใชผลทางภาพ (Visual Effects) หรือการใหขอมูลยอนกลับท่ี

ต่ืนตาเกินไปในกรณีที่ผูเรียนตอบผิด 

    7.5 อาจใชเสียงสําหรับการใหขอมูลยอนกลับ เชนคําตอบถูกตอง และคําตอบผิด 

โดยใชเสียงที่แตกตางกัน แตไมควรเลือกใชเสียงที่กอใหเกิดลักษณะการเหยียดหยาม  หรือดูแคลนใน

กรณีท่ีผูเรียนตอบผิด 

    7.6 เฉลยคําตอบท่ีถูกตอง หลังจากที่ผูเรียนตอบผิด 2-3 ครั้ง ไมควรปลอยเวลา

ใหเสียไป 

    7.7 อาจใชวิธีการใหคะแนนหรือแสดงภาพ เพื่อบอกความใกล-ไกลจากเปาหมาย 

    7.8 พยายามสุมการใหขอมูลยอนกลับ เพื่อเรียกความสนใจตลอดบทเรียน 

   8. ทดสอบความรูใหม (Assess Performance) การทดสอบความรูใหมหลังจาก

ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรียกวาการทดสอบหลังบทเรียน (Post-test) เปนการเปดโอกาส

ใหผูเรียนไดทดสอบความรูของตนเอง และเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวาผานเกณฑที่กําหนด

หรือไม เพื่อท่ีจะไปศึกษาในบทเรียนตอไปหรือตองกลับไปศึกษาเน้ือหาใหม  การทดสอบหลังบทเรียน

จึงมีความจําเปนสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทุกประเภท  นอกจากจะเปนการประเมินผล

การเรียนรูแลว การทดสอบยังมีผลตอความคงทนในการจดจําเนื้อหาของผูเรียนดวย  แบบทดสอบจึง

ควรถามแบบเรียงลําดับตามวัตถุประสงคของบทเรียน  ถาบทเรียนมีหลายหัวเรื่องยอย อาจแยก

แบบทดสอบออกเปนสวนๆ ตามเนื้อหา โดยมีแบบทดสอบรวมหลังบทเรียนอีกชุดหนึ่งก็ได  ทั้งน้ีขึ้นอยู

กับวาผูออกแบบบทเรียนตองการแบบใดสิ่งท่ีตองพิจารณาในการออกแบบทดสอบหลังบทเรียน  มีดังนี้ 

    8.1 ชี้แจงวิธีการตอบคําถามใหผูเรียนทราบกอนอยางแจมชัด รวมทั้งคะแนนรวม 

คะแนนรายขอ และรายละเอียดที่เก่ียวของอ่ืน ๆ เชน เกณฑในการตัดสินผล เวลาท่ีใชในการตอบ

โดยประมาณ 
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    8.2 แบบทดสอบตองวัดพฤติกรรมตรงกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน  

และควรเรียงลําดับจากงายไปยาก 

    8.3 ขอคําถามคําตอบ และการตรวจปรับคําตอบ ควรอยูบนเฟรมเดียวกันและ

นําเสนออยางตอเน่ืองดวยความรวดเร็ว 

    8. 4 หลีกเลี่ยงแบบทดสอบแบบอัตนัยที่ใหผูเรียนพิมพคําตอบยาว  ยกเวนขอสอบ

ที่ตองการทดสอบทักษะการพิมพ 

    8.5 ในแตละขอควรมีคําถามเดียว เพื่อใหผูเรียนตอบครั้งเดียว ยกเวนในคําถาม

นั้นมีคําถามยอยอยูดวย ซึ่งควรแยกออกเปนหลาย ๆ คําถาม 

    8.6 แบบทดสอบควรเปนขอสอบที่มีคุณภาพ มีคาอํานาจจําแนกดี ความยากงาย

เหมาะสมและมีความเชื่อมั่นเหมาะสม 

    8.7 อยาตัดสินคําตอบวาผิดถาการตอบไมชัดแจง  เชน ถาคําตอบที่ตองการเปน

ตัว อักษรแตผูเรียนพิมพตัวเลข ควรบอกใหผูเรียนตอบใหม ไมควรชี้วาคําตอบนั้นผิด และไมควรตัดสิน

คําตอบวาผิด หากผิดพลาดหรือเวนวรรคผิด หรือใชตัวพิมพเล็กแทนท่ีจะเปนตัวพิมพใหญ 

    8.8 แบบทดสอบชุดหนึ่งควรมีหลาย ๆ ประเภท ไมควรใชเฉพาะขอความเพียง

อยางเดียวควรเลือกใชภาพประกอบบาง เพื่อเปลี่ยนบรรยากาศในการสอบ 

   9. สรุปและนําไปใช (Review and Transfer) การสรุปและนําไปใช จัดวาเปนสวน

สําคัญในขั้นตอนสุดทายที่บทเรียนจะตองสรุปมโนคติของเนื้อหาเฉพาะประเด็นสําคัญ  ๆ รวมทั้ง

ขอเสนอแนะตางๆ เพื่อเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาสทบทวนความรูของตนเองหลังจากศึกษาเน้ือหา

ผานมาแลว ในขณะเดียวกัน บทเรียนตองชี้แนะเนื้อหาท่ีเก่ียวของหรือใหขอมูลอางอิงเพิ่มเติม  เพื่อแนะ

แนวทางใหผูเรียนไดศึกษาตอในบทเรียนถัดไปหรือนําไปประยุกตใชกับงานอ่ืน   การออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียในขั้นนี้ มีขอเสนอแนะดังนี้ 

    9.1 สรุปองคความรูเฉพาะประเด็นสําคัญๆ พรอมทั้งชี้แนะใหเห็นความสัมพันธ

กับความรูหรือประสบการณเดิมท่ีผูเรียนผานมาแลว 

    9.2 ทบทวนแนวคิดที่สําคัญของเน้ือหา เพื่อเปนการสรุป 

    9.3 เสนอแนะเนื้อหาความรูใหม ที่สามารถนําไปใชประโยชนได 

    9.4 บอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลที่เปนประโยชนในการศึกษาเน้ือหาตอไป  

  ศุภลักษณ คําดี  (2552: 14-15) กลาวถึงทฤษฎีพฤติกรรมนิยมวาเปนทฤษฎีเกิดจาก

ความเชื่อวาพฤติกรรมมนุษยเกิดขึ้นจากการเรียนรูและการเสริมแรงจะชวยกระตุนใหเกิดพฤติกรรมได

ตามตองการ  นักจิตวิทยาท่ีไดรับการยอมรับในทฤษฎี  คือ  วัตสัน (Watson) บิดาของทฤษฎี

พฤติกรรมนิยม  และสกินเนอร (Skinner) ที่นําทฤษฎีน้ีไปประยุกตใชเพื่อการเรียนการสอนโดยเฉพาะ
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ทฤษฎีการเสริมแรง  เปนการทําใหผูถูกเสริมแรงมีความพึงพอใจท่ีเกิดขึ้นจากความสําเร็จในการเรียน

หรือทํากิจกรรม เชน การใหรางวัลท้ังในรูปแบบของสิ่งของ  การพูดชม หรืออยางอ่ืนที่ผูถูกเสริมแรงพึง

พอใจ  ซึ่งสกินเนอร (Skinner) เชื่อวาการเสริมแรงเปนตัวแปรสําคัญท่ีทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมในการเรียน  อันนําไปสูการเรียนรูและเกิดความคิดสรางสรรค  หลักการดังกลาวไดมี

ผูนําไปใชพัฒนาการสอนแบบโปรแกรมซึ่งมีลักษณะดังน้ี 

   1. แบงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแตละบทออกเปนสวนยอยที่เรียกวาเฟรมใน

แตละเฟรมประกอบไปดวยเนื้อหาหรือมีภาพประกอบ 

   2. เรียงลําดับเนื้อจากงายไปยาก 

   3. ผูเรียนตองเขาใจและสามารถตอบคําถามในแตละเฟรมไดอยางถูกตอง  กอน

ศึกษาเนื้อหาตอๆ ไป 

   4. การเสริมแรงจะทําทุกครั้งที่ผูเรียนตอบคําถาม 

   5. ไมมีการกําหนดเวลาในการศึกษา ทั้งน้ีขึ้นอยูกับผูเรียนเปนสําคัญ 

  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรท่ีจะนําทฤษฎีการเสริมแรงมาใชใน  

การออกแบบ  เพื่อใหการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรไมนาเบ่ือทําใหสนุกและไดความรู   จากทฤษฎี

พฤติกรรมนิยมดังกลาวสามารถนํามาประยุกตใชออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร  ไดดังนี้ 

   1. การออกแบบบทเรียนควรแบงเนื้อหาออกเปนหนวยยอยๆ  และบอกเปาหมายและ

วัตถุประสงคใหชัดเจนวาตองการใหผูเรียนรูอะไร 

   2. การออกแบบควรมีการนําเสนอเน้ือหาเปนขั้นตอนจากเน้ือหาท่ีงายคอยๆ  ไปสู

เนื้อหาที่ยาก โดยผูเรียนสามารถเลือกเรียนตามความเหมาะสมกับความถนัดและความสามารถของ

ตนเอง 

   3. บทเรียนคอมพิวเตอรตองมีเกณฑการวัดผลที่ชัดเจนและตรวจสอบไดวาผูเรียนมี

ความสามารถอยูในระดับใด 

   4. บทเรียนตองสามารถโตตอบกับผูเรียนและแสดงผลทันทีทันใดเมื่อผูเรียนสงงาน

หรือใชบทเรียน 

   5. บทเรียนตองมีสิ่งอํานวยความสะดวกสบายในการใชงาน ตลอดจนสามารถสนอง

ความคิด จินตนาการและความอยากรูอยากเห็นของผูเรียนได  

   6. บทเรียนตองมีการออกแบบที่นําภาพ เสียง ตัวอักษร สถานการณและวิธีการอ่ืน ๆ 

มากระตุนใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น และมีสวนรวมในกิจกรรมนั้น และมีการเสริมแรงทันที

เมื่อมีการคนพบเพื่อเปนการสรางแรงจูงใจในการเรียนเนื้อหาตอๆ ไปจนจบบทเรียน 
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   7. ควรมีการแทรกคําถามในบทเรียนเปนระยะๆ เพื่อเปนการกระตุนใหผูเรียนคิด

อยากรูอยากเห็นและคนหาคําตอบอยางตอเนื่อง  

   8. ไมควรมีกฎ ระเบียบ หรือขอบังคับในการใชบทเรียนจากจนทําใหผูเรียนเกิดความ

อึดอัดและไมสะดวกในการใช 

 2.5 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

  การสรางและออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ควรใหความสนใจเรื่องการ

ออกแบบวิธีการเรียนการสอนเปนพิเศษ พยายามนําคุณสมบัติพิเศษของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใชให

เกิดประโยชนสูงสุด และตองเขาใจวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความแตกตางกับเทคนิคการ

นําเสนอดวยคอมพิวเตอร ซึ่งนักวิชาการในปจจุบันมักใชประกอบการบรรยายในที่ประชุม  เชน การใช

เครื่องฉาย LCD (Liquid Crystal Display Projector) ฉายภาพจากคอมพิวเตอรขึ้นไปบนฉาก ซึ่งนิยม

ทําขอมูลดวยโปรแกรม Microsoft Powerpoint แตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความหมายกวาง

กวานั้น โดยทั่วไปบทเรียนคอมพิวเตอรจะตองประกอบขึ้นจากโครงสรางท่ีสําคัญ  3 สวน ดังนี้  

(วิภา อุตมฉันท.  2544: 82) 

   สวนที่ 1 นําเสนอเนื้อหา (Presentation) โดยทั่วไปจะเริ่มตนดวยการนําเสนอเน้ือหา

หรือขอมูลของบทเรียนที่จะสอนกอน และเพื่อใหการนําเสนอมีประสิทธิภาพสูง บทเรียนคอมพิวเตอร

จึงใชขอไดเปรียบของคอมพิวเตอร นําเสนอขอมูลดวยระบบมัลติมีเดีย ซึ่งมีทั้งภาพ (Visual) และเสียง

(Audio) ทําใหบทเรียนมีความเหมือนจริงและเขาใจงาย 

   สวนที่ 2 ปฏิสัมพันธกับผูเรียน (Interactive) เปนหลักการของสื่อสารแบบ 2 ทาง คือ

หลังจากสอนเน้ือหาแตละชวงแตละตอนจบแลวก็เปดโอกาสใหผูเรียนไดโตตอบกับบทเรียน

เชนเดียวกับที่ครูเปดโอกาสใหนักเรียนถามคําถามกับครูในหองเรียนปฏิสัมพันธ  จึงจัดเปนโครงสรางที่

เปนหัวใจสําคัญของคอมพิวเตอร ในทางรูปธรรม ก็คือ แบบฝกหัดท่ีใชทบทวนความรูในแตละชวง

ผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดหลายทาง เชน ใชเมาสคลิกเลือกเมนูรายการวาจะเดินหนา

บทเรียนตอไป หรือยอนกลับไปหนาเกา พิมพขอความบนคียบอรด เติมคํา เลือกคําตอบ การตัดสินใจ

เลือกของผูเรียนจะไดรับการตอบสนองจากคอมพิวเตอร  คําตอบจะไดรับการเฉลย ซึ่งจะมีผลตอ

เสนทางการเรียนของผูเรียนในอันดับถัดไป 

   สวนที่ 3 ประเมินผลการเรียน (evaluation) สวนการประเมินผล คําตอบของผูเรียนท่ี

โตตอบกับบทเรียนจะถูกรวบรวมและนําไปคํานวณเพื่อวัดสัมฤทธิผลของการเรียนรู  หรือเพื่อหาเกณฑ

ตัดสินผลการเรียนวาผานหรือไมผาน สมควรเรียนเนื้อหาในระดับไหนตอไป 

  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะตองมีการออกแบบโครงสรางเสนทางเพื่อ

งานที่ทําจะไดสารบัญเรื่อง และรูปแบบการมีปฏิสัมพันธกับผูใช การจัดวางผังโครงสรางใน 
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งานมัลติมีเดีย ประกอบดวยโครงสรางพื้นฐาน 4 รูปแบบ ดังนี้ (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ.  2538: 25-35) 

   1. แบบเชิงเสน (Linear) ผูใชเดินไปตามเสนทางอยางเปนลําดับจากกรอบหนึ่งไปอีก

กรอบหนึ่ง จากสารสนเทศหนึ่งไปอีกสารสนเทศหนึ่ง 

   2. แบบลําดับขั้น (Hierarchical) ผูใชเดินไปตามเสนทาง ที่แยกแขนงออกตาม

ธรรมชาติของเน้ือหา 

   3. แบบไมเปนเชิงเสน (Nonlinear) ผูใชเดินไปตามเสนทางตาง ๆ อยางอิสระ ไม

กําหนดขอบเขตของเสนทาง 

   4. แบบประสม (Composite) ผูใชสามารถไปตามเสนทางตางๆ อยางอิสระ แตใน

บางครั้งอาจไปในลักษณะเชิงเสนตรง หรือแยกแขนงไปตามลําดับเน้ือหา 

  เมื่อไดทราบถึงโครงสรางสําคัญและการออกแบบโครงสรางดังกลาวขางตนแลวในลําดับ

ขั้นตอไปเปนขั้นตอนการออกแบบและการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซึ่งมีนักวิชาการได

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

   ขั้นตอนที่ 1 เปนการกําหนดเปาหมายการสอน วิเคราะหรูปแบบการสอน ซึ่ง

ประกอบดวยการกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  กําหนดวิธีการประเมินผล และการออกแบบกลวิธี

การสอนซึ่งกําหนดอยางชัดเจนต้ังแตเริ่มตนวางแผนออกแบบบทเรียน  

   ขั้นตอนที่ 2 เปนการออกแบบบทเรียนโดยเขียนเปนผังงาน สรางกรอบแสดงเรื่องราว

(Storyboard) ของบทเรียนวาจะประกอบดวยอะไรบาง มีขอความ การเสริมแรง ผลปอนกลับการ

ดําเนินขั้นตอนของเน้ือหา ขั้นสุดทายของขั้นตอนนี้ คือ การทบทวนการออกแบบกอนการนําไปสราง

โปรแกรมบทเรียน และในขั้นนี้ควรจัดทําเอกสารหรือคูมือประกอบสําหรับผูเรียน  และผูสอนดวย 

   ขั้นตอนที่ 3 เปนการทดลองสรางโปรแกรมบทเรียน มีการทดลองการใช และแกไข

ปรับปรุงบทเรียนใหเปนไปตามวัตถุประสงคของการออกแบบบทเรียน  

  ฤทธิชัย ออนมิ่ง (2547: 17-19) ไดสรุปถึงขั้นตอนการออกแบบ และการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งแบงได 5 ขั้นตอนดังนี้ 

   1. ขั้นการวิเคราะหเนื้อหา จะทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่สรางขึ้นมี

ประสิทธิภาพ ที่จะนําไปใชงานตามวัตถุประสงคได ตองใชความรอบคอบ ตองใชขอมูลจากแหลง 

ตางๆ เขาชวย รวมทั้งตองอาศัยผูเชี่ยวชาญ ตรวจสอบความสมบูรณของเน้ือหาท่ีไดจากการวิเคราะห

เริ่มต้ังแตการพิจารณาหลักสูตร การกําหนดวัตถุประสงค และการกําหนดขอบขายของเนื้อหา 

   2. การออกแบบการดําเนินเรื่อง (Flowehart) เพื่อกําหนดขั้นตอนการเขาสูสวนตาง ๆ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เชน สวนของชื่อเรื่อง การแนะนําการใชบทเรียน วัตถุประสงคใน

การเรียน เนื้อหา แบบทดสอบ ตลอดจนการกําหนดในสวนของการออกจากบทเรียน  และการดําเนิน
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เนื้อหานั้นมีความสําคัญเปนอยางมาก ผูออกแบบตองกําหนดการเดินเรื่องในบทตาง  ๆ และเน้ือหา

ยอยๆ ในบทเรียนแตละบทใหมีความสะดวกในการเรียน  

   3. การเขียนบทดําเนินเรื่อง (Storyboard) ประกอบดวยภาพ ขอความ ลักษณะภาพ

และเงื่อนไขตาง ๆ มีลักษณะเชนเดียวกันกับบทสคริปตถายทําสไลดหรือภาพยนตร  และยึดหลักขอมูล

ที่ไดจากการวิเคราะหเนื้อหา เพื่อใชเปนแนวทางในการสรางบทเรียน ดังนั้นการสรางบทดําเนินเรื่องจึง

ตองมีความละเอียดรอบครอบและสมบูรณ อีกทั้งยังสะดวกตอการแกไขบทเรียนในภายหลังการเขียน

บทที่ดีตองมีความรูในเรื่องของเทคโนโลยีทางการศึกษา  เชน การถายทําโทรทัศน การตัดตอการ

บันทึกเสียง การถายภาพนิ่ง การใชคอมพิวเตอรสรางภาพเคลื่อนไหว เปนตน เพื่อใชสื่อสารกับผูปฏิบัติ

ไดอยางเขาใจ นอกจากน้ียังตองมีความคิดสรางสรรค จิตนาการ และสามารถนําหลักการทางดาน

จิตวิทยาการศึกษามาประยุกตใชในการกําหนดภาพ  และเสียงไดอยางเหมาะสมกับเนื้อหาและ

ลักษณะของผูเรียน 

   4. การเลือกโปรแกรมหลัก และโปรแกรมการตกแตงการสรางบทเรียน มีหลาย

โปรแกรมใหเลือก เชน โปรแกรมการสรางบทเรียน Macromedia Authorware, Dreamweaver, 

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

AdobePhotoshop, Illustrator เปนตน ซึ่งขึ้นอยูกับความถนัดของผูสรางบทเรียน และควรใช

โปรแกรมหลักในการสรางเพียงโปรแกรมเดียว อีกลักษณะหน่ึง คือ การใชโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร 

ผูสรางจะตองอาศัยความชํานาญและมีประสบการณในดานการเขียนโปรแกรมตาง  ๆ เปนอยางดี สวน

การตกแตงและเทคนิคตาง ๆ ตองใชหลายโปรแกรมรวมกัน นอกจากน้ีตองคํานึงถึงเครื่องมืออ่ืน ๆ อีก

มากมาย เชน กลองโทรทัศน เครื่องหรือโปรแกรมตัดตอเพื่อสรางภาพเคลื่อนไหว หองและอุปกรณ

สําหรับบันทึกเสียง กลองถายภาพน่ิง เปนตน 

   5. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในขั้นนี้จะใชโปรแกรมคอมพิวเตอรหรือ

ใชโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรสรางตามขั้นตอนที่ดําเนินการมาแลวทั้งหมด  คือ การดําเนินเรื่อง

(Flowchart) และบทดําเนินเรื่อง (Storyboard) 

   6. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ การตรวจสอบ

บทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพเพียงใด มีแนวคิดวิธีที่นาเชื่อถือ คือ วิธีการประเมินที่ใช

กระบวนการวิจัย เชิงพัฒนา โดยใชผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา และเทคโนโลยีทางการศึกษา เปนผู

ประเมินคุณภาพบทเรียนบทเรียน หลังจากนั้นจึงนําบทเรียนที่ปรับปรุงแกไข ตามคําแนะนําของ

ผูเชี่ยวชาญแลว นําไปทดลองใชกับผูเรียน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สราง

ขึ้น ระหวางเรียนในแตละตอน โดยทําแบบฝกหัดทายบทเรียน หลังจากเรียนเสร็จท้ังหมดแลวใหทํา



   

   

31 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการเรียนท่ีไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และการ

ทําแบบทดสอบจะเปนขอมูลสําคัญในการพิจารณาประสิทธิภาพของบทเรียน  ที่สรางขึ้น 

สรุปการศึกษาวิจัย ตองมีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อใชในการทดลอง 

ดังนั้นจึงตองมีการศึกษาโครงสราง กระบวนการวางแผนโครงสรางเสนทางการเดินทางของบทเรียน 

คอมพิวเตอร เพื่อเปนแนวทางการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอเนื้อหาและ

ภาพประกอบผูวิจัยไดนํารูปแบบโครงสรางแบบเชิงเสน (Linear) กับการออกแบบและการสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ของ ฤทธิชัย ออนมิ่ง (2547) มาประยุกตใชในการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

 2.6 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  การนํามัลติมีเดียมาใชประกอบการเรียนการสอน เปนการประยุกตความรู เปนภาพและ

เสียง เพื่อนําเสนอจากหลายสื่อผานทางเครื่องคอมพิวเตอรอยางนาสนใจ  เชน การนําภาพจากวีดีโอมา

เพิ่มเติม เทคนิคการนําเสนอที่แปลกตาดวยโปรแกรมตางๆ  โดยอาศัยความสามารถของคอมพิวเตอร 

สามารถสื่อสารไดตรงตามวัตถุประสงคที่วางไว สรางแบบฝกทักษะในการบทเรียนที่มีประโยชน เปด

โอกาสใหผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธโดยตรงกับบทเรียน และการถายทอดความรูอยางสมบูรณนี่เอง 

ทําใหสามารถมีสื่อการเรียนการสอนที่มีคุณภาพ ราคาถูกลง ดังนั้นกอนการผลิตจึงตองวางแผน โดย

ผานกระบวนการออกแบบอยางเปนขั้นตอน  เพื่อใหการผลิตบทเรียนออกมาตรงตามเปาหมายท่ีวางไว

และมีประสิทธิภาพสูงสุด (Paulissen and Frater. 1994: 30) 

   ลินสตรอม (Lindstrom. 1994) ไดเสนอขั้นตอนในการพัฒนาดังนี้ 

    1. ต้ังจุดหมายในการผลิตตองกําหนดจุดมุงหมายหลักการในการผลิต  และ

จุดหมายเชิงพฤติกรรมในแตละหัวขอ ซึ่งจะชวยจํากัดเนื้อหาท่ีใชในการผลิต 

    2. เตรียมเนื้อหา ในขั้นตอนน้ีจะเตรียมโดยทําเปนลักษณะโครงรางเนื้อหาหรือ

เตรียมเปนเน้ือหาโดยละเอียดก็ได 

    3. การวางโครงเรื่อง เปนการนําเอาเนื้อหามากําหนดเรื่องราวใหมตามลําดับ

เหตุการณลําดับหัวขอ ความยากงาย เพื่อใหงายตอการนําไปเขียนบท หรือ กําหนดภาพหรือประมวล

เรื่องราวทั้งหมด 

    4. การเขียนบท โดยการทําบัตรเรื่อง (Storyboard) โดยตองจินตนาการภาพที่

เห็นไดตองไมซับซอน งายตอการเขาใจและสื่อไดตรงเปาหมายท่ีสุด จากนั้นนํามาลําดับเรื่องราวให

เหมาะสม และนํามาเขียนบท (Script) เพื่อใหเกิดความสัมพันธกันระหวางขอความ ภาพและเสียง 

    5. กําหนดตารางการดําเนินการผลิต เปนขั้นตอนของการแจงงานออกมาเปนงาน

ของแตละดานใหชัดเจน และสะดวกตอการผลิต 
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    6. การเขียนคูมือการใช เพื่อใหผูใชสามารถใชงานไดอยางถูกตอง โดยคูมือ

จะตองบอกรายละเอียด เชน เก่ียวกับตัวสื่อ จุดมุงหมาย เนื้อหาเปนอยางไร กิจกรรมอุปกรณที่จะตอง

นํามาประกอบการเรียน เปนตน 

    7. ทดลองใชสื่อกับกลุมเปาหมาย หลังจากผานกระบวนการผลิตแลวจะตองหา

คุณภาพหรือจุดบกพรองของสื่อแลวทําการปรับปรุงแกไขใหดีขึ้นกอนที่จะนําไปใชจริงกับ

กลุมเปาหมายโดยใชแบบวัดผลและประเมินผล 2 แบบ คือ วัดผลในสื่อเอง เพื่อตองการทราบถึง

ความรูสึกของกลุมเปาหมายในดานของขอดีและขอเสียของสื่อ  และวัดผลในดานของผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนทําการทดสอบกอนและหลังเรียน เอาเปรียบเทียบผลการเปลี่ยนแปลงในการเรียนรูของ

สื่อ โดยใชแบบทดสอบเปนเครื่องมือวัด 

    8. ปรับปรุงสื่อที่ผลิตขึ้น หลังจากที่มีการประเมินผลแลว นําสื่อมาปรับปรุงจนได

สื่อที่สมบูรณเพื่อไวใชในการเผยแพรตอไป 

    9. ผลิตเพื่อเผยแพรออกสูสาธารณชน เมื่อไดสื่อท่ีมีคุณภาพแลวจึงนําไปเผยแพร

ในรูปของการใหยืม จําหนาย หรือแจกจายไปตามหนวยงานตางๆ และหากมีวิธีการท่ียุงยากก็ควรจัด

ฝกอบรมการใช เพื่อใหบรรลุเปาหมายของการผลิตสื่อเพื่อการเรียนการสอน 

   มนตชัย เทียนทอง (2539: 27–28) ไดอธิบายถึงการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียสามารถกําหนดเปนขั้นตอนไดดังนี้ 

    1. การกําหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียนการกําหนดวัตถุประสงคในการ

พัฒนาบทเรียนเปนสิ่งสําคัญท่ีจะควบคุมใหการสรางโปรแกรมเปนไปตามวัตถุประสงคและใชงานได

อยางมีประสิทธิภาพตามที่ตองการ การกําหนดเปาหมาย การพัฒนาบทเรียนจะตองพิจารณาดังน้ี 

     1.1 หัวของานที่จะนํามาพัฒนาโปรแกรม 

     1.2 วัตถุประสงคที่ตองการ 

     1.3 ผูใชกลุมเปาหมาย 

     1.4 ผลที่คาดวาจะไดรับจากการใชโปรแกรม 

    2. การวิเคราะหเนื้อหา ขั้นตอนนี้นับวาสําคัญที่สุดที่จะทําใหการสื่อความหมาย

ดวยระบบมัลติมีเดียบรรลุตามวัตถุประสงคและสอดคลองกับความตองการของกลุมเปาหมายกอนท่ี

จะนําไปสรางเปนโปรแกรมนําเสนอตอไป ในขั้นตอนน้ีจะตองพิจารณาถึงสิ่งตางๆ ดังนี้ 

     2.1 ขอบเขตและรายละเอียดของเนื้อหาที่จะนําเสนอตามวัตถุประสงค 

     2.2 วิธีการนําเสนอ 

     2.3 ระยะเวลาการนําเสนอตามเนื้อหา 

     2.4 การเลือกสื่อที่สอดคลองกับวัตถุประสงค 
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     2.5 วิธีการโตตอบระหวางโปรแกรมกับผูใชตามหลักการสื่อความหมาย  

     2.6 วิธีการตรวจปรับเน้ือหา 

     2.7 การเสริมแรงและสรางสรรคบรรยากาศรวม 

     2.8 วิธีการประเมินผล 

    3. การเขียนสคริปตดําเนินเรื่อง เมื่อไดรายละเอียดเนื้อหาตามขั้นตอนตางๆ ตาม

วัตถุประสงคและตามกลุมเปาหมายที่กําหนดไวแลวจําเปนตองเขียนสคริปตเพื่อกําหนดแนวทางการ

ดําเนินเรื่องท่ีจะนําเสนอตามเปาหมาย 

     3.1 การสรางแผนภูมิสายงาน (Flow Chart) แผนภูมิสายงานหรือโฟลวชารต

มีความจําเปนในการควบคุม หรือกําหนดขั้นตอนการทํางานของโปรแกรมการสรางโฟลวชารตจะมี

ความสัมพันธกับวิธีการออกแบบวาจะใหบทเรียนมีการทํางานเปนแบบใด  

     3.2 การจัดทําบทเรื่อง (Storyboard) เปนการแจกแจงรายละเอียดลงไปวาใน

สวนนี้ประกอบดวยภาพ ขอความภาพเคลื่อนไหว มีเสียงหรือเพลงประกอบหรือไมและมีการเรียงลําดับ

การทํางานอยางไร มีการวางหนาจออยางไร รวมทั้งการกําหนดแหลงขอมูล เชน ภาพและเสียงวาไดมา

อยางไรจากแหลงไหน 

    4. การเตรียมขอมูลสําหรับบทเรื่อง ขอมูลที่ใสลงไปในบทเรื่องอาจมีทั้งภาพ เสียง 

ขอความ ภาพเคลื่อนไหวหรืออ่ืนๆ ซึ่งจะตองมีการจัดเตรียมขึ้นมากอนที่จะนําไปใสในโปรแกรมมี

รายละเอียดที่เก่ียวของดังนี้ 

     4.1 การจัดเตรียมภาพสําหรับโปรแกรม 

     4.2 การจัดเตรียมเสียง 

    5. สรางโปรแกรม เปนขั้นตอนที่รวบรวมเอาสิ่งตางๆ ที่จัดเตรียมไวไมวาจะเปน

ภาพ ขอความ เสียงมารวมกันใหเกิดเปนโปรแกรมขึ้นมาโดยการจัดเรียงลําดับการทํางานตามแผนภูมิ

สายงานที่ออกแบบไวและกําหนดรายละเอียด 

    6. ทดสอบโปรแกรม การทดสอบโปรแกรมมีวัตถุประสงค คือทดสอบวามีเน้ือหา

สมบูรณตามบทเรื่องหรือไม ทดสอบเพื่อหาขอผิดพลาดของโปรแกรมในขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม

ผูสรางมักจะมีการทดสอบการทํางานของโปรแกรมอยูแลว แตเปนการทดสอบทีละสวนในระหวางการ

พัฒนาซึ่งจะตองมีการทดสอบทุกสวนอีกครั้งเพื่อดูการทํางานท่ีสัมพันธกับของแตละหนวย  สวนการ

ทดสอบกับผูใชเปนการทดสอบครั้งสุดทายเพื่อดูปญหาที่จะเกิดขึ้นเมื่อกระจายไปยังผูใชที่เปน  End 

User เปนการทดสอบการทํางานของโปรแกรม ประสิทธิภาพของโปรแกรมและทดสอบผลการใช

โปรแกรมไดบรรลุวัตถุประสงคท่ีวางไวหรือไม ในการทดสอบแตละขั้นตอนเมื่อมีปญหา เมื่อแกไขเสร็จ

แลวก็มีการทดสอบเชนเดิมจนปญหาจะหมดไป 
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    7. การทําเอกสารประกอบบทเรียน เอกสารประกอบบทเรียนเปนสิ่งจําเปน

สําหรับการปรับปรุงแกไขโปรแกรมในอนาคตเอกสารนี้จะรวมถึงแผนภูมิสายงานและบทเรื่องการทํา

เอกสารที่ดีชัดเจนจะทําใหการบํารุงรักษาการแกปญหาโปรแกรมทําไดอยางรวดเร็ว  ระบบประพันธ

บทเรียนบางตัวจะมีระบบจัดทําเอกสารประกอบบทเรียนใหโดยอัตโนมัติ  

    8. การจัดเตรียมบทเรียนสําหรับผูใช เมื่อผานการทดสอบก็ถึงขั้นตอนที่วาจะสง

โปรแกรมไปยังผูใชอยางไร จะใสในแผนดิสกหรือใชสื่อชนิดใดจะมีการยอขนาดโปรแกรมกอนหรือไม  

จะตองมีโปรแกรมสําหรับการติดต้ังซอฟตแวรหรือไม อยางไรก็ตามบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดี

ควรติดต้ังที่งายและสะดวก 

    9. การจัดคูมือการใชโปรแกรม โปรแกรมโดยท่ัวไปจะตองมีคูมือประกอบการใชที่

ผูใชนําไปศึกษาเพื่อหัดใชโปรแกรมถาในการออกแบบโปรแกรมมีการออกแบบระบบใหความชวยเหลือ

ที่มีประสิทธิภาพจะชวยลดภาระการทําคูมือลงมาโปรแกรมท่ีเปนมัลติมีเดียจะมีขอไดเปรียบมากใน

สวนของการแนะนําฝกใชโปรแกรม ทั้งน้ีเพราะมีทั้งภาพ เสียง อยางไรก็ดีจําเปนตองมีคูมือในการ

ติดต้ังและเรียกใชโปรแกรมเปนอยางนอย 

 จะเห็นไดวา ขั้นตอนในการพัฒนามัลติมีเดียน้ันเปนงานที่มีความละเอียดออน  ควรจัดทําเปน

ลําดับขั้น  ซึ่งผลของการออกแบบมัลติมีเดียทางการเรียนการสอนจะไดผลดีเพียงใด  ขึ้นอยูกับการ

ออกแบบและการวางแผนอยางรอบคอบของผูผลิตเอง  เมื่อมีปญหาเกิดขึ้นจะสามารถแกไข  ปรับปรุง

ไดอยางถูกตองและตรงจุด 

 2.7 การทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียน 

  การนํา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ไดไปทดลองหาประสิทธิภาพ  โดยในการหา

ประสิทธิภาพของบทเรียน มีขั้นตอนดังนี้ (มหาวิทยาลัยหอการคาไทย.  2553: ออนไลน) 

   1. ขั้น 1:1 ( แบบเด่ียว ) คือ ทดลองกับผูเรียนทีละคน  โดยทดลองกับผูเรียนกอนนํา

ผลที่ไดมาปรับปรุง  นําบทเรียนที่ปรับปรุงไปทดลองกับผูเรียนปานกลาง  นําผลท่ีไดมาปรับปรุง  แลวจึง

นําไปทดลองกับผูเรียนที่เกง  การพิจารณาปรับปรุงทําไดโดยการพิจารณาจากการสังเกตพฤติกรรม

ขณะเรียนของผูเรียน  แบบฝกหัด ผลการสอบและการสัมภาษณ ผูเรียนถึงปญหาที่เกิดขึ้นในการเรียน  

ซึ่งการเลือกผูเรียนมาทดลองหากสภาพการณไมเหมาะสมก็ ทําใหเลือกผูเรียนออนหรือปานกลางมา

ทดลอง โดยปกติแลวคา E1/E2 ในขั้นนี้จะตํ่ากวาเกณฑ 

   2. ขั้น 1:10 ( แบบกลุม ) คือการทดลองกับผูเรียน  6 - 12 คน โดยเลือกผูที่เรียนออน  

ปานกลาง  และเกง  คละกันนําผลที่ไดมาปรับปรุง  โดยใชการพิจารณาสวนของ บทเรียน ที่จะตอง

ปรับปรุงแบบเดียวกันในขั้น 1:1 ในขั้นนี้คา E1/E2 จะสูงขึ้นกวาในขั้นแบบเด่ียว 
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   3. ขั้น 1 : 100 ( ภาคสนาม ) คือ ในขั้นนี้จะทําการทดลองกับผูเรียนทั้งชั้น  30-40 คน 

ชั้นเรียนท่ีเลือกมาทดลองจะตองเปนชั้นเรียนท่ีมีผูเรียนมีความสามารถคละกันไปท้ังออน  ปานกลาง  

และเกง ไมควรเลือกหองเรียนท่ีมีผูเรียนเกงลวนหรือผูเรียนที่ออนลวน  นําผลท่ีไดมาพิจารณาปรับปรุง  

เพื่อนํามาใชจริงในสภาพขั้นเรียนทั่วไป ในชั้นนี้คา E 1/E2 จะใกลเคียงหรือเทากับเกณฑ 

  การเลือกผูเรียนมาทดลอง 

   ในการเลือกผูเรียนมาทดลองหาประสิทธิภาพของ บทเรียนแตละขั้น จําเปนตองเลือก

ผูเรียนที่มีลักษณะเหมาะสมในการทดลองดังน้ี 

    1. ในขั้น 1 : 1 ในขั้นน้ีเปนการเลือกผูเรียนมาทดลองทีละคน  จากผูเรียนออน  

ปานกลาง  และเกง  หากสถานการณไมอํานวยควรจะเลือกผูเรียนออนหรือปานกลาง  เนื่องจากหาก

เลือกผูเรียนเกงมาทําการทดลอง  ถาหากเนื้อหาหรือกิจกรรมที่จัดเตรียมไวงายเกินไป  ผูสอนก็จะ

ปรับปรุงเนื้อหาใหเหมาะสมกับผูเรียนเกง  ซึ่งเมื่อนํามาทดลองกับผูเรียนออนหรือผูเรียนปานกลาง  

อาจจะยากเกินไปสําหรับผูเรียนกลุมนี้ก็ได  ทําใหเกิดปญหาความยากที่เกินระดับความสามารถของ

ผูเรียน 

    2. ในขั้น 1 : 10 ในขั้นนี้เปนการทดลองกับผูเรียน  6-12 คน การเลือกผูเรียนมาใช

ในการทดลอง ตองเลือกผูเรียนที่มีความสามารถคละกันไป  เนื่องจากสภาพหองเรียนทั่วไปผูเรียนจะมี

ความสามารถคละไป หากเลือกผูเรียนออนทั้งหมดหรือผูเรียนเกงทั้งหมด ก็จะประสบปญหาเหมือนกัน

กับในขั้น 1 : 1 กลาวคือ กิจกรรมและเนื้อหาอาจยากเกินไป หรืองายเกินไปสําหรับผูเรียน 

    3. ในขั้น 1 : 100 ในขั้นนี้จะเปนการทดลองกับผูเรียน  30-40 คน การเลือกตอง

เลือกผูเรียนทั้งชั้นคละกับไปท้ังผูเรียนเกง  ปานกลาง  และผูเรียนออน  ไมควรเลือกผูเรียนที่เกงลวนหรือ

ออนลวน  หากเลือกผูเรียนเกงลวนหรือออนลวนทั้งหมด  เมื่อนําไปใชในสภาพหองเรียนที่ผูเรียนมี

ความสามารถคละกัน  ก็จะทําใหประสบปญหาในเรื่องเวลาท่ีใชในการเรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนของผูเรียนเกงหรือผูเรียนออน  ในชั้นเรียนที่ผูเรียนมีความสามารถคละกันได  โดยถาทดลองกับ

ผูเรียนเกงลวน เมื่อนําไปใชกับผูเรียนออนก็จะประสบปญหาวาเนื้อหาและกิจกรรมนั้นยากเกินไป  หรือ

ถาทดลองกับเด็กออนลวนเมื่อนําไปใชกับเด็กเกง ก็จะเกิดความเบ่ือเนื่องจากงายจนเกินไป 

   ในการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียน  ผูวิจัยไดแบงการทดลองเปน 3 ครั้ง โดย

ไดกําหนดใหครั้งท่ีหนึ่ง 3 คน ครั้งที่สอง 12 คน และครั้งที่สาม 30 คน โดยผูเรียนที่นํามาทดลองมี

ความสามารถทางการเรียนคละกัน 
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3. เอกสารท่ีเก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

  ในการจัดการศึกษาตองคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล ไมวาจะเปน ความสามารถ 

ความสนใจ ความพรอมหรือความตองการของบุคคล (เสาวนีย  สิกขาบัณฑิต.  2528: 3) ดังนั้นแนวคิด

ทางการศึกษาโดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Differences) เรียกการเรียนการ

สอนลักษณะนี้วา การจัดการเรียนการสอนรายบุคคล หรือการจัดการเรียนการสอนตามเอกัตตภาพ 

(แบบเอกัตบุคคล) หรือการเรียนรูดวยตนเอง (Individualized Instruction) 

  3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

   นักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง ไวดังน้ี  

    สมบัติ  สุวรรณพิทักษ (2524 : 6) กลาววา กาเรียนรูดวยตนเอง เปนกระบวนการ

เรียนรูดวยตนเองเปนหลัก โดยไดรับการชวยเหลือและสนับสนุนจากผูอ่ืน เชน เพื่อน ครู และผูรูเทาท่ี

จําเปน การเรียนรูดวยตนเองในที่น้ีประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญ ดังนี้ 

     1. การวิเคราะหและกําหนดความตองการของตนเอง  

     2. การกําหนดจุดมุงหมายในการเรียน 

     3. การหาแหลงวิทยาการทั้งที่เปนวัสดุและบุคคล 

     4. การเลือกวิธีการและกิจกรรมการเรียน 

     5. การกําหนดวิธีการประเมินผลการเรียน 

    สเคเจอร (Skager.  1978: 13) ไดอธิบายวาการเรียนรูดวยตนเอง เปนการ

พัฒนาการเรียนรูและประสบการณตนเอง ตลอดจนความสามารถในการวางแผนการปฏิบัติและการ

ประเมินผลของกิจกรรมการเรียนทั้งในลักษณะที่เปนเฉพาะบุคคล และในฐานะท่ีเปนสมาชิกของกลุม

การเรียนที่รวมมือกัน 

    ทัฟ (Tough.  1979: 14) ไดอธิบายการเรียนรูดวยตนเองวาเปนผูที่ทําการศึกษา

เรื่องนี้อยางจริงจัง ไดกําหนดหนวยในการวัดปริมาณการเรียนรูดวยตนเองออกเปนโครงกา รเรียน 

(Learning Project) โดยกําหนดคาเปรียบเทียบวาการเรียนดวยตนเองเรื่องใดเรื่องหน่ึงที่ใชเวลา

รวมกันต้ังแต 7 ชั่วโมงขึ้นไป ถือวาเปนโครงการเรียน และเมื่อผูเรียนไดใชกระบวนการเรียนรูดวย

ตนเองแลว ผูเรียนควรจะไดรับความรูเกิดเจตคติ ไดรับทักษะ หรือสามารถท่ีกอใหเกิดกระบวนการ

เปลี่ยนแปลงตางๆ อันเปนผลมาจากการเรียนรูน้ันๆ ดังนั้น การเรียนรูดวยตนเองอาจจะเกิดไดจากการ

ใชบทเรียนสําเร็จรูป การศึกษาดวยตนเอง เชน การอานเอง คิดเอง ทดลองหรือปฏิบัติคนควาดวย

ตนเอง เปนตน 
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    กริฟฟน (Griffin.  1983: 153) อธิบายวา การเรียนรูดวยตนเอง เปนการจัด

ประสบการณการเรียนรูเฉพาะของบุคคลใดบุคคลหน่ึง โดยมีเปาหมายไปสูการพัฒนาทักษะการเรียนรู

ของตนและความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการ และประเมินผลการเรียนรูการจัดการเรียนรูเปน

เฉพาะบุคคล 

    บรูคฟลด (Brookfied.  1984: 59-71) กลาววา การเรียนรูดวยตนเอง หมายถึง 

การเปนตัวของตัวเอง ควบคุมการเรียนรูของตนเอง มีความเปนอิสระ โดยอาศัยความชวยเหลือจาก

แหลงภายนอกนอยที่สุด 

    สรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเอง หรือการเรียนรายบุคคลเปนรูปแบบหน่ึงของการ

เรียนที่ผูเรียนสามารถกําหนดจุดมุงหมายของการเรียนรู สามารถวางแผนและเลือกเรียนตามความ

ตองการความสามารถ ความสนใจของตนเอง ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเอง และมีความ

เปนอิสระในการเรียน โดยมีครู เพื่อน และผูรูที่คอยเปนผูชวยเหลือสนับสนุนตามความเหมาะสมและ

เทาที่จําเปน 

  3.2 ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 

   โนลล (Knowles.  1975: 15-17) ไดกลาวถึงความสําคัญของเรียนรูดวยตนเองไวดังน้ี  

    1. คนท่ีเรียนรูดวยการริเริ่มของตนเองจะเรียนไดมากกวา ดีกวาคนท่ีเปนเพียง

ผูรับหรือใหครูถายทอดวิชาความรูใหเทาน้ัน คนท่ีเรียนรูดวยตนเองจะเรียนอยางต้ังใจ มีจุดมุงหมาย

และมีแรงจูงใจสามารถใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวาและยาวนานกวาบุคคลที่รอรับคําสอนแต

เพียงอยางเดียว 

    2. การเรียนดวยตนเองสอดคลองกับพัฒนาการทางจิตวิทยาและกระบวนการ

ทางธรรมชาติมากกวา คือ เมื่อตอนที่เปนเด็กธรรมชาติท่ีตองพึ่งพิงผูอ่ืน ตองการผูปกครองปกปอง

เลี้ยงดูและตัดสินใจแทนให เมื่อเติบโตขึ้นก็คอยๆ พัฒนาตนเองไปสูความเปนอิสระ ไมตองพึ่งพิงครู 

ผูปกครองและผูอ่ืนๆ การพัฒนานําไปสูความเปนตัวของตัวเองมากขึ้น 

    3. พัฒนาการใหมๆ ทางการศึกษามีหลักสูตรใหม หองเรียนแบบเปด ศูนยบริการ

ทางวิชาการ การศึกษาอยางอิสระ โปรแกรมการเรียนท่ีจัดแกบุคคลภายนอก มหาวิทยาลัยเปด ฯ 

รูปแบบการศึกษาแหลงนี้ลวนผลักภาระรับผิดชอบไปที่ผูเรียนใหเรียนรูดวยตนเอง 

    4. การเรียนรูดวยตนเองเปนความอยูรอดของชีวิตในฐานะที่เปนบุคคลและ

เผาพันธุมนุษยเนื่องจากโลกปจจุบันเปนโลกใหมที่แปลกไปกวาเดิม ซึ่งมีความเปลี่ยนแปลงใหมๆ 

เกิดขึ้นเสมอและขอเท็จจริงเชนนี้เปนเหตุผลไปสูความจําเปนทางการศึกษาและการเรียนรู การเรียนรู

ดวยตนเองจึงเปนกระบวนการตอเนื่องตลอดชีวิต 
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   ทัฟ (Tough.  1979: 116-117) กลาวถึงความสําคัญเก่ียวกับการเรียนรูดวยตนเองไว

วากิจกรรมการเรียนรู หรือโครงการที่ผูเรียนเก่ียวของ (Learning Project) มาจากการวางแผนดวย

ตนเอง ทัฟเนนวา กิจกรรมการเรียนเปนแรงผลักดันที่ทําใหเกิดความสนใจเก่ียวกับการเปนตัวของ

ตัวเองและแนะนําตนเองในการเรียนรู 

 การเรียนรูดวยตนเองนั้น มีความสําคัญเปนอยางย่ิง เพราะการเรียนรูดวยตนเองเกิดจาก

ความตองการของผูเรียนเอง ผูเรียนเปนผูเลือกเอง ผูเรียนมีอิสระในการเรียนท้ังดานเวลา สถานท่ี ทํา

ใหเรียนไดดีและเปนไปอยางตอเน่ือง เกิดผลการเรียนกับผูเรียนโดยตรง  

  3.3 ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 

   สมคิด  อิสระวัฒน (2532: 76) กลาววา ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง คือ 

    1. สมัครใจที่จะเรียนดวยตนเอง (Voluntarily to Learn) มิไดเกิดจากการบังคับ 

แตมีเจตนาที่จะเรียนดวยความอยากรู 

    2. ตนเองเปนแหลงขอมูลของตนเอง (Self Resourceful) นั่นคือ ผูเรียนสามารถ

บอกไดวาสิ่งที่ตนเรียนคืออะไร รูวาทักษะและขอมูลท่ีตองการ หรือจําเปนที่ตองใชมีอะไรบาง สามารถ

กําหนดเปาหมาย วิธีรวบรวมขอมูลที่ตองการและวิธีประเมินผลการเรียนรู ผูเรียนตองเปนผูจัดการ

เก่ียวกับการเปลี่ยนแปลงตางๆ ดวยตนเอง (Manager of Change) ผูเรียนตองมีความตระหนักใน

ความสามารถของตนเองวาสามารถตัดสินใจได มีความรับผิดชอบตอหนาที่และบทบาทในการเปน

ผูเรียนที่ดี 

    3. ผูเรียนตองรู “วิธีการจะเรียน ” (Know How to Learn) น่ันคือ ผูเรียนควรทราบ

ขั้นตอนการเรียนรูของตนเอง รูวาตนเองไปสูจุดที่ทําใหเกิดการเรียนรูไดอยางไร 

   โนลล (Knowles.  1975: 61) ไดสรุปลักษณะของผูเรียนที่เรียนรูดวยตนเองโดยใช

สรุปของ “สัญญาการเรียน” ท่ีจะทําใหเกิดผลดี 9 ประการคือ 

    1. มีความเขาใจในความแตกตางดานความคิดเก่ียวกับผูเรียนและทักษะที่จําเปน

ในการเรียนรูนั่นคือ รูความแตกตางระหวางการสอนที่ครูเปนผูชี้นํากับการเรียนรูดวยตนเอง 

    2. มีแนวคิดเก่ียวกับตนเอง ในฐานะที่เปนบุคคลที่เปนตัวของตัวเอง มีความเปน

อิสระและ ความสามารถที่นําตนเองได 

    3. มีความสามารถที่จะสัมพันธกับเพื่อนๆ ไดดี เพื่อที่จะใชบุคคลเหลาน้ีเปน

เหมือนสิ่งสะทอนใหทราบถึงความตองการในการเรียนรูของตนเอง การวางแผนการเรียนรูของตนเอง 

การเรียนรูและการชวยเหลือบุคคลอ่ืน และการไดรับความชวยเหลือจากบุคคลเหลาน้ัน 

    4. มีความสามารถในการวิเคราะหความตองการในการเรียนรูอยางสมจริง โดย

ความชวยเหลือจากผูอ่ืน 
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    5. มีความสามารถในการแปลความตองการในการเรียนออกมาเปนจุดมุงหมาย

ของการเรียนรูในรูปแบบที่อาจจะทําใหการประเมินผลสําเร็จนั้นเปนไปได 

    6. มีความสามารถในการโยงความสัมพันธกับผูสอน ใชประโยชนจากผูสอนใน

การทําเรื่องยากใหงายขึ้นและเปนผูใหความชวยเหลือเปนที่ปรึกษา 

    7. มีความสามารถในการหาบุคคลและแหลงเอกสารวิทยาการ ท่ีเหมาะสมกับ

วัตถุประสงคการเรียนรูที่แตกตางกัน 

    8. มีความสามารถในการเลือกแผนการเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ โดยใชประโยชน

จากแหลงวิทยาการและมีความคิดริเริ่มในการวางแผนนโยบายอยางมีทักษะความชํานาญ 

    9. มีความสามารถในการเก็บรวบรวมขอมูลและนําผลของขอคนพบตางๆ ไปใช

อยางเหมาะสม 

   สเคเจอร (Skager.  1978: 24-25) ไดอธิบายคุณลักษณะของผูเรียนที่มีการเรียนรู

ดวยตนเองควรมีลักษณะ 7 ประการ ดังน้ี 

    1. เปนผูยอมรับตนเอง (Self Acceptance) หมายถึง มีทัศนคติตอตนเองในดาน

การเปนผูเรียน 

    2. มีความสามารถในดานการวางแผนการเรียน (Planfulness) ซึ่งมีลักษณะที่

สําคัญคือ  

     - สามารถวินิจฉัยความตองการในการเรียนรูของตนเอง 

     - วางจุดมุงหมายที่เหมาะสมกับตนเอง ใหสอดคลองกับความตองการที่ต้ังไว 

     - มีความสามารถในการใชกลยุทธเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคของการเรียน 

    3. มีแรงจูงใจภายใน (Instrinsic Motivation) เปนผูเรียนที่มีแรงจูงใจในการเรียน

อยูในตนเองจะสามารถเรียนรูโดยปราศจากสิ่งที่ควบคุมภายนอก เชน รางวัล การถูกตําหนิ การถูก

ลงโทษ หรือเรียนเพื่อตองการวุฒิบัตรหรือตําแหนง 

    4. มีการประเมินตนเอง (Internalized Evolution) สามารถที่จะประเมินตนเองได

วาจะเรียนไดดีแคไหน ซึ่งอาจจะขอใหผูอ่ืนประเมินการเรียนรูของตนเองก็ได โดยผูเรียนจะตองยอมรับ

การประเมินผลภายนอกวาถูกตอง ก็ตอเมื่อผูประเมินมีความคิดอยางอิสระและการประเมินตอง

สอดคลองกับสิ่งตางๆ ที่ปรากฏเปนจริงอยูในขณะนั้น 

    5. การเปดกวางตอประสบการณ (Openness to Experience) ผูเรียนที่นํา

ประสบการณเขามาใชในกิจกรรมชนิดใหมๆ อาจจะสะทอนการเรียนรู หรือการจัดวางเปาหมาย โดย

จะมีเหตุผลหรือไมก็ไดในการที่จะเขาไปทํากิจกรรมใหมๆ ความใครรู ความอดทนตอปญหาท่ียังสงสัย 
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การชอบในสิ่งที่ยุงยากสับสนและการเรียนอยางสนุกจะทําใหเกิดแรงจูงใจในการทํากิจกรรมใหมๆ และ

ทําใหเกิดประสบการณใหมๆ อีกดวย 

    6. มีความยืดหยุน (Flexibility) มีความยืดหยุนในการเรียนรู มีความเต็มใจที่จะ

เปลี่ยนแปลงเปาหมายหรือวิธีการเรียนและใชระบบการเขาถึงปญหา โดยใชทักษะการสํารวจ การลอง

ผิดลองถูกซึ่งไมไดแสดงถึงการขาดความต้ังใจที่จะเรียนรู ความลมเหลวจะไดรับการนํามาปรับปรุง

แกไขมากกวาที่จะยอมแพหรือยกเลิก   

    7. การเปนตัวของตัวเอง (Autonomy) ผูเรียนที่ดูแลตนเองไดเลือกที่จะผูกพันกับ

รูปแบบของการเรียนรูแบบใดแบบหนึ่ง ผูเรียนสามารถจัดการแกปญหาตามเวลาที่กําหนด โดย

พิจารณาถึงสิ่งที่ตองการวาลักษณะการเรียนแบบใดที่มีคุณคาและเปนที่ยอมรับ 

 กลาวโดยสรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเอง มีลักษณะที่สําคัญ คือ ผูเรียนพรอมและเต็มใจท่ีจะ

เรียนรูความตองการของตนเอง สามารถออกแบบหรือเลือกวิธีการเรียน วิธีการประเมินตนเองได ซึ่งจะ

สงผลใหผูเรียนมีความต้ังใจในการเรียน 

  3.4 ทฤษฏีทางจิตวิทยาท่ีเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง 

   ปรัชญา  ใจส ะอาด (2522 : 117-129) การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น 

ตองคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน ซึ่งสอดคลองกับหลักจิตวิทยาตางๆ ดังนี้ 

    1. ทฤษฏีของธอรนไดค เปนหลักการดานจิตวิทยาของเครื่องชวยสอน ดังน้ี 

      1.1 กฎแหงผล  (Law of Effect) เปนกฎที่กลาวถึงการเชื่อมโยงระหวางสิ่งท่ี

เราและตอบสนองทั้งสองสิ่งนี้จะเชื่อมโยงกันไดถาเราสามารถสรางสภาพอันพึงพอใจแกผูเรียนได ให

ผูเรียนมีความแนใจวาตอบสนองท่ีตนเองออกมานั้นถูกตองดวยการใหแรงจูงใจ หรือรางวัล เชน ให

คําตอบที่ถูกตองทันทีหลังจากที่ผูเรียนตอบสนองตอบทเรียน 

      1.2 กฎแหงการฝกหัด (Law of Exercise) เมื่อผูเรียนเกิดการเรียนรู จะมีการ

เชื่อมโยงกันระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง ผูเขียนบทเรียนอาจสรางปญหาแบบเดียวกันขึ้นอีก เพื่อ

เสริมสรางการเรียนรูน้ันใหมั่นคงขึ้น 

      1.3 กฎแหงความพรอม  (Law of Readiness) เมื่อรางกายพรอมท่ีจะกระทํา 

หรือแสดงพฤติกรรมใดๆ ออกมา ถามีโอกาสไดกระทํายอมเปนท่ีพึงพอใจ แตถาไมมีโอกาสไดกระทํา

ยอมกอใหเกิดความไมพอใจ หรือถารางกายยังไมพรอมที่จะกระทํายอมกอใหเกิดความไมพอใจได

เชนกัน 

    2. หลักการเรียนรู (Principle of Learning) การเรียนรูจากเครื่องชวยสอนเปนการ

เรียนรูอยางหน่ึง ดังนั้นในการทําบทเรียนจะตองคํานึงถึงหลักการเรียนรู ความอยากรูอยากเห็นและ

ตองเสนอผลใหรูทันที มีหลักการดังนี้ 
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     2.1 ความงาย ตามหลักการเรียนรูทั่วไป การเรียนจะตองเริ่มตนจากงายไปหา

ยาก ดังนั้น ในการจัดบทเรียน จึงควรเริ่มจากสิ่งที่ผูเรียนรูแลวเขาใจแลว จากน้ันจึงคอยๆ ยากขึ้น

ตามลําดับจะทําใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น ถาการเรียนเริ่มจากสิ่งที่ยากผูเรียนก็จะทําไมได 

ทําใหหมดกําลังใจ ทอถอย ไมอยากเรียน 

      2.2 การเรียนโดยการกระทํา ตามหลักการเรียนรูพบวา ถาผูเรียนไดลงมือทํา

ดวยตนเองจะทําใหสนใจมากและจดจําไปไดนาน ดังนั้นโปรแกรมของเครื่องชวยสอนจึงเปดโอกาสให

ผูเรียนไดตอบคําถาม โดยใชเขียนขอความลงไปบังคับเครื่องดวยตนเอง จึงนับวาตอบสนองจิตวิทยา

ดานน้ี 

      2.3 เครื่องลอใจในการเรียน ตามทฤษฏีการเรียนรูและไดทดลองแลวปรากฏ

วาการเรียนรูนั้นถามีการเสริมแรง หรือการลอใจในการเรียนแลวจะทําใหความถ่ีของการเรียนสูงขึ้น 

การลอใจ (ใหรางวัล) แกผูเรียน โดยใหผูเรียนสามารถรูผลจากการกระทําที่ตนเองไดรับการตอบสนอง 

ทําใหผูเรียนอยากเรียนย่ิงขึ้น 

    3. ทฤษฏีการเรียนรูของกาเย (Gagne’) 

     กาเยไดเนนบทบาทของครูในการจัดการเรียนการสอนเพื่อกระตุนใหนักเรียน

ไดทํากิจกรรมตางๆ และไดเสนอแนวทางในการจัดลําดับขั้นการสอนเปน 9 ขั้น (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ.  

2533 : 65-55) อางอิงจากรูปแบบการเรียนรูและการจําของกาเย และคนอ่ืนๆ ดังน้ี 

       3.1 การเรียนดวยความสนใจเปนการเขาสูบทเรียนเพื่อใหนักเรียนพรอมท่ี

จะเรียนโดยการเลือกสิ่งเรา เชน รูปภาพ ภาพยนตร การใชคําถาม การสาธิต และนําเสนอสิ่งเรานั้นๆ 

เพื่อเรียกความสนใจ 

      3.2 การบอกใหผูเรียนทราบจุดประสงคการสอนเพื่อใหผูเรียนทราบ

จุดประสงคปลายทางของการเรียนการสอน และเปนแนวทางไปสูจุดประสงคอาจบอกใหทราบโดยตรง

หรือบอกโดยใชคําถามก็ได 

      3.3 การกระตุนใหผูเรียนระลึกความรูเดิมที่ตองมีกอน อาจใชคําถามหรือ

บรรยาย เพื่อทบทวนความรูเดิม แลวนําไปเชื่อมโยงกับความรูใหมใหมีความพรอมท่ีจะเรียนตอไป 

      3.4 การเสนอสิ่งเรา สิ่งเราที่ใชประกอบการสอน ไดแก วัสดุอุปกรณ และ

สื่อการเรียนการสอนอ่ืนๆ  

      3.5 การชี้แนะการเรียนรู อาจใชคําถามนําไปสูการเรียนรู การแนะนําการ

ใชวัสดุ อุปกรณ และเครื่องมือตางๆ  

      3.6 จัดใหผูเรียนไดแสดงพฤติกรรม คือใหผูเรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรม 

การทดลอง ผูสอนคอยใหความสะดวก จัดเตรียมเครื่องมือใหพรอมสําหรับการปฏิบัติการ 



   

   

42 

      3.7 ใหขอมูลปอนกลับเก่ียวกับผลการทํากิจกรรม เพื่อใหผูเรียนทราบวา

การทํากิจกรรมปฏิบัติการทดลองน้ันไดผลถูกตองหรือตองแกไขเปลี่ยนแปลง เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรู

ตามจุดประสงคที่กําหนดไว 

      3.8 การวัดผลการเรียน การวัดผลการเรียนรูของผูเรียนในการทํากิจกรรม

อาจทําไดโดยการใชคําถาม ใหทําแบบฝกหัดหรือทําขอสอบวัดในขณะที่เรียนและเมื่อสิ้นสุดการเรียน 

เพื่อปรับปรุงแกไขได 

      3.9 การทําใหผูเรียนคงการเรียนรู และถายโยงการเรียนรู คือ การให

ผูเรียนไดฝกปฏิบัติซ้ําๆ กัน เพื่อใหมีความคงทนของความรู ใหมีการทบทวนและนําความรูไปใชใน

สถานการณใหม เพื่อฝกการถายโยงการเรียนรูทั้งทฤษฏีทางจิตวิทยาและการเรียนรูจะมีความสําคัญ

มากในการสรางบทเรียนสําหรับเครื่องชวยสอน โดยเฉพาะบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพราะจะเปน

ปจจัยอยางหนึ่งที่จะทําใหผูเรียนสนใจหรือไมสนใจบทเรียน และจะสงผลตอการเรียนรูของผูเรียนอีก

ดวย 

 

4. เอกสารท่ีเก่ียวของกับกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

 กระทรวงศึกษาธิการไดประกาศใชหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ใน

โรงเรียนนํารองและโรงเรียนในเครือขาย  ซึ่งโรงเรียนทาหลวงวิทยาคมเปนหน่ึงในโรงเรียนนํารองของ

การใชหลักสูตรดังกลาว  โดยหลักสูตรไดกําหนดการเรียนรูของผูเรียนไวดังนี้ (กระทรวงศึกษาธิการ.  

2551: ออนไลน) 

 4.1 หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 

  หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช 2551  มุงพัฒนาผูเรียนซึ่งเปนกําลังของชาติ

ใหเปนมนุษยที่ดีความสมดุลทั้งดานรางกาย ความรู คุณธรรม มีจิตสํานึกในความเปนพลเมืองไทยและ

เปนพลโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข มี

ความรูและทักษะพื้นฐาน รวมทั้งเจตดติที่จําเปนตอการศึกษาตอ การประกอบอาชีพและการศึกษา

ตลอดชีวิต โดยมุงเนนผูเรียนเปนสําคัญบนพื้นฐานความเชื่อวาทุกคนสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเอง

ไดเต็มตามศักยภาพ 

  หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน มีหลักการท่ีสําคัญ ดังนี้ 

   1. เปนหลักสูตรการศึกษาเพื่อความเปนเอกภาพของชาติมีจุดหมายและ  

มาตรฐานการเรียนรูเปนเปาหมายสําหรับพัฒนาเด็กและเยาวชนใหมีความรู ทักษะ เจตคติ และ

คุณธรรมบนพื้นฐานของความเปนไทยควบคูกับความเปนสากล 

   2. เปนหลักสูตรการศึกษาเพื่อปวงชน ท่ีประชาชนทุกคนมีโอกาสไดรับ  
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การศึกษาอยางเสมอภาค และมีคุณภาพ 

   3. เปนหลักสูตรการศึกษาท่ีสนองการกระจายอํานาจ ใหสังคมมีสวนรวมในการจัด

การศึกษาใหสอดคลองกับภาพและความตองการของทองถ่ิน 

  4. เปนหลักสูตรการศึกษาท่ีมีโครงสรางยืดหยุนทั้งดานสาระการเรียนรู เวลา  

และการจัดการเรียนรู 

   5. เปนหลักสูตรการศึกษาท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ  

  6. เปนหลักสูตรการศึกษาสําหรับการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตาม  

อัธยาศัย ครอบคลุมทุกกลุมเปาหมาย สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู และประสบการณ 

 จุดหมายของหลักสูตร  

  หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน มุงพัฒนาผูเรียนใหเปนคนดี มีปญญา  

มีความสุข มีศักยภาพในการศึกษาตอ และประกอบอาชีพ จึงกําหนดเปนจุดหมายเพื่อใหเกิดกับผูเรียน 

เมื่อจบการศึกษาขั้นพื้นฐาน ดังน้ี 

    1. มีคุณธรรม จริยธรรม และคานิยมท่ีพึงประสงค เห็นคุณคาของตนเอง มีวินัย

และปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพุทธศาสนา หรือศาสนาท่ีตนนับถือ ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ

พอเพียง 

2. มีความรู ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแกปญหา การใช 

เทคโนโลยี และมีทักษะชีวิต 

   3. มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี มีสุขนิสัย และรักการออกกําลังกาย  

   4. มีความรักชาติ มีจิตสํานึกในความเปนพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมั่นใน  

วิถีชีวิตและการปกครองตามระบบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข 

   5. มีจิตสํานึกในการอนุรักษวัฒนธรรมและภูมิปญญาไทย การอนุรักษและ  

พัฒนาสิ่งแวดลอม มีจิตสาธารณะที่มุงทําประโยชนและสรางสิ่งท่ีดีงามในสังคม และอยูรวมกันอยางมี

ความสุข 

 มาตรฐานการเรียนรูของหลักสูตร  

  การพัฒนาผูเรียนใหเกิดความสมดุล ตองคํานึงหลักพัฒนาการทางสมองและพหุ  

ปญญา หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน จึงกําหนดใหผูเรียนเรียนรู 8 กลุมสาระการเรียนรู 

ดังนี้ 

   1. ภาษาไทย  

   2. คณิตศาสตร  

   3. วิทยาศาสตร  
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   4. สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

   5. สุขศึกษาและพลศึกษา  

   6. ศิลปะ  

   7. การงานอาชีพและเทคโนโลยี  

   8. ภาษาตางประเทศ  

 ตัวชี้วัดของหลักสูตร  

  ตัวชี้วัดระบุสิ่งที่ผูเรียนพึงรูและปฏิบัติได รวมทั้งคุณลักษณะของผูเรียนในแตละ  

ระดับชั้น ซึ่งสะทอนถึงมาตรฐานการเรียนรูมีความเฉพาะเจาะจงและมีความเปนรูปธรรม นําไปใชใน

การกําหนดเน้ือหา จัดทําหนวยการเรียนรูจัดการเรียนการสอน และเปนเกณฑสําคัญสําหรับการวัด

ประเมินผลเพื่อตรวจคุณภาพผูเรียน 

1. ตัวชี้วัดชั้นป เปนเปาหมายในการพัฒนาผูเรียนแตละชั้นประดับการศึกษา 

ภาคบังคับ (ประถมศึกษาปที่ 1-มัธยมศึกษาปที่ 3) 

    2. ตัวชี้วัดชวงชั้น เปนเปาหมายในการพัฒนาผูเรียนในระดับมัธยมศึกษาตอน  

ปลาย (มัธยมศึกษาปที่ 4-6)  

4.2 สาระและมาตรฐานการเรียนรูของหลักสูตรสถานศึกษา  

 หลักสูตรสถานศึกษาของโรงเรียนทาหลวงวิทยาคมไดกําหนดสาระและมาตรฐานการ  

เรียนรูกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรในสวนที่ผูวิจัยนํามาใชในการพัฒนาบทเรียนไวดังนี้ 
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คําอธิบายรายวิชา 

รหัส  ว 21101  วิชาวิทยาศาสตร                       ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ภาคเรียนท่ี 2  

 ศึกษาลักษณะของเซลลของสิ่งมีชีวิตเซลลเดียวและสิ่งมีชีวิตหลายเซลล  สวนประกอบสําคัญ

ของเซลลพืชและเซลลสัตว  กระบวนการแพรและออสโมซิส  การสังเคราะหดวยแสงของพืช  การ

ลําเลียงน้ําของพืช  โครงสรางการสืบพันธุของพืช  กระบวนการสืบพันธุแบบอาศัยเพศของพืชดอกและ

การสืบพันธุแบบไมอาศัยเพศของพืช  การตอบสนองของพืชตอแสง  นํ้าและการสัมผัส  ผลของการใช

เทคโนโลยีชีวภาพในการขยายพันธุ  ปรับปรุงพันธุเพิ่มผลผลิตของพืช  การจําแนกสาร  สมบัติของสาร  

แบบจําลองการจัดเรียงอนุภาคของสาร  สมบัติความเปนกรด  เบสของสารละลาย  คา pH ของ

สารละลาย  วิธีเตรียมสารละลายและการนําไปใชประโยชน  มวลและพลังงานของสาร  ปจจัยที่มีผล

ตอการเปลี่ยนสถานะ   

 โดยใชกระบวนการทางวิทยาศาสตร  การศึกษาคนควา  การสํารวจตรวจสอบ  รวบรวม

ขอมูล  การวิเคราะห  สังเกตและอธิบาย  การเปรียบเทียบ  การทดลอง  และอภิปรายเพื่อใหเกิด

ความรู  ความคิด  ความเขาใจ  สามารถนําเสนอสื่อสารท่ีเรียนรู  มีความสามารถในการตัดสินใจ  เห็น

คุณคาของการนําความรูไปใชประโยชนในชีวิตประจําวัน  มีจิตวิทยาศาสตร  คุณธรรมจริยธรรม  และ

คานิยมที่เหมาะสม 
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ตารางที่ 1 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู 

 

ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู 

รหัส  ว 21101  วิชาวิทยาศาสตร                ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ภาคเรียนท่ี  2  

ตัวชี้วัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 

ว  1.1 ม.1/4  อธิบายกระบวนการสารผานเซลล โดย

การแพรและออสโมซิส 

-  การแพรเปนการเคล่ือนท่ีของสาร จากบริเวณท่ีมี 

   ความเขมขนสูงไปสูบริเวณท่ีมีความเขมขนต่ํา 

-  ออสโมซิสเปน การเคล่ือนท่ีของนํ้าผานเขาและออก 

  จากเซลล จากบริเวณท่ีมีความเขมขนของสารละลาย       

  ต่ําไปสูบริเวณท่ีมีความเขมขนของสารละลายสูง โดย  

  ผานเยื่อเลือกผาน 

ว  1.1 ม.1/5  อธิบายถึงปจจัยบางประการท่ีจําเปน

ตอการสังเคราะหดวยแสงของพืช และอธิบายวาแสง      

คลอโรฟลล กาซคารบอนไดออกไซด นํ้า เปนปจจัยท่ี

จําเปนตองใชในการสังเคราะหดวยแสง      

-  แสง คลอโรฟลล กาซคารบอนไดออกไซด และนํ้า    

   เปนปจจัยท่ีจําเปนตอกระบวนการสังเคราะหดวยแสง  

   ของพืช 

ว  1.1 ม.1/6  อธิบายผลท่ีไดจากการสังเคราะหดวย

แสงของพืช   

-  นํ้าตาล  กาซออกซิเจนและนํ้า  เปนผลิตภัณฑท่ีได  

    จากกระบวนการสังเคราะหดวยแสงของพืช 

ว  1.1 ม.1/7  อธิบายความสําคัญของกระบวนการ

สังเคราะหดวยแสงของพืชตอส่ิงมีชีวิตและส่ิงแวดลอม 

-  กระบวนการสังเคราะหดวยแสงมีความสําคัญตอการ  

   ดํารงชีวิตของส่ิงมีชีวิตและตอส่ิงแวดลอมใน ดาน   

   อาหาร การหมุนเวียนของกาซออกซิเจนและกาซ 

   คารบอนไดออกไซด 

ว  1.1 ม.1/8  อธิบายกลุมเซลลท่ีเกี่ยวของกับการ

ลําเลียงนํ้าของพืช 

-  เน้ือเยื่อลําเลียงนํ้าเปนกลุมเซลลเฉพาะเรียง 

   ตอเน่ืองกันตั้งแตราก  ลําตน จนถึงใบ ทําหนาท่ี   ใน  

   การลําเลียงนํ้าและธาตุอาหาร 

ว  1.1 ม.1/9  อธิบายโครงสรางท่ีเกี่ยวกับระบบ

ลําเลียงนํ้าและอาหารของพืช 

-  เน้ือเยื่อลําเลียงนํ้าและเน้ือเยื่อลําเลียงอาหารเปน 

  กลุมเซลลท่ีอยูคูขนานกันเปนทอลําเลียง จากราก 

  ลําตนถึงใบ  ซึ่งการจัดเรียงตัวของทอลําเลียงในพืช 

  ใบเล้ียงเดี่ยวและพืชใบเล้ียงคูจะแตกตางกัน 

-  เน้ือเยื่อลําเลียงนํ้า ทําหนาท่ีในการลําเลียงนํ้าและ 

   ธาตุอาหารจากรากสูใบ  สวนเน้ือเยื่อลําเลียงอาหาร   

   ทําหนาท่ีลําเลียงอาหารจากใบสูสวนตางๆ ของพืช 

-  การคายนํ้ามีสวนชวยในการลําเลียงนํ้าของพืช 
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5. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

 งานวิจัยที่เก่ียวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมีผูวิจัยหลายทานไดทําการศึกษาวิจัย

มาอยางตอเนื่อง ซึ่งผูวิจัยไดรวบรวมบางสวนไวดังนี้ 

  กนกศักด์ิ  ลุนสําโรง (2551:  บทคัดยอ) ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่อง การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ใหมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 85/85 และศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ผลการวิจัยสรุปไดวา บทเรียนมีประสิทธิภาพ 87.93/88.41 ซึ่งเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไว สวนผล

การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียพบวา ผูเรียนที่ศึกษาจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง

ดังกลาวที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนรอยละ 90 ของผูเรียนท้ังหมดผานเกณฑอยางนอย 

รอยละ 80 ของคะแนนเต็ม 

  ชุติมา  ตลอดไธสง (2551:  บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเรื่องระบบตางๆ ในรางกาย  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 

โดยทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ   85/85 และศึกษาผล

การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องดังกลาว  ผลการวิจัยปรากฏวาบทเรียนคอมพิวเตอรที่

พัฒนามีประสิทธิภาพ  87.11/86.78  ผลการใชจากบทเรียนคอมพิวเตอรพบวาจํานวนผูเรียนที่มี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผานเกณฑรอยละ 80  

ของคะแนนเต็ม คิดเปนรอยละ 90 ของผูเรียน 

  ศสิญา  แกวนุย (2551:  บทคัดยอ) ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง

ไฟฟาในบานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 ใหมีคุณภาพตามเกณฑและศึกษาผลการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญพบวาบทเรียนมีคุณภาพดานเนื้อหาอยูใน

ระดับดี  และคุณภาพดานสื่ออยูในระดับดีมาก  สวนผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  พบวา 

ผูเรียนจํานวน 35 คน มีจํานวน 20 คนที่มีผลการเรียนรอยละ 75 ของคะแนนเต็มขึ้นไป  คิดเปนรอยละ 

57.14 ของนักเรียนทั้งหมด 

  สมรัตน  เรืองอิทธินันท (2551:  บทคัดยอ) ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวง

ชั้นที่ 3 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางการเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ  กับการเรียนจากการสอนแบบปกติ  และทําการศึกษาความพึง

พอใจในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพเรื่อง ดาวฤกษ

ผลการวิจัยปรากฎวา  1) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพน้ี มี
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คุณภาพทั้งดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยีการศึกษา อยูในระดับดี และมีประสิทธิภาพ 85.67/86.17 

2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   ที่มีการนําเสนอ 

ผังมโนทัศนดวยภาพ  กับการเรียนจากการสอนแบบปกติ  ที่แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ  

3) นักเรียนที่เรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพเรื่อง ดาว

ฤกษมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก 

  นพพล  แสงสีรัตน (2552:  บทคัดยอ) ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่องเศรษฐศาสตรในชีวิตประจําวันของเรา ชวงชั้นที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ผลการวิจัย

ปรากฏวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องเศรษฐศาสตรในชีวิตประจําวันของเรา ชวงชั้นที่ 3 ที่

พัฒนาขึ้นมีคุณภาพในดานเนื้อหาในระดับดี และดานเทคโนโลยีการศึกษาในระดับดี มีประสิทธิภาพ 

85.71/85.78 

  มาฮมัด (Mahmud. 1999) ศึกษาวิจัยเก่ียวมัลติมีเดีย  โดยการบูรณาการมัลติมีเดีย

รูปแบบ based approach สวนที่เก่ียวของกับการใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียภายในโรงเรียน  ผล

การศึกษาพบวา  1) การประยุกตเพื่อนําไปใช ควรกําหนดเวลาการใชระหวาง 2-4 ชั่วโมง ของแตละ

ครั้ง  2) การบูรณาการมัลติมีเดีย จะตองทําภายใตความตองการของผูเรียน คือ ตองเปนเนื้อหาที่

ผูเรียนกําลังสนใจ  3 )เนื้อหาที่จะทําเปนมัลติมีเดียตองมีความจําเปนเพียงพอตอการเรียนการสอน   4) 

เนื้อหาตองประกอบดวยขอความ กราฟก เสียง วีดิทัศน และภาพเคลื่อนไหว 

  โอโซโก (Osoko. 1999 : 4049-A) ไดทําการศึกษาการใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียเพื่อ  

การเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร และวิทยาศาสตรในโรงเรียน St. Louis Public School แหลงขอมูล

ไดจากการสํารวจกลุมตัวอยางซึ่งเปนครูผูสอนจํานวน 35 คน  ผลการวิเคราะหสรุปไดวาเทคโนโลยี

สามารถเปลี่ยนแปลงวิธีการสอนและกอใหเกิดผลในเชิงบวกตอการเรียนการสอน  

  ลิว (Liu. 2001: 411-412) ศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุม

ทดลองซึ่งเปนการเรียนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยสอน  กับกลุมควบคุม  ซึ่งเปนการเรียนตามวิธี

ปกติ จากการวิจัยพบวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยผูเรียน ใหมีความสามารถในการแกปญหาไดดีขึ้น

ดวยวิธีการปฏิบัติ  และผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนใหเกิดความแมนยําในวิชาที่เรียนออน

นอกจากน้ียังทําใหผูเรียนมีเจตคติที่ดีตอวิชาที่เรียน  สวนคะแนนเฉลี่ยของกลุมทดลองซึ่งเรียนจาก

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยการสอนสูงกวากลุมควบคุม   ซึ่งเรียนตามวิธีปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .01 

  จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี

ประสิทธิภาพตอการเรียนการสอน ชวยทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดี และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

สูงกวาการเรียนรูตามปกติ นอกจากนี้ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ยังสามารถตอบสนองความ
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แตกตางระหวางบุคคล สรางแรงจูงใจใหเกิดขึ้นกับผูเรียนไดเปนอยางดี ผูเรียนสามารถที่จะเรียนรูได

ดวยตนเอง รวมทั้งทําใหผูเรียนมีเจตคติท่ีดีตอการเรียนดวย  ซึ่งไดรับความสนใจจากผูเรียนและผูสอน

ในสาขาวิชาที่หลากหลาย เชน ภาษาไทย คณิตศาสตร สังคมศึกษา โดยเฉพาะวิชาวิทยาศาสตร ที่

ไดรับความนิยมในการนําเนื้อหาภาคบรรยายและภาคปฏิบัติ  มาผลิตเปนสื่อการเรียนการสอนในรูป

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนอุปกรณหรือสื่อการสอน  

ที่นํามาประยุกตใชในการเรียนการสอนไดอยางกลมกลืน  และเปนตัวกลางที่สามารถถายทอดความรู

ใหแกผูเรียนไดทั้งแบบรายบุคคล หรือแบบกลุม ทั้งยังเปนสื่อที่มีคุณภาพที่ทําใหผูเรียนประสบ

ผลสําเร็จทางการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่อยูในระดับสูงซึ่งพบในการศึกษาวิจัยทดลอง  

 



   

   

50 

บทที่ 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

 ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 

1. การกําหนดประชากรและการสุมกลุมตัวอยาง 

 2. เครื่องมือที่ใช ในการวิจัย 

 3. การสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

 4. การดําเนินการหาประสิทธิภาพ 

 5. สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

  

1. การกําหนดประชากรและการสุมกลุมตัวอยาง 
1.1 ประชากร 

  ประชากรที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนทาหลวงวิทยาคม  

อําเภอทาหลวง จังหวัดลพบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 จํานวน 4 หองเรียน รวม 151 คน    

 1.2 กลุมตัวอยาง 

  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนทาหลวงวิทยาคม

ซึ่งไดมาดวยวิธีการสุมอยางงาย (Sample Random Sampling) โดยจับสลากเลือกหองเรียน 3 หอง 

จาก 4 หองเรียน รวมเปนจํานวน 45 คน เพื่อทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ตามลําดับการทดลองดังนี้ 

   การทดลองครั้งที่ 1 ใชหองเรียนที่ 1 แลวจับสลากเลือกผูเรียนมา 3 คน เพื่อใชในการ

ทดลองบทเรียน 

   การทดลองครั้งที่ 2 ใชหองเรียนที่ 2 แลวจับสลากเลือกผูเรียนมา 12 คน เพื่อใชใน

การทดลองบทเรียน 

   การทดลองครั้งที่ 3 ใชหองเรียนที่ 3 แลวจับสลากเลือกผูเรียนมา 30 คน เพื่อใชใน

การหาประสิทธิภาพของบทเรียน  

 

 

 

 

 



   

   

51 

2. เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

 2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช  กลุมสาระ 

การเรยีนรูวิทยาศาสตร  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

 2.2 แบบทดสอบเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช 

 2.3 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญ  โดยแบงเปน 

  2.3.1 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา  

  2.3.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีการศึกษา  

 

3. การสรางเคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
3.1  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช สาระ 

การเรียนรูวิทยาศาสตร  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ผูวิจัยไดดําเนินการสรางโดย 

   3.1.1 ศึกษาและวิเคราะหหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551  กําหนด

สาระการเรียนรูและมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น  จากคูมือการจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร  เพื่อกําหนดเนื้อหาใหสอดคลองกับมาตรฐานการเรียนรู  

   3.1. 2 ศึกษาเอกสารตํารา คูมือการจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรู วิทยาศาสตร 

หนังสือเรียนกลุมสาระการเรียนรูพื้นฐาน  สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 เพื่อกําหนดรายละเอียดของ

เนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังและนํามาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง

กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

  เนื้อหาในบทเรียนจะแบงเปน 3 เรื่อง คือ 

   เรื่องที่ 1 กระบวนการสังเคราะหดวยแสง 

     - คลอโรฟลล (Chlorophy) 

     - แสง (Light) 

     - กาซคารบอนไดออกไซด (Carbondioxide) 

     - น้ํา (Water) 

   เรื่อง ที่ 2 กระบวนการแพรและออสโมซีส 

     - การแพรของสาร 

     - การออสโมซีสของสาร 
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    เรื่อง ที่ 3  โครงสรางที่ใชในการลําเลียงสารในพืช 

     - การลําเลียงน้ําและแรธาตุในพืช 

     - การลําเลียงอาหารในพืช 

   3.1.3  นําเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังมาออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรตาม

ทฤษฏีการเรียนรูของกาเย (Gagne’) ดังนี้ 

    3.1.3.1 นําเขาสูบทเรียน เพื่อใหผูเรียนพรอมท่ีจะเรียนโดยการใหสิ่งเราดวย

รูปภาพ และคําอธิบายการใชบทเรียน เพื่อเรียกความสนใจ  

    3.1.3.2 บอกใหผูเรียนทราบผลการเรียนรูที่คาดหวัง  

    3.1.3.3 กระตุนใหผูเรียนระลึกถึงความรูเดิม ดวยการใชคําถามเพื่อทบทวน

ความรูเดิมแลวนําไปเชื่อมโยงกับความรูใหม 

    3.1.3.4 ใหสิ่งเราประกอบการเรียนการสอน ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ที่มีปฏิสัมพันธกับผูเรียน 

    3.1.3.5 ชี้แนะการเรียนรู ดวยการแนะนําการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

    3.1.3.6 จัดใหผูเรียนไดแสดงพฤติกรรม ดวยการใหผูเรียนลงมือใชบทเรียน

คอมพิวเตอรดวยตนเอง 

    3.1.3.7 ใหขอมูลปอนกลับหลังจากผูเรียนไดลงมือใชบทเรียนคอมพิวเตอรแลว

โดยสรุปคะแนนของแบบฝกหัดไดผลดังนี้ 

     - 1 คะแนน ถึง 5 คะแนน   ไดรับขอความวา พยายามอีกนิดนะคะ 

     - 6 คะแนน ถึง 7 คะแนน   ไดรับขอความวา ดีคะ แตพยายามอีกนิด  

     - 8 คะแนน ถึง 10 คะแนน ไดรับขอความวา เกงมากคะ  

    สรุปคะแนนของแบบทดสอบไดผลดังนี้ 

     - 1 คะแนน ถึง 15 คะแนน   ไดรับขอความวา พยายามอีกนิดนะคะ  

     - 16 คะแนน ถึง 25 คะแนน ไดรับขอความวา ดีคะ แตพยายามอีกนิด  

     - 26 คะแนน ถึง 30 คะแนน ไดรับขอความวา เกงมากคะ  

    3.1.3.8 วัดผลการเรียนรู ดวยการใหผูเรียนทําแบบฝกหัดในขณะที่เรียน  และทํา

แบบทดสอบหลังเรียน 

    3.1.3.9 ใหผูเรียนคงการเรียนรู ดวยการใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติซ้ําๆ กัน  เพื่อเปน

การทบทวนความรูใหกับผูเรียนดวย 

   โดยการ สรางเปนเรื่องราวของบทเรียนตามโครงสรางที่ออกแบบและวางแนวทางใน

การนําเสนอบทเรียน  แลวนําเสนอตอผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 คน และผูเชี่ยวชาญดาน
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เทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 คน เพื่อประเมินคุณภาพของเนื้อหาและคุณภาพของสื่อและนํา

ขอเสนอแนะมาปรับปรุง 

  3.1.4 นําแผนเรื่องราวท่ีปรับปรุงแกไขแลวนํามาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  โดยใชโปรแกรมที่มีความเหมาะสมในการจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอร    

  3.1.5 นําบทเรียนคอมพิวเตอรท่ีสรางเสนอตออาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธเพื่อ

ตรวจสอบแลวนําขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไข  จากนั้นนําบทเรียนคอมพิวเตอรที่ปรับปรุงแกไขแลว

เสนอตอผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหา  จํานวน 3 คน  เพื่อประเมินคุณภาพดานเน้ือหาและผูเชี่ยวชาญ

ทางดานเทคโนโลยีการศึกษา  จํานวน 3 คน  เพื่อประเมินคุณภาพทางดานสื่อ  

 3.2 การสรางแบบทดสอบ 

  3.2.1 ศึกษาหลักสูตรและคูมือการสอนวิทยาศาสตรเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิต

ของพืช สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ตามหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนตน    

 3.2.2 ศึกษาผลการเรียนรูที่คาดหวังเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช และ 

กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

 3.2.3 สรางแบบทดสอบเปนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก เรื่องละ 20 ขอ จํานวน 60 ขอ โดย 

สรางตามผลการเรียนรูที่คาดหวังที่กําหนดไว 

 3.2.4 นําแบบทดสอบท่ีสรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาตรวจสอบความตรงเชิง 

เนื้อหาวาขอสอบ มีความสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง หรือไม  ดวยการหาคา IOC ของ

แบบทดสอบกับผูเชี่ยวชาญ โดยแตละขอของแบบทดสอบตองมีคา IOC = 0.5 ขึ้นไป  ซึ่งไดขอสอบที่

ผานการประเมินจํานวน 46 ขอ ท่ีมีคา IOC อยูระหวาง 0.67 – 1.00 

       3.2.5 นําแบบทดสอบไปใชสอบกับนักเรียนท่ีเคยเรียนเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิต

ของพืชมาแลว ที่ศึกษาอยูในชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 เพื่อวิเคราะหหาคาความยากงาย  และคาอํานาจ

จําแนก 

  3.2.6 เลือกขอสอบมาเรื่องละ 10 ขอ รวม 30 ขอ ท่ีมีคาความยากงาย  อยูระหวาง  0.20 – 

0.80 และคาอํานาจจําแนก  ต้ังแต 0.20 ขึ้นไป  โดยแบบทดสอบที่คัดเลือกมามีคาความยากงายอยู

ระหวาง 0.2 – 0.8 และคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.2 – 1.0  

  3.2.7 นําแบบทดสอบที่คัดเลือกไวไปคํานวณหาคาความเชื่อมั่นโดยใชสูตร  KR.20 ของคู

เดอร ริชารดสัน (Kuder Richardson) ซึ่งไดคาความเชื่อมั่น 0.87  
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 3.3 การสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

   การสรางแบบประเมินคุณภาพ  ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญ 

จัดทําเปน 2 ฉบับ คือ 

    - แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหา 

    - แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษา 

 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สําหรับผูเชี่ยวชาญที่ผูวิจัย 

สรางขึ้นจะใชเปนเกณฑในการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในดํารงชีวิต

ของพืช  มีขั้นตอนการสรางดังนี้ 

   1. ศึกษาวิธีการสรางแบบประเมินจากเอกสารและงานวิจัยตางๆ 

   2. สรางแบบประเมินใหมีความสอดคลองและครอบคลุมคุณสมบัติที่ตองการประเมิ น

โดยกําหนดคาระดับของการประเมินออกเปน 5 ระดับ  ดังนี้ 

    ระดับ     5 หมายถึง มีคุณภาพดีมาก  

    ระดับ     4 หมายถึง มีคุณภาพดี  

    ระดับ     3 หมายถึง มีคุณภาพ ปานกลาง 

    ระดับ     2 หมายถึง มีคุณภาพตองปรับปรุง  

    ระดับ     1 หมายถึง ไมมีคุณภาพใชไมได 

เกณฑในการแปลความหมาย โดยการใชคาเฉลี่ยดังนี้ 

    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     มีคุณภาพตองปรับปรุง 

    คะแนนเฉลี่ย     1.00 - 1.50 หมายถึง     ไมมีคุณภาพใชไมได 

  โดยผูวิจัยกําหนดเกณฑการยอมรับคุณภาพดีถึงคุณภาพดีมาก  

    

   3. นําแบบประเมินที่ผูวิจัยสรางขึ้นใหอาจารยที่ปรึกษา และผูเชี่ยวชาญทําการ

ตรวจสอบแลวนํามาปรับปรุงแกไข 

    4. นําแบบประเมินที่ผานการปรับปรุงแกไขแลวไปใชประเมินคุณภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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   5. นําคาการประเมินมาคํานวณดวยสถิติพื้นฐาน  ซึ่งผลการประเมินคุณภาพจาก

ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา  บทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดีมีคาเฉลี่ย 4.24  ผลการประเมินคุณภาพจาก

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  บทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดีมากมีคาเฉลี่ย 4.71 

 

4. การดําเนินการหาประสิทธิภาพ 

 4.1 การดําเนินการหาประสิทธิภาพคร้ังท่ี 1 ใชกลุมตัวอยางจากหองเรียนท่ี 1 จํานวน 3 

คน  โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอ 1 เครื่อง ใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียท่ีสรางขึ้น  เพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ เชน ความถูกตองของเนื้อหา   ความชัดเจนของ

การนําเสนอเนื้อหา  ความชัดเจนของภาษา  ตัวอักษรและรูปภาพ  ผลที่ไดจากการทดลองคือ ผูเรียน

ไมเขาใจวิธีการใชบทเรียน ทําใหเกิดปญหาตอการใชงาน และตัวหนังสือมีคําที่พิมพผิดอยูหลายจุด

จากผลที่ไดผูวิจัยจึงนําไปปรับปรุงแกไข เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 2 

 4.2 การดําเนินการหาประสิทธิภาพคร้ังท่ี 2  ใชกลุมตัวอยางจากหองเรียนท่ี 2 จํานวน  

12 คน ในครั้งนี้ผูเรียนจะศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจากครั้งที่ 1 โดย

ใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอ 1 เครื่อง ผูเรียนตองทําแบบฝกหัดระหวาง

เรียน  และทําแบบทดสอบหลังเรียน  จากนั้นนําผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัด   และแบบทดสอบท่ี

ไดไปวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   ผูวิจัยทําการสังเกตและ

เก็บรวบรวมขอมูล  ปญหาขอบกพรองตางๆ ซึ่งผลที่ไดคือ บทเรียนมีแนวโนมประสิทธิภาพของ

แบบฝกหัดเรื่องที่ 1 85.83/85.00  เรื่องที่ 2 89.17/86.67  เรื่องที่ 3 87.50/85.83 ของแบบทดสอบ 

87.50/85.83 จากผลที่ไดทําใหผูวิจัยสามารถหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนที่ต้ังเกณฑ 85/85 

และเตรียมการหาประสิทธิภาพของบทเรียนครั้งตอไป 

  4.3 การดําเนินการหาประสิทธิภาพคร้ังท่ี 3  ใชกลุมตัวอยางจากหองเรียนที่ 3  ในครั้งนี้

ผูเรียนจะไดศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจากครั้งที่ 2  โดยใหผูเรียน

ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอ 1 เครื่อง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  ใหผูเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนไดผลดังนี้  และแบบทดสอบหลังเรียน  จากน้ันนําผล

คะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัด และแบบทดสอบมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ซึ่ง

ไดผลจากการทําแบบฝกหัด 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. สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

 ในการวิจัยครั้งนี้มีการจัดกระทําขอมูลและวิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติตางๆ ดังนี้   

  1. คาเฉลี่ย และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

  2. หาคาระดับความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบ  (ลวน สาย

ยศ และ อังคณา สายยศ.  2543: 210-211) 

 3. หาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร ริชาดสัน  

(Kuder Richardson) ( ลวน สายยศ และ อังคณา สายยศ. 2543 : 219-220 ) 

  4. สถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร  

E1/E2 (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 295)  



57 

 

บทที ่4 

ผลการวิเคราะหขอมูล  
 

 ในการดําเนินการวิจัยครั้งนี้  มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 1 ตรงกับสาระที่ 1 สิ่งมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต  ของหลักสูตรการศึกษาขั้น

พื้นฐานพุทธศักราช 2551ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  โดยบทเรียนประกอบดวยเนื้อหา

จํานวน 3 เรื่อง ดังนี้ 

  เรื่องที่ 1 กระบวนการสังเคราะหดวยแสง 

   - คลอโรฟลล  

   - แสง  

   - กาซคารบอนไดออกไซด  

   - น้ํา  

  เรื่องที่ 2 กระบวนการแพรและออสโมซีส 

   - การแพรของสาร  

   - การออสโมซีสของสาร  

  เรื่องที่ 3 โครงสรางที่ใชในการลําเลียงสารในพืช  

   - การลําเลียงน้ําและแรธาตุในพืช  

   - การลําเลียงอาหารในพืช  

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นมีการนําเสนอเนื้อหา คําถาม และคําตอบ 

ผูเรียนสามารถยอนกลับไปเรียนซ้ําได และแสดงขอมูลยอนกลับใหแกผูเรียนไดทันที   เนนการมี

ปฏิสัมพันธรวมกันระหวางผูเรียนกับบทเรียน  การนําเสนอเน้ือหาประกอบดวย ขอความ ภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย และเสียงดนตรี  ผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองได  

 

ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ที่พัฒนาและผานการประเมินคุณภาพบทเรียน 

โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาจํานวน 3 ทาน มี

ผลการประเมินดังนี้ 
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ตารางที่ 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา  
 

  

 จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการ

ในการดํารงชีวิตของพืช กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 จากผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหา  โดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดีมีคะแนนเฉลี่ย 4.24 ซึ่งมีคุณภาพรายดานดังนี้  

 เน้ือหาและการดําเนินเร่ือง  มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมีคะแนนเฉลี่ย 4.24 โดย

คุณภาพในเรื่องความถูกตองของเนื้อหา  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน  ความเหมาะสมของ

ปริมาณเนื้อหาในบทเรียนและความเหมาะสมของเน้ือหากับระดับผูเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดี   สวน

รายการประเมิน X  S.D. ระดับ

คุณภาพ 

1. เน้ือหาและการดําเนินเร่ือง  

    1.1 ความสอดคลองของเนื้อหากับผลการเรียนรูที่คาดหวัง  

    1.2 ความถูกตองของเน้ือหา  

    1.3 ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน 

    1.4 ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา  

    1.5 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในบทเรียน 

    1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน  

2. ดานภาพและการใชภาษา  

    2.1 ความถูกตองของภาษาที่ใช  

    2.2 ความเหมาะสมของรูปภาพในการสื่อความหมาย 

    2.3 ความเหมาะสมของจํานวนภาพกับเนื้อหา  

3. ดานแบบทดสอบ 

    3.1 ความชัดเจนของคําถาม 

    3.2 การสอดคลองของคําถามในแบบทดสอบกับเนื้อหา  

    3.3. ความเหมาะสมของจํานวนขอของแบบทดสอบกับเนื้อหา  

    3.4 ความสอดคลองของผลการเรียนรูที่คาดหวังกับแบบทดสอบ  

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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เรื่องความสอดคลองของเนื้อหากับผลการเรียนรูที่คาดหวัง  และความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหามี

คุณภาพอยูในระดับดีมาก 

 ดานภาพและการใชภาษา  มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมีคะแนนเฉลี่ย 4.00 โดย

คุณภาพในเรื่องความถูกตองของภาษาท่ีใช  ความเหมาะสมของรูปภาพในการสื่อความหมายและ

ความเหมาะสมของจํานวนภาพกับเนื้อหามีคุณภาพอยูในระดับดี 

 ดานแบบทดสอบ  มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมีคะแนนเฉลี่ย 4.33 โดยคุณภาพในเรื่อง

ความชัดเจนของคําถาม  ความสอดคลองของคําถามในแบบทดสอบกับเนื้อหา  ความเหมาะสมของ

จํานวนขอของแบบทดสอบกับเนื้อหาและความสอดคลองของผลการเรียนรูที่คาดหวังกับแบบทดสอบ

มีคุณภาพอยูในระดับดี      

 จากการประเมินคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาทําใหผูวิจัยทรายถึงขอบกพรองตางๆ ซึ่ง

ผูวิจัยไดปรับปรุงตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดังน้ี 

 1. ปรับคําตอบใหชัดเจนมากขึ้น  

 2. แกสีของตัวอักษรกับพื้นหลังใหตางกัน 

 3. แกไขคําผิดในเน้ือหา 

 4. เพิ่มรูปประกอบเน้ือหาและเพิ่มคําอธิบายใตรูป 
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ตารางที่ 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 

รายการประเมิน  X  S.D. ระดับ

คุณภาพ  

1. ดานตัวอักษร (Text)  

    1.1 ขนาดของตัวอักษรที่ใช  อานงาย  และชัดเจน  

    1.2 รูปแบบตัวอักษรที่ใช  สวยงาม  อานงาย  และชัดเจน  

    1.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร  และสีของพื้นที่ใชนําเสนอ 

    1.4 ความเหมาะสมของการจัดวางตัวอักษรหรือขอความในแต  

          ละกรอบ 

2. ดานภาพน่ิง (Image)  

    2.1 สีและความชัดเจนของภาพที่ใช  

    2.2 ความเหมาะสมของภาพที่ใชในการสื่อความหมาย 

    2.3 ความสมดุลของการจัดวางภาพในแตละกรอบ 

3. ดานภาพเคลื่อนไหว (Animation)  

    3.1 ขนาดของภาพท่ีใชเหมาะสม 

    3.2 ความชัดเจนของภาพท่ีใช 

    3.3 ความเหมาะสมของภาพที่ใชในการสื่อความหมาย 

    3.4 ความเหมาะสมของการจัดวางภาพในกรอบ  

4. ดานเสียง (Audio)  

    4.1 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย  

    4.2 ระดับความดังของเสียงบรรยายมีความเหมาะสม 

    4.3. ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบ 

    4.4 ระดับความดังของเสียงดนตรีที่ใชประกอบมีความเหมาะสม 

5. ดานปฏิสัมพันธ (Interactive) 

    5.1 การควบคุมบทเรียนทําไดงายและสะดวก 

    5.2 ความเหมาะสมของการเชื่อมโยงเนื้อหาภายในแตละเรื่อง 

    5.3 ความเหมาะสมของการเชื่อมโยงระหวางบทเรียนแตละเรื่อง 

5.00  

5.00  

5.00  

5.00  
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5.00  

5.00  

5.00  

5.00  

5.00  

5.00  

5.00  

5.00 

5.00  
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3.67  

3.67  

3.67 

3.67  

4.33 

4.33 

4.33 

4.33 

0.00 

0.00 

0.00 

0.00 

 

0.00 

0.00 

0.00 

0.00 

0.00 

0.00 

0.00 

0.00 

0.00 

0.00 

0.58 

0.58 
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0.58 

0.58 

0.58 

0.58 

0.58 

0.58 
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ดีมาก  

ดีมาก  
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ตารางที่ 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีการศึกษา  (ตอ)  

 

รายการประเมิน  X  S.D. ระดับ

คุณภาพ  

6. ดานอื่นๆ 

    6.1 การออกแบบจอภาพนาสนใจ และดึงดูดความสนใจ 

    6.2 ความเหมาะสมของการผสมผสานสื่อประเภทขอความ 

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 แสดงผลการประเมินคุณภาพการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง 

กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 จาก

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา โดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดีมากมีคะแนนเฉลี่ย 4.71 ซึ่งมีคุณ

รายดานดังนี้ 

 ดานตัวอักษร (Text)  มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมากมีคะแนนเฉลี่ย 5.00 โดยคุณภาพ

ในเรื่องขนาดของตัวอักษรที่ใชอานงายและชัดเจน  รูปแบบตัวอักษรที่ใชสวยงามอานงายและชัดเจน  

ความเหมาะสมของสีตัวอักษรและสีของพื้นที่ใชนําเสนอ  ความเหมาะสมของการจัดวางตัวอักษรหรือ

ขอความในแตละกรอบมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

 ดานภาพน่ิง (Image)  มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมากมีคะแนนเฉลี่ย 5.00 โดยคุณภาพ

ในเรื่องสีและความชัดเจนของภาพที่ใช  ความเหมาะสมของภาพท่ีใชในการสื่อความหมาย  ความ

สมดุลของการจัดวางภาพในแตละกรอบมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  

ดานภาพเคลื่อนไหว (Animation)  มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมากมีคะแนนเฉลี่ย 5.00 

โดยคุณภาพในเรื่องขนาดของภาพท่ีใชเหมาะสม  ความชัดเจนของภาพท่ีใช  ความเหมาะสมของภาพ

ที่ใชในการสื่อความหมาย  ความเหมาะสมของการจัดวางภาพในกรอบมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  

ดานเสียง (Audio)  มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมีคะแนนเฉลี่ย 3.92 โดยคุณภาพในเรื่อง

ความชัดเจนของเสียงบรรยาย  ระดับความดังของเสียงบรรยายมีความเหมาะสม  ความนาสนใจของ

เสียงดนตรีประกอบ  ระดับความดังของเสียงดนตรีที่ใชประกอบมีความเหมาะสมมีคุณภาพอยูใน

ระดับดี 
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ดานปฏิสัมพันธ (Interactive)  มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมีคะแนนเฉลี่ย 4.33 โดย

คุณภาพในเรื่องการควบคุมบทเรียนทําไดงายและสะดวก  ความเหมาะสมของการเชื่อมโยงเนื้อหา

ภายในแตละเรื่อง  ความเหมาะสมของการเชื่อมโยงระหวางบทเรียนแตละเรื่องมีคุณภาพอยูในระดับดี  

ดานอื่นๆ  มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมากมีคะแนนเฉลี่ย 5.00 โดยคุณภาพในเรื่องการ

ออกแบบจอภาพนาสนใจและดึงดูดความสนใจ  ความเหมาะสมของการผสมผสานสื่อประเภท

ขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหวและเสียงในบทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  

จากการประเมินคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาทําใหผูวิจัยทราบถึง

ขอบกพรองตางๆ ซึ่งผูวิจัยไดปรับปรุงตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดังน้ี  

1. เพิ่มคําแนะนําการใชบทเรียน 

2. ปรับความดังของเสียงดนตรีประกอบบทเรียนใหอยูในระดับเดียวกัน  

3. ปรับเสียงบรรยายของผูบรรยายใหมีความเร็วกวาเดิม   

  

ผลการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 ผูวิจัยไดทําการทดลอง  และวิเคราะหขอมูลตามวิธีการทางสถิติ  เพื่อหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 โดยใชวิธีการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียน  

(มหาวิทยาลัยหอการคาไทย.  2553: ออนไลน) มาประยุกตใชไดผลดังนี้ 

 การทดลองคร้ังท่ี 1  

  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1  กับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน ในการทดลอง

ครั้งท่ี 1 พบวาผูเรียนสามารถเรียนและทําแบบฝกหัดไดดี  แตพบขอควรปรับปรุงคือ  

   1. แกไขคําผิดในเน้ือหา  และในแบบทดสอบ  

   2. ปรับระดับของเสียงดนตรีประกอบ  

   ซึ่งผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขกอนนําไปทดลองครั้งที่ 2  
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 การทดลองคร้ังท่ี 2  

  ผลจากการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ที่ไดปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองกับกลุม

ตัวอยางจํานวน 12 คน เพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  พรอมทั้งหา

ขอบกพรองของบทเรียนในดานตางๆ  โดยสังเกตพฤติกรรมในขณะทดลอง  ซึ่งไดผลการทดลองดังน้ี  

 

ตารางที่ 4 ผลการทดลองเพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

 
 

เร่ืองท่ี 

แบบฝกหัดระหวางเรียน 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 ผลการทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

เรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

โดยรวมพบวาบทเรียนท้ัง 3 เรื่อง มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 87.50/85.83   โดยเรื่องท่ี 1  มีแนวโนม

ของประสิทธิภาพ 85.83/85.00 เรื่องที่ 2 มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 89.17/86.67 และเรื่องที่ 3 มี

แนวโนมของประสิทธิภาพ 87.50/85.83 แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีแนวโนมของ

ประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑ 85/85 

 การทดลองคร้ังท่ี 3 

  ผลจากการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน เพื่อ

หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งไดผลการทดลองดังนี้ 
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ตารางที่ 5 ผลการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

 

 

เร่ืองท่ี 

แบบฝกหัดระหวางเรียน 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 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง 

กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 พบวา

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 แสดงวาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
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บทที่ 5 

สรุปผล  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ 
 

 การดําเนินการวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นมัธยมศึกษา

ปที่ 1 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 

 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช  

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 

ความสําคัญของการวิจัย 

 ในการวิจัยครั้งน้ีจะกอใหเกิด 

  1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สามารถนําไปใชในการเรียนการสอนในรายวิชา

วิทยาศาสตรเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีประสิทธิภาพตาม

เกณฑที่กําหนด 

  2. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเนื้อหาอ่ืนในรายวิชา

วิทยาศาสตรหรือรายวิชาอ่ืนตอไปได 

  3. ผูที่ตองการเรียนรูในเน้ือหาเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช  สามารถนํา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ีไปใชในการศึกษาและสามารถวัดผลการเรียนรูของตนเองได  
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ขอบเขตของการวิจัย 

 ประชากรท่ีใชในการวิจัย 

  ประชากรที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนทาหลวงวิทยาคม  

อําเภอทาหลวง จังหวัดลพบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 จํานวน 4 หองเรียน รวม 151 คน  

 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย 

  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนทาหลวงวิทยาคม

ซึ่งไดมาดวยวิธีการสุมอยางงาย (Sample Random Sampling) โดยจับสลากเลือกหองเรียน 3 หอง 

จาก 4 หองเรียน รวมเปนจํานวน 45 คน เพื่อทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ตามลําดับการทดลองดังนี้ 

   การทดลองครั้งที่ 1 ใชหองเรียนที่ 1 แลวจับสลากเลือกผูเรียนมา 3 คน เพื่อใชในการ

ทดลองบทเรียน 

   การทดลองครั้งที่ 2 ใชหองเรียนที่ 2 แลวจับสลากเลือกผูเรียนมา 12 คน เพื่อใชใน

การทดลองบทเรียน 

   การทดลองครั้งที่ 3 ใชหองเรียนที่ 3 แลวจับสลากเลือกผูเรียนมา 30 คน เพื่อใชใน

การหาประสิทธิภาพของบทเรียน 

 เน้ือหาวิชาท่ีใชในการวิจัย 

  การศึกษาในครั้งนี้ เปนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช   กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ซึ่ง 

แบงเนื้อหาออกเปน 3 เรื่อง ดังน้ี 

   เรื่อง ที่ 1  กระบวนการสังเคราะหดวยแสง 

  เรื่อง ที่ 2  กระบวนการแพรและออสโมซีส 

   เรื่องที่ 3  โครงสรางที่ใชในการลําเลียงสารในพืช 
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เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย  

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช  กลุมสาระ 

การเรยีนรูวิทยาศาสตร  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

 2. แบบทดสอบเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช 

 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญ  โดยแบงเปน 

  3.1 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา  

  3.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีการศึกษา  

 

การดําเนินการหาประสิทธิภาพ 

 หลังจากที่ไดทําการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ตามขอเสนอแนะของ

ผูเชี่ยวชาญแลว  ผูวิจัยไดดําเนินการทดลอง  เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ตามลําดับขั้นตอนดังนี้ 

 การดําเนินการหาประสิทธิภาพคร้ังท่ี 1 ใชกลุมตัวอยางจากหองเรียนท่ี 1 จํานวน 3 คน  

โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอ 1 เครื่อง ใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียท่ีสรางขึ้น  เพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ เชน ความถูกตองของเนื้อหา   ความชัดเจนของ

การนําเสนอเนื้อหา  ความชัดเจนของภาษา  ตัวอักษรและรูปภาพ  เพื่อนําขอมูลไปปรับปรุงแกไข  

 การดําเนินการหาประสิทธิภาพคร้ังท่ี 2  ใชกลุมตัวอยางจากหองเรียนท่ี 2 จํานวน  

12 คน ในครั้งนี้ผูเรียนจะศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจากครั้งที่ 1 โดย

ใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอ 1 เครื่อง ผูเรียนตองทําแบบฝกหัดระหวาง

เรียน  และทําแบบทดสอบหลังเรียน  จากนั้นนําผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัด   และแบบทดสอบท่ี

ไดไปวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   ผูวิจัยทําการสังเกตและ

เก็บรวบรวมขอมูล  ปญหาขอบกพรองตางๆ แลวทําการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ใหมีความเหมาะสมมากขึ้น  เพื่อเตรียมการหาประสิทธิภาพครั้งตอไป 
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  การดําเนินการหาประสิทธิภาพคร้ังท่ี 3  ใชกลุมตัวอยางจากหองเรียนที่ 3  ในครั้งนี้

ผูเรียนจะไดศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจากครั้งที่ 2  โดยใหผูเรียน

ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอ 1 เครื่อง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  ใหผูเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  และแบบทดสอบหลังเรียน  จากน้ันนําผลคะแนนที่ได

จากการทําแบบฝกหัด และแบบทดสอบมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 

สรุปผลการวิจัย 

 จากการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิต

ของพืช กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1  สรุปผลการวิจัยไดดังน้ี  

  1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช กลุมสาระ

การเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  

  2. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 

   2.1 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหา  ปรากฏผลวามีคุณภาพอยูในระดับดี  มีคาเฉลี่ย 4.24 

   2.2 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษา  ปรากฏผลวามีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  มีคาเฉลี่ย 4.71  

  3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิต

ของพืช กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1  มีประสิทธิภาพ 89.11/87.56 โดยแต

ละเรื่องมีประสิทธิภาพดังนี้ 

   เรื่องที่ 1 กระบวนการสังเคราะหดวยแสง  มีประสิทธิภาพ 88.67/86.67  

   เรื่องที่ 2 กระบวนการแพรและออสโมซีส  มีประสิทธิภาพ 89.67/87.67  

   เรื่องที่ 3 โครงสรางที่ใชในการลําเลียงสารในพืช  มีประสิทธิภาพ 89.00/88.33  
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อภิปรายผล 

 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1  พบวาบทเรียนมีประสิทธิภาพ 89.11/87.56 

ซึ่งเปนไปตามเกณฑ 85/85 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนโดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหามีคุณภาพ

อยูในระดับดี มีคาเฉลี่ย 4.24 คุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษามีคุณภาพอยูในระดับ

ดีมาก มีคาเฉลี่ย 4.71ซึ่งสามารถอภิปรายผลไดดังนี้  

 1. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดดําเนินการตามหลักการวิจัยและพัฒนาโดย

มีการวางแผน  ลําดับขั้นตอนในการพัฒนาอยางเปนระบบ  มีการแกไขปรับปรุงขอบกพรองตางๆ ตาม

คําแนะนําของผูเชี่ยวชาญทั้งดานเน้ือหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา  ซึ่งทําใหไดบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีมีคุณภาพ  และมีประสิทธิภาพ  โดยการทดลองใชบทเรียนกับนักเรียนซึ่งผลที่

ไดคือ บทเรียนมีประสิทธิภาพ 89.11/87.56 ซึ่งเปนไปตามเกณฑ 85/85 ทั้งน้ีเนื่องจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีการนําเสนอเน้ือหา  คําถาม  และคําตอบ  เนนการปฏิสัมพันธรวมกันระหวาง

ผูเรียนกับบทเรียน  การนําเสนอเนื้อหาประกอบดวยขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียงบรรยาย  

และเสียงดนตรีประกอบ  ผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง  และผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน

ตลอดเวลา  ซึ่งเปนการกระตุนใหเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ  ซึ่งสอดคลองกับหลักการสอนท้ัง 

9 ประการของโรเบิรต กาเย (Gagne’) (รุจโรจน แกวอุไร.  2551: ออนไลน) 

 2. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนพบวาผูเรียนรูสึกพอใจเมื่อตอบแบบฝกหัดระหวาง

เรียนไดถูกตอง ทําใหผูเรียนเขาใจในบทเรียนมากย่ิงขึ้นเมื่อผูเรียนเรียนจบบทเรียนแตละเรื่องจะมีการ

สรุปคะแนนการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 

 นอกจากนี้ผูวิจัยไดสังเกต ระหวางการทดลองพบวาผูเรียนมีความสนใจและต้ังใจเรียนรูจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเนื่องจากผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนไดทันที  โดยผูเรียนสามารถ

ยอนกลับมาศึกษาเนื้อหาใหมได  และทําความเขาใจในบทเรียนเพิ่มเติม  ซึ่งเปนการเรียนรูตาม

ความสามารถของแตละบุคคล  และตอบสนองในเรื่องความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี  

 สรุปไดวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช กลุม

สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

สามารถนําไปใชในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ  
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ขอเสนอแนะ 

 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังนี้ 

 ขอเสนอแนะท่ัวไป 

  1. ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย นอกจากจะตองมีความรูเก่ียวกับ

โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ใชสรางบทเรียนแลว ยังตองอาศัยความรูดานเนื้อหา หลักสูตร จิตวิทยาการ

เรียนรู และเทคโนโลยีการศึกษา เปนตน ซึ่งจะทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีพัฒนาขึ้นมี

คุณภาพและประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น 

  2. ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรมีการวางแผนการดําเนินการอยางเปน

ระบบ มีการพัฒนาตามขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนา  ซึ่งจะทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ี

สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 

  3. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อท่ีสามารถตอบสนองความแตกตางระหวาง

บุคคลไดเปนอยางดี  แตครูควรจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชสื่อท่ีหลากหลายเพื่อเปนการเพิ่ม

ประสิทธิภาพในการเรียนรูใหมากย่ิงขึ้น 

  4. การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีขอดีในการตอบสนองความแตกตาง

ระหวางบุคคลไดเปนอยางดี  ซึ่งเปนเพียงสื่อชนิดหนึ่งท่ีนํามาใชในการเรียนการสอนเพื่อเปนทางเลือก

ใหกับผูเรียน  ซึ่งบทเรียนไมสามารถปลูกฝงในเรื่องคุณธรรมและจริยธรรมใหกับผูเรียนไดโดยตรงดังน้ัน

ครูผูสอนควรจัดกิจกรรมอ่ืนเสริมเพื่อเปนการปลูกฝงดานคุณธรรมและจริยธรรมใหกับผูเรียน  

 ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัย  

  1. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ตซึ่งเปนการ

เพิ่มชองทางในการศึกษาและเปนการตอนสนองความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี  

  2. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรูปแบบอ่ืนๆ ที่หลากหลายมาก

ย่ิงขึ้น เชน เกม สถานการณจําลอง เพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ  

  3. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเนื้อหาอ่ืน  หรือรายวิชาอ่ืนๆ ใหมาก

ย่ิงขึ้น  เนื่องจากเปนบทเรียนท่ีสามารถเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ  และสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง  

  4. ควรมีการศึกษาถึงผลกระทบและเจตคติของผูเรียนที่มีตอการเรียนการสอนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานตางๆ เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียใหมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น 
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รายช่ือผูเช่ียวชาญประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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สําเนาหนังสือ  ขอความอนุเคราะหเพ่ือพัฒนาเคร่ืองมือการวิจัย 
          สําเนาหนังสือ  ขอเชิญเปนผูเช่ียวชาญ (เพ่ือประเมินคุณภาพบทเรียน)  

             สําเนาหนังสือ  ขอความอนุเคราะหเพ่ือการวิจัย  (เพ่ือทดลองใชบทเรียน) 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช 

(สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา) 

คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน 

 

 

รายการประเมิน 

 

 

ระดับความคิดเห็น 
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) 

ใช
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1. เน้ือหาและการดําเนินเร่ือง 

     1.1 ความสอดคลองของเนื้อหากับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

     

     1.2 ความถูกตองของเน้ือหา      

     1.3 ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน      

     1.4 ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา      

     1.5 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในบทเรียน      

     1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน      

2. ดานภาพและการใชภาษา 

     2.1 ความถูกตองของภาษาท่ีใช 

     

     2.2 ความเหมาะสมของรูปภาพในการสื่อความหมาย       

     2.3 ความเหมาะสมของจํานวนภาพกับเนื้อหา      
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3. ดานแบบทดสอบ 

     3.1 ความชัดเจนของคําถาม 

     

     3.2 ความสอดคลองของคําถามในแบบทดสอบกับเนื้อหา      
     3.3 ความเหมาะสมของจํานวนขอของแบบทดสอบกับเนื้อหา      
     3.4 ความสอดคลองของผลการเรียนรูที่คาดหวังกับแบบทดสอบ      

รวม      

 

ขอเสนอแนะ 
…………………………………………………………………………………….………………………

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

……………………………………………………………………………………………………………. 

 

 

 

 

 

 

 

 

ลงชื่อ..…………………………………….ผูประเมิน 

                       ( ………………………………………….) 

                                     วันท่ี …………../………………/………. 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช 

(สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา) 

คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน 

 

 

รายการประเมิน 
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1. ดานตัวอักษร (Text) 

     1.1 ขนาดของตัวอักษรที่ใช อานงาย และชัดเจน 

     

     1.2 รูปแบบตัวอักษรที่ใชสวยงาม อานงาย และชัดเจน      

     1.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร และสีของพื้นที่ใชนําเสนอ      

     1.4 ความเหมาะสมของการจัดวางตัวอักษรหรือขอความในแตละกรอบ       

2. ดานภาพน่ิง (Image) 

     2.1 สีและความชัดเจนของภาพที่ใช 

     

     2.2 ความเหมาะสมของภาพที่ใชในการสื่อความหมาย      

     2.3 ความสมดุลของการจัดวางภาพในแตละกรอบ       

3. ดานภาพเคลื่อนไหว (Animation) 

     3.1 ขนาดของภาพท่ีใชเหมาะสม 

     

     3.2 ความชัดเจนของภาพที่ใช      

     3.3 ความเหมาะสมของภาพที่ใชในการสื่อความหมาย      

     3.4 ความเหมาะสมของการจัดวางภาพในกรอบ      

4. ดานเสียง (Audio) 

     4.1 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 

     

     4.2 ระดับความดังของเสียงบรรยายมีความเหมาะสม      

     4.3 ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบ      

     4.4 ระดับความดังของเสียงดนตรีที่ใชประกอบมีความเหมาะสม      
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5. ดานปฏิสัมพันธ (Interactive) 

     5.1 การควบคุมบทเรียนทําไดงายและสะดวก 

     

     5.2 ความเหมาะสมของการเชื่อมโยงเนื้อหาภายในแตละเรื่อง      

     5.3 ความเหมาะสมของการเชื่อมโยงระหวางบทเรียนแตละเรื่อง      

6. ดานอื่นๆ 

     6.1 การออกแบบจอภาพนาสนใจ และดึงดูดความสนใจ 

     

     6.2 ความเหมาะสมของการผสมผสานสื่อประเภทขอความ ภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหว และเสียงในบทเรียน 

     

รวม      

 

ขอเสนอแนะ 
……………………………………………………………………………………………………………

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

……………………………………………………………………………………………………………. 

 

 

 

 

 

 

 

ลงชื่อ..…………………………………….ผูประเมิน 

                       ( ………………………………………….) 

                                     วันท่ี …………../………………/………. 
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ภาคผนวก ง 
 

 ตัวอยางขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์เร่ือง กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช 
               ตาราง  แสดงคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบทดสอบ 

เร่ือง  กระบวนการในการดํารงชีวิตของพืช 

คําสั่ง  จงเลือกคําตอบท่ีถูกตองเพียงคําตอบเดียว

1. น้ํา + (A)    น้ําตาล + (B) จาก

สมการ (A) และ (B) คืออะไร 

ก. กลูโคส , ออกซิเจน 

           ข. คารบอนไดออกไซด , กลูโคส        

           ค. คารบอนไดออกไซด , ออกซิเจน 

           ง. ออกซิเจน , คารบอนไดออกไซด  

2. ปจจัยภายในท่ีทําใหเกิดกระบวนการ

สังเคราะหดวยแสงของพืชมีอะไรบาง 

 ก. แสงแดด ข. ออกซิเจน  

 ค. คลอโรฟลล ง. แวคิวโอล  

3. ขอใดเปนผลท่ีไดจากการสังเคราะหดวยแสง

ของพืช 

 ก. แปง นํ้า โอโซน  

 ข. น้ําตาล กาซออกซิเจน  

 ค. กาซคารบอนไดออกไซด  

 ง. กาซออกซิเจน น้ํา น้ําตาล  

4. การสรางอาหารของพืชเปนการเปลี่ยนรูป

พลังงานอยางไร 

 ก. พลังงานเคมีเปนพลังงานกล  

 ข. พลังงานแสงเปนพลังงานเคมี  

 ค. พลังงานเคมีเปนพลังงานไฟฟา  

 ง. พลังงานความรอนเปนพลังงานเคมี  

5. สวนประกอบที่สําคัญในการสรางอาหาร

ของพืชอยูในสวนใด 

 ก. นิวเคลียส ข. เย่ือหุมเซลล  

ค. ผนังเซลล ง. คลอไรพลาสต  

6. ในกระบวนการสังเคราะหดวยแสง ใบไม

สรางอาหารพวกใด 

 ก. แปงและไขมัน  

ข. โปรตีนและแปง 

ค. แปงและน้ําตาล 

ง. น้ําตาลและเกลือแร 
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7. ในการสังเคราะหดวยแสง พลังงานอะไรที่มี

ความสําคัญมากที่สุด 

 ก. พลังงานเคมี  

ข. พลังงานจลน 

ค. พลังงานไฟฟา 

ง. พลังงานแสงสวาง 

8. ในกระบวนการสังเคราะหดวยแสงของพืช 

สิ่งแรกที่พืชใหกับสิ่งแวดลอมคืออะไร 

 ก. น้ํา   

ข. กาซออกซิเจน 

 ค. น้ําตาลโมเลกุลเด่ียว  

 ง. กาซคารบอนไดออกไซด  

9. มนุษยและสัตวไดประโยชนอะไรจาก

กระบวนการสังเคราะหดวยแสงของพืช 

 ก. น้ํา  

 ข. กาซออกซิเจน  

 ค. น้ําตาลโมเลกุลเด่ียว  

 ง. กาซคารบอนไดออกไซด  

 

10. ขณะท่ีปากใบเปด อัตราการสังเคราะห

ดวยแสงของพืชจะเพิ่มมากขึ้นเพราะอะไร 

 ก. ออกซิเจนเขาสูใบมาก  

 ข. ออกซิเจนเขาสูใบไดนอย  

 ค. คารบอนไดออกไซดแพรเขาสูใบ

มาก 

 ง. คารบอนไดออกไซดแพรเขาสูใบได

นอย 

11.  การแพรของสารขอใดถูกตอง 

 ก. การเคลื่อนที่ของสารจากบริเวณที่มี

ความเขมขนของสารมากไปยังบริเวณที่มีความ

เขมขนของสารนอย 

 ข. ถาอุณหภูมิลดลง การแพรจะเกิด

อยางรวดเร็ว 

 ค. สารที่มีอนุภาคเล็กจะแพรไดชากวา

สารที่มีอนุภาคใหญ 

 ง. อนุภาคไมเก่ียวของกับการแพรของ

สาร 

12. เย่ือบางๆ ที่ยอมใหสารบางอยางผานไดคือ

อะไร 

 ก. เย่ือเลือกผาน ข. เย่ือเฉพาะสาร  

 ค. เย่ือบุผิว ง. เย่ือผิว  
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13. ปจจัยในการแพรของสารที่ผานเย่ือก้ัน

บางๆ ยกเวนขอใด 

           ก. ความแตกตางระหวางความเขมขน

ของอนุภาคสารในบริเวณ 2 แหง 

 ข. ความสามารถในการละลายของ

สาร 

ค. เวลาท่ีใชในการแพรของสาร 

 ง. ขนาดอนุภาคของสาร  

14. ปจจัยที่มีผลตอการดูดน้ําของรากคือขอใด  

 ก. ชนิดของพืช  

ข. ความเขมแสง 

 ค. อายุของตนพืช  

ง. การถายเทอากาศในดิน 

15. โครงสรางใดของพืชเมื่อเกิดการแพร

ภายในเซลลแลวสงผลตอการเปดปดของปาก

ใบ 

 ก. เซลลคุม  ข. แวคิวโอล 

 ค.ไฮดาโทด ง. เลนติเซล 

16. อัตราการแพรเร็วหรือชาขึ้นอยูกับอะไร 

 ก. อุณหภูมิ  

 ข. ขนาดของอนุภาค  

 ค. ความเขมขนของสาร  

 ง. ถูกทุกขอ  

17. ขอใดท่ีกลาวผิด 

 ก. การแพรเกิดไดในสถานะของเหลว

เทาน้ัน 

 ข. การแพรเกิดขึ้นไดเมื่อความเขมขน

ของสาร 2 บริเวณตางกัน 

 ค. การออสโมซิส คือการแพรของน้ํา

ผานเย่ือก้ันบางๆ 

 ง. ของแข็งท่ีแพรในของเหลวไดจะตอง

ละลายในของเหลว 

18. กระบวนการออสโมซิส จะเกิดขึ้นไดตอง

ประกอบดวยปจจัยในขอใด 

 ก. สมบัติของเย่ือก้ันระหวางสารที่มี

ความเขมขนตางกัน 

 ข. ความแตกตางของความเขมขนของ

สารใน 2 แหง 

 ค. ขนาดอนุภาคของสารตองเล็กกวารู

ของเนื้อเย่ือ 

 ง. ถูกทุกขอ  

 



96 
 
 

19. การฟุงกระจายของน้ําหอมเปนการแพร

จากสถานะใดไปสถานะใด 

 ก. กาซไปหากาซ 

 ข. ของเหลวไปหากาซ  

 ค. กาซไปหาของเหลว  

 ง. ของเหลวไปหาของเหลว  

20. การเคลื่อนที่ของน้ําจากดินเขาสูขนราก

และลําตนเคลื่อนที่ตอไปยังทอลําเลียงนํ้าที่อยู

ในรากมีความสัมพันธกับสิ่งใดตอไปนี้มาก

ที่สุด 

 ก. การเปดและปดของปากใบ  

 ข. การสังเคราะหดวยแสง  

 ค. แอกทีฟทรานสปอรต  

 ง. ออ สโมซิส 

21.  ขอใดกลาวถูกตองที่สุด 

 ก. ทอลําเลียงน้ําประกอบดวยกลุม

เซลลที่ยังมีชีวิตอยูท้ังหมด 

 ข. ทอลําเลียงน้ําแทรกอยูระหวาง

เซลลทุกเซลลในลําตนพืช 

 ค. ทอลําเลียงน้ําเปนทอยาวติดตอกัน

ตลอดต้ังแตราก ลําตน และใบ 

 ง. ทอลําเลียงน้ําของพืชลมลุกไม

สามารถลําเลียงแรธาตุได 

22. โครงสรางที่พืชใชในการลําเลียงอาหารคือ

อะไร 

 ก. ไซเล็ม ข. โฟลเอ็ม  

 ค. เนื้อไม ง. เปลือกไม  

23. ขอใดเปนทอลําเลียงนํ้าในพืชใบเลี้ยงคู 

 ก. เปลือกไม ข. เนื้อไม  

 ค. แกนไม ง. เย่ือไม  

24. ปจจัยอะไรที่เก่ียวของกับการลําเลียงนํ้า

ของพืชจากรากไปสูยอดพืชมากที่สุด 

 ก. แรงดันเตง  

 ข. อุณหภูมิท่ีรากพืช  

 ค. แรงดึงจากการคายน้ํา  

 ง. การดูด กาซคารบอนไดออกไซดที่ใบ 

25. สิ่งใดไมมีสวนเก่ียวของกับการลําเลียง

อาหารในพืช 

 ก. เซลลหลอดตะแกรง  

ข. เวสเซล 

 ค.  ทอลําเลียงอาหาร  
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ง. โฟลเอ็ม 

26. การคายน้ําไมเก่ียวของกับขอใด 

 ก. การลดอุณหภูมิที่ใบ  

ข. การขับแรธาตุ 

 ค. การดูดแรธาตุ  

 ง. การดูดนํ้า  

27. ทอลําเลียงน้ําและแรธาตุของพืชใบเลี้ยง

เด่ียวจะอยูบริเวณใด 

 ก. บริเวณตรงกลางของลําตน  

 ข. บริเวณรอบนอกของลําตน  

 ค. กระจัดกระจายทั่วบริเวณลําตน  

 ง. มีทอเล็กๆ ชวยลําเลียงเพียงแหง

เดียว 

28. การจัดตัวของกลุมเซลลที่ทําหนาที่ลําเลียง

น้ําภายในตนเทียนมีลักษณะอยางไร 

 ก. อยูกระจัดกระจายรอบๆ ลําตน  

 ข. จับตัวเปนกลุมๆ เรียงอยูรอบลําตน  

 ค. อยูกระจัดกระจายจับตัวกันเปน

กลุมเล็กๆ 

 ง. จับตัวแนนเปนกลุมๆ อยูดานใด

ดานหนึ่งของลําตน 

29. กลุมเซลลทําหนาที่ลําเลียงน้ําภายในลํา

ตนพืชมีลักษณะอยางไร 

 ก. เปนทอยาวกระจัดกระจายอยู

ระหวางเซลลทุกเซลล 

 ข. กระจายอยูโดยรอบบริเวณเปลือก

ไม 

 ค. เปนทอลําเลียงเด่ียวๆ อยูกลางลํา

ตน 

 ง. อยูเฉพาะที่เรียงติดตอกันเปนทอ

ยาว 

30. พืชลําเลียงน้ําและแรธาตุไปยังสวนตางๆ 

ของพืชไดโดยทางใด 

 ก. ทอลําเลียง  

ข. เซลลลําเลียง 

ค. ทอนํ้าและอาหาร  

ง. เนื้อเย่ือลําเลียงน้ํา 
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ตารางที่ 6  แสดงคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง กระบวนการในการ  

    ดํารงชีวิตของพืช 

 

ขอท่ี ความยากงาย (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 



99 
 
 

ตารางที่ 6  แสดงคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง กระบวนการในการ  

    ดํารงชีวิตของพืช (ตอ) 

 

ขอท่ี ความยากงาย (p) อํานาจจําแนก (r) 

27 0.3 0.4 

28 0.5 0.2 

29 0.3 0.4 

30 0.2 0.8 

 

โดยคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบมีคาเทากับ 0.87  
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ภาคผนวก จ 

 

ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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วัน  เดือน  ปเกิด   วันท่ี 3  มีนาคม  2527 

สถานท่ีเกิด   อําเภอสรรคบุรี  จังหวัดชัยนาท 

สถานท่ีอยูปจจุบัน  139/1  หมู 7  ตําบลหวยกรด  อําเภอสรรคบุรี  จังหวัดชัยนาท  

ตําแหนงหนาท่ีการงานปจจุบัน ตําแหนง ครู  โรงเรียนวัดพรหมวิหาร  อําเภอหันคา  จังหวัดชัยนาท  

สถานท่ีทํางาน   โรงเรียนวัดพรหมวิหาร  อําเภอหันคา  จังหวัดชัยนาท  
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    โรงเรียนชัยนาทพิทยาคม   จังหวัดชัยนาท 

พ.ศ.  2549  ครุศาสตรบัณฑิต (ค.บ.) 
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 พ.ศ.  2554  การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.) 

    สาขา เทคโนโลยีการศึกษา 

    มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ    

 


	Cover
	Abstract
	Chapter 1
	Chapter 2
	Chapter 3
	Chapter 4
	Chapter 5
	Bibliography
	Appendix
	Vitae	

