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ประสิทธิภาพ 92.13/96.21 เปนไปตามเกณฑที่ตั้งไว 
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 The purposes of the research was to developed computer multimedia Instruction on 
My Body for second level students, its efficiency based on the 85/85 provided criteria. 
 The samples used in this study were 50 students from the second level education 
(Pratom Suksa 6) in the second semester of 2010 academic year from Watmongkolvararam 
School, Chomthong district Bangkok. The samples of this study were selected by Simple 
Random Sampling. 
 The instruments used in this study included that a computer multimedia instruction 
on My Body for second level students, quality evaluation forms the computer multimedia 
instructions approved by content and educational technology experts. an achievement test, 
The data were analyzed by using percentage and mean. 
 The research results revealed that the computer multimedia instruction had a very 
good quality as evaluated by content and educational technology experts. The efficiency of 
the computer multimedia instruction was 92.13/96.21 provided criteria. 
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 งานวิจัยฉบับนี้สําเร็จลุลวงไดดวยความกรุณาอยางยิ่งจากผูทรงคุณวุฒิ และคณาจารย  
ทุกทานที่ประสิทธิ์ประสาทวิชาความรูใหกับผูวิจัย ขอกราบขอบพระคุณทุกทานดวยความเคารพยิ่ง 
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กรรมการสอบสารนิพนธ ซึ่งทานไดใหขอคิดคําแนะนํา ตรวจสอบ และแกไขขอบกพรองตางๆ ทําให
สารนิพนธฉบับนี้มีความสมบูรณยิ่งขึ้น 
 ขอขอบพระคุณผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา อาจารยจําลอง ฉิมคลาย อาจารยชนัท โกมลเสน 
อาจารยเตชินทร หาญสิทธานนท ที่กรุณาใหความอนุเคราะหตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ ตลอดจน
ใหคําแนะนําที่เปนประโยชนตองานวิจัย 
 ขอขอบพระคุณผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์ 
คงคาเพ็ชร  ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา เจริญวานิช  ผูชวยศาสตราจารยชาญชัย อินทรสุนานนท ที่
กรุณาใหความอนุเคราะหตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ ตลอดจนใหคําแนะนําที่เปนประโยชนตอ
งานวิจัย 
 ขอขอบคุณ ผูบริหาร ครูและบุคลากรโรงเรียนวัดมงคลวราราม (สมพรพสกสรรค) สํานักงาน
เขตจอมทอง กรุงเทพมหานคร ที่ไดชวยเหลือเปนที่ปรึกษา ใหกําลังใจตลอดเวลา และใหการสนับสนุน 
การจัดทํารายงานวิจัย เรื่องรางกายของเรา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 
 ขอขอบคุณเพ่ือนๆ นิสิตปริญญาโท(ภาคพิเศษ) สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาทุกคนที่ได
เปนกําลังใจในการทําวิจัยในครั้งนี้ 
 ขอนอมรําลึกถึงพระคุณของบิดามารดา (นายเซ็น นางเสถียร นิลขํา) และสมาชิกใน
ครอบครัวทุกคนที่เปนแรงบันดาลใจ และเปนกําลังใจในการทําสาระนิพนธฉบับน้ีสําเร็จลุลวงไดดวยดี 
 คุณคาและประโยชนที่พึงมีของสารนิพนธฉบับนี้ ผูวิจัยขอมอบเปนเคร่ืองบูชาพระคุณบิดา
มารดา ครูอาจารย และผูมีพระคุณทุกทาน 
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บทที่  1 
บทนํา 

 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 ความเจริญของสังคมในปจจุบันนั้น สวนหนึ่งเปนผลเนื่องมาจากความเจริญกาวหนา
ทางการศึกษา ความตองการทางการศึกษาไมวาจะเปนความตองการของแตละบุคคล หรือความตองการ
โดยสวนรวมของประเทศ ไดถูกกําหนดใหเปนความสําคัญในระดับตนๆ ของแผนพัฒนาประเทศ  
ซึ่งปจจุบันเปนที่ยอมรับกันอยางกวางขวาง เพราะการวิจัยเปนพื้นฐานสําคัญในการพัฒนาคน อันเปน
ทรัพยากรที่สําคัญ ทั้งน้ีเน่ืองจากการวิจัยเปนการพัฒนาความรู ความคิด ทักษะ ประสบการณ และ
ทัศนคติของคน โดยเฉพาะการวิจัยในระดับประถมศึกษา ซึ่งเปนการวางพื้นฐานการศึกษาที่สําคัญ
เพ่ือการกาวสูการวิจัยในระดับที่สูงขึ้น 
 คุณภาพของประชากร ในประเทศเปนตัวบงชี้ ที่สําคัญอยางยิ่งวาประเทศใด มีความเจริญ  
กาวหนาเพียงใด ปจจุบันประเทศไทยไดรับผลกระทบจากปญหาของสังคมโลกและการเปลี่ยนแปลง
อยางรวดเร็ว ทางดานเทคโนโลยี ซึ่งสงผลกระทบใหการดําเนินชีวิตและสุขภาพของประชาชน
ยุงยากและซับซอนมากขึ้น การตอสูด้ินรน การแขงขันกันทางสังคมและเศรษฐกิจ ทําใหประชาชน
เจ็บปวยดวยโรคที่เกิดจากปจจัย สิ่งแวดลอมและพฤติกรรม เชน โรคเครียด โรคอวน โรคความดัน
โลหิตสูง โรคมะเร็งและโรคที่เกิดจากพฤติกรรมทางเพศ เปนตน ความสําคัญของการพัฒนาประเทศ
ในลักษณะเชนน้ี ปรากฏชัดเจนตามที่ระบุไวในพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 2542 
หมวด 4 มาตราที่ 22 วา “การจัดกระบวนการเรียนรูตองจัดเนื้อหาและกิจกรรมใหสอดคลองกับ
ความสนใจ ความถนัดของผูเรียน โดยใหเรียนจากประสบการณจริง การฝกทักษะกระบวนการคิด 
การจัดการแกปญหา การผสมผสานความรูตางๆ อยางสมดุล” (กระทรวงศึกษาธิการ. 2545: คํานํา) 
 สุขศึกษาและพลศึกษาเปนสาระหนึ่งใน 8 สาระของหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานเปนกลุม
สาระการเรียนรูที่มีความหมายและมีความสําคัญย่ิง ตอการสงเสริมและการพัฒนาคุณภาพชีวิตของ
ผูเรียนโดยตรงเพราะครอบคลุม เรื่องสุขภาพที่เปนพ้ืนฐานจําเปนตอชีวิต ความเปนอยูของผูเรียน
แตละคน โดยมุงพัฒนาพฤติกรรมการเรียนรูดานการสรางเจตคติและคานิยมที่ดี คุณธรรม จริยธรรม
และคุณลักษณะอันพึงประสงค เชน ความรับผิดชอบ ความมีวินัยในตนเอง การเคารพสิทธิของผูอ่ืน
และกฎกติกาของสังคม เปนตน ดานทักษะกระบวนการ การปฏิบัติในการพัฒนาพฤติกรรมสุขภาพ
ที่ยั่งยืน (กระทรวงศึกษาธิการ. 2545: 1)  
 การเรียนสุขศึกษามุงเนนใหผูเรียนเกิดการพัฒนาพฤติกรรมดานความรู เจตคติ คุณธรรม
คานิยมและการปฏิบัติเก่ียวกับสุขภาพควบคูไปดวย ในการเรียนรูสุขศึกษาผูเรียนจะไดรับการ
กระตุนและจูงใจใหกําหนดเปาหมายที่เปนจริง และมีคุณคาในการพัฒนารูปแบบของวิถีชีวิตที่มี
สุขภาพดี พัฒนาทักษะการเขารวมกิจกรรมทางสังคม รู จักการสรางความรับผิดชอบ และ
สัมพันธภาพท่ีดีกับคนอ่ืนๆ ทั้งในสถานศึกษา ที่บาน และในชุมชน รวมทั้งชุมชนที่ตนเองอยูอาศัย
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หรือชุมชนอ่ืนๆ ที่แตกตางกันออกไป ไดเรียนรูถึงวิถีชีวิตที่แตกตางกันและยอมรับในความแตกตางน้ัน 
เกิดการพัฒนาความสามารถ ในการเผชิญกับปญหาทาทาย ความเครียด ความกดดัน ความขัดแยง
และการสรางเสริมสุขภาพ  (กระทรวงศึกษาธิการ. 2545: 7) สุขศึกษาเปนวิทยาศาสตรประยุกต
สาขาหนึ่งซ่ึงวาดวยความสัมพันธระหวางสิ่งที่คนพบทางดานวิทยาศาสตรสุขภาพกับการนําเอา
ไปใชในชีวิตประจําวัน สุขศึกษาจะชวยเชื่อมโยงระหวางสิ่งที่รูกับการนําเอาไปปฏิบัติ (สุชาติ 
โสมประยูร. 2526: 7)  ซึ่งจุดมุงหมายสุดยอดของการสุขศึกษา คือ เพ่ือใหบุคคลและชุมชนมีสุขภาพ
ดีที่สุดเทาที่จะเปนไปได (สมศักด์ิ สินธุรเวชญ. 2526: 1) สุขศึกษาจึงเปนทั้งวิทยาศาสตรและศิลปะที่
เก่ียวโยงกับงานวิจัย และการนําขอมูลทางวิทยาศาสตรและทางการแพทยมาใช เพ่ือใหเกิดความรู
เก่ียวกับสุขภาพ โดยเนนการปองกับโรคภัยไขเจ็บและการสงเสริมสุขภาพแกประชาชน (พรสุข    
หุนนิรันดร. 2534: 5)  
  จากพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 2542 และแกไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) 
พุทธศักราช 2545 หมวดที่ 9 มาตราที่ 63 – 69 ไดใหความสําคัญตอการพัฒนาคุณภาพการศึกษา 
โดยมุงเนนในเรื่องการนําเทคโนโลยีเขามาใชในกระบวนการจัดการเรียนการสอน เชน การใช
เทคโนโลยีที่ทันสมัย สื่อการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ การวิจัยผานชองทางของสื่อสารมวลชน 
สงเสริมและพัฒนาบุคลากรทั้งทางดานการผลิตและการใชสื่อ เปนตน โดยรูปแบบของเทคโนโลยี  
จะมีทั้งในรูปแบบสื่อการศึกษา สื่อการเรียน สื่อการสอน ที่ใชดวยตัวเองไดโดยตรง หรือใชผาน
ตัวกลางอ่ืนๆ อยางใดอยางหนึ่งหรือหลายชนิดผสมผสานกัน   การใชสื่อในการเรียนการสอนที่
สอดคลองกับความสนใจ และความถนัดของผูเรียนโดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล จะ
สามารถชวยฝกทักษะกระบวนการคิด และการประยุกตใชความรูในผูเรียนได บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเปนเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา เปนการใชนวัตกรรมใหมๆ เขามาผสมผสานเพื่อเพ่ิม
ประสิทธิภาพของบทเรียน และสามารถนํามาใชประโยชนตอการเรียนการสอนมากมาย ผูเรียนสามารถที่
จะแสวงหาความรูจากส่ือการเรียนการสอนนี้ดวยตนเองไดตลอดชีวิต 
 ในการจัดการเรียนการสอนวิชาสุขศึกษา เปนวิชาที่มีเน้ือหาตางจากวิชาอ่ืนๆ โดยเฉพาะ
เรื่องรางกายของเรา ที่ตองกลาวถึงระบบตางๆ ของรางกาย จากการเรียนการสอนพบวา ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนวัดมงคลวราราม เขตจอมทอง 
กรุงเทพมหานคร ในสาระที่ 1 การเจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุษย เร่ืองรางกายของเรา ต่ํา
กวาเกณฑที่กําหนด เนื่องจากเน้ือหาบทเรียนเขาใจยาก ขาดความนาสนใจ สื่อการสอนไม
ตอบสนองตอการเรียนรูเทาที่ควร และผูเรียนบางคนไมสามารถเรียนรูเนื้อหาบทเรียนไดในเวลาที่
เทากัน 
 จากเหตุผลดังกลาว ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนจะตองคํานึงถึงความพรอมของ
ผูเรียน การจัดกิจกรรม การเลือกใชสื่อ และการวัดผลที่เหมาะสมกับความแตกตางระหวางบุคคล 
โดยเฉพาะการเลือกใชสื่อการสอนที่สามารถกระตุนการแสดงออกของผูเรียน (รุจิรา ชํานิวิกัยเวช. 
2536: 3–4)  
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 ในปจจุบันคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อที่กําลังไดรับความนิยม และแพรหลายไปทุกวงการ
รวมทั้งวงการศึกษา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่ง
ซึ่งใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อประสม ไดแก ขอความ ภาพนิ่ง กราฟก  
แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศนและเสียง เพ่ือถายทอดเน้ือหาบทเรียนหรือ องคความรูใน
ลักษณะที่ใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อการวิจัยที่
ชวยเพิ่มประสิทธิภาพของการสอนแบบบรรยาย นอกจากน้ีการนําเสนอเนื้อหาโดยใชคอมพิวเตอร
ยังชวยเพ่ิมบรรยากาศในการเรียนรูใหดีขึ้น  
 เน่ืองจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียน และกระตุนใหผูเรียน
เกิดการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธพรอมทั้งการไดรับผลยอนกลับ (Feedback) อยางสมํ่าเสมอกับ
เนื้อหาและกิจกรรมตางๆ ของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่เกี่ยวเนื่องกับการเรียน นอกจากน้ี
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียยังเปนสื่อที่ตอบสนองความแตกตางระหวางผูเรียนไดเปนอยางดี รวมทั้ง
สามารถประเมินและตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนไดตลอดเวลา ซึ่งมีงานวิจัยหลายชิ้นที่
สนับสนุนวา ผูเรียนที่ใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะใชเวลาสองในสามของผูเรียนที่เรียนดวยวิธีที่สอน
ตามปกติ ในขณะเดียวกันผูเรียนสามารถนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใชในการเรียนดวยตนเอง  
โดยปราศจากขอจํากัดทางดานเวลาและสถานที่ในการศึกษา โดยเฉพาะผูเรียนที่เรียนออนสามารถ
ใชประโยชนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการเรียนเพิ่มเติมนอกเวลาได (ถนอมพร (ตันพิพัฒน)   
เลาหจรัสแสง. 2541: 3–7) 
 จากเหตุผลดังกลาวขางตน ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาการเรียนการสอนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง รางกายของเรา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) 
โรงเรียนวัดมงคลวราราม เขตจอมทอง กรุงเทพมหานคร ใหมีประสิทธิภาพที่สูงขึ้น เน่ืองจากเห็นวา
การนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มาใชเปนสื่อ ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู จะเกิดประโยชน ตอการสอน
เปนอยางมาก สามารถนํามาใชสอนเปนรายบุคคล และนําเสนอเนื้อหาไดหลากหลายรูปแบบ เชน 
ตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟก เสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ สามารถปฏิสัมพันธ
กับบทเรียน กระตุนใหผูเรียนศึกษาไดตามความสามารถและพื้นฐานความรูตนเอง จะเรียนซ้ําก่ีคร้ัง
ก็ได จนเขาใจบทเรียน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงจัดวาเปนสื่อที่มีศักยภาพสูง สามารถ
ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล ผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพและนําความรูที่
ไดรับจากการศึกษา ไปฝกปฏิบัตินอกเวลาเรียนได ซึ่งสอดคลองกับ พระราชบัญญัติการวิจัย       
พ.ศ. 2542 ที่บัญญัติไววา ผูเรียนมีสิทธิไดรับการพัฒนาขีดความสามารถในการใชเทคโนโลยี     
เพ่ือการศึกษา ในโอกาสแรกที่ทําไดเพ่ือใหมีความรู ดวยตนเองอยางตอเนื่อง ตลอดชีวิต (พระราชบัญญัติ
การศึกษาแหงชาติ. 2542) ผูวิจัยเห็นวาควรมีการวิจัยและสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง 
รางกายของเรา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) โรงเรียนวัดมงคลวราราม    
เขตจอมทอง กรุงเทพมหานคร ใหมีประสิทธิภาพเพื่อใชเปนสื่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู รวมทั้ง
แกไขปรับปรุงการสอนใหมีประสิทธิภาพทางการเรียนสูงขึ้น นักเรียนเกิดพฤติกรรมอันพึงประสงค 
บรรลุเปาหมายการเรียนรูในสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา  
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ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง รางกายของเรา สําหรับนักเรียนชวงชั้น 
ที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 
ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองรางกายของเรา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
(ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) ซึ่งเปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพสําหรับไวใชในการเรียนดวยตนเอง 
 2.  เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับเน้ือหาเรื่องอ่ืนๆ 
ในวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา หรือสําหรับเนื้อหาในวิชาอ่ืนๆ ตอไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ประชากรที่ใชในการวิจัย 
   ประชากรที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 
2553 โรงเรียนวัดมงคลวราราม (สมพรพสกสรรค) สํานักงานเขตจอมทอง กรุงเทพมหานคร         
มีนักเรียนรวม 3 หองเรียน จํานวน 89 คน 
 2. กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
   กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ภาคเรียนที่ 2             
ปการศึกษา 2553 โรงเรียนวัดมงคลวราราม เขตจอมทอง กรุงเทพมหานคร จํานวน 50 คน ที่ไดมา
โดยวิธีการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling)  โดยจับสลากเพื่อใชเปนกลุมตัวอยาง จํานวน 
50 คน ดังนี้ 
  1. จับสลากครั้งที่ 1  สําหรับการทดลองคร้ังที่  1  จํานวน  5  คน 
  2. จับสลากครั้งที่ 2  สําหรับการทดลองคร้ังที่  2  จํานวน 15  คน 
  3. จับสลากครั้งที่ 3  สําหรับการทดลองคร้ังที่  3  จํานวน 30  คน 
 3.  เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 
      เนื้อหาวิชาที่ใชในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องรางกายของเรา 
เปนสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา ในสาระที่ 1 การเจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุษย 
ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2544 โดยแบงเน้ือหาออกเปน 5 เรื่อง คือ 
 
  เรื่องที่ 1 ระบบประสาท 
  เรื่องที่ 2 ระบบหายใจ 
  เรื่องที่ 3 ระบบไหลเวียนโลหิต 
  เรื่องที่ 4 ระบบตอมไรทอ 
  เรื่องที่ 5 ระบบสืบพันธุ  
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นิยามศัพทเฉพาะ 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (Multimedia) หมายถึง สื่อการเรียนการสอน
ดวยตนเองที่พัฒนาขึ้นมาเปนโปรแกรมการเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอร เรื่องรางกายของเรา 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) เปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียซึ่งมี
ลักษณะการนําเสนอที่เปน เสียง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพนิ่ง (Still Images) 
สื่อขอความและภาพกราฟกมาสมผสานอยางมีระบบ และมีการโตตอบระหวางผูใชกับคอมพิวเตอรมี
แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือทดสอบหรือประเมินความรูความเขาใจ 
 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  กระบวนการผลิต
บทเรียนคอมพิว เตอรมัลติมีเดีย เร่ือง รางกายของเรา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2               
(ชั้นประถมศึกษาปที่ 6)  ในสาระการเรียนรูวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา ตามหลักการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เม่ือสรางเสร็จแลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยีทางการ
วิจัยประเมินคุณภาพ เม่ือปรับปรุงแกไขแลวจึงนําไปทดลองกับกลุมตัวอยางตอไป โดยทําการ
ทดลองกับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6  
 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 85/85 หมายถึง ผลการเรียนรูจาก
การเรียนดวยบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง รางกายของเรา สําหรับนักเรียนชวง
ชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6)  ในสาระการเรียนรูวิชาสุขศึกษาและพลศึกษาโดยใชเกณฑ 85 / 85 
  เกณฑ 85 ตัวแรก หมายถึง รอยละของคาเฉลี่ยจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนของ
ผูเรียน 
  เกณฑ 85 ตัวหลัง หมายถึง รอยละของคาเฉลี ่ยจากการทําแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน 
 4. ผูเชี่ยวชาญ หมายถึง บุคคลที่มีความรูความสามารถในการพัฒนาการเรียนการ
สอน โดยแบงเปน 2 กลุมไดแก  
  4.1  ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา ไดแก บุคคลที่มีความรูความสามารถทางดานสุขศึกษา 
จํานวน 3 ทาน ซึ่งมีคุณสมบัติดังน้ี สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรีและมีประสบการณในการ
ทํางาน 10 ป หรือสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาโทและมีประสบการณในการทํางาน 5 ป หรือสําเร็จ
การศึกษาระดับปริญญาเอกและมีประสบการณในการทํางาน 3 ป 
  4.2 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ไดแก บุคคลที่มีความรูความสามารถดาน
เทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 ทาน ซึ่งมีคุณสมบัติดังน้ี สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรีและมี
ประสบการณในการทํางาน 10 ป หรือสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาโทและมีประสบการณในการ
ทํางาน 5 ป หรือสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอกและมีประสบการณในการทํางาน 3 ป 
 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 ในการวิจัยคร้ังน้ี ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของและนําเสนอตามหัวขอ
ตอไปน้ี 
 1. เอกสารและงานวิจยัทีเ่ก่ียวของกับการศึกษาและพัฒนา 

1.1 ความหมายของการศึกษาและพัฒนา 
1.2 หลักการศึกษาและพัฒนาทางการศึกษา 
1.3 ขั้นตอนในการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยการสอน 
1.4 การทดลองใชและปรบัปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน 

 2. เอกสารและงานวิจยัทีเ่ก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 
2.2 องคประกอบของระบบมัลติมีเดีย 
2.3 สื่อที่ใชในมัลติมีเดีย 
2.4 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.5 การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
2.6 ขั้นตอนและกระบวนการในการออกแบบ 
2.7 ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.8 ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.9 งานวิจัยทีเ่ก่ียวของกับบทเรียนมัลตมีิเดียในประเทศและตางประเทศ 

 3. เอกสารและงานวิจยัทีเ่ก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
3.1 ความหมายของการเรยีนรูดวยตนเอง 
3.2 ลักษณะและประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
3.3 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 

 4. เอกสารที่เก่ียวของกับหลักการและทฤษฎีทางดานจิตวทิยาการเรียนรู 
     4.1 หลักการทางจิตวทิยาการเรียนรู 
     4.2 ทฤษฎีทางจิตวิทยาการเรียนรู 
 5. หลักสูตรและการเรียนการสอน กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา 
 6. การสุมกลุมตัวอยาง 
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1. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการศึกษาและพัฒนา 
 1.1 ความหมายของการศึกษาและพัฒนา 
       เปรื่อง กุมุท (2536: 2) ไดใหความหมายของการศึกษาและการพัฒนาวา เปนสิ่ง
สรางสรรคผลิตผลและกระบวนการบางสิ่งบางตามหลักการเฉพาะ และตามระเบียบวิธีการศึกษาที่
สามารถรับรองคุณภาพ ประสิทธิภาพของผลผลิตและกระบวนการเม่ือนําผลผลิตนั้นไปใช ซึ่งรูปแบบ
การศึกษาและพัฒนาเปนการแกปญหาที่ผูศึกษาตองการออกแบบ สรางสรรค และพัฒนาผลผลิต
ดวยการทดลอง ประเมินผล และปอนขอมูลยอนกลับ เพ่ือปรับปรุงผลผลิตนั้นใหพัฒนาขึ้นทั้งดาน
คุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด 
  บอรก และ กอลล (Borg; & Gall. 1989: 782) ใหความหมายของการศึกษาและพัฒนาวา 
การศึกษาและพัฒนา หมายถึง กระบวนการท่ีนํามาเพ่ือพัฒนาและตรวจสอบความถูกตองของผลิตผล
ทางการศึกษาซึ่งคําวาผลิตผลในที่นี้ไมไดหมายถึงสิ่งที่อยูในหนังสือ ในภาพยนตรประกอบการสอน
และในคอมพิวเตอรเทาน้ัน แตยังหมายรวมถึงระเบียบวิธีการ เชน ระเบียบวิธีการในการสอนหรือ
โปรแกรมการสอน เปนตน 
  สรุปการศึกษาและพัฒนา เปนวิธีการพัฒนาผลผลิตสื่อ กระบวนการหรือเทคนิควิธีที่
เก่ียวของกับการศึกษา ซึ่งเปนวิธีการที่คาดวาจะสามารถนํามาใชเพ่ือการพัฒนาหรือแกไขปญหาได
อยางมีเหตุผล โดยในการศึกษาและพัฒนาตองดําเนินไปตามขั้นตอน หรือมีกระบวนการของ
ระเบียบวิธีการศึกษาและการพัฒนาท่ีเปนระบบ ซึ่งเปนขั้นตอนที่เปนไปตามหลักกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร ประกอบดวย การตั้งปญหา การตั้งสมมติฐาน การวิเคราะหขอมูล และการสรุปผล   
ซึ่งการดําเนินการศึกษาและพัฒนาทางการศึกษาสามารถดําเนินการเพ่ือใหผลงานหรือวิธีการที่มีอยู
เดิม มีคุณภาพและประสิทธิภาพมากขึ้น หรือเพ่ือใหไดผลลัพธ วิธีการใหมๆ ที่สามารถนํามาใชใน
การแกไขปญหาไดดีกวาวิธีการเดิมๆ ที่ใชอยู หรือเปนผลลัพธหรือวิธีการที่สามารถใชในการแกไข
ปญหาใหมๆ ที่เกิดขึ้น 
 
  1.2 หลักการศึกษาและพัฒนาทางการศึกษา 
  การศึกษาและพัฒนาทางการศึกษาแตกตางจากการศึกษาทางการศึกษาใน 2 
ประการ คือ   
  1.2.1. เปาประสงค (Goal) การศึกษาทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหม โดย
การศึกษาพื้นฐานหรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการศึกษาประยุกต แตการศึกษา
และพัฒนาทางการศึกษามุงพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลผลิตทางการศึกษา แมวา
การศึกษาประยุกตทางการศึกษาหลายโครงการก็มีการพัฒนาทางการศึกษา เชน การศึกษา
เปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีสอนหรืออุปกรณการสอน ผูศึกษาอาจพัฒนาส่ือหรือผลผลิตทาง
การศึกษาสําหรับการสอน แตละแบบ แตละผลผลิตเหลาน้ีไดใชสําหรับการทดสอบสมมติฐานของ
การศึกษาแตละครั้งเทาน้ัน ไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับโรงเรียนทั่วไป 
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  1.2.2. การนําไปใช การศึกษาทางการศึกษามีชองวางระหวางผลการศึกษากับ
การนําไปใชจริงอยางกวางขวาง กลาวคือ ผลการศึกษาทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตู ไมไดรับ
การพิจารณานําไปใช นักการศึกษาและนักวิจัยจึงหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวิธีที่เรียกวา 
การศึกษาและพัฒนาการศึกษาที่จะเพ่ิมศักยภาพของการศึกษาใหมีผลการจัดการทางการศึกษา เพ่ือ
ใชประโยชนไดจริงในการศึกษา ดังนั้นการใชการศึกษาและพัฒนาทางการศึกษาก็มีจุดหมายเพ่ือปรับปรุง
เปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษาจึงเปนการใชผลการศึกษาทางการศึกษา (ไมวาจะเปนการศึกษา
พ้ืนฐานหรือการศึกษาประยุกต) ใหเปนโยชนมากย่ิงขึ้น สามารถสรุปความสัมพันธและความ
แตกตาง      ดังภาพประกอบ 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบ 1 แสดงความสัมพันธและความแตกตางระหวางการศึกษาทางการศึกษากบั 
 การวิจัยและพฒันาทางการศึกษา 
 
  การดําเนินการศึกษาและพัฒนา 
  ขั้นตอนสาํคัญในการศึกษาและพัฒนาทางการศึกษามี 10 ขัน้ตอน (Borg; & Gall. 1989: 
784-785) คือ 
       ขั้นที่ 1 กําหนดผลผลติทางการศึกษาที่จะทําการพัฒนา 
  เปนขั้นตอนแรกที่จําเปนที่สุด คือ ตองกําหนดใหชัดวาผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัย
และพัฒนาคืออะไร โดยตองกําหนด (1) ลักษณะทั่วไป (2) รายละเอียดของการใช และ (3) วัตถุประสงค
ของการใชเกณฑในการเลือกกําหนดผลผลิตการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนามี 4 ขอ คือ 
  1.  ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม 
  2.  ความกาวหนาทางวิชาการมีเพียงพอในการที่จะพัฒนาผลผลติที่กําหนดหรือไม  
  3.  บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรูและประสบการณที่จําเปนตอการศึกษา และพัฒนาน้ัน
หรือไม 
  4.  ผลผลิตของการศึกษานั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 
 
 

การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 
- ความรูพื้นฐาน 
- ทฤษฎีการเรียนรู 
- ทฤษฎีการส่ือสาร ฯลฯ 
 

การศึกษาประยุกต 
  - ความรูประยุกตบางสวน 
  - เคร่ืองมือทดสอบ 
  - วัสดุ อุปกรณ หลักสูตร ฯลฯ 
 

การศึกษาข้ันและพัฒนา 
นวัตกรรมที่ผานการทดลองใหใช
ไดผลดี 
- ทฤษฎีการเรียนรู 
- ทฤษฎีการส่ือสาร ฯลฯ 
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  ขั้นที่ 2 รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
  การศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย การสังเกตภาคสนาม ซึ่งเกี่ยวของกับการใชผลผลิตทาง
การศึกษาที่กําหนด ถามีความจําเปนผูทําการศึกษาและพัฒนาอาจตองทําการศึกษาวิจัยขนาดเล็ก
เพ่ือหาคําตอบ ซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบไดกอนที่จะเริ่มทําการพัฒนาตอไป 
  ขั้นที่ 3 วางแผนการศึกษาและพัฒนา ประกอบดวย 
  1.  กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิตทางการศึกษา 
  2.  ประมาณการคาใชจายกําลังคนและระยะเวลาที่ตองใชเพ่ือศึกษาความเปนไปได 
  3.  พิจารณาผลสืบเน่ืองจากผลผลิตทางการศึกษา 
  ขั้นที่ 4 พัฒนารูปแบบขั้นตอนผลผลิต 
  ขั้นนี้เปนการออกแบบและจัดทําผลผลิตทางการศึกษาตามที่วางไว เชน ถาเปนโครงการ
ศึกษาและพัฒนาหลักสูตรฝกอบรมระยะสั้นก็จะตองออกแบบหลักสูตร เตรียมวัสดุ หลักสูตรคูมือ    
ผูฝกอบรม เอกสารในการฝกอบรม และเครื่องมือการประเมิน 
  ขั้นที่ 5 ทดลองหรือทดสอบผลผลิตคร้ังที่ 1 
  โดยการนําผลผลิตที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขั้นที่ 4 ไปทดลองใชเพ่ือทดสอบคุณภาพ
ขั้นตนของผลผลิตในโรงเรียนจํานวน 1-3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางกลุมเล็ก 6-12 คนประเมินผลโดย
การใชแบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
  ขั้นที่ 6 ปรับปรุงผลผลิตคร้ังที่ 1 
  โดยนําขอมูลและผลจากการทดลองใชจากขั้นที่ 5 มาพิจารณาปรับปรุงแกไข 
  ขั้นที่ 7 ทดลองหรือทดสอบผลผลิตคร้ังที่ 2 
  ขั้นนี้นําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลองเพ่ือตรวจสอบคุณภาพผลผลิต ตามวัตถุประสงคใน
โรงเรียนจํานวน 5 -15 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง 30 -100 คน ประเมินเชิงปริมาณในลักษณะ Pre-test 
กับ Post-test นําผลไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลผลิต อาจมีกลุมควบคุม กลุมทดลอง 
ถาจําเปน 
  ขั้นที่ 8 ปรับปรุงผลผลิตคร้ังที่ 2 
  โดยนําขอมูลและผลจากการทดลองใชจากขั้นที่ 7 มาพิจารณาปรับปรุง 
  ขั้นที่ 9 ทดลองหรือทดสอบผลผลิตคร้ังที่ 3  
  ในขั้นน้ีจะนําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพการใชงานของผลผลิต
โดยใชตามลําพังในโรงเรียน 10-30 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง 40-200 คน ประเมินผลโดยการใช
แบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
  ขั้นที่ 10 ปรับปรุงผลผลิตคร้ังที่ 3 
  นําขอมูลและผลการทดลองขั้นที่ 9 มาพิจารณาปรับปรุงเพ่ือผลิตและเผยแพรตอไปโดย
อาจจะเสนอรายงานเกี่ยวกับผลการศึกษาและพัฒนาผลผลิตในที่ประชุมสัมมนาทางวิชาการหรือ
วิชาชีพ หรือสงไปลงเผยแพรในวารสารทางวิชาการและติดตอกับหนวยงานทางการศึกษาเพื่อจัดทํา
ผลผลิตทางการศึกษาเผยแพรไปใชในโรงเรียนตางๆ หรือติดตอบริษัทเพ่ือผลิตจําหนายตอไป 
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 การศึกษาและพัฒนามุงพัฒนาการสรางและตรวจสอบผลผลิตทางการศึกษาใหตรงกับ
วัตถุประสงคของการศึกษา โดยนําทฤษฎีและหลักการที่เคยมีผูศึกษามาแลวประยุกตใหเปนรูป
ผลผลิตทางการศึกษา 
 
        1.3 ข้ันตอนในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน 
   การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน เปนการศึกษาและพัฒนาทางการศึกษา
แบบหน่ึง ซึ่งเปนการบูรณาการศาสตรหลายศาสตรเขาดวยกัน เชน การพัฒนาการสอนจิตวิทยา
การเรียนรู การส่ือสาร บทเรียนโปรแกรม วิธีระบบ ตลอดจนหลักการและเทคนิคทางคอมพิวเตอร
เปนตน (ยืน ภูวรวรรณ. 2538: 123-124) ก็คือ พ้ืนฐานของเทคโนโลยีการศึกษาน่ันเอง การพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนจึงเปนสวนหนึ่งของกระบวนการออกแบบการสอนโดยใชหลักการ
ของวิธีระบบเปนแนวทาง มีผูกลาวถึงขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนไวดังน้ี 
คือ 
  เคมพ (Kemp. 1985: 248) ไดสรุปขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนเปน 8 ขั้นตอนดังน้ี 
  1.  จัดเตรียมเคร่ืองมือและอุปกรณที่จะใช 
  2.  ออกแบบและเขียนผังงาน (Flow chart) ตามลําดับขั้นของกระบวนการสอน 
  3.  พัฒนาคําถามที่จะใชสําหรับทบทวนและเสนอแนะ 
  4.  วางแนวคิดที่จะเสนอบทเรียนบนจอคอมพิวเตอร 
  5.  เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 
  6.  เพ่ิมความสนใจใหแกบทเรียนโดยใชเทคนิคดานภาพและเสียง 
  7.  จัดเตรียมวัสดุสิ่งพิมพที่ใชประกอบบทเรียน 
  8.  ทดสอบและปรับปรุงบทเรียน 
  รอมมิสซอวสกี (Romiszowski. 1985: 271-272) ไดเสนอขั้นตอนในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยการสอนไว 7 ขั้นตอน คือ 
  1.  การกําหนดวัตถุประสงคเฉพาะ 
  2. วิเคราะหพฤติกรรมเปาหมายของผูเรียนที่ตองการและกฎเกณฑ เพ่ือสรางรูปแบบ
บทเรียน 
  3. ออกแบบบทเรียน 
  4. สรางบทเรียนตามที่ออกแบบไว 
  5. เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรดวยภาษาที่เหมาะสม 
  6. ทําการทดลองเพ่ือพัฒนาบทเรียน 
  7. ประเมินผลความเที่ยงตรงทั้งทางดานเทคนิคคอมพิวเตอรและดานการสอน 
  ดังนั้นสามารถสรุปขั้นตอนในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนได           
6 ขั้นตอนดังน้ี คือ 
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  1. วิเคราะหผูเรียน 
  2. ออกแบบบทเรียน 
  3. สรางบทเรียนตามที่ออกแบบไว 
  4. เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 
  5. ทําการทดลองเพ่ือพัฒนาบทเรียน 
  6. ประเมินผล 
 
     1.4 การทดลองใชและปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน 
  มีผูเสนอแนวคิดในการทดลองใชและปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน
ไวตางๆ กัน ดังนี้ 
  บอรก (Borg. 1979: 221-229) ไดอธิบายถึงการทดลองใชและปรับปรุงแกไขสื่อการเรียน
การสอนทั่วไปเปน 3 ขั้นตอน คือ 
   ขั้นตอนที่ 1 การทดสอบภาคสนามเบื้องตนและการปรับปรุงแกไข (Preliminary field 
testing and revision) จากโรงเรียน 1-3 โรงเรียน กลุมตัวอยางประมาณ 5-12 คน มีจุดมุงหมาย   
เพ่ือการตรวจสอบหาขอบกพรองของสื่อดวยวิธีการสอบถามความคิดเห็น 
    ขั้นตอนที่ 2 การทดสอบภาคสนามครั้งสําคัญและการปรับปรุงแกไข (Main field 
testing and revision) จากโรงเรียนประมาณ 5 -15 โรงเรียน กลุมตัวอยางประมาณ 30 -100 คน มี
จุดมุงหมายเพื่อการตรวจสอบหาขอบกพรอง และการทดสอบประสิทธิภาพของสื่อไปพรอมกันโดย
อาศัยรูปแบบการศึกษาเชิงทดลอง หากผลการวิเคราะหขอมูลพบวา สื่อที่พัฒนามีประสิทธิภาพก็จะ
ปรับปรุงแกไขสวนที่บกพรองเพื่อนําไปทดลองใชในขั้นตอนที่ 3 ตอไป แตหากไมมีประสิทธิภาพก็
จะดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยางใหมอีกจนกวาจะพบวามีประสิทธิภาพ 
   ขั้นตอนที่ 3 การทดสอบภาคสนามเชิงปฏิบัติการและปรับปรุงแกไขครั้งสุดทาย
(Operational field testing and final revision) จากโรงเรียนประมาณ 10-30 โรงเรียน กลุมตัวอยาง
ประมาณ 40-200 คน มีจุดมุงหมายเพ่ือการตรวจสอบหาขอบกพรองของสื่อจากการทดลองใชใน
สถานการณจริง กลาวคือ การทดลองใชสื่อขั้นตอนนี้ ผูพัฒนาจะไมเขาไปเกี่ยวของดวย แตจะอาศัย
ผูประสานงานหรือบุคคลอ่ืนๆ ดําเนินการแทน ขอมูลที่รวบรวมไดจะไดรับการวิเคราะหเพ่ือหาขอบกพรอง
ที่จะปรับปรุงแกไขเปนคร้ังสุดทายกอนที่จะนําไปใชใหเกิดประโยชนจริงตอไป 
  เมเยอร (Mayer. 1984: 305-344) ไดอธิบายถึงการทดลองใชและปรับปรุงแกไข
ชุดฝกดวยตนเองไว 3 ขั้นตอนดังน้ี 
   ขั้นตอนที่ 1 การพิจารณาจากกลุมเพื่อน (Judgment by pears) โดยใหศึกษา
ชุดฝกทีละชุด หลังการศึกษาผูพัฒนาชุดฝกจะสอบถามความคิดเห็นทั่วไปเกี่ยวกับชุดฝก จากนั้น 
จึงรวมกันพิจารณาขอบกพรองเปนรายหนาและหลังจากน้ันใหผูศึกษาชุดฝกตอบแบบสอบถามแบบ
ประมาณคา และแบบปลายเปด เพ่ือนําไปวิเคราะหขอบกพรองตอไปอีก 
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   ขั้นตอนที่ 2 การทดลองกับกลุมเล็ก (Trial with small group) จากอาสาสมัคร
ประมาณ 3-5 คน มีการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน มีการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนใน
ระหวางเรียน หลังจากศึกษาเสร็จผูศึกษาชุดฝกจะรวมกันอภิปรายชี้แจงถึงขอบกพรองของชุดฝก
เพ่ือการปรับปรุงแกไขตอไป 
   ขั้นตอนที่ 3 การทดลองกับชั้นเรียนที่เปนตัวแทน(Trial with representative class 
or classes) ดําเนินการคลายกับขั้นตอนที่ 2 คือใหมีการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนเนื่องจาก
การทดลองใชสื่อในขั้นตอนนี้ใชกับกลุมตัวอยางจํานวนมาก ไมสะดวกตอการสัมภาษณหรืออภิปราย
แบบเดิม ขอมูลที่ไดจากการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนและจากแบบสอบถาม จะไดรับการวิเคราะห
เพ่ือหาขอบกพรองของสื่อที่จะตองทําการปรับปรุงแกไขตอไป 
  เอสพีช และ วิลเลี่ยมส (Espish; & Williams. 1967: 75-79) ไดอธิบายถึงการทดลอง
ใชและปรับปรุงแกไขสื่อการสอนและบทเรียนสําเร็จรูป 3 ขั้นตอนดังน้ี 
   ขั้นตอนที่ 1 การทดสอบทีละคน (One to one testing) จากกลุมตัวอยางที่มีผล
การเรียนระดับต่ํากวาปานกลางเล็กนอยจํานวน 2-3 คน เพื่อใหศึกษาสื่อที่พัฒนาขึ้นหลังจาก
การศึกษาผูพัฒนาจะสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองของสื่อจากกลุมตัวอยางนั้น 
   ขั้นตอนที่ 2 การทดลองกับกลุมเล็ก (Small group testing) ใชกลุมตัวอยาง 5 – 8 คน 
ดําเนินการคลายขั้นตอนที่ 1 ใหแตละกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวย 
เพื่อนําผลไปวิเคราะหทดสอบประสิทธิภาพของสื่อ โดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 85/85 โดยตัวแรก  
หมายถึงคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมด เม่ือคิดเปนรอยละแลวได 85 หรือสูงกวาหากผลวิเคราะห
เปนไปตามเกณฑดังกลาวก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวนที่บกพรอง เพ่ือนําไปทดลองใชในตอนที่ 3 ตอไป 
หากผลการวิเคราะหไมเปนไปตามเกณฑดังกลาวก็ดําเนินการดวยวิธีการเดิมกับกลุมตัวอยางใหม
จนกวาจะไดผลตามเกณฑที่กําหนด 
   ขั้นตอนที่ 3 การทดสอบภาคสนาม (Field testing) กับกลุมตัวอยางที่เปนประชากร
เปาหมายจริง โดยผูพัฒนาสื่อจะไมเขาไปเก่ียวของกับการทดลองดวยแตจะอาศัยครูผูสอนดําเนินการแทน 
โดยใชวิธีดําเนินการเชนเดียวกับขั้นตอนที่ 2 
  จากขั้นตอนทั้งหมดที่กลาวมา อาจจะพอสรุปไดวาการทดลองใชและปรับปรุงแกไข
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนควรจะทํา 3 ขั้นตอนดวยกันคือ 
   ขั้นตอนที่ 1 ทดลองเปนรายบุคคลและปรับปรุงแกไข 
   ขั้นตอนที่ 2 ทดลองเปนกลุมเล็กและปรับปรุงแกไข 
   ขั้นตอนที่ 3 ทดลองกับหองเรียนจริงและปรับปรุงแกไข 
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2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 
  มัลติมีเดียเขามามีบทบาทมากขึ้นในวงการธุรกิจและอุตสาหกรรม สวนในวงการศึกษา
มัลติมีเดียไดนํามาใชเพ่ือการเรียนการสอนในลักษณะแผนซีดีรอม ซึ่งอาจกลาวไดวา มัลติมีเดียจะ
กลายมาเปนเคร่ืองมือที่สําคัญทางการศึกษาในอนาคต ทั้งน้ีเพราะวามัลติมีเดียสามารถที่จะนําเสนอ
ไดทั้งเสียง ขอความ ภาพเคลื่อนไหว และวีดิทัศน คําวามัลติมีเดียมีผูใหความหมายไวดังตอไปน้ี 
  ราชบัญฑิตยสถาน (2540: 96) ไดใหความหมายวา มัลติมีเดีย ซึ่งบัญญัติไว 2 คําวา  
1.  สื่อประสม  2.  สื่อหลายแบบ 
  กิดานันท  มลิทอง (2540: 83-84) ใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไววา สื่อ
ประสมปฎิสัมพันธ (Interactive Multimedia) โดยจัดใหมีความสัมพันธระหวางสื่อและผูใชสื่อโดยนํา
อุปกรณตางๆ เชน เคร่ืองเลน CD – ROM เคร่ือง Audio - Digital เคร่ืองเลน Laser disc ฯลฯ มาใช
รวมกันเพ่ือเสนอเนื้อหาขอมูลที่เปนตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศนและ
เสียงในระบบสเตอริโอ โดยการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรชวยในการผลิต 
  ครรชิต  มาลัยวงศ (2539: 219) มัลติมีเดีย หมายถึง สื่อหลายแบบของเทคโนโลยีที่
ทําใหคอมพิวเตอรสามารถแสดงขอความ ภาพ และเสียงไดพรอมกัน 
  ธนะพัฒน  ถึงสุข และ ชเนนทร  สุขวารี (2538: 1) ไดรวมกันใหความหมายของ
มัลติมีเดีย คือ การรวบรวมการทํางานของเสียง ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง ไฮเปอรเท็กซ และภาพ
วิดีโอมาใชเชื่อมตอกัน โดยใชระบบคอมพิวเตอร 
  บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (2538: 25) กลาววา มัลติมีเดีย คือ การผสมผสานอักขระ เสียง 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดิทัศน สื่อความหมายขอมูลผานคอมพิวเตอรไปสูผูใชโปรแกรม 
  บันเซล และ มอริส (Bunzel; & Morris. 1994: 4) กลาววา มัลติมีเดีย หมายถึงการ
รวมกันของสื่อที่หลากหลาย โดยมีคอมพิวเตอรบุคคล (PC) เปนตัวกลางในการนําเสนอชนิดของสื่อ
ที่นําเสนอ ไดแก ตัวอักษร กราฟก เสียง และวิดีโอ ซึ่งสามารถผสมผสานกันไดเปนอยางดีและเปน
การเสนอสื่อในลักษณะการส่ือสารสองทาง โดยผูใชจะมีปฎิสัมพันธกับคอมพิวเตอรและสามารถ
โตตอบกันได 
  พรทิพย อัจจิมารังษี (2536: 21) กลาววา มัลติมีเดีย คือ สื่อหลายๆ สื่อเอามา
ผสมผสานกัน วิธีผสมผสานสื่อหลายสื่อน้ันทําไดหลายวิธี โดยอาศัยคอมพิวเตอรเปนตัวจัดการให 
  มนตชัย เทียนทอง (2539: 24) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไวดังน้ี คือ การนําเอา
คอมพิวเตอรมาควบคุมส่ือตางๆ เพ่ือใหทํางานรวมกันในลักษณะของการผสมผสานอยางเปนระบบ 
เชน การสรางโปรแกรมใหมีการนําเสนองานที่เปนขอความ มีการเคลื่อนไหวจากวิดีโอประกอบ หรือ
เสียงบรรยายสลับกันไป 
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  ยืน ภูวรวรรณ (2538: 159) ไดใหความหมายวา มัลติมีเดีย คือ สื่อหลายอยาง สื่อ
หรือตัวกลาง คือ สิ่งที่จะสงเสริมความเขาใจระหวางกันของผูใช เชน ขอมูลตัวอักษร รูปภาพ เสียง    
ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ และอ่ืนๆ อีกที่นํามาประยุกตรวมกัน 
  ทเวย (Tway. 1995: 2) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา คือ การใชตัวหนังสือ
ภาพกราฟก การใชเสียง ภาพเคลื่อนไหวและวิดีโอหรือมากกวาน้ี ซึ่งสวนประกอบตางๆ จะทํางาน
รวมกัน ซึ่งจะชวยทําใหผูใชสามารถควบคุมและโตตอบกับโปรแกรมได 
  เจฟฟโคท (Jeffcoate. 1995) มัลติมีเดีย คือ ระบบสื่อสารขอมูลขาวสารหลายชนิด
โดยผานสื่อทางคอมพิวเตอรซึ่งประกอบดวยขอความ ฐานขอมูล ตัวเลข กราฟก ภาพเสียง และ     
วีดีทัศน 
  ฮอลล (Hall. 1996) มัลติมีเดีย คือ โปรแกรมซอฟตแวรที่อาศัยคอมพิวเตอรเปนส่ือใน
การนําเสนอโปรแกรมประยุกต ซึ่งรวมถึงการนําเสนอขอความสีสัน ภาพกราฟก (Graphic lmages) 
ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) และภาพยนตรวีดิทัศน (Full Motion Video) สวน
มัลติมีเดียปฎิสัมพันธ จะเปนโปรแกรมประยุกตที่รับการตอบสนองจากผูใชโดยใชคียบอรด (Keyboard) 
เมาส (Mouse) หรือตัวชี้ (Pointer) เปนตน 
  วอแฮน  (Vaughan. 1996) การใชคอมพิวเตอรสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อ
หลายชนิด เชน ขอความ กราฟก ภาพศิลป เสียง ภาพเคลื่อนไหว และวีดิทัศน เปนตน 
  ดังนั้นจึงสามารถสรุปความหมายของมัลติมีเดียไดวา มัลติมีเดียคือ การใชคอมพิวเตอร
รวมกับโปรแกรมซอฟตแวรในการสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน ขอความ
กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิทัศน เปนตน     
 
 2.2 องคประกอบของระบบมัลติมีเดีย 
  องคประกอบที่สําคัญในการนําเสนอมัลติมีเดียไดกลาวไว 2 สวนใหญๆ ดวยกัน คือ 
ดารา แพรัตน (2538: 8) 
  1.  ฮารดแวร 
                      ฮารดแวรที่เก่ียวของกับมัลติมีเดียแยกเปนสวนที่ใชทํางาน สวนที่ใชทดสอบและ
สวนที่ใชแสดงงาน สําหรับสวนที่ใชทดสอบน้ัน สามารถทําการทดสอบกับเคร่ืองที่ใชแสดงงานได  
ดังนั้นจึงขอแบงฮารดแวรมัลติมีเดียออกเปน 2 แบบ คือ 
         1.1 ฮารดแวรที่ใชสรางงานจะตองประกอบดวยอุปกรณเหลาน้ี 
    -  คอมพิวเตอร (Computer) 
    -  เคร่ืองอานแผนซีดีรอมความเร็วสูง (CD – ROM drive) 
    -  เคร่ืองนําเขาภาพนิ่ง (Scanner) 
    -  อุปกรณนําเขาเสียง (Audio Player) 
    -  อุปกรณนําเขาวิดีโอ (Video Player) 
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    -  อุปกรณแสดงผล (Monitor) 
    -  สื่อบันทึกขอมูลสํารอง (Disk, CD – ROM) 
                     1.2  ฮารดแวรที่ใชแสดงงานจะตองมีอุปกรณเหลาน้ี 
    - คอมพิวเตอร 
    - อุปกรณโตตอบแบบตัวชี้ 
    - เคร่ืองอานแผนซีดีรอม 
    - อุปกรณสงเสียง 
    - อุปกรณแสดงผล 
     2. ซอฟตแวร 
       2.1 ซอฟตแวร  สวนที่ทําหนาที่เปนซอฟตแวรระบบและสภาพแวดลอมที่ใชเปน
พ้ืนฐาน 
    - ซอฟตแวรที่ใหบริการตางๆ รวมถึงไดรเวอรของอุปกรณทุกชนิด 
    - ซอฟตแวรจําพวกที่ใชเชื่อมโยงกับระบบ (Application Program Interface) 
    - คลังภาพ  เสียง  และวิดีโอ 
   2.2 ซอฟตแวรกอนการออโธร่ิง 
    ซอฟตแวรกอนการออโธร่ิงแบงตามหนาที่เปน 2 กลุมคือ กลุมแรก คือกลุมที่
ใชควบคุมอุปกรณพิเศษ ไดแก ซอฟตแวรที่มากับฮารดแวร มักทําหนาที่หลักในการเปลี่ยนอนาล็อก
ไปเปนดิจิตอล สวนใหญจะมีฟงกชั่นการทํางานเกี่ยวกับการปรับอุปกรณ กลุมที่ 2 เปนกลุมที่ใช
ปรับแตงแกไข ซึ่งบางสวนแถมมาจากฮารดแวรแตสวนใหญเปนซอฟตแวรอิสระไมขึ้นกับฮารดแวร
ใดเปนพิเศษ คุณสมบัติบางประการในการปรับแตงน้ีอาจรวมอยูในประเภทแรกดวย ซึ่งหัวขอที่จะ
กลาวถึงซอฟตแวรประเภทนี้ แบงตามลักษณะงานไดเปน 5 ประเภท คือ 
    - ซอฟตแวรจัดการเก่ียวกับภาพนิ่ง 
    - ซอฟตแวรจัดการเก่ียวกับตัวอักษร 
    - ซอฟตแวรจัดการเก่ียวกับวิดีโอ 
    - ซอฟตแวรจัดการเก่ียวกับแอนนิเมชัน 
    - ซอฟตแวรจัดการเก่ียวกับแสง 
   2.3 ซอฟตแวรออโธร่ิง 
                           คือ ซอฟตแวรประยุกตที่ใชสรางมัลติมีเดียที่นํามาเพ่ืองานนี้โดยเฉพาะจะตอง
มีสาระสําคญั 2 ประการคือ ประการแรก ตองใชกับฮารดแวรไดหลายอุปกรณ และหลากหลายรูปแบบ
ของไฟล สามารถสรางงานที่ซับซอนที่รวบรวมเอากราฟก อักษร เสียง ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ ประการที่
สองที่สําคัญพอกันก็คือ จะตองมีการสรางขายเชื่อมโยงประกอบเหลาน้ันดวยความสามารถในการรวม
สวนยอยๆ มาเปนพรีเซนเทชั่น (Presentation) จะตองมีความสามารถในการดําเนินโครงสรางที่
ซับซอนดวยเง่ือนไขตางๆ ลูป (Loop) สาขาตรรกะ อันจะทําใหมัลติมีเดียโตตอบได ควบคุมความสัมพันธ
ของสารสนเทศได สามารถไปยังทุกจุดทีต่องการตามคาํส่ังที่รับมาจากหนวยนําเขา 
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  ซอฟตแวรที่ใชในการสรางมัลติมีเดีย มีหลายโปรแกรมดวยกัน ตวัอยางเชน   
Authorware,Toolbook, Director ฯลฯ 
  -  โปรแกรม Authorware เปนโปรแกรมประเภทชวยสราง (Authoring Tools) ที่มี
ความสามารถดานมัลติมีเดีย หรือสื่อประสมที่ทํางานบน Windows ซึ่งประกอบดวยหนาตางสําหรับ
ทํางานเฉพาะอยาง ไดแก หนาตางโปรแกรม (Program Window) หนาตางออกแบบบทเรียน 
(Design Window) หนาตางการนําเสนอบทเรียน (Presentation Window) และหนาตางกลอง
เครื่องมือสรางภาพ (Graphic Tool Box) โปรแกรมทํางานโดยการใชสัญลักษณ (Icon) โดยนํา
สัญลักษณไปเรียงไวบนผังงาน เพ่ือกําหนดการทํางานหรือการแสดงผล 
  -  โปรแกรม Toolbook เปนโปรแกรมสรางบทเรียนที่เปนตัวอักษรภาพวาดหรือภาพ
ที่ไดจากการสแกน ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบในรูปแบบของมัลติมีเดียหรือสื่อประสม 
แนวความคิดของโปรแกรมนี้มาจากการสรางงานบนสมุดหรือหนังสือ และ Pages เหมือนกับสมุด
หรือหนังสือโดยทั่วไป คือ ตัวสมุดหรือ Books และภายในสมุดมีหนาหนังสือที่เรียกวา Pages 
สามารถเปลี่ยนไปมาได หนาจอที่เห็นก็จะเปลี่ยนไปดวย Tool book เปนโปรแกรมที่ทํางานบน 
Windows 
  จากท่ีกลาวมาสรุปไดวาองคประกอบที่สําคัญในระบบมัลติมีเดีย จะตองประกอบไป
ดวยองคประกอบที่สําคัญ 2 องคประกอบ คือ ฮารดแวรและซอฟตแวร ที่มีสวนสําคัญในการสราง
งานใหมีความหลากหลาย  
 
 2.3 สื่อที่ใชในมัลติมีเดีย 
  ทเวย (Tway. 1995: 4) ไดกลาวถึงสื่อที่ใชในมัลติมีเดียไววาประสิทธิภาพของมัลติมีเดีย
คือ การพยายามที่จะรวมสื่อตางๆ อยางหลากหลายเขาไวดวยกัน ซึ่งไมใชการนําขอมูลอยาง
ละเอียดในหนังสือมาลงในวิดีโอและภาพกราฟกเทาน้ัน แตเปนการใหเห็นรายละเอียดอยางคราวๆ 
หนาที่การออกแบบและขอกําหนดพ้ืนฐานในสวนของซอฟตแวรและฮารดแวรรายละเอียดที่จะแนะ
แนวทางเกี่ยวกับประสิทธิภาพของการพัฒนามัลติมีเดีย เพ่ือใหเขาใจถึงความหลากหลายของสื่อที่มี
ความจําเปนอยางยิ่งในโปรแกรมเพ่ือที่จะตอบสนองตอความตองการของผูเรียนสื่อตางๆ นั้น ไดแก 
  2.3.1.  ตัวหนังสือ (Text) 
         ตัวหนังสือหรือขอความ เปนสวนประกอบพื้นฐานของมัลติมีเดียทั่วไป
นักพัฒนาไดเสนอไวใน 2 ลักษณะคือ 
          - เปนหนทางที่จะนําเสนอตัวหนังสือและขอความไปสูผูใช  เพราะมันจะทําให
งายตอการอาน เม่ือมีการออกแบบที่ดีโดยการออกแบบตัวอักษร (Font) สี (Color) ขนาดตัวอักษร  
(Size) เวนเสียแตเปนแบบที่อางอิงใหใชแบบเดิม (เชน วงจรไฟฟาในสารานุกรม) ตัวหนังสือที่เล็ก
เกินไปจะทําใหผูใชมองไมเห็น ซึ่งไมมีรูปแบบที่แนนอนในการนําเสนออักขระแตการใชตัวอักษรและ
ขอความสําหรับผูใชควรเปนขอความสั้นๆ และสรุปเน้ือหา 
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          - การใชตัวอักษรโตตอบเชื่อมโยงกับผูใช ผูใชสามารถไดรับขาวสารขอมูลได
เพ่ิมมากขึ้น เม่ือคลิกเขาไปในอักษรน้ัน นี่คือไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) หรือฮอทเท็กซ (Hot text) 
คือเม่ือคลิกเขาไปจะไดขอมูลเกี่ยวกับการอธิบายดวยตัวหนังสือ ภาพถาย วิดีโอหรือเสียง 
   บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (2538: 25-30) ไดกลาวถึงเรื่องการใชอักขระเพื่อส่ือความหมาย
กับผูใชบทเรียนควรมีหลักการใชในกรณีตางๆ ดังนี้ 
   -  สื่อความใหชัดเจน ขอความตางๆ ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนสิ่ง
สําคัญในการสื่อความหมายกับผูใชบทเรียน การออกแบบสรางปายแสดงหัวขอเร่ือง เมนูและปุมบน
จอภาพนั้น ควรจะตองใหความสําคัญในการเลือกขอความคําพูด พยายามใชขอความที่มีน้ําหนัก
กระชับ กะทัดรัด และใหความหมายที่ชัดเจนไมคลุมเครือเชน“กลับไปที่เดิม”แทน คําวา“กอนหนาน้ี” 
“เลิก” แทนคําวา “ปด”  และ “ดีมาก” แทนคําวา “คําตอบถูกตอง” เปนตน 
   -  ใชอักขระแทนเมนูสําหรับนําทางเดิน การใชเมนูสําหรับนําทางเดินน้ัน ผูใชบทเรียน
มีปฎิสัมพันธกับบทเรียนโดยการกดปุมบนแปนพิมพ คลิกเมาส หรือแตะหนาจอสัมผัสเมนูที่สราง 
อาจจะเปนเมนูแบบงายๆ ประกอบดวยรายชื่อบทเรียนในรูปแบบเดียวกับหนาสารบัญของหนังสือ 
แลวใหผูใชบทเรียนคลิกเลือกบทเรียนที่ตองการ รูปแบบการคลิกแลวแสดงผลน้ีเปนที่เขาใจกันอยาง
กวางขวางในกลุมผูใชคอมพิวเตอร สวนใหญรายการเมนูจะมีกรอบลอมรอบหรือสรางใหคลายเปนปุม
สําหรับเลือกคลิกไดอยางสะดวกและเพ่ือเปนการประหยัดพ้ืนที่ควรเลือกคําที่สั้นและใหความชัดเจน
แกผูใช 
   - ปุมอักขระบนจอภาพสําหรับการมีปฏิสัมพันธในมัลติมีเดียปุมบนจอภาพเปน
เสมือนวัตถุที่เมื่อคลิกก็จะมีการแสดงผลอยางใดอยางหนึ่ง ปุมบนจอภาพที่สรางอาจเปนปุมที่มี
รูปแบบอักขระ เคร่ืองหมายหรือสัญลักษณ (Symbol) ปรากฏอยู ปุมเหลาน้ีอาจมีรูปแบบหลากหลาย 
การเลือกปุมใดที่เหมาะสมขึ้นกับการทดลองดูวารูปแบบอักขระ เคร่ืองหมายหรือสัญลักษณ การเวน
วรรค และการใชสีแบบใดที่ดูแลวมีความเหมาะสม 
   - เน้ือหายาวไมควรอานจากจอคอมพิวเตอร การอานขอความที่ยาวมากๆ จาก
จอคอมพิวเตอรเปนสิ่งที่ควรหลีกเลี่ยงเพราะขอความยาวๆ บนจอคอมพิวเตอรนั้นอานยากและจะ
อานไดชากวาการอานจากเอกสาร ยกเวนในกรณีที่บทเรียนใชอักขระขนาดใหญและนําเสนอไมก่ี 
ยอหนา และควรเลือกใชรูปแบบอักขระที่เรียบงายแทนรูปแบบอักขระที่มีลวดลายและอานยาก 
   - ควรใชหนาตางเม่ือเน้ือหายาวเกินหนาจอ ถาเน้ือหาน้ันยาวมากเกินกวาหน่ึง
หนาจอ ควรใชวิธีใสขอความไวหนาตางและใชปุมเลื่อนหนาตางขยับขอความในหนาตางขึ้นลงเพื่อ
อานเน้ือความในหนาตางนั้นหรือใชวิธีแบงเนื้อหาออกเปนแตละหนา และสรางปุมสําหรับพลิกหนา
ใหกลับไปกลับมาได 
   -  สรางชีวิตชีวาและการเคลื่อนไหวใหอักขระ เม่ือใชอักขระแสดงอาจสรางความ
สนใจใหกับผูใชบทเรียนไดหลายวิธี เชน ใหอักขระเคลื่อนที่ในลักษณะบินหรือคอยๆ ปรากฏทีละตัว
หรือทีละหัวขอใหอักขระกระพริบ ใหอักขระจางหายไปทีละตัว ใหอักขระหมุนเอียงในแนวตางๆ หรือ 
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ใหอักขระหมุนรอบแกน เปนตน สิ่งสําคัญที่ตองระวังคือ ไมควรใชเอฟเฟคเหลานี้มากเกินไปจน     
นาเบื่อและนารําคาญ 
   - ตองใชเวลาคุนเคยกับเคร่ืองหมายและสัญลักษณ เคร่ืองหมายและสัญลักษณนั้น
จัดเปนอักขระในรูปกราฟกที่ใหความหมายในตัว มักเรียกเครื่องหมายและสัญลักษณ เหลาน้ีวา
สัญลักษณภาพ สัญลักษณภาพใชเปนสื่อกลางที่สําคัญในการติดตอกับผูเรียนในบทเรียนมัลติมีเดีย
ที่มีปฎิสัมพันธ อยางไรก็ดีบางครั้งตองใชเวลากวาจะคุนเคยกับสัญลักษณและเครื่องหมายนั้นๆ  
เพ่ือทําใหผูใชบทเรียนเขาใจในความหมาย ตางจากการใชคําที่เปนที่รู จักกันดีอยูแลวและมี
ความหมายอยูในตัวเอง  
 
  2.3.2. กราฟกและภาพนิ่ง (Graphics and Images) 
         บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (2538: 27) ไดอธิบายภาพนิ่งในมัลติมีเดียไววา ภาพนิ่ง
อาจเปนภาพขนาดเล็กหรือใหญหรือเต็มจอเปนภาพถายหรือกราฟก ภาพนิ่งใชเปน สวนประกอบที่
สําคัญที่สุดของบทเรียนมัลติมีเดียที่มีปฎิสัมพันธ 
        ทเวยไดกลาววา (Tway. 1995: 4) กราฟกไมไดรวมไปถึงภาพวาด ภาพถาย
อยางเดียว แตยังรวมไปถึงรูปภาพที่เปน Icon ดวย กราฟกเปนสวนที่สําคัญที่สุดของมัลติมีเดีย
เพราะเปนสิ่งสําคัญที่จะเสนอความคิดและขาวสารขอมูลและมีราคาถูกเม่ือเทียบกับสื่ออ่ืนๆ 
 
    2.3.3. ภาพเคลื่อนไหว (Animation and Morphing) 
        บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2538: 27) ไดใหความหมายของภาพเคลื่อนไหวไววา 
เปนการแสดงแสงสี การลบภาพโดยทําใหภาพคอยๆ เลือนจางหาย หรือทําใหภาพคอยๆ ปรากฏ
ขึ้นในรูปแบบตางๆ กัน จัดเปนภาพเคลื่อนไหวแบบพ้ืนฐาน และรวมถึงการเคลื่อนที่ของวัตถุเสมือน
ในจอภาพจากที่หนึ่งไปยังอีกที่หนึ่งจะเปนการเคลื่อนที่ที่มีลักษณะหมุนหรือเคลื่อนที่ไปตามเสนทาง 
โดยขอเท็จจริงแลวภาพเคลื่อนไหวเปนกระบวนการของการสรางภาพกราฟกใหเปนกรอบชุดและ
ลําดับแสดงภาพอยางรวดเร็ว จนทําใหเกิดความรูสึกวามีการเคลื่อนไหวเกิดขึ้นในลักษณะเดียวกับ
การสรางภาพการตูน 
       ภาพเคลื่อนไหวเปนภาพที่ดึงดูดสายตาผูใชบทเรียนและเชนเดียวกับเสียง ถา
ใชไมเหมาะสมก็จะทําใหนาเบื่อไดเชนกัน 
 
  2.3.4.  วีดิทัศน (Video) 
        บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2538: 26) ไดกลาวถึงวีดิทัศนวาเปนสวนประกอบ
ของมัลติมีเดียที่สรางความเราใจแกสายตาผูใชบทเรียนและทําใหมัลติมีเดียนาดูและนาสนใจขึ้น คือ
ภาพจากวีดิทัศน เมื่อภาพวีดิทัศนเขามามีบทบาทในบทเรียนมัลติมีเดียที่มีปฏิสัมพันธจึงมีสวน
ทําใหภาพเคลื่อนไหวลดความสําคัญลงไป 
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          การนําภาพวีดิทัศนมาประกอบในมัลติมีเดียตองมีอุปกรณสําคัญคือ Digital 
Video Card การทํางานในระบบวินโดวส ภาพวีดิทัศนจะถูกเก็บไวในไฟล AVI (Audio Video 
Interleave) ที่แมคุณภาพของภาพจะสูภาพวีดิทัศนที่ไดจากเครื่องเลนแถบวีดิทัศนโดยตรงไมไดแต
ก็มีขอดีนํากลับมาเลนไดโดยไมตองมี Digital Video Adapter หรือกลาวอีกอยางหน่ึงก็คือ AVI เปน
สวนหนึ่งของซอฟตแวรซึ่งนํามาใชแสดงภาพ AVI 
          การถายภาพจากกลองวีดิทัศนเขาสูระบบคอมพิวเตอรโดยตรงทําไดโดยใช
กลองถายวีดิทัศนคูกับ Video Capture Card ในระบบคอมพิวเตอรดวย 
          ภาพจากวีดิทัศนเปนภาพที่ใชพ้ืนที่เก็บมากกวาสวนประกอบของมัลติมีเดีย
อ่ืนๆ กลาวคือ ภาพวีดิทัศน 1 นาที ที่ยังไมไดบีบอัดจะใชพื้นที่ในฮารดดิสกถึง 50 MB ดวยเหตุ
นี้จึงมีโปรแกรมสําหรับเก็บภาพที่ตัดเฉพาะสวนของวีดิทัศนในรูปของการบีบอัด เชน Intel’s Indeo 
ชวยลดขนาดของภาพจาก 50 megs เหลือ 9 megs ภาพวีดิทัศนนับวาเปนสวนประกอบลาสุดของ
มัลติมีเดียที่ทําใหคอมพิวเตอรเขาสูโลกที่ใกลกับความเปนจริงมากขึ้น 
 
   2.3.5. เสียง 
        ทเวย (Tway. 1995: 4) ไดกลาวถึงเสียงในมัลติมีเดียไววา เสียงจะรวมไปถึง
เสียงบรรยาย, เสียงดนตรี, หรือเสียงประกอบ ซึ่งจะถูกนํามารวมกันอยางเหมาะสมและจะทําใหการ
นําเสนอมัลติมีเดียนาสนใจมากขึ้น ตัวอยางเชน เสียงบรรยายจะมีประโยชนสําหรับภาพเคลื่อนไหว 
เพราะจะชวยบรรยายเคลื่อนไหวที่ผูใชมองเห็นไดดี เชนเดียวกับวีดิทัศน 
        แนวความคิดของทเวยในเรื่องนี้สอดคลองกับบุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2538: 26) 
ที่กลาววาเสียงเปนส่ือชวยเสริมสรางความเขาใจในเนื้อหาบทเรียนไดดีขึ้น เสียงอาจจะอยูในรูปของ
เสียงดนตรี เสียงสังเคราะหปรุงแตงหรือเสียงประกอบฉากที่มีผลตอการสรางอารมณดังน้ันการรูจัก
ใชเสียงไดอยางถูกตอง จะสามารถสรางความสนุกเราใจทําใหบทเรียนในรูปมัลติมีเดียที่มีปฎิสัมพันธ
นั้นนาสนใจและนาติดตามเปนพิเศษ 
        การใชเสียงในมัลติมีเดียน้ัน ผูสรางบทเรียนควรจะตองเรียนรูวาจะสรางเสียง
ในบทเรียนอยางไรจะบันทึกและปรับแตงเสียงอยางไร 
        เสียงในมัลติมีเดียเปนไดทั้งเสียงที่อัดจากเสียงธรรมชาติหรืออัดจากเคร่ือง
เสียงตางๆ โดยตรง เชน เคร่ืองเลนวิทยุ เทปคลาสเซ็ท แผน CD การอัดเสียงผานไมโครโฟนที่มี
คุณภาพทําไดและเสียงก็มีคุณภาพดวย แตหากตองการอัดเสียงจากเครื่องเสียงดังที่กลาวมาแลว
โดยตรงก็สามารถตอเขากับ “Iine in” ที่ port ของแผนการดเสียง (Sound Card) ไดโดยตรงไมตอง
ผานไมโครโฟน การลือกแผนการดเสียงที่มีคุณภาพดีมาใชก็ยอมจะทําใหไดเสียงมีคุณภาพดีและ
ควรใชแผนการดเสียงขนาด 16 bit เปนอยางนอย 
     ในสภาพแวดลอมการทํางานในระบบวินโดวส เสียงจะถูกเก็บไวในไฟลที่มี
สวนขยายเปน Wave โดยทั่วไปไฟลเสียงจะมีอยู 2 แบบ คือ WAVE และ MIDI ไฟล WAVE จะจับ
เสียงทั้งหมด ทําใหพ้ืนที่ในการเก็บไฟลสูงมาก ไฟล MIDI (Musical Digital Interface) เปนไฟลที่
เก็บเสียงจากอุปกรณ MIDI ที่เปนที่นิยมกันคือเคร่ือง Synthesizer และแมจะไมมีอุปกรณ MIDI แต
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ถามีการติดตั้งซอฟตแวรที่ใชประโยชนจาก MIDI ได โดยใชคียบอรดของคอมพิวเตอรสราง
เสียงดนตรีที่ตองการได 
 
   2.3.6. ปฏิสัมพันธในมัลติมีเดีย 
     ทเวย (Tway. 1995: 4) ไดกลาวถึง ปฎิสัมพันธในมัลติมีเดียไววาเปนกุญแจ
สําคัญของประสิทธิภาพและผลสัมฤทธิ์ของมัลติมีเดีย โดยการออกแบบการมีปฎิสัมพันธที่ดีซึ่งจะทํา
ใหผูใชสามารถควบคุมโปรแกรมไดตามที่เขาตองการ ซึ่งจะทําใหผูใชรูสึกวาเปนสวนตัว 
     บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (2538: 30) ไดแบงรูปแบบการมีปฏิสัมพันธอาจอยูในรูปใด
รูปหน่ึงตอไปน้ี 
     - การใชเมนู (Menu Driven) ลักษณะที่พบเห็นโดยทั่วไปของการใชเมนูคือ 
การจัดลําดับหัวขอบทเรียนทําใหผูใชบทเรียนเลือกขาวสารไดตามที่ตองการและสนใจ การใชเมนู
ประกอบดวยเมนูหลัก (Main Menu) ซึ่งแสดงหัวขอหลักใหเลือกและเม่ือไปยังแตละหัวขอหลักก็จะ
ประกอบดวยเมนูยอยที่มีหัวขออ่ืนใหเลือกอีกหรือแยกไปยังเน้ือหาหรือสวนนั้นๆ เลยทันที เชนแยก
ไปยังสวนของแบบฝกหัดหรือวีดิทัศน เปนตน 
     - การใชแบบฝกหัด (Exercise Driven) การใชแบบฝกหัดมักใชกับ
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทฝกฝนและฝกหัดและการสอบ (Testing) ลักษณะทั่วไปของกิจกรรม
ลักษณะนี้คือ ผูใชบทเรียนเปนผูตัดสินใจเลือกขาวสารขอมูล เพ่ือแสดงสมรรถนะของผูใชบทเรียนใน
เน้ือหาวิชานั้นๆ ลําดับเสนทางจะเปนแบบเสนตรง (Linear) ในลักษณะทีละกาวทีละขั้น 
     - การใชฐานขอมูลไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia Database) เปนรูปแบบ         
ปฎิสัมพันธที่ใหผูใชบทเรียนเลือกไปตามเสนทางที่เชื่อมคําสําคัญซ่ึงอาจเปนคํา ขอความ เสียง หรือ
ภาพน้ันๆ คําสําคัญเหลาน้ีเชื่อมโยงกันอยูในลักษณะเหมือนใยแมงมุม โดยสามารถเดินหนา และ
ถอยหลังได 
      - การใชสถานการณจําลอง ปฏิสัมพันธในรูปแบบนี้ทําใหผูใชบทเรียนไดมีสวน
รวมในการทดลอง หรือศึกษาจากส่ิงจําลองที่จะปรากฎเปนจริงในสถานการณที่เปนจริงโดย
ชวยเหลือเลี่ยงอันตรายที่จะเกิดขึ้น ชวยประหยัดเวลาในการศึกษาจากของจริง และลดคาใชจายจาก
การที่ตองซื้อวัสดุอุปกรณและสารเคมีที่มีราคาแพง 
 
 2.4 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  กิดานันท มลิทอง (2543: 245-248) ไดจําแนกประเภทของโปรแกรมบทเรียนในการ
สอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสามารถจําแนกเปนรูปแบบตางๆ ไดดังนี้ 
  1. การสอน (Tutorial Instruction) 
   บทเรียนในแบบการสอนจะเปนโปรแกรมที่เสนอเนื้อหาความรูเปนเนื้อหายอยๆ 
แกผูเรียนในรูปแบบของขอความ ภาพ เสียง หรือทุกรูปแบบรวมกัน แลวใหผูเรียนตอบคําถาม เม่ือ
ผูเรียนใหคําตอบนั้นจะไดรับการวิเคราะหเพ่ือใหขอมูลปอนกลับทันทีแตถาผูเรียนตอบคําถามนั้นซํ้า
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และยังผิดอีก ก็จะมีการใหเน้ือหาเพ่ือทบทวนใหมจนกวาผูเรียนจะตอบถูก แลวจึงใหตัดสินใจวาจะ
ยังคงเรียนเนื้อหาในบทนั้นอีกหรือจะเรียนในบทใหมตอไป บทเรียนในการสอนแบบน้ีนับวาเปน
บทเรียนขั้นพ้ืนฐานของการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยที่เสนอบทเรียนในการสอนแบบน้ีนับวาเปน
บทเรียนขั้นพ้ืนฐานของการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนที่เสนอบทเรียนในรูปแบบของบทเรียน
โปรแกรมแบบสาขา โดยสามารถใชสอนไดในแทบทุกสาขาวิชา นับตั้งแตดานมนุษยศาสตรไปจนถึง
วิทยาศาสตรและเปนบทเรียนที่เหมาะสมในการเสนอเนื้อหาขอมูลที่เก่ียวกับขอเท็จจริง เพ่ือการเรียนรู
ทางดานกฎเกณฑ หรือทางดานวิธีการแกปญหาตางๆ ดังแสดงในภาพประกอบ 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 2 รูปแบบโปรแกรมบทเรียนเพ่ือการสอน 

 
  2.  การฝกหัด 
                      บทเรียนในการฝกหัดจะเปนโปรแกรมที่ไมมีการเสนอเนื้อหาความรูแกผูเรียนกอน 
แตจะมีการใหคําถามหรือปญหาที่ไดคัดเลือกมาจากการสุมหรือออกแบบมาโดยเฉพาะโดยการ
นําเสนอคําถามหรือปญหานั้นซํ้าแลวซ้ําเลาเพ่ือใหผูเรียนตอบแลวมีการใหคําตอบที่ถูกตอง เพ่ือการ
ตรวจสอบยืนยันหรือแกไข และพรอมกับใหคําถามหรือปญหาตอไปอีกจนกวาผูเรียนจะสามารถตอบ
คําถามหรือแกปญหานั้นจนถึงระดับเปนที่นาพอใจ ดังน้ันในการใชคอมพิวเตอรเพ่ือการฝกหัดนี้
ผูเรียนจึงจําเปนตองมีความคิดรวบยอดและมีความรูความเขาใจในเรื่องราวและกฎเกณฑเก่ียวกับ
เร่ืองนั้นๆ เปนอยางดีมากอนแลวจึงจะสามารถตอบคําถามหรือแกปญหาไดโปรแกรมบทเรียนใน
การฝกหัดน้ีจะสามารถใชไดหลายสาขาวิชาทั้งทางดานคณิตศาสตร ภูมิศาสตร ประวัติศาสตร  
วิทยาศาสตร การเรียนคําศัพท และการแปลภาษา เปนตน ดังแสดงในภาพประกอบ 3 
 
 
 
 
 

จบบทเรยีน ใหขอมูลยอนกลับ
หรือแกไข 

ตัดสินคําตอบ 

คําถามและบทนํา เสนอเน้ือหา
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ภาพประกอบ 3  รูปแบบโปรแกรมบทเรียนการฝกหัด 

 
  3.  การจําลอง 
     การสรางโปรแกรมบทเรียนที่เปนการจําลองเพ่ือใชในการเรียนการสอนซึ่งจําลอง
ความเปนจริงโดยตัดรายละเอียดตางๆ หรือนํากิจกรรมที่ใกลเคียงกับความเปนจริงมาใหผูเรียนได
ศึกษานั้น เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดพบเห็นภาพจําลองของเหตุการณเพ่ือการฝกทักษะและ
การเรียนรูไดโดยไมตองเส่ียงภัยหรือเสียคาใชจายมากนัก รูปแบบของโปรแกรมบทเรียนการจําลอง
อาจจะประกอบดวยการเสนอความรูขอมูล การแนะนํา ผูเรียนเกี่ยวกับทักษะ การฝกปฏิบัติเพ่ือ
เพ่ิมพูนความชํานาญ ความคลองแคลวและการใหเขาถึงซึ่งการเรียนรูตางๆ ในบทเรียนจะ
ประกอบดวยสิ่งทั้งหมดเหลาน้ีมีเพียงอยางหนึ่งอยางใดก็ได ในโปรแกรมบทเรียนการจําลองนี้จะมี
โปรแกรมบทเรียนยอยแทรกอยูดวยไดแก โปรแกรมการสาธิต โปรแกรมนี้มิใชเปนการสอน
เหมือนกับโปรแกรมการสอนแบบธรรมดาซึ่งเปนการสอนเนื้อหาความรู แลวจึงใหผูเรียนทํากิจกรรม 
แตโปรแกรมการสาธิตเปนเพียงการแสดงใหผูเรียนไดชมเทาน้ัน เชน ในการเสนอการจําลองของ
ระบบสุริยะจักรวาลวามีดาวนพเคราะหอะไรบางที่โคจรรอบดวงอาทิตย ในโปรแกรมนี้อาจมีการ
สาธิตการหมุนรอบตัวเองของดาวนพเคราะหเหลาน้ันและการหมุนรอบดวงอาทิตยใหชมดวย       
ดังแสดงในภาพประกอบ  4 

 
 
 
 
 
 

 

ภาพประกอบ 4  รูปแบบโปรแกรมบทเรียนแบบการจําลอง 
 

บทนํา 

จบบทเรยีน ใหขอมูล
ยอนกลับ 

ตัดสินคําตอบ 

คําถามและ
คําตอบ 

เลือกคําตอบหรือ
แกปญหา 

บทนํา 

จบบทเรยีน ปรับระบบ การกระทําของ
ผูเรียน 

การกระทําที่
ตองการ 

เสนอ
สถานการณ 
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การกระทํา 
ของผูแขงขัน 

การกระทํา 
ของผูเรียน 

  4.  เกมเพ่ือการสอน 
                      การใชเกมเพื่อการเรียนการสอนกําลังเปนที่นิยมกันมาก เน่ืองจากเปนสิ่งที่
สามารถกระตุนผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรูไดโดยงาย เราสามารถใชเกมในการสอนและเปนส่ือ
ที่จะใหความรูแกผูเรียนไดเชนกันในเรื่องของกฎเกณฑ แบบแผนของระบบกระบวนการ ทัศนคติ
ตลอดจนทักษะตางๆ นอกจากน้ีการใชเกมยังชวยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรูใหดีขึ้น และชวยมิให
ผูเรียนเกิดอาการเหมอลอยหรือฝนกลางวันซ่ึงเปนอุปสรรคในการเรียนเน่ืองจากมีการแขงขันกันจึง
ทําใหผูเรียนตองมีการตื่นตัวอยูเสมอ รูปแบบโปรแกรมบทเรียนของเกมเพ่ือการสอนคลายคลึงกับ
โปรแกรมบทเรียนการจําลอง แตแตกตางกันโดยการเพิ่มบทบาทของผูแขงขันเขาไปดวย ดังแสดง
ในภาพประกอบ 5 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 

ภาพประกอบ 5  รูปแบบโปรแกรมเกมเพื่อการสอน 
 
  5.  การคนพบ (Discovery) 
    การคนพบเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูจากประสบการณของตนเอง
ใหมากที่สุด โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูกหรือโดยวิธีการจัดระบบเขา
มาชวย โปรแกรมคอมพิวเตอรจะไดขอมูลแกผูเรียนเพ่ือชวยในการคนพบน้ันจนกวาจะไดขอสรุปที่ดี
ที่สุด ตัวอยางเชน นักขายที่มีความสนใจจะขายสินคาเพ่ือชวยในการคนพบน้ันจนกวาจะไดขอสรุปที่
ดีที่สุด ตัวอยางเชน นักขายที่มีความสนใจจะขายสินคาเพ่ือเอาชนะคูแขง โปรแกรมจะจัดใหมีสินคา
มากมายหลายประเภท เพ่ือใหนักขายทดลองจัดแสดงเพื่อดึงดูดความสนใจของลูกคา และเลือก
วิธีการใด จึงจะทําใหลูกคาซ้ือสินคาของตนเอง เพ่ือนําไปสูขอสรุปวาควรจะมีวิธีการขายอยางไรที่จะ
สามารถเอาชนะคูแขงได 
 
 

จบบทเรยีน ปรับระบบ 

บทนํา เสนอเหตุการณ 
หรือเกม 

การกระทํา 
ที่ตองการ 
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  6.  การแกปญหา 
    เปนการใหผูเรียนฝกการคิด การตัดสินใจ โดยมีการกําหนดเกณฑใหแลวใหผูเรียน
พิจารณาไปตามเกณฑนั้น โปรแกรมเพื่อการแกปญหาแบงไดเปน 2 ชนิด คือ โปรแกรมที่ใหผูเรียน
เขียนเอง และโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลวเพ่ือชวยผูเรียนในการแกปญหาถาเปนโปรแกรมที่ผูเรียน
เขียนเอง ผูเรียนจะเปนผูกําหนดปญหาและเขียนโปรแกรมสําหรับแกปญหาน้ัน โดยที่คอมพิวเตอร
จะชวยในการคิดคํานวณหาคําตอบที่ถูกตองให ในกรณีนี้คอมพิวเตอรจึงเปนเครื่องชวยเพื่อใหผูเรียน
บรรลุถึงทักษะของการแกปญหาโดยการคํานวณขอมูลและจัดการส่ิงที่ยุงยากซับซอนให แตถาเปน
การแกปญหาโดยใชโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลว คอมพิวเตอรจะทําการคํานวณในขณะที่ผูเรียนจะ
คํานวณหาพื้นที่ไดเทาไหร แตขึ้นอยูกับวาจะจัดการหาพ้ืนที่ไดอยางไรเสียกอน  ดังนี้ เปนตน   
  7. การทดสอบ 
    การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือการทดสอบ มิใชเปนการใชเพียงเพ่ือปรับปรุง
คุณภาพของแบบทดสอบเพื่อวัดความรูของผูเรียนเทาน้ัน แตยังชวยใหผูสอนมีความรูสึกที่เปนอิสระ
จากการผูกมัดทางดานกฎเกณฑตางๆ เก่ียวกับการทดสอบไดอีกดวย เน่ืองจากโปรแกรมคอมพิวเตอร
จะสามารถชวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกาๆ ของปรนัยหรือคําถามจากบทเรียนมาเปน
การทดสอบแบบที่มีปฎิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียนหรือผูที่ไดรับการทดสอบซ่ึงเปนที่นา
สนุกและนาสนใจกวา พรอมกันนั้นก็อาจเปนการสะทอนถึงความสามารถของผูเรียนที่จะนําความรู
ตางๆ มาใชในการตอบไดอีกดวย 
   

 2.5 การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

     การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มีอยูดวยกันหลายวิธี  หลายรูปแบบ  
แลวแตผูออกแบบจะยึดเปนหลัก  มีรายละเอียดตางๆดังตอไปน้ี  (ฤทธิชัย ออนม่ิง. ม.ป.ป.: 12-13) 

  2.5.1 ดานบุคลากรที่เกี่ยวของในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร 

       ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น  จําเปนตองรอบคอบในการสราง
บทเรียน เพราะผูเรียนจะตองเผชิญกับผูสอนในลักษณะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย การ
ออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จึงตองสรางใหมีความยืดหยุนมากที่สุด       
ในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนจึงตองเก่ียวของกับบุคคลหลายฝาย ดังน้ี (ฤทธิชัย ออนม่ิง. 
ม.ป.ป.: 12-13) 

  2.5.2 ผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตรและเน้ือหา บุคลากรดานนี้จะเปนผูมีความรูและ
ประสบการณทางดานการออกแบบหลักสูตรการพัฒนาหลักสูตร รวมไปถึงการกําหนดเปาหมายและ
ทิศทางของหลักสูตร วัตถุประสงคระดับการเรียนรูของผูเรียน ขอบขายของเน้ือหา กิจกรรมการ
เรียนการสอน ขอบขายรายละเอียดคําอธิบายของเน้ือหาวิชา ตลอดจนวิธีการวัดและประเมินผลของ
หลักสูตร บุคคลกลุมน้ีเปนผูที่สามารถใหคําแนะนําและใหคําปรึกษาไดเปนอยางดี 

  2.5.3 ผูเชี่ยวชาญดานการสอน  บุคคลกลุมนี้  หมายถึง  ผูที่ทําหนาที่ในการเสนอ
เน้ือหาวิชาใดวิชาหนึ่งโดยเฉพาะ  ซึ่งเปนผูที่มีความชํานาญมีประสบการณและประสบความสําเร็จ
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ในดานการเรียนการสอนมาเปนอยางดี  มีความรูในเนื้อหาอยางลึกซ้ึง  สามารถจัดลําดับความยาก
งาย  ความสัมพันธและความตอเน่ืองของเนื้อหา  รูเทคนิควิธีการนําเสนอเนื้อหา  การออกแบบและ
สรางบทเรียน  ตลอดจนวิธีวัดและประเมินผลการเรียนรูมาเปนอยางดี  บุคคลกลุมน้ีจะเปนผูชวยที่
ทําใหการออกแบบบทเรียนมีคุณภาพและมีประสิทธิภาพ  และนาสนใจมากยิ่งขึ้น 

  2.5.4 ผูเชี่ยวชาญดานสื่อการสอน  จะชวยทําหนาที่ในการออกแบบ  และใหคําแนะนํา
ปรึกษาดานการวางแผน  การออกแบบบทเรียน  อันประกอบดวยเรื่องการออกแบบ  การจัดวาง
รูปแบบ  การออกแบบหนาจอหรือเฟรมตางๆ  การเลือกและวิธีการใชตัวอักษรเสน  รูปทรง  
กราฟก  แผนภาพ  แผนภูมิ  รูปภาพ  สี  แสง  เสียง  การจัดรายงานและสื่อการเรียนการสอนอ่ืนๆ  
ที่จะชวยทําใหบทเรียนมีความสวยงาม  และนาสนใจมากยิ่งขึ้น 

  2.5.5 ผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร ไดแก ผูที่ทํางานทางดานคอมพิวเตอร 
หรือทางโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ใชสําหรับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับ
โปรแกรมที่ชวยในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  
 2.6 ข้ันตอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
      การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีขั้นตอนในการออกแบบ
และพัฒนาที่สําคัญ 5 ขั้นตอน ดังตอไปน้ี คือ 
  2.6.1. การวิเคราะห (Analysis) ชวยใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมี
ประสิทธิภาพสามารถนําไปใชงานไดตามวัตถุประสงคที่ตองการ ซึ่งส่ิงที่ควรวิเคราะหในการนํามา
ออกแบบและพัฒนาบทเรียนไดแก 
      2.6.1.1 วิเคราะหเน้ือหาและผลการเรียนรูที่คาดหวัง (Content and 
Objective) เพ่ือวางแผนในการดําเนินเนื้อหา เขียนบท ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน 
       2.6.1.2 วิเคราะหปญหาในการเรียนการสอน (Problem of Learning and 
Studying) วิเคราะหปญหาในการเรียนการสอน เชน วิธีการสอน สภาพแวดลอมในการเรียนรู เพ่ือ
หาแนวทางการแกปญหาโดยการออกแบบและพัฒนาการสอนหรือส่ือใหเหมาะสม 
       2.6.1.3 วิเคราะหผูเรียน (Learner) การวิเคราะหควรศึกษาถึงผูเรียนแตละ
เพศ วัย ความถนัด ความพรอมทางรางกาย จิตใจ สติปญญาของผูเรียน เชน นักเรียน LD หรือ
ปญญาเลิศจะจัดการเรียนการสอนอยางไร เปนตน รวมถึงปญหาของผูเรียนไดแก ปญหาดานการ
มองเห็น การฟง สมาธิ ซึ่งปญหาตางๆ เหลาน้ีควรนํามาจัดการเรียนการสอนอยางไร เปนตน 
  2.6.2.  การออกแบบ (Design) สิ่งที่ผูออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียควรออกแบบไดแก    
        2.6.2.1 การออกแบบการจัดการเรียนการสอน (Instructional Design) ควร
คํานึงถึงหลักการหรือระบบการจัดการเรียนการสอนของนักการศึกษามาใชในการออกแบบการ
จัดการเรียนการสอน เชน เทคนิคการออกแบบส่ือการสอน 9 ขั้นของ การเย (Gagne) 
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       2.6.2.1.1. เราความสนใจ  
         ออกแบบหนาจอแรกใหมีการเคลื่อนไหวท่ีนาสนใจ และมี
เสียงเพลงที่เราใจเหมาะสมกับวัยของผูเรียน เพ่ือเปนการดึงดูดความสนใจของผูเรียนใหเขาสู
บทเรียน 
       2.6.2.1.2. บอกวัตถุประสงคการเรียน  
         กําหนดจุดประสงคในการเรียนในแตละเนื้อหา เพ่ือใหผูเรียน
ทราบเปาหมายในการเรียน 
       2.6.2.1.3. ทบทวนความรูเดิม  
         ออกแบบการสอนใหมีการทบทวนความรูเดิม เชน การถาม
คําถามเปนระยะกอนเขาเนื้อหา หรือมีการทดสอบกอนเรียนเพ่ือเชื่อมโยงความรูใหมเขากับความรู
เดิม 
       2.6.2.1.4. ใหความรูเน้ือหาใหม 
         ออกแบบการสอนใหมีการใชสื่อการสอนที่เหมาะสมกับ
เน้ือหา โดยใชสื่อที่เปนทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง เพ่ือชวยใหการเรียนการสอนมีความเปน
รูปธรรมมากยิ่งขึ้น 
       2.6.2.1.5. ชี้แนวทางการเรียนรู 
         ออกแบบบทเรียนใหมีสวนของการแนะนําการใชบทเรียนและ
แนวทางการเรียน เพ่ือใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ การชี้แนะในการเรียนตองแตกตางกันไป 
ขึ้นอยูกับลักษณะของเนื้อหาวิชาและความสามารถของผูเรียน  
       2.6.2.1.6. กระตุนผูเรียนใหแสดงความรู 
         ออกแบบการสอนใหมีปุม รูปภาพ หรือขอความซึ่งเม่ือคลิก
แลวเชื่อมโยงไปสูการอธิบายความหมายหรืออธิบายเน้ือหา มีการตั้งคําถามหรือกิจกรรมอ่ืนๆ 
เพ่ือใหผูเรียนตอบคําถามสั้นๆ ระหวางที่เรียน เพ่ือกระตุนความรูสึกและใหมีโอกาสตรวจสอบความ
เขาใจของตนเอง 
       2.6.2.1.7. ใหผลปอนกลับ 
         ออกแบบการสอนใหมีขอมูลยอนกลับ เชน เม่ือตอบคําถาม
ถูก มีการใหรางวัลหรือคําชมเชย หรือเม่ือตอบผิดก็มีคําอธิบายในสิ่งที่ถูก บอกระดับความถูกตอง
ของคําตอบ เพ่ือใหผูเรียนรูความสามารถของตนเอง 
       2.6.2.1.8. ทดสอบความรู 
         ออกแบบการสอนใหมีการประเมินความรูระหวางเรียนและ
ภายหลังการเรียนการสอน เพ่ือตรวจสอบวาผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคที่ตั้งไวหรือไม 
ดังนั้นการออกขอสอบตองใหครอบคลุมวัตถุประสงคทางการเรียนทั้งหมด 
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       2.6.2.1.9. การจําและนําไปใช 
         ออกแบบการสอนใหมีการสรุปเน้ือหา ทําใหผูเรียนตระหนัก
วาขอมูลความรูที่ไดรับนั้น มีประโยชนตอผูเรียน และมีการช้ีใหเห็นการนําความรู หรือการประยุกต
ความรูที่ไดรับไปใชประโยชนในชีวิต 
    2.6.2.2 การเขียน Flowchart (Flowchart Design) เปนการกําหนดขั้นตอนการ
เขาสูสวนตางๆ ของบทเรียน เชน สวนของชื่อเรื่อง สวนแนะนําการใชบทเรียน สวนวัตถุประสงคในการ
เรียน สวนเนื้อหา สวนของแบบทดสอบ ตลอดจนสวนของการออกจากบทเรียน 
       2.6.2.3 การออกแบบหนาจอ (Monitor Design) เปนการกําหนดรูปแบบของ
บทเรียนซึ่งผูออกแบบตองมีความรูความเขาใจในหลักการ และทฤษฎีทางศิลปะ ในการจัดวางสวน
ตางๆ บนหนาของบทเรียน เชน ลักษณะตัวอักษร (Font) ขนาดของตัวอักษร (Size) สีของตัวอักษร 
(Color) สีของพ้ืนหลัง (Background) รูปภาพ องคประกอบ (Composition) เสียง (Sound) และ
เทคนิคตางๆ โดยการออกแบบหนาจอน้ีควรคํานึงถึงการควบคุมที่งาย สอดคลองกับกิจกรรม และ
สอดคลองกับความตองการของผูเรียน 
       2.6.2.4 การออกแบบการประเมินผล (Evaluation Design) ผูออกแบบและพัฒนา
บทเรียนตองทําการออกแบบการประเมินผลบทเรียนสําหรับบุคคล 2 กลุม คือ 
        2.6.2.4.1 การประเมินโดยผู เชี่ยวชาญ ซึ่งแบงแบบการประเมิน
ออกเปนสองชุด คือ การออกแบบการประเมินผลสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และการออกแบบ
การประเมินผลสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 
        2.6.2.4.2 การประเมินโดยผูเรียน เพ่ือใหผูเรียนประเมินคุณภาพของ
บทเรียนที่สรางขึ้นวามีความเหมาะสมกับการเรียนการสอนหรือไม 
  2.6.3.  การพัฒนาหรือการผลิต (Development or Production) ประกอบดวยการ
พัฒนากระบวนการเรียนการสอนหรือระบบการสอน และการพัฒนาส่ือการเรียนการสอน หรือการ
สรางสื่อประกอบการเรียนที่เหมาะสมกับผูเรียน โดยเปนสื่อที่สนองตอปญหาท่ีพบในการวิเคราะห
ขั้นที่ 1 โดยในการพัฒนาทั้ง 2 สวนมีรายละเอียดดังนี้       
    2.6.3.1. การเขียนบทหรือสคริปต (Script) หรือการเขียนบทการดําเนินเรื่อง 
(Story board) (Script/Story board Development) เปนการลําดับภาพ กําหนดภาพ ขอความ เสียง 
เวลา และเทคนิคตางๆ ในบทเรียน 
       2.6.3.2. การจัดทํา Flow chart คือขั้นตอนในการนําส่ิงที่เก่ียวของกับการสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้งหมดมาจัดทําหรือสรางเปนบทเรียนตามรูปแบบตางๆ เชน รูปแบบ
เสนตรง รูปแบบอิสระ รูปแบบวงกลม รูปแบบฐานขอมูล และรูปแบบผสม โดยมีองคประกอบตาม 
Story board ที่ไดวางไว 
       2.6.3.3. การพัฒนาบทเรียน (Development) เปนการเลือกเคร่ืองมือและลงมือ
สรางบทเรียน โดยการนําสวนประกอบตางๆ มาจัดทําเปนบทเรียน   
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         โปรแกรมที ่ใชออกแบบแบงเปนโปรแกรมหลักและโปรแกรมตกแตง 
ไดแกMacromedia Authorware, Macromedia Dreamweaver, Tool book, Director, 
Macromedia Flash, 3 D Studio Max, Adobe Photoshop, Adobe Illustrator เปนตน การเลือกใช
โปรแกรมสวนใหญจะขึ้นอยูกับความถนัดของผูสรางบทเรียน โดยสวนใหญมักจะใชโปรแกรมหลัก
เพียงโปรแกรมเดียว แตสําหรับการตกแตงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีความสวยงาม และ
การทําเทคนิคตางๆ ผูสรางอาจตองใชโปรแกรมหลายๆ โปรแกรมรวมกัน นอกจากน้ียังตองอาศัย
เครื่องมืออ่ืนๆ อีกมากมาย เชน กลองโทรทัศน กลองถายภาพนิ่ง เครื่องตัดตอ หรือโปรแกรมที่
ใชในการตัดตอเพ่ือสรางภาพเคลื่อนไหว หองบันทึกเสียงและอุปกรณสําหรับบันทึกเสียงเปนตน 
        2.6.3.4 การตรวจสอบความถูกตอง (Content Correctness) สําหรับการ
ตรวจสอบความถูกตองผูออกแบบและพัฒนาบทเรียนตองนําไปใหผูเชี่ยวชาญในท้ัง 2 ดาน คือ 
ผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหา เพ่ือทําการตรวจสอบความถูกตองของเน้ือหา ความเหมาะสมของ
เน้ือหากับผูเรียนในแตละระดับชั้น และผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษา เพ่ือตรวจสอบ
ความถูกตองเหมาะสมของเทคนิคตางๆ ที่ใชในการจัดทําบทเรียน ทั้งรูปแบบของหนาจอ สี อักษร 
การดําเนินเรื่อง เปนตน 
  2.6.4. การนําไปทดลองใช (Implementation) ในการพัฒนาผูออกแบบและพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถดําเนินการตามขั้นตอนในการดําเนินการศึกษาและพัฒนา 
การทดลองใชและปรับปรุงแกไขสื่อการสอนและบทเรียนสําเร็จรูปของ เอสพีช และ วิลเลี่ยมส   
(Espish & Williams. 1967: 75-79) ไดอธิบายถึงการทดลองใชและปรับปรุงแกไขสื่อการสอนและ
บทเรียนสําเร็จรูป 3 ขั้นตอนดังนี้ 
      ขั้นตอนที่ 1 การทดสอบทีละคน (One to one testing)  
           ขั้นตอนที่ 2 การทดลองกับกลุมเล็ก (Small group testing) 
           ขั้นตอนที่ 3 การทดสอบภาคสนาม (Field testing)  
   โดยบทเรียนที่ไดรับการออกแบบและพัฒนาตองมีผลการทดลองใชสูงกวาหรือ
เทากับเกณฑที่กําหนดไว ซึ่งเกณฑมาตรฐานในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย คือ 90/90 โดย 90 ตัวแรก หมายถึงคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมด คิดเปนรอยละ 90 
สวน 90 ตัวหลัง หมายถึงผูเรียนรอยละ 90 ของผูเรียนทั้งหมดที่ทําขอสอบขอหนึ่งๆ 
  2.6.5. การประเมินผลหรือการควบคุม (Evaluation or Control) เปนการนํา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นและทดสอบจนผานเกณฑที่กําหนด ไปใชจริงกับนักเรียน
หรือกลุมตัวอยางที่กําหนดแลวนําผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาเปรียบเทียบกับการ
จัดการเรียนการสอนโดยมีครูเปนผูสอนวา กลุมตัวอยางที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียดังกลาวไดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามเกณฑที่กําหนดหรือไม และนําผลดังกลาวไปทํา
การปรับปรุงและพัฒนาสื่อตอไป 
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 2.7 ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ราตรี ปนพินิจ, สุขสม สภานุชาติ และ พรเทพ จันทรพร (2537: 15) ไดกลาวถึงประโยชน
ของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการเรียนการสอนวามีหลายประการ คือ 
  1. ผูเรียนไดมีสวนรวมในกระบวนการเรียนการสอนมากขึ้น มีความสนใจและ
กระตือรือรนมากขึ้น 
  2. ผูเรียนสามารถเลือกบทเรียนและวิธีการเรียนไดหลายแบบ ไมเบื่อหนาย 
  3.  ไมเปลืองสมองในการทองจําส่ิงที่ไมควรจะจํา 
  4.  สามารถปรับปรุงเปลี่ยนแปลงการเรียนการสอนใหเหมาะสมกับความตองการของ
ผูเรียนแตละคน 
  5.  ผูเรียนมีอิสระในการที่จะเลือกเวลาเรียน 
  6.  ผูเรียนสามารถสรุปหลักการเพ่ือหาสาระของบทเรียนแตละบทไดสะดวกและ
รวดเร็วขึ้น 
  7.  ผูเรียนไดฝกความรับผิดชอบตอตนเองในการเรียน 
  8.  ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น ซึ่งจากผลการศึกษาของบริษัท IBM ที่ได
ทําการศึกษากับผูเขาฝกอบรมดวยบทเรียนชวยสอนดวยคอมพิวเตอร เม่ือเปรียบเทียบกับโปรแกรม
การฝกอบรมแบบปกติเม่ือป พ.ศ. 2503 ในประเทศสหรัฐอเมริกาพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู
ของกลุมที่ใชบทเรียนชวยสอนดวยคอมพิวเตอรสูงกวาอีกกลุมหน่ึง 10 % 
 
  บุญชม ศรีสะอาด (2541: 123-12) กลาวถึงคุณลักษณะเฉพาะตัวที่เดนๆ ของคอมพิวเตอร
ชวยการสอนไวอีกหลายประการ คือ 
  1.  ผูเรียนไดเรียนรูอยางอิสระ กาวหนาไปตามอัตราการเรียนรูของตน ผูเรียนที่มี
อัตราการเรียนรูเร็วก็ไมตองรอคนอ่ืนดวยความเบื่อหนาย รําคาญ สวนผูเรียนที่มีอัตราการเรียนรูเร็ว
ก็ไมตองรอคนอ่ืนดวยความเบื่อหนาย รําคาญ สวนผูเรียนที่มีอัตราการเรียนรูชาก็ไมประสบกับ
ปญหาตามบทเรียนไมทัน ไมวิตกตอความรูสึกของคนอ่ืนๆ จึงมีความสบายใจในการเรียน 
  2.  ผูเรียนสามารถเลือกเวลาเรียนไดตามที่ตนตองการไมจําเปนที่จะตองกําหนดเวลา
ตายตัว 
  3.  ในบทเรียนที่สรางขึ้นอยางมีประสิทธิภาพ ผูเรียนจะสามารถเลือกบทเรียนที่มี
ความเหมาะสมกับความตองการ และสอดคลองกับระดับความสามารถของตน คอมพิวเตอรจะจดจํา
คําตอบของผูเรียนใหคะแนนคําตอบ แลวจัดใหไดเรียนบทเรียนที่เหมาะสมกับผูเรียนคนนั้น 
  4.  ผูเรียนไดรับขอมูลสะทอนกลับ (Feedback) ทันที เปนการย้ําความเขาใจและ
การเรียนรู 
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  5.  สามารถใชเทคนิคที่ดึงดูดความสนใจไดหลายๆ เทคนิคอยางมีประสิทธิภาพไมวา
จะใชเทคนิคเดียวหรือหลายเทคนิครวมกัน เชน การแสดงดวยเสนกราฟ ดนตรี การใชสีการใช
ภาพเคลื่อนไหว การใชเสียงและการพูดโตตอบกับผูเรียน เปนตน 
  6.  สามารถกระทํากิจกรรมที่ซับซอน จําลองสถานการณ ทําใหผูเรียนไดฝกทดลองกับ
ขอมูลหลายชนิด หลายแบบ แกปญหาที่ซับซอนได คํานวณไดอยางแมนยํา จึงชวยใหเกิดการเรียนรู
อยางกวางขวางและลุมลึก 
  7.  เหมาะสําหรับการสอนทักษะที่เปนงานเสี่ยงอันตรายในระยะตนๆ ของการฝกทักษะน้ัน 
เชน การควบคุมการจราจร การขับเคร่ืองบิน เปนตน 
  8.  เหมาะสมท่ีสุดสําหรับการเรียนรูที่ตองการสิ่งแวดลอมที่ไมมีชีวิตจริง เชน สภาวะ
ไรน้ําหนัก ความเฉื่อย เหตุการณในประวัติศาสตร  ซึ่งสามารถใชการจําลองสถานการณ 
  9.  คอมพิวเตอรเสนอบทเรียนโดยปราศจากอารมณ ไมมีความเหน็ดเหนื่อยไมแสดง
อาการเบื่อหนาย 
  ฤทธิชัย ออนมิ่ง (2548: 5) กลาววาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีสวนชวยงาน
ดานการศึกษาอยู 3 ลักษณะ คือ 
  1.  ชวยปรับปรุงการส่ือสารระหวางผูเรียนกับผูสอนใหมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล
มากขึ้น 
  2.  ชวยในการถายทอดความรู 
  3.  ชวยปรับปรุงเอกสารซ่ึงเดิมมีแตขอความไมมีภาพและเสียงในรูปลักษณะตางๆ 
 
 2.8  งานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนมัลติมีเดียในประเทศและตางประเทศ 
  จากประโยชนอันมากมายของมัลติมีเดีย จึงมีผูเห็นความสําคัญและไดวิจัยพัฒนาและ
ศึกษาเก่ียวกับมัลติมีเดียไวตางๆ กัน ดังนี้ 
  พัสตราภรณ  ขวัญเพชร (2550: 56-57) ที่ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ืองจังหวัดสงขลา กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวง
ชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไวคือ 85/85 ผลการทดลองพบวาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพโดยรวม 92.60/91.29 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด ผลการ
ประเมินคุณภาพดานเน้ือหาอยูในระดับดีมาก 
  ชนินทร  ฐิติเพชรกุล (2550 42) ศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เร่ือง การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือการออกแบบสื่อมัลติมีเดียสําหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยราช
ภัฏสวนดุสิต มีความมุงหมายเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรเพ่ือการออกแบบส่ือมัลติมีเดียสําหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิตใหมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การใช
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โปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือการออกแบบส่ือมัลติมีเดียสําหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 
ที่ มีคุณภาพเน้ือหาอยู ในระดับดีมากและดานเทคนิคการผลิตสื่ออยู ในระดับดีมาก และมี
ประสิทธิภาพ 87.83/88.63  ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
  กนกรัตน  บุญไชโย (254956-57) ศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เร่ือง ทศนิยม กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 กลุมตัวอยางเปน
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนบานส่ีแยกสมเด็จ อําเภอสมเด็จ จังหวัดกาฬสินธุ จํานวน 
48 คน เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ 85/85  ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเรื่อง ทศนิยม กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 มีคุณภาพจาก
การประเมินของผูเชี่ยวชาญทั้งดานเน้ือหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา อยูในเกณฑดี และบทเรียน
มีประสิทธิภาพ 88.25/90.40 
  วราวุธ  หอสวางวงศ (254953-54) ศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ืองเรขาคณิต สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 กลุมตัวอยางเปน
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนพระราม 9 กาญจนาภิเษก สํานักงานเขตหวยขวาง 
กรุงเทพมหานคร จํานวน 48 คน โดยใชวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน ผลการศึกษาพบวา บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ืองเรขาคณิต สําหรับนักเรียนระดับชวง
ชั้นที่ 2 มีคุณภาพจากการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูใน
ระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 92.00/89.79 
  อังคณา  ลิมกุล (254976) ศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการ
ถายภาพบุคคลในสตูดิโอ สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาปริญญาตรีชั้นปที่ 
2  คณะนิเทศศาสตร มหาวิทยาลัยศรีปทุม จํานวน 48 คน โดยวิธีการสุมหลายขั้นตอน ผลการวิจัย
พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการถายภาพบุคคลในสตูดิโอ สําหรับนักศึกษาปริญญา
ตรี มีคุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาอยูในระดับดี ดานเทคโนโลยีการศึกษาอยู
ในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 92.22/91.11 
  ภาณินี  ศรีกาญจน (254864-65) ศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
โดยใชการตูนดําเนินเรื่อง กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เรื่องคําราชาศัพทและคําสุภาพ สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 2 กลุมตัวอยางนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนชลประทานวิทยา จังหวัด
นนทบุรี จํานวน 48 คน โดยใชวิธีการสุมอยางงาย ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ปรากฏวา คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการประเมินของ
ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาอยูในระดับดีมาก และจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทาง
การศึกษาอยูในระดับดี และมีประสิทธิภาพ 93.11/92.22 
  ฟลโป (Philpot. 1996) จากมหาวิทยาลัยมิสซิสซิปป ไดทําการศึกษาวิจัยในเรื่อง  
การออกแบบหลักสูตรทางดานส่ือ : การเตรียมตัวนักเรียนเพ่ือเทคโนโลยีมัลติมีเดีย จุดประสงคของ
การศึกษาเพื่อเตรียมนักศึกษาระดับปริญญาตรี และปริญญาโทสําหรับเทคโนโลยีสมัยใหม คือ    
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การรวมหลายๆ สื่อเขาไปในเทคโนโลยีเพียงสื่อเดียว คือ คอมพิวเตอร การศึกษามุงศึกษาไปที่
ความตองการความรูเก่ียวกับเทคโนโลยีที่ไดรับการเปลี่ยนแปลง ซึ่งสรุปไดวากลุมตัวอยางมีความเขาใจ
ในขอมูลและสื่อเทคโนโลยีในสังคม อุดมคติและเทคโนโลยี เน้ือหาจะเก่ียวกับระบบออกแบบสื่อ  
  พอรทเตอร (Porter. 1996) จากมหาวิทยาลัยลามาร ไดทําการศึกษาวิจัยเพ่ือออกแบบ
พัฒนาและทดสอบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับใชในหลักสูตรการเรียนการจัดการผลิตโดยทดลอง
หาประสิทธิภาพกับนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนหลักสูตรการจัดการผลิตภัณฑ คณะการจัดการและ
การตลาด มหาวิทยาลัยลามาร จากการศึกษาพบวา คาเฉลี่ยของการทดสอบกอนและหลังเรียนมี
รอยละ 60 – 100   
  เฮนนิส (Hennis. 1996) แหง University of North Carolina at Caapei Hill ได
ทําการศึกษาผลของการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการออกเสียงเปนการศึกษาเพื่อสํารวจ
จากการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในการใชโปรแกรมออกเสียงสูงและต่ํา จากการพูดของนักเรียน
จากกลุมตัวอยางในการทดลอง จํานวน 146 คน ประกอบดวยบุคคลทั่วไปและนักเรียนในการทดลองใช
คอมพิวเตอรที่มีตัวอักษร ภาพยนตร และสื่อมัลติมีเดีย จากการทดลองพบวา 13 เปอรเซ็นต ไมรับรู
เกี่ยวกับการออกเสียง และผลจากการทดลองพบวา การใชคําพูดที่มีเสียงสูง นักเรียนสามารถ
ตอบสนองไดดีกวาการใชมัลติมีเดียที่มีตัวอักษรและคําพูดที่ใชเสียงต่ํา 
 
3. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
                  จากการศึกษาคนความีนักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไว
หลายแนวความคิดดังน้ี 
  เพ็ญสุข ภูตระกูล (2528: 17) ใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววาเปนกิจกรรม
การเรียนการสอนซึ่งจัดขึ้นโดยเปดโอกาสใหผูเรียนกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนรู ตลอดจน
วิธีการบรรลุถึงวัตถุประสงคดวยตนเอง กิจกรรมท่ีจัดขึ้นมุงใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรค ครูจะ
เปนผูแนะนํา และจัดเตรียมอุปกรณ ตลอดจนสถานที่ใหศึกษาคนควา การท่ีนักเรียนไดเรียนและ
ทํางานที่ใจรักกอใหเกิดแรงกระตุนในการเรียน นักเรียนจะคอยๆ พัฒนาปรับปรุงแกไขตนเองจน
สามารถศึกษาคนควาและเรียนดวยตนเองไดในที่สุด 
  พัชรี พลาวงศ (2526: 83) ไดใหความหมายของการเรียนดวยตนเองไววา การเรียน
ดวยตนเอง หมายถึง วิธีเรียนชนิดหน่ึงที่มีโครงสราง มีระบบที่ตอบสนองความตองการของผูเรียนได 
การเรียนแบบน้ีผูเรียนมีอิสระในการเลือกเรียนตามเวลา สถานที่เรียน ระยะเวลาในการเรียนแตละบท 
แตจะตองอยูจํากัดภายใตโครงสรางของบทเรียนน้ันๆ เพราะในแตละบทเรียนจะมีวิธีเรียนชี้แนะไว
ในคูมือ (Study Guide) 
  วิไล องคธนะสุข (2543: 80) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา 
การเรียนรูดวยตนเองเปนรูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือก
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เรียนหรือเรียนตามความสามารถ ความสนใจของตนเอง โดยคํานึงถึงโอกาสหลักของความแตกตาง
ระหวางบุคคลซ่ึงไดแก ความแตกตางในดานความสามารถทางสติปญญา ความตองการ ความสนใจ 
ดานรางกาย อารมณ และสังคม โดยการเรียนรูดวยตนเองเปนการประยุกตรวมกันระหวางเทคนิค
และสื่อการสอนใหสอดคลองกับความแตกตางระหวางบุคคล 
  กาเย (Gagne. 1974) ไดนิยามการเรียนรูไววา เปนการเปลี่ยนแปลงสมรรถภาพ 
(Capability) หรือความสามารถของมนุษยซึ่งสามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมบางประการที่แสดงออก 
การเปลี่ยนแปลงนี้เกิดจากการท่ีมนุษยไดรับประสบการณจากสภาพการณเรียนรูในระยะเวลาหนึ่ง 
  จะเห็นไดวาการเรียนรูดวยตนเอง มีความสําคัญตอการเรียนการสอนและการจัด
การศึกษาดังน้ันเม่ือนํามาใชรวมกับเทคโนโลยีทางการศึกษา จะทําใหสภาพการเรียนการสอนบรรลุ
วัตถุประสงค และสนับสนุนการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยใหผูเรียนไดมีสวนรวมหรือลงมือ
ปฎิบัติมีการตอบสนองหรือขอมูลยอนกลับไปในการเรียนอยางฉับพลัน มีการเสริมแรงเปนระยะทํา
ใหผูเรียนไดรับประสบการณ มีพัฒนาการเรียนรูอยางตอเนื่องตามความสนใจและวุฒิภาวะของ
ตนเอง 
 
 3.2 ลักษณะและประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
  กาเย (Gagne. 1974: 187) ไดแบงประเภทของการเรียนรูดวยตนเองออกเปน 5 ประเภท 
ดังนี้ 
  1.  แผนการเรียนอิสระ (Independent Study Plan) เปนการเรียนที่ครูกับนักเรียน   
ตกลงกันในเรื่องของจุดมุงหมายของการเรียน แลวใหผูเรียนศึกษาคนควาใหบรรลุจุดมุงหมาย    
ดวยตนเอง 
  2. ศึกษาดวยการควบคุมตนเอง (Self-Directed Study) จะมีการตกลงในจุดมุงหมาย
เฉพาะกําหนดเอาไวแตวิธีการศึกษานั้นเปนเรื่องของนักเรียน ครูอาจแนะนําการอานและจัดเตรียม
วัสดุไวใหแลว 
  3.  โปรแกรมผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner - Centered Programs) เปนโปรแกรมที่
จัดขึ้นกวางๆ แลวเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนโดยมีวิชาหลัก วิชาเสริม และวิชาเลือก 
  4.  เรียนตามความเร็วของตนเอง (Self-Pacing) เปนการเรียนที่ผูเรียนเรียนตามอัตรา
ความเร็วหรือความสามารถของตนเอง มีการกําหนดจุดมุงหมายไวตลอดจนเกณฑตางๆ ไวทุกคน
เหมือนกันตางกันที่เวลาที่ใชในการเรียน 
  5. การเรียนการสอนที่ผูเรียนกําหนดเอง(Student-Determined Instruction) นักเรียน
เลือกจุดมุงหมายกําหนดเอาเอง ทดสอบเอง มีเสรีที่จะทําจุดมุงหมายใดก็ได 
  เสาวนีย  สิกขาบัณฑิต (2528: 287) ไดกลาวถึงการเรียนรูดวยตนเอง ในรูปแบบของ
บทเรียนโมดูล (Instructional Module) มีลักษณะดังนี้ 
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  1.  ใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง นั่นคือ สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวยตนเอง
โดยมีครูเปนผูคอยดูแลใหคําปรึกษาเทาน้ัน 
  2.  วัตถุประสงคและกิจกรรมการเรียนควรจะจัดใหมีลักษณะที่ดี เพ่ือใหผูเรียนเรียนได
ดวยความเขาใจ และเกิดความรูตามลําดับ ไมสับสน และจะไดเปนการเพ่ิมพูนความรูทีละนอยๆ 
เปนขั้นตอน 
  3.  จูงใจผูเรียนในทุกๆ กิจกรรมการเรียน ซึ่งจะทําใหผูเรียนสนใจ เรียนดวยความอยากรู
อยากเห็น ซึ่งจะเปนผลใหการเรียนน้ันมีความหมายมากขึ้นสําหรับเขา 
  4.  ภาษาที่ใชชัดเจน ถูกตอง และเหมาะสมกับระดับความรูและระดับชั้นของผูเรียน 
  5.  เน้ือหามีความถูกตอง คําอธิบายชัดเจน ซึ่งจะเปนการทําใหผูเรียนเขาใจไมไขวเขว 
  6.  ใหผูเรียนมีพัฒนาการหลายดานในเน้ือหาบทเรียนบางเรื่อง บางตอน หรือบางบท  
อาจจะมีความจําเปนตองใหผูเรียนไดมีพัฒนาการดานเจตคติ มีความซาบซึ้งและเห็นคุณคาดวย 
นอกเหนือจากความรูและทักษะ 
 
 3.3 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
  ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2526: 188) ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนการสอนแบบ
การเรียนรูดวยตนเองไวหลายประการ ดังนี้ 
  1. การเรียนรูดวยตนเองชวยใหเกิดการจัดหลักสูตรหรือรายวิชาการเรียนรูอยางถูกตอง
และเปนระบบ 
  2.  การเรียนรูดวยตนเองชวยใหเกิดการจัดกระบวนการวัดผลท่ีประกอบดวยเคร่ืองวัด
ระดับความรูที่จะเรียนหรือการสอบกอนเรียน และการทดสอบหลังการเรียนรู 
  3.  การเรียนรูดวยตนเองเอื้อประโยชนดานบุคลิกภาพใหแกผูเรียน 
  4.  การเรียนรูดวยตนเองมีกระบวนการสอนเหมาะสมกับบุคลากรหลากหลายลักษณะ
ในหนวยงาน 
  5.  การเรียนรูดวยตนเองทําใหผูเรียนมีโอกาสในการเขารวมกิจกรรมทางการเรียนได
ตามความสนใจ 
  6.  การเรียนรูดวยตนเองทําใหผูเรียนรับขอมูลยอนกลับของการเรียนโดยทันที เพ่ือให
ผูเรียนเกิดความสนใจในการหาความรูเพ่ิมเติม 
  7.  การเรียนรูดวยตนเองทําใหผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา 
  8.  การเรียนรูดวยตนเองเปนการเรียนการสอนที่เปนขั้นตอน 
  วีระ  ไทยพานิช (2529: 126) ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนดวยตนเองไวดังนี้ 
  1.  การเรียนรูดวยตนเองชวยใหผู เรียนสามารถเรียนรู ไดตามความสามารถ        
ความสนใจ และความถนัดของตนเอง 
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  2.  การเรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการจัดการเรียนการสอนที่ตอบสนองตอ        
ความแตกตางระหวางบุคคล 
  3.  การเรียนรูดวยตนเองชวยใหผูเรียนมีอิสระทางการเรียนมากกวาการสอนแบบปกติ
ที่มีครูเปนผูสอน 

 4. การเรียนรูดวยตนเองชวยใหครูมีเวลาที่จะทํางานหรือภาระกิจอ่ืนๆ ที่เก่ียวของกับ
การศึกษามากขึ้น โดยเฉพาะการใหความสําคัญกับผูเรียนรายบุคคล 
   สรุปการเรียนรูดวยตนเองมีประโยชนตอผูเรียน ผูสอน และกระบวนการจัดการเรียน
การสอนสําหรับผูเรียน การเรียนรูดวยตนเองสนองตอความแตกตางทางดานความถนัด ความสนใจ 
ความสามารถทางการเรียน สําหรับผูสอนการเรียนรูดวยตนเองชวยใหผูสอนมีเวลาในการปฏิบัติ
ภารกิจดานการศึกษาอ่ืนๆ มากขึ้น และกระบวนการจัดการเรียนการสอนการเรียนรูดวยตนเองชวย
ใหเกิดการออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนการสอนที่สนองตอความแตกตางระหวางบุคคล เกิดการ
จัดระบบการเรียนการสอน และสาระวิชาตางๆ เพ่ือใหผูเรียนสามารถคนควาหรือศึกษาไดอยางงาย
ได ทั้งยังเปนการเพ่ิมระเบียบวิธีในการจัดการเรียนการสอนที่ชวยใหผูเรียนและผูสอนมีวิธีการเรียน
การสอนเพ่ิมขึ้น 
   เพราะฉะนั้นการเรียนรูดวยตนเองจึงมีความสําคัญในการจัดการศึกษา เม่ือนําวิธีการ
เรียนรูดวยตนเองมาใชรวมกับเทคโนโลยีทางการศึกษา จึงทําใหรูปแบบของสื่อการศึกษามีการพัฒนา
เพ่ือสนองตอตนเอง โดยเฉพาะการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียซ่ึงเปนการสื่อ
การเรียนรูดวยตนเองของผูเรียน ทั้งยังสนองตอความแตกตางระหวางบุคคลในการเรียนรู ดวยวิธีการ
หรือกระบวนการจัดการเรียนการสอนที่เปนระบบมีขั้นตอนผูเรียนจึงสามารถบรรลุวัตถุประสงค
ทางการเรียนรูไดอยางรวดเร็ว และสนับสนุนการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น ที่สําคัญใน
การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย นักการศึกษาไดนําหลักการทางจิตวิทยาทางการเรียน  
การสอนมาใชโดยคํานึงถึงความตองการ ความถนัด และความสนใจของผูเรียนเปนสําคัญ โดยผูเรียน
สามารถมีสวนรวมในการตอบสนองกลับในขณะเรียนไดโดยทันที ทั้งยังไดรับแรงเสริมจากบทเรียน
เปนระยะๆ ทําใหผูเรียนไดรับประสบการณที่ดีตลอดเวลาในการเรียนรูและเกิดการพัฒนาทางการเรียน
อยางตอเน่ืองตามวุฒิภาวะของผูเรียน 
 
4. เอกสารที่เก่ียวของกับหลักการและทฤษฎีทางดานจิตวิทยาการเรียนรู 
 หลักการทางดานจิตวิทยาการเรียนรู 
 ฤทธิชัย ออนม่ิง (2547: 20-21) ไดกลาวถึงหลักการทางดานจิตวิทยาการเรียนรูที่นํามา
ประยุกตใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดังน้ี 
 1. หลักการรับรู (Perception) เกิดจากการกระตุนของสิ่งเราที่เหมาะสมกับมนุษยในการเลือก
รับรูในสิ่งที่ตัวเองสนใจ ดังน้ันการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรจะตองใชสิ่งเราใหเหมาะสมกับ เพศ 
วัย สติปญญา ความพรอม ความสามารถ และความสนใจ 
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 2. หลักการจํา (Memory) การที่มนุษยจะสามารถเรียนรูสิ่งใดแลวจะสามารถจําและ
สามารถนําไปปฏิบัติได ผูเรียนจะตองจัดเก็บความรูนั้นไวเปนระบบระเบียบ และการที่ผูเรียนทําได
ซ้ําๆ ก็จะชวยใหจําและทําได 
 3. หลักการมีสวนรวม (Participation) การเรียนรูเกิดจากการทํา ดังน้ันการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองออกแบบใหสามารถมีการตอบโตได 
 4. หลักการสรางแรงจูงใจ (Motivation) การสรางแรงจูงใจทําใหผูเรียนอยากรูอยากเห็น 
เรียนอยางมีความสุข สนุกสนาน โดยแรงจูงใจสามารถแบงออกไดเปน 2 ลักษณะ คือ แรงจูงใจ
ภายนอก เชน คาจาง รางวัล ติชม และแรงจูงใจภายใน เชน ความสนใจ อยากรู อยากเรียน 
จากการศึกษาพบวาแรงจูงใจภายในเปนแรงจูงใจที่ชวยใหผูเรียน เรียนอยางสนุก มีความสุข 
 ดังนั้น การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรที่สามารถสรางแรงจูงใจ คือ การมีกิจกรรมที่ทาทาย 
การใหผูเรียนรูเปาหมายของการเรียน การใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนดวยตนเองเปน     
การเสริมแรงอยางหนึ่ง หรือการนําเสนอสิ่งแปลกใหมก็เปนการสรางแรงจูงใจใหอยากรูอยากเห็น 
 5. หลักการถายโอนการเรียนรู (Transfer of Learning) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่
สามารถถายโอนการเรียนรูไดดีนั้นจะตองเปนบทเรียนที่มีความใกลเคียงหรือเหมือนจริงกับสถานการณ
ในชีวิตจริงมากที่สุด ดังนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรผูสรางจะตองศึกษาสภาพความเปนจริง 
 จตุรงค ขันทเขตต (2549: 20-23) ไดสรุปหลักการทางดานจิตวิทยาการเรียนรูไวดังนี้ 
 1.  วุฒิภาวะ (Maturation) สรุปเปนกฎของการเรียนการสอนไวดังนี้ 
  กฎของการเรียน: ผูเรียนมีความเจริญเติบโตทางดานวุฒิภาวะ อันไดแก รางกาย และ
สติปญญาสูงขึ้นยอมสามารถเรียนรูไดมากขึ้น 
  กฎของการสอน: ในการสอนครูตองคํานึงถึงความเจริญเติบโตทางดานรางกายและ
สมองของผูเรียน เชน การท่ีผูเรียนจะสามารถอานหนังสือไดตองมีความพรอมทางดานรางกาย 
สมอง อารมณ และความสนใจ ในการอานและทําความเขาใจในเนื้อหาน้ันๆ 
 2.  ความพรอม (Readiness) สรุปเปนกฎของการเรียนการสอนไดดังนี้ 
  กฎของการเรียน: ผูเรียนตองมีวุฒิภาวะและพ้ืนฐานทางการเรียนที่พรอมกอนจึงจะ
สามารถเรียนรูจากประสบการณใหมๆ ไปสูประสบการณที่สูงขึ้น   
  กฎของการสอน: การสอนจะไดผลดียิ่งขึ้นถาครูคาดคะเนความพรอมของผูเรียนไว
ลวงหนา และจัดประสบการณใหผูเรียนทดลองทํา ครูคอยสังเกตดู และเม่ือเห็นวาผลการคาดคะเน
ไวไมถูกตอง ครูตองปรับปรุงโครงการสอนเสียใหม โครงการสอนจะใชไดผลดีที่สุดเม่ือครูปรับปรุงให
สัมพันธกับลักษณะของผูเรียนแตละคน 
 3.  ผลตอการกระทํา (Effect) สรุปเปนการเรียนการสอนไดดังนี้ 
  กฎของการเรียน: เม่ือผูเรียนแสดงปฏิกิริยาตอสิ่งใดส่ิงหนึ่ง ดวยวิธีการหนึ่งและวิธีการ
นั้นทําใหไดรับผลที่ผูเรียนพึงพอใจภายหลังการกระทําโดยทันที หรือไดรับผลเปนที่หนาพอใจใน
ขณะที่ทํางาน และถาผูเรียนพบสถานการณนั้นเขาก็จะแสดงปฏิกิริยาแบบเดียวกัน 
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  กฎของการสอน: การสอนจะไดผลดีเม่ือครูแสดงใหผูเรียนเห็นผลของการกระทําโดยทันที 
ซึ่งการตอบสนองการกระทําตองเปนการตอบสนองที่เหมาะสมกับผูเรียนแตละคนจึงจะสามารถชวย
ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูได การตอบสนองที่เปนการสงเสริมจะใชไดผลดี สวนการตอบสนอง      
โดยการหามอาจจะไดผลเม่ือยังอยูภายใตการควบคุม 
 4.  การฝกหัด (Exercise) สรุปเปนกฎของการเรียนและกฎของการสอนไดดังนี้ 
  กฎของการเรียน: สิ่งที่ผูเรียนไดกระทําบอยๆ ซ้ําๆ หรือมีการฝกอยูเสมอ ผูเรียนยอม
กระทําส่ิงนั้นไดดี และสิ่งใดที่ไมไดกระทํานานๆ ยอมทําส่ิงนั้นไดไมเหมือนเดิม 
  กฎของการสอน: ในการเรียนการสอนวิชาทักษะควรมีการใหผูเรียนไดกระทําซํ้าๆ และ
ฝกบอยๆ เชน การเรียนภาษาอังกฤษ ดนตรี เทนนิส และวิชาศิลปะ ซึ่งพาฟลอฟ (Pavlov) ไดกลาววา
การทําซํ้าๆ หลายๆ คร้ัง จะเปนผลดีตอการเรียนรู ชวยสรางเจตคติที่ดี และนิสัยที่ดีของผูเรียน 
 5.  ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Differences) สรุปเปนกฎของการเรียนและ
กฎของการสอนไดดังน้ี 
  กฎของการเรียน: ผูเรียนแตละคนใชเวลาในการเรียนรูสิ่งเดียวกันดวยเวลาท่ีไมเทากัน 
ผูเรียนคนเดียวก็มีความสามารถในการเรียนเน้ือหาวิชาตางกันดวยระยะเวลาที่ไมเทากัน 
  กฎของการสอน: การสอนจะไดผลดีถาครูพยายามหาสาเหตุที่ทําใหผูเรียนแสดงปฏิกิริยา
ไมดี และหาสาเหตุที่ทําใหผูเรียนเรียนรูไดกันมาหาทางแกไข ผูสอนตองศึกษาความแตกตางของ
ผูเรียนโดยจัดระดับของผูเรียนตามความแตกตางทีละกลุม เชน ทําใหผูเรียนที่เรียนชาสามารถเรียน
ไดทันผูเรียนที่เรียนไดปานกลางมากขึ้น และไมแสดงใหผูเรียนรูวาตนแตกตางจากผูอ่ืน 
     6.  การจูงใจ (Motivation) สรุปเปนกฎของการเรียนและกฎของการสอนไดดังนี้ 
  กฎของการเรียน: การเรียนจะไดผลดีก็ตอเมื่อผูเรียนมีความสนใจในเนื้อหาที่เรียน       
มีจุดประสงคในการเรียน และมีเจตคติที่ดีตอการเรียน 
  กฎของการสอน: การสอนจะไดผลดีเม่ือครูใชหลักการจูงใจใหผูเรียนเกิดความตองการ
ที่จะเรียนรู ทั้งวิธีการจูงใจภายใน ไดแก ความสนใจ ความตองการ และเจตคติ และวิธีการจูงใจ
ภายนอก ไดแก บุคลิกภาพของครู วิธีสอนที่ทําใหผูเรียนมองเห็นวัตถุประสงคของการเรียน การชมเชย 
การใหรางวัล การใหคะแนน การลงโทษ เปนสาเหตุใหเกิดการเรียนรู ครูตองรูจักใชการจูงใจที่เหมาะสม
ในการเรียนการสอน การใชวิธีการจูงใจจากภายในของผูเรียนยอมไดผลดีกวา การใชวิธีการจูงใจ
จากภายนอก ซึ่งการจูงใจภายนอกจะไดผลก็ตอเม่ือผูสอนชวยใหผูเรียนเห็นวัตถุประสงคและคุณคา
ที่แทจริงของการเรียน หรือกลาวไดวาการจูงใจในดานบวก (Positive Motivation) การจูงใจในดานลบ 
(Negative Motivation) 
 7. กิจกรรมและประสบการณ (Activities and Experiences) สรุปเปนกฎของการเรียนและ
กฎของการสอนไดดังน้ี 
  กฎของการเรียน: ผูเรียนจะสามารถเรียนรูไดดวยตนเองโดยเริ่มจากการกระทํา ที่เปน
ทางการ หรือการคิดไตรตรอง โดยกระทําอยางมีวัตถุประสงควาทําเพ่ือใหเกิดผลอยางใดอยางหน่ึง 
และทําสิ่งนั้นตอไปอีกตามที่ตนตองการจนไดผลสมบูรณ 
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  กฎของการสอน: การสอนจะไดผลดีครูตองชวยใหผูเรียนคนพบความตองการที่เห็นถึง
ความสําคัญบางอยาง เพ่ือใหผูเรียนรูวาเม่ือเกิดความตองการเชนน้ันควรกระทําอะไรบางใหไดตาม
ความมุงหมาย ถาทํากิจกรรมใดลงไปแลวไมไดผลตามที่มุงหวัง ก็ใหผูเรียนดัดแปลงกิจกรรมน้ัน 
เพ่ือใหเกิดความสําเร็จตามตองการ ใหผูเรียนรูวาเขาไดเรียนรู 
 8. การเรียนรูผานประสาทสัมผัสหลายดาน สรุปเปนกฎของการเรียนและกฎของการสอน
ไดดังนี้ 
  กฎของการเรียน: ประสบการณการเรียนรูที่ดีที่สุด คือ ประสบการณที่ทําใหผูเรียนตอง
ใชประสาทสัมผัสหลายดานรวมกัน หรือใหผูเรียนไดใชประสาทสัมผัสอยางเหมาะสม 
  กฎของการสอน: การสอนจะไดผลดีเม่ือครูทําการสอนโดยกอใหเกิดความประทับใจ 
โดยผานประสาทสัมผัสหลายๆ ดาน จะชวยใหการสอนไดผลดียิ่งขึ้น 
 9.  การเรียนการสอนแบบรวม – แยก – รวม (Whole-part-Whole-Learning) สรุปเปนกฎ
ของการเรียนและกฎของการสอนไดดังนี้ 
  กฎของการเรียน: การเรียนที่ทําใหผูเรียนมองเห็นสวนใหญทั้งหมด จะทําใหผูเรียนมี
ผลการเรียนไดดีกวาการเรียนจากสวนยอยของสิ่งนั้นทีละสวน เพราะการไดมองเห็นสวนใหญ
ทั้งหมด ชวยใหผูเรียนมองเห็นความสัมพันธระหวางสวนยอยเหลาน้ัน 
  กฎของการสอน: การสอนจะไดผลดียิ่งขึ้นถาแสดงสิ่งที่ตองการสอนน้ันเปนสวนรวม 
ใหผูเรียนเห็นและเขาใจความสัมพันธระหวางสวนยอยแตละสวนในสวนรวมนั้น เพราะวาส่ิงตางๆ ที่
มีความสัมพันธกัน ครูที่สอนโดยการแยกเน้ือหาที่มีความสัมพันธกันออกจากกันจะทําใหผูเรียนไม
สามารถเห็นความสัมพันธระหวางสวนยอย 
  สรุปผูออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจําเปนตองคํานึงถึงหลักการ
ทางดานจิตวิทยาที่เก่ียวของกับการเรียนรูของมนุษยมารวมกับหลักการและทฤษฎีทางโสตทัศนะ 
โดยปราณี สนธิรัตน (2539: 143) ไดกลาวถึงผลการศึกษาเกี่ยวกับประสาทการรับรูของมนุษย 
พบวา มนุษยเรียนรูจากการรับรูผานทางสายตา 75% ทางหู 13% ทางการจมูกสัมผัส 3% ทางกาย
สัมผัส 6% และทางลิ้นสัมผัส 3% ซึ่งหมายความวาในการรับรูดวยการมองเห็นจะทําใหมนุษย
สามารถเรียนรูและจดจําสิ่งตางๆ ไดสูงกวาสัมผัสดานอื่นๆ การรับรูมีบทบาทมากตอการศึกษา
พฤติกรรมและการเรียนรูของมนุษย เพราะฉะนั้นการที่ใหความสนใจกับสิ่งเราและการรับรูสิ่งเราตางๆ 
อยางถูกตองมนุษยก็จะเกิดการเรียนรู หากใชสิ่งเรากับผูเรียนหลายตัวพรอมกันมนุษยก็จะไมสามารถ
เรียนรูได บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดีจึงตองไดรับการออกแบบใหเกิดการับรูที่งายและ
เที่ยงตรงที่สุด โดยปจจัยที่มีผลกระทบตอการรับรู ไดแก รายละเอียดและความเหมือนจริง ในการใช
สื่อและเทคนิคพิเศษทางภาพตางๆ เขามาชวยเสริม หรือเพ่ือกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจไมวา
จะเปนการใชเสียง การใชภาพนิ่ง การใชภาพเคลื่อนไหว การออกแบบหนาจอ การวางตําแหนงของ
สื่อตางๆ บนหนาจอ รวมถึงการเลือกชนิดและขนาดของตัวอักษรและสีที่ใชในการออกแบบคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ลวนมีผลตอการรับรูและความสนใจของผูเรียนทั้งสิ้น 
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  เพราะฉะนั้นในการผลิตสื่อเพ่ือนําเสนอในการเรียนการสอนจึงจําเปนตองเนนความสาํคญั
กับการสื่อสารดวยการมองเห็น เพื่อใหกลุมเปาหมายเกิดการเรียนรูและจดจําสิ่งที่พบเห็นไดเปน
ระยะเวลายาวนาน ทั้งน้ีในการออกแบบสื่อยังตองประกอบดวยหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรูอีก
หลายๆ หลักการ ไดแก การเสริมแรง การใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติบอยๆ ซ้ําๆ การใหผูเรียนไดเห็น
องครวมของบทเรียน การใหผูเรียนทราบจุดมุงหมายในการเรียน เปนตน โดยหลักการทางดาน
จิตวิทยาการเรียนรูที่นํามาใชในการออกแบบตองมีความเหมาะสมกับผูเรียน เนื้อหา ระดับสติปญญา 
และความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน 
 
 ทฤษฎีทางดานจิตวิทยาการเรียนรู 
 ฤทธิชัย ออนม่ิง (2547: 21-24) ไดกลาวถึงทฤษฎีทางดานจิตวิทยาการเรียนรูที่นํามา
ประยุกตใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังนี้ 
 1. ทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Difference) ผูเรียนยอมมีความแตกตางกัน
ไมวาจะเปนดานความเชื่อ ความสนใจ ความถนัด ความสามารถ อารมณ สติปญญา ผูเรียนแตละคน
จึงสามารถเรียนรูแตกตางกัน วิธีการเรียนรูของแตละคนก็แตกตางกัน ดังนั้น การออกแบบคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียตองมีความยืดหยุน มีระดับของความยากงาย เพื่อตอบสนองความตองการของบุคคล      
ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีลักษณะที่สามารถตอบสนองความแตกตางของผูเรียนไดเปน
อยางดี 
 2. ทฤษฎีแผนภูมิมโนทัศน (Concept Mapping) ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ควรจัดใหเปนระบบระเบียบ นอกจากนั้นบทเรียนตองออกแบบใหผูเรียนทําแบบฝกหัดและปฏิบัติ
ยอยๆ เพ่ือใหเกิดทักษะและจําไดตามทฤษฎีการฝกและการทําซํ้า (Law of Practice and Repetition) 
 3. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม เปนทฤษฎีที่เกิดจากความเชื่อวาพฤติกรรมมนุษยเกิดขึ้นจาก
การเรียนรูและการเสริมแรงจะชวยกระตุนใหเกิดพฤติกรรมไดตามตองการ นักจิตวิทยาที่ไดรับ       
การยอมรับในทฤษฎีนี้ คือ Watson ซึ่งถือวาเปนบิดาของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม และ Skinner ไดนํา
ทฤษฎีนี้ไปประยุกตใชเพ่ือการเรียนการสอน โดยเฉพาะทฤษฎีการเสริมแรง 
  การเสริมแรงเปนการทําใหผูถูกเสริมแรงมีความพึงพอใจที่เกิดขึ้นจากความสําเร็จใน
การเรียนหรือทํากิจกรรม เชน การใหรางวัลทั้งในรูปแบบของสิ่งของ การพูดชม หรืออยางอ่ืนที่ผูถูก
เสริมแรงพึงพอใจ ซึ่ง Skinner เชื่อวาการเสริมแรงเปนตัวแปรสําคัญที่ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมในการเรียน อันนําไปสูการเรียนรูและเกิดความคิดสรางสรรค หลักการดังกลาวไดมี
ผูนําไปใชพัฒนาการสอนแบบโปรแกรมซึ่งมีลักษณะดังนี้ 
  3.1 แบงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแตละบทออกเปนสวนยอยที่เรียกวาเฟรม    
ในแตละเฟรมประกอบไปดวยเน้ือหาหรือมีภาพประกอบ 
  3.2 เรียงลําดับเนื้อหาจากงายไปยาก 
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  3.3  ผูเรียนตองเขาใจและสามารถตอบคําถามในแตละเฟรมไดอยางถูกตองกอนศึกษา
เน้ือหาในเฟรมตอๆ ไป 
  3.4 การเสริมแรงจะทําทุกคร้ังที่ผูเรียนตอบคําถาม 
  3.5  ไมมีการกําหนดเวลาในการศึกษา ทั้งน้ีขึ้นอยูกับผูเรียนเปนสําคัญ 
 
  จากทฤษฎีพฤติกรรมนิยมดังกลาวขางตน สามารถนํามาประยุกตใชเพ่ือการออกแบบ
และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดดังนี้ 
  1. การออกแบบบทเรียนควรแบงเนื้อหาออกเปนหนวยยอยๆ และบอกเปาหมายและ
วัตถุประสงคใหชัดเจนวาตองการใหผูเรียนรูอะไร 
  2. การออกแบบควรมีการนําเสนอเนื้อหาเปนขั้นตอนจากเนื้อหาที่งายคอยๆ ไปสู
เน้ือหาที่ยาก โดยผูเรียนสามารถเลือกบทเรียนตามความเหมาะสมกับความถนัดและความสามารถ
ของตนเอง 
  3. บทเรียนคอมพิวเตอรตองมีเกณฑการวัดผลที่ชัดเจนและตรวจสอบไดวาผูเรียนมี
ความสามารถอยูในระดับใด 
  4.  บทเรียนตองสามารถโตตอบกับผูเรียนและแสดงผลทันทีทันใดเม่ือผูเรียนสงงาน
หรือใชบทเรียน 
  5.  บทเรียนตองมีสิ่งอํานวยความสะดวกสบายในการใชงาน ตลอดจนสามารถสนอง
ความคิด จินตนาการและความอยากรูอยากเห็นของผูเรียนได 
  6.  บทเรียนตองมีการออกแบบท่ีนําภาพ เสียง ตัวอักษร สถานการณ และวิธีการอ่ืนๆ 
มากระตุนใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น และมีสวนรวมในกิจกรรมน้ัน และมีการเสริมแรงทันที
เม่ือมีการคนพบ เพ่ือเปนการสรางแรงจูงใจในการเรียนเนื้อหาตอๆ ไปจนจบบทเรียน 
  7.  ควรมีการแทรกคําถามในบทเรียนเปนระยะๆ เพ่ือกระตุนใหผูเรียนคิด อยากรู 
อยากเห็น และคนหาคําตอบอยางตอเน่ือง 
  8.  ไมควรมีกฏ ระเบียบ หรือขอบังคับในการใชบทเรียนมากจนทําใหผูเรียนเกิดความ
อึดอัดและไมสะดวกในการใช 
 4. ทฤษฎีการวางเง่ือนไข เปนทฤษฎีพ้ืนฐานของการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ซึ่งทฤษฎีการวางเง่ือนไขของ สกินเนอร (Skinner) คือ ทฤษฎีการวางเง่ือนไขแบบลงมือกระทํา 
(Operant Conditioning) หรือเรียกวา ทฤษฎีการเสริมแรงซึ่งเปนทฤษฎีแมบทในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลองของสกินเนอรสามารถสรุปการเรียนรูตามแนวคิดน้ีไดวา 
เปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมจากการกระทําที่ไดรับแรงเสริมกําลังโดยอาศัยหลักการใหแรงเสริม
กําลังแกผูเรียนจะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูในการกระทําพฤติกรรมที่ถูกตองได 
  สกินเนอรไดเสนอทฤษฎีการเรียนรูแบบปฏิบัติซึ่งเชื่อวาการเรียนรูเกิดจากการกระทํา
ของผูเรียนเอง เน่ืองจากพฤติกรรมของคนสวนใหญจะเปนการเรียนรูแบบกระทําและการเสริมแรง 
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ซึ่งเปนสิ่งสําคัญที่ทําใหคนแสดงพฤติกรรมตอบสนองโดยอาศัยส่ิงเราภายในมาเปนตัวกระตุนเพ่ือ
ตอบสนองความตองการของตนเอง 
  ทฤษฎีการวางเง่ือนไขของสกินเนอรสามารถนํามาประยุกตใชไดกับการเรียนการสอน
เพ่ือเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผูเรียน ซึ่งอาจจะใหแรงเสริมในรูปของคําชม หรือใหรางวัลอยางอ่ืน
นํามาซึ่งความพอใจใหกับผูเรียนและเม่ือใดที่ผูเรียนแสดงปฏิกิริยาตอบสนองไมถูกวิธีก็จะงดรางวัล 
การกระทําเชนน้ีจะชวยใหผูเรียนไดเรียนรูวาส่ิงที่กระทําน้ันเปนการกระทําที่ถูกตองและจะปฏิบัติ
เปนนิสัยตอไป ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนหนึ่งในนวัตกรรมทางการศึกษาที่ประยุกต
ทฤษฎีการวางเง่ือนไขมาใชในการออกแบบและสรางขึ้น 
  ดังน้ันในการเรียนรู ผูเรียนจะตองแสดงปฏิกิริยาตามเงื่อนไขไปกอน จึงจะไดแรงเสริม
กําลังและแรงเสริมกําลังน้ีจะชวยใหผูเรียนไดเรียนรูวาสิ่งที่ตนกระทํานั้นเปนสิ่งที่ถูกตองเม่ือใดที่ตก
อยูในสภาวะที่เปนปญหาอีก ก็จะทําพฤติกรรมที่ทําใหตนไดรับแรงเสริมกําลังน้ันอีกและแรงเสริมนี้
จะมีอิทธิพลตอการเรียนรูไดมากที่สุด ถาระยะเวลาระหวางกระทําพฤติกรรมที่ถูกตองและการไดรับ
แรงเสริมกําลังใกลเคียงกันมากที่สุด 
 5.  ทฤษฎีปญญานิยม เกิดจากแนวความคิดของ ชอมสกี้ (Chomsky) เชื่อวาพฤติกรรม
มนุษยเกิดขึ้นจากจิตใจ ความคิด และความรูสึกที่แตกตางกัน พฤติกรรมที่แสดงออกของมนุษยมี
ความเชื่อมโยงกันทั้งความเขาใจ การรับรู การระลึก ประสบการณ การคิดอยางมีเหตุผล การตัดสินใจ 
การแกปญหา การสรางจินตนาการ การจัดกลุมสิ่งของ และการตีความ ซึ่งแนวคิดตามทฤษฎี 
ปญญานิยมตางจากทฤษฎีพฤติกรรมนิยมที่เชื่อวาพฤติกรรมมนุษยเกิดจากการเรียนรู และการเสริมแรง
ชวยใหเกิดพฤติกรรมไดตามตองการ 
  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรตามทฤษฎีปญญานิยมตองคํานึงถึงความแตกตาง
ทางดานความคิด ความรูสึก และโครงสรางการรับรู การเรียนจึงเปนการผสมผสานขอมูลเดิมกับ
ขอมูลใหมเขาดวยกัน ผูเรียนที่มีขอมูลเดิมอยูแลวจะสามารถเชื่อมโยงกับขอมูลใหมหรือทําใหการรับรู
เพ่ือการเรียนรูเปนไปอยางรวดเร็วกวาผูเรียนที่ไมมีขอมูลเดิมอยูเลย ดังน้ันผูเรียนจึงมีรูปแบบ
วิธีการเรียนและความตองการวิธีการสอนที่มีรูปแบบแตกตางกัน 
  เพียรเจ (Piaget) เปนนักจิตวิทยาในกลุมทฤษฎีปญญานิยมที่ไดศึกษาวิจัยพัฒนาการ
รับรูของเด็กและไดสรางทฤษฎีพัฒนาการของปญญาขึ้น โดยเชื่อวามนุษยจะคอยๆ พัฒนาสติปญญา
จากการมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอม ดังน้ันการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยยึด
ทฤษฎีปญญานิยมนี้จะตองมีการออกแบบท่ีคาํนึงถงึความแตกตางระหวางบคุคลของผูเรียน การเลือก
เนื้อหา การเลือกกิจกรรมการเรียน การควบคุมการเรียน การใชภาษา การใชภาพ ตองมีความเหมาะสม
กับเพศ วัย ความสามารถทางสติปญญา ประสบการณและอ่ืนๆ ของผูเรียน รูปแบบของบทเรียน
เปนการจัดสภาพแวดลอมใหผูเรียนไดคดิและคนพบดวยตนเอง บรูเนอร (Bruner) เรียกวธิีการเรียน
การสอนแบบนี้วา การเรียนโดยการคนพบ และตอมาไดแตกแขนงไปเปนทฤษฎี Constructivists  
 6.  ทฤษฎีโครงสรางความรู เปนทฤษฎีที่อยูภายใตทฤษฎีปญญานิยมเกิดจากแนวคิดที่
เชื่อวาโครงสรางภายในของความรูที่มนุษยมีอยูนั้นจะมีกลุมที่มีการเชื่อมโยงกัน โดยมนุษยจะสามารถ
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เชื่อมโยงความรูเดิมกับความรูใหมที่เรียน รูเมลฮารและออโทน่ี (Rumalhart and Ortony) ไดนิยาม
ความหมายของคําวาโครงสรางความรูวา เปนโครงสรางของขอมูลภายในสมองของมนุษย ซึ่งรวบรวม
ความรูเก่ียวกับวัตถุลําดับเหตุการณ รายการกิจกรรมตางๆ เอาไว หนาที่ของโครงสรางความรู คือ 
การนําไปสูการรับรูขอมูล การรับรูขอมูลนั้นไมสามารถเกิดขึ้นไดหากขาดโครงสรางความรู ทั้งน้ี
เพราะการรับรูขอมูลเปนการสรางความหมาย โดยการถายโอนความรูใหมเขากับความรูเดิมที่มีอยู
และจากการกระตุนโดยเหตุการณหน่ึงๆ ที่ชวยใหเกิดความเชื่อมโยงความรูนั้นเขาดวยกัน การรับรู
เปนสิ่งสําคัญที่ทําใหเกิดการเรียนรูเนื่องจากไมมีการเรียนรูใดเกิดขึ้นไดโดยปราศจากการรับรู 
นอกจากโครงสรางความรูจะชวยในการเรียนรู การรับรู และการระลึกถึงสิ่งที่เคยเรียนมา 
 7.  ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา เปนแนวคิดที่เชื่อวาความรูแตละองคความรูมีโครงสราง
ที่แนชัดและสลับซับซอนมากนอยแตกตางกัน โดยองคความรูบางประเภท เชน คณิตศาสตร หรือ
วิทยาศาสตร ถือเปนองคความรูที่มีโครงสรางตายตัว ไมสลับซับซอน เพราะมีความเปนเหตุเปนผล
ที่แนนอน ในขณะเดียวกันองคความรูบางประเภท เชน จิตวิทยา ถือวาเปนองคความรูที่ไมมีโครงสราง
ตายตัวและสลับซับซอน เพราะเปนเหตุเปนผลของธรรมชาติขององคความรูตามประเภทของวิชา 
ไมสามารถรวมทั้งองคความรูในวิชาไดทั้งหมด บางสวนขององคความรูบางประเภทที่มีโครงสราง
ตายตัวก็สามารถจะเปนองคความรูประเภทที่ไมมีโครงสรางตายตัวได แนวคิดในเรื่องความยืดหยุน
ทางปญญาสงผลใหเกิดความคิดในการออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษา เพ่ือตอบสนอง
ตอโครงสรางขององคความรูที่แตกตางกันไดแก แนวคิดในเร่ืองการออกแบบบทเรียน  
  ทฤษฎีโครงสรางความรูและทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญาสงผลตอการออกแบบ
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษาและสนับสนุนแนวคิดเกี่ยวกับการจัดระเบียบโครงสรางการ
นําเสนอเน้ือหาในลักษณะสื่อหลายมิติที่ตอบสนองตอวิธีการเรียนรูของมนุษย ในความพยายามที่จะ
เชื่อมโยงความรูใหมกับความรูที่มีอยูเดิมไดเปนอยางดี ซึ่งตรงกับแนวคิดของทฤษฎีโครงสรางความรู 
นอกจากน้ี การนําเสนอเนื้อหาในลักษณะหลายมิติสามารถที่จะตอบสนองความแตกตางของโครงสราง
ขององคความรูที่ไมชัดเจนหรือมีความสลับซับซอน ซึ่งเปนแนวคิดของทฤษฎีความยืดหยุนทาง
ปญญาดวย โดยการจัดระเบียบโครงสรางการนําเสนอในลักษณะเนื้อหาหลายมิติจะทําใหผูใช
สามารถที่จะมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตนตามความสามารถ ความสนใจ ความถนัดและ 
พื้นฐานความรูของตนไดอยางเต็มที่ มัลติมีเดียทางการศึกษาที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎี       
ทั้งสองนี้ จะมีโครงสรางของมัลติมีเดียแบบส่ือหลายมิติ ในลักษณะโยงใยผูใชจะไดรับการเสนอเน้ือหา
ในลําดับที่ไมเหมือนกันและไมตายตัว โดยเนื้อหาที่จะไดรับการนําเสนอจะขึ้นอยูกับความสามารถ 
ความถนัด และความสนใจเปนสําคัญ 
 สรุป คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตองอาศัยหลักการและทฤษฎีทางจิตวิทยาการเรียนรูเปนพ้ืนฐาน
ในการออกแบบ เพ่ือใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคทางการศึกษาได ผูพัฒนาสื่อตองคนควาหาแนวคิด 
เทคนิควิธีที่จะนําไปชวยใหขบวนการเรียนการสอนประสบผลสัมฤทธิ์ ผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดีที่สุด 
ซึ่งทฤษฎีการเรียนรูมีเน้ือหาเก่ียวกับพฤติกรรม ความรู ความเขาใจในการเรียนรูของมนุษย ดังน้ัน
ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดีตองออกแบบใหสนองความตองการ ความคิดสรางสรรค 
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ความแตกตางระหวางบุคคล และจูงใจใหผูเรียนรูสึกวาอยากเขาเรียน เมื่อเขาไปเรียนแลวผูเรียน
ตองเกิดความอยากรูอยากเห็นอีกดวย เชน การออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรเลือกเน้ือหาท่ี
ไมยาก และไมซับซอนเกินไป ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง การออกแบบตองมีความเหมาะสม
กับทักษะและความสามารถของผูเรียน เน้ือหาควรจะเริ่มจากงายๆ และเพ่ิมใหยากขึ้นเรื่อยๆ มีเกณฑ
การประเมินผลของการเรียนที่ชัดเจน ผูเรียนสามารถตรวจสอบผลการเรียนของตนได การสราง
แรงจูงใจจึงชวยใหผูเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียนเพ่ือทําคะแนนใหสูงขึ้น 
 
5. เอกสารที่เก่ียวของกับหลักสูตรและการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรู 
    สุขศึกษาและพลศึกษา 
 5.1 โครงสรางหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา       
   โครงสรางหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษาในหลักสูตรการศึกษา            
ขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2544 ไดกําหนดสาระการเรียนรูไว 5 สาระ 6 มาตรฐานการเรียน 108 
มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น และกําหนดสาระการเรียนรูชวงชั้นไว ดังนี้ 
 
   ชวงชั้นที่ 1 ( ป.1 – 3)  22 ขอ 
   ชวงชั้นที่ 2 ( ป.4 – 6)     29 ขอ 
   ชวงชั้นที่ 3 ( ม.1 – 3)   29 ขอ 
   ชวงชั้นที่ 4 ( ม.4 – 6)  28 ขอ 
   มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น เปนตัวบงชี้การเรียนรูที่หลักสูตรคาดหวังจะใหเกิดกับตัวผูเรียน 
เม่ือเรียนจบในแตละชวงชั้นองคประกอบที่สําคัญอยูในมาตรฐานชวงชั้นมี 3 สวน คือทักษะกระบวนการ 
ที่บงบอกถึงความสามารถในการปฏิบัติ (Performance) และความรู (Knowledge) รวมทั้งคุณธรรม 
จริยธรรม และคานิยมที่พึงประสงค ดังนั้น มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น จึงเปนสิ่งที่บอกใหรูวา
นักเรียนทุกคนควรรูอะไร สามารถทําอะไรได มีเจตคติ และคานิยมในเรื่องนั้นๆ อยางไร ซึ่งเปน
รายละเอียดเพ่ิมเติมจากมาตรฐานการเรียนรู เพื่อใหนักเรียนบรรลุระดับคุณภาพดังที่กําหนดไวใน
หลักสูตรอยางตอเน่ือง ซึ่งจํานวนมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นในแตละชวงชั้นจะมีจํานวนไมเทากัน 
สําหรับชวงชั้นที่ 2 ไดกําหนดไว ดังนี้  
 สาระที่ 1 การเจริญเติบโตและการพัฒนาการของมนุษย 
  มาตรฐาน พ 1.1 เขาใจธรรมชาติของการเจริญเติบโตและการพัฒนาการของมนุษย 
    มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น  
    1.  เขาใจการทํางานของระบบอวัยวะที่มีผลตอสุขภาพสมรรถภาพ การเจริญเติบโต     
และการพัฒนาการ  
    2.  เขาใจการเปลี่ยนแปลงดานรางกาย จิตใจ อารมณ สังคม สติปญญาและจิตวิญญาณ 
ในวัยแรกรุน และวัยรุน 
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 สาระที่ 2 ชวีติและครอบครัว 
  มาตรฐาน พ 2.1 เขาใจและเห็นคุณคาของชีวิต ครอบครัว เพศศึกษาและมีทักษะใน
การดํารงชีวิต 
  1.  เขาใจและเห็นคุณคาของการมีชีวิตและการมีครอบครัวที่อบอุนตามวัฒนธรรมไทย 
  2.  ภูมิใจและเห็นคุณคาในความเปนเพศหญิง เพศชายและปฏิบัติบทบาทตามเพศได
อยางเหมาะสม 
  3.  เขาใจสุขอนามัยทางเพศและปฏิบัติไดอยางถูกตองเหมาะสม 
  4.  เขาใจพฤติกรรมที่จะนําไปสูการมีเพศสัมพันธกับการตั้งครรภ 
  5.  ตัดสินและแกไขปญหาทางเพศไดอยางเหมาะสม 
 สาระที่ 3 การเคลื่อนไหว การออกกําลังกาย เกม กีฬาไทย และกีฬาสากล 
  มาตรฐาน พ 3.1 เขาใจ มีทกัษะในการเคลื่อนไหว กิจกรรมทางกาย การเลนเกมและกีฬา 
  1.  แสดงการควบคุมตนเองเมื่อปฏิบัติทักษะการเคลื่อนไหวในลักษณะผสมผสานได
ตามลําดับ ทั้งแบบอยูกับที่ เคลื่อนที่และแบบบังคับสิ่งของ 
  2.  จําแนกหลักการเคลื่อนไหวในเรื่องการรับแรง การใชแรง ความสมดุล 
  3.  รูจักใชขอมูลเพ่ือเพ่ิมทักษะกลไกและความสามารถในการปฏิบัติกิจกรรมทางกาย 
การเลนเกม กีฬา 
  มาตรฐาน พ.3.2 รักการออกกําลังกาย การเลนเกมและการเลนกีฬา ปฏิบัติเปนประจํา
อยางสมํ่าเสมอ มีวินัย เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน้ําใจนักกีฬา มีจิตวิญญาณในการแขงขันและชื่นชม          
ในสุนทรียภาพของการกีฬา 
  1.  ออกกําลังกาย เลนเกม และกีฬาที่ตนเองชื่นชอบเปนประจํา 
  2.  มีสวนรวมในกิจกรรมทางกาย การเลนเกม กีฬา ทั้งในโรงเรียนและชุมชน 
  3.  ปฏิบัติกิจกรรมทางกายดวยความตระหนักในคุณคาที่มีตอสุขภาพและสมรรถภาพ
ดวยความรับผิดชอบจนประสบผลสําเร็จ 
  4.  จําแนกกฎ กติกาและขั้นตอนการปฏิบัติในการเขารวมกิจกรรมการออกกําลังกาย  
การเลนเกมและกีฬาและสามารถนําไปใชเพ่ือความปลอดภัย 
  5.  จําแนกกลวิธีการรุก การปองกัน และการใหความรวมมือในการเขารวมการเลนเกม
และกีฬาที่เลือกไดอยางมีน้ําใจนักกีฬา 
  6.  แสดงการพัฒนาการของการเคารพในความแตกตางระหวางบุคคลและสิทธิผูอ่ืนใน
การเขารวมกิจกรรมทางกายและกีฬา 
  7.  แสดงความรับผิดชอบตอการกระทําของตนเองในการเขารวมกิจกรรมทางกาย         
การเลนเกมและการเลนกีฬาประเภททีม 
  8.  รูแพ รูชนะ รูอภัย ในการเขารวมกิจกรรมสุขภาพการออกกําลังกาย การเลนและ
การทํากิจกรรมในชีวิตประจําวัน 
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 สาระที่ 4 การสรางเสริมสุขภาพ สมรรถภาพและการปองกันโรค 
  มาตรฐาน พ.4.1 เห็นคุณคาและมีทักษะในการสรางเสริมสุขภาพ การดํารงสุขภาพ   
การปองกันโรคและการสรางเสริมสมรรถภาพเพื่อสุขภาพ 
  1.  วิเคราะหผลของการมีพฤติกรรมสุขภาพที่ดี 
  2.  วิเคราะหผลกระทบของพฤติกรรมที่มีตอการดํารงสุขภาพ และการปองกันโรค 
  3.  สามารถเลือกบริโภคอาหารและผลิตภัณฑสุขภาพ ขอมูลขาวสารและบริการสุขภาพ 
  4.  สามารถจัดการกับอารมณและความเครียดเม่ือประสบปญหา 
  5.  การออกกําลังกาย พักผอน ใชเวลาวางใหเปนประโยชนและเลือกใชแหลงบริการ
สุขภาพที่เหมาะสม 
  6.  ทดสอบสมรรถภาพทางกายเพ่ือสุขภาพดวยวิธีงายๆ 
  7.  สรางเสริมสมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพไดอยางเหมาะสมสอดคลองกับความแตกตาง 
และความตองการของแตละคน 
  8.  ปรับปรุงระดับสมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพไดดวยวิธีงายๆ 
 สาระที่ 5 ปลอดภัยในชีวิต  
  มาตรฐาน 5.1 ปองกันและหลีกเลี่ยงปจจัยเส่ียง พฤติกรรมเสี่ยงตอสุขภาพ อุบัติเหตุ         
การใชยา สารเสพติด และความรุนแรง 
  1.  วิเคราะหเปรียบเทียบพฤติกรรมที่ปลอดภัย และไมปลอดภัย เลือกปฏิบัติเพ่ือความ
ปลอดภัยในชีวิต 
   2.  ผลกระทบของการใชยา บุหร่ี สารเสพติด ภัยอันตราย และความรุนแรงที่มีตอ
รางกาย จิตใจ อารมณ สังคมและสามารถหลีกเลี่ยงได 
   3.  สามารถปฐมพยาบาลและดูแลเบื้องตน เม่ือเกิดอุบัติเหตุและการเจ็บปวย 
  
 5.2 มาตรฐานการเรียนรู 
   การกําหนดมาตรฐานการเรียนรู (Standard) ในแตละชั้นปอาจจะเรียกวาผลการเรียนรูที่
คาดหวัง (Learning Outcome) ซึ่งสามารถใชทฤษฎีตางๆ เชน ทฤษฎีของบลูม (Bloom) ทฤษฎี
ของซิงเกอร และดิก (Singer and Dick) ทฤษฎีของแครโทล (Krathwohl) ทฤษฎีของคอรบิน (Corbin) 
ทฤษฎีของวรศักดิ์ เพียรชอบ เปนตน มาใชในการจัดระดับผลการเรียนรูที่คาดหวังหรือพฤติกรรม
ผูเรียน ดังนี้ 
  1.  ความรู (Bloom) 
    -  ความรู 
    -  เขาใจ 
    -  ประยุกต 
    -  วิเคราะห 
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    -  สังเคราะห 
    -  ประเมินผล 
  2.  เจตคติ (Singer and Dick) 
    -  เห็นคุณคา (เลือก ยอมรับ) 
    -  ซาบซ้ึง (ประเมิน รูจักเลือก) 
    -  สนใจ 
    Krathwohl 
    -  ยอมรับ 
    -  ตอบสนอง 
    -  รูคุณคา 
    -  จัดรวบรวม 
    -  เกิดคุณลักษณะคานิยมชั้นสูง 
 
  3.  ทักษะ (Corbin) 
    -  รูคําศัพท 
    -  เคลื่อนไหวไมเคลื่อนที่ 
    -  เคลื่อนไหวดวยการ เคลื่อนที่ 
    -  เคลื่อนไหวประกอบอุปกรณ 
    -  จัดรูปแบบ 
    -  เคลื่อนไหวรวมกับผูอ่ืน 
    -  แกปญหา 
  4.  สมรรถภาพทางกาย 
    -  รูคําศัพท 
    -  ออกกําลังกาย 
    -  มีสมรรถภาพ 
    -  กําหนดรูปแบบการออกกําลังกายเปนประจํา 
    -  ประเมิน 
    -  แกปญหา 
  5.  สังคม 
    -  ปฏิบัติตน 
    -  มีอารมณม่ันคง 
    -  มีความสัมพันธกับผูอ่ืน 
    -  กระทําใหประสบความสําเร็จตามตองการ 
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 5.3 ธรรมชาติและลักษณะเฉพาะ 
  การเรียนรูในกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา มุงเนนการพัฒนาผูเรียน 
ดานปญญา พัฒนาระบบการคิดอยางมีวิจารณญาณ การตัดสินใจและการแกปญหา โดยการใหผูเรียน
เรียนรูเก่ียวกับตนเอง เขาใจธรรมชาติและชีวิต รูจักและเขาใจตนเอง เห็นคุณคาของตนเองและผูอ่ืน  
รักการออกกําลังกายและเลนกีฬา รวมทั้งมีคุณธรรม จริยธรรมและคานิยมที่ดี เพ่ือใหสามารถปฏิบัติตน
ไดถูกตองเหมาะสม ทั้งในดานการปองกัน การสงเสริมและการดํารงไว ซึ่งสุขภาพที่ดีอยางถาวร 
ทั้งของตนเอง ครอบครัวและชุมชน ดังน้ัน ในการจัดการเรียนการสอน  วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา  
เพื่อวางรากฐานของสุขภาพใหเขมแข็ง เพื่อเปนการเตรียมความพรอมเพื่อปองกันปญหาสุขภาพ
ตั้งแตเร่ิมแรก ใหสามารถเผชิญสถานการณที่คุกคามสุขภาพไดตลอดไป นําไปสูการพัฒนาสุขภาพ
ที่ยั่งยืนตรงตามเปาหมาย  
 
 5.4 ความสําคัญของกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา 
  สุขภาพ หรือ สุขภาวะ หมายถึง ภาวะของมนุษยที่สมบูรณทั้งทางกาย ทางจิต ทาง
สังคม และทางปญญาหรือจิตวิญญาณ สุขภาพหรือสุขภาวะจึงเปนเรื่องสําคัญเพราะเกี่ยวโยงกับทุกมิติ
ของชีวิตซึ่งทุกคนควรจะไดเรียนรูเร่ืองสุขภาพ เพ่ือจะไดมีความรู ความเขาใจที่ถูกตอง มีเจตคติ 
คุณธรรมและคานิยมที่เหมาะสม รวมทั้งมีทักษะปฏิบัติดานสุขภาพจนเปนกิจนิสัย อันจะสงผลให
สังคมโดยรวมมีคุณภาพ 
  สุขศึกษาและพลศึกษาเปนการศึกษาดานสุขภาพที่มีเปาหมาย เพ่ือการดํารงสุขภาพ       
การสรางเสริมสุขภาพและการพัฒนาคุณภาพชีวิตของบุคคล ครอบครัวและชุมชนใหยั่งยืน 
  สุขศึกษา มุงเนนใหผูเรียนพัฒนาพฤติกรรมดานความรู เจตคติ คุณธรรม คานิยม           
และการปฏิบัติเก่ียวกับสุขภาพควบคูไปดวยกัน  
  พลศึกษา มุงเนนใหผูเรียนใชกิจกรรมการเคลื่อนไหว การออกกําลังกาย การเลนเกม      
และกีฬา เปนเคร่ืองมือในการพัฒนาโดยรวมทั้งดานรางกาย จิตใจ อารมณ สังคม สติปญญา รวมทั้ง
สมรรถภาพเพื่อสุขภาพและกีฬา 
 
 5.5 คุณภาพผูเรียน 
  เปนคุณภาพตามความคาดหวังของหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานในการพัฒนาผูเรยีน       
ใหมีคุณลักษณะอันพึงประสงคตามจุดหมายวา เม่ือจบการศึกษาขั้นพื้นฐานในกลุมสาระการเรียนรู 
สุขศึกษาและพลศึกษาแลว ผูเรียนจะมีความรูความเขาใจที่ถูกตอง มีเจตคติและคานิยมที่ดี ในเรื่อง
ธรรมชาติ การเจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุษย ชีวิตและครอบครัว การเคลื่อนไหว การออกกําลัง
กาย การเลนเกม กีฬาไทย และกีฬาสากล การสรางเสริมสุขภาพ สมรรถภาพ การปองกันโรคและความ
ปลอดภัยในชีวิต มีทักษะดานสุขภาพและสมรรถภาพจนเปนกิจนิสัย 
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 จบชั้นประถมศึกษาปที่  3 

 มีความรู และเขาใจในเรื่องการเจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุษย ปจจัยที่มีผลตอ      
การเจริญเติบโตและพัฒนาการ วิธีการสรางสัมพันธภาพในครอบครัวและกลุมเพ่ือน 

 มีสุขนิสัยที่ดีในเรื่องการกิน การพักผอนนอนหลับ การรักษาความสะอาดอวัยวะทุก
สวนของรางกาย การเลนและการออกกําลังกาย 

 ปองกันตนเองจากพฤติกรรมที่อาจนําไปสูการใชสารเสพติด การลวงละเมิดทางเพศ     
และรูจักปฏิเสธในเรื่องที่ไมเหมาะสม 

 ควบคุมการเคล่ือนไหวของตนเองไดตามพัฒนาการในแตละชวงอายุ มีทักษะ              
การเคลื่อนไหวขั้นพ้ืนฐานและมีสวนรวมในกิจกรรมทางกาย กิจกรรมสรางเสริมสมรรถภาพทางกาย  
เพ่ือสุขภาพและเกม ไดอยางสนุกสนานและปลอดภัย 

 มีทักษะในการเลือกบริโภคอาหาร ของเลน ของใช ที่มีผลดีตอสุขภาพ หลีกเลี่ยง        
และปองกันตนเองจากอุบัติเหตุได 

 ปฏิบัติตนไดอยางถูกตองเหมาะสมเม่ือมีปญหาทางอารมณและปญหาสุขภาพ 
 ปฏิบัติตนตามกฎ ระเบียบขอตกลง คําแนะนํา และขั้นตอนตางๆ และใหความรวมมือ

กับผูอ่ืนดวยความเต็มใจจนงานประสบความสําเร็จ 
 ปฏิบัติตามสิทธิของตนเองและเคารพสิทธิของผูอ่ืนในการเลนเปนกลุม 

 
 จบชั้นประถมศึกษาปที่  6 

 เขาใจความสัมพันธเชื่อมโยงในการทํางานของระบบตางๆ ของรางกายและรูจักดูแล
อวัยวะที่สําคัญของระบบนั้น ๆ 

 เขาใจธรรมชาติการเปลี่ยนแปลงทางรางกาย จิตใจ อารมณและสังคม แรงขับทางเพศ
ของชายหญิง เม่ือยางเขาสูวัยแรกรุนและวัยรุน สามารถปรับตัวและจัดการไดอยางเหมาะสม 

 เขาใจและเห็นคุณคาของการมีชีวิตและครอบครัวที่อบอุน และเปนสุข 
 ภูมิใจและเห็นคุณคาในเพศของตน ปฏิบัติสุขอนามัยทางเพศไดถูกตองเหมาะสม 
 ปองกันและหลีกเลี่ยงปจจัยเสี่ยง พฤติกรรมเสี่ยงตอสุขภาพและการเกิดโรค อุบัติเหตุ  

ความรุนแรง สารเสพติดและการลวงละเมิดทางเพศ 
 มีทักษะการเคลื่อนไหวพ้ืนฐานและการควบคุมตนเองในการเคลื่อนไหวแบบผสมผสาน 
 รูหลักการเคลื่อนไหวและสามารถเลือกเขารวมกิจกรรมทางกาย เกม การละเลน

พ้ืนเมือง  กีฬาไทย กีฬาสากลไดอยางปลอดภัยและสนุกสนาน มีน้ําใจนักกีฬา โดยปฏิบัติตามกฎ 
กติกา สิทธิ  และหนาที่ของตนเองจนงานสําเร็จลุลวง 

 วางแผนและปฏิบัติกิจกรรมทางกาย กิจกรรมสรางเสริมสมรรถภาพทางกายเพื่อ
สุขภาพไดตามความเหมาะสมและความตองการเปนประจํา 
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 จัดการกับอารมณ ความเครียด และปญหาสุขภาพไดอยางเหมาะสม 
 มีทักษะในการแสวงหาความรู ขอมูลขาวสารเพื่อใชสรางเสริมสุขภาพ 

 
 5.6 คําอธิบายรายวิชา                                                                         
   ศึกษา สังเกต รวบรวมขอมูล ขอปฏิบัติตางๆ อภิปราย ซักถาม บันทึก หาคําตอบ 
อธิบาย แลกเปลี่ยนขอมูล คิดวิเคราะหเก่ียวกับตนและผลกระทบที่มีตอสุขภาพ คิดอยางมีวิจารณญาณ 
และสรางสรรคเก่ียวกับสุขภาพบนพื้นฐานความเปนจริงเก่ียวกับเรื่องโครงสรางและหนาที่การทาํงาน
ของระบบตางๆ ของรางกาย การปองกันดูแลรักษาอวัยวะในระบบตางๆ สิ่งแวดลอมที่มีผลตอสุขภาพ  
โรคติดตอสําคัญที่ระบาดในปจจุบัน ภัยธรรมชาติ การใชยาผิด สารพิษ สารเสพติด การมีเพศสัมพันธ
กอนวัยอันควรและหลีกเลี่ยงปญหาการตั้งครรภ เลือกออกกําลังกาย พักผอน ใชเวลาวางใหเกิด
ประโยชนกําหนดแนวปฏิบัติของตนในการสรางเสริมสุขภาพ โดยใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู 
การสํารวจตรวจสอบ การสืบคนขอมูล บันทึก จัดกลุมขอมูล เพ่ือใหมีความรู ความเขาใจ มีทักษะ
การดําเนินชีวิตเปนผูมีสุขบัญญัติที่ดี มีจิตสํานึกในการดูแล และรับผิดชอบตอสุขภาพ และความ
ปลอดภัยของตนเอง ครอบครัวและสวนรวม เปนแบบอยางที่ดีดานสุขภาพ จัดการกับความขัดแยง 
ความเครียดและปญหาทางอารมณ มีการแสวงหา เลือกและใชขอมูลขาวสารดานสุขภาพ นําความรู
ไปใชในชีวิตประจําวันมีคุณธรรมจริยธรรม  
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยดังกลาวพบวา กระบวนการจัดการเรียนรูที่จะไดผล
สมบูรณไดนั้น ประกอบดวยปจจัยตางๆ หลายประการ โดยเฉพาะตัวครูผูสอนที่จะตองมีความรู 
ความเขาใจทั้งในหลักสูตร เน้ือหาวิชา เทคนิควิธีการสอน จิตวิทยาการเรียนการสอน ตลอดจน
เทคโนโลยีที่จําเปน และนํามาประยุกตใชใหเหมาะสมกับผูเรียน เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดเต็ม
ตามศักยภาพ โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนเปนสําคัญ 
 
6. การสุมกลุมตัวอยาง 
 มยุรี ศรีชัย (2538: 10-86) ไดอธิบายเทคนิคการสุมตัวอยาง ไวดังนี้ 
  6.1 การสุมตัวอยางอยางงาย (Simple Random Sampling) เปนวิธีการสุมกลุม
ตัวอยางแบบหนึ่งที่กลุมตัวอยางขนาดตามที่กําหนด (n) แตละกลุมมีโอกาสถูกเลือกเทาๆ กัน ซึ่ง
วิธีการสุมตัวอยางอยางงาย อาจทําไดดังนี้ 
  6.1.1 ใชวิธีจับฉลาก 
  6.1.2 ใชตารางเลขสุม (Table of random number) 
 6.2 การสุมตัวอยางแบบมีระบบ (Systematic Sampling) เปนการสุมตัวอยางที่อาศัย
ชวงระยะหางเปนหลักในการสุม เชน การสุมตัวอยางไดสมาชิกหนวยที่ 5, 10 , 15, 20, 25, 30, 
35,…... หรือ กลุมตัวอยางที่ประกอบดวยสมาชิกหนวยที่ 3, 13, 23, 33, 43, 53,......เร่ือยไปจนครบ
จํานวนตามที่ตองการสุม 
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 6.3 การสุมตัวอยางแบบแบงชั้น (Stratified Random Sampling) ใชสุมในกรณีที่
ประชากรมีลักษณะแตกตางกันมาก การสุมตัวอยางแบบแบงชั้น มีหลักการดังนี้ 
  6.3.1 แบงประชากรออกเปนกลุมยอยหรือเปนชั้น (Strata) ตามลักษณะตางๆ โดยให
แตละชั้นมีลักษณะภายในคลายๆ กัน แตระหวางชั้นมีลักษณะแตกตางกัน 
  6.3.2 สมาชิกแตละหนวยของประชากรจะตองอยูในชั้นใดชั้นหนึ่งเทาน้ัน จะอยูคาบ
เก่ียวกันไมได 
  6.3.3 การสุมตัวอยางแตละชั้นจะตองเปนอิสระจากกัน (Independent Samples) 
กลาวคือ การสุมในชั้นหน่ึงจะไมมีผลกระทบตอการสุมชั้นอ่ืนๆ  
   

 

  
 
 
 
 
 



บทที่  3 
วิธีการดําเนินการ 

 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องรางกายของเรา คร้ังน้ี ผูวิจัยไดดําเนินการ
ศึกษาคนควาตามลําดับขั้นตอน ดังนี้คือ 
 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 2. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 3. การสรางเคร่ืองมือและหาประสิทธิภาพเคร่ืองมือ 
 4. วิธีดําเนินการทดลอง 
 5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
       ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังน้ี เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนวัดมงคล 
วราราม (สมพรพสกสรรค) สํานักงานเขตจอมทอง กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ประจําป
การศึกษา 2553 จํานวน 3 หองเรียน มีนักเรียนทั้งสิ้น 89 คน 
 กลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ภาคเรียนที่ 2             
ปการศึกษา 2553 โรงเรียนวัดมงคลวราราม เขตจอมทอง กรุงเทพมหานคร จํานวน 50 คน ที่ไดมา
โดยวิธีการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling)  โดยจับสลากเพื่อใชเปนกลุมตัวอยาง จํานวน 
50 คน ดังนี้ 
  1. จับสลากครั้งที่ 1  สําหรับการทดลองคร้ังที่  1  จํานวน  5  คน 
  2. จับสลากครั้งที่ 2  สําหรับการทดลองคร้ังที่  2  จํานวน 15  คน 
  3. จับสลากครั้งที่ 3  สําหรับการทดลองคร้ังที่  3  จํานวน 30  คน 
 
เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง รางกายของเรา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
(ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู เร่ือง รางกายของเรา สําหรับนักเรียนชวงชั้น
ที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6)    
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 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จํานวน 2 ฉบับ คือ 
  3.1 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองรางกายของเรา 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) โดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา  
  3.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองรางกายของเรา 
สําหรับนักเรยีนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
  
การสรางและการหาประสิทธิภาพเคร่ืองมือ 
 ผูวิจัยไดดําเนินการสรางและหาประสิทธิภาพเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย โดยมีขั้นตอนดังน้ี  
 1. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องรางกายของเรา สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) 
     1.1 ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาของโรงเรียนวัดมงคลวราราม กลุมสาระการเรียนรู     
สุขศึกษาและพลศึกษา เพื่อใหเขาใจโครงสรางของเนื้อหาวิชา การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  
การประเมินผลและผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
  1.2 ศึกษาเอกสารขอบขายเน้ือหากลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา เร่ือง
รางกายของเรา  
  1.3 วิเคราะหกิจกรรมการเรียนการสอนจากคําอธิบายหลักสูตร เพ่ือเปนแนวทางในการ
กําหนดกิจกรรมการเรียนการสอนกลุมสาระสุขศึกษาและพลศึกษา เร่ืองรางกายของเรา เพ่ือให
กิจกรรมเปนไปตามวัตถุประสงคที่หลักสูตรตองการ 
  1.4 กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังตามหลักสูตร 
  1.5 วิเคราะหเน้ือหาบทเรียนแลวแบงเน้ือหาออกเปนเร่ืองๆ  ใหสอดคลองกับผลการ
เรียนรูที่คาดหวังที่กําหนดไว 5 เรื่อง แตละเรื่องแบงออกเปน 3 ตอน ดังนี้ 
   เรื่องที่ 1 ระบบประสาท 
    ตอนที่ 1 อวัยวะในระบบประสาท 
    ตอนที่ 2 หนาที่และการทํางานของอวัยวะในระบบประสาท 
    ตอนที่ 3 การดูแลรักษาอวัยวะในระบบประสาท 
 
   เรื่องที่ 2 ระบบหายใจ 
    ตอนที 1 อวัยวะในระบบหายใจ 
    ตอนที่ 2 หนาที่และการทํางานของอวัยวะในระบบหายใจ 
    ตอนที่ 3 การดูแลรักษาอวัยวะในระบบหายใจ 
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   เรื่องที่ 3 ระบบไหลเวียนโลหิต 
    ตอนที่ 1 อวัยวะในระบบไหลเวียนโลหิต 
    ตอนที่ 2 หนาที่และการทํางานของอวัยวะในระบบไหลเวียนโลหิต 
    ตอนที่ 3 การดูแลรักษาอวัยวะในระบบไหลเวียนโลหิต 
 
   เรื่องที่ 4 ระบบตอมไรทอ 
    ตอนที่ 1 อวัยวะในระบบตอมไรทอ 
    ตอนที่ 2 หนาที่และการทํางานของอวัยวะในระบบตอมไรทอ 
    ตอนที่ 3 การดูแลรักษาอวัยวะในระบบตอมไรทอ   
 
   เรื่องที่ 5 ระบบสืบพันธุ 
    ตอนที่ 1 อวัยวะในระบบสืบพันธุ 
    ตอนที่ 2 หนาที่และการทํางานของอวัยวะในระบบสืบพันธุ 
    ตอนที 3 การดูแลรักษาอวัยวะในระบบสืบพันธุ 
 
  1.6 นําเน้ือหาของบทเรียนไปปรึกษากับอาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 
กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา จํานวน 3 ทาน เพ่ือตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา
แลวนํามาปรับปรุงแกไข กอนจะนํามาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอไป  
  1.7 ศึกษาหลักการ วิธีการและรายละเอียดเก่ียวกับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียจากตํารา เอกสารและงานวิจัยตางๆ   
  1.8 สรางแบบฝกหัดระหวางเรียน เปนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 
125 ขอ ใหครอบคลุมเน้ือหา 
  1.9 นําแบบฝกหัดที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบ
ความถูกตองดานเน้ือหา ดานภาพ ดานการใชภาษาและดานแบบทดสอบ  
  1.10 ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยเขียน Flowchart (ภาคผนวก ค 
หนา 96) และ Script ใหตรงกับเนื้อหาที่กําหนด 
  1.11 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ออกแบบเสร็จเรียบรอยเสนออาจารยที่
ปรึกษา ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน เพ่ือตรวจสอบความถูกตองของรูปแบบและเนื้อหา 
ซึ่งผูเชี่ยวชาญไดเสนอแนะใหปรับปรุงแกไขดานภาษา เชน คําผิด คําเชื่อมประโยค การเวนวรรค 
ความชัดเจนของคําถาม  
  1.12 สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามที่ออกแบบไว  
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  1.13 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ออกแบบเสร็จเรียบรอยเสนออาจารยที่
ปรึกษา ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 ทาน เพ่ือตรวจสอบคุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งผูเชี่ยวชาญไดเสนอแนะใหปรับปรุงแกไข ดังนี้ 
      1.13.1 ดานภาพ ภาษา และเสียง เชน เสียงปุมดังเกินไป เสียงบรรยายของ
บทเรียนไมมี ภาพประกอบมีนอย  
      1.13.2 ดานตัวอักษรและสี เชน ตัวอักษรมีขนาดเล็กเกินไป 
      1.13.3 ดานเทคนิคการนําเสนอบทเรียน หนาจอในการนําเสนอบทเรียนเล็ก
เกินไป 
      1.13.4 เชื่อมโยงเนื้อหาบทเรียนไปยังแหลงการเรียนรูอ่ืน เชน เว็บไซตตางๆ 
บนอินเทอรเน็ต 
  1.14 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่แกไขแลว ไปทดลองกับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนวัดมงคลวราราม เขตจอมทอง กรุงเทพมหานคร ในภาคเรียนที่ 2       
ปการศึกษา 2553  
 
 2. การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดําเนินการสรางตามขั้นตอนดังน้ี 
  2.1 ศึกษาเนื้อหาและวิธีการสรางแบบทดสอบ การเขียนขอสอบและการวิเคราะห
ขอสอบ เพ่ือใชเปนแบบฝกหัดวัดผลทางการเรียนดานเนื้อหาในแตละเรื่อง และแบบทดสอบวัดผล
การเรียนรูทายบทเรียน ภายหลังจากที่ไดเรียนแลว 
  2.2 วิเคราะหเน้ือหาและผลการเรียนรูที่คาดหวัง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
รางกายของเรา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) 
  2.3 สรางแบบทดสอบแบบปรนัย เปนขอสอบแบบ 4 ตัวเลือก มีคําตอบที่ถูกตองเพียง
คําตอบเดียว ใหครอบคลุมเน้ือหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังทั้ง 5 เรื่อง รวม 125 ขอ   
  2.4 นําแบบทดสอบที่สรางเสร็จแลว เสนอใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 ทาน 
ตรวจสอบความถูกตอง 
  2.5 นําแบบทดสอบไปทดสอบกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียน    
วัดไทร (ถาวรพรหมมานุกูล) เขตจอมทอง กรุงเทพมหานคร ซึ่งเคยเรียนเน้ือหาวิชานีม้าแลว 
จํานวน 100 คน และตรวจใหคะแนนแบบ 0 – 1 (Zero-One Method) ใหขอทีต่อบถูก 1 คะแนน 
สวนขอทีต่อบผิด หรือไมตอบ หรือตอบมากกวา 1 ตวัเลือก ได 0 คะแนน 
  2.6 นําคาคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) 
แลวคัดเลือกแบบทดสอบที่มีคาความยากงายอยูระหวาง 0.20 – 0.80 และมีคาอํานาจจําแนกตั้งแต 
0.20 ขึ้นไป (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2538: 209-210) และเลือกขอสอบที่ครอบคลุมผล
การเรียนรูที่คาดหวังไวเรื่องละ 15 ขอ รวม 75 ขอ 
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  2.7 นําแบบทดสอบมาหาคาความเชื่อมั่น โดยใชสูตร KR. – 20 ของKuder - 
Richardson (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2538: 215- 217)  
 

ตาราง 1 สรุปคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) คาความเชื่อม่ัน (KR - 20) ของ    
        แบบทดสอบ 

 

เรื่องที่ จํานวนขอ 
คาความยาก

งาย 
คาอํานาจ
จําแนก 

คาความ
เชื่อม่ัน 

1. ระบบประสาท 15 0.40 - 0.80 0.37- 0.70 0.83 

2. ระบบหายใจ 15 0.40 - 0.71 0.37 - 0.63 0.75 

3. ระบบไหลเวียนโลหิต 15 0.40 - 0.71 0.41 - 0.60 0.84 

4. ระบบตอมไรทอ 15 0.37 - 0.68 0.37 - 0.65 0.87 

5. ระบบสบืพนัธุ 15 0.42 - 0.79 0.37 - 0.81 0.82 

รวม 75 0.37-0.80 0.37-0.81 0.82 

 

 จากตาราง 1 แสดงใหเห็นวาแบบทดสอบ ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง
รางกายของเรา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) จํานวน 75 ขอ มีคาความยาก
งาย 0.37-0.80 คาอํานาจจําแนก 0.37-0.81คาความเชื่อม่ัน 0.82 และเมื่อศึกษาในแตละบทสรุปได
ดังนี้ 
 เรื่องที่ 1 ระบบประสาท  จํานวน  15  ขอ  มีคาความยากงาย 0.40-0.80  คาอํานาจ
จําแนก 0.37-0.70  คาความเชื่อม่ัน 0.83 
 เรื่องที่ 2 ระบบหายใจ  จํานวน  15  ขอ  มีคาความยากงาย 0.40-0.71  คาอํานาจจําแนก 
0.37-0.63  คาความเชื่อม่ัน 0.75 
 เรื่องที่ 3 ระบบไหลเวียนโลหิต  จํานวน  15  ขอ  มีคาความยากงาย 0.40-0.71 คาอํานาจ
จําแนก 0.41-0.60  คาความเชื่อม่ัน 0.84  
 เร่ืองที่ 4 ระบบตอมไรทอ  จํานวน  15  ขอ  มีคาความยากงาย 0.37-0.68  คาอํานาจ
จําแนก 0.37-0.65  คาความเชื่อม่ัน 0.87 
 เรื่องที่ 5 ระบบสืบพันธุ  จํานวน  15  ขอ  มีคาความยากงาย 0.42-0.79  คาอํานาจ
จําแนก 0.37-0.81  คาความเชื่อม่ัน 0.82 
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 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ 
     3.1 การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ
โดยแบงการประเมินออกเปน 2 ดาน คือ ดานเน้ือหา และดานเทคโนโลยีการศึกษา โดยใช
แบบสอบถามแสดงความคิดเห็นที่มีลักษณะเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale)         
5 ระดับ โดยกําหนดความหมายของคะแนน ดังนี้ 

ระดับ  5     หมายถึง   ดีมาก 
ระดับ  4     หมายถึง   ดี 
ระดับ  3     หมายถึง   ปานกลาง 
ระดับ  2     หมายถึง   พอใช 
ระดับ  1     หมายถึง   ตองปรับปรุง 

 โดยไดกําหนดหัวขอและรายละเอียดในการสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียน ดังน้ี 
   3.1.1 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดานเนื้อหา
ประกอบดวย 
    3.1.1.1 ดานเน้ือหา 
     - ความสอดคลองของวัตถปุระสงคและเนื้อหา 
     - ความเหมาะสมของการลําดับขั้นในการนําเสนอเน้ือหา 
     - ความถูกตองของเนื้อหาบทเรียน 
     - ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน 
     - ปริมาณของเน้ือหาในแตละตอน 
    3.1.1.2 ดานภาพและการใชภาษา 
     - การใชภาษาเหมาะสมกับระดับผูเรียน 
     - ความเหมาะสมของการออกแบบบทเรียน 
     - ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา 
     - การใชภาษาในการบรรยายภาพ 
    3.1.1.3 ดานแบบทดสอบ 
     - ความชัดเจนของคําถาม 
     - ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ 
   3.1.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดานเทคโนโลยี
การศึกษา ประกอบดวย 
    3.1.2.1 ดานเน้ือหาและการดําเนินเรื่อง 
     - ปริมาณเนื้อหาในแตละเรื่อง 
     - ลําดับในการดําเนินเนื้อหา 
     - ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 
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    3.1.2.2 ดานภาพ ภาษา และเสียง 
     - ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา 
     - ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา 
     - ความชัดเจนของเสียงบรรยายของบทเรียน 
     - ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบ 
    3.1.2.3 ดานตัวอักษร และสี 
     - ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 
     - ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 
     - ความเหมาะสมของการเลือกใชตัวอักษร 
     - ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลัง 
    3.1.2.4 เทคนิคการนําเสนอบทเรียน 
     - ความตอเน่ืองของการนําเสนอเน้ือหา 
     - ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ 
     - การควบคุมบทเรียน เชน การใชเมาส 
     - ความสะดวกในการใชงานหนาเมนูหลัก และเมนูยอย 
 
     3.2 นําแบบประเมินที่ปรับปรุงแกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพดานเน้ือหา  
และดานเทคโนโลยีการศึกษา 
     3.3 นําผลการประเมินมาพิจารณาหาคาเฉลี่ย เพ่ือใชเปนเกณฑในการยอมรับคุณภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยกําหนดเกณฑในการแปลความหมาย ดังนี้ 
 

คะแนนคาเฉลีย่   4.51 – 5.00     หมายถึง   ดีมาก 
คะแนนคาเฉลีย่   3.51 – 4.50     หมายถึง   ดี 
คะแนนคาเฉลีย่   2.51 – 3.50     หมายถึง   ปานกลาง 
คะแนนคาเฉลีย่   1.51 – 2.50     หมายถึง   พอใช 
คะแนนคาเฉลีย่   1.00 – 1.50     หมายถึง   ตองปรับปรุง 

 ผูวิจัยกําหนดใหคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะตองมีคะแนนคาเฉลี่ยจาก
การประเมินตั้งแต 3.51 ขึ้นไป 
 
วิธีการดําเนินการทดลอง 
 หลังจากที่ไดปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ
เรียบรอยแลว ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ตามลําดับขั้นตอน ดังนี้ 
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 การทดลองครั้งที่  1 
  มีวิธีการดําเนินการคือ นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง รางกายของเรา ที่ได
สรางขึ้นตามกระบวนการไปทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 5 คน โดยใหศึกษาบทเรียนที่สรางขึ้น
จากเคร่ืองคอมพิวเตอร 1 คน ตอ 1 เคร่ือง แลวใหศึกษาบทเรียนวันละ 1 เร่ือง โดยเร่ิมจากเร่ืองที่ 1 
ระหวางเรียนใหนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียน เม่ือศึกษาจบแลวใหทําการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน จากน้ันจึงเรียนเรื่องที่ 2และปฏิบัติเชนเดียวกันจนครบ 5 เรื่อง ผูวิจัยเก็บขอมูลโดย
การสอบถามความคิดเห็นที่มีตอบทเรียน และการสังเกตปฏิกิริยาของผูเรียน สัมภาษณหลังการเรียน 
เพ่ือตรวจสอบหาขอบกพรองในดานคุณภาพของบทเรียนและการนําเสนอของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่ผูวิจัยสรางขึ้น จากน้ันนําขอมูลที่ไดไปปรับปรุงแกไข เพ่ือใชในการทดลองคร้ังที่ 2 ตอไป 
 การทดลองครั้งที่  2           
  มีวิธีดําเนินการคือ นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องรางกายของเรา ที่ไดปรับปรุง
แกไขจากการทดลองคร้ังที่ 1 ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน จากเคร่ืองคอมพิวเตอร  
1 คน ตอ 1 เคร่ือง โดยใหศึกษาบทเรียนวันละ 1 เร่ือง โดยเร่ิมเรียนเรื่องที่ 1 และใหทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียน เม่ือเรียนจบบทเรียนแลวใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แลวจึงศึกษา
เร่ืองที่ 2 และปฏิบัติเชนเดียวกันน้ีจนครบทั้ง 5 เร่ือง นําขอมูลจากแบบฝกหัดและผลการทดสอบไป
วิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1 / E2 
จากน้ันนําไปปรับปรุงแกไข เพ่ือใชในการทดลองคร้ังที่ 3 ตอไป 
 การทดลองครั้งที่  3           
  มีวิธีดําเนินการคือ นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง รางกายของเรา ที่ไดทํา
การปรับปรุงแกไขจากการทดลองครั้งที่ 2 ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน จากเคร่ือง
คอมพิวเตอร 1 คน ตอ 1 เคร่ือง โดยใหศึกษาบทเรียนวันละ 1 เรื่อง เริ่มเรียนเรื่องที่ 1 ระหวางเรียน
ใหนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียน เม่ือเรียนจบแลวใหทําการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
แลวจึงศึกษาเรื่องที่ 2 และปฏิบัติเชนเดียวกันจนครบ 5 เร่ืองนําขอมูลจากแบบฝกหัดและผลการ
ทดสอบไปวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 สถิติที่ใชในการตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ 
 1.  สถิติที่ใชในการหาคาความยากงาย และคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบรายขอของ 
จุง – เตฟาน (Chung - Teh Fan) (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2538: 217-218)   
 2.  สถิติที่ใชหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยคํานวณ
จากสูตร KR – 20 Kuder – Richardson (ลวน สายยศ; และอังคณา  สายยศ. 2538: 197-199) 
 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล  
 1.  หาคาเฉลี่ย (ลวน สายยศ; และอังคณา  สายยศ. 2538: 73)   
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 2.  หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คาํนวณจากสูตร E1 / E2 
(เสาวณีย สิกขาบัณฑติ. 2528: 284)   

   
 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งน้ีมีจุดประสงคเพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่องรางกายของเรา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) โดยแบงเนื้อหาออกเปน   
5 เรื่อง ไดแก 
  เรื่องที่ 1 ระบบประสาท 
  เรื่องที่ 2 ระบบหายใจ 
  เรื่องที่ 3 ระบบไหลเวียนโลหิต 
  เรื่องที่ 4 ระบบตอมไรทอ 
  เรื่องที่ 5 ระบบสืบพันธุ 
 

 ในเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องรางกายของเรา สําหรับนักเรียนชวงชั้น
ที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) แตละบทจะมีเนื้อหายอยและแบบฝกหัดระหวางเรียน เมื่อเรียนจบ
บทเรียนแตละเรื่องจะมีแบบทดสอบหลังเรียน ผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดตามความตองการ 
และโตตอบกับบทเรียนได บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประกอบดวย หนาตางตอนรับเขาสู
บทเรียน หนาเมนูหลัก ปุมแนะนําการใชบทเรียน ปุมผูจัดทํา ปุมคนควาเพ่ิมเติมจากเครือขาย
อินเตอรเน็ต ปุมออกจากบทเรียน หนาตางบทเรียน ปุมเขาสูบทเรียน หนาตางจุดประสงคการเรียนรู 
ปุมแบบฝกหัดระหวางเรียน ปุมแบบทดสอบหลังเรียน แจงผลการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและ
แบบทดสอบหลังเรียน 

 ผูวิจัยไดพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองรางกายของเรา
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) ดังนี้ 

 

ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง รางกายของเราเปนเนื้อหาที่เรียบเรียงขึ้นใหม โดยให
คณะผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความสมบูรณ และเหมาะสมดานเน้ือหา ภาพ และภาษา รวมถึงแบบทดสอบ 
ซึ่งไดนําขอบกพรองที่ผูเชี่ยวชาญใหคําแนะนํามาปรับปรุงแกไขใหสมบูรณยิ่งขึ้น และไดนําแบบ
ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มาหาคาเฉลี่ย ดังแสดงในตาราง 2 และ 3 
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 1.  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องรางกายของเรา 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) โดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา จํานวน 3 
ทาน ดังแสดงในตาราง 2 

 
ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง รางกายของเรา   
        สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) โดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา  
 

รายการประเมิน   ระดับคุณภาพ 
1. ดานเน้ือหา 4.87 ดีมาก 
    1.1 ความสอดคลองของจุดประสงคกับเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
    1.2 ความเหมาะสมของการลําดับขั้นในการนําเสนอเน้ือหา 5.00 ดีมาก 
    1.3 ความถูกตองของเนือ้หาบทเรียน 5.00 ดีมาก 
    1.4 ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน 4.67 ดีมาก 
    1.5 ปริมาณของเน้ือหาในแตละตอน 4.67 ดีมาก 
2. ดานภาพและการใชภาษา 4.84 ดีมาก 
    2.1 การใชภาษาเหมาะสมกับระดับผูเรยีน 4.67 ดีมาก 
    2.2 ความเหมาะสมของการออกแบบบทเรียน 5.00 ดีมาก 
    2.3 ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา 4.67 ดีมาก 
    2.4 การใชภาษาในการบรรยายภาพ 5.00 ดีมาก 
3. ดานแบบทดสอบ 5.00 ดีมาก 
    3.1 ความชัดเจนของคําถาม 5.00 ดีมาก 
    3.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ 5.00 ดีมาก 

เฉลี่ยโดยรวม 4.88 ดีมาก 

 

 จากตาราง 2 แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองรางกาย
ของเรา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 
ทานพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับมากที่สุดในทุกขอ และเม่ือ
วิเคราะหรายดานสรุปไดดังนี้  

 ดานเน้ือหา ความสอดคลองของจุดประสงคกับเน้ือหา ความเหมาะสมของการลําดับขั้นใน
การนําเสนอเนื้อหา ความถูกตองของเนื้อหาบทเรียน ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน ปริมาณ
ของเน้ือหาในแตละตอน มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  
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 ดานภาพ และการใชภาษา การใชภาษาเหมาะสมกับระดับผูเรียน ความเหมาะสมของ 
การออกแบบบทเรียน การใชภาษาในการบรรยายภาพ ความเหมาะสมของรูปภาพกับเน้ือหา มีคุณภาพ
อยูในระดับดีมาก 
 ดานแบบทดสอบ ความชัดเจนของคําถาม อยูในระดับดีมากและความเหมาะสมของ
จํานวนแบบทดสอบ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 
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 2.  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องรางกายของเรา 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
จํานวน 3 ทาน ดังแสดงในตาราง 3 
 
ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องรางกายของเรา สําหรับ 
        นักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
1. ดานเน้ือหาและการดําเนินเรื่อง 4.27 ดี 
    1.1 ปริมาณเนื้อหาในแตละเร่ือง 4.00 ดี 
    1.2 ลําดับในการดําเนินเนื้อหา 4.40 ดี 
    1.3 ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 4.40 ดี 
2. ดานภาพ ภาษา และเสยีง 4.35 ดี 
    2.1 ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา 4.70 ดีมาก 
    2.2 ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา 4.70 ดีมาก 
    2.3 ความชัดเจนของเสยีงบรรยายของบทเรียน 4.40 ดี 
    2.4 ความนาสนใจของเสียงดนตรีทีใ่ชประกอบ 3.60 ดี 

3. ดานตัวอักษร และสี 4.85 ดีมาก 
    3.1 ความเหมาะสมของรูปแบบตวัอักษร 5.00 ดีมาก 
    3.2 ความเหมาะสมของขนาดตวัอักษร 5.00 ดีมาก 
    3.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชตวัอักษร 4.70 ดีมาก 
    3.4 ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลัง 4.70 ดีมาก 
4. เทคนิคการนําเสนอบทเรียน 4.70 ดีมาก 
    4.1 ความตอเน่ืองของการนําเสนอเน้ือหา 4.70 ดีมาก 
    4.2 ความเหมาะสมของการอออกแบบหนาจอ 4.70 ดีมาก 
    4.3 การควบคุมบทเรียน เชนการใชเมาส 4.70 ดีมาก 
    4.4 ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน 4.70 ดีมาก 
    4.5 ความสะดวกในการใชงานหนาเมนูหลัก และเมนูยอย 4.70 ดีมาก 

เฉลี่ยรวม 4.57 ดีมาก 

 

 จากตาราง 3 แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองรางกาย
ของเราสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
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การศึกษา พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก และเม่ือ
วิเคราะหรายดานสรุปไดดังนี้  

 ดานเน้ือหาและการดําเนินเรื่อง ปริมาณเน้ือหาในแตละเรื่อง ลําดับในการดําเนินเนื้อหา 
ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง มีคุณภาพอยูในระดับดี ในทุกขอ 

 ดานภาพ ภาษา และเสียง ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา ความเหมาะสมของปริมาณ
ภาพกับเนื้อหา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนความชัดเจนของเสียงบรรยายของบทเรียน    
ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบ มีคุณภาพอยูในระดับดี  

  ดานตัวอักษร และสี ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร ความเหมาะสมของขนาด
ตัวอักษร ความเหมาะสมของการเลือกใชตัวอักษร ความเหมาะสมของสีพื้นหลัง คุณภาพอยูใน
ระดับดีมาก ในทุกขอ 

  เทคนิคการนําเสนอบทเรียน ความตอเน่ืองของการนําเสนอเน้ือหา ความเหมาะสมของ
การออกแบบหนาจอ การควบคุมบทเรียน เชนการใชเมาส  ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน 
ความสะดวกในการใชงานหนาเมนูหลัก และเมนูยอย มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก ในทุกขอ 

 

ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองและวิเคราะหขอมูลตามวิธีการทางสถิติเพ่ือหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นตามเกณฑ 85/85 และสรุปผลการทดลองไดดังนี้ 

 การทดลองครั้งที่ 1 

 เปนการตรวจสอบขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องรางกายของเรา 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) ที่สรางขึ้นโดยนําไปทดลองกับกลุมตัวอยาง
กลุมที่ 1 จํานวน 5 คน กําหนดใหนักเรียน 1 คน ตอเคร่ืองคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ใชวิธีการเก็บขอมูล
เพ่ือหาขอบกพรองตางๆ ดวยการสังเกต สัมภาษณ สอบถามผูเรียน และจดบันทึกปญหาจากการ
เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แลวนํามาปรับปรุงแกไข   

 ผลการสังเกต สัมภาษณ และสอบถามผูเรียน เพ่ือหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่องรางกายของเรา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) พบวา ผูเรียนมี
ความสนใจ และกระตือรือรนในการเรียนเปนอยางดี ในสวนของแบบฝกหัดผูเรียนมีความพึงพอใจที่
สามารถโตตอบกับบทเรียนได ซึ่งเปนสิ่งจูงใจใหผูเรียนกระตือรือรนที่จะเรียนบทเรียนมากขึ้น ซึ่ง
ในการทดลองคร้ังที่ 1 มีปญหาและขอบกพรองที่ตองปรับปรุง ดังนี้คือ 

 1.  คําแนะนําการใชงานอธิบายมากไป 

 2. ไมมีเสียงบรรยาย เม่ือเขาสูหนาบทเรียน 
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 ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังนี้ 

 1.  ปรับปรุงคําแนะนําการใชงานใหกระชับ และเขาใจงาย 

 2.  ใสเสียงบรรยายประกอบในทุกบทเรียน 

 ผูวิจัยไดรวบรวมปญหาท่ีพบรวมถึงขอบกพรองตางๆ ของบทเรียนนํามาปรับปรุงแกไข
บทเรียนใหเหมาะสมแลวนําไปทดลองในคร้ังตอไป 

 การทดลองครั้งที่ 2  

 เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองรางกายของเรา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
(ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) ที่ไดปรับปรุงแกไขขอบกพรองในคร้ังที่ 1 แลว ไปทดลองใชเพ่ือหาแนวโนม
ของประสิทธิภาพบทเรียนกับกลุมตัวอยางกลุมที่ 2 จํานวน 15 คน โดยใชคอมพิวเตอร 1 เคร่ือง ตอ
นักเรียน 1 คน โดยใหนักเรียนเริ่มเรียนเน้ือหาเร่ืองที่ 1 ในขณะที่เรียนใหนักเรียนทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียนควบคูไปในแตละเร่ือง และทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน เม่ือ
เรียนจบเน้ือหาในแตละบท ทําเชนน้ีจนครบ 3 บท แลวนําคะแนนจากแบบฝกหัดระหวางเรียนและ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของแตละบท มาวิเคราะหหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 
85/85 โดยใชสูตร E1/E2 ซึ่งไดผลการทดลองดังแสดงในตาราง 4 

 

ตาราง 4 ผลการทดลองคร้ังท่ี 2 เพ่ือหาแนวโนมประสทิธิภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

  เรื่อง รางกายของเรา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6)  

 

เร่ือง
ที่ 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ 
คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2 E1/E2 

1 15 13.67 91.11 15 14.60 97.33 91.11/97.33 

2 15 13.53 90.22 15 14.07 93.77 90.22/93.77 
3 15 13.93 92.88 15 14.80 98.66 92.88/98.66 
4 15 13.87 92.44 15 14.33 95.55 92.44/95.55 
5 15 13.40 89.33 15 14.53 96.88 89.33/96.88 

รวม 75 13.68 91.19 75 14.47 96.44 91.19/96.44 

 

 จากตาราง 4 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองรางกาย
ของเรา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) ในการทดลองครั้งที่ 2 พบวา บทเรียน
ทั้ง 5 เรื่อง มีประสิทธิภาพของแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนโดยรวมเปน 
91.19/96.44 โดยเรื่องที่ 1 ระบบประสาท มีประสิทธิภาพของแบบฝกหัดระหวางเรียน และ
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แบบทดสอบหลังเรียนเปน 91.11/97.33 เรื่องที่ 2 ระบบหายใจ มีประสิทธิภาพของแบบฝกหัดระหวาง
เรียน และแบบทดสอบหลังเรียนเปน 90.22/93.77 เรื ่องที ่ 3 ระบบไหลเวียนโลหิต มี
ประสิทธิภาพ ของแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนเปน 92.88/98.66 เร่ืองที่ 4 
ระบบตอมไรทอ มีประสิทธิภาพของแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนเปน 
92.44/95.55 เร่ืองที่ 5 ระบบสืบพันธุ มีประสิทธิภาพของแบบฝกหัดระหวางเรียน และ
แบบทดสอบหลังเรียนเปน 89.33/96.88 ซึ ่งแสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื ่อง
รางกายของเรา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) เรื่องที่ 1, 2, 3, 4 และ 5       
มีประสิทธิภาพของแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนเปนไปตามเกณฑ 85/85 
ผูวิจัยไดรวบรวบขอมูลที่เปนขอบกพรองและปญหาตางๆ ในการทดลอง ครั้งที่ 2 ซึ่งมีปญหาที่พบ
และสิ่งที่ตองปรับปรุงมีดังนี้ 

 1.  ปรับขนาดหนาบทเรียนใหมีขนาดใหญขึ้น 

 2.  ปรับขนาดตัวอักษรใหมีขนาดที่ใหญและอานงายขึ้น 

 3.  เพ่ิมรูปภาพประกอบใหมากขึ้น 

 การทดลองครั้งที่ 3 

 เปนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ที่ไดปรับปรุงแลวในครั้งที่ 2 ไปทดลองกับกลุมตัวอยางกลุมที่ 3 จํานวน 30 คน โดยใช
คอมพิวเตอร 1 เครื่อง ตอนักเรียน 1 คน แลวนําคะแนนจากแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของแตละบท มาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองรางกายของเรา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) 
ตามเกณฑที่กําหนดไว คือ 85/85 โดยใชสูตร E1/E2 ซึ่งไดผลการทดลองดังแสดงในตาราง 5 
 

ตาราง 5 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่อง รางกายของเรา  

            สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) 

 

เร่ือง
ที่ 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ 
คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2 E1/E2 

1 15 14.00 93.33 15 14.60 97.33 93.33/97.33 

2 15 13.70 91.33 15 13.97 93.11 91.33/93.11 
3 15 14.00 93.33 15 14.73 98.22 93.33/98.22 
4 15 13.57 90.44 15 14.33 95.55 90.44/95.55 
5 15 13.83 92.22 15 14.53 96.88 92.22/96.88 

รวม 75 13.82 92.13 75 14.31 96.21 92.13/96.21 
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 จากตาราง 5 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องรางกาย
ของเรา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) ในการทดลองครั้งที่ 3 พบวา บทเรียน
ทั้ง 5 เรื่อง มีประสิทธิภาพของแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนโดยรวมเปน 
92.13/96.21 โดยเรื่องที่ 1 ระบบประสาท มีประสิทธิภาพของแบบฝกหัดระหวางเรียน และ
แบบทดสอบหลังเรียนบทเรียนเปน 93.33/97.33 เร่ืองที่ 2 ระบบหายใจ มีประสิทธิภาพของ
แบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนเปน 91.33/93.11 เร่ืองที่ 3 ระบบไหลเวียนโลหิต 
มีประสิทธิภาพของแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนเปน 93.33/98.22 เรื่องที่ 4 
ระบบตอมไรทอ มีประสิทธิภาพของแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนเปน 
90.44/95.55 เร่ืองที่ 5 ระบบสืบพันธุ มีประสิทธิภาพของแบบฝกหัดระหวางเรียน และ
แบบทดสอบหลังเรียนเปน 92.22/96.88 ซึ่งแสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง
รางกายของเรา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) เรื่องที่ 1,2,3,4 และ 5          
มีประสิทธิภาพของแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนเปนไปตามเกณฑ 85/85 

 



 

บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การวิจัยครั้งนี้มีจุดประสงคเพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา เรื่องรางกายของเรา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2       
(ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) ใหไดตามเกณฑที่กําหนดไวคือ 85/85 ซึ่งสามารถสรุปผล อภิปรายผล 
และขอเสนอแนะ ดังนี้ 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง รางกายของเรา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 
2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่ตั้งไว 
 
สรุปผลการวิจัย 
 จากการดําเนินการศึกษาวิจัย สามารถสรุปผลการศึกษาวิจัยไดดังนี้ 
 1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา เร่ือง
รางกายของเรา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) จํานวน 5 เรื่อง คือ 
    เรื่องที่ 1 ระบบประสาท 
    เรื่องที่ 2 ระบบหายใจ 
    เรื่องที่ 3 ระบบไหลเวียนโลหิต 
    เรื่องที่ 4 ระบบตอมไรทอ 
    เรื่องที่ 5 ระบบสืบพันธุ  
 2.  ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องรางกายของเรา สําหรับนักเรียนชวง
ชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6)  จากการทดลองกับกลุมตัวอยางพบวา บทเรียนคอมพิวเตอร
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่สรางขึ้นประสิทธิภาพโดยรวมคือ 92.13/96.21 และทั้ง 5 เรื่อง              
มีประสิทธิภาพดังน้ี 
  เรื่องที่ 1  ระบบประสาท    มีประสิทธิภาพ  93.33/97.33  
  เรื่องที่ 2  ระบบหายใจ  มีประสิทธิภาพ  91.33/93.11 
  เรื่องที่ 3  ระบบไหลเวียนโลหิต มีประสิทธิภาพ  93.33/98.22 
  เรื่องที่ 4  ระบบตอมไรทอ  มีประสิทธิภาพ  90.44/95.55 
  เรื่องที่ 5  ระบบสืบพันธุ   มีประสิทธิภาพ  92.22/96.88 
 3.  คุณภาพของแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองรางกายของเรา สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) มีคุณภาพดังน้ี 
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  3.1  คุณภาพจากการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดาน
เน้ือหา พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 
  3.2  คุณภาพจากการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษา พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 
     
อภิปรายผล 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองรางกายของเรา กลุมสาระการเรียนรู
สุขศึกษาและพลศึกษา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) พบวาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพของบทเรียนเปน 92.13/96.21 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว
คือ 85/85 ซึ่งผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหามีความเห็นวาบทเรียนมีคุณภาพดานเน้ือหาอยูในระดับดีมาก 
และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษามีความเห็นวาบทเรียนมีคุณภาพดานสื่ออยูในระดับดีมาก 
จึงสามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 
 1.  จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองรางกายของเรา กลุม
สาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) ซึ่งมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดผานขั้นตอน
การสรางและพัฒนาอยางเปนระบบไดรับการตรวจสอบแกไขตามขอเสนอแนะของอาจารยที่
ปรึกษาสารนิพนธ ผานการประเมินคุณภาพทั้งดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา 
รวมถึงการทดลองตามกระบวนการวิจัยและพัฒนา นอกจากนี้บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ยังเปนสื ่อที ่สามารถเรียนรู ไดดวยตนเอง โดยยึดผูเรียนเปนสําคัญ มีการนําเสนอเนื ้อหา
บทเรียนที่หลากหลายรูปแบบ โดยมีทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เสียงดนตรี และ
การโตตอบกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย นํามาผสมผสานเขาดวยกันใหเกิดความนาสนใจ 
นอกจากนี้ ผูวิจัยยังเชื่อมตอแหลงคนควาเพ่ิมเติมไปยังเว็บไซตบนอินเทอรเน็ต เพ่ือใหผูเรียน
สามารถศึกษาคนควาเพ่ิมเติมไดอีกนอกเหนือจากท่ีเรียนในบทเรียน จะเห็นไดวาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา เร่ืองรางกายของเรา สําหรับนักเรียน
ชวยชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6)  ที่สรางและพัฒนาขึ้นตามลําดับขั้นตอนมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑที่กําหนด สามารถนําไปใชประกอบการเรียนการสอนไดจริง  
     ผลจากการศึกษาคนควาคร้ังน้ีสอดคลองกับผลวิจัยของ  พัสตราภรณ   ขว ัญ เพชร 
(2550: 56-57) ที่ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองจังหวัดสงขลา กลุมสาระการเรียนรู
สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) โดยมี
จุดมุงหมายเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไวคือ 
85/85 ผลการทดลองพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพโดยรวม 
92.60/91.29 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด และสอดคลองกับงานวิจัยของ กนกรัตน  บุญไชโย 
(254956-57) ศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง ทศนิยม กลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียน
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บานสี่แยกสมเด็จ อําเภอสมเด็จ จังหวัดกาฬสินธุ จํานวน 48 คน เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน
ตามเกณฑ 85/85  ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง ทศนิยม กลุมสาระการ
เรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 มีประสิทธิภาพ 88.25/90.40  และงานวิจัยของ 
วราวุธ  หอสวางวงศ (254953-54) ศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการ
เรียนรูคณิตศาสตร เรื่องเรขาคณิต สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนพระราม 9 กาญจนาภิเษก สํานักงานเขตหวยขวาง กรุงเทพมหานคร 
จํานวน 48 คน โดยใชวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน ผลการศึกษาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ืองเรขาคณิต สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2        
มีประสิทธิภาพ 92.00/89.79  และงานวิจัยของ ภาณินี  ศรีกาญจน (254864-65) ศึกษาการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชการตูนดําเนินเรื่อง กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เร่ืองคํา
ราชาศัพทและคําสุภาพ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 กลุมตัวอยางนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
โรงเรียนชลประทานวิทยา จังหวัดนนทบุรี จํานวน 48 คน โดยใชวิธีการสุมอยางงาย ผลการพัฒนา
และหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีประสิทธิภาพ 93.11/92.22 
 2.  ในดานการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดดําเนินการวางแผนพัฒนาอยางเปน
ระบบ และเปนไปตามลําดับขั้นตอน มีการปรับปรุงแกไขทุกขั้นตอน ผานการตรวจสอบ และการประเมิน
คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีทางการศึกษา ผลการประเมิน พบวาบทเรียนทั้ง 5 เร่ือง มีคุณภาพอยูในเกณฑดีมาก 
จากนั้นนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องรางกายของเรา ไปทดลองหาประสิทธิภาพของ
บทเรียน ตามกระบวนการของการศึกษา และพัฒนา จํานวน 3 ครั้ง และแตละครั ้งจะมีการ
ปรับปรุงแกไขขอบกพรองตางๆ โดย คร้ังที่ 1 เปนการทดลองรายบุคคลเพ่ือตรวจสอบขั้นตน กับ
นักเรียนกลุมตัวอยาง จํานวน 5 คน คร้ังที่ 2 เปนการทดลองกลุมยอยกับนักเรียนกลุมตัวอยาง จํานวน 
15 คน เพ่ือตรวจสอบหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และคร้ังที่ 3 เปน
การทดลองภาคสนามกับนักเรียนกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน แลวนําขอมูลที่ไดไปวิเคราะหผลทาง
สถิติ เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเร ียนคอมพิว เตอร ม ัลต ิม ีเ ด ียตามเกณฑ 85 /85  ซึ ่ง
ประสิทธิภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ได มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่
กําหนดไว 
 จากผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติ มี เ ดียเ ร่ือง          
รางกายของเรา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) พบวา การทดลองคร้ังที่ 2 ใน
เรื่องที่ 4 ระบบตอมไรทอ มีประสิทธิภาพของแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน 
เปน 92.44/95.55 และการทดลองครั้งที่ 3 มีประสิทธิภาพของแบบฝกหัดระหวางเรียน และ
แบบทดสอบหลังเรียน เปน 90.44/95.55 ผูวิจัยไดวิเคราะหหาสาเหตุที่ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียนลดลง สาเหตุมาจากการทดลองมีเวลานอยเกินไป เน่ืองจากทางโรงเรียนมี
กิจกรรมสอดแทรก ทําใหผูเรียนมีเวลาเรียนไมเต็มตามเวลาที่กําหนด     
 3.  จากการสังเกตระหวางการทดลองทั ้ง 3 ครั้ง  พบวา นักเรียนมีความสนใจและ
กระตือรือรนในการศึกษาบทเรียน มีความรูสึกตื่นเตน โดยสังเกตวานักเรียนไมแสดงอาการเบื่อ
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หนายในระหวางการศึกษาบทเรียน ซึ่งสาเหตุสวนใหญนาจะมาจากความสนใจของนักเรียนที่มีตอ
บทเรียนซ่ึงเปนสิ่งที่แปลกใหม รวมถึงวีการนําเสนอที่หลากหลายรูปแบบ เชน ภาพเคลื่อนไหว 
เสียงดนตรี และขอความตางๆ  ในชวงการทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบนักเรียนจะตั้งใจทําและ
คอยสังเกตวาคําตอบที่ตนเองเลือกจะถูกตองหรือไม ถาถูกตองนักเรียนจะมีความม่ันใจในการทํา
แบบฝกหัดหรือแบบทดสอบขอตอไป แตถาตอบผิดนักเรียนจะพยายามใชสมาธิมากขึ้นในการทําขอ
ตอไป นอกจากน้ีเม่ือนักเรียนศึกษาบทเรียนจบเร่ืองหนึ่งแลวจะเรียกหาบทเรียนตอไปทันที แสดงให
เห็นวานักเรียนมีความสนใจและกระตือรือรนในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชุดน้ีเปน
อยางมาก และผูวิจัยยังพบวาการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถชวยลดเวลาในการเรียน
ไดอีกดวย 
 สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา เรื่อง 
เร่ืองรางกายของเรา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) ที่พัฒนาขึ้นในครั้งนี้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว 85/85 และสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนได 
 
ขอเสนอแนะ 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 ในการวิจัยครัง้นี้ ผูวิจัยมีขอเสนอแนะทัว่ไปดังนี้ 
 1.  การที่จะเรียนรูบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องรางกายของเรา ไดอยางมี
ประสิทธิภาพน้ัน ผูเรียนควรมีพ้ืนฐานและทักษะเบื้องตนในการใชคอมพิวเตอรมากอน ฉะน้ันกอนที่
จะทําการศึกษาบทเรียน ผูเรียนจึงควรศึกษาคําแนะนําการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีอยู
ในหนาเมนูหลักเสียกอนเพราะเม่ือผูเรียนมีความเขาใจวิธีการใชบทเรียนเปนอยางดีแลว จะทําใหใช
งานในบทเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ และสนุกกับการเรียนรูบทเรียนมากขึ้น 
 2.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีจุดประสงคหลักเพ่ือตอบสนองการเรียนรูดวยตนเอง 
ดังน้ันการออกแบบบทเรียนจึงควรคํานึงถึงการนําไปใชตองสะดวก ไมซับซอน รวมถึงการเขาสู
เนื้อหาบทเรียน การคนควาเพิ่มเติม แบบฝกหัด แบบทดสอบ ออกจากโปรแกรม ตองมีขั้นตอนที่
ชัดเจน ดังที่ผูวิจัยไดนํามาพัฒนาใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องรางกายของเรานี้ อีกทั้ง
เทคโนโลยีทางดานคอมพิวเตอรมีความเจริญกาวหนาขึ้นตามลําดับ ผูออกแบบจึงควรสนใจศึกษาหา
ความรูอยูเสมอ เพ่ือจะนําเอาโปรแกรมหรือวิธีการใหมๆ มาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นเปนผลใหผูเรียนสามารถนําไปใชไดอยางสะดวก เพราะความสามารถ
ในการเรียนรูของแตละบุคคลแตกตางกัน เพ่ือใหผูเรียนสามารถศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียไดดวยตนเองอยางมีประสิทธิภาพ และเกิดประโยชนสูงสุด 
 3.  ควรสนับสนุนใหมีการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยทดลองไปใชใน
สถานศึกษา เพ่ือเปนการเสริมประสิทธิภาพในการเรียนการสอนใหสูงขึ้น นอกจากนี้ยังเปนการ
สงเสริมการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญอีกดวย  
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 ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป 
 ในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยมีขอเสนอแนะเพ่ือการวิจัยในครั้งตอไป ดังนี้ 
 1.  ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในกลุมสาระการเรียนสุขศึกษาและ 
พลศึกษา ในเร่ืองอ่ืนๆ เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว    
เสียงบรรยาย และการโตตอบกับบทเรียน มีความเหมาะสมกับนักเรียน ในระดับชวงชั้นที่ 2 กลุมสาระ
การเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา ซึ่งสามารถตอบสนองการเรียนรูดวยตนเองไดเปนอยางดี 
 2.  ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร ที่สามารถเรียนรูไดดวยตนเองไดอยาง
สะดวก และสามารถทบทวนการเรียนไดนอกหองเรียนในลักษณะการเรียนผานอินเทอรเน็ต ใน
รูปแบบอ่ืนๆ ที่หลากหลายเพ่ือการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ 
 3. ควรมีการวิจัยทางดานการจัดสภาพแวดลอมในการเรียนที่เอ้ือตอการเรียนรู เชน วัสดุ 
อุปกรณ สถานที่ สภาพแสง เสียง และระยะเวลาในการเรียน 
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ภาคผนวก ก 
คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก   
และคาความเชื่อม่ัน ของแบบทดสอบ 
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คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ัน ของแบบทดสอบหลังเรียน
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง รางกายของเรา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2             
ทั้ง 5 เร่ือง มีคาความเชื่อม่ัน 0.86  ดังแสดงในตาราง 
  

คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ัน 

เร่ืองที่ 1 ระบบประสาท 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 

1 0.58 0.43 

2 0.66 0.37 

3 0.46 0.41 

4 0.70 0.53 

5 0.67 0.46 

6 0.53 0.70 

7 0.63 0.60 

8 0.70 0.46 

9 0.55 0.37 

10 0.63 0.56 

11 0.40 0.70 

12 0.80 0.37 

13 0.43 0.46 

14 0.65 0.52 

15 0.69 0.44 

คา p และ r 0.40 - 0.80 0.37- 0.70 
คาความเชื่อม่ัน 

เร่ืองที่ 1 
0.83 
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คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ัน 

เร่ืองที่ 2 ระบบหายใจ 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 

1 0.40 0.46 

2 0.46 0.63 

3 0.54 0.44 

4 0.53 0.50 

5 0.63 0.51 

6 0.43 0.37 

7 0.51 0.50 

8 0.42 0.37 

9 0.46 0.48 

10 0.71 0.56 

11 0.70 0.53 

12 0.64 0.44 

13 0.51 0.56 

14 0.61 0.44 

15 0.69 0.52 

คา p และ r 0.40 - 0.71 0.37 - 0.63 
คาความเชื่อม่ัน 

เร่ืองที่ 2 
0.75 
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คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ัน 

เร่ืองที่ 3 ระบบไหลเวยีนโลหิต 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 

1 0.50 0.43 

2 0.46 0.60 

3 0.55 0.41 

4 0.40 0.46 

5 0.53 0.50 

6 0.44 0.46 

7 0.50 0.60 

8 0.63 0.43 

9 0.40 0.46 

10 0.63 0.50 

11 0.43 0.46 

12 0.48 0.41 

13 0.71 0.46 

14 0.50 0.50 

15 0.64 0.56 

คา p และ r 0.40 - 0.71 0.41 - 0.60 
คาความเชื่อม่ัน 

เร่ืองที่ 3 
0.84 
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คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ัน 

เร่ืองที่ 4 ระบบตอมไรทอ 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 

1 0.37 0.41 

2 0.68 0.37 

3 0.47 0.44 

4 0.63 0.48 

5 0.43 0.44 

6 0.55 0.39 

7 0.66 0.37 

8 0.42 0.48 

9 0.44 0.41 

10 0.43 0.44 

11 0.43 0.37 

12 0.64 0.59 

13 0.52 0.65 

14 0.44 0.50 

15 0.55 0.65 

คา p และ r 0.37 - 0.68 0.37 - 0.65 
คาความเชื่อม่ัน 

เร่ืองที่ 4 
0.87 
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คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ัน 

เร่ืองที่ 5 ระบบสืบพันธุ 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 

1 0.64 0.81 

2 0.58 0.37 

3 0.56 0.37 

4 0.53 0.67 

5 0.69 0.52 

6 0.79 0.41 

7 0.71 0.52 

8 0.69 0.59 

9 0.69 0.43 

10 0.75 0.48 

11 0.49 0.52 

12 0.42 0.44 

13 0.54 0.59 

14 0.70 0.53 

15 0.74 0.59 

คา p และ r 0.42 - 0.79 0.37 - 0.81 
คาความเชื่อม่ัน 

เร่ืองที่ 5 
0.82 
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ภาคผนวก ข 
แบบทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 86

แบบทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
เร่ืองรางกายของเรา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 

เร่ืองที่ 1 ระบบประสาท 
 

1 .  ส วนที ่ต อจากสมองลงมาตามช องของ
กระดูกสันหลัง หมายถึงขอใด 
 ก.   ประสาทรับสัมผัส   
 ข.   เสนใยประสาท 
 ค.   ไขสันหลัง    
 ง.   แขนขา 
2. อวัยวะในขอใดที่ ไมอยู ในระบบประสาท 
 ก.   หัวใจ    
 ข.   สมอง 
 ค.   ไขสันหลัง    
 ง.   เสนใยประสาท 
3 .  เ ป น เ ยื ่อ เ หน ีย วบางๆ  อยู ร อบๆ  สมอง 
หมายถึงขอใด 
 ก.   เยื่อหุมหัวใจ   
 ข.   เยื่อหุมสมอง 
      ค.   ไขสันหลัง    
 ง.   กะบังลม 
4. กิจกรรมใดเปนการสงเสริมพัฒนาการของ
สมองไดดีที่สุด 
 ก.   ตกปลา    
 ข.   เดินเลน 
      ค.   เลนลิงชิงบอล   
 ง.   เลนหมากฮอรส  
 

5 .  ก ีฬ าชน ิด ใดที ่อ า จส ง ผล เ ส ีย ต อ ร ะบบ
ประสาท 
      ก.   กีฬาฟุตบอล   
 ข.   กีฬามวยสากล 
      ค.   กีฬาวอลเลยบอล   
 ง.   กีฬาบาสเกตบอล 
6. ศูนยกลางที่ควบคุมการทํางานของระบบ
ตางๆ  ในรางกายคือขอใด 
 ก.   สมอง    
 ข.   ไขสันหลัง 
 ค.   เสนประสาท   
 ง.   หัวใจ 
7. อวัยวะใดทําหนาที่เปนทางเดินของกระแส
ประสาทไปสูสวนตางๆ  ของรางกาย 
 ก.   สมอง    
 ข.   ไขสันหลัง 
 ค.   เสนประสาท   
 ง.   หัวใจ 
8. ขอใดเปนผลจากการทํางานของประสาท
อัตโนมัติ 
 ก.   ยกของ    
 ข.   เดินเลน 
 ค.   หัวใจเตน    
 ง.   รับประทานอาหาร 
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9. ส่ิงใดทําหนาที่หลอเลี้ยงสมอง 
 ก.   เลือดและออกซิเจน   
 ข.   เลือดและอาหาร 
 ค.   น้ําและอาหาร   
 ง.   น้ําและเลือด 
10. อวัยวะใด ไมใช อวัยวะรับสัมผัส 
 ก.   หู     
 ข.   ตา 
 ค.   จมูก    
 ง.   หัวใจ 
11. การกระทําในขอใดที่อาจเปนอันตรายตอ 
ระบบประสาท 
 ก.   เลนกีฬาฟุตบอล   
 ข.   เลนหมากฮอรส 
 ค.   เลนกระดานล่ืน   
 ง.   ปนปายในที่สูง 
12. “อวัยวะภายในรางกายทํางานไดเปนอิสระ 
นอกเหนือจากการควบคุมของจิตใจ” หมายถึง    
           ก.   ระบบประสาทสัมผัส  
           ข.   ระบบประสาทสวนกลาง 
           ค.   ระบบประสาทอัตโนมัติ  
           ง.   ระบบประสาทรับความรูสึก 
 

13. อวัยวะใดอยูในระบบประสาท 
 ก.   อวัยวะรับสัมผัส    
 ข.   ตอมใตสมอง 
 ค.   ลําไสเล็ก     
 ง.    ตับออน 
14. ขอใดเปนการดูแลปองกันระบบประสาท 
 ก.   กินอาหารที่มีไขมัน   
 ข.   อยูในที่ๆ มีควันบุหร่ี 
 ค.   ทําจิตใจใหราเริงแจมใส    
 ง.   นอนในหองที่มีอากาศถายเท 
15. โรคในขอใดที ่เกิดจากความผิดปกติของ
สมอง 
 ก.   โรคหัวใจ     
 ข.   โรคความจําเส่ือม 
 ค.   โรคพยาธิใบไมในตับ   
 ง.   โรคไขมันในเสนเลือด 
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แบบทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
เร่ืองรางกายของเรา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 

เร่ืองที่ 2 ระบบหายใจ 
 

1. มีลักษณะเปนเยื่อเหนียวบางๆ อยูรอบปอด 
หมายถึงขอใด 
 ก.   เยื่อหุมหัวใจ  
 ข.   เยื่อหุมถุงลม 
      ค.   เยื่อหุมปอด  
 ง.   กะบังลม 
2. “ปอดขางซายถูกเบียดแทรกดวยหัวใจ” ขอ
ใดกลาวไดถูกตอง 
 ก.   ปอดซายเล็กกวาปอดขวา 
 ข.   ปอดขวาเล็กกวาปอดซาย      
    ค .    ปอดทั ้งสองขางมีขนาดเทาก ัน
 ง.   หัวใจซอนอยูภายในปอดขางซาย 
3. อวัยวะในขอใด ไมอยู ในระบบหายใจ 
 ก.   หลอดลม    
 ข.   ถุงลม 
      ค.   ปอด  
 ง.   ตับ  
4. คารบอนไดออกไซดจากถุงลมปอดจะไปที่ใด 
      ก .  ออกจากรางกายเมื ่อหายใจออก
 ข.   เขาสูรางกายเมื่อหายใจเขา 
      ค.   ไปกับเสนเลือดแดง   
 ง.   ไปกับเสนเลือดดํา    
 

5. เม่ืออยูในที่ๆ มีฝุนและควัน ควรทําอยางไร 
 ก.   หายใจทางปาก  
 ข.   ใชผาปดจมูก 
 ค.   หายใจปกติ   
 ง.   กล้ันหายใจ 
6. โดยปกติเนื้อปอดของเราจะมีสีอะไร 
 ก.   แดง                          
  ข.   ชมพู 
       ค.   ขาว             
 ง.   ดํา 
7. กลามเนื้อที่กั้นระหวางชองอกกับชองทองคือ
กลามเนื้อใด 
 ก.   กลามเนื้อปอด           
 ข.   กลามเนื้อหนาอก 
     ค.   กลามเนื้อหนาทอง   
         ง.   กลามเนื้อกะบังลม    
 8. กาซชนิดใดที่มาจากกระบวนการทางเคมี
ของรางกาย 

  ก.   ออกซิเจน   
 ข.   ไนโตรเจน 
 ค.   คารบอนไดออกไซด 
 ง.   คารบอนมอนอกไซด 
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9. ขณะหายใจออกกาซชนิดใดมีปริมาณเพิ่มข้ึน 
 ก.   คารบอนไดออกไซด     
 ข.   คารบอนมอนอกไซด  

 ค.   ออกซิเจน    
 ง.   ไนโตรเจน 

10. กาซชนิดใดมาจากไอเสียรถยนต และเปน
อันตรายตอรางกาย 
 ก.   ออกซิเจน    
 ข.   ไนโตรเจน 
  ค.   คารบอนไดออกไซด  
  ง.   คารบอนมอนอกไซด 
11. การแลกเปล่ียนกาซจะเกิดข้ึนที่ใด 
 ก.   จมูก                          
 ข.   ถุงลมปอด 

 ค.   หลอดลม                   
 ง.   ข้ัวปอด 

12.  ระบบใดในรางกายที ่ทํางานสัมพันธ ก ับ
ระบบหายใจมากที่สุด 
           ก.   ระบบสืบพันธุ  
          ข.   ระบบตอมไรทอ 
           ค.   ระบบยอยอาหาร  
          ง.   ระบบไหลเวียนโลหิต 
 

13. โรคที่เกิดกับปอดคือโรคใด 
 ก.   ความดันโลหิตสูง  
           ข.   ไขมันในเสนเลือด 

ค.   ถุงลมโปงพอง  
           ง.   หลอดลมอักเสบ 
14. ลักษณะของปอดคลายกับส่ิงใด 
 ก.   สําลี  
 ข.   ลูกโปง 
 ค.   ลูกบอล   
 ง.   ฟองน้ํา 
15. การอยูในที่ๆ มีอากาศบริสุทธิ์ชวยเสริมสราง 
ระบบหายใจได เพราะอะไร 
           ก.   เพราะมีกาซไนโตรเจนอยูมาก  
           ข.   เพราะมีกาซออกซิเจนอยูมาก 
           ค.   เพราะมีกาซคารบอนไดออกไซดมาก 
           ง.   เพราะมีกาซคารบอนมอนอกไซดมาก 
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แบบทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
เร่ืองรางกายของเรา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 

เร่ืองที่ 3 ระบบไหลเวียนโลหิต 
 

1. เสนเลือดที่มีขนาดเล็กที่สุด คือขอใด 
 ก.   เสนเลือดเอ-ออรตา  
 ข.   เสนเลือดแดง 
 ค.   เสนเลือดฝอย  
 ง.   เสนเลือดดํา 
2. กั้นระหวางหัวใจหองบนกับหัวใจหองลาง 
หมายถึงขอใด 
 ก.   เยื่อหุมหัวใจ  
 ข.   หองหัวใจ 
 ค.   กะบังลม    
 ง.   ลิ้นหัวใจ 
3.  กิจกรรมใดที ่ส งผลดีต อระบบไหลเว ียน
โลหิต 
 ก.   ยืนกระโดดไกล  
 ข.   เตนแอรโรบิก 
 ค.   เลนหมากรุก  
 ง.   เลนปาเปา 
4. เมื่อเกิดแผลถลอกและมีเลือดออกควรทํา
อยางไร เปนอันแรก 

 ก .    ลางให สะอาดและเช ็ดให แห ง
 ข.   ปดแผลดวยพลาสเตอร 
 ค.   ใสยาสําหรับแผลสด 
 ง.   ทาดวยยาฆาเช้ือโรค 
 

5. อาหารประเภทใด ที่เปนอันตรายตอระบบ
ไหลเวียนโลหิต 
 ก.   คารโบไฮเดรท  
 ข.   ผัก ผลไม 

 ค.   โปรตีน   
 ง.   ไขมัน 

6. เสนเลือดแดงท่ีมีขนาดใหญที่สุดคือ 
 ก.   เอ-ออรตา                       
 ข.   อารเทอร่ี 
 ค.   เสนเลือดเวน  
 ง.   เสนเลือดฝอย 
7. เลือดดําจากสวนตางๆ ของรางกายจะไหล
กลับเขาสูหัวใจหองใด 
 ก.   หัวใจหองบนซาย  
 ข.   หัวใจหองบนขวา 

ค.   หัวใจหองลางซาย   
ง.   หัวใจหองลางขวา 

8. หัวใจหองใดที ่บีบตัวสงเลือดดําไปฟอกที่
ปอด 
 ก.   หัวใจหองบนซาย  
 ข.   หัวใจหองบนขวา 

ค.   หัวใจหองลางซาย   
ง.   หัวใจหองลางขวา 
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9. เลือดที่ฟอกแลวจะกลับสูหัวใจหองใด 
 ก.   หัวใจหองบนซาย  
 ข.   หัวใจหองบนขวา 

ค.   หัวใจหองลางซาย   
ง.   หัวใจหองลางขวา 

10. เลือดแดงที่ไปเลี้ยงสวนตาง ๆ ของ
รางกายถูกสงมาจากหัวใจหองใด 
 ก.   หัวใจหองบนซาย   
 ข.   หัวใจหองบนขวา 

ค.   หัวใจหองลางซาย   
ง.   หัวใจหองลางขวา 

11. เม็ดเลือดชนิดใดที่มีปริมาณมากที่สุด 
 ก.   เม็ดเลือดดํา  
 ข.   เม็ดเลือดแดง 

ค.   เม็ดเลือดขาว  
ง.   เกล็ดเลือด 

12. มีหนาที่ทําใหเลือดแข็งตัว หมายถึงขอใด 
 ก.   เม็ดเลือดดํา  
 ข.   เม็ดเลือดแดง 

ค.   เม็ดเลือดขาว  
ง.   เกล็ดเลือด 

13. ระบบไหลเวียนโลหิตทํางานสัมพันธกับระบบ
ใดมากที่สุด 
 ก.   ระบบหายใจ  
 ข.   ระบบประสาท 
 ค.   ระบบตอมไรทอ  
 ง.   ระบบยอยอาหาร 
14. การกระทําในขอใดเปนอันตรายตอหัวใจ 
 ก.   พักผอนอยางเพียงพอ 
 ข.   นอนหลับวันละ 3-4 ชั่วโมง 
 ค.   ทองเที่ยวตามชายทะเล 
 ง.   ออกกําลังกายสม่ําเสมอ 
15. สารในขอใดทําใหเสนเลือดอุดตัน 
 ก.   แคลเซียม    
 ข.   โปรแทสเซียม 

ค.   คอเลสเตอรอล   
ง.   คารโบไฮเดรท 
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 แบบทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
เร่ืองรางกายของเรา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 

เร่ืองที่ 4 ระบบตอมไรทอ 
 

1. ตอมเพศ ในผูชายหมายถึงขอใด 
 ก.   อัณฑะ    
 ข.   มดลูก 
 ค.   ตับออน   
 ง.   ลูกกระเดือก 
2. ตอมเพศ ในผูหญิงหมายถึงขอใด 
 ก.   ปกมดลูก   
 ข.   อัณฑะ 
 ค.   มดลูก   
 ง.   รังไข 
3. ตอมหมวกไตมีลักษณะคลายกับส่ิงใด 
 ก.   สามเหล่ียม    
 ข.   ส่ีเหล่ียม 
 ค.   วงกลม   
 ง.   วงรี 
4 .  การ ดื ่มส ุราจะส งผล เส ียต ออว ัยวะใด  
ในระบบตอมไรทอ 
 ก.   ตอมใตสมอง  
 ข.   ตับออน    
 ค.   ตอมหมวกไต  
 ง.   ไต  
  
 
 
 
 

5.  เมื ่อ เก ิดอาการผิดปกติก ับระบบตอมไร ท อ  
ไมควร ทําตามขอใด 
 ก.   ปรึกษาครู    
 ข.   ไปพบแพทย 
 ค.   ปรึกษาพอ แม  
 ง.   ซื้อยามากินเอง 
6. ฮอรโมนไทรอกซิน  มีสารชนิดใดเปน
สวนประกอบ 
            ก.   ฟอสฟอรัส  
            ข.   แคลเซียม 
            ค.   ไอโอดีน  
 ง.   โปรแทสเซียม 
7. ระบบตอมไรทอทํางานสัมพันธกับระบบใดมาก
ที่สุด 
          ก.   ระบบยอยอาหาร  
 ข.   ระบบไหลเวียนโลหิต  
          ค.   ระบบขับถายปสสาวะ  
          ง.   ระบบหายใจ 
8. สารชนิดใด ไมเกี ่ยวของ กับการเจริญเติบโต
ของกระดูก 
           ก.   ไอโอดีน  
           ข.   แคลเซียม  
           ค.   ฟอสฟอรัส  
 ง.   โปรแทสเซียม 
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 9. ฮอรโมนที่ควบคุมระดับน้ําตาลในเสนเลือด  
ถูกผลิตมาจากอวัยวะใด 
           ก.   มาม  
 ข.   ตับออน 
 ค.   ตอมเพศ   
           ง.   ตอมใตสมอง 
10. ขอใดไมใชประโยชนของตอมไรทอ 
           ก. ทําใหรางกายทาํงานประสานกัน  
 ข.   ทาํหนาที่สรางเซลลสืบพันธุ 
 ค.   ชวยใหรางกายเจริญเติบโต  
 ง.   ชวยใหมีบุคลิกภาพที่ดี                   
11. การกระทาํในขอใดเปนอันตรายตอตับ 
            ก.   เค้ียวหมากฝร่ัง   
  ข.   ด่ืมน้ําอัดลม 
            ค.   ด่ืมเหลา  
  ง.   สูบบุหร่ี 
12. ตอมเพศมีหนาที่อะไร 
  ก.  สรางฮอรโมนและเซลลสืบพันธุ  
  ข.  ควบคุมปริมาณของปสสาวะ   
            ค.  ชวยในการเจริญเติบโตของรางกาย 
            ง.  ควบคุมปริมาณน้ําตาลในเสนเลือด 
 

13. ตอมไทรอยดอยูบริเวณสวนใดของ
รางกาย 
             ก.   ตับ 
             ข.   ใตสมอง 
             ค.   ใตลูกกระเดือก  
   ง.   กระเพาะปสสาวะ 
14. ฮอรโมนจากตอมไรทอ จะไปสูสวนตางๆ 
ของรางกายโดยอาศัยการทํางานของระบบ
ใด  

ก.   ระบบไหลเวียนเลือด 
ข.   ระบบยอยอาหาร 
ค.   ระบบประสาท 
ง.   ระบบสืบพันธุ 

15. แคลเซียมและฟอสฟอรัสชวยในการเจริญ 
เติบโตของอวัยวะใดในรางกาย 

ก.   กลามเนื้อ 
ข.   ตับออน 
ค.   กระดูก  
ง.   สมอง 
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แบบทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
เร่ืองรางกายของเรา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 

เร่ืองที่ 5 ระบบสืบพันธุ 
 

1. อวัยวะใดที่อยูในระบบสืบพันธุเพศชาย 
 ก.   รังไข   
 ข.   ทออสุจิ 
 ค.   ชองคลอด    
 ง.   ปากมดลูก 
2. อวัยวะในขอใดที่อยูในระบบสืบพันธุเพศหญิง 
 ก.   ตอมลูกหมาก  
 ข.   ลูกอัณฑะ 
 ค.   ทออสุจิ   
 ง.   มดลูก 
3. อวัยวะในขอใด ทําหนาที่ผลิตอสุจิ 
 ก.   หลอดสรางอสุจิ  
 ข.   ลูกอัณฑะ 
 ค.   ปกมดลูก   
 ง.   ทอนําไข 
4. อวัยวะใด มีลักษณะเปนกลามเนื้อ 
 ก.   อัณฑะ   
 ข.   ถุงอัณฑะ 
 ค.   ชองคลอด    
 ง.   อวัยวะเพศชาย 
5. ทําหนาที ่สรางอาหารใหแกตัวอสุจิ หมายถึง
อวัยวะในขอใด 
 ก.   อัณฑะ   
 ข.   หลอดสรางตัวอสุจิ 
 ค.   ตอมสรางน้ําเล้ียงอสุจิ 
 ง.   ตอมลูกหมาก 

 6. ระบบสืบพันธุทํางานประสานกับระบบใดมาก 
  ที่สุด 
 ก.   ระบบหายใจ    
 ข.   ระบบตอมไรทอ 
 ค.   ระบบยอยอาหาร    
 ง.   ระบบไหลเวียนโลหิต 
7. ขอใดเปนลักษณะของการเขาสูวัยเจริญพันธุ
ของเพศหญิง 

ก.   มีหนาอก   
ข.   มีประจําเดือน 
ค.   มีขนหนาแขง  
ง.   เสียงแตก 

8. โรคที่เกิดกับระบบสืบพันธุ ติดตอไดโดยวิธีใด 
ก.   รับประทานอาหารรวมกับผูปวย  
ข.   การมีเพศสัมพันธกับผูปวย 
ค.   การใชส่ิงของรวมกับผูปวย  
ง.   การคลุกคลีกับผูปวย 

9. เม่ือยางเขาสูวัยรุน ควรระมัดระวังในขอใด 
ก.  หลีกเล่ียงการมีเพศสัมพันธกอนวัย 

อันควร 
ข.   หลีกเล่ียงการเที่ยวหางสรรพสินคา 
ค.  หลีกเล่ียงการพบปะพูดคุยกับบุคคลอ่ืน 
ง.   หลีกเล่ียงการคบเพื่อนตางเพศ 
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10. ขอใดควรปฏิบัติเม่ือยางเขาสูวัยรุน 

ก.  การพบปะในหมูวัยรุน  
ข.  การแตงกายตามแฟช่ัน 
ค.  การคบหาเพื่อนตางเพศ  
ง.  การดูแลสุอนามัยของตนเอง 

11. การตกไขในแตละคร้ังของผูหญิงจะใชระยะ  
เวลาเทาใด 

ก.   28  วัน   
ข.   28  สัปดาห 
ค.   28  เดือน         
ง.   28  ป 

12. ประจําเดือนหมายถึงขอใด 
ก.   เลือดเสียจากการเกิดอุบัติเหตุ   
ข.   ไขที่ไมไดรับการผสมจากอสุจิ  
ค.   ตัวอสุจิที่หมดอายุ   
ง.   ไขที่ไมสมบูรณ       

 

13. ระบบสืบพันธุเพศหญิงจะส้ินสุดเมื่อใด 
ก.   หลังต้ังครรภ   
ข.   หลังมีประจําเดือน      
ค.   รังไขหยุดทํางาน   
ง.   เม่ือเสียชีวิต 

14. เม่ือใดที่ตองรีบไปพบแพทย 
ก.   ทั้งผูชายและผูหญิงเมื่อเร่ิมเขาสู 

วัยรุน 
ข.   เด็กผูหญิงเร่ิมมีประจําเดือน 
ค.   อวัยวะเพศมีหนองและมีกล่ิน 

เหม็น  
ง.   เด็กผูชายเร่ิมมีหนวดขึ้น 

15. การปฏิบัติตนอยางไร เปนการดูแลอวัยวะใน 
ระบบสืบพันธุ 

ก.   ทําความสะอาดอวัยวะเพศขณะ 
อาบน้ํา  

ข.   รับประทานอาหารที่สุก สะอาด   
ค.   สวมใสเส้ือผาที่มีราคาแพง       
ง.   รับประทานผักและผลไม 
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ภาคผนวก ค 
FLOW CHART บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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FLOW CHART 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เรื่อง ร่างกายของเรา 
สําหรับนักเรยีนช่วงชั้นท่ี 2 (ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

ชื่อบทเรียน 

เข้ารหัส 

เมนูหลัก 

เข้าสู่
บทเรียน 

ผู้จัดทํา ค้นคว้า
เพ่ิมเติม 

แนะนํา 

บทเรียน 

ออกจาก 

บทเรียน 

บทท่ี 3 บทท่ี 2 บทท่ี 4 บทท่ี 1 บทท่ี 5 

กลับ 

เมนูหลัก 

 

กลับ 

เมนูหลัก 

กลับ 

เมนูหลัก 

 

ไตเต้ิล 
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FLOW CHART 
แสดงบทเรียนเรื่องท่ี 1 ระบบประสาท 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 

เรื่องท่ี 1 ระบบประสาท 

หน้าท่ี 

การทํางาน 

การดูแล 

และรักษา 

อวัยวะ 

ที่สําคัญ 

กลับ 

เมนูหลัก 

แบบฝึกหัด 

 

แบบฝึกหัด แบบฝึกหัด 

 

แบบทดสอบ 

ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 

กลับเมนูหลัก 
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FLOW CHART 
แสดงบทเรียนเรื่องท่ี 2 ระบบหายใจ 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

เรื่องท่ี 2 ระบบหายใจ 

หน้าท่ี 

การทํางาน 

การดูแล 

และรักษา 

อวัยวะ 

ที่สําคัญ 

กลับ 

เมนูหลัก 

แบบฝึกหัด 

 

แบบฝึกหัด แบบฝึกหัด 

 

แบบทดสอบ 

ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 

กลับเมนูหลัก 
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FLOW CHART 
แสดงบทเรียนเรื่องท่ี 3 ระบบไหลเวียนโลหิต 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

เรื่องท่ี 3 ระบบไหลเวียนโลหิต 

หน้าท่ี 

การทํางาน 

การดูแล 

และรักษา 

อวัยวะ 

ที่สําคัญ 

กลับ 

เมนูหลัก 

แบบฝึกหัด 

 

แบบฝึกหัด แบบฝึกหัด 

 

แบบทดสอบ 

ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 

กลับเมนูหลัก 
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FLOW CHART 
แสดงบทเรียนเรื่องท่ี 4 ระบบต่อมไรท่้อ 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

เรื่องท่ี 4 ระบบต่อมไร้ท่อ 

หน้าท่ี 

การทํางาน 

การดูแล 

และรักษา 

อวัยวะ 

ที่สําคัญ 

กลับ 

เมนูหลัก 

แบบฝึกหัด 

 

แบบฝึกหัด แบบฝึกหัด 

 

แบบทดสอบ 

ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 

กลับเมนูหลัก 
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FLOW CHART 
แสดงบทเรียนเรื่องท่ี 5 ระบบสบืพันธ์ุ 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

เรื่องท่ี 5 ระบบสืบพันธ์ุ 

หน้าท่ี 

การทํางาน 

การดูแล 

และรักษา 

อวัยวะ 

ที่สําคัญ 

กลับ 

เมนูหลัก 

แบบฝึกหัด 

 

แบบฝึกหัด แบบฝึกหัด 

 

แบบทดสอบ 

ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 

กลับเมนูหลัก 
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FLOW CHART 
แสดงการทําแบบฝึกหัด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
FLOW CHART 

แสดงการออกจากบทเรียน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

แบบฝึกหัด 

ข้อมูลย้อนกลับ 

คําถาม 

คําถามถัดไป 

ข้อมูลย้อนกลับ 

ออกจากบทเรียน 

เมนูหลัก 

เลือก ออกจากโปรแกรม 
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ภาคผนวก ง 
ตัวอยางหนาจอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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หนาเมนูหลัก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เขารหัส 
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หนาแนะนําบทเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ผูจัดทํา 
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หนาเลือกบทเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

คนควาเพิ่มเติม 
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ผลการเรียนรูที่คาดหวังแตละเร่ือง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตอนที่ 1 
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หนาเขาทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
แบบฝกหัด 
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เฉลย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ตอนที่ 2 
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แบบฝกหัด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เฉลย 
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แจงผลการทาํแบบฝกหัด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตอนที่ 3 
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แบบทดสอบหลังเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

แบบทดสอบ 
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เลือกเน้ือหา เร่ืองที่ 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตอนที่ 1 
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ตอนที่ 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตอนที่ 3 
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เลือกเน้ือหา เร่ืองที่ 3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตอนที่ 1 
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ตอนที่ 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ตอนที่ 3 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 118

เลือกเน้ือหา เร่ืองที่ 4 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตอนที่ 1 
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ตอนที่ 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตอนที่ 3 
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เลือกเน้ือหา เร่ืองที่ 5 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ตอนที่ 1 
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ตอนที่ 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตอนที่ 3 
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หนาเขาทําแบบทดสอบหลังเรยีน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
แบบทดสอบหลังเรียน 
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เฉลยแบบทดสอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รายงานผลการทําแบบทดสอบหลังเรยีน 
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ยืนยันการออกจากบทเรยีน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

หนาโปรแกรมมัลติมีเดีย 
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ภาคผนวก จ 
แบบประเมินของผูเชี่ยวชาญ 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
สําหรับผูเชี่ยวชาญ (ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 
เร่ืองรางกายของเรา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

 
ชื่อผูประเมิน...................................................ตําแหนง.............................................................. 
หนวยงาน.................................................................................................................................... 
–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––– 
คําชี้แจง โปรดแสดงความคิดเห็นของทาน โดยกาเคร่ืองหมาย  ลงในชองระดับความคิดเห็นตาม
ระดับประมาณคาของเน้ือหาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยกําหนดความหมายของคะแนน
เปน 5 ระดับ ดังนี้ 
 

ระดับ 5 หมายถึง   ดีมาก 
ระดับ 4 หมายถึง   ดี 
ระดับ 3 หมายถึง   ปานกลาง 
ระดับ 2 หมายถึง   พอใช 
ระดับ 1 หมายถึง   ตองปรับปรุง 

 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1.ดานเน้ือหาและการดําเนินเรื่อง      

    1.1 ปริมาณเนื้อหาในแตละเร่ือง      
    1.2 ลําดับในการดําเนินเนื้อหา      
    1.3 ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง      
2. ดานภาพ ภาษา และเสยีง      
    2.1 ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา      
    2.2 ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา      
    2.3 ความชัดเจนของเสียงบรรยายของบทเรียน      
    2.4 ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบ      
3. ดานตัวอักษร และสี      
    3.1 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร      
    3.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      
    3.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสตีัวอักษร      
    3.4 ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลัง      
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รายการประเมิน (ตอ) 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
4. เทคนิคการนําเสนอบทเรียน      
    4.1 ความตอเน่ืองของการนําเสนอเน้ือหา      
    4.2 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ      
    4.3 การควบคุมบทเรียน เชนการใชเมาส      
    4.4 ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน      
    4.5 ความสะดวกในการใชงานหนาเมนูหลักและเมนูยอย      

รวม      
 
 
ขอเสนอแนะ 
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
..................................................................................................................................................... 
 
                                                         ลงชื่อ......................................................(ผูประเมิน) 
                                                               (                                           ) 
                                                              วันที่.......... / ................... / ................. 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
สําหรับผูเชี่ยวชาญ (ดานเน้ือหา) 

เร่ืองรางกายของเรา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
 

ชื่อผูประเมิน......................................................ตําแหนง........................................................... 
หนวยงาน................................................................................................................................... 
–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––– 
คําชี้แจง โปรดแสดงความคิดเห็นของทาน โดยกาเคร่ืองหมาย  ลงในชองระดับความคิดเห็นตาม
ระดับประมาณคาของเน้ือหาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยกําหนดความหมายของคะแนน
เปน 5 ระดับ ดังนี้ 
 

ระดับ 5 หมายถึง   ดีมาก 
ระดับ 4 หมายถึง   ดี 
ระดับ 3 หมายถึง   ปานกลาง 
ระดับ 2 หมายถึง   พอใช 
ระดับ 1 หมายถึง   ตองปรับปรุง 
 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1. ดานเน้ือหา      
    1.1 ความสอดคลองของจุดประสงคกับเนื้อหา      
    1.2 ความเหมาะสมของการลําดับขั้นในการนําเสนอเน้ือหา      
    1.3 ความถูกตองของเนือ้หาบทเรียน      
    1.4 ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน      
    1.5 ปริมาณของเน้ือหาในแตละตอน      
2. ดานภาพ และการใชภาษา      
    2.1 การใชภาษาเหมาะสมกับระดับผูเรยีน      
    2.2 ความเหมาะสมของการออกแบบบทเรียน      

    2.3 ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา      

    2.4 การใชภาษาในการบรรยายภาพ      
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รายการประเมิน (ตอ) 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
3. ดานแบบทดสอบ      
    3.1 ความชัดเจนของคําถาม      
    3.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ      

รวม      
 
ขอเสนอแนะ 
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
..................................................................................................................................................... 
 
                                                         ลงชื่อ.....................................................(ผูประเมิน) 
                                                                (                                                  ) 
                                                                   วันที่............ / ................... / .................  
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ภาคผนวก ฉ 
หนังสือเรียนเชิญเปนผูเชีย่วชาญ 
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ภาคผนวก ช 
รายนามของผูเชี่ยวชาญ 
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รายนามผูเช่ียวชาญประเมินบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ืองรางกายของเรา 

กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 
 

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 1. ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์   คงคาเพ็ชร 
    ภาควิชาเทคโนโลยีการศกึษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลยัศรนีครินทรวิโรฒ  
 2. ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา   เจริญวานิช  
    ภาควิชาเทคโนโลยีการศกึษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลยัศรนีครินทรวิโรฒ 
 3. ผูชวยศาสตราจารยชาญชัย อินทรสุนานนท 
    ภาควิชาเทคโนโลยีการศกึษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลยัศรนีครินทรวิโรฒ  
  
ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 
 1. อาจารยจําลอง ฉิมคลาย    
    ครู วิทยฐานะชํานาญการพิเศษ กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา 
    โรงเรียนวัดไทร สํานักงานเขตจอมทอง กรุงเทพมหานคร 
 2. อาจารยชนัท โกมลเสน  
    ครู วิทยฐานะชํานาญการ กลุมสาระการเรียนรูสุขศกึษาและพลศกึษา 

   โรงเรียนวัดศาลาครืน สํานักงานเขตจอมทอง กรุงเทพมหานคร 
 3. อาจารยเตชินทร หาญสิทธานนท 
    ครู วิทยฐานะชํานาญการ กลุมสาระการเรียนรูสุขศกึษาและพลศกึษา 

   โรงเรียนวัดบางขุนเทียนนอก สํานักงานเขตจอมทอง กรุงเทพมหานคร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



ประวัติยอผูทําสารนิพนธ
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ
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