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 การวิจัยครั้งนี้ มีความมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การจัดการ

ความเครียด สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ใหมคีุณภาพตามเกณฑที่กําหนดและศึกษาผลการใช

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัครั้งนี้เปนนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่ 1 โรงเรียนเซนตปเตอร 

เขตภาษีเจริญ กรุงเทพมหานคร จํานวน 30 คน ภาคการศึกษาที่ 2 ปการศึกษา 2554 ไดมาจากการสุม

อยางงาย เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การจัดการความเครียด 

สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินคุณภาพ

บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ คาเฉลี่ย รอยละ และคาความเบีย่งเบน

มาตรฐาน 

  ผลการวิจัยพบวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง การจัดการความเครียด สําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดี คุณภาพดานเทคโนโลยีอยูในระดับดี

มาก และผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย พบวา นักเรียนมีผลการเรียนระดับ 4 รอยละ 70.00 

ผลการเรียนระดับ 3 รอยละ 26.70 ผลการเรียนระดับ 2 รอยละ 3.30 และไมมีผูเรียนไดผลการเรียน

ระดับ 1  และ 0 
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 The purpose of this study was to The Development the computer multimedia 

instruction on stress  management for Mathayomsuksa I in order to achieve defined quality 

standards. 

  The sample groups were selected by simple  random  sampling, which consisted 

of 30 students in the second semester of 2011 academic year at Senpeter Tonburi  School 

Phasi Charoen Bangkok. The study tools of this study were  computer multimedia instruction 

on stress  management,an achievement test , and quality evalution of computer multimedia 

instruction. Statistics  used for data analysis included mean and percentage. 

  The result of this research revealed  that the  computer multimedia instruction on 

stress  management for Mathayomsuksa I had a good quality as evaluated by content 

experts and a very good quality evaluated by educational  technology experts. The result of 

this multimedia instruction  that  the student's performance grade 4 representing 70%, 

performance grade 3 representing 26.7%, performance grade 2 representing 3.3%, and did 

not have students performance the level 1 and 0. 
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ประกาศคุณูปการ 
 
 สารนิพนธฉบบันี้สําเร็จไดดวยความกรุณาจากผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ ์คงคาเพ็ชร อาจารย

ที่ปรึกษาสารนิพนธ ผูชวยศาสตราจารย อลิศรา เจริญวานิช และผูชวยศาสตราจารย จิราภรณ บุญสง 

ซึ่งกรุณาเปนกรรมการสอบสารนิพนธทีก่รุณาใหความชวยเหลือในการใหคําปรึกษา ตรวจแกไขสารนพินธ

ดวยความเอาใจใสเปนอยางยิ่งและไดใหขอเสนอแนะเพิ่มเติม จนสารนิพนธนี้เสร็จสมบูรณ 

 ขอกราบขอบพระคุณ ทานทั้งสามไดเสียสละเวลาอนัมคีาที่ใหคาํปรึกษาแนะนาํในการจัดทาํ

งานวิจัยนี้ทุกขัน้ตอน ตลอดจนคณาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวทิยาลัย

ศรีนครินทรวิโรฒ ทุกทานทีก่รุณาไดใหความรู และใหคําแนะนําแกผูวิจยั ตลอดระยะเวลาที่ศึกษาอยู 

 ขอกราบขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารย ชาญชัย อินทรสุนานนท ผูชวยศาสตราจารย อลิศรา 

เจริญวานิช คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ รองศาสตราจารย มารยาท จิตรบรรพต  

สาขานิเทศาสตร มหาวทิยาลยัราชภัฏบานสมเด็จเจาพระยา ดร.เยาวลักษณ พิพฒันจาํเริญกุล คณะครุศาสตร

อุตสาหกรรม มหาวทิยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล ธัญญบุรี และ คุณวรรณา ศรีจันทรา นักวิชาการโสตทัศนศึกษา

ชํานาญการ สถาบันจิตเวชศาสตรสมเด็จเจาพระยาที่กรุณาเปนผูเชี่ยวชาญทางดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา 

รวมทัง้ คุณจติรพรรณ โพธิ์ไพโรจน นักจติวิทยาคลนิิกพิเศษ ชาํนาญการ และคุณลกูจันทร วทิยถาวรวงศ 

พยาบาลวิชาชพีชํานาญการ สถาบันจิตเวชศาสตรสมเด็จเจาพระยา และ อาจารยประพาส บุญทรัพย   

กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา โรงเรียนเซนตปเตอร กรุงเทพมหานคร ที่กรุณารับเปนผูเชี่ยวชาญ

ทางดานเนื้อหา ซึ่งคําแนะนําเปนประโยชนอยางยิง่ในการสรางและพัฒนาเครื่องมือที่ใชในการทดลองครั้งนี ้

 ผูวิจัยขอมอบสารนพินธฉบับนี ้เปนเครื่องบูชาพระคุณ บิดา มารดา ครูอาจารย และผูมีพระคุณ

ทุกทานที่ไดเลีย้งดู ใหการศึกษา อบรมสั่งสอน ใหความชวยเหลือ ตลอดจนกําลงัใจ ความรักความหวงใย

ทําใหผูวจิัยไดประสบความสําเร็จในการศึกษา และอาชีพการงาน ตราบเทาทุกวนันี ้
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 ความเครียดทีแ่พรระบาดในสังคมปจจุบนั ทําใหประชาชนประสบกบัปญหาทั้งดานสขุภาพกาย

และสุขภาพจิตที่เกิดจากสาเหตุจากความเครียดมากขึ้นจะเห็นไดจากอัตราการเพิ่มของผูที่เจ็บปวยดวย

โรคหัวใจ โรคความดันโลหติสูง โรคกระเพาะอาหาร นอนไมหลับ ตลอดจนโรคจิต โรคประสาท ปญหา

ความเครียดของประชาชน ไดเปนปญหาทีลุ่กลามไปในประชาชนทกุกลุมอายุ และกลุมอาชีพ โดยเฉพาะ

อยางยิ่งในกลุมวัยรุน (สนาม บนิชัย.  2543: 1) 

 วัยรุนเปนวัยทีม่ีการเปลี่ยนแปลงอยางมากทั้งดานรางกาย จิตใจ และสังคม จึงทําใหวัยรุนเปนวัย

ที่ตองเผชญิกบัความเครยีด อันเกิดจากการเปลี่ยนแปลงทางรางกายและพัฒนาการเหลานีอ้ยางมากตาม

ไปดวย นอกจากนีก้ารเปลีย่นแปลงทางสังคมอยางรวดเร็วในปจจุบนั ตัง้แตระดับครอบครัว โรงเรียนชุมชน 

ประเทศจนถงึระดับโลก ทัง้ในดานเศรษฐกิจ การเมือง คานยิม และวัฒนธรรม ลวนมีอิทธพิลตอการดําเนินชีวิต

ของวยัรุนอยางมากรวมไปถงึการทีพ่อแมและสังคมมีความคาดหวงัตอวยัรุนสงูโดยเฉพาะในดานการเรียน

ปจจัยเหลานี้รวมกันเปนสาเหตุสําคัญที่ทําใหวัยรุนในปจจุบันตองเผชิญกับความเครียดในชีวิตประจําวัน

มากกวาวัยรุนในอดีต (http://www.panyathai.or.th/wiki/index.php สืบคนเมื่อ 12 กันยายน 2551) 

 วัยรุนเปนวยัแหงการแสวงหาตนเอง อยากเรียนรูทดลองทําสิ่งใหม  ๆอยูเสมอ เมื่อมีความไมสบายใจ 

เครียด ทกุขใจ วัยรุนนยิมทีจ่ะปรึกษาพูดคุยกับเพื่อนรุนราวคราวเดยีวกนัมากกวาทีจ่ะปรึกษาผูใหญ (สถาบนั

สุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร.  2547: 1) วัยรุนเปนวัยหัวเลี้ยวหัวตอระหวางวัยเด็กกับวยัผูใหญ 

เปนวยัทีม่ีการเปลี่ยนแปลงทัง้ดานรางกาย จติใจ อารมณ สังคม จึงมักพบวาวยัรุนมีอารมณที่เปลี่ยนแปลง

งาย โดยไมมีเหตุผล มีความอยากเปนอิสระ อยากเดน อยากทัดเทยีมเพื่อนฝงู ตองการการยอมรับจาก

กลุมเพื่อน อยากลอง อยากรู อยากเหน็ อยากมีประสบการณใหมๆ การเปลี่ยนแปลงเหลานี้เปนการพฒันา

ตามวัยที่เกิดขึ้นกับวัยรุน (คูมือวิทยากรหลักสูตรการชวยเหลือดานสุขภาพจิตและปองกันสารเสพติดใน

วัยรุน.  2546) 

 ความเครียดมีผลกระทบตอวัยรุนและทุกวยั ทั้งทางดานบวกและดานลบ ความเครียดในระดับ

พอดีจะมีผลทางบวก ไดแก ความเครียดเรื่องผลการเรียน ทําใหวัยรุนตัง้ใจเรียน เปนตน ผลการวิจัยยัง

พบวา ความเครียดในระดับพอเหมาะทําใหความสามารถในการเรียนรูและความจําดีข้ึน แตความเครียด

ในระดับที่มากเกนิไปกลับทาํใหความสามารถในการเรียนรูและความจาํแยลง ความเครียดในระดบัรุนแรง

เปนเวลานานและไมสามารถจัดการไดยังมีผลกระทบทางลบตอทั้งสุขภาพจิตและปญหาสุขภาพรางกาย

อยางมาก ผลทางสุขภาพจิต ไดแก ความวติกกังวล อารมณ ซึมเศรา การฆาตัวตาย การมีพฤตกิรรมเสี่ยง



 

 

2 

ในดานตางๆ รวมทั้งการสูบบุหร่ี ดื่มสุรา พฤติกรรมทางเพศที่ไมเหมาะสม พฤติกรรมกาวราวรุนแรง และ

ปญหาการเรียน เปนตน และผลตอสุขภาพรางกาย ไดแก นอนไมหลับ เบื่ออาหาร ออนเพลีย ปวดศีรษะ 

ปวดทอง คลื่นไส อาเจียน ใจส่ัน หายใจไมเต็มอ่ิม เปนลม เปนตน ความเครียดมีผลตอการทํางานของ

ระบบตางๆของรางกายทุกระบบ เชน ระบบภูมิคุมกัน ความเครียดทําใหภูมิคุมกันบกพรอง เกิดการติด

เชื้อไดงาย หรืออาจทําใหเกิดความผิดปกติมากขึ้นในผูที่เปนโรคภูมิคุมกันไวเกิน ระบบตอมไรทอที่เกี่ยวของ

กับฮอรโมนตางๆ และระบบประสาทที่สัมพันธกับการเกิดโรควิตกกังวลหรือโรคซึมเศรา และระบบหัวใจ

และหลอดเลือด ทาํใหเสีย่งตอการเกิดความดนัโลหิตสงู เสนเลือดหัวใจตีบตัน เปนตน ในบางกรณีความเครียด

อาจทําใหเกิดอาการปวยที่เรียกวากลุมอาการ Hyperventilation Syndrome คือ จะมีอาการใจสั่น แนน

หนาอก หายใจไมเต็มอ่ิมเหมือนกับจะขาดใจตายจึงพยายามหายใจเร็ว จนทําใหภาวะความเปนกรดดาง

ในเลือดผิดปกติและระดับเกลือแรตางๆ ในรางกายเสียสมดุล และเกิดอาการปลายมือปลายเทาชา และ

จีบเกร็งคลายกับมีอาการลมชักได (http://www.panyathai.or.th/wiki/index.php สืบคน เมื่อ 12 กันยายน  

2551)  

 ดังนั้นพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 ของกระทรวงศึกษาธิการ ไดจัดหลักสูตร

การศึกษาข้ันพืน้ฐาน พ.ศ.2544 ไดกําหนดเนือ้หาเรื่องของการจัดการความเครียดไวในวชิาสุขศึกษา สาระที ่4: 

การสรางเสริมสุขภาพ สมรรถภาพ และการปองกันโรค มาตรฐาน พ 4.1: เห็นคุณคาและมีทักษะในการ

สรางเสริมสุขภาพ การดํารงสขุภาพ การปองกนัโรคและการสรางเสริมสมรรถภาพเพื่อสุขภาพ โดยมีเนือ้หา

ใหผูเรียนเรยีนรูเกี่ยวกบัการเลือกบริโภคอาหาร ใชส่ิงของเครื่องใชที่มีผลตอสุขภาพ ปฏิบัติตนไดอยางถูกตอง

เหมาะสม เมื่อมีปญหาทางอารมณ และปญหาสุขภาพ จัดการกับอารมณ ความเครียด ในการถายทอด

เนื้อหาความรูนั้น ผูสอนตองสรางความนาสนใจในการสอน มิใชการสอนในรูปแบบเดิม คือ การบรรยาย

หนาชั้นเพยีงอยางเดียว อาจทําใหผูเรียนไมไดรับการฝกใหคิดเปน ทาํเปน และแกปญหาได รวมถงึสื่อ

การเรียนการสอนไมเพียงพอและไมตรงกับจุดมุงหมายเนื้อหาที่ตองการ การแกปญหาดังกลาว กระทําได

โดยการหาสื่อการสอนที่ตรงกับจุดมุงหมายและเปนสื่อ ที่สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียน โดยผูวิจัย

เลือกสื่อการสอน คือ บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เนือ่งจากบทเรียนมีองคประกอบตางๆ เชน ขอความ 

ภาพนิ่ง เสียง และภาพเคลื่อนไหวรวมเขาดวยกัน และเปนการเรียนแบบเชิงปฏิสัมพันธ(Interactive) คือ 

สามารถโตตอบกับโปรแกรมไดในขณะที่เรียนอยู อีกทัง้เปนการสรางแรงจงูใจ และกระตุนใหผูเรียนมีความสนใจ

ที่จะเรียนรูมากขึ้น (หฤทัย สุดสาย.  2549: 1) 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การจัดการความเครียด สําหรับนักเรียน            

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ใหมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 
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 2. เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การจัดการความเครียด สําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การจดัการความเครียด สําหรับนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปที่ 1 ที่มีคุณภาพตามเกณฑทีก่ําหนด 

 2. เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรายวิชาอื่นๆ ตอไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
  กลุมที่ 1 เปนผูเชี่ยวชาญ ประกอบดวย ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษา 

  กลุมที่ 2 กลุมผูใชเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 

2554 โรงเรียนเซนตปเตอร ธนบุรี จํานวน 3 หองเรียน มีนกัเรียนทั้งหมด 90 คน 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวจิัย 
  กลุมที่ 1 เปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 คน และผูเชี่ยวชาญดานดานเทคโนโลยีการศึกษา 

5 คน ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยจัดกลุมผูเชี่ยวชาญเปนผูประเมนิ 2 รอบ 

ดังนี ้

   รอบที่ 1 ใชผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 คน ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 3 คน 

   รอบที่ 2 ใชผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 5 คน 

  กลุมที่ 2 กลุมผูใชเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 

2554 โรงเรียนเซนตปเตอร ธนบุรี จาํนวน 1 หองเรียน มีนกัเรียนทั้งหมด 30 คน ไดมาจากการสุมอยางงาย

(Simple Random Sampling) 

 

เนื้อหาที่ใชในการทดลอง 
 เนื้อหาที่ใชในการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา 

เร่ือง การจัดการความเครียด สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 1 ประกอบไปดวยเนื้อหา 3 ตอน ดังนี ้

  ตอนที่ 1 ความเครียดและสาเหตุ 

  ตอนที่ 2 ผลกระทบของความเครียด 

  ตอนที่ 3 เทคนิคการลดความเครียด 
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นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถงึ บทเรียนที่ผูวิจยัสรางขึ้น เร่ือง การจัดการความเครียด 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตัวเอง การนําเสนอเนื้อหาประกอบดวย 

ตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีลักษณะเปนบทเรียน

เพื่อการสอน โดยบทเรียนจะนําเสนอเนื้อหา คําถามและคําตอบ สามารถแสดงขอมูลยอนกลับใหแกนกัเรียน

ไดทันที เนนการมีปฏิสัมพันธรวมกันระหวางผูเรียนกับบทเรียน ในลักษณะการเรียนรูดวยตนเอง 

 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย หมายถงึ การที่ผูวจิัยออกแบบและสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เนื้อหาเรื่อง การจัดการความเครียด สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

โรงเรียนวิจิตรวิทยา ผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง ไดผานการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา

และดานสื่อ จาํนวน 2 รอบ ผูวิจัยปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญจนบทเรยีนมีคณุภาพ

ตามเกณฑทีก่าํหนด 

 3. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย หมายถงึ ผลจากการประเมนิของผูเชีย่วชาญ

ดานเนื้อหาและดานสื่อประเมินคุณภาพบทเรียนโดยใชแบบประเมินคุณภาพ ผูวิจัยประเมินคุณภาพของ

บทเรียนตองมีคาเฉลี่ยของการประเมินตั้งแต 3.51 ข้ึนไป 

 4. ผลสัมฤทธิท์างการเรยีน หมายถึง ความรู ความจํา ความเขาใจ ในเนื้อหาวิชาจากบทเรยีน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การจัดการความเครียด ซึ่งวัดไดจากคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบที่

ผูวิจัยสรางขึ้นและหาคุณภาพ ดังนี ้

 5. ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถงึ จํานวนนักเรยีนที่มีผลการเรียนจาก

การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การจัดการความเครียด จําแนกตามระดับผลการเรียน ดังนี ้

  ผลการเรียน 4 นักเรียนมีคะแนนตั้งแตรอยละ 80 ข้ึนไป                      

  ผลการเรียน 3 นักเรียนมีคะแนนตั้งแตรอยละ70 – 79 ข้ึนไป            

ผลการเรียน 2 นักเรียนมีคะแนนตั้งแตรอยละ 60 – 69 ข้ึนไป 

  ผลการเรียน 1 นักเรียนมีคะแนนตั้งแตรอยละ 50 – 59 ข้ึนไป 

  ผลการเรียน 0 นักเรียนมีคะแนนตั้งแตรอยละ 50 } ผลการเรียนอยูในระดับตองปรับปรุง 

 6. ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา หมายถงึ ผูที่สําเรจ็การศึกษาทางดานสาขาวิชาทางดานการศึกษา 

ตลอดจนเปนผูมีประสบการณการทาํงานดานการศกึษาโดยมีเกณฑ คือ มกีารศึกษาในระดับปริญญาตรี 

มีประสบการณในการทํางานอยางนอย 8 ป หรือการศึกษาในระดับปริญญาโท มีประสบการณในการทํางาน

อยางนอย 5 ป 

 7. ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ หมายถงึ ผูที่สําเร็จการศึกษาทางดานสาขาวิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 

ตลอดจนเปนผูมีประสบการณดานเทคโนโลยีการศึกษาโดยมีเกณฑ คือ มีการศึกษาในระดับปริญญาตรี 

ผลการเรียนอยูในระดับดี 

ผลการเรียนอยูในระดับ 

ปานกลาง 
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มีประสบการณในการทํางานอยางนอย 8 ป หรือการศึกษาในระดับปริญญาโท มีประสบการณในการทํางาน

อยางนอย 5 ป หรือการศึกษาในระดับปริญญาเอก มีประสบการณในการทํางานอยางนอย 1 ป 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจยัไดศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวของและไดนาํเสนอตามหวัขอตอไปนี้ 

  1.  เอกสารและงานที่เกีย่วของกับการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา 

  2.  เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

  3.  เอกสารที่เกี่ยวของกับกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา 

  4.  เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับการเรยีนรูดวยตนเอง 

 

1. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
 1.1 หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศกึษา 
  บอรก และ กอลล (Borg; & Gall.  1989: 782) ไดกลาวถงึ หลักการวจิัยและพัฒนาการศึกษา

ไวดังนี้ 

  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development : R&D) 

เปนการพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานของการวิจัย (Research Based Education Development) เปน

กลยทุธหรือวิธกีารสําคัญทีน่ยิมใชในการปรับปรุง เปลีย่นแปลง หรือพฒันาการศึกษาโดยเนนหลกัเหตุผล

และตรรกวิทยาเปนเปาหลัก คือใชเปนกระบวนการในการพัฒนา และประเมินผลผลิตทางการศึกษา อัน

หมายรวมถึง หนงัสือ วัสด ุครุภัณฑทางการศึกษา และโปรแกรมคอมพิวเตอร หรือแมแตวิธีการสอนการจัด 

โปรแกรมทางการศึกษา จุดเนนหลักของการวิจัยและพัฒนาในยุคปจจุบันมักจะถูกจัดใหอยูในระดับตนๆ

ของโปรแกรมการพฒันาตางๆ เสมอ ซึ่งโปรแกรมตางๆ เหลานีจ้ัดไดวา เปนระบบการเรียนรูที่ซบัซอน และ

จะตองจัดเตรียมทําวัสดุอุปกรณ และบุคลากรเฉพาะดานที่เหมาะสม 
 1.2 การวิจัยและพัฒนาทางการศกึษา 
  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาแตกตางจากการวิจัยทางการศึกษา 2 ประการ คือ 

  1. เปาประสงค การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหมโดยการวิจัยพื้นฐาน หรือ

มุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและการพัฒนาการทางการศึกษา

มุงพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษา แมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษาหลายโครงการ

มีการพฒันาผลผลิตทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทยีบประสิทธิผลทางการสอนหรืออุปกรณการสอน  

ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อ หรือผลผลิตทางการศึกษา สําหรับการสอนแตละแบบ แตละผลผลิตเหลานี้ โดยใช

สําหรับการทดสอบสมมติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานั้น ไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับโรงเรียนทั่วไป 
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  2. การนําไปใชการวิจัยทางการศึกษา มีชองวางระหวางผลการวิจัย และการนําไปใชจริง

อยางกวาง กลาวคือ ผลการวิจัยทางการศกึษาจาํนวนมากอยูในตู ไมไดรับการพิจารณานําไปใชนักศึกษา

และนักวิจัยจึงหาทางลดชองวางดังกลาว โดยวิธีที่เรียกวา “การวิจัยและพัฒนา” 

   อยางไรก็ตาม การวิจยัและพฒันาทางการศึกษามใิชส่ิงทีท่ดแทนการวิจยัทางการศกึษา 

แตเปนเทคนิควิธีที่จะเพิ่มศักยภาพของวิจัยการศึกษา ใหมีผลตอการจัดการทางการศึกษา คือ เปนตัวเชื่อม 

เพื่อแปลงไปสูผลผลิตทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทัว่ไป ดังนั้นการใชกลยุทธการวิจัย

และพัฒนาทางการศึกษา เพือ่ปรับปรุงเปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาการศึกษา จึงเปนการใชผลจากการวิจัย

ทางการศึกษาใหเปนประโยชนมากขึ้น 
 1.3 ขั้นตอนการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  บอรก และ กอลล (Borg; & Gall.  1989: 222 – 223) ไดกลาวถึงขัน้ตอนสําคัญของการวิจัย

และพัฒนามี 10 ข้ันตอนดังนี้ คือ 

   ขั้นที่ 1 รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

    ในขัน้ตอนนี้เปนการศึกษาทฤษฎีและงานวิจยั การสงัเกตภาคสนาม ซึง่เกีย่วของกับ

การใชผลผลิตทางการศึกษาที่กําหนด ถามีความจาํเปนผูทําการวิจยัและพัฒนา อาจตองทําการศกึษา

วิจัยขนาดเล็ก เพื่อหาคําตอบที่งานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบได กอนที่จะเร่ิมทาํการพฒันา

ตอไป 

   ขั้นที่ 2 การวางแผนการวิจัยและพัฒนา 

    ข้ันนี้จะระบุทักษะในการเรียน การอธิบายวัตถุประสงคและผลสืบเนื่องจาการผลิต 

การกําหนดกิจกรรมการเรียนรูและสถิติที่ใชในการทดสอบ 

   ขั้นที่ 3 การพัฒนารูปแบบขั้นตนของผลผลิต 

    ในขั้นการพัฒนารูปแบบจะเปนขั้นตอนการออกแบบ และจัดทําผลผลิตทางการศึกษา

ตามที่วางไว มกีารจัดเตรียมอุปกรณการเรียนการสอน วิธีการใชอุปกรณ และกําหนดวิธีการประเมินผล 

   ขั้นที่ 4 การทดสอบภาคสนามเบื้องตน 

    โดยการนําเอาผลผลิตที่ออกแบบและจัดเตรียมไว ไปทําการทดลองใช เพื่อทดสอบ

คุณภาพขั้นตอนการทดสอบผลผลิตนี้ ใชโรงเรียน 1 – 3  โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางขนาดเล็ก 6 – 10 คน 

ทําการประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต การสัมภาษณ รวบรวมขอมูลแลวนํามาวิเคราะห 

   ขั้นที่ 5 การปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 1 

    ข้ันนี้เปนการปรับปรุงผลผลิตซึ่งไดรับการเสนอแนะขอมูลจากการทดลองในขั้นที่ 4 

มาพิจารณาปรับปรุงใหม 
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   ขั้นที่ 6 การทดสอบภาคสนาม 

    การดําเนินการขั้นนี ้ จะนําผลผลิตที่ทาํการปรับปรุงแลว ไปทาํการทดสอบเพื่อหา

คุณภาพของผลผลิตตามวัตถุประสงค โรงเรียนที่ใช จํานวน 5 – 15 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางประมาณ 

30 – 100 คน ทําการประเมินผลในเชิงปริมาณ ในลักษณะของการทําการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

นําผลที่ไดไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงค ของการใชผลผลิต อาจจะมีกลุมควบคุมการทดสอบดวยก็ได 

   ขั้นที่ 7 ปรับปรุงผลผลิตขั้นที่ 2 

    โดยปรับปรุงผลผลิตที่ไดและมีขอเสนอแนะจากผลที่ไดจากการทดลองจากขั้นที่ 6 

มาพิจารณาปรับปรุงใหม 

   ขั้นที่ 8 การทดสอบการใชภาคสนาม 

    ทําการทดสอบเพื่อหาคุณภาพของการใชผลผลิตโดยการทาํในโรงเรียน จํานวน 10 – 30 

โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางประมาณ 40 – 200 คน ประเมนิผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต การสมัภาษณ 

รวบรวมขอมูลแลววิเคราะหผล 

   ขอที่ 9 ปรับปรุงผลผลิตครั้งสุดทาย 

    เปนการปรบัปรุงผลผลิตตามขอเสนอแนะจากผลที่ไดจากการทดสอบในขั้นที ่ 8 มา 

พิจารณาปรับปรุงใหม 

   ขั้นที่ 10 การเผยแพรและการนําเสนอ 

    ข้ันนี้จัดทํารายงานเกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาผลผลิต นําเสนอตอที่ประชุม และ

เผยแพรผลงาน ในวารสารทางวิชาการและติดตอรวมงานกับบริษัทเพื่อจัดจําหนายผลผลิตและมีการควบคุม

การเผยแพรเพื่อควบคุมคุณภาพของผลผลิต 

 โดยสรุปแลว การวิจัยและพัฒนาเปนรูปแบบการวิจัยแบบหนึ่งทีพ่ัฒนารูปแบบของผลิตภัณฑ

ทางการศึกษาใหเหมาะสมและมีประสิทธิภาพกับกลุมเปาหมาย โดยมีการทดลองผลิตภัณฑดวยกนั 3 คร้ัง 

ในแตละครั้งจะมีการปรับปรุงและพัฒนาผลิตภัณฑเพื่อนําไปเผยแพร 

 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.1 ความหมายของมัลติมีเดีย ไดมีนักวิชาการใหความหมายไวหลายทาน 

  สมปรารถนา วงศบุญหนัก(2537: 27) ไดกลาวถึงบทเรียนคอมพิวเตอรวา หมายถงึ การนํา

คอมพิวเตอรมาใชใหเกิดประโยชนในกระบวนการเรียนการสอน โดยในทีน่ี้ทําหนาทีเ่ปรียบเสมือนผูชวย

ของครูในการนําเสนอขอมูลทีเ่ปนประโยชนในการเรียนใหกบันักเรียน ในลักษณะของการใหความรูเพิม่เติม 

ทบทวนบทเรียน ตลอดทั้งการวัดผล และใหขอมูลยอนกลับโดยอาศัยโปรแกรมทีบ่รรจุไวในเครื่องคอมพิวเตอร 

สามารถนํามาใชไดตลอดเวลา 
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  ซินน (Zinn.  1976: 268) ไดใหความหมายไววา การใชคอมพวิเตอรแสดงการฝกฝน ฝกหัด 

แบบฝกหัดและทบทวนลําดบับทเรียนใหแกนักเรียน และบางทีก็ชวยนกัเรียนในดานการโตตอบเกี่ยวกับ

เนื้อหาของการเรียนการสอน 

  วิชาญ ใจเถิง (2543: 31) กลาววา บทเรียนมัลติมีเดีย หมายถึง การนาํคอมพิวเตอรหรือ

เครื่องอิเล็คทรอนิกสแบบอัตโนมัต ิทําหนาที่เหมือนสมองกลมาเปนสื่อชวยครูในการเรยีนการสอนนกัเรียน

เรียนรูเนื้อหา บทเรยีนซึง่ประกอบดวยขอความ ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ 

ทําแบบทดสอบกอน-หลังเรียน และฝกทกัษะจากคอมพิวเตอร การเรียนการสอนจากคอมพิวเตอรจะถูก

ดําเนินไปอยางเปนระบบ ในรูปแบบที่เหมาะสม และนักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 

  สุภาภรณ สุดเอียด (2543: 12) ไดใหความหมายมัลติมีเดียไววา เปนสื่อที่สามารถสื่อสาร

ไดทั้งขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย และเสียงดนตรีประกอบ ทําใหการเรียนการสอน 

และการเสนองานมีชวีิตชีวาภายใตการทํางาน โดยเครื่องคอมพิวเตอรเพียงเครื่องเดียว 

  กิดานนัท มะลทิอง (2543: 257) กลาววา มลัติมีเดีย คือ ส่ือประสมที่ใชคอมพิวเตอรเปนฐาน

ในการเสนอสารสนเทศหรือการผลิตเพื่อเสนอขอมูลประเภทตางๆ เชน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ตัวอักษร 

และเสียงในลักษณะของสื่อหลายมิติโดยผูใชมีการโตตอบกับส่ือโดยตรง 

  พัลลภ พิริยะสรุวงศ (2541: 9 – 15) กลาววา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อที่สามารถผสม

รูปแบบหลายสื่อไวในคอมพิวเตอรเครื่องเดียว มีการนําเสนอเปนภาพสี ภาพเคลื่อนไหว ภาพยนตร วีดีโอ 

ทําใหตื่นเตน สามารถเรียนรูไดงายตลอดจนทําใหการเรียนรูสมบูรณข้ึน 

  สานิตย กายาผาด (2542: 21) กลาววา คอมพวิเตอรมัลติมีเดียสามารถเอาสือ่ไมวาจะเปน

ขอความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศน และสื่ออ่ืนๆที่นํามาประยุกตรวมกัน 

 สรุปไดวา มัลติมีเดีย หมายถึง การรวบรวมนําสื่อตางๆ มาผสมผสานอยางเปนระบบ โดยมี

คอมพิวเตอรมาควบคุม สามารถสื่อสารไดทั้งขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย และเสียง 

ดนตรีประกอบ สามารถมีปฏิสัมพันธโตตอบสื่อสารกับผูเรียน 
 2.2 องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  มัลติมีเดีย หรือส่ือประสมเปนเทคโนโลยีทีท่ําใหคอมพวิเตอรสามารถแสดงขอความ ภาพ

และเสียงไดพรอมกนั เพื่อใหงานมัลติมเีดียออกมามีประสิทธิภาพ และประสทิธิผลมากที่สุด จงึควรศกึษา

การเลือกการเตรียมสื่อชนิดตางๆ เพื่อใชในงานมัลติมีเดยี (นัยนา นุรารักษ; และ สมบูรณ ฤกษวิบลูยศรี.

2539: 253 – 255) 

  มัลติมีเดียที่สมบูรณควรจะประกอบดวยสื่อที่มากกวา 2 ส่ือ ตามองคประกอบ ดังนี้  

ตัวอักษร ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหว การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ และวีดิทัศน เปนตน โดยทีอ่งคประกอบ

เหลานี ้มีความสําคัญตอการออกแบบ ดังนี ้
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  ตัวอักษร (Text) ตัวอักษรถือวาเปนองคประกอบพื้นฐานที่สําคัญในการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย 

โปรแกรมประยกุตโดยมากมีตวัอักษรใหผูเขยีนเลือกไดหลายๆ แบบ และสามารถที่จะเลือกสีของตัวอกัษร

ไดตามตองการ นอกจากนัน้ยังสามารถกาํหนดขนาดของตัวอักษรไดตามตองการ การโตตอบกับผูใช ก็ยงั

นิยมใชตัวอักษร รวมถึงการใชตัวอักษรในการเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธได เชน การคลิกที่ตัวอักษรเพื่อ

เชื่อมโยงไปนําเสนอ เสียง กราฟก หรือเลนวีดิทัศน เปนตน นอกจากนีต้ัวอักษรยังสามารถนํามาจัดเปน

ลักษณะของเมนู (Menus) เพื่อใหผูใชเลือกขอมูลที่จะศึกษาได โดยคลิกไปที่บริเวณกรอบสี่เหลี่ยมของ

มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ 

  ภาพนิ่ง (Still Images) ภาพนิ่งเปนภาพกราฟกที่ไมมีการเคลื่อนไหว เชน ภาพถาย หรือ

ภาพวาด เปนตน ภาพนิ่งมบีทบาทสําคัญตอมัลติมีเดียมาก ทั้งนี้เนื่องจากภาพจะใหผลในเชิงการเรียนรู

ดวยการมองเห็น ไมวาจะดโูทรทัศน หนังสือพิมพ วารสาร ฯลฯ จะมีภาพเปนองคประกอบเสมอ ดังคํา

กลาวที่วา “ภาพหนึง่ภาพมคีุณคาเทากับคําถึงพันคาํ” ดังนัน้ภาพนิ่ง จึงมีบทบาทมากในการออกแบบ

มัลติมีเดียทีม่ตีัวอักษรและภาพนิ่งเปน GUI (Graphical User Interface) ภาพนิ่งสามารถผลิตไดหลายวธิี 

อยางเชน การวาด (Drawing) การสแกนภาพ (Scanning) เปนตน  

  เสียง (Sound) เสียงในมัลติมีเดียจะจัดเก็บอยูในรูปของขอมูลดิจิตอล และสามารถเลนซ้ํา

ไดจากเครื่องคอมพิวเตอรพีซี การใชเสียงในงานมัลติมีเดยีก็เพื่อนําเสนอขอมูล หรือสรางสภาพแวดลอม

ใหนาสนใจยิ่งขึ้น เชน เสียงน้ําไหล เสียงหัวใจเตน เปนตน เสียงสามารถใชเสริมตัวอักษรหรือนําเสนอ

วัสดุที่ปรากฏบนจอภาพไดเปนอยางด ีเสยีงที่ใชรวมกับโปรแกรมประยกุตสามารถบันทึกเปนขอมูลดิจิตอล

จากไมโครโฟน แผนซีดี เทปเสียง และวิทยุ เปนตน 

  ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพเคลื่อนไหว หมายถึง การเคลื่อนไหวของภาพกราฟก 

เชน การเคลื่อนไหวของลูกสูบและวาลวในระบบการทํางานของเครื่องยนต 4 จังหวะ เปนตน ซึ่งจะทาํให

สามารถเขาใจระบบการทาํงานของเครื่องยนตไดเปนอยางดี ดงันัน้ภาพเคลื่อนไหว จึงมีขอบขายตั้งแต

การสรางภาพดวยกราฟกอยางงาย พรอมทั้งการเคลื่อนไหวกราฟกนัน้ จนถงึกราฟกทีม่ีรายละเอยีด แสดง

การเคลื่อนไหว โปรแกรมที่ใชในการสรางภาพเคลื่อนไหวในวงการธุรกิจ ที่ม ีAutodesk Animation ซึ่งมี

คุณสมบัติดีทั้งในดานการออกแบบกราฟกละเอียดสําหรับใชในมัลติมีเดียตามตองการ 

  การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ (Interactive Link) หมายถึง การที่ผูใชมัลติมีเดีย สามารถ

เลือกขอมูลไดตามตองการ โดยใชตัวอักษรหรือปุมสําหรับตัวอักษรที่จะสามารถเชื่อมโยงไดจะเปนตัวอักษร

ที่มีสีแตกตางจากตัวอักษรตัวอื่นๆ สวนปุมก็จะมีลักษณะคลายกับปุมเพื่อชมภาพยนตร หรือคลิกลงบน

ปุมเพื่อเขาหาขอมูลที่ตองการ หรือเปลี่ยนหนาตางของขอมูลตอไป 

  วีดิทัศน (Video) การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวของกับการนําเอาภาพยนตร วีดิทัศน 

ซึ่งอยูในรูปของดิจิตอลรวมเขาไปกับโปรแกรมประยุกตที่เขียนขึ้น โดยทั่วไปของวีดทิัศนจะนาํเสนอดวย
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เวลาที่จํานวน 30 ภาพตอวินาที ในลักษณะนี้จะเรียกวา วิดีทัศนดิจติอล (Digital Video) ซึ่งคุณภาพ

วิดีทัศนดิจิตอลจะทัดเทียมกับคุณภาพที่เหน็จากจอโทรทัศน ดังนั้นวีดทิัศนดิจิตอลและเสียงจึงเปนสวน

ที่ผนวกเขาไปสูการนาํเสนอ และการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย ซึง่วีดทิัศนนั้น สามารถนาํเสนอไดทันที

ดวยจอคอมพิวเตอร ในขณะที่เสียงสามารถเลนออกไปยังลําโพงภายนอกไดโดยผานการดเสียง (Sound 

Card)  

 สรุปไดวา องคประกอบของมลัติมีเดียนัน้มคีวามหลากหลาย เปนการใชส่ือประสม คือ ตัวอักษร 

ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว และเสียงนัน้ จะทําใหส่ือมัลติมีเดียที่ดีมีประสิทธิภาพและมีประสิทธิผล 
 2.3 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  มนตชัย เทียนทอง (2540: 29 – 33) ไดเขียนถึงการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรวา สามารถ

กําหนดเปนขั้นตอนได ดังนี ้

   1. การกําหนดเปาหมายในการพัฒนาโปรแกรม 

    เพื่อควบคุมใหการสรางโปรแกรมเปนไปตามวัตถุประสงค และสามารถใชงานได

อยางมีประสิทธิภาพตามที่ตองการ 

   2. การวิเคราะหเนื้อหา 

    เพื่อใหการสื่อความหมายดวยระบบมัลติมีเดียบรรลุวัตถุประสงคและสอดคลองกับ

ความตองการของกลุมเปาหมายกอนที่จะนําไปสรางเปนโปรแกรมนําเสนอตอไป 

   3. การเขียนบท ดําเนินเรื่อง 

    เพื่อกาํหนดแนวทางการดาํเนนิเรื่องของเนื้อหาทีจ่ะนาํเสนอตามเปาหมาย ซึ่งมีข้ันตอน 

ดังนี้  

    3.1 การสรางผงังาน สําหรับควบคุมหรือกาํหนดขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม ซึ่ง

จะมีความสัมพันธกับวิธีการออกแบบวาจะใหบทเรียนมีการทํางานเปนแบบใด 

    3.2 การจัดทําบทภาพ เปนการแจกแจงรายละเอียดลงไปวาในสวนนี้ประกอบดวย

ภาพ ขอความ ภาพเคลื่อนไหว มีเสียงหรือเพลงประกอบหรือไม และมีการเรียงลําดับทํางานอยางไร มี

การวางหนาจออยางไร รวมทั้งกําหนดแหลงขอมูล 

   4. การเตรียมขอมูลสําหรับบทภาพ 

    ขอมูลที่ใสลงไปในบทภาพอาจมีทั้งภาพ เสียง ขอความ ภาพเคลื่อนไหว หรืออ่ืนๆ

ที่จะตองมีการจัดเตรียมขึ้นมากอนที่จะนาํไปใสในโปรแกรม 

   5. สรางโปรแกรม 

    เปนขั้นตอนที่รวบรวมเอาสิ่งตางๆ ที่จัดเตรียมมารวมกัน ใหเกิดเปนโปรแกรมขึ้นมา

ดวย โดยมีการทํางานตามผังงานที่ออกแบบไวและกําหนดรายละเอียด 
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   6. ทดสอบโปรแกรม 

    การทดสอบโปรแกรมมีวัตถุประสงค คือ ทดสอบวา มีเนือ้หาสมบูรณตามบทภาพ

หรือไมและทดสอบเพื่อหาขอผิดพลาดของโปรแกรม ในการทดสอบเมื่อมีปญหาเกิดขึ้นก็จะกลับไปแกไข 

อาจเปนการแกโปรแกรม แกผังงาน แกบทภาพ ในบางสวนที่พบวามปีญหา เมื่อแกไขเสร็จแลวก็จะมี

การทดสอบเชนเดิมจนปญหาจนหมดไป 

   7. การทาํเอกสารประกอบบทเรียน 

    เปนสิ่งจําเปนสําหรับการปรับปรุงแกไขโปรแกรมในอนาคต เอกสารนี้ จะรวมถึงผัง

งานและบทภาพ 

   8. การจัดเตรียมบทเรียนสําหรับผูใช 

    บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดีควรมีการติดตั้งที่งาย สะดวกตอการใชงาน 

   9. การจัดทําคูมือการใชโปรแกรม 

    โปรแกรมโดยทั่วไปจะตองมีคูมือประกอบการใชที่ผูใชนําไปศึกษาเพื่อหัดใชโปรแกรม 

ถาในการออกแบบโปรแกรมมีการออกแบบระบบใหความชวยเหลือทีม่ีประสิทธิภาพ จะชวยลดภาระการทํา 

คูมือ แตอยางไรก็ดีจําเปนตองมีคูมือในการติดตั้งและเรียกใชโปรแกรมเปนอยางนอย 

  สุรเชษฐ เวชชพิทักษ (2536: 31) กลาวถึงกระบวนการพัฒนาระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

สําหรับการฝกอบรมไว ดังนี้ 

   1. วิเคราะหความตองการของผูเรียนหรือความตองการขององคกรที่จําเปนตองฝกอบรม

ใหพนักงานเกดิความรูและทักษะในงานที่ไดรับมอบหมาย 

   2. จัดหาผูสอนหรือวิทยากรเปนผูรูหรือผูเชี่ยวชาญเรื่องนั้น มาทํางานรวมกันกับนักออกแบบ

ระบบการเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอร นั่นคือ ผูที่มีความสามารถดานการสื่อสาร และเขาใจความสามารถ

และขอจาํกัดตางๆของระบบคอมพิวเตอรชวยสอนเปนอยางดี สามารถนําเนื้อหาวชิาจากวทิยากรมาสราง

เปนบทเรียนแบบมัลติมีเดียได 

   3. การพัฒนาโปรแกรม โดยความรวมมอื ของชางศิลป นักสรางเสยีงประกอบบทเรียน

และนกัสรางโปรแกรม ปจจบุันนี ้จะไมสรางโปรแกรมโดยใชภาษาคอมพิวเตอร แตจะใชเครื่องมือที่เรียกวา 

Authoring เพราะสามารถรนเวลาในการพัฒนาโปรแกรมใหเสร็จในเวลาอันรวดเร็ว 

   4. นําคอมพิวเตอรไปติดตั้งเพื่อใหผูเรียนไดใชเรียนดวยตนเอง โดยในแตละหองอาจมี

ผูดูแลประจําหองอยู (ไมใชผูสอนหรือวิทยากร) สําหรับใหคําแนะนําเกี่ยวกับวิธีใชเครื่อง รวมถึงรายวิชา

ตางๆ ที่มีพรอมใหเรียน 

   5. การประเมนิผล ซึง่อาจทาํโดยนกัประเมนิการศึกษาหรือโดยองคกรเอง โดยประเมนิ

จากประสิทธิภาพและคุณภาพของงานหลังจากผานกระบวนการเรียนรู 
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 ดังนัน้ในการพฒันาบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียสาํหรบัการฝกอบรมควรมีข้ันตอนดังตอไปนี ้
  2.3.1 ระยะการอบรม 
   1.  การกําหนดหัวขอการพัฒนาจากความจําเปนและปญหาของการฝกอบรม 

   2.  การรวบรวมและศึกษาขอมูลจากเอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของ 

   3.  การกําหนดเนือ้หาและจุดมุงหมายทั่วไป 

   4.  การวิเคราะหเนื้อหาวิชา การวิเคราะหผูรับการฝกอบรม การวิเคราะหส่ือ 

   5. การออกแบบบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมเีดยีและวางแนวในการนาํเสนอระยะเขียน

โปรแกรมและผลิต 

   6.  สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.3.2 ระยะทดลองเอกสาร 
   1.  การทดสอบและปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

   2. วิเคราะห สรุป อภิปราย และเสนอแนะ 
 2.6 งานวจิัยเกี่ยวกับคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
  ในการศึกษาคนควาวิจัยครั้งนี ้ ไดมีการศึกษางานวิจัยเกีย่วกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทั้ง

ในประเทศ และงานวิจัยจากตางประเทศดังนี ้

  ปริตร แกวสวาง (2540) ไดทําการพัฒนาหนังสือเรียนเลมเล็กเชงิวรรณกรรม ไปสูระบบ

มัลติมีเดยีบนซีดีรอม ในวชิากลุมสรางเสริมประสบการณชวีติ โดยกลุมตัวอยางเปนนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา

ปที่ 4 จํานวน 30 คน จากการศึกษาพบวา กลุมตัวอยางที่เรียนจากหนังสือเรียนเลมเล็กเชิงวรรณกรรม

ระบบมัลติมีเดียบนซีดีรอม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรอยละ 96.53 และมีคะแนนเฉลี่ยหลงัการเรียนสูง

กวาคะแนนเฉลี่ยกอนการเรียนอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

  สุกรี ยีดนิ (2544: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ความรูเบือ้งตน

เกี่ยวกับการออกแบบสิ่งพมิพ สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี โดยทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนดวย

เกณฑมาตรฐาน 85/85 และจากผลการทดสอบประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียประสทิธิภาพ 

86.11/85.66 ซึ่งสูงกวาเกณฑเล็กนอย และสามารถนําไปใชเปนบทเรียนได 

  รักศักดิ์ เลิศคงคาทิพย (2544: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 

ปาชายเลน สําหรับนักศกึษาปริญญาตรี และหาประสทิธภิาพตามเกณฑมาตรฐาน 85/85 ซึ่งผลการศึกษา

คนควาปรากฏวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองปาชายเลนที่มคีุณภาพระดับดีและมีประสิทธิภาพ 

86.2/85.6 

  สําอางค มัง่คั่ง (2545: 41 – 44) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง จาํนวน

สําหรับเด็กปฐมวัย กลุมตวัอยางที่ใชในการศึกษาคนควาเปนนกัเรียนชั้นอนุบาลที่ 1 จํานวน 29 คน ไดมา
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โดยการเลือกแบบเจาะจง สถติิที่ใชในการวิเคราะหขอมูลคือคาเฉลี่ยและรอยละผลการศึกษาคนควา พบวา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพเปน 85.50/91.00 เปนไปตามเกณฑที่ตั้งไว 85/85 

  ธัญญา ตันติชวลิต (2541: บทคัดยอ) วิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียสําหรับการสอน

วิชาภาษาไทยเรื่องกาพยยานี 11 พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยโดยใชบทเรียนมัลติมีเดีย

สูงกวาผลสัมฤทธิท์างการเรียนภาษาไทยกอนใชบทเรยีนมลัติมีเดียอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

  ออแคลร (Auclair. 1996) ไดทําการวิจัยเรื่อง การสงเสริมความคงทนในการเรียนรูดวย

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ตามเกณฑทฤษฎีพืน้ฐานหลกัวิชาการออกแบบการสอน โดยทําการศึกษาคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียเปนสื่อที่มีความสมัพนัธแบบใหม มีความสามารถในการนําเสนอที่นยิมใชกันดวยรูปแบบที่เปน

ขอความ ภาพเคลื่อนไหว วีดีโอ ตลอดจนเสียง การวิจัยครั้งนี้ เปนการสืบสวนเงื่อนไขภายใตโครงสราง 

ที่มาของมัลติมีเดียที่มีผลกระทบกับการเรยีนการสอนเหลานี้คือ ขอสมมติฐานที่จะทําการทดสอบ เพื่อ

ทําการศึกษา เพื่อดูผลกระทบทําใหกรออกแบบมัลติมีเดียผันแปรไป โดยศึกษาจากกลุมตัวอยางจํานวน 

100 คน โดย 50 คนแรกเปนนักเรียนที่อยูในกลุมนักเรียนที่เรียนเกง และนักเรียน 50 คนหลังเปนนกัเรียน

ที่อยูในกลุมทีม่ีสติปญญาปานกลาง โดยใหเรียนจากมัลติมีเดียที่มีเงื่อนไข 5 แบบ แบบที่หนึ่งเปนชนิด

ขอความ แบบที่สองเปนชนิดขอความผสมภาพเคลื่อนไหว แบบที่สามเปนขอความ ภาพเคลื่อนไหวและ

คําอธิบายภาพ แบบที่ส่ีเปนภาพเคลื่อนไหวและคําอธิบายภาพ แบบที่หาเปนภาพเคลื่อนไหวทีสมบูรณ

แบบผสมกับคําอธิบายภาพ จากผลการทดลองพบวากลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุมที่ใชแบทดลองที่ 1, 2 และ 

3 ใหผลลัพธไมแตกตางกนั ทั้งในดานคะแนนความคงทนในการสื่อความหมาย ดานความคงทนในการรับรู

และการแสดงบทบาทของพฤติกรรมหลัก แตเมื่อใชแบบทดลองที่ 4 และ 5 จะไดคะแนนสูงกวาในดาน

รายละเอียดการวิเคราะหของการะลึกไดในการเขียนผลทางดานปฏิสัมพนัธดานความรูสึกก็ใหผลดีเชนกัน

และไดความเห็นตรงกันเกี่ยวกับศักยภาพของมัลติมีเดียในการสงเสริมการเรียนรูวา มีคุณประโยชนเมื่อ

นํามาเปนเครื่องมือในการเรียนรูในหองเรียน 

  วินสโลว (Winslow. 1996) ทําการวิจัยเรื่องผลกระทบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ในการสอนบทเรียนเกี่ยวกับคําศัพท 3 แบบ ในการสอบคําศพัทวิชาภาษาอังกฤษแกนักเรียนระดับมัธยมตน

โรงเรียนนอรธคาโรไลนาพับลิคที่มีความสามารถทางภาษากลุมสูงและกลุมตํ่า จากกลุมตัวอยางที่ไดจาก 

การสุมแบบแบงชั้นจํานวน 146 คน โดยใชนักเรียนคนหนึ่งไดตัวจัดกระทําที่เปนเงื่อนไขสามแบบ คือ 

ชนิดขอความ ชนิดภาพเคลื่อนไหว และแบบผสมมัลติมีเดีย เนื้อหาที่สอนเปนคาํศัพทที่ไมเคยเรียน 13 คํา 

และทําการวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังเรียน ผลวิจยัพบวา นกัเรียนที่เรียนจากบทเรียนแบบมัลติมีเดีย 

ที่ใชสอนนกัเรยีนทีม่ีความสามารถในการสื่อความหมาย ทัง้กลุมสูงและต่าํ ใหผลการเรยีนรูสูงกวาอยางมี

นัยสําคัญกวาบทเรียนแบบที่เปนขอความ และภาพเคลื่อนไหว 
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  ยัง (Young.  1997: 2985) ไดวิจัยทดสอบการใชการสอนความเขาใจโปรแกรม ซีดี-รอม ที่

ใชมัลติมีเดีย เพื่อการสอนวิชาคณิตศาสตรเบื้องตน สําหรับอาจารย เพื่อใชทดสอบนักเรียนกอนการสอน

ผลของการใชภาพเคลื่อนไหว ตัวอักษร สามารถอธิบายใหเปนที่เขาใจและชวยในการจํา เพิ่มทักษะใน

วิชาคณิตศาสตรได ส่ือชนิดนี้เหมาะสําหรบัเปนอุปกรณในการเรียนการสอน 

 สรุปไดวา ผลการวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สงผลตอการเรียนการสอนของนักเรียน

นั้น นักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทียบเทาหรือสูงกวาเอกสารที่เกี่ยวของ

กับกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพละศึกษา 

 

3. เอกสารที่เกี่ยวของกับกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา 
 3.1 หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2544 
  หลกัสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐานที่สถานศกึษานาํไปใชจัดการเรยีนรูในสถานศึกษานัน้กาํหนด

โครงสรางที่เปนสาระการเรียนรู จํานวนเวลากวางๆ มาตรฐานการเรียนรูที่เสดงคุณภาพผูเรียนเมื่อเรียน

จบ 12 ป และเมื่อจบการเรียนแตละชวงชั้นของสาระการเรียนรู แตละกลุมสถานศึกษาตองนําโครงสราง

ดังกลาวนี้ไปจดัทําเปนหลกัสตูรสถานศึกษา โดยคํานึงถึงสภาพปญหาความพรอมเอกลักษณ ภูมิปญญา

ทองถิน่ และคุณลักษณะอันพึงประสงค ทัง้นี้สถานศกึษาตองจัดทาํรายวิชาในแตละกลุมใหครบถวนตาม

มาตรฐานที่กําหนด 

  นอกจากนี้ สถานศึกษาสามารถจัดทํากลุมสาระการเรียนรูเพิ่มเติมเปนหนวยการเรียนรูรายวิชา

ใหม  ๆรายวิชาที่มีความเขมข้ึน อยางหลากหลาย ใหผูเรียนไดเลือกเรียนตามความถนัดควานสนใจ ความตองการ

และความแตกตางระหวางบุคคล โดยเลือกสาระการเรียนรูจาก 8 กลุมในชวงที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที ่4 – 6  

ชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 – 3 ชวงชั้นที่ 4 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 – 6 และการจัดทํามาตรฐานกรเรียนรู

ของสาระการเรียนรูหรือรายวิชานั้นๆ ดวนสําหรับชวงชั้นที ่1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 – 3 นั้น ยังไมควรให

เลือกเรียนวิชาที่เขมขน ควรเรียนวิชาพื้นฐานกอน 

  สถานศึกษาตองจัดสาระการเรยีนรูใหครบทัง้ 8 กลุมทกุชัน้ใหเหมาะสมกบัธรรมชาติ การเรียนรู

และระดับพัฒนาการของผูเรียน โดยในชวงการศึกษาภาคบังคับคือ ชัน้ประถมศึกษาปที ่1 ถึงชัน้มธัยมศึกษา

ปที่ 3 จัดหลักสูตรเปนรายป และมัธยมศึกษาปที่ 4 – 6 จดัเปนหนวยกติ ดังนี้  

   ชวงชั้นที่ 1 และ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 – 3 และประถมศึกษาปที่ 4 – 6 การศึกษาระดับนี้

เปนชวงแรกของการศึกษาภาคบังคับ หลักสูตรที่จัดขึ้นมุงเนนใหผูเรียนพัฒนาคุณภาพชีวิต กระบวนการ

เรียนรูทางสงัคม ทกัษะพืน้ฐานดานการอาน การเขยีน การคิดคํานวณ การคิดวเิคราะห การติดตอส่ือสาร

และพื้นฐานความเปนมนุษย เนนการบูรณาการอยางสมดุลทั้งในรางกาย สติปญญา อารมณ สังคมและ

วัฒนธรรม 
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   ชวงชัน้ที ่3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 – 3 เปนชวงชัน้สุดทายของการศึกษาภาคบังคับ มุงเนน

ใหผูเรียนสํารวจความสามารถ ความถนัด ความสนใจของตนเอง และพัฒนาบุคลิกภาพสวนตน พัฒนา

ความสามารถ ทักษะพื้นฐานดานการเรียนรู และทักษะในการดําเนินชวีติใหมีความสมดุล ทั้งในดานความรู 

ความคิด ความสามารถ ความดีงาม และความรับผิดชอบตอสังคม สามารถสรางเสริมสุขภาพสวนตน

และชมุชน มีความภาคภูมิใจในความเปนไทย ตลอดจนใชเปนพืน้ฐานในการประกอบอาชพีหรือศกึษาตอ 

   ชวงชัน้ที ่4 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 – 6 เปนหลักสูตรที่มุงเนนการศึกษา เพือ่เพิ่มพนูความรู

และทักษะเฉพาะดาน มุงปลกูฝงความรู ความสามารถ และทักษะในวิทยาการและเทคโนโลยีเพื่อใหเกิด

ความคิดริเร่ิมสรางสรรคนําไปใชใหเกิดประโยชนตอการศึกษาตอ และการประกอบอาชีพ มุงมั่นพัฒนา

คนและประเทศตามบทบาทของตน สามารถเปนผูนําและผูใหบริการชุมชนในดานตางๆ 

  ลักษณะหลกัสูตรในชวงชัน้นีจ้ัดเปนหนวยกติ เพื่อใหมีความยืดหยุนในการจัดแผนการเรียนรู

ที่ตอบสนองตามความสามารถ ความถนัด ความสนใจ ของผูเรียนแตละคนทั้งดานวิชาการและวิชาชีพ 

  หลักสูตรการศกึษาพื้นฐานพทุธศักราช 2544 ไดกําหนดสาระการเรียนรูตามหลักสูตร ซึ่ง

ประกอบดวยองคความรู ทกัษะหรือกระบวนการเรียนรูและคุณลักษณะหรือคานยิมคุณธรรม จริยธรรม

ของผูเรียนเปน 8 กลุม ดงันี ้(กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ.  2544:5) 

   1. ภาษาไทย 

   2. คณิตศาสตร 

   3. วิทยาศาสตร 

   4. สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

   5. สุขศึกษาและพลศึกษา 

   6. ศิลปะ 

   7. การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

   8. ภาษาตางประเทศ 

  สาระทั้ง 8 กลุมนี้เปนพืน้ฐานสําคัญที่ผูเรียนทุกคนตองเรียนรู โดยอาจจัดเปน 2 กลุม คือ 

กลุมแรกประกอบดวยภาษาไทย คณิตศาสตร วิทยาศาสตรและสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เปน

สาระการเรียนรูที่สถานศกึษาตองใชเปนหลักในการจัดการเรยีนการสอน เพือ่สรางพืน้ฐานการคิดและเปน

กลยทุธในการแกปญหาและวิกฤติของชาต ิกลุมที่สองประกอบดวยสุขศึกษาและพลศึกษา ศลิปะ การงาน 

อาชพีและเทคโนโลย ีและภาษาตางประเทศ เปนสาระการเรียนรูทีเ่สริมสรางพืน้ฐานความเปนมนษุย และ

สรางศักยภาพในการคิดและการทํางานอยางสรางสรรค 
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  โครงสรางของหลักสูตร 
   กรมวิชาการ กระทรวงศกึษาธิการ ไดกาํหนดโครงรางของหลกัสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน

ดังนี ้
    ระดับชวงชั้น 
     กําหนดหลักสตูรเปน 4 ชวงชั้น ตามระดับพัฒนาการของผูเรียน ดังนี ้

      ชวงชั้นที ่1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 – 3  

      ชวงชั้นที ่2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 – 6 

      ชวงชั้นที ่3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 – 3  

      ชวงชั้นที ่4 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 – 6  
  หลักการของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
   เพื่อใหการจัดการศึกษาข้ันพืน้ฐานเปนไปตามนโยบายการจัดการศึกษาของประเทศ จึง 

กําหนดหลักการของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานไวดังนี ้(กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ.  2544: 4)

  

   1. เปนการศึกษาเพื่อความเปนเอกภาพของชาติ มุงเนนความเปนไทยควบคูกับความเปน

สากล 

   2. เปนการศึกษาเพื่อปวงชนที่ประชาชนจะไดรับการศึกษาอยางเสมอภาคและเทาเทียมกัน

โดยสังคมมีสวนรวมในการจัดการศึกษา 

   3. สงเสริมใหผูเรียนไดพัฒนาและเรียนรูดวยตนเองอยางตอเนื่องตลอดชีวิตโดยถือวา

ผูเรียนมีความสําคัญที่สุด สามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ 

   4. เปนหลักสูตรที่มีโครงสรางยืดหยุนทั้งดานสาระ เวลา และการจัดการเรียนรู 

   5. เปนหลกัสูตรที่จัดการศึกษาไดทุกรูปแบบ ครอบคลุมทุกกลุมเปาหมาย สามารถ

เทียบโอนผลการเรียนรูและประสบการณ 
 3.2 จุดหมายของหลักสูตร 
  หลักสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน มุงพฒันาคนไทยใหเปนมนุษยที่สมบูรณ เปนคนด ีมีปญญา 

มีความสุขและมีความเปนไทย มีศักยภาพในการศึกษาตอและประกอบอาชีพ จึงกําหนดจุดหมาย ซึ่งถือ

เปนมาตรฐานการเรียนรูใหผูเรียนเกิดคุณลักษณะอันพึงประสงคดังตอไปนี้ 

   1. เห็นคุณคาของตนเอง มีวนิยัในตนเอง ปฏิบัติตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา

หรือศาสนาทีต่นนับถือ มีคณุธรรม จริยธรรมและคานิยมอันพงึประสงค 

   2.  มีความคิดสรางสรรค ใฝรู ใฝเรียน รักการอาน รักการเขยีน และรักการคนควา 
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   3. มีความรูอันเปนสากลรูเทาทนัการเปลี่ยนแปลงและความเจริญกาวหนาทางวิทยาการ

มีทักษะและศักยภาพในการจัดการ การสื่อสารและการใชเทคโนโลยี ปรับวิธีการคิดวิธีการทํางานไดเหมาะสม

กับประสบการณ 

   4. มีทักษะและกระบวนการ โดยเฉพาะทางคณิตศาสตร วิทยาศาสตร ทักษะการคิด

การสรางปญญาและทักษะในการดําเนินชีวิต 

   5.  รักการออกกําลังกาย ดูแลตนเองใหมีสุขภาพและบุคลิกภาพที่ดี 

   6.  มีประสิทธิภาพในการผลิต และบริโภค มีคานิยมเปนผูผลิตมากกวาเปนผูบริโภค 

   7.  เขาใจในประวัติศาสตรของชาติไทย ภูมิใจในความเปนไทย เปนพลเมอืงดี ยึดมั่น

ในวิถีชีวิต และการปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยเปนประมุข 

   8.  มีจิตสํานกึในการอนุรักษภาษาไทย ศิลปะ วฒันธรรม ประเพณี กฬีา ภูมปิญญาไทย  

ทรัพยากรธรรมชาติและพัฒนาสิ่งแวดลอม 

   9.  รักประเทศชาติและทองถิน่ มุงทาํประโยชนและสรางสิง่ที่ดีงามใหสังคม 
 3.3 มาตรฐานการเรียนรูชวงชัน้ 
  กลุมสาระการเรียนรูสุขศกึษาและพลศกึษาจดัเปนสาระการเรียนรูที่เปนพืน้ฐานสาํคัญที่ผูเรียน

ทุกคนจําเปนตองเรียนรู เพราะการมีสุขภาพดีเปนคุณลักษณะที่พึงประสงคประการแรกของคนไทยที่รัฐบาล

กําหนด ไวเปนนโยบายมาตรการจัดการศึกษาของประเทศ เพื่อพฒันาทรัพยากรของมนษุยใหยนืหยัด

อยางไทยในประชาสังคมโลกทั้งในปจจุบันและอนาคต โดยการจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรขั้นพื้นฐาน 

พุทธศักราช 2544 ของกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา ซึ่งมุงเนนเรื่องการปรับเปลี่ยนพฤติกรรม

สุขภาพ การปองกันโรค การสงเสริม การพฒันาสุขภาพ การบริหารจัดการชีวิต เพื่อดํารงสุขภาพที่ดอัีนเปน

รากฐานสําคัญยิ่งในการดําเนนิชีวิตที่สมดุล ทั้งทางรางกาย จิตใจ อารมณ สังคม และจิตวิญญาณ อันเปน

องคประกอบของการมีสภาวะ สุขภาพที่สมบูรณ  

  เมื่อจบการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษาในแตละชวงชั้นผูเรียนจะมีคุณภาพ

ดังนี ้

   1. มีความรูและเขาใจในเรื่องการเจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุษย ตลอดจนปจจัย

ที่มีผลตอการเจริญเติบโตและพัฒนาการ 

   2. มีสุขนิสัยที่ดี ในเรื่องการกิน การพักผอน นอนหลับ การรักษาความสะอาด อวัยวะ

ทุกสวนของรางกาย การเลนและการออกกําลังกาย  

   3. การปองกนัตนเองจากพฤตกิรรมทีอ่าจนาํไปสูการใชสารเสพติด การลวงละเมิดทาง 

เพศและรูจักปฏิเสธในเรื่องที่ไมเหมาะสม 



  19 

   4. ควบคุมการเคลื่อนไหวของตนเองไดตามพัฒนาการในชวงอายุ  มีทักษะการเคลื่อนไหว

ข้ันพืน้ฐาน มสีวนรวมในกจิกรรมทางกาย  กิจกรรมเสรมิสรางสมรรถภาพทางกาย เพือ่สุขภาพและเกมได

อยางสนุกสนาน และปลอดภัยเปนประจํา 

   5. มีทักษะในการเลือกบริโภคอาหาร ของเลน ของใช ทีม่ผีลดีตอสุขภาพ หลีกเลีย่ง

และปองกนัตนเองจากอุบัตเิหตุได 

   6. ปฏิบัติตนไดอยางเหมาะสม เมื่อมีปญหาทางอารมณและปญหาสุขภาพ  

   7. ปฏิบัติตามกฏระเบียบ ขอแนะนําและขั้นตอนตางๆ และใหความรวมมือกับผูอ่ืน

ดวยความเต็มใจ จนงานประสบความสาํเร็จ 

   8. ปฏิบัติตามสิทธิของตนเองและเคารพสทิธขฺองผูอ่ืนในการเลนเปนกลุม 
  จบชวงชั้นที่ 2 (ชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 – 6) 
   1. เขาใจความสัมพันธเชื่อมโยงการทํางานของระบบตางๆ ของรางกาย และรูจักดูแล

อวัยวะที่สําคญัของระบบนั้น  

   2. เขาใจธรรมชาติของการเปลี่ยนแปลงทางรางกาย จิตใจ อารมณและสังคม แรงขับ

ทางเพศของชายหญิง เมื่อยางเขาสูวัยแรกรุนและวัยรุน  สามารถปรับตัวและจัดการไดอยางเหมาะสม 

   3. เขาใจและเห็นคุณคาของการมีชีวิต และครอบครัวที่อบอุนและเปนสุข  

   4. ภูมิใจและเห็นคุณคาในเพศของตน  ปฏิบัติสุขอนามัยทางเพศไดถูกตองเหมาะสม 

   5. หลีกเลี่ยงพฤติกรรมเสี่ยงตอสุขภาพ อุบัติเหตุ ความรุนแรง สารเสพติดและการลวงละเมิด

ทางเพศ  

   6. มีทกัษะการเคลื่อนไหวพื้นฐาน และการควบคุมตนเองในการเคลื่อนไหวแบบผสมผสาน 

   7. รูจักการเคลื่อนไหวและสามารถเขารวมกจิกรรมทาทงกาย เกม การละเลน พืน้เมือง 

กีฬาไทย กีฬาสากลไดอยางปลอดภยัสนกุสนาน มีน้าํใจนักกฬีา โดยปฏิบัติตามกฏกติกา สิทธิและหนาที่

ตนเอง จนงานสําเร็จลุลวง  

   8. ปฏิบัติกิจกรรมทางกาย และกิจกรรมสรางเสริมสมรรถภาพทางกาย เพื่อสุขภาพได

ตามความเหมาะสมและความตองการเปนประจํา 

   9. จัดการกับอารมณ ความเครียดและปญหาสุขภาพไดอยางเหมาะสม  

   10. มีทักษะในการแสวงหาความรู ขอมูลขาวสารเกี่ยวกับสุขภาพ 
  จบชวงชั้นที่ 3 (ชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศกึษาปที ่1 – 3) 
   1. เขาใจและเหน็ความสาํคัญของปจจัย ที่สงผลกระทบตอการเจริญเติบโตและพัฒนาการ

ที่มีตอสุขภาพและชีวิตในชวงวัยตางๆ 
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   2. เขาใจ ยอมรับและสามารถปรับตัวตอการเปลี่ยนแปลงทางรางกาย จิตใจ อารมณ 

ความรูสึกทางเพศ  ความเสมอภาคทางเพศ สรางและรักษาสัมพันธภาพกับผูอ่ืน และตัดสินใจแกปญหา

ชีวิต ดวยวิธีการที่เหมาะสม 

   3. เลือกรับประทานอาหารทีเ่หมาะสมไดสัดสวน สงผลดีตอการเจริญเติบโตและพัฒนาการ

ในชวงวัยรุน 

   4. มีทักษะในการประเมนิอทิธพิลของเพศ เพื่อน ครอบครวั ชมุชนและวัฒนธรรมทีม่ีตอ

เจตคติ คานิยมเกี่ยวกับสุขภาพและชีวิต และสามารถจัดการไดอยางเหมาะสม 

   5. ปองกนัและหลกีเลีย่งปจจยัเสีย่ง พฤติกรรมเสี่ยงตอสุขภาพ โรคติดตอทางเพศสมัพนัธ  

อุบัติเหตุ การใชยา สารเสพติด และความรุนแรง รูจักสรางเสริมความปลอดภัยใหแกตนเอง ครอบครัว

และชุมชน 

   6. เขารวมกิจกรรมทางกาย กจิกรรมกีฬา กิจกรรมนนัทนาการ กิจกรรมสรางเสริม

สมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพและสมรรถทางกลไกไดอยางปลอดภยั สนกุสนาน และปฏิบัติเปนประจาํ 

สม่ําเสมอตามความถนัดและความสนใจ 

   7. แสดงความตระหนักใจ ความสัมพนัธระหวางพฤตกิรรมสุขภาพ การปองกนัโรค 

การดํารงสุขภาพ การจัดการกับอารมณและความเครียด การออกกําลังกายและการเลนกีฬากับการมีวิถี

ชีวิตที่มีสุขภาพดี 

   8. สํานึกในคุณคา ศักยภาพและความเปนตัวของตนเอง 

   9. ปฏิบัติตามกฏ กติกา หนาทีค่วามรับผิดชอบ เคารพสทิธิของตนเองและผูอ่ืน ให

ความรวมมือในการแขงขันกีฬาและการทํางานเปนทีมดวยความมุงมั่นและมีน้าํใจนักกีฬาจนประสบความสําเร็จ 

ตามเปาหมาย ดวยความชื่นชมและสนุกสนาน 
  จบชวงชั้นที่ 4 (ชวงชั้นที่ 4 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 – 6) 
   1. สามารถดูแลสขุภาพ สรางเสริมสุขภาพ ปองกนัโรค หลกีเลี่ยงปจจัยเสี่ยง พฤติกรรม

เสี่ยงตอการใชยา สารเสพติด และความรุนแรงไดอยางมีประสิทธิภาพ ดวยการวางแผนอยางมีระบบ  

   2. แสดงออกถึงความรัก ความเอื้ออาทร ความเขาใจในอิทธิพล ของครอบครัว เพื่อน

สังคมและวัฒนธรรมที่มีตอพฤติกรรมทางเพศ การดําเนินชีวิต และวิถีที่มีสุขภาพดี 

   3. ออกกําลงักาย เลนกฬีา เขารวมกิจกรรมนนัทนาการ กจิกรรมสรางเสรมิสมรรถภาพ 

เพื่อสุขภาพ และสมรรถภาพกลไกไดถกูตองตามหลกัการเปนประจาํ สม่าํเสมอดวยความชื่นชมและสนกุสนาน 

   4. แสดงความรับผิดชอบ ใหความรวมมือ และปฏบิัติตามกฏ กตกิา  สิทธ ิหลกัความปลอดภัย 

ในการเขารวมกิจกรรมทางกาย  และเลนกีฬาจนประสบความสําเร็จตามเปาหมายหรือแผนที่กําหนด 
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   5. วิเคราะหและประเมินสุขภาพสวนบุคคลเพื่อกําหนดกลวิธีลดความเสี่ยง สรางเสริม 

สุขภาพ ดํารงสุขภาพ การปองกันโรค การจัดการกับอารมณและความเครียดไดถูกตองและเหมาะสม ใช

กระบวนการทางประชาสังคม สรางเสริมใหชุมชนเขมแข็งปลอดภัยและมีวิถีชวีิตที่ด ี
 3.4 การจัดการเรยีนรูกลุมสาระการเรยีนรูสุขศึกษาและพลศกึษา 
  กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา ประกอบดวยสาระยอย 5 สาระ คือ 

  สาระที่ 1 การเจริญเติบโตและพัฒนาการมนุษย 

  สาระที่ 2 ชีวิตและครอบครัว 

  สาระที่ 3 การเคลื่อนไหว การออกกําลังกาย การเลนเกม กีฬาไทยและกีฬาสากล 

  สาระที่ 4 การสรางเสริมสุขภาพ สมรรถภาพและการปองกันโรค 

  สาระที่ 5 ความปลอดภัยในชีวิต 

   ผูเรียนจะตองเรียน 1 ชัว่โมงตอสัปดาห ในแตละชัน้จะประกอบดวยเนือ้หาที่แตกตางกนัไป 

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ซึ่งเปนกลุมที่ผูวิจัยเลอืกที่จะนําเปนกลุมตัวอยางในการทําวิจัย มีเนื้อหา ดังนี้  

  สาระที่ 1 การเจริญเติบโตและพัฒนาการมนุษย เร่ิมตนตัง้แตความหมายของการเจริญเติบโต

และพฒันาการมนษุย การแบงวยัของชีวิตมนุษย หลักของพัฒนามนษุย ปจจัยที่มีอิทธพิลตอการเจรญิเติบโต

และพัฒนาการของมนุษย  

  สาระที่ 2 ชีวติและครอบครัว มีเนื้อหาเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงทางดานรางกายและจิตใจ  

พัฒนาการทางเพศ การทาํตัวใหเหมาะสมกับการเปลี่ยนแปลง ทางรางกายและจิตใจ การคบเพื่อน 

เพศสัมพนัธ 

  สาระที่ 3 การเคลื่อนไหว การออกกําลังกาย การเลนเกม กีฬาไทยและกีฬาสากลมีเนือ้หา

เกี่ยวกับสมรรถภาพทางกาย การออกกําลังกาย กีฬาชนิดตางๆ  

  สาระที ่4 การสรางเสริมสุขภาพสมรรถภาพและการปองกนัโรค มเีนื้อหาเกีย่วกับโภชนาการ 

การักษาสุขภาพ โรคติดตอ โรคไมติดตอ โรคทางพันธุกรรม การปองกันโรค การจัดการอารมณและ

ความเครียด การฝกจิต 

  สาระที ่5 ความปลอดภัยในฃีวิต มีเนื้อหาเกี่ยวกับอุบัติเหตุในที่ตางๆ เชน ในบาน ในโรงเรียน 

ในที่สาธารณะ ทางบก ทางน้าํ ทางอากาศ และการปองกนัไมใหเกิดอุบัติเหตุ รวมถงึการขอรับความชวยเหลือ 

เมื่อเกิดอุบัติเหตุจากหนวยงานตางๆ  

  ในงานวิจัยนี้ ผูวิจัยไดเลือกทําสาระที่ 4 การสรางเสริมสุขภาพสมรรถภาพและการปองกันโรค 

เร่ือง การจัดการความเครียด   
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4. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 “การเรียนรูดวยตนเอง” เปนกระบวนการ ซึ่งผูเรียนแตละคนมีความคิดริเร่ิมดวยตนเอง โดย

อาศัยความชวยเหลือจากผูอ่ืน หรือไมตองการก็ได ผูเรียนจะทําการวิเคราะหความตองการที่จะเรียนรูของตน 

กําหนดเปาหมายในการเรยีนแยกแยะแจกแจงแหลงขอมูลในการเรยีนรู ทั้งที่เปนตัวบุคคลและอุปกรณ 

คัดเลือกวิธีการเรียนรูที่เหมาะสม และประเมินผลการเรียนนัน้ๆ (Knowles.  1975: 22)  

  วิไล องคธนะสขุ (2543: 80) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา การเรียนรูดวย

ตนเองเปนรูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียน หรือเรียนตาม

ความสามารถ ความสนใจของตนเอง โดยคํานึงถงึหลักความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งไดแก ความแตกตาง

ในดานความสามารถทางสตปิญญา ความตองการ ความสนใจดานรางกาย อารมณ และสังคม โดยการเรียนรู

ดวยตนเอง เปนการประยุกตรวมกนัระหวางเทคนิคและสือ่การสอนใหสอดคลองกับความแตกตางระหวาง

บุคคล 

  กริฟฟน (Griffin.  1983: 153) อธิบายวา การเรยีนรูดวยตนเองเปนการจัดประสบการณการเรยีนรู

เฉพาะของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง โดยมีเปาหมายไปสูการพัฒนาทักษะการเรียนรูของตนและความสามารถ

ในการวางแผนปฏิบัติการและประเมินผลการเรียนรูการจัดการเรียนการสอนเปนเฉพาะบุคคล 

  บรูคฟลด (Brookfiel.  1984: 59 – 71) กลาววา การเรียนรุดวยตนเอง หมายถึง การเปนตัว

ของตัวเอง ควบคุมการเรียนการสอนรายบุคคลมีความเปนอิสระ โดยอาศัยความชวยเหลือจากแหลงภายนอก

นอยที่สุด 

  สมคิด อิสระวฒัน (2532: 76) อธิบายวา การเรียนรูดวยตนเอง หมายถงึ การที่ผูเรียนชวยเหลอื

ตนเองในการเรียนรู ผูเรียนทีม่ีความคิดริเร่ิมในความอยากรูส่ิงใดสิ่งหนึง่แลวทาํการวางแผนศกึษาคนควา

ตางๆ ดวยตนเองไปจนจบกระบวนการเรียนรูจากคําจาํกัดความจะเหน็วา การเรียนรูดวยตนเองนั้น ผูเรียน

จะดําเนินการเรียนรูตั้งแตการวางแผน การแสวงหาแหลงขอมูล การกําหนดวิธีการเรียนรู และการประเมนิผล

ดวยตนเอง หรือจะอาศัยความชวยเหลือจากผูเรียนหรือไมก็ได 
 4.1 ความสาํคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
  โนลส (Knowles.  1975: 15 – 17) ไดกลาวถงึ ความสาํคัญของการเรียนรูดวยตนเอง ไวดังนี ้

   1. คนทีเ่รียนรูดวยการริเร่ิมของตนเองจะเรียนไดมากกวา ดีกวาคนที่เปนเพียงผูรับหรือ

รอให ครูถายทอดวิชาความรูใหเทานั้น คนที่เรียนดวยตนเองจะเรียนอยางตั้งใจ มีจุดมุงหมายและมีแรงจูงใจ 

สามารถใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวาและยาวนานกวาบุคคลที่รอรับคําสอนแตเพียงอยางเดียว 

   2. การเรียนดวยตนเองสอดคลองกับพัฒนาการทางจิตวทิยา และกระบวนการทางธรรมชาติ 

มากกวาคือ เมื่อตอนเปนเด็กธรรมชาติที่ตองพึง่พงิผูอ่ืน ตองการผูปกครองปกปองเลี้ยงดูและตัดสินใจ 

แทนให เมื่อเติบโตขึ้นก็คอยๆ พัฒนาตนเองไปสูความเปนอิสระ ไมตองพึ่งครู ผูปกครองและผูอ่ืนการ พัฒนา 
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นําไปสูความเปนตัวของตัวเองมากขึ้น 

   3. พัฒนาการใหมๆ ทางการศกึษา มหีลักสตูรใหม หองเรยีนแบบเปด ศูนยบริการทาง 

วิชาการ การศึกษาอยางอิสระ โปรแกรมการเรียนที่จัดแกบุคคลภายนอก มหาวิทยาลยัเปด ฯลฯ รูปแบบ

การศึกษาเหลานี้ลวนผลักภาระรับผิดชอบไปที่ผูเรียนใหเรียนรูดวยตนเอง 

   4. การเรียนรูดวยตนเอง เปนความอยูรอดของชีวิตในฐานะที่เปนบุคคลและเผาพนัธุ

มนุษย เนื่องจากโลกปจจุบนัเปนโลกใหมที่แปลกไปกวาเดิม ซึ่งมีความเปลี่ยนแปลงใหมๆ เกิดขึ้นเสมอ

และ ขอเท็จจริงเชนนี้เปนเหตุผลไปสูความจาํเปนทางการศึกษาและการเรยีนรู การเรียนรูดวยตนเองจึงเปน 

กระบวนการตอเนื่องตลอดชีวิต 

  ทัฟ (Tough.  1979: 116 – 117) กลาวถึง ความสําคัญเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเองไววา

กิจกรรมการเรยีนรูหรือโครงการที่ผูเรียนเกีย่วของ (Learning Project) มาจากการวางแผนดวยตนเอง 

ทัฟ เนนวา กิจกรรมการเรียนเปนแรงผลักดันที่ทําใหเกิดความสนใจเกี่ยวกับการเปนตัวของตัวเองและแนะนํา 

ตนเองในการเรียนรู 

 จะเหน็ไดวา การเรียนรูดวยตนเองนัน้ มคีวามสาํคัญเปนอยางยิง่เพราะการเรียนรูดวยตนเอง 

เกิดจากความตองการของผูเรียนเอง ผูเรียนเปนผูเลือกเอง ผูเรียนมีอิสระในการเรียนทัง้ดานเวลา สถานที่ 

ทําใหเรียนไดดีและเปนไปอยางตอเนื่อง เกิดผลการเรียนกับผูเรียนโดยตรง 
 4.2 คุณลักษณะของผูเรียนรูดวยตนเอง 
  ชิเคอรร่ิง (Chickering.  1993: 39) กลาวถึง คุณลักษณะที่สําคัญของผูเรียนรูดวยตนเอง

เอาไว 5 ประการ 

   1. มีลักษณะของการชวยเหลือซ่ึงกันและกัน เขาไดกับทุกคนและรักสันติภาพมีสัมพันธภาพ 

กับผูอ่ืน แตมิไดพึ่งพาผูอ่ืน มคีวามรับผิดชอบ 

   2. มีความกลาไดกลาเสยี มีการเผชิญปญหาตางๆ  ดวยความเต็มใจเปดกวางตอประสบการณ 

มีการเริ่มตนดวยตนเอง สามารถแสดงความไมเห็นดวย 

   3. รูแหลงขอมูล รูจักใชแหลงขอมูลในการเรียนรู รูวาตองการความชวยเหลือ รูจักการใช

วัสดุอุปกรณ และมีความสามารถในการรวบรวมขอมูล 

   4. มีความหนักแนนคงที ่มีความยึดติดกับส่ิงใดสิ่งหนึ่ง ทํางานเพื่อความพอใจของตัวเอง

มีความสามารถที่จะทําและพิจารณารักษางานมีความมัน่ใจในตนเอง 

   5.  มีความไตรตรอง มีความรูสึกวาสิง่ใดมีความสําคัญ มีทศิทางที่แนนอน รูถึงจุดออน 

จุดแข็งของตนเอง มีการคนพบโดยการสืบสอบ ทดลอง ปฏิบัติ มีความยดืหยุนตอเหตุการณใหมๆ ที่เกิดขึ้น 

  นอกจากนี ้ชิเคอรร่ิง ยังกลาวเพิ่มเติมอีกวา ผูเรียนดวยตนเอง มิไดมีเฉพาะคุณลักษณะของ 

ผูมีสติปญญาหรือความสามารถในเชิงวิชาการเทานั้น จะตองมีสังคม อารมณและทัศนคติที่ดี มีการควบคุม 
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ที่ดี มีแรงจูงใจ มีการเปดกวาง จะทําใหเปนผูที่ประสบความสําเร็จในการเรียนรูดวยตนเอง 

  สมคิด อิสระวัฒน (2532: 76) ไดกลาวถึง คุณลักษณะของผูเรียนรูดวยตนเองไว ดังนี ้

   1. สมัครใจเรียนรูดวยตนเอง (Voluntarily to Learn) มิไดเกิดจากการบังคับแตมีเจตนา

ที่จะเรียนดวยความอยากรู 

   2.  ตนเองเปนแหลงขอมูลของตนเอง (Self-resourceful) นั่นคือผูเรียนสามารถบอกได

วา ส่ิงที่ตนเรยีนคืออะไร รูวาทักษะและขอมูลที่ตองการ หรือจําเปนตองใชมีอะไรบาง สามารถกําหนด

เปาหมายวิธีการรวบรวมขอมูลที่ตองการ และวิธีการประเมินผลการเรียนรู ผูเรียนตองเปนผูจัดการการเรียน

ดวยตนเอง (Manager of Change) ผูเรียนตองมีความตระหนักในความสามารถ สามารถตัดสินใจมีความ

รับผิดชอบตอหนาที ่และบทบาทในการเปนผูเรียนรูที่ดี 

   3.  ผูเรียนตองรู “วิธีการที่จะเรียน” (Know how to Learn) คือ ผูเรียนควรทราบขั้นตอน

การเรียนรูของตนเอง รูวาเขาจะไปสูจุดที่ทําใหเกิดการเรียนรูไดอยางไร 

 อาจสรุปไดวา คุณลักษณะของผูเรียนรูดวยตนเอง คือ เปนผูที่สามารถบอกไดวาสิ่งที่ตองการ 

เรียนรู คืออะไร กําหนดเปาหมายในการเรียนรู กําหนดทิศทางของการคนควา รูจักใชแหลงของความรู 

ไมวาจะเปนบุคคล เอกสารหรือตําราตางๆ โดยใชทักษะตางๆ ที่จําเปน เชน การฟง การสังเกต การวิเคราะห 

ตลอดจนการนําขอคนพบไปใชและประเมินผลการเรียนรูนัน้ๆ 
 4.3 ทักษะสําหรบัผูที่เรียนรูดวยตนเอง 
  ทักษะและความสามารถของผูเรียนรูดวยตนเองควรมีไว 5 ประการ คือ 

   1. สามารถใชวิธกีารตางๆ ในการรับรูได เชน การทาํงานอยางเปนอิสระหรอืการทาํงาน

เปนกลุม 

   2.  มีทักษะพืน้ฐานในการอาน การสังเกต การฟง การตีความและการสื่อสาร 

   3. มีการพฒันาทกัษะดานความคิด เชน การเปนผูมเีหตุผล มกีารคิดอยางมวีิจารณญาณ 

การรวบรวมจัดหมวดหมูและการประยุกตใช 

   4. มีความสามารถในการใชส่ือการเรียน เชน หนังสือคูมือ ตํารา และรูจักจุดประสงค

ของโปรแกรมการเรียน 

   5. มีความสามารถที่จะรวบรวมประสบการณ ในการเรียนรูของตนจากการวิเคราะห 

ความตองการ การวางแผน การดําเนินการเรียนและประเมินผลความสําเร็จของตนเอง 

  โนลส (Knowles.  1989: 184) ไดกลาวถงึทักษะที่สําหรบัผูเรียนรูดวยตนเองไว ดังนี ้

   1. ความสามารถในการพัฒนา มีความอยากรูอยากเห็น ซึ่งเรียนกวา ทักษะการคิด 

แบบหลายทาง (Divergent Thinking) 

   2.  ความสามารถในการยอมรับตนเอง และยอมรับการปอนกลับ (Feedback) เกี่ยวกับ 
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ตัวเองโดยไมเขาขางตัวเอง 

   3. ความสามารถในการวเิคราะหความตองการในการเรียนรูของตัวเอง ตามความสามารถ

และความจําเปนในชีวิต 

   4. ความสามารถในการแปลจุดมุงหมายของการเรียนรู ไปในรูปแบบที่นําไปสูการปฏิบัติ 

   5. ความสามารถในการหาบุคคล แหลงเอกสารวิทยาการที่เหมาะสมกับวัตถุประสงค

ของการเรียนรูที่แตกตางกัน 

   6. ความสามารถในการวางแผนเพื่อใชทรัพยากรทางการเรยีนใหมีประสิทธิภาพ 

   7. ความสามารถของการดําเนินแผนการเรียนอยางเปนระบบและเปนลําดับ ทักษะนี้

เปนทกัษะของการเริ่มตนของการคิดแบบทางเดียว (Convergent Thinking) 

   8. ความสามารถในการเก็บรวบรวมขอมูลจากการเรยีนรูและนําผลของขอคนพบตางๆ 

ไปใชอยางเหมาะสม 

  ทักษะสําหรับการเรียนรูดวยตนเองเปน 2 ประการ คือ ทักษะสําหรับการเรียนรูทั่วไป และ

ทักษะที่จําเปนสําหรับการเรียนรูดวยตนเอง 

   1. ทักษะการเรียนรูทั่วไปคือการฟง การอาน การบันทึก การตั้งคําถาม การจัดการขอมูล 

การคํานวณ และอื่นๆ 

   2. ทักษะการเรียนรูดวยตนเอง หรือทกัษะชัน้สูง ไดแก การหาขอมูล การบริหารเวลา

การตั้งวัตถปุระสงค การแกปญหา และการคิดอยางมีวจิารณญาณ หรือ ทักษะเกีย่วกับการบริหารตนเอง 

 อาจสรุปไดวา ทักษะสําหรับผูเรียนรูดวยตนเองจะตองมีความสามารถในการคิดวิเคราะหความตองการ

ในการเรียนรูของตนเอง หาแหลงความรู วางแผน ดําเนินดารเรียนรูไดแกปญหา และนําผลของการเรียนรู

ไปใชไดอยางเหมาะสม 
 4.4 บทบาทของผูเรียนในการเรียนรูดวยตนเอง 
  การเรียนการสอนดวยการเรยีนรูดวยตนเองจะเนนบทบาทของผูเรียน ซึ่งนกัการศึกษาได

สรุป บทบาทของผูเรียนในการเรียนรูดวยตนเอง ดังนี ้

  โนลส (Knowles.  1976: 47) ไดสรุปบทบาทของผูเรียนรูดวยตนเอง ดังนี ้

   1. การเรียนรูดวยตนเอง ควรเริ่มจากการที่ผูเรียน มีความตองการที่จะเรียนในสิ่งหนึ่ง

ส่ิงใดเพื่อการพัฒนาทักษะ ความรู สําหรับการพัฒนาชีวิตและการงานอาชีพของตน 

   2. การเตรียมตัวของผูเรียน คือ ผูเรียนจะตองศึกษาหลักการ จุดมุงหมายและโครงสราง

หลักสูตรรายวิชา และจุดประสงคของรายวิชาที่เรียน 

   3. ผูเรียนควรจัดเนื้อหาวิชาดวยตนเอง ตามจํานวนคาบที่กําหนดไวในโครงสราง และ 

กําหนด วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมลงไปใหชัดเจนวาบรรลุผลในดานใด เพื่อแสดงใหเห็นวาผูเรียนไดเกิด 
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การเรียนรูในเรื่องนั้นๆ แลว และมีความคิดหรือเจตคติในการนําไปใชในชีวิตสังคมและสิ่งแวดลอมดวย 

   4. ผูเรียนเปนผูวางแผนการสอน และดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนนั้นดวยตนเอง 

โดยอาจ ขอคําแนะนําชวยเหลือจากครูหรือเพื่อน ในลักษณะของการรวมมือกันทํางานไดเชนกัน 

   5. การประเมนิผลการเรียนรูดวยตนเองควรเปนการประเมินผลรวมกันระหวางครูผูสอน

กับผูเรียน โดยครูและผูเรียนรวมกันตั้งเกณฑการประเมินผลรวมกัน 

  เวนบอรก (สิริรัตน สัมพันธยุทธ.  2540: 23; อางอิงจาก Wenburg.  1972: 116) ไดสรุป

ความสําคัญและบทบาทของผูเรียนดวยการนําตนเองไว ดังนี ้

   1. ผูเรียนเรียนรูไดจากสถานการณและสิ่งแวดลอมที่เปนอิสระ หมายถึง ผูเรียนเปน

ตัวของ ตัวเองไมถูกควบคุมจากบุคคลอื่น ซึ่งมีผลทําใหผูเรียนเรียนไดเร็วขึ้น 

   2. ผูเรียนเรียนไดจากการลงมือปฏิบัติ ซึ่งจะทาํใหผูเรียนคนพบความจริงดวยตนเอง 

   3. ผูเรียนเรียนไดจากการรวมมอืกัน การรวมมือไมไดหมายถึง การเขกลุมอยางเดยีว

เทานั้น แตยังหมายถึงการที่แตละฝายชวยเหลือสงเสริมซึ่งกันและกันในสถานการณการเรียน โดยสั่ง

การปอนกลับ (Feedback) ใหสมาชิกอ่ืนๆ ทราบ ส่ิงที่ชวยใหผูเรียนรวมมือกัน คือ กระบวนการกลุม 

   4. ผูเรียนเรียนจากภายในตัวออกมา หมายถงึ การที่ผูเรียนเรียนโดยสรางความรูสึก

บางอยาง เกี่ยวกับส่ิงที่จะเรียน ไมใชเรียนโดยถูกกําหนดบางสิ่งบางอยางเขาไปในผูเรียน 

  ซึ่งสามารถสรุปไดวา ในการเรียนรูดวยตนเองนั้น ผูเรียนจะเรียนไดดี เพราะมีอิสระในการเรียน  

ผูเรียนเปนกลไกสาํคัญทีจ่ะตองกาํหนดวิธกีารเรยีน จุดมุงหมาย หลกัการและสรปุผลการเรยีนดวยตนเอง 

ซึ่งอยูภายใตการดูแลและการชี้แนะของครู 
 4.5 การสงเสริมใหผูเรียนมีการเรียนรูดวยตนเอง 
  เครื่องมือที่จะชวยสงเสริมใหผูเรียนมีการเรียนรูดวยตนเอง ดวยวิธีการ ตอไปนี้ 

   1. สัญญาการเรียน (Learning Contract) เปนสิ่งที่กําหนดขึ้นระหวางผูสอนกับผูเรียน 

เปนการสอนแบบรายบคุคลเพื่อใหผูเรียนมคีวามรับผิดชอบ มีระเบยีบวนิัยในตนเอง เปนตวัของตัวเองใหมาก 

โดยใหสํารวจและคนหาความสนใจที่แทจริงของตนเองไดมากขึ้น เพราะไดเปดเผยและพึ่งพา ตนเองได

เปดเผยและพึง่พาตนเองไดมากที่สุด 

   2. การเรียนรูจากกลุมเพื่อน (Peer Learning Group) ส่ิงที่จะไดจากการเรียนรูจาก

กลุมเพื่อน คือ ประสบการณที่ตางคนตางนาํมาแลกเปลี่ยนกนั ประสบการณของตนเอง อาจชวยชีน้ํา

เพื่อนไดและ ในทางตรงกันขามประสบการณ ความคิดเห็นระหวางครูผูสอนหรือผูอํานวยความสะดวก

กับผูเรียนใน กลุมดวย 

   3. ทัศนะเกี่ยวกับเวลา (Time Commitment) การกําหนดระยะเวลาตายตวักับกิจกรรม

ตาง  ๆจะชวยใหผูเรียนตระหนกัถึงคุณคาของเวลาที่จะเรียนรูส่ิงตาง  ๆและการนําไปใชไดทนัทีในชีวิตประจําวนั 
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   4. ประโยชนของการเรียนรู (Perceived Benefits) ผูเรียนจะเรียนรูดวยตนเองไดดี

มากขึ้นหากการเรียนรูเปนการแกปญหา มิใชการจดจําเนื้อหา การจดัโปรแกรมการเรียนจึงจาํเปนตอง

สนองความตองการของผูเรียนเปนการใหความรู ทักษะทีจ่ําเปนและทนัตอเหตุการณสถานการณที่เปนอยู 

   5. ความพรอมในการเรียนรูดวยตนเอง (Preparation of Self – directed Learning) 

ผูเรียน ตองมีความสมัครใจ เต็มใจที่จะเรียนดวยตนเอง เพราะการเรียนรูดวยตนเองเปนเรื่องจิตใตสํานึก

ของ ผูเรียน เปนการเปลี่ยนแปลงที่อยูภายในของผูเรียนมากกวาการจัดการภายนอก 

  วิธีการที่จะสงเสริมใหผูเรียนมีการเรียนรูดวยตนเองตองดําเนินการ ดังนี้ 

   1. ลดการใหผูเรียนพึ่งพาผูสอนหรือผูอํานวยความสะดวก 

   2. ชวยใหผูเรียนเขาใจถึงการใชแหลงวทิยาการตางๆ โดยเฉพาะอยางยิง่ประสบการณ

จากผูอ่ืน รวมทั้งครูหรือผูอํานวยความสะดวก ซึ่งตองใชความสัมพันธอันดีตอกัน 

   3. ชวยใหผูเรียนตระหนักถึงความจําเปนในการเรียนรูเนื่องจากการรับรูความตองการ

ของตนเอง อันเปนผลมาจากอิทธิพลของวัฒนธรรม สภาพแวดลอมที่เปลี่ยนแปลงไป 

   4. ชวยใหผูเรียนเพิ่มความรับผิดชอบในการหาเปาหมายของการเรียนรู การวางแผน

และการ ประเมินผลการเรียนดวยตนเอง 

   5. ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูจากปญหาของแตละบุคคล 

   6. ชวยใหผูเรียนตดัสินใจในวชิาตาง  ๆที่เสนอทางเลือกใหผูเรียนตัดสนิใจทีจ่ะเรียนรูตอไป 

   7. กระตุนใหผูเรียนใชเกณฑหรือบรรทัดฐานในการตัดสินใจ หรือพินิจพเิคราะห ส่ิง

ตางๆ ที ่เกี่ยวกับตนและประสบการณทัง้หมดที่ผานมา 

   8. ชวยใหผูเรียนเขาไปสูการเรียนรูดวยการมองตนเองอยางถูกตอง 

   9. ชี้ปญหาและแกไขปญหาโดยงาย ซึ่งตองตระหนักถึงความสมัพันธของปญหาสวนบุคคล

และสวนรวมดวย 

   10. เสริมแรงมโนมติของผูเรียนวาตองเปนทัง้ผูเรียนและผูจัดการชีวิตของตนเอง โดยจัด

บรรยากาศที่นาสนับสนุนและรับปฏิกิริยาตอบกลับของผูเรียน เพื่อเปนการกระตุนความสามารถของผูเรียน

ใหปรากฏ 

   11. เนนการนําประสบการณการมีสวนรวมและวิธีการสรางโครงการอยางเปนระบบ โดย 

ทําในรูปลักษณ “สัญญาการเรียน” (Learning Contract) 

 จากที่กลาวมา สรุปไดวา การสงเสริมใหผูเรียนมกีารเรียนรูดวยตนเองนัน้ ตองใหผูเรียนตระหนกัถงึ

ความจาํเปน ความตองการ ในการเรยีนรู ใหผูเรียนมบีทบาทสูงสุดในการเรียน ลดบทบาทของครู และ

ผูชวยตางๆ ผูเรียนตองมีความพรอมในการเรียน ซึ่งจะสามารถสงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรยีนรูดวยตนเอง

มากขึ้น 
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 4.6 งานวจิัยที่เกีย่วของกับการศึกษาคนควาดวยตนเอง 
  การศึกษาคนควาดวยตนเองมีสวนชวยในการศึกษาเปนอยางมาก เพราะสามารถตอบสนอง 

ความแตกตางระหวางบุคคล ใหผูเรียน เรียนรูไดดวยตนเองตามศักยภาพของแตละบุคคล ดังจะเห็นได 

จากงานวิจัย ดังนี ้

  เยาวมาลย ไสววรรณ (2537: 54) ไดทาํการวิจัยพัฒนาชุดการเรียนดวยตนเอง เพื่อฝก

ทักษะ ทางคณิตศาสตร ในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ผลการวิจัยพบวา คะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัด

กับคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภายหลงัการฝกของกลุมทดลอง มีความสมัพนัธกนัในระดับ 0.92 และ

มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 แตคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับคะแนนความคงทนในการเรียนรู

แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  มนตรี เพชรอินทร (2538: 58 – 59) ไดทําการวิจัยพฒันาชุดการเรียนเพื่อฝกทักษะ เร่ือง

การผลิตแผนภาพโปรงใสสาํหรับครูวทิยาศาสตร ผลการวิจัยพบวา ชุดการเรียนที่สรางขึน้มีประสิทธภิาพ

ตามเกณฑทีก่าํหนดไวคือ 90/90 การประเมนิของผูเชี่ยวชาญเปนรอยละ 91.37 เมื่อทดลองกับครวูิทยาศาสตร

มีประสิทธิภาพ 100.00/91.86 และการใชชุดการเรียนทําใหครูวิทยาศาสตร มีความรูสูงกวาการอบรม

ปกติอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  สุทธิรักษ พนภัยพาล (2538: บทคัดยอ) ไดทาํการวิจัยเพื่อหาขอสรุปประสิทธิผลของชุด

การเรียนการสอน ในระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา โดยการวิเคราะหอภิมาน ผลการวิจัยพบวา

การสอนดวยชุดการเรียนการสอนใหประสิทธิผลสูงกวาการสอนปกติ และเมื่อเปรียบเทียบขนาดของอิทธิพล 

พบวา ประสิทธิผลของชุดการเรียนการสอนแตกตางกนัอยางไมมีนยัสําคญัทางสถิต ิทั้งในดานระดับการศึกษา 

รายวิชาที่ศึกษา และประเภทของชุดการเรียนการสอน 

  สุมิตรา สุประดิษฐ ณ อยุธยา (2539: 96) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

และความรบัผิดชอบของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปที ่1 ที่เรียนวชิาสงัคมศกึษา โดยใชชุดการเรยีนกับการสอน

ตามคูมือครู ผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาสังคมศึกษาของกลุมทดลองและกลุมควบคุม 

แตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และความรับผิดชอบของนักเรียนกลุม ทดลองและ

กลุมควบคุม แตกตางกันอยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ .05 

  เชษฐา บุญชวลิต (2540: 100) ไดทําการวิจัยเพื่อสรางชุดการเรียนดวยตนเอง เร่ือง การใช

เครื่องมือวัดไฟฟา วิชา ช. 0278 ชางเดนิสายไฟฟาภายในอาคาร ระดับมัธยมศึกษาตอนปลายผลการวิจัย

พบวา ชุดการเรียนดวยตนเองที่สรางขึ้นทั้ง 6 ชุด มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่ไดกําหนดไว คือ 85/85 

 จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการศึกษาคนควาดวยตนเอง จะพบวา การศึกษาดวย 

ตนเอง มีคุณคาและความสําคัญในการเรียนรูของบุคคลที่มีความแตกตางกันในหลายๆ ดาน และจาก

งานวิจยัสวนใหญพบวา การเรียนการสอนโดยใหนกัเรยีนไดศึกษาดวยตนเองใหประสิทธภิาพสงูกวาการเรียน 
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การสอนปกติ ผูเรียนเกิดความสนใจในการเรียน ชวยใหเกดิความคงทนในการจําไดดีกวา 

 การศึกษาคนควาดวยตนเอง นับเปนสิ่งที่กอใหเกิดการเรียนรูแกบุคคล ไมวาจะเปนทางดาน 

การสอน การอบรม เนื่องจากมีระบบขั้นตอนตางๆ ทั้งในการผลิต การทดลอง การประเมินผล เพื่อกอใหเกิด

คุณประโยชนตอการศึกษา และสามารถนํามาใชผลิตสื่อการสอนที่มีคุณภาพได 
 
  



 
 

บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

  
 ในการวิจัยและพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งนี้ เปนการวิจัย เพื่อทําการพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย การจัดการความเครียด สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยผูวิจัย

ไดดําเนินการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียตามขั้นตอน ดังตอไปนี ้

 1.   ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 2.   เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 3.   การพัฒนาและหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 4.   การดําเนินการทดลอง 

 5.   สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี ้แบงออกเปน 2 กลุม คือ 
 กลุมที ่1 
  กลุมผูเชี่ยวชาญ ไดแก ผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา และ ผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 กลุมที ่2 
  กลุมผูใชเปนนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปที่ 2 ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2554 โรงเรียนเซนตปเตอร  

ธนบุรี กรุงเทพมหานคร จาํนวน 3 หองๆ ละ 30 คน มีนกัเรียนทั้งหมด 90 คน 
 กลุมตวัอยาง 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัครั้งนี้ แบงออกเปน 2 กลุม คือ  
 กลุมที ่1 
  กลุมผูเชี่ยวชาญ ไดแก ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จาํนวน 3 คน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษา จาํนวน 5 คน โดยการเลือกเฉพาะเจาะจง โดยจัดกลุมผูเชี่ยวชาญเปนผูประเมิน 2 รอบ ดังนี ้

   รอบที่ 1 ใชผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 คน ใชผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 3 คน 

   รอบที่ 2 ใชผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 5 คน 
 กลุมที ่2 
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  กลุมผูใชเปนนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2554 โรงเรียนเซนตปเตอร 

กรุงเทพมหานคร จํานวน 1 หอง ซึ่งมนีักเรียน 30 คน ไดมาจากการสุมอยางงาย (Sample Random 

Sampling) โดยการจับสลากนักเรียน 1 หองเรียนจากนักเรียนทัง้หมด 3 หองเรียน 
 

2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย มีดงันี ้

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การจัดการความเครียด สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศกึษา

ปที่ 1 ซึ่งประกอบไปดวยเนื้อหา ดังนี้  

  ตอนที่ 1 ความเครียดและสาเหต ุ

  ตอนที่ 2 ผลกระทบของความเครียด 

  ตอนที่ 3 เทคนิคการลดความเครียด 

 2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง การจัดการความเครียด สําหรับนกัเรยีนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 1 สรางขึ้นเพื่อวัดผลการเรียนรูของกลุมตัวอยาง หลังจากไดทบทวนความรู 

  ตอนที่ 1 จํานวน 10 ขอ 

  ตอนที่ 2 จํานวน 10 ขอ 

  ตอนที่ 3 จํานวน 10 ขอ 

 3. แบบประเมินคุณภาพ ซึง่แบบประเมินคณุภาพมี 2 ชุด ดังนี้คือ 

  3.1 แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา   

  3.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยกีารศึกษา 

 

3. การพัฒนาและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 ผูวิจัยไดดําเนนิการพัฒนาและหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยมีข้ันตอน

ดังตอไปนี้ 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ดําเนนิการสรางตามขั้นตอน ดังนี ้

  การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัยในครัง้นี ้ ผูวิจัยไดจัดขั้นตอนการดําเนนิการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียตามหลักการวิจยัและพัฒนา ดําเนินการสรางตามขั้นตอน ดังนี ้

  1.1 ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขัน้พื้นฐานกลุมสาระการเรียนรูวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา  

ชวงชัน้ที ่3 เพือ่ใชเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมีเดยี เร่ือง การจัดการความเครียด 

  1.2 ศึกษาและวิเคราะหเนื้อหา เร่ืองการจัดการความเครียด โดยไดปรึกษากบัอาจารยผูสอน

วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา โรงเรียนเซนตปเตอร กรุงเทพมหานคร นักจิตวิทยาคลินิก  ชํานาญงานพิเศษ 
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และพยาบาลจติเวชชาํนาญการพเิศษ สถาบันจิตเวชศาสตรสมเดจ็เจาพระยา นอกจากนี้ผูวิจัยไดกาํหนด

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง โดยปรึกษากับอาจารยที่ปรึกษากับผูเชีย่วชาญทางดานเนือ้หา 

  1.3 จัดและลําดับเนื้อหาแลวนาํไปปรึกษากับอาจารยทีป่รึกษาสารนพินธและใหผูเชี่ยวชาญ

ดานเนื้อหาตรวจสอบความถูกตองของเนือ้หา  

  1.4 นําเนื้อหาที่ผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญไปสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  1.5 เขียนผงังาน (Flowchart) เพื่อแสดงใหเหน็ลําดับและการเชื่อมโยงของแตละสวนภายใน

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

  1.6 นําเนื้อหาที่ผานการตรวจสอบจากผูเชีย่วชาญและสวนประกอบตางๆ  ของบทเรยีนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียทัง้หมดวางแผนการสรางบทเรียนโดยการทําเปน Story Card มีการออกแบบการจัดวาง Layout 

ภายในหนาบทเรียนแลวนาํมาวางจัดลาํดับกอนเปน Story board ตามผังงาน (Flow chart) วางไว   

  1.7 นํา Story board ที่ไดมาทาํเปน Script ใสเสียงประกอบ เสยีงเพลง ที่ตองใหมใีน

บทเรียน แลวใหอาจารยที่ปรึกษาสารนพินธตรวจทานและแนะนําเพิ่มเติมเพื่อนาํมาปรับปรุงแกไข  

  1.8 ศึกษาการใชงานเกี่ยวกับโปรแกรมคอมพิวเตอรตางๆ ที่จะใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  

  1.9 นํา Script ที่ปรับปรุงแกไขแลวมาสรางเปนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การจดั 

การความเครียด โดยใชโปรแกรม Adobe Flash Professional CS5 ในการสรางบทเรียน เร่ือง การจัด 

การความเครียด และแบบทดสอบ ใชโปรแกรม Adobe Photoshop 7,  Adobe Illustration ในการตกแตงภาพ

เพื่อนาํมาใชสรางภาพกราฟกและภาพเคลือ่นไหว และใชโปรแกรม Adobe Premier 7 ในการทาํเสียง

ประกอบและไฟลวีดิโอ ในบทเรียน 

  1.10 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางเสร็จแลวทําสาํเนาใสคอมแพคดิสกเสนอ

อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ซึ่งประกอบไปดวยบทเรยีนเรื่อง การจัดการความเครียด และแบบทดสอบ 

จํานวน 3 ตอน 

  1.11 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางเสร็จแลวทําสําเนาใสคอมแพคดิสก นําไป 

ใหผูเชีย่วชาญตรวจสอบรอบแรก คือ ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา จาํนวน 3 คน และนําไปใหผูเชีย่วชาญ

ทางดานเทคโนโลยกีารศึกษา จํานวน 3 คน ตรวจสอบความถกูตองและความสมบูรณ ของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การจัดการความเครียด และนํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 

  1.12 นําบทเรียนคอมพิวเตอรที่ปรับปรุงแกไขแลวทําสําเนาใสคอมแพคดิสก นําไปใหผูเชี่ยวชาญ

ตรวจสอบเปนรอบที่สอง คือ ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยกีารศึกษา จํานวน 5 คน ตรวจสอบความเหมาะสม 

และความสมบรูณของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี แลวนําไปปรับปรุงแกไขตามคาํแนะนาํของผูเชีย่วชาญ 

  1.13 ทําสําเนาใสแผนคอมแพคดสิกเพื่อนําไปทดลองกับกลุมตัวอยาง เพื่อศกึษาผลการใช 
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 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  2.1 การสรางแบบทดสอบเพื่อวดัผลสัมฤทธิ ์ตองศึกษาเอกสารที่เกีย่วของ ดังนี ้

   2.1.1 ศึกษาหลกัสูตรการศึกษาข้ันพืน้ฐานกลุมสาระการเรียนรูวชิาสุขศึกษาและพลศึกษา  

ชวงชัน้ที ่3 เพือ่ใชเปนแนวทางในการออกขอสอบสําหรับการวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 

   2.1.2 ศึกษาเทคนิคการสรางแบบทดสอบ ใหสอดคลองกับหลักสูตร เนื้อหาและจุดมุงหมาย

ของเรียนรู จากหนังสือ เทคนิคการวัดผลการเรียนรู (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2539) 

   2.1.3 ศึกษาสถิติที่ใชในการวิจัยจากหนังสือ เทคนิคการใชสถิติเพื่อการวิจัย (ชูศรี วงศรัตนะ. 

2537: วิธีการวิจัยทางพฤตกิรรมศาสตรและสังคมศาสตร; พวงรัตน ทวีรัตน. 2543: เทคนิควธิีวิจัย

ทางการศึกษา) (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2539) 

  2.2 วิเคราะหเนื้อหาของบทเรียนที่สรางขึ้น โดยกําหนดเรื่องและพฤติกรรมที่ตองการวัดผล

ใหครอบคลุมเนื้อหาทัง้หมด โดยแยกวัดพฤติกรรมดานตางๆ ตามหลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 

2544 ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 ดานความรู ความเขาใจ การนาํไปใชและ

การวิเคราะห 

  2.3 ออกขอสอบตามหลกัสูตร โดยกาํหนดขอสอบเปนปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก โดย

ใหครอบคลุมเนื้อหาและผลการเรียนรูคาดหวัง ถาเลือกคาํตอบที่ถูกใหขอละ 1 คะแนน แตถา เลือกคําตอบ

ผิดใหคะแนนเปน 0 จํานวนทั้งหมด 60 ขอ 

  2.4 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปใหผูเชีย่วชาญทางดานเนือ้หาเปนผูตรวจสอบความถกูตอง

วา แบบทดสอบครอบคลุมและเหมาะสมกับเนื้อหา ความถูกตองและความชัดเจนของภาษาและตัวเลือก 

โดยพิจารณาวาแบบทดสอบสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวังหรือไม  

  2.5 นําคะแนนที่ไดไปทดสอบกับนกัเรียนชัน้มัธยมศกึษาปที ่3 โรงเรียนเซนตปเตอร กรุงเทพมหานคร 

ที่เคยเรียนเนื้อหาเรื่องนี้มาแลว จํานวน 90 คน ตรวจใหคะแนน โดยใชคะแนนขอทีต่อบถูกเปน 1 ขอที่

ไมตอบเปน 0 ขอที่ตอบผิดเปน 0 

  2.6 นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหคุณภาพแบบทดสอบชนิดเลือกตอบเปนรายขอ เพื่อหาคา

ความยากงาย และคาอํานาจจําแนก ของแบบทดสอบเปนรายขอโดยใชเทคนิค 27% ของจุง เตห ฟาน 

(ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2539: 186 – 188) 

  2.7 คัดเลือกขอสอบที่มีความยากงาย ระหวาง 0.20 ถึง 0.80 และมีคาอํานาจจาํแนก 

ตั้งแต 0.20 ข้ึนไป ตอนละ 10 ขอ รวมทั้งสิ้น 30 ขอ เปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน โดย

แบบทดสอบทีค่ัดเลือกมามคีวามยากงาย (p) อยูระหวาง 0.22 – 0.80 และคาอํานาจจาํแนก (r) อยู

ระหวาง 0.20 – 0.80 
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  2.8 นําแบบทดสอบที่คัดเลือกไว ไปคํานวณหาคาความเชื่อมั่น โดยใชสูตร KR-20 ของคู

เดอร ริชารดสัน (Kuder; & Richardsan. 1939: 681 – 687; พวงรัตน ทวีรัตน. 2543: 132) ซึง่ไดคา

ความเชื่อมัน่ 0.81 

 

ตาราง  1  คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง  

     การเรียน 
 

ตอนที ่ จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก คาความเชื่อมัน่ 

     

1 

2 

3 

10 

10 

10 

0.24 – 0.80 

0.30 – 0.76 

0.22 – 0.70 

0.28 – 0.64 

0.20 – 0.80 

0.28 – 0.76 

0.36 

0.43 

0.72 
     

รวม 30 0.22 - 0.80 0.20 - 0.80 0.81 
     

 

 จากตาราง 1 สรุปไดวา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การจัดการความเครียด สําหรับ

นักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 1 มีคาความยากงายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน อยูระหวาง 

0.22 – 0.80 ซึง่เปนไปตามเกณฑ คือ 0.20 – 0.80 มีคาอาํนาจจําแนกโดยรวมอยูที่ 0.20 – 0.80 ซึ่งเปนไป

ตามเกณฑ คือ 0.20 ข้ึนไป และแบบทดสอบมีคาความเชื่อมั่นที่ระดับ 0.81 โดยแตละตอนมีคาความยากงาย 

คาอํานาจจาํแนก และคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน ดังนี ้

   ตอนที่ 1 มีคาความยากงายของแบบทดสอบอยูระหวาง 0.24 – 0.80 มีคาอํานาจจาํแนก 

อยูระหวาง 0.28 – 0.64 และมีคาความเชือ่มั่น 0.36 

  ตอนที่ 2 มีคาความยากงายของแบบทดสอบอยูระหวาง 0.30 – 0.76 มีคาอํานาจจาํแนกอยู

ระหวาง 0.20 – 0.80 และมคีาความเชื่อมัน่ 0.43 

  ตอนที่ 3 มีคาความยากงายของแบบทดสอบอยูระหวาง 0.22 – 0.70 มีคาอํานาจจําแนก

อยูระหวาง 0.28 – 0.76 และมีคาความเชือ่มั่น 0.72 

   แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนทัง้ 3 ตอน มีคาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก

และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบเปนไปตามเกณฑทุกตอน ถือวาเปนแบบทดสอบที่มีคุณภาพ 
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 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ผูวิจัยไดสรางแบบประเมินเพื่อหาคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การจัด 

การความเครียด สําหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปที ่ 1 โดยมีการประเมิน 2 ดาน คือ ดานเนื้อหาและ

ดานเทคโนโลยีการศึกษา ซึง่มีข้ันตอนในการสราง ดังนี ้

  1. ศึกษาเกีย่วกับการสรางแบบประเมินบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีใ่ชในการวิจัย 

  2. พิจารณาหัวขอและจุดมุงหมาย เพื่อใหทราบวา ตองการขอมูลในการประเมิน มีอะไรบาง 

  3. สรางแบบประเมิน 2 ชุด คือ แบบประเมินดานเนื้อหา และแบบประเมินดานเทคโนโลยี

การศึกษา โดยใชแบบสอบถามที่มีลักษณะเปนมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ คือ 5, 

4, 3, 2 และ 1 โดยการกําหนดความหมาย ดังนี ้

   5  หมายถงึ  มีคุณภาพระดบัดีมาก 

   4  หมายถงึ  มีคุณภาพระดบัดี 

   3  หมายถงึ  มีคุณภาพระดบัปานกลาง 

   2  หมายถงึ  ตองปรับปรุง 

   1  หมายถงึ  ไมมีคุณภาพ 

  โดยผูวิจัยไดกาํหนดเกณฑในการแปลความหมาย ดงันี ้

   คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต  4.51 – 5.00   หมายถงึ  มีคุณภาพระดบัดีมาก 

   คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต  3.51 – 4.50   หมายถงึ  มีคุณภาพระดบัดี 

   คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต  2.51 – 3.00   หมายถงึ  มีคุณภาพระดบัปานกลาง 

   คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต 1.51 – 2.00    หมายถงึ  ตองปรับปรุง 

   คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต 1.00 – 1.50  หมายถงึ  ไมมีคุณภาพ 

  4. นําแบบประเมนิทัง้ 2 ชุด ทีส่รางขึ้นไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบ เพือ่

นําขอแนะไปปรับปรุงแกไข 

  5. จากนั้นนําแบบประเมินไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษาประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอไป 

 

4. การดําเนินการทดลอง 
 1. การดําเนินการเพื่อพัฒนาและหาคุณภาพบทเรียน 
  1.1 นําแบบประเมนิดานเนื้อหาที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 

3 คน และนําแบบประเมินดานเทคโนโลยีการศึกษาที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษา จาํนวน 3 คน เพือ่ประเมินคุณภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรอบที่ 1 
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  1.2 นําผลการประเมินและขอเสนอแนะที่ไดจากผูเชี่ยวชาญทั้ง 6 คน มาปรับปรุงแกไข 

  1.3 นําบทเรียนที่ไดปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลว ไปใหผูเชีย่วชาญประเมนิรอบที่ 2 โดย

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 5 คน เปนผูประเมินบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

  1.4 นําผลการประเมินคุณเมนิคุณภาพของบทเรียนมาพิจารณาหาคาเฉลี่ย เพื่อใชเปนเกณฑ

ในการตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูวจิัยไดกําหนดเกณฑ ในการแปล

ความหมาย ดังนี ้

   คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต  4.51-5.00   หมายถงึ  มีคุณภาพระดบัดีมาก 

   คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต  3.51-4.50   หมายถงึ  มีคุณภาพระดบัดี 

   คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต  2.51-3.00   หมายถงึ  มีคุณภาพระดบัปานกลาง 

   คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต  1.51-2.00   หมายถงึ  ตองปรับปรุง 

   คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต  1.00-1.50   หมายถงึ  ไมมีคุณภาพ 

  ผูวิจยักาํหนดเกณฑการประเมินคุณภาพ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตองมีคาเฉลี่ย

ตั้งแต 3.51 ข้ึนไป 
 2. การดําเนินการเพื่อศกึษาผลการใช 
  ในขัน้ตอนการศึกษาผลการใชคร้ังนี ้ ผูวิจยัใชคอมพวิเตอรในการทดลอง จํานวน 30 เครื่อง 

จัดใหมีการทดลอง 3 วนั วนัที่ 1 จาํนวน 1 ตอน วนัที่ 2 จํานวน 1 ตอน วนัที ่3 จํานวน 1 ตอน ในกลุม

ทดลองนั้น ผูวิจัยจัดใหนกัเรยีน 1 คน เรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ผูวิจยัไดจัดเตรียมบทเรียน 

Install ไวในเครื่องคอมพิวเตอรตามจํานวนผูเรียนซึง่ผูวิจยัได ดําเนนิการตามขั้นตอน ดังนี ้

  1. ผูเรียนเริ่มเขาสูตัวบทเรียน โดยใหผูเรียนอานคําแนะนําในการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง การจัดการความเครียด 

  2. ใหผูเรียนเริ่มเรียนบทเรียน  

  3. หลงัจากที่ผูเรียน เรียนจบตอนที่ 1 แลว ใหผูเรียนทาํแบบทดสอบทายบทเรยีนของตอนที่ 1 

แลวจึงเรียนบทที ่2 – 3 เชนเดียวกับบทที่ 1 ในอีก 2 วันที่เหลือ 

  4. เมื่อผูเรียนเรียนครบทั้ง 3 ตอน แลวจึงนาํขอมูลที่ไดไปวิเคราะหเพื่อหาจํานวนของผูเรียน

ที่มีผลการเรียนผานเกณฑ 
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5. สถิติที่ใชในการการวิเคราะหขอมูล 
 ในการจัดทําขอมูลทางสถิตทิี่ไดจากการทดลองดําเนนิการ ดังนี ้

 1. การหาคาสถิตพิื้นฐาน 

  1.1 หาคารอยละ 

  1.2 คาคะแนนเฉลีย่ (Mean) 

  1.3 คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 2. สถิติที่ใชการหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

  2.1 หาคาความยากงาย หาคาอาํนาจจําแนก โดยใชสัดสวน (ลวน สายยศ; และ อังคณา 

สายยศ.  2539: 186 – 188) 

  2.2 หาคาความเชือ่มั่น (Reliability) ของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของ Kuder- 

Richardson 20 (Kuder; & Richardsan.  1939: 681 – 687; พวงรัตน ทวีรัตน.  2543: 132) 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

   
 ในการวิจัยและพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งนี้ เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร 

มัลติมีเดีย เร่ือง การจัดการความเครียด สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1ใหมีคุณภาพตามเกณฑที่

กําหนด ผลการคนความีดงันี ้
 บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่สรางขึ้น โดยใชโปรแกรม Adobe Flash Professional 

CS5 ในการสรางบทเรียน เร่ือง การจัดการความเครียดและแบบทดสอบ ใชโปรแกรม Adobe Photoshop 7, 

Adobe Illustration ในการตกแตงภาพเพือ่นํามาใชสรางภาพกราฟกและภาพเคลื่อนไหว และใชโปรแกรม 

Adobe Premier 7 ในการทําเสียงประกอบและไฟลวีดิโอ บทเรียนบรรจุในแผนซีดีรอม ความจุ 75 เมกกะไบต 

การนาํเสนอบทเรียนประกอบไปดวยเนื้อหาทัง้หมด 3 ตอน ดังนี ้

  ตอนที่ 1 ความเครียดและสาเหต ุ

  ตอนที่ 2 ผลกระทบของความเครียด 

  ตอนที่ 3 เทคนิคการลดความเครียด 

 โครงสรางของบทเรียนประกอบดวย เนื้อหา เร่ือง การจดัการความเครียด และแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน จํานวน 30 ขอ โดยนาํเสนอเปนลักษณะมัลติมีเดียที่ผูเรียนสามารถเรียนรู

ดวยตนเอง โดยนําเสนอเปนลักษณะมัลติมีเดียที่ผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง การนาํเสนอเนื้อหา

ประกอบดวย ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย และเสียงประกอบ 
 

ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา 
 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การจัดการความเครียด สําหรับ

นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่1 ดานเนื้อหา ซึ่งประเมนิโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 คน โดยรวม 

3 ตอน ไดผลดังแสดงในตาราง 2 ดังนี ้
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ตาราง 2 ผลการประเมินคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การจัดการความเครียดสาํหรับ  

     นักเรียน ชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 โดยผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา  
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย 
คาความเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับคุณภาพ 

    

1. ดานเนื้อหา 
    1.1 ความถกูตองสมบูรณของเนื้อหา 

    1.2ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู 

    1.3 ความเหมาะสมของการจัดลําดับเนื้อหา 

    1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละหนวย/ตอน 

    1.5 ความชดัเจนในการอธิบายเนื้อหา 

    1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน 

4.72 

4..67 

4..67 

4.67 

5.00 

4.33 

5.00 

0.19 

0.24 

0.24 

0.24 

0.00 

0.24 

0.00 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดี 

ดีมาก 
2. ดานแบบทดสอบ 
    2.1 ความชดัเจนของคําถาม 

    2.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ 

    2.3 ความสอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหา 

4.89 
5.00 
4.67 

5.00 

0.19 
0.00 
0.24 

0.00 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

    

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.78 0.19 ดีมาก 
    

 

 จากตาราง 2 ผลการวิเคราะหความคิดเหน็ของผูเชีย่วชาญดานเนื้อหาทั้ง 3 คน พบวา บทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง การจัดการความเครียด สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 1 มีคุณภาพ
ดานเนื้อหาโดยรวมอยูในระดับคุณภาพดีมากและเมื่อวเิคราะหคุณภาพเนื้อหารายดานม ีดังนี ้
  1. ดานเนื้อหามีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา   
ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู ความเหมาะสมของการจัดลําดับเนื้อหา ความเหมาะสม
ของปริมาณเนือ้หาในแตละหนวย/ตอน โดยมีความถกูตองสมบูรณของเนือ้หา ความเหมาะสมของเนือ้หา
กับระดับผูเรียน มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก และความชดัเจนในการอธบิายเนื้อหา มคีุณภาพอยูในระดับดี 
  2. ดานแบบทดสอบ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีความชัดเจนของคําถาม 
มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก ความสอดคลองของแบบทดสอบกับเนือ้หา ความเหมาะสมของ จํานวน
แบบทดสอบ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก   

 จากผลการวิเคราะหขอมูลที่กลาวมา สรุปไดวา เนื้อหาที่ผูวิจัยนาํมาใชในการสรางบทเรียน 
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คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง การจัดการความเครียด สําหรับนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 1 มีคุณภาพ

อยูในระดับดีมาก ทัง้ดานเนื้อหา ดานแบบทดสอบและมีขอเสนอแนะโดยสรุป ดังนี ้

  การใชภาพประกอบ มีจํานวนนอยและบางชวง ภาพจะถูกทิ้งไวนานขาดการเคลื่อนไหว ทําให
บทเรียนไมกระตุนผูเรียน ซึง่ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญเรียบรอยแลว ดังนี ้
   - เพิ่มภาพประกอบ และภาพเคลื่อนไหว  

 

ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การจัดการความเครียด สําหรับ 

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ซึ่งประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 5 คนโดยรวม 

3 ตอน ซึง่ผูวิจยัไดแบงการประเมินออกเปน 2 รอบ รอบที่ 1 ประเมินโดยผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 คน รอบที่ 2 

ประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ จาํนวน 5 คน  

 ผลการประเมนิของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา รอบที ่1 ดังแสดงใน ตาราง 3 
 

ตาราง 3  ผลการประเมนิคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การจัดการความเครียด สําหรับ  

     นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1   
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย 
คาความเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับคุณภาพ 

    

1. ดานรูปแบบการนาํเสนอ 
    1.1 ความเหมาะสมของรปูแบบการนาํเสนอ 

    1.2 ลําดับข้ันตอนการนาํเสนอ 

    1.3 ความนาสนใจในการนําเสนอ 

4.11 

4.00 

4.33 

4.00 

0.19 

0.00 

0.24 

0.00 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 
2. ดานภาพ/ภาพเคลื่อนไหว 
    2.1 ความเหมาะสมของภาพ/ภาพเคลือ่นไหวทีน่ํามาใช    

    2.2 คุณภาพของภาพ/ภาพเคลื่อนไหวทีน่ํามาใช   

4.22 
4.33 
4.00 

0.38 
0.24 
0.00 

ดี 

ดี 

ดี 

    2.3.ความนาสนใจของเทคนิคการนาํเสนอภาพ 4.33 0.24 ดี 
3. ดานสีและตัวอักษร   
    3.1 ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชในการนําเสนอ 
    3.2.ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชกับตัวอักษร  
    3.3 ความเหมาะสมของสีที่ใชกับตัวอกัษร 
    3.4 ขนาดและรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 

4.42 
4.67 
4.33 
4.33 
4.33 

0.52 
0.24 
0.24 
0.24 
0.24 

ดี 
ดีมาก 

ดี 

ดี 
ดี 
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ตาราง 3 (ตอ) 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย 
คาความเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับคุณภาพ 

    

4. ดานเสียง 
    4.1 ความเหมาสมของเสยีงบรรยาย 
    4.2 ความชดัเจนของเสียงบรรยาย 
    4.3 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 

4.56 
4.67 
5.00 
4.00 

0.19 
0.24 
0.00 
0.00 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 

5. ดานความสะดวก/ความคลองตัวในการใช 
    5.1 การเขาสูเนื้อหา 
    5.2 การเชือ่มโยงระหวางเมนูหลกั/เมนูยอย 
    5.3 การออกจากโปรแกรม 

4.44 
4.67 
4.33 
4.33 

0.51 
0.24 
0.24 
0.24 

ดี 
ดีมาก 
ดี 
ดี 

    

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.35 0.07 ด ี
    

 

 จากตาราง 3 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา รอบที ่ 1 มีความเหน็วาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดยี เร่ือง การจัดการ ความเครียด สําหรับ นักเรียนชั้นมธัยมศกึษาปที ่1 รวมทัง้ 3 ตอน มีคุณภาพ

ดานเทคโนโลยีการศึกษาโดยรวมอยูในระดับดี โดยในแตละดานมีคุณภาพ ดังนี้ 

  1. ดานรูปแบบการนําเสนอ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีความเหมาะสมของภาพ/

ภาพเคลือ่นไหวที่นาํมาใช คุณภาพของภาพ/ภาพเคลือ่นไหวที่นาํมาใช ความนาสนใจของเทคนิค การนาํเสนอ

ภาพ มีคุณภาพอยูในระดับดี  

  2. ดานภาพ/ภาพเคลื่อนไหว มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีความเหมาะสมของ

ภาพ/ภาพเคลื่อนไหวที่นํามาใช คุณภาพของภาพ/ภาพเคลื่อนไหวที่นํามาใช ความนาสนใจของเทคนิค

การนําเสนอภาพ มีคุณภาพอยูในระดับที่ดี  

  3. ดานสีและตัวอักษรมีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีความเหมาะสมของสีพื้นที่ใช
ในการนําเสนอ มีคุณภาพอยูในระดับที่ดีมาก ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชกับตัวอักษร ความเหมาะสม
ของสีที่ใชกับตัวอักษร ขนาดและรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอมีคุณภาพอยูในระดับที่ดี  

  4. ดานเสียง มีคณุภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีความเหมาะสมของเสียงและความชัดเจน

ของเสียงบรรยายมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ มีคุณภาพอยูใน

ระดับดี 
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  5. ดานความสะดวก/ความคลองตัวในการใชโดยรวมอยูในระดับดี การเขาสูเนื้อหามีคุณภาพ
อยูในระดับดีมาก การเชื่อมโยงระหวางเมนูหลกั/เมนยูอย และการออกจากโปรแกรมมีคุณภาพอยูใน
ระดับดี 

 จากผลการวเิคราะหขอมูลการตรวจประเมนิรอบที่ 1 ที่กลาวมาสรุปไดวา จากตารางผูเชีย่วชาญ

ดานเทคโนโลยกีารศึกษา รอบที่ 1 มีความเหน็วาบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดีย เร่ือง การจัดการ ความเครียด 

มีคุณภาพโดยรวมดานเทคโนโลยกีารศึกษาอยูในระดับดี โดยพบปญหา คือ 

  1.  อักษรชื่อเร่ืองไมควรมีกรอบหลายชั้น อาจเนนดวยขนาดอักษรได  

  2.  โลโกแสดงออกวารองไห น้ําตาไมควรเปนสีเขียว 

  3.  อักษรที่เขียน ถัดไป และกอนหนา ควรแกเปน หนาถัดไปและกอนหนาที ่

  4.  สีตัวอักษรแสดงปุมตางๆในบทเรียนตัวอักษรควรใชสีน้ําเงินหรือขาว 

  5.  ขยายกรอบจอทีวี ที่ฉายเรื่องแสดงความคิดเห็นใหเหมาะสมกับพื้นที่หนาจอ 

 ผูวิจัยไดดําเนนิการแกปญหาทีพ่บ ดังนี ้

  1.  แกตัวอักษร โดยนําขอบตัวอักษรออก แลวเนนความหนา ดวยตัวหนาของอักษรแทน 

  2.  แกไขโลโก ที่แสดงออกวารองไห โดยเปลี่ยนสีจากสีเขียว เปน สีเทา ออนๆ 

  3.  แกไขขอความปุมอักษร โดยใชคําวา หนาถัดไป และกอนหนาที ่

  4.  ไดเปลี่ยนสีตัวอักษรปุม ใหเปนสีน้ําเงนิ เพื่ออานงาย เนื่องจากของเดิมเปนสีแดง อานยาก 

  5.  ไดเพิ่มขนาดจอทีวีใหใหญข้ึนเพื่อความเหมาะสมของจอแสดงผล 

 หลังจากผูวิจัย ไดปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชียวชาญแลว ไดนําบทเรียนที่แกไขแลว

ไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบความถกูตองวาไดแกไขตามคําแนะนาํของผูเชียวชาญแลว

จากนั้นนําบทเรียนไปใหผูเชยีวชาญประเมนิรอบที่ 2 จํานวน 5 คน ผลการประเมนิของผูเชียวชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษา รอบที่ 2 ดังแสดงในตาราง 4 
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ตาราง 4 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย.เร่ืองการจัดการความเครียด โดยผูเชี่ยวชาญ 

     ดานเทคโนโลยีการศึกษา รอบที่ 2 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย 
คาความเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับคุณภาพ 

    

1. ดานรูปแบบการนาํเสนอ 
    1.1 ความเหมาะสมของรปูแบบการนาํเสนอ 

    1.2 ลําดับข้ันตอนการนาํเสนอ 

    1.3 ความนาสนใจในการนําเสนอ 

4.53 

4.40 

4.60 

4.60 

0.12 

0.12 

0.12 

0.12 

ดีมาก 

ดี 

ดีมาก 

ดีมาก 
2. ดานภาพ/ภาพเคลื่อนไหว 
     2.1 ความเหมาะสมของภาพ/ภาพเคลือ่นไหวทีน่ํามาใช   

    2.2 คุณภาพของภาพ/ภาพเคลื่อนไหวทีน่ํามาใช   
    2.3 ความนาสนใจของเทคนิคการนาํเสนอภาพ 

4.60 
4.80 
4.40 
4.60 

0.55 
0.10 
0.20 
0.12 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดี 

ดีมาก 
3. ดานสีและตัวอักษร   
    3.1 ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชในการนําเสนอ 
    3.2 ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชกับตัวอักษร  
    3.3 ความเหมาะสมของสีที่ใชกับตัวอกัษร 
    3.4 ขนาดและรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 

4.70 
4.60 
4.80 
4.60 
4.80 

0.41 
0.12 
0.10 
0.12 
0.10 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

4. ดานเสียง 
    4.1 ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย 
    4.2 ความชดัเจนของเสียงบรรยาย 
    4.3 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 

4.60 
4.80 
5.80 
4.20 

0.10 
0.10 
0.10 
0.10 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 

5. ดานความสะดวก/ความคลองตัวในการใช 
    5.1 การเขาสูเนื้อหา 
    5.2 การเชือ่มโยงระหวางเมนูหลกั/เมนูยอย 
    5.3 การออกจากโปรแกรม 

4.53 
4.60 
4.40 
4.60 

0.38 
0.12 
0.12 
0.12 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 
ดีมาก 

    

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.60 0.30 ดีมาก 
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 จากตาราง 4 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา รอบที ่ 2 มีความเหน็วาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ืองการจัดการความเครียด สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 รวมทั้ง 3 ตอน มีคุณภาพ  

ดานเทคโนโลยีการศึกษาโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยในแตละดานมีคุณภาพ ดังนี้                                                    

  1. ดานรูปแบบการนําเสนอ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพของภาพ/

ภาพเคลื่อนไหวทีน่ํามาใช ความนาสนใจของเทคนิค การนาํเสนอภาพ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

ความเหมาะสมของภาพ/ภาพเคลื่อนไหวทีน่ํามาใช มีคุณภาพอยูในระดับดี 

  2. ดานภาพ/ภาพเคลื่อนไหว มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดบัดีมาก  โดยมีความเหมาะสม

ของภาพ/ภาพเคลื่อนไหวทีน่าํมาใช ความนาสนใจของเทคนิคการนาํเสนอภาพ มีคณุภาพอยูในระดับ

ที่ดีมาก คุณภาพของภาพ/ภาพเคลื่อนไหวที่นาํมาใชมีคุณภาพอยูในระดับที่ด ี

  3. ดานสีและตัวอักษรมีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีความเหมาะสมของสีพื้นที่ใช
ในการนาํเสนอ ความเหมาะสมของสพีื้นที่ใชกับตัวอกัษร ความเหมาะสมของสีที่ใชกับตัวอักษร มีคุณภาพ
อยูในระดับทีด่ีมาก    

  4. ดานเสียง มีคณุภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมคีวามเหมาะสมของเสียง และ

ความชัดเจนของเสียงบรรยาย มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ มี

คุณภาพอยูในระดับดี 

  5. ดานความสะดวก/ความคลองตัวในการใชโดยรวม อยูในระดับดีมาก การเขาสูเนื้อหา 
และการออกจากโปรแกรมมคีุณภาพอยูในระดับดีมาก การเชือ่มโยงระหวางเมนหูลัก/เมนูยอย มีคุณภาพ
อยูในระดับดี 

 จากผลการวิเคราะหขอมลูการตรวจประเมนิรอบที ่2 ที่กลาวมา สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ืองการจัดการความเครียด สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 1 มีคุณภาพโดยรวมดาน

เทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมาก  

 

ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การจัดการความเครียด 
 ผูวิจัยไดนาํบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การจัดการความเครียด สําหรับนกัเรียนชัน้

มัธยมศึกษาปที่ 1 ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง ซึ่งเปนนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 จํานวน 30 คน 

หลงัจากกลุมตัวอยางทดลองการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยีแลว ผูวิจัยไดนาํผลขอมูลมาวิเคราะห

ผลการใช ปรากฏผลดังตาราง 5 
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ตาราง 5  ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการจัดการความเครียด สําหรับนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษา 

     ปที่ 1 โรงเรียนเซนตปเตอร กรุงเทพมหานคร จํานวน 30 คน 
 

ระดับผลการเรียน 
ตอนที ่

 0 1 2 3 4 
       

จํานวน/คน -     1     2     6   12 
1 

รอยละ -     3.30   13.30     6.70   76.70 

จํานวน/คน -    1     4     2   23 
2 

รอยละ -     3.30   13.30     6.70     7.70 

จํานวน/คน - -     5     6   19 
3 

รอยละ - -   16.70   20.00   63.30 
       

รวมทัง้ 3 ตอน จํานวน/คน - -     1     8   21 

 รอยละ - -   3.30   26.70   70.00 
       

 

 จากตาราง 4 ไดทดลองใชบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมเีดยี เร่ืองการจัดการความเครียด สําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 กับกลุมตัวอยาง ซึ่งเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนเซนตปเตอร  

กรุงเทพมหานคร จํานวน 30 คน มีผลการใชใน แตละตอน ดังนี ้

  ตอนที่ 1 มีผลการเรียนระดบั 4 จํานวน 12 คน คิดเปนรอยละ 70.00 ผลการเรียนระดับ 3 

จํานวน 6 คน คิดเปนรอยละ 20.00 ผลการเรียนระดับ 2 จํานวน 2 คน คิดเปนรอยละ 6.70 ผลการเรียน

ระดับ 1 จํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ 3.30 และไมมีผูเรียนไดผลการเรยีนระดับ 0  

  ตอนที่ 2 มีผลการเรียนระดบั 4 จํานวน 23 คน คิดเปนรอยละ 76.70 ผลการเรียนระดับ 3 

จํานวน 2 คน คิดเปนรอยละ 6.70 ผลการเรียนระดับ 2 จํานวน 4 คน คิดเปนรอยละ 13.30 ผลการเรียน

ระดับ 1 จํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ 3.30 และไมมีผูเรียนไดผลการเรยีนระดับ 0 

  ตอนที่ 3 มีผลการเรียนระดบั 4 จํานวน19 คน คิดเปนรอยละ 63.30 ผลการเรียนระดับ 3 

จํานวน 6 คน คิดเปนรอยละ 20.00 ผลการเรียนระดับ 2 จํานวน 5 คน คิดเปนรอยละ 16.70และไมมี

ผูเรียนไดผลการเรียนระดับ 1 และ 0 

 จากการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการจัดการความเครียด สําหรับนักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 1 กับกลุมตัวอยาง ซึ่งเปนนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนเซนตปเตอร ธนบรีุ 

กรุงเทพมหานคร จํานวน 30 คน ทั้ง 3 ตอน มีผลการเรียนระดับ 4 จํานวน 21 คน คิดเปนรอยละ 70.00 
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ผลการเรียนระดับ 3 จํานวน 8 คน คิดเปนรอยละ 26.70 ผลการเรยีนระดับ 2 จํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ 3.30 

และไมมีผูเรียนไดผลการเรยีนระดับ 1 และ 0  
 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายและขอเสนอแนะ 

 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การจัดการความเครียด สําหรับนกัเรียน            

ชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 ใหมีคุณภาพตามเกณฑทีก่ําหนด 

 2. เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การจัดการความเครียด สําหรับ

นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่1 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การจัดการความเครียด สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่3 

ชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 ที่มีคณุภาพตามเกณฑทีก่ําหนด 

 2. เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรายวชิาอื่นๆ ตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจยั 
  กลุมที่ 1 เปนผูเชี่ยวชาญ ประกอบดวย ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษา 

  กลุมที่ 2 กลุมผูใชเปนนกัเรยีนชวงชัน้ที ่3 ชั้นมธัยมศกึษาปที ่2 ภาคเรยีนที ่2 ปการศึกษา 

2554 โรงเรียนเซนตปเตอร ธนบุรี จํานวน 3 หองเรยีน มนีักเรียนทัง้หมด 90 คน 
 กลุมตวัอยางที่ใชในการวจิัย 
  กลุมที่ 1 เปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 คน และผูเชี่ยวชาญดานดานเทคโนโลยีการศึกษา

5 คน ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยจัดกลุมผูเชี่ยวชาญเปนผูประเมนิ 2 รอบ 

ดังนี ้

   รอบที่ 1 ใชผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา 3 คน ผูเชี่ยวชาญดานดานเทคโนโลยีการศึกษา 3 คน 

   รอบที่ 2 ใชผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 5 คน 

  กลุมที ่2 กลุมผูใชเปนนักเรยีนชวงชัน้ที ่3 ชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 

2554 โรงเรียนเซนตปเตอร ธนบุรี จาํนวน 1 หองเรียน มนีกัเรียนทั้งหมด 30 คน ไดมาจากการสุมอยางงาย 

(Simple Random Sampling) 
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 เนื้อหาที่ใชในการทดลอง 
  เนื้อหาที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษา และ

พลศึกษา เร่ือง การจัดการความเครียด สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ประกอบไปดวยเนื้อหา 3 ตอน

ดังนี ้

  ตอนที่ 1 ความเครียดและสาเหต ุ

  ตอนที่ 2 ผลกระทบของความเครียด 

  ตอนที่ 3 เทคนิคการลดความเครียด 
 

2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  

 2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน จาํนวน  30 ขอ 

 3. แบบประเมินคุณภาพ ซึง่แบบประเมินคณุภาพมี 2 ชุด ดังนี้คือ 

  3.1 แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา 

  3.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยกีารศึกษา 

 

การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยนําบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การจัดการความเครียด สําหรับนกัเรียน ชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ผานการตรวจสอบคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญ และมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 

ไปทดลอง ใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน จากโรงเรียนเซนตปเตอร ธนบุรี เขตภาษีเจริญ 

กรุงเทพมหานคร โดยใหนกัเรียนเรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง 

โดยเริ่มเรียน จากตอนที่ 1 หลงัจากนัน้จะตองทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และปฏิบัติ

เชนเดียวกนัจนครบทั้ง 3 ตอน 
 

สรุปผลการวิจัย 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การจัดการความเครียด สําหรับนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 สามารถสรุปผลการวิจัยได ดังนี ้

 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องการจัดการความเครียด สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปที่ 1 ที่มีคุณภาพตามเกณฑทีก่ําหนด 

 2. คุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการจัดการความเครียด สําหรับนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 
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  2.1 จากการประเมินของผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา มีคุณภาพอยูในระดับดี 

  2.2 จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

 3. ผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการจัดการความเครียด สําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 1 

 จากการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการจัดการความเครียด สําหรับนักเรียน 

ชั้นมธัยมศกึษาปที ่1 กับกลุมตัวอยางซึง่เปนนักเรียนมธัยมศึกษาปที ่1 โรงเรยีนเซนตปเตอร กรุงเทพมหานคร 

จํานวน 30 คน ทัง้ 3 ตอน มีผลการเรียนระดับ 4 จํานวน 21คน คิดเปนรอยละ70.00 ผลการเรียนระดับ 

3 จํานวน 8 คน คิดเปนรอยละ 26.70 ผลการเรียนระดบั 2 จํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ 3.30 และไมมี

ผูเรียนไดผลการเรียนระดับ 1 และ 0 

 

อภิปรายผลการวิจัย 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การจัดการความเครียด สําหรับนักเรียน 

ชั้นมธัยมศึกษาปที ่1 พบวา คุณภาพดานเนื้อหามีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนคุณภาพดานเทคโนโลยี

การศึกษาอยูในระดับดีมาก มีผลการเรียนระดับ 4 จํานวน 21คน คิดเปนรอยละ70.00ผลการเรียนระดับ 3 

จํานวน 8 คน คิดเปนรอยละ 26.70 ผลการเรียนระดับ 2 จํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ 3.30 และไมมี

ผูเรียนไดผลการเรียนระดับ 1 และ 0 ซึ่งสามารถอภิปรายผลได ดังนี้ 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การจัดการความเครียด สําหรับนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษา

ปที่ 1 ไดถูกสรางและดําเนนิการพัฒนาตามหลกัการวิจยัและพัฒนา โดยมีการวางแผน กาํหนดลําดับ

ข้ันตอนการพัฒนาอยางเปนระบบ โดยมีอาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญใหคําปรึกษา และขอแนะนํา

ตางๆ ในสวนที่ตองแกไขปรับปรุงและไดผานการตรวจประเมินจากผูเชี่ยวชาญ ทั้งทางดานเนื้อหามีคณุภาพ

อยูในระดับที่ดีและผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษามีคุณภาพ อยูในระดับดีมาก ซึ่งทําใหไดบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 

 2. บทเรียนมีรูปแบบในการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียน แบบฝกหัดทีน่าํเสนอในรูปแบบ ของเกม 
และแบบทดสอบที่มีความนาสนใจ ซึง่ประกอบไปดวย ตัวอักษร ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ทีม่ี
การจัดวางและตกแตงใหสวยงาม มีเสียงบรรยาย และเสียงประกอบอื่นๆ เพิ่มเทคนิคการนําเสนอ ทําให
บทเรียนมีความนาสนใจสําหรับผูเรียน ซึ่งเปนการกระตุนใหเกิดการเรียนรู  

 3. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน ผูวิจัยพบวา ผูเรียนมีความสนใจในบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดยี ทีม่วีิดีโอในการสัมภาษณความคดิเหน็ ในเร่ืองของการจัดการความเครียด สามารถที่จะยอนกลับ

มาดูเนื้อหาในแตละตอนได มีภาพการตูนที่เคลื่อนไหว และเมื่อผูเรียนทําแบบทดสอบของแตละบทเรียน

ก็จะทราบผลคะแนนทันท ีทําใหผูเรียนทราบถึงความสามารถในการเรียนรูของตนเอง ซึ่งเปนการกระตุน 
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ใหผูเรียนสนใจบทเรียนมากยิ่งขึ้น 

 นอกจากนี้ผูวจิัยไดสังเกต ระหวางการทดลองพบวา ผูเรียนมีความสนใจและตั้งใจเรียนรูจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เนื่องจากผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนไดทันที โดยผูเรียน สามารถ
ยอนกลับมาศึกษาเนื้อหาใหมได และทําความเขาใจในบทเรียนเพิ่มเติม ซึ่งเปนการเรียนรู ตามความสามารถ
ของแตละบุคคล และตอบสนองในเรื่องความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี 
 

ขอเสนอแนะ 
 จากผลการวิจยัเรื่อง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การจัดการความเครียด 
สําหรับนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ผูวิจัยมีขอเสนอแนะ ดังนี ้
 1. ขอเสนอแนะทั่วไป 
  1.1 ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย นอกจากจะตองมีความรูในโปรแกรม
คอมพิวเตอรทีจ่ะสรางบทเรยีนแลว ยงัตองอาศัยความรูดานเนื้อหา หลกัสูตร และจิตวิทยาการเรียนรู 
จึงจะทําใหบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึน้มีคณุภาพและประสิทธิภาพ มากยิ่งขึน้ 
  1.2 ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรมีการวางแผนการดําเนินการอยางเปน
ระบบ มีการพฒันาตามลาํดบัข้ันตอนของการวิจยัและพฒันา ซึ่งจะทาํใหบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย
ที่สรางขึ้นมีคุณภาพ 
  1.3 การเรยีนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดียมีขอดีในการตอบสนองความแตกตาง ระหวาง
บุคคลไดเปนอยางด ี ซึ่งเปนเพียงสื่อชนิดหนึ่งทีน่ํามาใชในการเรียนการสอนเพื่อเปนทางเลือกใหกบัผูเรียน 
ซึ่งบทเรียนไมสามารถปลูกฝงในเรื่องคุณธรรมและจริยธรรมใหกับผูเรียนไดโดยตรง ดังนัน้ผูสอนควรจัด
กิจกรรมอ่ืนเสริมเพื่อเปนการปลูกฝงดานคุณธรรมและจริยธรรมใหกับผูเรียน 
 2. ขอเสนอแนะในการทําวิจยัครั้งตอไป 
  ในการเรียนรูดานสุขภาพทางใจ นั้นมีความสาํคญั จะตองมทีักษะในการจัดการอารมณ ความเครียด 

ในสถานการณตางๆ ที่เกิดขึ้นในชีวิตประจําวัน หากมีโปรแกรมในการชวยใหผูเรียนสามารถฝกทักษะ ใน

การจัดการกับอารมณ โดยมีการจําลองเหตุการณ สถานการณ ในสถานที่ตางๆ กันไป จะชวยใหผูเรียน

เกิดความสนุกสนานในการเรียนรู แลวยังสามารถนําไปใช ในชีวิตประจําวันไดอีกดวย 
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ภาพหนาเขาสูบทเรียน 
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ภาพบางสวนของเนื้อหา บทที ่1 
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ภาพบางสวนของเนื้อหา บทที ่1 
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ภาพบางสวนของเนื้อหา บทที ่2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพบางสวนของเนื้อหา บทที ่3 
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ภาพบางสวนของแบบทดสอบทายบทเรียน 
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ภาคผนวก ข 
 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การจัดการความเครียด 
สําหรบันักเรยีนชั้นมธัยมศึกษาปที่ 1 

 
คําชี้แจง: ใหนักเรียนกากบาท คําตอบที่ตองการเลอืกเพียงคําตอบเดียว 

1. การจัดการกบัความเครียดขอใดเหมาะสมที่สุด 

       ก. ปลอยใหเครียดใหถึงที่สุด    

       ข. ยอมรับและทาํความเขาใจ 

       ค. ประกอบกิจกรรมนันทนาการ                

       ง. เผชิญกับปญหาอยางจริงจงั 

2. เมื่อเกิดความเครียดควรปฏิบัติตนตามแบบใดจึงเหมาะสมที่สุด 

      ก.  สงครามใชยานอนหลับคลายเครียด 

       ข.  สมพลนัดเพื่อนไปเที่ยวกลางคืน 

       ค.  เสรีเลาเร่ืองที่ไมสบายใจใหพอแมฟง 

       ง.  สนธิผอนคลายดวยการเลนเกมออนไลน 

3. เมื่อเกิดความเครียดควรหาวธิีการแกไขอยางไร       

       ก. อยูเงียบๆ ไมพูดคุยกับใคร 

       ข. หาคนที่ไวใจไดและขอคําปรึกษา 

       ค. พยายามไมนกึถึงปญหานัน้ 

       ง.  พยายามแกปญหาดวยตนเอง 

4. บุคคลในขอใดที่เกิด “สมาธิ” 

      ก.  เซน  งีบหลับขณะที่กาํลังนั่งสมาธิ  

       ข.  ชัย    ตัง้ใจอานหนังสือจนไมไดยินเสียงแมเรียก 

       ค.  โชค คุยกับเพือ่นในหองเรียนในขณะที่ครูกําลังสอน 

       ง. แชม แอบวาดรูปในชั่วโมงการทดลองวิทยาศาสตร 

5. ผูเร่ิมตนการฝกบริหารจิต ควรฝกปฏิบัติแบบใด 

       ก. วิธีบริกรรมแบบ “พทุโธ” 

       ข. วิธีบริกรรมมแบบ “ยุบหนอ  พองหนอ” 

       ค. วิธีการนับลมหายใจเขา – ออกพรอมนับตัวเลข แบบคู 

       ง. วิธีการนับลมหายใจเขา – ออกพรอมนับตัวเลข   แบบเดี่ยว 
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6. ขอใดเปนหลักการหายใจที่ถกูวิธ ี

       ก.  สูดหายใจใหเร็วและเปนชวงสั้นๆอยาหายใจลึก 

       ข. สูดหายใจชาๆ และใหเปนชวงสั้นๆ อยาหายใจลึก         

       ค. ขณะหายใจเขาใหทองพองตวัขึ้น ขณะหายใจออก   ใหทองแฟบเขา 

       ง. ขณะหายใจเขาใหทองแฟบเขา ขณะหายใจออกให   ทองพองตัวออก 

7. หลังการฝกปฏิบัติการบริหารจิตแลวควรปฏิบัติอยางไร 

       ก. อาบน้าํชําระรางกาย 

       ข. สงบจิตใจอยูกบัลมหายใจ 

       ค. นั่งนิ่งและหยดุนับหรือบริกรรม 

       ง. ขอ ก และ ค ถูก 

8. ขอใด ไมใช ประโยชนที่เกิดจากการฝกบริหาร จิตแบบอาณาปานัสสติ 

       ก. ผอนคลายความเครียด 

       ข. สงเสริมใหมีสุขภาพจิตที่ด ี

       ค. รูปรางสมสวนกลามเนื้อกระชับ 

       ง. ลดความกงัวลที่เกิดขึ้นในชีวติประจําวนั 

9. ขอใด ไมใช กิจกรรมที่เหมาะสมในการจัดการกับอารมณและความเครียด 

       ก.  การทาํสมาธ ิ

       ข. การเลนกีฬา          

       ค. การเสพสารเสพติด 

       ง. การเขารวมกิจกรรมนันทนาการ 

10.ขอใด ไมถูกตอง เกี่ยวกบัการจัดการกบัอารมณและความเครียด 

       ก. ยอมรับและทาํความเขาใจตนเองและผูอ่ืน 

       ข. ปฏิบัติตามวิธคีวบคุมอารมณและความเครียด 

       ค. การฝกสมาธิเปนอีกวธิีหนึง่ในการจัดการความเครียด 

       ง. เราควรปลดปลอยอารมณทีรู่สึกออกมาอยางเต็มที่เมื่อเกิดอารมณหรือรูสึกเครียด 
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ภาคผนวก ค 
 

คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบ 
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ตาราง 6 คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก และคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบบทที ่1 

 

ขอ ความยากงาย ( p ) คาอํานาจจาํแนก ( r ) 

   

1 0.70 0.36 

2 0.46 0.52 

3 0.24 0.40 

4 0.80 0.40 

5 0.36 0.32 

6 0.56 0.56 

7 0.52 0.64 

8 0.70 0.44 

9 0.66 0.60 

10 0.70 0.28 
   

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ 0.36 
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ตาราง 7  คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก และคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบบทที ่2 
 

ขอ ความยากงาย ( p ) คาอํานาจจาํแนก ( r ) 

   

1 0.64 0.40 

2 0.66 0.52 

3 0.72 0.24 

4 0.58 0.28 

5 0.58 0.20 

6 0.52 0.64 

7 0.54 0.52 

8 0.30 0.28 

9 0.76 0.48 

10 0.60 0.80 
   

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ 0.43 
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ตาราง  8  คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบบทที ่3 
 

ขอ ความยากงาย ( p ) คาอํานาจจาํแนก ( r ) 

   

1 0.44 0.56 

2 0.60 0.64 

3 0.50 0.28 

4 0.54 0.76 

5 0.22 0.36 

6 0.70 0.60 

7 0.40 0.72 

8 0.40 0.64 

9 0.62 0.52 

10 0.60 0.64 
   

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ 0.72 
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ภาคผนวก ง 
 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการจดัการความเครียด 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเนื้อหา) 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เรื่อง การจัดการความเครียด 

สําหรบันักเรยีนชั้นมธัยมศึกษาปที่ 1 
 

คําชี้แจง: แบบประเมนิคุณภาพชุดนี้จัดทาํขึ้นเพื่อใชในการวิเคราะหขอมูลประกอบสารนพินธ การพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง การจัดการความเครียด สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 แบง 

ออกเปน 3 ตอน คือ 

 ตอนที่ 1 ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผูเชีย่วชาญ 

 ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคณุภาพ 

 ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะ 
ตอนที่ 1 ขอมูลเกีย่วกับสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 
    กรุณาทาํเครื่องหมาย   ลงใน  หนาขอความที่ตรงกับความเปนจริง  และเติมคํา หรือ

ขอความลงในชองวาง 

1. ชื่อ ……...…………..............................นามสกุล ..................................................................... 

2. ตําแหนง ................................................................................................................................. 

3. สถานทีท่ํางาน ........................................................................................................................ 

4. ระดับการศึกษา .…………………………………………………………………………………….. 

  ปริญญาตรี       ปริญญาโท  

  ปริญญาเอก       อ่ืนๆ โปรดระบุ ............................................... 

5. มีประสบการณการทาํงานดานสุขภาพจติและจิตเวชเปนเวลา ........................ ป 
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ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพ 
 1. กรุณาทาํเครื่องหมาย ลงในชองประเมนิ 5 ระดับ ตามความคิดเหน็ของทาน หลงัจาก 

ตรวจสอบเนื้อหาแลว 

 2. ในแตละชองการประเมินไดกําหนดคาระดับคะแนนไว ดังนี ้

  ระดับ 5  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ดีมาก 

  ระดับ 4 หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ดี 

  ระดับ 3  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ปานกลาง 

  ระดับ 2  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ตองปรับปรุง 

  ระดับ 1  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ใชไมได 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเนื้อหา) 
เรื่อง การจัดการความเครียด   สําหรบันักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 

 
ระดับความคดิเห็น 

รายการประเมนิ 
5 4 3 2 1 

1. ดานเนื้อหา 
    1.1 ความถกูตองสมบูรณของเนื้อหา 

     

    1.2 ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู      

    1.3 ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนือ้หา      

    1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละหนวย/ตอน      

    1.5 ความชดัเจนในการอธิบายเนื้อหา       

    1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน       

2. ดานแบบทดสอบ 
    2.1 ความชดัเจนของคําถาม 

     

    2.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ      

    2.3 ความสอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหา      

 
ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะ 
.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

 

          ลงชื่อ ........................................................ ผูประเมิน) 

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

           วันที.่................../......................./............ 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  เรื่อง การจัดการความเครียด                        

สําหรบันักเรยีนชั้นมธัยมศึกษาปที่ 1   
 
คําชี้แจง: แบบประเมนิคุณภาพชุดนี้จัดทาํขึ้นเพื่อใชในการวิเคราะหขอมูลประกอบสารนพินธ การพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง การจัดการความเครียด สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 แบง 

ออกเปน 3 ตอน คือ 

 ตอนที่ 1 ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผูเชีย่วชาญ 

 ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคณุภาพ 

 ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะ 
ตอนที่ 1 ขอมูลเกีย่วกับสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 
    กรุณาทาํเครื่องหมาย   ลงใน  หนาขอความที่ตรงกับความเปนจริง  และเติมคํา หรือ

ขอความลงในชองวาง 

1. ชื่อ ……...…………..............................นามสกุล ..................................................................... 

2. ตําแหนง ................................................................................................................................. 

3. สถานทีท่ํางาน ........................................................................................................................ 

4. ระดับการศึกษา .…………………………………………………………………………………….. 

  ปริญญาตรี       ปริญญาโท  

  ปริญญาเอก       อ่ืนๆ โปรดระบุ ............................................... 

5. มีประสบการณการทาํงานดานเทคโนโลยีการศึกษาเปนเวลา ...................... ป 
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ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพ 
 1. กรุณาทาํเครื่องหมาย ลงในชองประเมนิ 5 ระดับ ตามความคิดเหน็ของทาน หลงัจาก  

ไดตรวจสอบและทดลองใชบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมเีดยี เร่ือง การจัดการความเครียด สําหรับนกัเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 

 2. ในแตละชองการประเมินไดกําหนดคาระดับคะแนนไว ดังนี ้

  ระดับ 5  หมายถงึ  คณุภาพอยูในระดับ ดีมาก 

  ระดับ 4 หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ดี 

  ระดับ 3  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ปานกลาง 

  ระดับ 2  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ตองปรับปรุง 

  ระดับ 1  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ใชไมได 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 
 

ระดับความคดิเห็น 
รายการประเมนิ 

5 4 3 2 1 

1. ดานการนาํเสนอ 
    1.1 ความเหมาะสมของรปูแบบการนาํเสนอ 

     

    1.2 ลําดับข้ันของการนาํเสนอ      

    1.3 ความนาสนใจในการนําเสนอ      

2. ดานภาพ/ภาพเคลื่อนไหว 
    2.1 ความเหมาะสมของภาพ/ภาพเคลือ่นไหวทีน่ํามาใช 

     

    2.2 คุณภาพของภาพ/ภาพเคลื่อนไหวทีน่ํามาใช      

    2.3 ความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอภาพ      

3. ดานสีและตัวอักษร 
    3.1 ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชในการนําเสนอ 

     

    3.2 ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชกับตัวอักษร      

    3.3 ความเหมาะสมของสีที่ใชกับตัวอกัษร      

    3.4 ขนาดและรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ      

4. ดานเสียง 
    4.1 ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย 

     

    4.2 ความชดัเจนของเสียงบรรยาย      

    4.3 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ      

5. ดานความสะดวก/ความคลองตัวในการใช 
    5.1 การเขาสูเนื้อหา 

     

    5.2 การเชือ่มโยงระหวางเมนูหลกั/เมนูยอย      

    5.3 การออกจากโปรแกรม      
 

 
 
 
 
 



 

 

78 

ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะ 
.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

.................................................................................................................................................... 

 

         ลงชื่อ ........................................................ ผูประเมิน 

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

           วันที.่................../......................./............ 
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ภาคผนวก จ 
 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือวิจัย 
ผูเช่ียวชาญทางดานเนื้อหา 

 

อาจารย ลูกจนัทร  วทิยถาวรวงศ                  พยาบาลจิตเวช ชํานาญการ 

    สถาบนัจิตเวชศาสตรสมเด็จเจาพระยา 
 

อาจารย จิตรพรรณ  โพธิ์ไพโรจน                   นักจิตวทิยาคลินิกพิเศษ ชาํนาญการ 

            สถาบนัจิตเวชศาสตรสมเด็จเจาพระยา 
  

อาจารยประพาส      บุญทรัพย      กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษา และ พลศึกษา 

            โรงเรียนเซนตปเตอร เขตภาษีเจริญ  

            กรุงเทพมหานคร 

 

ผูเช่ียวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

รองศาสตราจารย มารยาท  จิตรบรรพต             รองศาสตราจารย 

            มหาวิทยาลยัราชภัฎบานสมเด็จเจาพระยา 
 

ผูชวยศาสตราจารย อลิศรา   เจริญวานิช           ผูชวยศาสตราจารย  

            คณะศึกษาศาสตร  

            มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
 

ผูชวยศาสตราจารย ชาญชัย อินทรสุนานนท          ผูชวยศาสตราจารย  

            คณะศึกษาศาสตร  

            มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
 

อาจารย วรรณา    ศรีจันทรา               นักวชิาการโสตทัศนศึกษาชาํนาญการ 

            สถาบนัจิตเวชศาสตรสมเด็จเจาพระยา 
 

อาจารย ดร. เยาวลกัษณ  พพิัฒนจําเริญกลุ    คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 

                                                             มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญญบรีุ 
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ภาคผนวก ฉ 
 

สําเนาหนังสอื ขอความอนุเคราะหเพือ่การวจิัยสําเนาหนังสือ ขอเชิญเปนผูเชี่ยวชาญ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

ชื่อ  ชื่อสกุล       นางสาวเพยีงจันทร  วงศทวสุีข 

วันเดือนปเกิด      24    กุมภาพนัธ    2525 

สถานที่เกิด       กรุงเทพมหานคร 

สถานที่อยูปจจุบัน     419/35 ตําบล ในคลองบางปลากด อําเภอพระสมุทรเจดีย  

        จังหวัดสมุทรปราการ  

ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน  นักวชิาการโสตทัศนศึกษา 

สถานทีท่ํางานปจจุบนั    สถาบนัจิตเวชศาสตรสมเด็จเจาพระยา 

 

ประวัติการศึกษา 

 พ.ศ. 2536    ประถมศึกษาปที่ 6 

       จาก โรงเรียนศิริวิทยา จ.สมทุรปราการ 

 พ.ศ. 2542    มัธยมศึกษาปที่ 6 แผนการเรียนศิลป-ภาษา 

       จาก โรงเรียนราชประชาสมาสัย ฝายมัธยม รัชดาภิเษก                                 

                                        ในพระบรมราชูปถัมภ  

       จังหวัดสมุทรปราการ  

 พ.ศ. 2547    ศศ.บ. (สาขาวิชานิเทศศาสตร)   

       จาก มหาวทิยาลัยราชภัฏบานสมเด็จเจาพระยา 

 พ.ศ. 2555    กศ.ม. (สาขาวชิาเทคโนโลยกีารศึกษา) 

       จาก มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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