
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การเพาะเห็ด  
ตามหลักสูตรการเกษตรเพื่ออาชีพ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

สารนิพนธ์ 
ของ 

พะวงรัก  อินทรธนู 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

เสนอต่อบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เพื่อเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษา 
ตามหลักสูตรปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

มิถุนายน 2555 



การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การเพาะเห็ด  
ตามหลักสูตรการเกษตรเพื่ออาชีพ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

สารนิพนธ์ 
ของ 

พะวงรัก  อินทรธนู 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

เสนอต่อบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เพื่อเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษา 
ตามหลักสูตรปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

มิถุนายน 2555 
ลิขสิทธิ์เป็นของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 



การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การเพาะเห็ด  
ตามหลักสูตรการเกษตรเพื่ออาชีพ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 
 

บทคัดย่อ 
ของ 

พะวงรัก  อินทรธนู 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เสนอต่อบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เพื่อเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษา 
ตามหลักสูตรปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

มิถุนายน 2555 



พะวงรัก อินทรธนู.  (2555).  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การเพาะเห็ด                        
ตามหลักสูตรการเกษตรเพื่ออาชีพ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5.  สารนิพนธ์ กศ.ม.  
(เทคโนโลยีการศึกษา).  กรุงเทพ: บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
อาจารย์ที่ปรึกษาสารนิพนธ์: ผู้ช่วยศาสตราจารย์บุญยฤทธิ์  คงคาเพ็ชร. 
 
การวิจัยครัง้นี้เป็นการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การเพาะเห็ด ตามหลักสูตร

การเกษตรเพื่ออาชีพ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 85/85 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ก าลังศึกษาอยู่ใน                     

ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2554 ของโรงเรียนคลองปักหลัก ส านักงานเขตประเวศ กรุงเทพมหานคร  
จ านวน 48 คน โดยวิธีการสุ่มแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage random sampling) เครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัยคือบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การเพาะเห็ด ตามหลักสูตรการเกษตรเพื่ออาชีพ
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบประเมิน
คุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ยและค่าร้อยละ 

ผลการศึกษาวิจัยครั้งน้ีพบว่า ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การเพาะเห็ด ตาม
หลักสูตรการเกษตรเพื่ออาชีพ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  ที่มีคุณภาพด้านเนื้อหาและด้าน
เทคโนโลยีการศึกษาอยู่ในระดับดี และมีประสิทธิภาพ 88.77/88.78  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 



A DEVELOPMENT OF COMPUTER MULTIMEDIA INSTRUCTION ON MUSHROOM 
GROWING IN AGRICULTURE LIVE PROGRAM FOR PRATHOMSUKSA 5 STUDENTS 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

AN ABSTRACT 
BY 

PAWONGRAK  INTARATHANOO 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Presented in Partial Fulfillment of the Requirements for the  
Master of Education degree in Educational Technology 

at Srinakharinwirot University 
June 2012 



Pawongrak Intarathanoo.  (2012).  The Development of Computer Multimedia Instruction  
on Mushroom Growing in Agriculture Live Program for Prathomsuksa 5 Students.  
Master’s Project, M.Ed. (Educational Technology).  Bangkok: Graduate School, 
Srinakharinwirot University.  Project Advisor: Assist. Prof. Boonyarith Kongkapetch. 
 

 The purpose of this study were to develop computer multimedia instruction on 
mushroom growing in agriculture live program for Prathomsuksa 5 students and to find out 
the efficiency according to the set of 85/85 criterion. 
 The samples used in this study were 48 Prathomsuksa 5 students from Klongpaklak 
School, Bangkok during the second semester of 2011 academic year by multi-stage random 
sampling. The study instruments were a self – learning computer multimedia instruction on 
mushroom growing in agriculture live program for Prathomsuksa 5 students, and an 
achievement test. The statistics used for data analysis were mean and percentage.  
 The result of the study revealed that the qualities of computer multimedia instruction 
on mushroom growing in agriculture live program for Prathomsuksa 5 students evaluated by 
the content experts and by the educational technology experts were ranked in a good level.  
The efficiency was 88.77/88.78 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
ภูมิหลัง 

แผนการศึกษาแห่งชาติฉบับปัจจุบันมีแนวนโยบายพัฒนาทุกคนให้มีโอกาสเข้าถึงการเรียนรู้
ปฏิรูปการเรียนรู้เพื่อผู้เรียน ปลูกฝังและเสริมสร้างศีลธรรม คุณธรรมจริยธรรมค่านิยมและคุณลักษณะ
ที่พึงประสงค์ พัฒนาก าลังคนด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเพื่อการพึ่งพาตนเองและเพิ่มสมรรถนะ
ในการแข่งขัน  พัฒนาสังคมแห่งการเรียนรู้เพื่อสร้างความรู้ความคิด  ความประพฤติและคุณธรรม  
ของคน ส่งเสริมการวิจัยและพัฒนา สร้างสรรค์ประยุกต์ใช้และเผยแพร่ความรู้และการเรียนรู้ ส่งเสริม
และสร้างสรรค์ทุนทางสังคมและวัฒนธรรม นอกจากนั้นหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 
2544 ได้ก าหนดแนวทางการจัดการศึกษา ท่ีต้องยึดหลักว่าผู้เรียนทุกคนสามารถเรียนรู้ พัฒนาตนเอง
ได้ และผู้เรียนมีความส าคัญที่สุด เพราะฉะนั้นต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนาเต็มตามศักยภาพ 
กระบวนการเรียนรู้  ต้องมุ่งปลูกฝังจิตส านึกที่ถูกต้องเกี่ยวกับการเมืองการปกครองในระบอบ
ประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข รู้จักรักษาและส่งเสริมสิทธิ หน้าที่ เสรีภาพ ความ
เคารพ กฎหมาย ความเสมอภาค และศักด์ิศรีความเป็นมนุษย์ มีความภาคภูมิใจในความเป็นไทย รู้จัก
รักษาผลประโยชน์ส่วนรวมและของประเทศชาติ รวมทั้งส่งเสริมศาสนา ศิลปะ วัฒนธรรมของชาติ การ
กีฬา ภูมิปัญญาท้องถิ่น ภูมิปัญญาไทย และความรู้อันเป็นสากล ตลอดจนอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติ
และสิ่งแวดล้อม มีความสามารถในการประกอบอาชีพ รู้จักพึ่งตนเอง มีความริเริ่มสร้างสรรค์ ใฝ่รู้ และ
เรียนรู้ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่อง 
              การจัดการศึกษาเพื่อให้บรรลุจุดมุ่งหมายดังกล่าว จ าเป็นต้องให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เพื่อ
ความเข้าใจ มากกว่าการเรียนรู้เพื่อการจดจ า จากการเรียนแบบครูเป็นศูนย์กลาง กลายเป็นการจัดการ
เรียนรู้แบบเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง การจัดการเรียนรู้ในสถานศึกษาจึงต้องมีการพัฒนาไปตามกระแส
ความเปลี่ยนแปลงดังกล่าว ความก้าวหน้าทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีจะเป็นปัจจัยหลักใน
การน าเสนอองค์ความรู้ โดยมีการคิดค้น พัฒนาและสร้างสรรค์สื่อการเรียนการสอนในรูปแบบต่างๆ 
เพื่อเอ้ืออ านวยประโยชน์ให้เกิดการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ในรูปแบบของสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (Electronic 
media) จะเข้ามามีบทบาทส าคัญต่อการศึกษามากขึ้น เทคโนโลยีที่น าสมัยด้านต่างๆ เช่น เทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีการสื่อสาร และเทคโนโลยีด้านการจัดการ จะถูกน ามาประยุกต์ใช้ในการจัด
การศึกษามากขึ้น โดยผสมผสานกันอย่างกลมกลืน (มนต์ชัย เทียนทอง.  2545: 2) 

  ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ได้เข้ามามีบทบาทต่อการศึกษาเป็นอย่างมาก     
ท าให้เกิดสังคมยุคสารสนเทศ หรือที่เรียกว่าสังคมแห่งการเรียนรู้ ที่ความรู้และภูมิปัญญาของแต่ละ
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สังคมจะถูกน ามาใช้เป็นเครื่องมือในการเสริมสร้างศักยภาพและความสามารถในการแข่งขันกับ
นานาชาติ ส่งผลให้หลายประเทศทั่วโลกให้ความสนใจในการน าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาประยุกต์ใช้
ให้ถูกต้องเหมาะสมในการพัฒนาประเทศด้านต่างๆ  โดยเฉพาะในด้านการศึกษาได้มีการน า
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาใช้พัฒนาเป็นเครื่องมือ และสื่อการเรียนรู้ โดยน าเสนอบทเรียนในรูปของ
ข้อความ รูปภาพ เสียง ที่ผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาในรูปแบบต่างๆ กันได้ เช่น การใช้
คีย์บอร์ด การใช้เมาส์ การสัมผัสจอภาพ และการใช้เสียง การน าสื่อเหล่านี้มาใช้ร่วมกันอย่างมี
ประสิทธิภาพ เรียกสื่อประเภทนี้ว่า มัลติมีเดีย (กรมวิชาการ.  2544: 1) 
 คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นสื่อการเรียนรู้ที่มีขอบเขตกว้างขวาง เพิ่มทางเลือกในการจัดการ
เรียนรู ้สามารถตอบสนองรูปแบบการเรียนรู้ของนักเรียนที่แตกต่างได้ สามารถจ าลอง สภาพการณ์ของ
วิชาต่างๆ เพื่อการเรียนรู้ได้ นักเรียนได้รับประสบการณ์ตรงก่อนลงมือปฏิบัติ สามารถที่จะทบทวน
ขั้นตอนและกระบวนการได้เป็นอย่างดี นักเรียนสามารถที่จะเรียนหรือฝึกซ้ าได้  จึงกล่าวได้ว่า 
มัลติมีเดียมีความเหมาะสมที่จะน ามาใช้ในการเรียนและการสอน  
  มัลติมีเดียโดยมากจะน ามาใช้เพื่อเพิ่มทางเลือกในการจัดการเรียนรู้ และให้ตอบสนอง
รูปแบบการเรียนรู้ที่แตกต่างกันของผู้เรียน และด้วยการออกแบบโปรแกรมปฏิสัมพันธ์เพื่อให้สามารถ
น าเสนอสื่อได้หลายชนิดตามความต้องการของผู้เรียน จึงตอบสนองการเรียนรู้ด้วยตนเองแบบเชิงรุกได้  
ดังนั้นการใช้มัลติมีเดียเป็นสื่อการเรียนรู้จะเป็นการส่งเสริมการสอนช่วยให้สามารถน าเสนอเนื้อหา    
ได้อย่างลึกซึ้งกว่าการบรรยายแบบปกติ  
  การจัดการเรียนรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ตามหลักสูตร
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 นั้น กระทรวงศึกษาธิการได้ก าหนดรายละเอียดสาระการ
เรียนรู้แกนกลาง ประมาณร้อยละ 70 เพื่อให้สถานศึกษามีกรอบของเนื้อหาสาระเพื่อใช้เทียบเคียงกับ
กรอบของเนื้อหาที่สถานศึกษาจัดท าเอง โดยสถานศึกษาสามารถดัดแปลง เพิ่มเติมให้เหมาะสมกับ
สภาพของผู้เรียน สถานศึกษาและชุมชนได้ โดยมุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ความเข้ าใจและมี
ความสามารถเกี่ยวกับงานอาชีพและเทคโนโลยี มีทักษะการท างาน ทักษะการจัดการ สามารถน า
เทคโนโลยีสารสนเทศ เทคโนโลยีจากภูมิปัญญาพื้นบ้าน ภูมิปัญญาไทย และเทคโนโลยีสากลมาใช้ใน
การท างานอย่างถูกต้อง เหมาะสม คุ้มค่า และมีศีลธรรมคุณธรรม สร้างและพัฒนาผลิตภัณฑ์หรือ
วิธีการใหม่ สามารถท างานเป็นหมู่คณะ มีนิสัยรักการท างาน เห็นคุณค่าและมีเจตคติที่ดีต่องาน 
ตลอดจนมีศีลธรรม คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่เป็นพื้นฐานได้แก่ ความขยัน ซื่อสัตย์ ประหยัด
และอดทน อันน าไปสู่การเป็นผู้เรียนที่สามารถช่วยเหลือตนเองและพึ่งตนเองได้ตามพระราชด าริ
เศรษฐกิจพอเพียง สามารถด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข ร่วมมือและแข่งขันในระดับสากล
ภายใต้บริบทของสังคมไทย และงานที่น ามาฝึกฝนเพื่อบรรลุวิสัยทัศน์ของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน
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อาชีพและเทคโนโลยีนั้น เป็นงานเพื่อการด ารงชีวิตในครอบครัวและสังคม และงานเพื่อการประกอบ
อาชีพ (กระทรวงศึกษาธิการ.  2544: 11)  
 โรงเรียนคลองปักหลัก เป็นโรงเรียนในสังกัดกรุงเทพมหานคร ที่ ได้ก าหนดให้หลักสูตร
การเกษตรเพื่ออาชีพเป็นหลักสูตรย่อยหรือหน่วยการเรียนรู้ (Unit of learning) หน่วยหนึ่งของการ
จัดการเรียนรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ซึ่งเป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นถึง
ความจ าเป็น  และความส าคัญของการวางรากฐานด้านการเกษตรให้แก่เยาวชนไทย  เพราะอาชีพ
เกษตรกรรมเป็นหัวใจของการพัฒนาประเทศมาต้ังแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน หลักสูตรการเกษตรเพื่ออาชีพ
จึงมีจุดมุ่งหมายเพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจในองค์ความรู้ 3 เรื่อง คือ การปลูกพืชโดยไม่ใช้ดิน  
การเพาะเห็ด  และการเลี้ยงปลาเศรษฐกิจและปลาสวยงาม  รวมทั้งธรรมชาติของเทคโนโลยีทาง
การเกษตร เพื่อให้ผู้เรียนสามารถใช้เป็นแนวทางในการประกอบอาชีพทั้งในปัจจุบันและอนาคต 
รวมทั้งน ากระบวนการทางเทคโนโลยีมาใช้ในการประกอบอาชีพการเกษตรเพื่ออาชีพได้อย่าง
เหมาะสมและยั่งยืน มีความภาคภูมิใจและตระหนักในความส าคัญของอาชีพเกษตรกรรม  ทั้งต่อ
ตนเอง ครอบครัว ชุมชนและประเทศชาติ   
 ในการจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรการเกษตรเพื่ออาชีพของโรงเรียนคลองปักหลักนั้น
ได้จัดการเรียนรู้ในเรื่องการเพาะเห็ดและการเลี้ยงปลาเศรษฐกิจ โดยจัดเนื้อหาให้เหมาะสมกับระดับ
ความรู้ของผู้เรียน และสภาพของโรงเรียนที่จะสามารถเอ้ืออ านวยให้เกิดการเรียนรู้มากที่สุด ในส่วน
ของหลักสูตรการเพาะเห็ดนั้น ได้จัดไว้ในหลักสูตรของนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 4-6 ซึ่งจากการ
สอบถามข้อมูลจากครูผู้สอนวิชางานเกษตร ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ของโรงเรียนคลองปักหลัก 
ที่สอนเรื่องการเพาะเห็ดนั้น ท าให้ทราบปัญหาในการจัดการเรียนการสอนหลายประการ สามารถ
รวบรวมได้ กล่าวคือ  เนื้อหาเรื่องการเพาะเห็ดมีระดับความยากง่ายของเนื้อหาในแต่ละหน่วยแตกต่าง
กัน ซึ่งประกอบด้วยเนื้อหาส่วนที่เป็นทฤษฎีความรู้และส่วนที่เป็นการลงมือปฏิบัติ  ในส่วนของการ
จัดการเรียนรู้ในด้านทฤษฎีความรู้นั้น เนื้อหาในแต่ละหน่วยผู้เรียนยังไม่เคยมีประสบการณ์และทักษะ
มาก่อน ท าให้ผู้เรียนรู้สึกว่าเนื้อหามีความยากเกินไป แต่ละหน่วยการเรียนรู้มีเนื้อหาสาระและขั้นตอน
มาก ท าให้เวลาในการจัดการเรียนการสอนไม่เพียงพอ  ผู้เรียนเกิดความเบื่อหน่ายในการเรียน ขาดการ
น าเนื้อหาในรายวิชาอ่ืนมาบูรณาการ ขาดแหล่งความรู้เพิ่มเติม ในส่วนของการลงมือปฏิบัตินั้นขาด
อุปกรณ์ เครื่องมือที่จ าเป็น สถานที่จัดการเรียนรู้ไม่เพียงพอ และรูปแบบการจัดการเรียนรู้ไม่ตอบสนอง
ความแตกต่างระหว่างบุคคล ท าให้การจัดการเรียนรู้เรื่อง การเพาะเห็ด ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา  
ปีที่ 5 ยังไม่บรรลุตามเป้าหมายที่ต้ังไว้อย่างสมบูรณ์   
 จากสภาพปัญหาดังกล่าวผู้วิจัยได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การเพาะเห็ด 
ตามหลักสูตรการเกษตรเพื่ออาชีพ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ขึ้นเพื่อเป็นช่วยแก้ปัญหาใน
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การจัดการเรียนการสอน ให้ผู้เรียนได้ศึกษาเนื้อหาและฝึกปฏิบัติด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย    
ที่ประกอบด้วยคุณสมบัติต่างๆ เช่น ข้อความ ภาพ เสียง แบบฝึกและเกม รวมทั้งส่วนเชื่อมโยงไปยัง
แหล่งข้อมูลเพิ่มเติมอ่ืนๆ ให้ผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนได้ ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้             
มีความเข้าใจและมีความเพลิดเพลินในการเรียน ก่อนที่จะฝึกปฏิบัติในสถานที่จริง และลดข้อจ ากัด
อ่ืนๆ จากการเรียนในห้องปกติ ทั้งยังช่วยลดขั้นตอน ระยะเวลา ปัญหาด้านอุปกรณ์ สถานที่ ในส่วน
ของการฝึกปฏิบัติได้อีกด้วย เป็นการน าเทคโนโลยีทางการศึกษามาประยุกต์ใช้เพื่อแก้ปัญหาการ
จัดการเรียนรู้และเป็นแนวทางให้มีการพัฒนาสื่อคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียประกอบการเรียนการสอนใน
เรื่องอื่นๆ ต่อไป  

 
ความมุ่งหมายของการวิจัย  
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การเพาะเห็ด ตามหลักสูตรการเกษตรเพื่อ
อาชีพส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 85/85 

 
ความส าคัญของการวิจัย  
 1. ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การเพาะเห็ด ตามหลักสูตรการเกษตรเพื่ออาชีพ 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 85/85 
 2. เพื่อเป็นแนวทางส าหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องอ่ืนๆ ต่อไป 

 
ขอบเขตการวิจัย 
 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย 
  ประชากรที่ใช้ในการวิจัย เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ก าลังศึกษาอยู่ใน        
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2554 ของโรงเรียนคลองปักหลัก  ส านักงานเขตประเวศ  กรุงเทพมหานคร 
จ านวน 3 ห้องเรียน จ านวนนักเรยีน 120 คน 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ก าลังศึกษาอยู่ใน               
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2554 ของโรงเรียนคลองปักหลัก ส านักงานเขตประเวศ  กรุงเทพมหานคร  
จ านวน 48 คน โดยวิธีการสุ่มแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage random sampling) จากนักเรียนทั้ง 3 
ห้องเรียน โดยจับสลากห้องเรียน 3 ห้อง ให้เป็นห้องเรียนที่ 1, 2, 3 ตามล าดับ  จากนั้นสุ่มนักเรียนแต่
ละห้องเพื่อใช้เป็นกลุ่มตัวอย่างในการทดลองแต่ละครั้งดังนี้ 
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   การทดลองครั้งที่ 1 สุ่มนักเรียนจากห้องเรียนที่ 1 จ านวน 3 คน   
   การทดลองครั้งที่ 2 สุ่มนักเรียนจากห้องเรียนที่ 2 จ านวน 15 คน    
   การทดลองครั้งที่ 3 สุ่มนักเรียนจากห้องเรียนที่ 3 จ านวน 30 คน   
 เนื้อหาที่ใช้ในการศึกษาวิจัย  
  เนื้อหาที่ใช้ในบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ได้แก่ เนื้อหาในหลักสูตรการเกษตรเพื่อ
อาชีพ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มี 3 เรื่อง ดังนี้  
   เรื่องที่ 1 ความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับเห็ด   
   เรื่องที่ 2 ระบบการผลิตเห็ด 
   เรื่องที่ 3 การเก็บเกี่ยวผลผลิต แปรรูปและการตลาด 
 นิยามศัพท์เฉพาะ  
  1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนเรื่อง การเพาะเห็ด ตาม
หลักสูตรการเกษตรเพื่ออาชีพ ท่ีประกอบด้วยเนื้อหา กิจกรรม การประเมินผล น าเสนอในรูปแบบของ
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เสียงดนตรี และข้อความกราฟิกต่างๆ ด้วยคอมพิวเตอร์ เพื่อให้
ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับบทเรียน  
  2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง การสร้างและปรับปรุง
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การเพาะเห็ด ตามหลักสูตรการเกษตรเพื่ออาชีพ โดยผ่านการ
ประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา และปรับปรุง
แก้ไขตามข้อเสนอแนะ แล้วน าบทเรียนที่สร้างขึ้นไปทดลองและปรับปรุงแก้ไขจนมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ 85/85 
  3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนรู้ของ
นักเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การเพาะเห็ด ตามหลักสูตรการเกษตรเพื่ออาชีพ
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่5 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามเกณฑ์ 85/85                      
   85 ตัวแรก  หมายถึง ร้อยละของผลการเรียนรู้จากการท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนไม่
ต่ ากว่า 85       
   85 ตัวหลัง  หมายถึง ร้อยละของผลการเรียนรู้จากการท าแบบทดสอบหลังเรียนไม่ 
ต่ ากว่า 85  
  4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู้ ความจ าของผู้เรียนในการเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  เรื่อง การเพาะเห็ด ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ซึ่งวัดได้จากคะแนน
ที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นและหาคุณภาพแล้ว  
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  5. ผู้เชี่ยวชาญ หมายถึง บุคคลส าเร็จการศึกษาในระดับปริญญาตรี มีประสบการณ์การ
สอนไม่น้อยกว่า 10 ปี ปริญญาโท มีประสบการณ์การสอนไม่น้อยกว่า 5 ปี หรือส าเร็จการศึกษาใน
ระดับปริญญาเอก มีประสบการณ์ในการสอนไม่น้อยกว่า 3 ปี ประกอบด้วย  
   5.1 ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา  
   5.2 ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
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บทที่  2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และได้น าเสนอตามหัวข้อ
ต่อไปนี ้
  1. เอกสารที่เกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  2. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  3. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
  4. เอกสารเกี่ยวกับหลักสูตรการเกษตรเพื่ออาชีพ 
  5. เอกสารเกี่ยวกับเกณฑ์การประเมินประสิทธิภาพของชุดบทเรียน 
 
เอกสารท่ีเกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 1. ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  นักการศึกษาได้กล่าวถึงความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา ดังนี้ 
  พฤทธิ์  ศิริบรรณพิทักษ์ (2531:  21-24) กล่าวว่า การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Education 
research and development) เป็นการพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัยเป็นกลยุทธ์หรือวิธีการ
ส าคัญวิธีหนึ่งที่นิยมใช้ในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษาโดยเน้นหลักเหตุผลและ
ตรรกวิทยาเป้าหมายหลักคือ ใช้เป็นกระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑ์
ทางการศึกษา  
  เกย์ (Gay.  1976: 8) ได้กล่าวถึงการวิจัยและพัฒนาว่า เป็นการผลิตผลผลิตส าหรับใช้ภายใน
โรงเรียน ซึ่งผลผลิตจากการวิจัยและพัฒนายังหมายรวมถึงวัสดุอุปกรณ์ต่างๆ ที่ใช้ในการฝึกอบรมวัสดุ
อุปกรณ์ที่ใช้ในการเรียนรู้ การก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม สื่อการสอน และระบบการจัดการ 
การวิจัย และพัฒนายังครอบคลุมถึงการก าหนดจุดประสงค์ ลักษณะของบุคคลและระยะเวลาและ
ผลผลิตที่พัฒนาจากการวิจัย และพัฒนาจะเป็นไปตามความต้องการและขึ้นอยู่กับรายละเอียดที่
ต้องการ  
  ดังนั้นการวิจัยและพัฒนาการทางการศึกษา จึงหมายถึงกระบวนการพัฒนาการศึกษา
โดยอาศัยพื้นฐานการวิจัยการศึกษาเพื่อให้ได้ผลผลิตที่มีคุณภาพส าหรับใช้ในการศึกษา 
 2. ความแตกต่างระหว่างการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษากับการวิจัยทางการศึกษา 
  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาแตกต่างจากการวิจัยทางการศึกษาใน 2 ประการ ดังนี้ 
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  2.1 เป้าหมาย การวิจัยทางการศึกษามุ่งที่จะค้นคว้าหาความรู้ใหม่โดยการวิจัยพื้นฐาน
หรือมุ่งหมายหาค าตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต์ แต่การวิจัยและการพัฒนาทาง
การศึกษามุ่งที่จะพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑ์ทางการศึกษา เช่น การวิจัยเปรียบเทียบ
ประสิทธิผลของวิธีการสอนหรืออุปกรณ์การสอน ผู้วิจัยอาจจะพัฒนาสื่อ หรือผลิตภัณฑ์ทางการศึกษา
ส าหรับการสอนแต่ละบท แต่ผลิตภัณฑ์เหล่านั้นใช้ได้ส าหรับการสมมุติฐานของการวิจัยในแต่ละครั้งๆ 
เท่านั้น ไม่ได้มีการพัฒนาเพื่อน าไปสู่การใช้โดยทั่วๆ ไป 
  2.2 การน าไปใช้ การวิจัยทางการศึกษามีช่องว่างที่เกิดขึ้นในระหว่างผลการวิจัยกับการ
น าผลการวิจัยไปใช้ได้จริง ผลการวิจัยจ านวนมากไม่ได้น าไปใช้ นักการศึกษาและนักวิจัยจึงหาหนทาง
ลดช่องว่างด้วยวิธีการที่เรียกว่า การวิจัยและพัฒนา แต่ถึงกระนั้นก็ตาม การวิจัยและพัฒนาทาง
การศึกษาไม่สามารถทดแทนการวิจัยทางการศึกษาได้ เพียงแต่สามารถเพิ่มประสิทธิภาพของการวิจัย
ทางการศึกษาให้ได้ผลดีขึ้นต่อการจัดการศึกษาเป็นตัวเชื่อมเพื่อน าผลผลิตหรือผลิตภัณฑ์ทาง
การศึกษาที่ได้ให้สามารถน าไปใช้ประโยชน์ในสถานศึกษาได้จริงการใช้ยุทธวิธีทางการวิจัยและพัฒนา
ทางการศึกษาเพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ์ทางการศึกษาให้ดีขึ้นจึงเป็นผลโดยตรงจากการศึกษาไม่ว่าจะเป็น
การวิจัยในระดับการวิจัยพื้นฐานหรือการวิจัยประยุกต์ก็ตามจะให้ประโยชน์มากย่ิงขึ้น 
 3. องค์ประกอบของการวิจัยและพัฒนา 
  องค์ประกอบของการวิจัยและพัฒนาโดยทั่วไปมีอยู่ 4 องค์ประกอบ 

  3.1 ผู้ต้องการใช้ผลจากการวิจัยและพัฒนา  ได้แก่  ผู้ที่ต้องการวิทยาการใหม่จากการ
วิจัยและพัฒนาไปใช้งาน  ซึ่งผู้ต้องการผลการวิจัยจะเป็นผู้ก าหนดเป้าหมายของการวิจัยแต่ละครั้ง 
  3.2 ผู้วิจัย ได้แก่ ผู้ท าวิจัย มีหน้าที่วางแผนการวิจัยให้ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ใน
การช่วยหาค าตอบเพื่อแก้ปัญหาแก่ผู้ที่จะน าไปใช้ 
  3.3 สถาบันที่ให้การสนับสนุนทุนในการวิจัย ได้แก่ หน่วยงานราชการ และองค์การธุรกิจ
เอกชนต่างๆ 
  3.4 ส่งเสริมการวิจัยและพัฒนา ได้แก่ ปัจจัยส่งเสริมต่างๆ เช่น ห้องสมุดและแหล่ง 
สารนิเทศส าหรับเตรียมข้อมูลในการวิจัย 

 4. ขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนา 
  เอสพิช และวิลเลี่ยมส์ (Espich; & Williams. 1967: 75-79) ได้อธิบายถึงการวิจัยและพัฒนา   
สื่อการเรียนการสอนไว้ 3 ขั้นตอน ดังนี้ 
   1. การทดสอบทีละคน (One to one Testing) จากกลุ่มตัวอย่างที่มีผลการเรียนใน 
ระดับต่ ากว่าปานกลางเล็กน้อย จ านวน 2 - 3 คน เพื่อให้ศึกษาสื่อที่พัฒนาขึ้น และหลังจากการศึกษา
ผู้พัฒนาจะสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับข้อบกพร่องและสื่อจากกลุ่มตัวอย่างนั้น 
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   2. การทดลองกับกลุ่ม (Small Group Testing) ใช้กลุ่มตัวอย่าง 5 - 6 คน ด าเนินการ
คล้ายขั้นตอนที่ 1 แต่ให้กลุ่มตัวอย่างได้รับการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนด้วย เพื่อน าผลไป
วิเคราะห์ทดสอบประสิทธิภาพของสื่อ โดยอาศัยเกณฑ์มาตรฐาน 90/90 โดย 90 ตัวแรก หมายถึง 
คะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนทั้งหมดสามารถท าข้อสอบข้อหนึ่งๆ ได้ถูกต้อง หากผลการวิเคราะห์เป็นไปตาม
เกณฑ์ดังกล่าว ก็ปรับปรุงแก้ไขเฉพาะส่วนที่บกพร่อง เพื่อน าไปทดสอบใช้ในตอนที่ 3 ต่อไป 
   3. การทดสอบภาคสนาม (Field Testing) กับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นประชากรเป้าหมาย
จริงโดยผู้พัฒนาสื่อจะไม่เข้าไปเกี่ยวข้องกับการทดลองด้วย แต่จะอาศัยครูผู้สอนด าเนินการแทน โดย
ใช้วิธีด าเนินการเช่นเดียวกับตอนที่ 2 
  อเลสซี่ และทรอลลิพ (Alessi; & Trollip.  1991: 274-278) ได้เสนอขั้นตอนการวิจัยและพัฒนา
ไว้ 8 ขั้นตอน ดังนี้ 
   1. การก าหนดจุดมุ่งหมายของบทเรียนที่ผู้เรียนควรรู้ และความสามารถของผู้เรียน 
เมื่อการเรียนรู้สิ้นสุดลงเพียงบทเดียว โดยพิจารณาความรู้พื้นฐานและความต่อเนื่องของเนื้อหาใหม่ 
กับความรู้เดิม และก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เพื่อการวัดความสามารถของผู้เรียนเมื่อการ
เรียนสิ้นสุด 
   2. การรวบรวมทรัพยากร ทรัพยากรจะแบ่งเป็น 3 ประเภท คือ ด้านเนื้อหาวิชา ได้แก่ 
ต าราเรียน หนังสืออ้างอิง สื่อต้นแบบ เป็นต้น ด้านการพัฒนาการสอน ได้แก่ ต ารา การออกแบบการ
สอน แผ่นเรื่องราว (Storyboards) รูปภาพ เป็นต้น และด้านการส่งผ่านบทเรียน ได้แก่ เครื่อง
คอมพิวเตอร์ คู่มือ การปฏิบัติการของเครื่อง และระบบสนับสนุนการใช้เครื่องมือ เป็นต้น 
   3. การสร้างความคิดเกี่ยวกับบทเรียนด้วยการระดมความคิดทั้งเรื่องที่ควรสอน และ
วิธีการสอน จะท าให้ได้ความคิดที่สร้างสรรค์ และน่าสนใจ 
   4. การจัดระบบความคิด โดยการขจัดความคิดที่ไม่มีคุณค่าออกไป จัดล าดับรายการ
แสดงรายละเอียด และท าการปรับความคิดที่ดี 
   5. การผลิตบทเรียนบนกระดาษ เป็นการร่างเนื้อหาการสอนโดยการเสนอข้อสนเทศ 
การเชื่อมต่อข้อสนเทศ ค าถาม ข้อมูลป้อนกลับ ค าแนะน า การบันทึกผล และกราฟิกต่าง ๆ การท าแผ่น
เรื่องราว ซึ่งเป็นภาพแทนจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร์ 
   6. การเขียนผังงานเป็นการแสดงการท างานของโปรแกรมมีการแสดงรายละเอียดของ
ข้อความ ค าถาม โอกาสเลือก กราฟิก เป็นต้น การเขียนผังงานจะมีรายละเอียด และสลับซับซ้อนมาก 
ควรท าเป็นชุดเริ่มจากผังงานที่แสดงเฉพาะหลักการส าคัญจนถึงขั้นสุดท้ายที่มีรายละเอียดสมบูรณ์ 
   7. การเขียนโปรแกรม เป็นกระบวนการแปลผังงานและแผ่นเรื่องราวให้แก่เครื่อง
คอมพิวเตอร์ 
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   8. การประเมินคุณภาพ และประสิทธิภาพของบทเรียน เป็นการประเมินจากความ
คิดเห็นของผู้สอนหรือนักออกแบบการสอน ผู้เรียน และการน าไปใช้จริง โดยพิจารณารูปลักษณ์ที่
น่าสนใจ และการท างานที่มีประสิทธิภาพ 
 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
 1. ความหมายของมัลติมีเดีย 
  ราชบัณฑิตยสถาน (2540: 96) ได้ให้ความหมายของมัลติมีเดียว่า หมายถึง สื่อหลาย
แบบ 
  ครรชิต มาลัยวงศ์ (2540: 30) ได้สรุปว่า ระบบมัลติมีเดีย คือระบบที่ใช้คอมพิวเตอร์ช่วย
ประมวลในการแสดงภาพและเสียงทั้งการแสดงข้อความ ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว และเสียงได้
พร้อมกัน ซึ่งระบบมัลติมีเดียนี้ ช่วยให้การจัดโปรแกรมบทเรียนน่าสนุกใช้ได้เพลิดเพลินมากขึ้น 
  พัลลภ พิริยะสุรวงศ์ (2541: 10) ได้ให้ความหมายว่า มัลติมีเดีย คือ การใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกับ
โปรแกรมซอฟต์แวร์ในการสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เช่น ข้อความ กราฟิก
(Graphic)  ภาพเคลื่อนไหว (Animation)  เสียง (Sound)  และวีดิทัศน์ (Video)  
  มนต์ชัย  เทียนทอง (2545: 83) ได้กล่าวว่า คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในปัจจุบัน เป็นการใช้
คอมพิวเตอร์สื่อความหมายกับผู้ใช้ โดยวิธีการปฏิสัมพันธ์  ผสมผสานกับสื่อหลายๆ ชนิด ทั้ง
ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศน์ และเสียง 
  ฮอลคอมบ์ (Holcomb. 1992: 683) ได้ให้ความหมายของมัลติมีเดีย หมายถึง เทคโนโลยี
แบบหนึ่งที่ท าหน้าที่ในการผสมผสานสิ่งที่เป็นข้อความ กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย 
เสียงดนตรี และวิดีโอ ในการน าเสนอ โดยใช้คอมพิวเตอร์ในการควบคุม 
  สลอสส์ (Sloss.  1997: 2) ได้ให้ความหมายของมัลติมีเดียว่า มาจากค าสองค า คือ Multi 
หมายถึง มากหรือหลากหลาย และค าว่า Media หมายถึง สื่อหรือข่าวสารข้อมูล ซึ่งรวมกันแล้ว 
มัลติมีเดีย หมายถึง การใช้สื่ออย่างหลากหลายโดยการมองเห็นและการฟัง โดยจะเน้นหนักเพื่อการ
สื่อสารข้อมูล 
  จากความหมายที่กล่าวมา สามารถสรุปความหมายของมัลติมีเดียได้ว่า เป็นการรวบรวม
และผสมผสานสื่อหลายประเภท เช่น  ข้อความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง และวีดิทัศน์เข้า
ด้วยกันอย่างเป็นระบบ โดยอาศัยเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์ ท าให้เกิดปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับผู้เรียน 
ซึ่งเป็นการสร้างแรงจูงใจ และในขณะเดียวกันก็สามารถเป็นการเสริมแรงเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
ได้มากยิ่งขึ้น 
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 2. องค์ประกอบของมัลติมีเดีย 
  มัลติมีเดียเป็นการใช้สื่อหลายรูปแบบมาน าเสนอสารสนเทศที่ต้องการ โดยผ่านศักยภาพ
และความสามารถของคอมพิวเตอร์ ซึ่งมัลติมีเดียเหล่านั้นมีองค์ประกอบที่มีความส าคัญต่อการ
ออกแบบ ดังนี้  (พัลลภ พิริยะสุวงศ์.  2541: 11-12) 
  1. ตัวอักษร (Text) ถือว่าเป็นองค์ประกอบพื้นฐานของการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย 
โปรแกรมประยุกต์โดยจะมีตัวอักษรให้ผู้เขียนเลือกได้หลายๆ แบบ และสามารถที่จะเลือกสีของ
ตัวอักษรได้ตามต้องการ นอกจากนั้นผู้เขียนยังสามารถก าหนดขนาดของตัวอักษรได้ตามต้องการ             
การโต้ตอบกับผู้ใช้ก็ยังนิยมใช้ตัวอักษรในการเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ์ได้ เช่น การคลิกที่ตัวอักษร   
เพื่อเชื่อมโยงไปน าเสนอ เสียง กราฟิก หรือเล่นวีดิทัศน์ เป็นต้น นอกจากนี้ตัวอักษรยังสามารถน ามา
จัดเป็นลักษณะของเมนู (Menu) เพื่อให้ผู้ใช้เลือกข้อมูลที่จะศึกษาได้ โดยคลิกไปที่บริเวณกรอบ
สี่เหลี่ยมของมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ 
  2. ภาพ (Picture) มี 2 ประเภท  
   2.1 ภาพนิ่ง (Still Picture) เป็นภาพกราฟิกที่ไม่มีการเคลื่อนไหว เช่น ภาพถ่ายหรือ 
ภาพวาด เป็นต้น ภาพนิ่งมีบทบาทส าคัญต่อมัลติมีเดียมาก ทั้งนี้เนื่องจากภาพจะให้ผลในเชิงของการ
เรียนรู้ด้วยการมองเห็น ไม่ว่าจะดูโทรทัศน์ หนังสือพิมพ์ วารสาร ฯลฯ จะมีภาพเป็นองค์ประกอบเสมอ 
ดังค ากล่าวที่ว่า “ภาพหนึ่งภาพมีคุณค่าเท่ากับค าถึงพันค า” ดังนั้นภาพนิ่งจึงมีบทบาทมากในการ
ออกแบบมัลติมีเดียที่ตัวอักษรและภาพนิ่ง GUI (Graphic user interface) ภาพนิ่งสามารถผลิตได้
หลายวิธีอย่างเช่นการวาด (Drawing) การสแกนภาพ (Scanning) เป็นต้น 
   2.2 ภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture) การน าภาพนิ่งที่ต่อเนื่องกันมาแสดงติดต่อกัน
ด้วยความเร็วที่สายตาไม่สามารถจับได้ เนื่องจากการสร้างภาพสีต้องใช้หน่วยความจ าเป็นจ านวนมาก
จึงได้มีการคิดค้นการบีบอัดสัญญาณภาพให้มีหน่วยความจ าน้อยลงเรียกว่า Video compression 
หรือที่รู้จักกันดีคือ MPEG (Moving picture expert group) ซึ่งสามารถบีบอัดได้ทั้งภาพและเสียง                     
  3. เสียง (Sound) ในมัลติมีเดียจะจัดเก็บอยู่ในรูปของข้อมูลดิจิตอลและสามารถเล่นซ้ า 
(Replay)ได้จากเครื่องคอมพิวเตอร์พีซี การใช้เสียงในมัลติมีเดียก็เพื่อน าเสนอข้อมูลหรือสร้าง
สภาพแวดล้อมให้น่าสนใจยิ่งขึ้น เช่น เสียงน้ าไหล เสียงหัวใจเต้น เป็นต้น เสียงสามารถใช้เสริม
ตัวอักษรหรือน าเสนอวัสดุที่ปรากฏบนจอภาพได้เป็นอย่างดี เสียงที่ใช้ร่วมกับโปรแกรมประยุกต์
สามารถบันทึกเป็นข้อมูลดิจิตอลจากไมโครโฟน แผ่นซีดี-เสียง (CD-ROM  Audio disc) เทปเสียงและ
วิทยุ เป็นต้น 
  4. การเชื่อมโยงปฏิสัมพันธ์ (Interactive Links) หมายถึง การที่ผู้ใช้มัลติมีเดียสามารถ
เลือกข้อมูลได้ตามต้องการ โดยใช้ตัวอักษรหรือปุ่มส าหรับตัวอักษรที่จะสามารถเชื่อมโยงได้จะเป็น
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ตัวอักษรที่มีสีแตกต่างจากอักษรตัวอ่ืนๆ ส่วนปุ่มก็จะมีลักษณะคล้ายกับปุ่มเพื่ อชมภาพยนตร์ หรือ
คลิกลงบนปุ่มเพื่อเข้าหาข้อมูลที่ต้องการหรือเปลี่ยนหน้าต่างของข้อมูลต่อไป 
  5. วีดิทัศน์ การใช้มัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวข้องกับการน าเอาภาพยนตร์วีดิทัศน์ ซึ่งอยู่
ในรูปของดิจิตอลเข้าไปกับโปรแกรมประยุกต์ที่เขียนขึ้น โดยทั่วไปของวีดิทัศน์จะน าเสนอด้วยเวลาจริง
ที่จ านวน 30 ภาพต่อวินาที การน าเสนอในลักษณะนี้จะเรียกว่า วีดิทัศน์ดิจิตอล (Digital video) คุณภาพ
ของวีดิทัศน์ดิจิตอลจะทัดเทียมกับคุณภาพที่เห็นจากจอโทรทัศน์ ดังนั้นวีดิทัศน์ดิจิตอลและเสียงจึงเป็น
ส่วนที่ผนวกเข้าไปสู่การน าเสนอ และการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย วีดิทัศน์สามารถน าเสนอได้ทันที
ด้วยจอภาพคอมพิวเตอร์ ในขณะที่เสียงสามารถเล่นออกไปยังล าโพงภายนอกได้โดยผ่านการ์ดเสียง 
(Sound Card) 
  ลินดา (Linda.  1995: 3502) ได้อธิบายว่า มัลติมีเดียที่ดี จะต้องประกอบด้วย ดังนี้ 
  1. ข้อความ (Text) เป็นสื่อพื้นฐานที่ใช้เพื่อน าเสนอให้ผู้ใช้ทราบสิ่งที่น าเสนอ หลักในการ
เลือกใช้ข้อความในมัลติมีเดีย คือ อ่านง่าย เลือกรูปแบบ สีสันและขนาดให้เหมาะสม ใช้เทคนิคการ
น าเสนอในรูปแบบต่างๆ เพื่อน าไปสู่การอธิบายความหมาย เช่น การใช้ไฮเปอร์เท็กซ์ (Hypertext)                 
ท าได้โดยการเน้นสีที่ตัวอักษร เพื่อให้ผู้ใช้ทราบต าแหน่งที่จะเข้าสู่การอธิบายเพิ่มเติม 
  2. ภาพกราฟิก (Graphics) เป็นการน าเสนอด้วยภาพวาด ภาพถ่ายหรือไอคอนแทนการ
น าเสนอท้ังหมดในเวลาเดียวกัน ซึ่งไอคอนนี้ผู้ใช้สามารถเข้าไปสู่รายละเอียดได้ 
  3. ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เป็นการน าเสนอภาพด้วยเทคนิค และวิธีการต่างๆ ท าให้
น่าสนใจมากกว่าภาพนิ่งธรรมดา 
  4. วิดีโอ (Video) เป็นการน าเอาภาพวิดีโอมาน าเสนอในระบบคอมพิวเตอร์  เพื่อให้มี
ความหลากหลายของภาพที่จะน าเสนอ 
  5. เสียง (Sound) เป็นการน าเสียงเข้ามาประกอบการน าเสนอ เพื่อให้มีความเสมือนจริง 
เช่น เสียงดนตรี เสียงบรรยาย และเสียงธรรมชาติ เป็นต้น 
  6. การปฏิสัมพันธ์ (Interactive) นับว่าเป็นคุณสมบัติที่มีความโดดเด่น คือผู้ใช้สามารถ
ตอบโต้กับสื่อได้ด้วยตนเอง ท าให้สามารถเลือกเข้าสู่การน าเสนอส่วนใดก็ได้ตามความพอใจ 
 3. ประเภทของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  มัลติมีเดียเข้ามามีบทบาทในหลายด้าน เช่น ด้านธุรกิจ การศึกษา บันเทิง การเมือง 
โทรคมนาคม ฯลฯ ผลจากการน ามัลติมีเดียไปใช้งานต่างๆ ท าให้ชีวิตประจ าวันของมนุษย์เปลี่ยนแปลง
ไปอย่างรวดเร็ว มัลติมีเดียจึงสามารถช่วยให้เข้าถึงข้อมูลได้อย่างรวดเร็วและทันต่อเหตุการณ์ 
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  ลินดา (Linda. 1995: 6-8) ได้ศึกษาเกี่ยวกับมัลติมีเดียประเภทต่างๆ และแบ่งประเภทของ
มัลติมีเดียโดยอาศัยคุณลักษณะส าคัญของมัลติมีเดียที่ เปิดโอกาสให้ผู้ ใช้ได้มีโอกาสโต้ตอบ 
(Interactive) กับสื่อ หรือข่าวสารท่ีรับอยู่ ตามลักษณะการน าไปใช้งานไว้ดังนี้ 
  1. มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (Education Multimedia) เป็นโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น
เพื่อใช้เป็นสื่อการเรียนการสอน เริ่มได้รับความนิยมและน ามาใช้ในการฝึกอบรม (Computer based 
training) เฉพาะงานก่อนที่จะน ามาใช้ในระบบชั้นเรียนอย่างจริงจัง เช่น โปรแกรมการเพิ่มประสิทธิภาพ   
การท างาน โปรแกรมพัฒนาภาษา โปรแกรมทบทวนส าหรับเด็ก (CAI) ฯลฯ มี 3 รูปแบบ แบ่งประเภท
ตามลักษณะการใช้งาน ดังนี้ 
   1.2 Self Training เป็นโปรแกรมการศึกษาที่สร้างขึ้น เพื่อช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และ
พัฒนาตัวเองในด้านทักษะต่างๆ มีการน าเสนอ (Presentation) หลากหลายรูปแบบ เช่น การฝึกหัด 
(Drill and practice) แบบสถานการณ์จ าลอง (Simulation) เป็นต้น เน้นการเรียนการสอนรายบุคคล
เป็นสื่อที่มีทั้งการสอนความรู้ การฝึกปฏิบัติ และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียว ผู้ใช้สามารถ
ศึกษาได้ด้วยตัวเอง โดยไม่ต้องมีครูผู้สอน 
   1.3 Assisted Instruction เป็นโปรแกรมการศึกษาที่สร้างขึ้น เพื่อช่วยให้ข้อมูลหรือ 
ใช้ประกอบการสอนเนื้อหาต่างๆ (Tutorial) เป็นต้น หรือใช้เป็นสื่อในการศึกษาเพิ่มเติม เป็นการอ านวย
ความสะดวกแก่ผู้เรียน ในโปรแกรมอาจจะสร้างเป็นรูปแบบไฮเปอร์เท็กซ์  ให้สามารถโยงเข้าสู่
รายละเอียดที่น าเสนอไว้ ช่วยในการค้นคว้าง่ายขึ้น 
   1.4 Edutainment โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกต์ความบันเทิงกับความรู้ มีรูปแบบ 
การน าเสนอแบบเกม (Games) หรือ รูปแบบการน าเสนอความรู้ในลักษณะเกมสถานการณ์จ าลอง 
(Game simulation) หรือ การน าเสนอเป็นเรื่องสั้น (Mini series) เป็นต้น 
  2. มัลติมีเดียเพื่อฝึกอบรม (Training Multimedia) เป็นโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้นเพื่อ
การฝึกอบรม ช่วยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคล ด้านทักษะการท างาน เจตคติต่อการท างานใน
หน่วยงาน 
  3. มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เป็นโปรแกรมมัลติมีเดียที่
ผลิตขึ้นเพื่อความบันเทิง เช่น ภาพยนตร์ การ์ตูน เพลง เป็นต้น 
  4. มัลติมีเดียเพื่องานด้านข่าวสาร (Information Access Multimedia) เป็นโปรแกรม
มัลติมีเดียที่รวบรวมข้อมูลใช้เฉพาะงานข้อมูลจะเก็บไว้รูป CD-ROM หรือมัลติมีเดียเพื่อช่วยรับส่ง
ข่าวสาร (Conveying information) ใช้เพิ่มประสิทธิภาพการรับส่งข่าวสาร การประชาสัมพันธ์ไปยัง
กลุ่มเป้าหมายที่ต้องการ 
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  5. มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด (Sales and Marketing Multimedia) เป็น
มัลติมีเดียเพื่อการน าเสนอและส่งข่าวสาร (Presentation and information) เป็นการน าเสนอและส่ง
ข่าวสารในรูปแบบ วิธีการที่น่าสนใจประกอบด้วยสื่อหลายอย่างประกอบการน าเสนอ เช่น ด้าน
การตลาด รวบรวมข้อมูลการซื้อขาย แหล่งซื้อขายสินค้าต่างๆ น าเสนอข่าวสารด้านการซื้อขายทุกด้าน 
ผู้ที่สนใจยังสามารถสั่งซื้อสินค้าหรือค าอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องนั้นๆ ได้ทันท ี
  6. มัลติมีเดียเพื่อการค้นคว้า (Book Adaptation Multimedia) เป็นโปรแกรมมัลติมีเดียที่
รวบรวมความรู้ต่างๆ เช่น แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศต่างๆ ท าให้การค้นคว้าเป็นไปอย่าง
สนุกสนาน มีรูปแบบเป็นฐานข้อมูลมัลติมีเดีย (Multimedia databases) โดยผ่านโครงสร้าง
ไฮเปอร์เท็กซ์ เช่น สารานุกรมต่างๆ โปรแกรม Microsoft Bookshelf, Compton’s Family 
Encyclopedia, Tourist Information Medical databases, Foreign databases เป็นต้น 
  7. มัลติมีเดียเพื่อช่วยการวางแผน (Multimedia As a Planning  Aid) เป็นกระบวนการ
สร้างและการน าเสนองานแต่ละชนิดให้มีความเหมือนจริง (Virtual reality) มี 3 มิติ เช่น การออกแบบ
ทางด้านสถาปัตยกรรมและภูมิศาสตร์ หรือน าไปใช้ในด้านการแพทย์ การทหาร การเดินทาง โดยสร้าง
สถานการณ์จ าลอง เพื่อให้ผู้ใช้ได้สัมผัสเหมือนอยู่ในสถานการณ์จริง ซึ่งบางครั้งไม่สามารถจะไปอยู่ใน
สถานการณ์จริงได้ 
  8. มัลติมีเดียเพื่อเป็นสถานีข่าวสาร (Information Terminals) จะพบเห็นในงานบริการ
ข้อมูลข่าวสารในงานธุรกิจ จะติดต้ังอยู่ส่วนหน้าของหน่วยงาน เพื่อบริการลูกค้า โดยลูกค้าสามารถเข้า
สู่ระบบบริการของหน่วยงานนั้นด้วยตัวเอง สามารถใช้บริการต่างๆ ที่น าเสนอไว้โดยผ่านหน้า
จอคอมพิวเตอร์ สะดวกทั้งผู้ใช้บริการและผู้ให้บริการ มีลักษณะเป็นป้ายหรือจออิเล็กทรอนิกส์ขนาด
ใหญ่ติดตามก าแพง (Multimedia wall system) เสนอภาพ เสียง ข้อความต่างๆ ที่น่าสนใจ 
  9. ระบบเครือข่ายมัลติมีเดีย (Networking with multimedia)  
 4. รูปแบบการน าเสนองานมัลติมีเดีย 
  โรเซนบอร์ก และคณะ (Rosenborg; et al.  1993: 367-374) ได้เสนอรูปแบบส าหรับการ
ออกแบบระบบงานมัลติมีเดีย เพื่อใช้ในการเรียนการสอนและใช้งานทั่วไป ได้แก่  
  1. รูปแบบเชิงเส้น (Linear Progression) 
   รูปแบบนี้คล้ายกับการน าเสนอหน้าหนังสือ แต่ละหน้าจะเรียงล าดับกันไปอย่าง
ต่อเนื่องต้ังแต่หน้าแรกจนถึงหน้าสุดท้าย การเสนอผลงานแบบนี้มักจะอยู่ในรูป ไฮเปอร์เท็กซ์ 
(Hypertext)  ซึ่งใช้ข้อความเป็นหลักในการด าเนินเรื่อง แต่สามารถใส่เสียง ภาพวีดิทัศน์ หรือ
ภาพเคลื่อนไหว เพื่อเพิ่มความน่าสนใจลงไปได้ การน าเสนอรูปแบบนี้อาจเรียกได้ว่าเป็น Electronic 
stories  
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ภาพประกอบ 1  โครงสร้างการน าเสนอมัลติมีเดียแบบเชิงเส้น 
 
  2. รูปแบบอิสระ (Perform Hyperjumping) 
   รูปแบบนี้ ผู้ใช้สามารถข้ามไปมาระหว่างหน้าจอใดหน้าจอหนึ่งได้อย่างอิสระ ซึ่งจะ
กระตุ้นความสนใจของผู้ใช้ การน าเสนอข้อมูลรูปแบบนี้จะต้องมีการแนะน าวิธีเข้าสู่ข้อมูล เพื่อมิให้
ผู้ใช้งานหลงทาง 

 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบ 2 โครงสร้างการน าเสนอมัลติมีเดียแบบอิสระ 
 

  3. รูปแบบวงกลม (Circular Paths) 
   การน าเสนอมัลติมีเดียรูปแบบวงกลม จะประกอบด้วยการน าเสนอข้อมูลแบบเชิง
เส้นตรงชุดเล็กๆ หลายๆ ชุดมาเชื่อมต่อกันเป็นชุดใหญ่ รูปแบบนี้เหมาะส าหรับระบบการฝึกฝนหรือ
ฝึกงานที่ใช้คอมพิวเตอร์เป็นพื้นฐาน ซึ่งมีการแยกฝึกแต่ละส่วนแล้วกลับคืนสู่จุดเริ่มต้น 
 

 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพประกอบ 3  โครงสร้างการน าเสนอมัลติมีเดียแบบวงกลม 
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  4. รูปแบบฐานข้อมูล (Database) 
   รูปแบบฐานข้อมูลนี้ ใช้หลักการของฐานข้อมูลมาเป็นหลัก โดยใช้ดัชนีค าเป็นตัว
ค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวข้อง ดัชนีค าจะเชื่อมโยงไปยังข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว หรือเสียง การ
พัฒนารูปแบบที่ใช้การค้นหาข้อมูลจากฐานข้อมูลโดยใช้ดัชนีค าเหล่านี้เรียกว่า Search Engine  

 
 

   
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 4  โครงสร้างการน าเสนอมัลติมีเดียแบบฐานข้อมูล 
 
  5. รูปแบบผสม (Compound Documents) 
   รูปแบบนี้เป็นการน าแต่ละรูปแบบมาผสมผสานกัน ขึ้นอยู่กับผู้ออกแบบระบบงาน
มัลติมีเดียว่าจะยึดรูปแบบใดเป็นโครงสร้างหลัก และรูปแบบใดเป็นโครงสร้างรอง ซึ่งอาจกล่าวได้ว่า
เป็นรูปแบบที่แพร่หลายมากที่สุด เนื่องจากสามารถประยุกต์ใช้งานได้หลากหลาย 
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 5  โครงสร้างการน าเสนอมัลติมีเดียแบบผสม 
 
 
 



 17 
 
 5. หลักการและทฤษฎีในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพนั้น ต้องได้รับการออกแบบโดยอาศัย
หลักการเรียนรู้และผ่านกระบวนการพัฒนาอย่างเป็นระบบ ผู้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
จึงควรมีความรู้เกี่ยวกับหลักการในการออกแบบ และขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย เพื่อที่จะได้สามารถออกแบบและสร้างบทเรียนที่มีคุณภาพ และให้ผลการเรียนรู้ที่ ดี 
หลักการที่เป็นพื้นฐานส าคัญที่ผู้ออกแบบบทเรียนควรค านึงถึง และน ามาประยุกต์ใช้ในการออกแบบ 
  เสาวณีย์ สิกขาบัณฑิต (2528: 292) ได้กล่าวถึงหลักการและทฤษฎีการผลิตชุดการสอน 
ซึ่งสามารถน ามาใช้ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียได้ โดยมีหลักการและทฤษฎีที่ควร
ค านึงถึงคือ 
  1. ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individual Differences) โดยการน าหลักจิตวิทยาด้าน
ความแตกต่างระหว่างบุคคลมาใช้ เช่น ความแตกต่างด้านความสามารถ (Ability) ด้านสติปัญญา 
(Intelligence) ความต้องการ (Need) ความสนใจ (Interest) ร่างกาย (Physical) อารมณ์ (Emotion) 
และสังคม (Social) จากความแตกต่างดังกล่าว ผู้สร้างชุดการสอน จึงพยายามหาวิธีที่เหมาะสมที่สุด
ในการที่จะท าให้ผู้เรียนได้เรียนอย่างบรรลุวัตถุประสงค์ที่วางไว้ในชุดนั้น 
  2. การน าสื่อประสมมาใช้ (Multi-Media Approach) คือ การน าสื่อการสอนหลายๆ ประเภท
มาใช้สัมพันธ์กันอย่างมีระบบ ความพยายามนี้เพื่อเปลี่ยนแปลงการเรียนการสอนแบบเดิมที่ยึดหลัก
ผู้บรรยายเป็นแหล่งให้ความรู้หลัก มาเป็นการจัดประสบการณ์ให้ผู้เรียน เรียนโดยการใช้แหล่งความรู้
จากสื่อประเภทต่างๆ 
  3. ทฤษฎีการเรียนรู้ (Learning Theory) เป็นหลักจิตวิทยาที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเรียนด้วย
ตนเอง ประกอบด้วย 
   3.1 เข้าร่วมกิจกรรมด้วยตนเอง 
   3.2 ตรวจสอบผลการเรียนด้วยตนเอง 
   3.3 การมีแรงเสริม คือ ผู้เรียนจะเกิดความภาคภูมิใจที่ตนท าได้ถูกต้อง ถ้าไม่ถูกต้อง
ก็จะทราบได้ว่าที่ถูกต้องนั้นคืออะไร เพื่อพิจารณาไตร่ตรองให้เกิดความเข้าใจ ซึ่งจะไม่ท าให้เกิดความ
ท้อถอย หรือสิ้นหวังในการเรียน เพราะเขามีโอกาสที่จะท าให้ส าเร็จเหมือนคนอ่ืน 
   3.4 เรียนรู้ไปทีละขั้นตามความสามารถและความสนใจของตน 
  4. การใช้วิธีวิเคราะห์ระบบ (System Analysis) โดยการจัดเนื้อหาวิชาให้สอดคล้องกับ
สภาพแวดล้อมและวัยของผู้เรียน ทุกสิ่งทุกอย่างจะต้องสัมพันธ์กัน สอดคล้องกันเป็นอย่างดี มีการ
ทดลองปรับปรุงจนมีประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ์มาตรฐานเป็นที่น่าเชื่อถือได้จึงจะน าออกมาใช้ 
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  มนต์ชัย  เทียนทอง (2545: 95-105) ได้อธิบายว่า การพิจารณาในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมัลติมีเดีย เพื่อให้ได้บทเรียนที่เกิดจากการออกแบบในลักษณะการเรียนการ
สอนจริง ควรยึดหลักการน าเสนอเนื้อหาและจัดกิจกรรมการเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์ จากหลักการ
สอน 9 ประการ ได้แก ่
  1. การเร่งเร้าความสนใจ (Gain Attention) ก่อนจะเริ่มการน าเสนอเนื้อหาบทเรียน ควรมี
การจูงใจและเร่งเร้าความสนใจให้ผู้เรียนอยากเรียน ดังนั้น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ
มัลติมีเดียจึงมักเริ่มต้นด้วยการใช้ภาพ แสง สี เสียง หรือการใช้สื่อประกอบกันหลายๆ อย่าง โดยสื่อที่
สร้างขึ้นมานั้น ต้องเกี่ยวข้องกับเนื้อหาและน่าสนใจ ซึ่งจะมีผลโดยตรงต่อความสนใจของผู้เรียน 
นอกจากเร่งเร้าความสนใจแล้ว ยังเป็นการเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนพร้อมที่จะศึกษาเนื้อหาต่อไปได้
อีกด้วย  
  2. บอกวัตถุประสงค์ (Specify Objective) วัตถุประสงค์บทเรียน นับว่าเป็นส่วนส าคัญยิ่ง
ต่อกระบวนการเรียนรู้ ที่ผู้เรียนจะได้ทราบถึงความคาดหวังของบทเรียนจากผู้เรียน นอกจากผู้เรียนจะ
ทราบถึงพฤติกรรมขั้นสุดท้ายของตนเองหลังจบบทเรียนแล้ว ยังเป็นการแจ้งให้ทราบล่วงหน้าถึง
ประเด็นส าคัญของเนื้อหา รวมทั้งเค้าโครงของเนื้อหาอีกด้วย  การที่ผู้เรียนทราบถึงขอบเขตของเนื้อหา
อย่างคร่าวๆ จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถผสมผสานแนวความคิดในรายละเอียดหรือส่วนย่อยของเนื้อหา
ให้สอดคล้องและสัมพันธ์กับเนื้อหาในส่วนใหญ่ได้ ซึ่งมีผลท าให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
  3. ทบทวนความรู้เดิม (Activate Prior Knowledge)  การทบทวนความรู้เดิม ก่อนที่จะ
น าเสนอความรู้ใหม่แก่ผู้เรียน มีความจ าเป็น ที่จะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจบทเรียนได้ดีขึ้น เนื่องจากเกิด
การเชื่อมโยงความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ วิธีที่ปฏิบัติทั่วไปส าหรับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนคือ              
การทดสอบก่อนเรียน (Pretest) ซึ่งเป็นการประเมินความรู้ของผู้เรียน เพื่อทบทวนเนื้อหาเดิมที่เคย
ศึกษาผ่านมาแล้วและเพื่อเตรียมความพร้อมในการรับเนื้อหาใหม่  
  4. การเสนอเนื้อหาใหม่ (Present New Information) ควรเสนอภาพที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา 
มีค าบรรยายประกอบที่สั้น ง่าย ได้ใจความส าคัญ อธิบายสิ่งที่เป็นนามธรรมให้ง่ายต่อการเรียนรู้ การ
ใช้ภาพประกอบจะช่วยให้ผู้ เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น ภาพที่ใช้ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
จ าแนกออกได้ 2 ส่วนหลักๆ คือ ภาพนิ่ง ได้แก่ ภาพลายเส้น ภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติ ภาพถ่าย แผนภาพ 
แผนภูมิ และกราฟ อีกส่วนหนึ่งได้แก่ ภาพเคลื่อนไหว เช่น ภาพวีดิทัศน์ ภาพจากโปรแกรมสร้าง
ภาพเคลื่อนไหว เป็นต้น 
  5. ชี้แนะแนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning) เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้ 
ปรับความคิด ในสิ่งที่ก าลังเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ และเป็นไปอย่างมีขั้นตอนที่เหมาะสม การ
ยกตัวอย่างประกอบที่หลากหลาย ทั้งตัวอย่างที่ถูกต้อง และตัวอย่างที่เป็นความเข้าใจที่คลาดเคลื่อน 
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จากสิ่งที่เป็นรูปธรรมไปสู่นามธรรม ก็จะช่วยให้ผู้เรียนมีแนวทางที่ชัดเจนในการศึกษาหาความรู้
เพิ่มเติมต่อไป 
  6. กระตุ้นการตอบสนอง (Elicit Responses) โดยพยายามให้ผู้เรียนได้ท ากิจกรรมต่างๆ 
ตลอดบทเรียน เช่น ได้ลงมือปฏิบัติ ท าแบบฝึกหัด ตอบค าถาม เพื่อสร้างเสริมความคิด และ
จินตนาการ ควรหลีกเลี่ยงการตอบสนองที่ซ้ าๆ กันหลายครั้ง เช่น เมื่อท าผิด 2 ครั้ง ควรจะให้ข้อมูล
ย้อนกลับ และเปลี่ยนไปท ากิจกรรมเพิ่มขึ้น 
  7. การใช้ข้อมูลย้อนกลับ (Provide Feedback) ควรให้ข้อมูลทันที หลังจากที่ผู้เรียนได้ท า
กิจกรรมตามค าสั่งในบทเรียน หากเป็นไปได้ควรให้ค าถาม ค าตอบ และการให้ข้อมูลย้อนกลับอยู่ใน
กรอบเดียวกัน โดยอาจใช้ถ้อยค า หรือรูปภาพที่แตกต่างกันไป โดยสุ่ม หรือใช้เสียงสูงต่ า ส าหรับการ
บอกว่าถูกหรือผิด ควรหลีกเลี่ยงการให้ภาพที่ต่ืนตา หากตอบผิด เพราะอาจท าให้ผู้เรียนสนใจภาพนั้น
มากเกินไป ต่ืนเต้น และสนุกกับการตอบผิด ซึ่งไม่ก่อให้เกิดผลดีต่อการศึกษาบทเรียน 
  8. ทดสอบความรู้ใหม่ (Assess Performance) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้ทดสอบตนเอง ไม่ว่าจะเป็นก่อนการเรียน ระหว่างการเรียน หรือหลังจากจบบทเรียน 
ผู้ออกแบบต้องมั่นใจว่ามีการวัดในสิ่งที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของบทเรียน และให้ผู้เรียนมีความ
สะดวก ชัดเจนในการตอบค าถาม การประเมินผลงานที่ถูกต้องแม่นย า จะช่วยให้ผู้เรียนทราบถึง
สถานภาพของตนเอง และช่วยผลักดันให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ที่เหมาะสม ในการเรียนครั้ง
ต่อไปอีกด้วย 
  9. สรุปและน าไปใช้ (Review and Transfer) การสรุปและน าไปใช้ จัดว่าเป็นส่วนส าคัญ
ในขั้นตอนสุดท้ายที่บทเรียนจะต้องสรุปมโนมติของเนื้อหาเฉพาะประเด็นส าคัญๆ รวมทั้งข้อเสนอแนะ
ต่างๆ เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีโอกาสทบทวนความรู้ของตนเองหลังจากศึกษาเนื้อหาผ่านมาแล้ว 
เสนอแนะสถานการณ์ที่สามารถน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ บอกแหล่งข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนเพื่อ
การศึกษาเพิ่มเติม เพื่อให้ผู้เรียนเห็นความสัมพันธ์กับความรู้เดิม หรือความรู้ใหม่ที่จะได้ศึกษาต่อไป 
 6. ทฤษฎีจิตวิทยาเกี่ยวกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  จะต้องอาศัยแนวคิดเดียวกับการออกแบบ
การเรียนการสอน โดยอาศัยทฤษฎีทางจิตวิทยาการเรียนรู้ที่มีอิทธิพลต่อการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ได้แก่ 
  6.1 ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) นักจิตวิทยากลุ่มพฤติกรรมนิยม มีความเชื่อว่า 
การเรียนรู้ของมนุษย์เป็นสิ่งที่สามารถสังเกตได้จากพฤติกรรมภายนอก และเชื่อในทฤษฎีเกี่ยวกับการ
วางเงื่อนไข (Operant conditioning) โดยมีแนวคิดเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งเร้าและการ
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ตอบสนอง และการให้การเสริมแรง ทฤษฎีนี้เชื่อว่า การเรียนรู้เกิดจากการที่มนุษย์ตอบสนองต่อสิ่งเร้า 
และพฤติกรรมการตอบสนองจะเข้มข้นขึ้น หากได้รับการเสริมแรงที่เหมาะสม 
  จากหลักการแนวคิดและทฤษฎีการเรียนรู้จากกลุ่มพฤติกรรมนิยมดังกล่าว  สามารถ
น ามาประยุกต์ใช้ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  ได้ดังนี้ 
  1. ควรแบ่งเนื้อหาบทเรียนออกเป็นหน่วยย่อยแต่ละหน่วยย่อยควรบอกเป้าหมายและ
วัตถุประสงค์ให้ชัดเจนว่า  ต้องการให้ผู้เรียนศึกษาอะไร  และศึกษาอย่างไรบ้าง 
  2. ผู้เรียนสามารถเลือกความยากง่ายของเนื้อหา และกิจกรรมให้สอดคล้องกับความ
ต้องการและความสามารถของตนเองได้ 
  3. เกณฑ์การวัดผลต้องมีความชัดเจน  น่าสนใจ  บอกได้ว่าผู้ทดสอบอยู่ต าแหน่งใดเมื่อ
เทียบกับเกณฑ์ปกติ  และการวัดผลควรท าอย่างต่อเนื่อง 
  4. ควรให้ข้อมูลป้อนกลับในรูปแบบที่น่าสนใจทันทีทันใด  หรือกระตุ้นให้เกิดแรงจูงใจ 
  5. ควรใช้ภาพหรือเสียงที่เหมาะสม 
  6. กระตุ้นให้ผู้เรียนสร้างจินตนาการที่เหมาะสมกับวัย  โดยการใช้ข้อความใช้ภาพเสียง
หรือการสร้างสถานการณ์สมมติ  โดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในสถานการณ์นั้น ๆ 
  7. การน าเสนอเนื้อหาและการให้ข้อมูลย้อนกลับ  ควรให้ความแปลกใหม่ ซึ่งอาจใช้เสียง
หรือกราฟิก  แทนที่จะใช้ค าอ่านเพียงอย่างเดียว 
  8. เสนอข้อมูลในลักษณะของความขัดแย้งทางความคิด  เช่น  ปลาต้องอยู่ในน้ าจึงจะ
รอดแต่มีปลาชนิดหนึ่งที่เดินอยู่บนดินแข็งได้ 
  9. ควรสอดแทรกค าถามเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสงสัย  หรือประหลาดใจเมื่อ
เริ่มตน้บทเรียนหรือระหว่างเนื้อหาแต่ละตอน 
  10. ให้ตัวอย่างหรือหลักเกณฑ์กว้างๆ เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดค้นหาค าตอบเอง การ
ค่อยๆ ชี้แนะหรือบอกใบ้อาจจะช่วยสร้างและรักษาระดับความอยากรู้อยากเห็น 
  6.2 ทฤษฎีปัญญานิยม (Cognitivism) 
   ทฤษฎีปัญญานิยมนี้ มีแนวคิดที่แตกต่างไปจากทฤษฎีพฤติกรรมนิยม โดยทฤษฎีนี้
จะเน้นในเรื่องของความแตกต่างระหว่างบุคคล เชื่อว่ามนุษย์มีความแตกต่างกันทั้งในด้านความรู้สึก
นึกคิด อารมณ์ ความสนใจ และความถนัด ดังนั้น ในการเรียนรู้ก็จะมีกระบวนการ หรือขั้นตอน
แตกต่างกัน พฤติกรรมการเรียนรู้มีทั้งภายในและภายนอก โดยมีความเชื่อว่าการเรียนรู้จะเกิดขึ้นเมื่อ
ผู้เรียนได้ประมวลองค์ความรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม โดยเลือกที่จะรับรู้สิ่งต่างๆ ตาม
ความอยากรู้อยากเห็นหรือในสิ่งที่ตัวเองสนใจ  
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   การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยยึดทฤษฎีปัญญานิยม จะอาศัยสื่อ
การเรียนรู้ที่สัมผัสด้วยการมองเห็น และประสาทสัมผัสอื่นๆ เพื่อเป็นช่องทางในการถ่ายโยงความรู้ไปสู่
ผู้เรียน และท าให้เกิดแนวคิดในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่เป็นแบบสาขา ซึ่งจะช่วย
ให้ผู้เรียนมีอิสระในการควบคุมการเรียนตามความต้องการ 
 7. หลักจิตวิทยาการเรียนรู้เกี่ยวกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยทั่วไป ส่วนใหญ่เป็นบทเรียนที่มีจุดมุ่งหมายให้ผู้เรียน
เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ดังนั้น ผู้ที่ออกแบบบทเรียนจึงจ าเป็นที่จะต้องค านึงถึงหลักจิตวิทยาการเรียนรู้ ที่
เกี่ยวข้องกับการเรียนด้วยตนเอง เช่นเดียวกับบทเรียนแบบโปรแกรม 
  หลักจิตวิทยาการเรียนรู้ที่ควรค านึงถึงในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
ได้แก ่
  1. การรับรู้ (Perception) 
   การเรียนรู้ของมนุษย์จะเกิดขึ้นไม่ได้ถ้าปราศจากการรับรู้ การรับรู้จึงเป็นบันไดขั้นแรก
ที่จะน าไปสู่การเรียนรู้ ดังนั้น การเรียนรู้ที่ดีจะต้องเกิดจากการรับรู้ที่ถูกต้อง การรับรู้ที่ดีและถูกต้องของ
มนุษย์ จะเกิดขึ้นได้โดยการได้รับการกระตุ้นจากสิ่งเร้าที่เหมาะสม เพราะมนุษย์เราจะเลือกรับรู้สิ่งเร้าที่
ตรงกับความสนใจของตนเอง มากกว่าสิ่งเร้าที่ไม่ตรงกับความสนใจ ในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียนั้น ผู้ออกแบบจะต้องออกแบบสิ่งเร้าที่ เหมาะสมกับผู้เรียน โดยค านึงถึง
คุณลักษณะ ด้านต่างๆ ของผู้เรียน ได้แก่ อายุ เพศ เป็นต้น 
  2. การจดจ า (Memory) 
   การที่มนุษย์จะสามารถเรียนรู้สิ่งใดแล้วสามารถจดจ าสิ่งนั้นได้ดี และสามารถ
น ามาใช้ในภายหลังได้ดีนั้น ขึ้นอยู่กับว่าผู้เรียนสามารถจัดเก็บความรู้นั้นไว้อย่างเป็นระเบียบ โดยการ
จัดโครงสร้าง (Organize) ขององค์ความรู้อย่างเป็นระเบียบ นอกจากนั้น การที่ผู้เรียนได้ฝึกหรือท าซ้ า
มากๆ ก็จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดทักษะความช านาญและจดจ าได้ดีอีกด้วย ดังนั้น เทคนิคที่ส าคัญของการ
เรียนรู้ที่ดีที่จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถจดจ าได้ดี จึงอาศัยหลักเกณฑ์ทั้ง  2  ประการ คือ 
   2.1 การช่วยให้ผู้เรียนสามารถจัดระเบียบโครงสร้าง (Organize) ขององค์ความรู้ โดย
การจัดโครงสร้างของเนื้อหาบทเรียนให้เป็นระเบียบและแสดงให้ผู้เรียนเห็น ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎี
เกี่ยวกับแผนภูมิมโนทัศน์ (Concept mapping) ในปัจจุบันนั่นเอง 
   2.2 การให้ผู้เรียนฝึกและท าซ้ ามากๆ จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดทักษะความช านาญและ
สามารถจดจ าได้ดี ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีเกี่ยวกับกฎแห่งการฝึกและการท าซ้ า  (Law of proactive 
and repetition) ดังนั้นควรออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยให้มีแบบฝึกหัดหรือแบบฝึก
ปฏิบัติให้ผู้เรียนได้ฝึก เพื่อให้เกิดทักษะและจดจ าได้ดี 
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  3. การมีส่วนร่วม (Participation) และการมีปฏิสัมพันธ์ (Interaction) ของผู้เรียน 
   การให้ผู้ เรียนได้มีส่วนร่วมและมีปฏิสัมพันธ์ซึ่งได้แก่ การให้ผู้ เรียนได้กระท า 
กิจกรรมหรือปฏิบั ติในลักษณะต่างๆ รวมถึ งการมีการโต้ตอบกับบทเรียน จะช่วย ให้ เกิด 
การเรียนรู้ที่ดีโดยนอกจากจะช่วยให้ผู้เรียนมีความสนใจบทเรียนอย่างต่อเนื่อง อันเป็นลักษณะการ
เรียนอย่างกระตือรือร้น (Active learning) แล้ว ยังท าให้เกิดความรู้ และทักษะใหม่ๆ ในตัวผู้เรียนด้วย 
ดังนั้น ผู้ออกแบบบทเรียนจึงควรออกแบบให้บทเรียนมีกิจกรรมและการโต้ตอบที่เหมาะสม กับเนื้อหา 
และทักษะที่ต้องการให้ผู้เรียนได้รับจากบทเรียน 
  4. แรงจูงใจ (Motivation) 
   การสร้างแรงจูงใจที่เหมาะสม จะช่วยให้เกิดการเรียนรู้ที่ดี บทเรียนที่สามารถสร้าง
แรงจูงใจที่ดี จะท าให้ผู้เรียนอยากเรียน และเรียนด้วยความสุข สนุกสนาน ดังนั้น ผู้ออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย จึงควรให้ความสนใจ และศึกษาเกี่ยวกับการสร้างแรงจูงใจที่ดีเพื่อน ามา
ประยุกต์ใช้กับการออกแบบบทเรียนให้สามารถสร้างแรงจูงใจที่เหมาะสมกับผู้เรียนในลักษณะต่างๆ 
  5. การถ่ายโอนการเรียนรู้ (Transfer of Learning) 
   การถ่ายโอนการเรียนรู้ เป็นการน าความรู้ที่ได้เรียนรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง ซึ่งเป็น
เป้าหมายสุดยอดของการเรียนรู้นั่นเอง บทเรียนที่จะช่วยให้ผู้เรียนมีความสามารถในการถ่ายโอน                  
การเรียนรู้ได้ดีนั้น จะต้องเป็นบทเรียนที่มีความใกล้เคียงหรือเหมือนจริงกับสถานการณ์ในชีวิตจริงมาก
ที่สุด 
  6. ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individual Difference) 
   นักจิตวิทยามีความเชื่อเกี่ยวกับทฤษฎีของความแตกต่างระหว่างบุคคล โดยเชื่อว่า
มนุษย์แต่ล่ะคนมีความแตกต่างกันในด้านต่างๆ ได้แก่ ความสนใจ ความถนัด ความสามารถ อารมณ์ 
สติปัญญา เป็นต้น ซึ่งท าให้ในการเรียนรู้นั้น ผู้เรียนแต่ละคนจะสามารถเรียนรู้ได้เร็วหรือช้าแตกต่างกัน 
นอกจากนั้นวิธีการเรียนรู้ของแต่ละคนก็แตกต่างกัน ดังนั้น ผู้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
จึงจ าเป็นที่จะต้องออกแบบบทเรียนให้มีความยืดหยุ่น เพื่อที่จะตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล
ของผู้เรียนแต่ละคน ซึ่งคุณสมบัติดังกล่าวนี้ก็เป็นจุดเด่นหรือข้อได้เปรียบของสื่อประเภทคอมพิวเตอร์
อยู่แล้ว 
 8. คุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ดีตามหลักจิตวิทยาการเรียนรู้ 
  จากทฤษฎีและหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรู้ ดังที่กล่าวแล้ว สามารถสรุปคุณลักษณะ
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ดี อันเป็นแนวทางในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
ได้ดังนี้ 
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   1. มีกิจกรรมที่หลากหลาย และเหมาะสมกับผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วม และมี
ปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนอย่างเหมาะสม 
   2. น าเสนอในลักษณะสื่อหลายมิติ ได้แก่ ข้อความ กราฟิก แผนภูมิ แผนภาพ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหวและเสียง โดยค านึงถึงความเหมาะสม กับลักษณะของเนื้อหาบทเรียน 
   3. น าเสนอในลักษณะที่แปลกใหม่ เพื่อเร้าความสนใจของผู้เรียน 
   4. มีการเสริมแรงทั้งทางบวกและทางลบที่พอเหมาะ เช่น การให้รางวัลในรูปแบบ
ต่างๆ เมื่อท ากิจกรรมถูกต้อง หรือการให้ก าลังใจหรือค าอธิบายเมื่อท ากิจกรรมไม่ถูกต้อง เป็นต้น 
   5. แบ่งเนื้อหาบทเรียนออกเป็นหน่วยย่อยๆ และมีการจัดระเบียบเนื้อหา (Organize) 
ตามล าดับการเรียนรู้ทีดี่ และน าเสนอตามล าดับจากง่ายไปยาก 
   6. มีการให้ผลย้อนกลับทันที (Immediate Feedback) หลังจากที่ผู้เรียนได้กระท า
กิจกรรมในบทเรียน 
   7. ให้ผู้เรียนเลือกเรียนได้ตามความสนใจ และความสามารถของตนเอง เช่น ให้เลือก
เรียนหัวข้อ หรือเนื้อหาใดก่อนหลังได้ หรือเลือกท ากิจกรรมที่มีระดับความยากง่ายตามความสามารถ
ของตนเองได้ เป็นต้น 

  8. กิจกรรมที่ให้ผู้เรียนท าควรเป็นกิจกรรมที่ท้าทาย 
  9. ให้ผู้เรียนทราบวัตถุประสงค์หรือเป้าหมายในการเรียนเช่น การบอกวัตถุประสงค์

ของบทเรียน การบอกโครงสร้างของเนื้อหาบทเรียน เป็นต้น 
  10. ให้ผู้เรียนได้มีโอกาสฝึก เพื่อให้เกิดความรู้ ความเข้าใจ และทักษะมากขึ้น โดย

การมีแบบฝึกหัดในระหว่างเรียนแต่ละหน่วยของเนื้อหาบทเรียน 
  11. ควรมีบทสรุป เพื่อให้ผู้เรียนเกิดมโนทัศน์ที่ถูกต้อง โดยอาจให้หลักของแผนภูมิ

มโนทัศน์ (Concept Mapping) 
  12. ให้ผู้เรียนสามารถประเมินผลการเรียนรู้ของตนเองได้ โดยการมีแบบทดสอบ

หลังจากจบบทเรียน หรือหลังจากจบแต่ละหน่วยย่อยของบทเรียน และทราบผลการประเมินในทันที 
  สรุปแล้วการน าคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมาใช้ในการเรียนการสอนให้เกิดประโยชน์อย่าง
สูงสุดนั้น  จะต้องมีการออกแบบบทเรียนให้ตรงตามหลักจิตวิทยา  เพื่อให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้และ
เกิดการจ าได้มากที่สุด 
 9. ขั้นตอนการพัฒนามัลติมีเดีย 
  การน ามัลติมีเดียมาใช้ประกอบการเรียนการสอน เป็นการประยุกต์ความรู้ เป็นภาพและ
เสียง เพื่อน าเสนอจากหลายสื่อผ่านทางเครื่องคอมพิวเตอร์อย่างน่าสนใจ เช่น การน าภาพจากวิดีโอมา
เพิ่มเติมเทคนิคการน าเสนอที่แปลกตาด้วยโปรแกรมต่างๆ โดยอาศัยความสามารถของคอมพิวเตอร์ 
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สามารถสื่อสารได้ตรงตามวัตถุประสงค์ที่วางไว้ สร้างแบบฝึกทักษะในบทเรียนที่มีประโยชน์ เปิด
โอกาสผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์โดยตรงกับบทเรียน และการถ่ายทอดความรู้อย่างสมบูรณ์นี่เอง   
ท าให้สามารถมีสื่อการเรียนการสอนที่มีคุณภาพราคาถูกลง ดังนั้น ก่อนการผลิตจึงต้องวางแผนโดย
ผ่านกระบวนการออกแบบอย่างเป็นขั้นตอน เพื่อให้การผลิตบทเรียนออกมาตรงตามเป้าหมายที่วางไว้
และมีประสิทธิภาพสูงสุด (นงนุช วรรธนวหะ.  2535: 4-6) เสนอแนะขั้นตอนการผลิตไว้ดังนี้ 
  1. การวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหา หมายถึง การวิเคราะห์เนื้อหาวิชาที่ต้องการสอนจาก
หลักสูตร เอกสารการสอน หนังสือประกอบต่างๆ น ามาก าหนดวัตถุประสงค์ ทั่วไป จัดล าดับเนื้อหาให้
มีความสัมพันธ์ต่อเนื่อง เลือกหัวเรื่องและเขียนขอบข่ายของเรื่อง 
  2. การก าหนดวัตถุประสงค์ของบทเรียน หมายถึง การเขียนสิ่งที่ผู้สอนคาดหวังให้ผู้เรียน
แสดงพฤติกรรมหลังจากการเรียนรู้สิ้นสุดลง โดยพฤติกรรมนั้นต้องสามารถวัดกันได้ สังเกตได้ ค าที่ระบุ
ในวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมในบทเรียนมัลติมีเดีย นั้นต้องเป็นค าชี้เฉพาะ เช่น อธิบาย แยกแยะ 
เปรียบเทียบ วิเคราะห์ เป็นต้น 
  3. การวิเคราะห์สื่อและกิจกรรมการเรียนการสอน หมายถึง การก าหนดเนื้อหากิจกรรม
การเรียนที่คาดหวัง จะให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จัดล าดับเนื้อหาตามความยากง่ายและความต่อเนื่อง 
เพื่อเลือกและก าหนดสื่อที่จะช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ โดยพิจารณาเลือกและระบุสื่อชนิดที่ได้จาก
การวิเคราะห์ลงในกิจกรรมนั้นๆ  
  4. การก าหนดขอบข่ายของบทเรียน หมายถึง การก าหนดความสัมพันธ์ของเนื้อหาแต่ละ
หัวข้อย่อย 
  5. การก าหนดวิธีการน าเสนอ หมายถึง การก าหนดรูปแบบการน าเสนอเนื้อหา ในแต่ละ
เฟรมว่าจะเป็นแบบใด การจัดแบ่งต าแหน่งและขนาดของเนื้อหา การออกแบบกราฟิกบนจอ การใช้
เสียงบรรยายประกอบความรู้ หรือเสียงดนตรีร่วมในการน าเสนออย่างไร 
  6. การเขียนบทด าเนินเรื่อง (Storyboard) หมายถึง เรื่องราวของเนื้อหาแบ่งออกเป็น
เฟรมตามวัตถุประสงค์และรูปแบบการน าเสนอ โดยร่างเฟรมย่อยๆ ต้ังแต่เฟรมที่ 1 ถึง เฟรมสุดท้าย
ของบทเรียน บทด าเนินเรื่องจะต้องประกอบด้วย ภาพ ข้อความ ลักษณะภาพของเงื่อนไขต่างๆ คล้าย
บทสคริปต์ภาพยนตร ์การเขียนยึดหลักของข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์เนื้อหาที่ผ่านมา บทด าเนินเรื่อง
เป็นแนวทางในการสร้างบทเรียน การเขียนบทด าเนินเรื่องจึงต้องด าเนินอย่างรอบคอบและสมบูรณ์เพื่อ
ง่ายต่อการสร้างบทเรียนในขั้นต่อไป 
  7. ผังงาน (Flowchart) หมายถึง แผนภูมิที่แสดงความสัมพันธ์ของบทด าเนินเรื่อง ซึ่งเป็น
การจัดล าดับความสัมพันธ์ของเนื้อหาแต่ละเฟรมแต่ละส่วนการเขียนบทด าเนินเรื่องและผังงานจึงต้อง
ท าควบคู่กันไป หรือผู้ผลิตอาจเลือกเขียนสิ่งใดก่อนหลังก็ได้  
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  8. วิธีปฏิบัติในการเขียนบทด าเนินเรื่องและผังงาน 
   8.1 การแสดงจุดเริ่มต้นและจุดจบของเนื้อหา 
   8.2 แสดงการเชื่อมต่อและความสัมพันธ์การเชื่อมโยงบทเรียน 
   8.3 แสดงเนื้อหาโดยใช้รูปแบบการน าเสนอที่เลือกมา 
   8.4 แสดงการด าเนินบทเรียนและวิธีการสอนเนื้อหาและกิจกรรม 
   8.5 ออกแบบจอภาพและแสดงผลการให้ สี เสียง แสง ลาย กราฟิก รูปแบบตัวอักษร 
การตอบสนอง การแสดงผลบนจอภาพ หรือทางเครื่องพิมพ์ 
  9. การสร้างบทเรียน การสร้างบทเรียนมัลติมีเดียสามารถสร้างได้ 2 วิธีคือ การสร้างโดย
ใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ (Computer languages) และการใช้โปรแกรมระบบนิพนธ์บทเรียน (Authoring 
system)  
  10. การทดลองใช้ เมื่อผลิตบทเรียนแล้วน าบทเรียนไปตรวจสอบเพื่อหาความผิดพลาด
ของบทเรียน ซึ่งมีการทดลองใช้ระหว่างการผลิตด้วย เพื่อจะปรับปรุงให้ใช้ได้จริง เมื่อผ่านการ
ตรวจสอบว่าสามารถน าไปใช้ได้จริง จึงจะน าไปใช้ทดลอง โดยทดลองกับกลุ่มเป้าหมายและให้
ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกต้องและความสมบูรณ์ของบทเรียนอีกครั้ง 
  11. การประเมินผลบทเรียน หลังจากการทดลองใช้แล้ว ผู้ผลิตต้องประเมินผลบทเรียน
จากผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน เจตคติต่อบทเรียนและผลการใช้บทเรียนของผู้เรียน 
 10. การน ามัลติมีเดียมาใช้ทางการศึกษา 
  ฟราเทอร์และพอลลีสเซน (Frater; & Paulissen.  1994: 5-16) และลินดา (Linda. 1995: 
6-8) ได้ศึกษาเกี่ยวกับมัลติมีเดียประเภทต่างๆ และได้อธิบายการน าคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมาใช้เพื่อ
การศึกษา ดังนี้ 
  1. มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (Education Multimedia) เป็นโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น
เพื่อใช้เป็นสื่อการเรียนการสอน เริ่มได้รับความนิยมและน ามาใช้ในการฝึกอบรม (Computer based 
training) เฉพาะงานก่อนที่จะน ามาใช้ในระบบชั้นเรียนอย่างจริงจัง เช่น โปรแกรมการเพิ่ม
ประสิทธิภาพการท างาน, โปรแกรมพัฒนาภาษา, โปรมแกรมทบทวนส าหรับเด็ก (CAI) ฯลฯ มี 3 
รูปแบบ แบ่งประเภทตามลักษณะการใช้งาน ดังนี้ 
   1.1 Self Training เป็นโปรแกรมการศึกษาที่สร้างขึ้นเพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และ
พัฒนาตัวเองในด้านทักษะต่างๆ มีการน าเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เช่น การฝึกหัด (Drill 
and Practice) แบบสถานการณ์จ าลอง (Simulation) เป็นต้น เน้นการเรียนการสอนรายบุคคล เป็นสื่อ
ที่มีทั้งการสอนความรู้ การฝึกปฏิบัติ และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียว ผู้ใช้สามารถศึกษาได้
ด้วยตนเอง โดยไม่ต้องมีครูผู้สอน 
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   1.2 Assisted Instruction โปรแกรมการศึกษาที่สร้างขึ้นเพื่อช่วยการให้ข้อมูลหรือใช้
ประกอบการสอนเนื้อหาต่างๆ เป็นต้น หรือใช้เป็นสื่อในการศึกษาเพิ่มเติม เป็นการอ านวยความสะดวก
แก่ผู้เรียน ในโปรแกรมอาจจะสร้างเป็นรูปแบบไฮเปอร์เท็กซ์ ให้สามารถโยงเข้าสู่รายละเอียดที่น าเสนอ
ไว้ ช่วยให้การค้นคว้าง่ายขึ้น 
   1.3 Education โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกต์ความบันเทิงเข้ากับความรู้ มีรูปแบบ
ในการน าเสนอแบบเกม (Game) หรือการเสนอความรู้ในลักษณะเกมสถานการณ์จ าลอง (Game 
simulation) หรือ การน าเสนอเป็นเรื่องสั้น (Mini series) เป็นต้น 
  2. ระบบเครือข่ายมัลติมีเดีย (Networking with Multimedia) ระบบมัลติมีเดียสามารถ
น าไปใช้สนองความต้องการได้หลายอย่าง นักการศึกษาใช้มัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนการ
ฝึกอบรม และการบริการสารสนเทศ เป็นต้น ระบบมัลติมีเดียที่น าไปใช้ทางการศึกษาได้แก่ 
   2.1 ใช้สนับสนุนการบรรยาย (Computer Generated Lecture Support) การ
น าเสนอภาพ อักษร และเสียงผ่านจอภาพขนาดใหญ่ให้ผู้เรียนได้ชมขณะบรรยายสามารถช่วย
สนับสนุนการบรรยายให้มีประสิทธิภาพขึ้นเพราะนอกจากจะสามารถตัดต่อได้อย่างทันทีแล้วยังเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนแต่ละคนได้มีส่วนร่วมได้อีกด้วยถ้ามีการจัดการระบบไว้อย่างดี 
   2.2 ใช้ส าหรับการสื่อสารผ่านเครือข่าย (On-line Communication) การเชื่อมต่อ
คอมพิวเตอร์เข้าด้วยกันเป็นระบบเครือข่ายท าให้สามารถติดต่อ ส่งข่าวสาร ส่งรายงาน การบ้าน 
รวมทั้งการเรียนแบบประชุมร่วมทางไกล และยังน าเสนอได้ทั้งภาพนิ่ง ภาพวีดิทัศน์ กราฟิก การจ าลอง
สถานการณ์ (Simulation) ต่างๆ ได้อีกด้วย 
   2.3 ใช้ในการค้นคว้าข้อมูลจากฐานข้อมูลเพื่อวิจัย (Database Research) การ
สืบค้น ข้อมูลจากฐานข้อมูลระยะไกลหรือจากฐานข้อมูลบนแผ่น CD-ROM ช่วยในการสืบค้นเพื่อการ
ท าวิจัยสะดวกขึ้น นอกจากนั้นยังสามารถคัดลอกเอาค าบรรยายภาพ เสียง หรือวีดิทัศน์ น าออกมา
ใช้ได้อย่างสะดวกรวดเร็ว 
   2.4 ใช้ส าหรับการเรียนการสอน (Computer Instruction หรือ Computer based training 
หรือ Computer assisted instruction) เป็นการสร้างบทเรียนที่ให้ผู้เรียนได้เรียนกับคอมพิวเตอร์โดยตรง     
โดยบทเรียนได้มีการจัดเตรียมไว้แล้วให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนที่สามารถน าเสนอได้ทั้งภาพ 
เสียง สถานการณ์จ าลอง และค าบรรยาย บทเรียนที่สร้างขึ้นในปัจจุบันจะเป็นระบบมัลติมีเดียเป็น
ส่วนมาก 
   2.5 ใช้ในการฝึกทักษะด้วยการสร้างสถานการณ์จ าลอง (Simulation) คอมพิวเตอร์ที่
สามารถสร้างสถานการณ์ให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติเพื่อเพิ่มทักษะและเตรียมตัวก่อนลงมือปฏิบัติจริงซึ่ง
อาจช่วยลดอันตรายและค่าใช้จ่ายการฝึกจากสถานการณ์จริงได้ 
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   2.6 ใช้สนับสนุนการปฏิบัติงาน (Performance Support System) ความสามารถใน
การน าเสนอสารสนเทศในรูปแบบต่างๆ ทั้งภาพเสียง อักษร และสถานการณ์จ าลอง จากฐานข้อมูลทั้ง
ใกล้ไกลให้ปรากฏขึ้นบนจอภาพได้อย่างรวดเร็ว ท าให้สามารถใช้เป็นสิ่งสนับสนุนให้การท างานดีขึ้น 
เช่น การช่วยจ าให้ค าแนะน า ค้นหา แสดงประวัติ ความหมาย แผนที่และอ่ืนๆ ที่ต้องใช้ข้อมูลเหล่านี้ใน
สถานศึกษาอยู่เสมอ ทั้งอาจารย์ เจ้าหน้าที่ และผู้เรียนสามารถใช้เป็นเครื่องมือช่วยให้ภารกิจของตน
ส าเร็จลุล่วงด้วยดี 
  นอกจากนี้มัลติมีเดียยังสามารถใช้ร่วมกับระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เพื่อเข้าสู่
ฐานข้อมูล จากภายนอกผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Internet) ท าให้สามารถสื่อสารและสืบค้น
ข้อมูลจากแหล่งต่างๆ ได้ทั่วโลกท่ีมีเครือข่ายไปถึงรูปแบบของการเรียน และสถานการณ์ของการเรียนที่
เคยปิดอยู่เฉพาะในห้องเรียนจะเปลี่ยนไปเป็นการเรียนแบบใหม่ที่จ ากัดอยู่เฉพาะในห้องเรียนเท่านั้น 
(กฤษมันต์  วัฒนาณรงค์.  2536: 184-185) 

 11. ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย   
  มีนักวิชาการได้กล่าวถึงประโยชน์ของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทางการศึกษาไว้ดังนี้ 
  สมชัย ชินะตระกูล (2531: 43) ได้กล่าวว่า 
  1. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นสิ่งแปลกใหม่ สามารถกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียน
เกิดความสนใจได้ดี เนื่องจากคอมพิวเตอร์สามารถท าเสียง สี รูปภาพ หรือกราฟิก ตลอดจนเกมได้ 
  2. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนส่งเสริมการสอนรายบุคคล หรือการเรียนรู้แบบเอกกัตบุคคล 
เพราะผู้เรียนสามารถเรียนได้ดี และเร็วกว่าการเรียนการสอนปกติ โดยที่ผู้เรียนจะได้รับการสอนไป
ตามล าดับขั้น และเรียนไปตามขีดความสามารถของตนเองได้ ซึ่งผู้เรียนที่เรียนช้าก็สามารถบรรลุผลได้
ในเวลาที่ต่างๆ กัน 
  3. รวดเร็วระหว่างที่เรียน เมื่อผู้เรียนท าผิดพลาดก็สามารถแก้ไขทันที 
  4. คอมพิวเตอร์สามารถสอนมโนทัศน์ได้ดี มโนทัศน์และทักษะชั้นสูงนั้นยากแก่การสอน
โดยครู หรือเรียนจากต ารา การจ าลองสถานการณ์โดยคอมพิวเตอร์จะช่วยให้เด็กเรียนได้ง่ายขึ้น และ
ดีกว่าการเรียนจากครู 
  5. ผู้เรียนมีโอกาสเรียนซ้ าแล้วซ้ าอีก กี่ครั้งก็ได้ตามความต้องการ และยังสนุกสนานกับ
การใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ เช่น การสร้างโปรแกรมแบบง่ายๆ เอง เล่นเกมฝึกสมอง เป็นต้น 
  6. การได้เจรจาโต้ตอบกับคอมพิวเตอร์ ท าให้ผู้เรียนเกิดความพอใจ และผู้เรียนสามารถ
ควบคุมวิธีการเรียนของตนเองได้ และยังได้ใช้ความถนัดของตนเองมากที่สุด ถ้าสนใจมากก็ใช้เวลา
มาก สนใจน้อยก็ใช้เวลาน้อย 
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  7. ผู้เรียนที่เรียนกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะมีเจตคติที่ดีต่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและต่อ
วิชาที่เรียน 
  8. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถเก็บข้อมูล เรื่องราว ภาพบทเรียนต่างๆ ข้อความ 
ภาพนิ่ง หรือภาพเคลื่อนไหว เป็นการประหยัดพื้นที่ เมื่อผู้เรียนต้องการเรียนในเรื่องใด บทใดก็สามารถ
เรียกมาใช้ได้ 
  9. ผู้เรียนจะไม่รู้สึกอายเพื่อนถ้าตอบค าถามไม่ได้หรือเรียนรู้ช้า เพราะจะตอบกับเครื่อง
และจะทราบค าตอบหรือคะแนนด้วยตัวเอง 
  10. เนื่องจากลักษณะของมัลติมีเดียจะมีทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และตัวอักษรที่
เสนอจากวิดีโอเป็นภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหวที่บันทึกจากการถ่ายท าด้วยกล้องวีดิทัศน์ จึงท าให้
คุณภาพของภาพ และเสียงคมชัดเจนกว่าการใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกธรรมดา ภาพเหตุการณ์ต่างๆ จึงดู
เหมือนจริงมากกว่า เป็นการสร้างบรรยากาศที่น่าสนใจในการเรียน และดึงดูดความสนใจ ท าให้ไม่เกิด
ความเบื่อหน่ายเพิ่มความสามารถในการรับรู้ 
  11. มัลติมีเดียเป็นการรวมสื่อหลายประเภท สื่อน าเสนอข้อมูลความรู้ในเรื่องเดียวกัน ท า
ให้เกิดความชัดเจน สื่อความหมายได้ดี 
  12. ผู้ที่ใช้มัลติมีเดียสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับเครื่องคอมพิวเตอร์  และสื่อต่างๆ ท่ีมา
ประกอบได้ โดยมีปฏิกิริยาตอบสนองต่อกิจกรรมที่เป็นการเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบของการ
สื่อสารสองทางท าให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี 

  กิดานันท ์ มลิทอง (2540: 240) ได้กล่าวถึงข้อดีของคอมพิวเตอร์การศึกษาไว้ดังนี้ 
  1. คอมพิวเตอร์ช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน เนื่องจากคอมพิวเตอร์เป็น
ประสบการณ์ที่แปลกและใหม่ 
  2. การใช้สี ภาพ ตลอดจนเสียงดนตรี เป็นการเพิ่มความเสมือนจริงและเร้าใจให้ผู้เรียน
เกิดความอยากเรียนรู ้ท าแบบฝึกหัดและท ากิจกรรม 
  3. หน่วยความจ าของเครื่องสามารถบันทึกคะแนนและพฤติกรรมของผู้เรียนไว้ได้  เพื่อใช้
ในการวางแผนการเรียนขั้นต่อไป 
  4. สามารถเก็บข้อมูลรายบุคคลและแสดงผลให้เห็นได้ทันที 
  5. มีความเป็นส่วนตัวในการเรียนแก่ผู้เรียน    ซึ่งช่วยให้ผู้ที่เรียนช้าสามารถเรียนได้
โดยสะดวกไม่ต้องรีบเร่ง ไม่ต้องอายผู้อ่ืน และไม่ต้องอายเครื่องเมื่อตอบค าถามผิด 
  6. ช่วยขยายความสามารถของผู้สอนในการควบคุมผู้เรียนได้อย่างใกล้ชิด เนื่องจาก
สามารถบรรจุข้อมูลได้ง่ายและน าออกมาใช้ได้สะดวก 
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 12. ข้อจ ากัดของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  12.1 แม้ว่าราคาของคอมพิวเตอร์ และค่าใช้จ่ายเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์จะลดลงอย่างมาก
แล้วก็ตาม แต่การน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการเรียนการสอนก็ควรพิจาณาให้มากเพื่อให้คุ้มกับ
ค่าใช้จ่ายค่าใช้จ่ายในการบ ารุงรักษา 
  12.2 ถ้าผู้สอนเป็นผู้ออกแบบและสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเองต้องอาศัยเวลา 
สติปัญญา และความสามารถเป็นอย่างยิ่ง ท าให้เพิ่มภาระแก่ผู้สอนมากยิ่งขึ้น (กิดานันท์ มลิทอง. 
2540: 240-241) 
  12.3 ขาดบุคลากรที่มีความรู้ทางด้านการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย และ
การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเพื่อใช้ในการเรียนการสอน โดยครูนั้นเป็นงานที่ต้องอาศัยทั้ง
สติปัญญา และเวลาเป็นอย่างมาก ดังนั้นจึงควรจะมีการพัฒนาบุคลากรทางด้านการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นอันดับแรก (อรพรรณ พรสีมา.  2530: 88) 
  12.4 จะต้องมีการร่วมมือกันระหว่างผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและเนื้อหา ผู้เชี่ยวชาญ
ทางด้านการสอน ผู้เชี่ยวชาญทางด้านสื่อการสอน ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการเขียนโปรแกรม แต่ใน
ปัจจุบันในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมักใช้คนคนเดียวกัน เป็นทั้งผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
นักออกแบบการสอน และนักเขียนโปรแกรม ซึ่งเป็นการยากที่คนคนเดียวจะสามารถท างานได้ดีทั้ง               
4 ด้าน 
  12.5 ปัจจุบันโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ดีนั้น ยังมีไม่มากนัก ยังเป็นที่  
ท้าทายนักเขียนโปรแกรมเป็นอย่างมาก โปรแกรมการสอนส่วนใหญ่เป็นลักษณะการเสนอเนื้อหาโดยมี
ข้อความ การล าดับเรื่องมักคล้ายการเปิดหนังสืออ่านหน้าต่อไปเรื่อยๆ จนจบโปรแกรม ซึ่งผู้เรียนอาจ
เกิดความเบื่อหน่าย (นงนุช วรรธนวหะ.  2535: 19-20) 
 13. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  13.1 งานวิจัยในประเทศ 
   สมปรารถนา  วงศ์บุญหนัก (2541: บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยและพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาฟิสิกส์ เรื่องปรากฏการณ์คลื่น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยมีจุดประสงค์
เปรียบเทียบผลการเรียน  3 ด้าน  คือผลสัมฤทธิ์ด้านความคิดรวบยอดทางวิทยาศาสตร์  ด้านทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์และค่านิยมทางวิทยาศาสตร์  ระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการ
เรียนแบบกลุ่มร่วมมือกับแบบรายบุคคล  โดยท าการทดลอง  13  คาบ  คาบละ 50 นาที  ผลปรากฏว่า  
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนทุกด้าน  แต่เมื่อเปรียบเทียบคะแนนเมื่อสิ้นสุดการทดลองสอน  
พบว่า  นักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนแบบกลุ่มร่วมมือมีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าการเรียนแบบ
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รายบุคคล  ในด้านผลสัมฤทธิ์ด้านความคิดรวบยอดทางวิทยาศาสตร์และด้านทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์  ส่วนค่านิยมทางวิทยาศาสตร์ไม่แตกต่างกัน 
   สุกิจ สุวิริยะชัยกุล (2542: บทคัดย่อ)  ได้ศึกษาวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนเครือข่ายคอมพิวเตอร์เบื้องต้น   โดยน าเสนอเนื้อหาทฤษฎีของวิชาคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมา
ประยุกต์ใช้  3  ประเภท คือ แบบฝึกหัด (Drill and Practice)  แบบศึกษาเนื้อหาใหม่ (Tutorials)  และ
แบบทดสอบ (Testing)  ผลการทดสอบโดยการทดลองได้บรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ต้ังไว้ 
   สมพงษ์ สุริยะวงศ์ (2542: บทคัดย่อ)  ได้ท าการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง “การหมุนเวียนของเลือดและก๊าซ” ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
2  พบว่า  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาวิทยาศาสตร์  เรื่อง “การหมุนเวียนของเลือดและก๊าซ”  ท่ี
ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น  มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานของ Meguigan  คือได้ค่า 1.02  และภายหลัง
การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้น  พบว่า  ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติในระดับ .01 
   นอกจากนี้ บรรจง เขื่อนแก้ว (2542: บทคัดย่อ) ได้ท าการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนเรื่องการฝึกหัดวินิจฉัยโรคในช่องปากส าหรับนักศึกษาทันตแพทย์ศาสตร์ ชั้นปีที่ 5 คณะ                  
ทันตแพทย์ศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น  ผลการศึกษาพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ผู้วิจัย
สร้างขึ้นมามีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.60 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของกลุ่มทดลองสูงกว่าผลสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ 0.001  
   นิสา กรีหิรัญ (2543: บทคัดย่อ)  ได้ศึกษาค้นคว้า พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
เรื่องอวัยวะรองรับฟัน ส าหรับสอนนิสิตระดับปริญญาตรีชั้นปีที่ 1 มีประสิทธิภาพเป็น 94.16/94.40                
ตามเกณฑ์ที่ต้ังไว้ คือ 90/90 
   นวลสกุล  พวงบุปผา (2545: บทคัดย่อ)  ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
เรื่อง การจ าแนกค าในภาษาไทย  วิชาภาษาไทย  ผลการศึกษาครั้งนี้พบว่า  บทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย เรื่องการจ าแนกค าในภาษาไทย  วิชาภาษาไทย  มีประสิทธิภาพ  91.22/88.33  เป็นไปตาม
เกณฑ์ที่ก าหนดไว้  ผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก  และคุณภาพด้านสื่ออยู่ใน
ระดับดี 
   นฤมล  จันทรเจิด (2545: บทคัดย่อ)  ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียด้วย
ตนเอง  ชุด  อยู่อย่างไรให้ปลอดภัยจากเอดส์  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5  ผลการศึกษาค้นคว้าพบว่า  
ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  ชุด อยู่อย่างไรให้ปลอดภัยจากเอดส์  ของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5  ที่มีคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านเทคโนโลยีการศึกษาอยู่ในระดับดีมาก  โดยมี
ประสิทธิภาพ  89.37/88.33  เป็นไปตามเกณฑ์ 
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   สกนธ์  เรืองนุ่ม (2546: บทคัดย่อ) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชา 
วิทยาศาสตร์ เรื่องเครื่องใช้ไฟฟ้าในบ้าน  ของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 3  โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อพัฒนา
และหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  เรื่อง  เครื่องใช้ไฟฟ้าในบ้าน โดยมี
ประสิทธิภาพ  88.75/86.33  ตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้คือ 85/85 
  สรุปงานวิจัยในประเทศ 
   จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน พบว่า 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีประสิทธิภาพนั้น ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และทบทวนได้ด้วยตนเองเพื่อ
ตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล โดยใช้เครื ่องคอมพิวเตอร์ เป็นสื ่อช่วยถ่ายทอดความรู้
เนื้อหาวิชานั้น แทนครูผู้สอน พร้อมทั้งประเมิน ให้ผลย้อนกลับ และสามารถโต้ตอบหรือมีปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้เรียนได้   
  13.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
   ปาริช (Parrish.  1994: 3444-A)  ได้พัฒนาและทดสอบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในวิชา
ดนตรี ผลการพัฒนาและทดสอบคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง “พื้นฐานทางดนตรี” จากการทดสอบ              
ใน 2 มหาวิทยาลัยพบว่า การน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการสอนทฤษฎีดนตรีนั้นสามารถน ามาใช้อธิบาย  
เป็นการลดการใช้เวลาในการสอนทฤษฎีดนตรีลง  และน าเวลาไปใช้ฝึกและสอนส่วนที่ส าคัญได้  ซึ่งท า
ให้นักเรียนมีความช านาญทักษะดนตรีมากขึ้น  และนักเรียนมีความเห็นว่าบทเรียนจากคอมพิวเตอร์
ชว่ยสอนมีประโยชน์ต่อการเรียนดนตรีมาก 
   คลาร์ก (Clark. 1995: 133) ได้ศึกษาผลการใช้โปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์เป็น
เครื่องมือสังเกตการพัฒนาวิชาชีพครู  ผลการศึกษาพบว่า  ครูที่ใช้โปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์เป็น
เครื่องมือสังเกตการพัฒนาวิชาชีพครูมีความสามารถในการจ า  สามารถพิสูจน์และอธิบายได้มากกว่า
ครูที่ใช้คู่มือมาตรฐานวิชาชีพทางการสอน 
   ฮอลลิส (Hallis.  1996: 14) ได้ท าการวิจัยเรื่อง  การสร้างมัลติมีเดียส าหรับห้องสมุด
วิชาการการวิจัยพบว่า  มัลติมีเดียที่ประกอบด้วยตัวอักษร  เสียง  ภาพกราฟิก  ภาพเคลื่อนไหว                  
สิ่งเหล่านี้เป็นส่วนประกอบในการดึงดูดความสนใจของผู้มาใช้บริการห้องสมุด  ซึ่งเป็นการน าเสนอ
มัลติมีเดีย  โดยมีโครงสร้างและกฎเกณฑ์ในการสร้างมัลติมีเดีย  เป็นการน าคอมพิวเตอร์มาประยุกต์
ในการใช้งาน 
   ฮาร์วี่ และ วิลสัน (Harvey; & Wilson.  1985: 183-187) ได้ท าการส ารวจทัศนคติของ
นักเรียนที่มีต่อไมโครคอมพิวเตอร์ ตัวอย่างประชากรมีอายุระหว่าง 10 - 12 ปี เป็นชาย 108 คน หญิง 85 คน 
ผลปรากฏว่า ทั้งนักเรียนชายและหญิงมีทัศนคติที่ดีต่อไมโครคอมพิวเตอร์  และมีความกระตือรือร้นที่จะ
เรียนรู้เกี่ยวกับไมโครคอมพิวเตอร์มากพอกัน 
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   ทูโร (Tauro.  1981: 643-A)  ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการสอนวิชาเคมี
และเจตคติต่อการเรียนวิชาเคมี ของนักศึกษามหาวิทยาลัยคอนเนคติคัท สหรัฐอเมริกา  โดยแบ่งกลุ่ม
ตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่มเท่าๆ กัน กลุ่มหนึ่งเป็นกลุ่มที่ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน อีกกลุ่มหนึ่งเป็นกลุ่มที่มีการ
เรียนการสอนตามปกติ ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มที่ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน และมีเจตคติต่อวิชาเคมีในเชิงบวกสูงกว่านักศึกษากลุ่มที่มีการเรียนการสอนตามปกติ  นอกจากน้ี
นักศึกษา ยังแสดงความคิดเห็นว่า โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาเคมี เป็นรูปแบบของการเรียน
การสอนที่มีประสิทธิภาพ และเห็นว่าการฝึกทักษะกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จะช่วยแก้ปัญหาเกี่ยวกับ
ตัวเลขต่างๆ ในวิชาเคมี ท าให้ประสบการณ์ทางการศึกษามีประโยชน์ และน่าสนใจ 
   ซาลดานา วีกา (Saldana-Vega.  1982: 8782-A)ได้ศึกษาผลของการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ซ่อมเสริมวิชาฟิสิกส์   โดยมีจุดมุ่งหมายท่ีจะศึกษาทัศนคติ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่มี ต่อการสอน                       
3 วิธี  คือใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพียงอย่างเดียว  ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับครู  และใช้ครูเพียง
อย่างเดียว ผลของการวิจัย พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ได้รับการสอนซ่อมเสริมด้วย
คอมพิวเตอร์กับนักเรียนที่ได้รับการสอนซ่อมเสริมจากครู แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  ผลการเรียน    
ด้านคณิตศาสตร์และภาษาของการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนซ่อมเสริมร่วมกับครูกับการใช้ครูสอนอย่างเดียว 
และการใช้คอมพิวเตอร์สอนอย่างเดียวแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ และหลังจากใช้วิธีสอนทั้งสาม
วิธีแล้วผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านคณิตศาสตร์สูงขึ้น แต่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านภาษาไม่
เปลี่ยนแปลง สรุปว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาฟิสิกส์โดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนซ่อมเสริมร่วมกับ
ครูสูงกว่า  
   ลิเวอร์กูด (Livergood. 1994) ได้ท าการศึกษาเพื่อเปรียบเทียบประสิทธิภาพของผลการสอน                     
3 รูปแบบ คือ สิ่งพิมพ์ มัลติมีเดียบนคอมพิวเตอร์ และระบบมัลติมีเดียเพื่อการทบทวนภูมิปัญญากับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี พบว่า มัลติมีเดียท าให้เกิดการทบทวนความคิดขึ้น 
   ครอสบี้ และสตีโลฟสกี้ (Crosby; & Stelovsky.  1995) ได้ประเมินประสิทธิภาพของมัลติมีเดีย 
โดยการเปรียบเทียบพฤติกรรมของนักเรียนจากการสอนโดยใช้มัลติมีเดีย และ การสอนแบบเดิมของนักเรียน
สาขาวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์พบว่า มีการใช้โปรแกรมมัลติมีเดียในการสอนวิทยาศาสตร์คอมพิวเตอร์                      
มากขึ้น ซึ่งมัลติมีเดียจะปรับปรุงพฤติกรรมของนักเรียนให้ดีขึ้น 
   ไรท์ (Wright.  1984: 1063-A) ได้ท าการวิจัยผลการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการเรียนการ
สอนซ่อมเสริมวิชาวิทยาศาสตร์ในระดับประถมศึกษา กลุ่มตัวอย่างมี 2 กลุ่ม โดยคัดเลือกกลุ่มประชากรจาก
โรงเรียนในรัฐคาลิฟอเนีย กลุ่มตัวอย่างมีความคล้ายคลึงกัน กลุ่มแรกใช้เวลาเรียน  6 สัปดาห์ ด้วยคอมพิวเตอร์                                 
ช่วยสอน กลุ่มที่ 2 เป็นกลุ่มควบคุมใช้การสอนแบบเดิม ผลการวิจัยพบว่ากลุ่มที่เรียนด้วยคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนซ่อมเสริมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 
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   เวนไรท์ (Wainwright.  1984: 2473-A) ท าการศึกษาผลของการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนในการสอนเสริมวิชาเคมีในชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย เรื่องการเขียนสูตรและสมดุลสมการ
เคมี โดยกลุ่มทดลองได้รับการฝึกทบทวน และการเสริมแรงโดยใช้คอมพิวเตอร์ ส่วนกลุ่มควบคุมได้รับการ                      
สอนเสริมโดยการท าแบบฝึกหัด ซึ่งมีรายละเอียดของเนื้อหา และระดับความยากเช่นเดียวกับโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มทดลองมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ของกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ และพบว่าไม่มีปฏิสัมพันธ์ ระหว่างการจัดกระท า
การทดลองกับพัฒนาการทางสติปัญญา 
   ไวเซอร์ (Wiser. 1988: 124) ได้ศึกษาผลของการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนกับนักเรียนที่มี
ความคิดรวบยอดที่ผิดในเรื่องความแตกต่างของความร้อนและอุณหภูมิ ผลการวิจัยพบว่าการใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ในการเรียน สามารถช่วยให้นักเรียนเกิดความเข้าใจที่ชัดเจนในเรื่องความร้อนและ       
ความแตกต่างระหว่างความร้อนกับอุณหภูมิ ช่วยให้นักเรียนเลือกข้อมูลได้รวดเร็ว ถูกต้อง แม่นย า อีกทั้ง
คอมพิวเตอร์ยังช่วยงานได้ดีในเรื่องการค านวณและวาดภาพ  ส่วนนักเรียนที่ไม่ใช้คอมพิวเตอร์
ต้องใช้เวลามากในการท าความเข้าใจในเนื้อหาที่เรียน 
   โรว์แลนด์ (Rowland.  1988: 780-A) ได้ท าการพัฒนารูปแบบของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและ
รูปแบบของการเรียนที ่มีต่อความเข้าใจในความสัมพันธ์ของความคิดรวบยอดทางวิทยาศาสตร์      
กลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษามหาวิทยาลัย วิชาเอกประถมศึกษา จ านวน 39 คน ท าการทดลองสอน
โดยใช้คอมพิวเตอร์จ าลองสถานการณ์กับคอมพิวเตอร์เพื่อใช้สอน จากนั้นจึงทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และการน าไปใช้  ผลการวิจัยพบว่ากลุ่มที่ใช้คอมพิวเตอร์เพื่อสอนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่า
กลุ่มที่ใช้คอมพิวเตอร์จ าลองสถานการณ์  
   จากเอกสารและงานวิจัยที่ได้กล่าวมาข้างต้น สรุปว่าการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
มีคุณค่าต่อการเรียนการสอนมากมาย ตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล ไม่จ ากัดเพศ ไม่จ ากัด
เวลา ส่งผลต่อการเรียนรู้โดยตรงต่อผู้เรียน ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ และมีความคงทน
ต่อการเรียนรู้สูงกว่าการสอนแบบบรรยาย การพัฒนาสื่อการเรียนการสอนในรูปแบบคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนจึงมีความส าคัญยิ่ง 
 
 
 



 34 
 
เอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 1. ความหมายของการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
  จากการศึกษาค้นคว้า มีนักการศึกษาได้ให้ความหมายของการเรียนรู้ด้วยตนเองไว้หลาย
แนวความคิด ดังนี้ 
  สมคิด  อิสระวัฒน์ (2541: 35-38) ได้ให้ความหมายว่า การเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นวิธีการ
ไขว่คว้าหาความรู้อย่างหนึ่งที่ท าให้ผู้เรียนสามารถด ารงชีพอยู่ในสังคมได้อย่างมีคุณภาพ การเรียนรู้
ด้วยตนเองจะท าให้ผู้เรียนเป็นบุคคลซึ่งมีความกระหายใคร่รู้  ท าให้บุคคลสามารถเรียนรู้เรื่องต่างๆ   
ซึ่งมีอยู่ได้ และจะด าเนินการศึกษาอย่างต่อเนื่องโดยไม่ต้องมีใครมาบอก ตนเองจะเป็นผู้คิดริเริ่ม  
วางแผนการศึกษาไปจนจบกระบวนการเรียนรู้  การเรียนรู้ด้วยตนเองจึงเป็นการเรียนที่เกิดจากความ
สมัครใจของตน  มิใช่การบังคับ 
  วิไล  องค์ธนะสุข (2543: 80) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้ด้วยตนเองไว้ว่าการเรียนรู้
ด้วยตนเองเป็นรูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอน โดยเปิดโอกาสให้เรียนสามารถเลือกเรียนหรือเรียน
ตามความสามารถ ความสนใจของตนเอง โดยค านึงถึงหลักของความแตกต่างระหว่างบุคคล ซึ่งได้แก่ 
ความแตกต่างในด้านความสามารถทางสติปัญญา ความต้องการ ความสนใจ ด้านร่างกาย อารมณ์ 
และสังคม โดยการเรียนรู้ตนเองเป็นการประยุกต์ร่วมกันระหว่างเทคนิคและสื่อการสอนให้สอดคล้อง
กับความแตกต่างระหว่างบุคคล 
  โนว์ลส (Knowles. 1975: 15-17) ให้ความหมายของการเรียนรู้ด้วยตนเองว่า การเรียนรู้ 
ด้วยตนเอง (Self Direct Learning)  เป็นกระบวนการซึ่งผู้เรียนแต่ละคน  มีความคิดริเริ่มด้วยตนเอง  
(โดยอาศัยความช่วยเหลือจากผู้อ่ืน  หรือไม่ต้องการก็ได้)  ผู้เรียนจะวิเคราะห์ความต้องการที่จะเรียนรู้
ของตน ก าหนดเป้าหมายในการเรียนรู้ แยกแยะ แจกแจง  แหล่งข้อมูลในการเรียนรู้ ทั้งที่เป็นคนและ
อุปกรณ์ คัดเลือกวิธีการเรียนรู้ที่เหมาะสม และประเมินผลการเรียนรู้นั้น 

  กริฟฟิน (Griffin. 1983: 153) อธิบายว่า  การเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นการจัดประสบการณ์
การเรียนรู้เฉพาะของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง  โดยมีเป้าหมายไปสู่การพัฒนาทักษะการเรียนรู้ของตน และ
ความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการ และประเมินผลการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้เป็นเฉพาะบุคคล 

  บรูคฟิลด์ (Brookfield. 1984: 59-71) ได้ให้ความหมายที่กระชับขึ้นว่า การเรียนรู้ด้วย
ตนเอง หมายถึง การเป็นตัวของตัวเอง ควบคุมการเรียนรู้ของตนเอง มีความเป็นอิสระโดยอาศัยความ
ช่วยเหลือจากแหล่งภายนอกน้อยที่สุด 

  เจฟฟรีส์  (Jeffries.  1990: 17) ให้ค าจ ากัดความของการเรียนรู้ด้วยตนเอง  คือ การเรียน
ซึ่งผู้เรียนศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง ไม่ว่าจะเป็นกลุ่มหรือเพียงคนเดียว ซึ่งการศึกษาค้นคว้านี้ อาจจะ
เป็นส่วนหนึ่งของวิชาที่เรียน โดยไม่มีครูมาควบคุมโดยตรง การเรียนแบบนี้ท าให้ผู้เรียนต้องใช้ความ



 35 
 
รับผิดชอบอย่างมากต่อสิ่งที่เรียน วิธีการเรียน และเวลาในการเรียน ซึ่งจะสามารถช่วยให้ผู้เรียนมีส่วน
ร่วมในการประเมินตนเองได้อีกด้วย 
  สรุปได้ว่า  การเรียนรู้ด้วยตนเอง  คือ การแสวงหาความรู้จากแหล่งความรู้ต่างๆ  ซึ่งเกิด
จากความสนใจใคร่รู้ของผู้เรียนเอง  ซึ่งผู้เรียนจะเป็นผู้ตัดสินใจวางแผนการเรียนด้วยตนเอง ว่าจะ
เรียนรู้เรื่องใด  อย่างไร  และจะประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
  จะเห็นได้ว่าการเรียนรู้ด้วยตนเอง มีความส าคัญต่อการเรียนการสอนและจัดการศึกษา 
ดังนั้น เมื่อน ามาใช้ร่วมกับเทคโนโลยีการศึกษาจะท าให้สภาพการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค์และ
สนับสนุนการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยให้ผู้ เรียนได้มีส่วนร่วมหรือลงมือปฏิบัติมีการ
ตอบสนองหรือข้อมูลย้อนกลับในการเรียนอย่างฉับพลัน มีการเสริมแรงเป็นระยะท าให้ผู้เรียนได้รับ 
ประสบการณ์มีพัฒนาการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องตามความสนใจและวุฒิภาวะของตนเอง 
 2. ความส าคัญของการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
  โนว์ลส (Knowles. 1975: 15-17) ได้อธิบายถึงความส าคัญของการเรียนรู้ด้วยตนเองไว้
ดังนี้ 
  1. คนที่เรียนรู้ด้วยการริเริ่มของตนเองจะเรียนได้มากกว่า  ดีกว่าคนที่เป็นเพียงผู้รับหรือ
รอให้ครูถ่ายทอดวิชาความรู้ให้เท่านั้น  คนที่เรียนด้วยตนเองจะเรียนอย่างต้ังใจ  มีจุดมุ่งหมายและมี
แรงจูงใจสามารถใช้ประโยชน์จากการเรียนรู้ได้ดีกว่าและยาวนานกว่าบุคคลที่รอรับค าสอนแต่เพียง
อย่างเดียว 
  2. การเรียนรู้ด้วยตนเองสอดคล้องกับพัฒนาการทางจิตวิทยาและกระบวนการทาง
ธรรมชาติมากกว่า  คือ  เมื่อตอนเป็นเด็กธรรมชาติที่ต้องพึ่งพิงผู้อ่ืน  ต้องการผู้ปกครองปกป้องเลี้ยงดู
และตัดสินใจแทนให้  เมื่อโตขึ้นก็ค่อยๆ พัฒนาตนเองไปสู่ความเป็นอิสระ  ไม่ต้องพึ่งพิงครู  ผู้ปกครอง
และผู้อ่ืน 
  3. พัฒนาการใหม่ๆ ทางการศึกษา  มีหลักสูตรใหม่  ห้องเรียนแบบเปิด  ศูนย์บริการทาง
วิชาการการศึกษาอย่างอิสระ  โปรแกรมการเรียนที่จัดแก่บุคคลภายนอก  มหาวิทยาลัยเปิด ฯลฯ  
รูปแบบการศึกษาเหล่านี้ล้วนผลักภาระรับผิดชอบไปที่ผู้เรียนให้เรียนรู้ด้วยตนเอง 
  4. การเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นความอยู่รอดของชีวิตในฐานะที่บุคคลและเผ่าพันธุ์มนุษย์ 
เนื่องจากโลกปัจจุบันเป็นโลกใหม่ที่แปลกไปกว่าเดิม ซึ่งมีความเปลี่ยนแปลงใหม่ๆ  เกิดขึ้นเสมอ  และ
ข้อเท็จจริงเช่นนี้เป็นเหตุผลไปสู่ความจ าเป็นทางการศึกษาและการเรียนรู้  การเรียนรู้ด้วยตนเองจึงเป็น
กระบวนการต่อเนื่องตลอดชีวิต 
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  จะเห็นได้ว่า  การเรียนรู้ด้วยตนเองนั้น  มีความส าคัญอย่างยิ่ง  เพราะการเรียนรู้ด้วย
ตนเองเกิดจากความต้องการของผู้ เรียนอย่างแท้จริง ผู้ เ รียนสามารถเลือกได้เอง  มี อิสระใน 
การเรียน  ท าให้สามารถเรียนได้ดีและเป็นไปอย่างต่อเนื่อง  ท าให้เกิดผลการเรียนกับผู้เรียนโดยตรง 
  
 3. ลักษณะประเภทของการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
  เสาวนีย์ สิกขาบัณฑิต (2528: 287) กล่าวถึงการเรียนรู้ด้วยตนเองในรูปแบบของบทเรียน
โมดูล (Instructional Module) มีลักษณะดังนี้ 
  1. ให้ผู้เรียนเรียนด้วยตนเอง นั่นคือ สามารถเรียนให้บรรลุวัตถุประสงค์ได้ด้วยตนเองโดย
มีครูเป็นผู้คอยดูแลให้ค าปรึกษาเท่านั้น 
  2. วัตถุประสงค์และกิจกรรมการเรียนควรจะจัดให้มีลักษณะที่ดี เพื่อให้ผู้เรียนเรียนได้
ด้วยความเข้าใจและเกิดความรู้ตามล าดับ ไม่สับสน และจะได้เป็นการเพิ่มพูนความรู้ทีละน้อยๆ ตาม
ขั้นตอน 
  3. จูงใจผู้เรียนในทุกๆ กิจกรรมการเรียนซึ่งจะท าให้ผู้เรียนสนใจเรียนด้วยความอยากรู้
อยากเห็นซึ่งจะเป็นผลให้การเรียนนั้นมีความหมายมากขึ้นส าหรับเขา 
  4. ภาษาที่ใช้ชัดเจน ถูกต้อง และเหมาะสมกับระดับความรู้และระดับชั้นของผู้เรียน 
  5. เนื้อหามีความถูกต้องค าอธิบายชัดเจน ซึ่งจะเป็นการท าให้ผู้เรียนเข้าใจไม่ไขว้เขว 
  6. ให้ผู้เรียนมีพัฒนาการหลายด้าน ในเนื้อหาบทเรียนบางเรื่อง บางตอน หรือบางบท
อาจจะมีความจ าเป็นต้องให้ผู้เรียนได้มีการพัฒนาการด้านเจตคติ มีความซาบซึ้งและเห็นคุณค่าด้วย 
นอกเหนือจากความรู้และทักษะ 
  สมคิด  อิสระวัฒน์ (2541: 76)  กล่าวว่า  ลักษณะของการเรียนรู้ด้วยตนเอง  คือ 
  1. สมัครใจที่จะเรียนด้วยตนเอง (Voluntarily to Learn) มิได้เกิดจากการบังคับ  แต่มี
เจตนาที่จะเรียนด้วยความอยากรู้ 
  2. ตนเองเป็นแหล่งข้อมูลของตนเอง (Self Resourceful)  นั่นคือ  ผู้เรียนสามารถบอกได้
ว่าสิ่งที่ตนเรียนคืออะไร  รู้ว่าทักษะและข้อมูลที่ต้องการหรือจ าเป็นที่ต้องใช้มีอะไรบ้าง  สามารถ
ก าหนดเป้าหมาย  วิธีรวบรวมข้อมูลที่ต้องการและวิธีประเมินผลการเรียนรู้  ผู้เรียนต้องเป็นผู้จัดการ
เกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงต่างๆ ด้วยตนเอง  ผู้เรียนต้องมีความตระหนักในความสามารถของตนเองว่า
สามารถตัดสินใจได้  มีความรับผิดชอบต่อหน้าที่และบทบาทในการเป็นผู้เรียนที่ดี 
  3. ผู้เรียนต้องรู้วิธีการจะเรียน  (Know How to Learn)  นั่นคือ  ผู้เรียนควรทราบขั้นตอน
การเรียนรู้ของตนเอง  รู้ว่าเขาไปสู่จุดที่ท าให้เกิดการเรียนรู้ได้อย่างไร 
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 4. วิธีการพัฒนาการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
  แคนด้ี (Candy.  1991: 322-337) เสนอวิธีการที่ท าให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองดังนี้ 
  1. สร้างการใช้องค์ความรู้ที่มีอยู่ในตัวผู้เรียน 
  2. กระตุ้นให้การเรียนมีอยู่อย่างลึก 
  3. ให้ผู้เรียนมีการถามค าถามมากขึ้น 
  4. จัดโอกาสเพื่อสะท้อนการประเมินผลหรือการส ารวจขบวนในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
  5. การสร้างบรรยากาศที่สนับสนุนการเรียนรู้ 
  วิธีการพัฒนาการเรียนรู้ด้วยตนเอง ผู้สอนมีการชี้น าถึงการหาแหล่งข้อมูลการรวบรวม
ข้อมูล มีการสนับสนุนให้ก าลังใจ สร้างบรรยากาศที่ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง ท าให้ผู้เรียน
รู้จักใช้ ความรู้ที่มีอยู่เชื่อมโยงไปสู่ความรู้ใหม่ และการน าสิ่งที่ได้จากการเรียนรู้ไปทดลองใช้และ
ประเมินผลการเรียนประคับประคองแล้วจึงพัฒนาไปสู่การเรียนแบบเป็นตัวของตัวเอง 
 5. ประโยชน์ของการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
  ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2526: 188)  ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการเรียนการสอนแบบการ
เรียนรู้ด้วยตนเองไว้หลายประการ ดังนี้ 
  1. หลักสูตรหรือรายวิชาถูกจัดไว้อย่างมีระบบ 
  2. ระบบการวัดผลประกอบด้วยเครื่องวัดระดับความรู้ที่เรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  3. เอื้อประโยชน์ให้แก่ผู้เรียนอย่างกว้างขวางตามบุคลิกภาพของผู้เรียน 
  4. กระบวนการสอนเหมาะสมกับบุคลากรในหน่วยงาน 
  การเรียนการสอนแบบเรียนรู้ด้วยตนเองยังเกื้อหนุนสภาพการเรียนรู้ ท าให้การเรียนรู้ของ
ผู้เรียนแต่ละคนเกิดขึ้นอย่างมีประสิทธิภาพ ดังนี้ 
  1. ผู้เรียนมีโอกาสร่วมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ 
  2. ผู้เรียนมีโอกาสรับข้อมูลย้อนกลับทันที 
  3. ผู้เรียนได้รับการเสริมแรงตลอดเวลา 
  4. การเรียนการสอนเป็นไปตามขั้นตอนอย่างเหมาะสม 
  วีระ ไทยพานิช (2526: 7-17) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการเรียนด้วยตนเองไว้ดังนี้ 
  1. นักเรียนสามารถเรียนรู้ตามสามารถของตนเอง 
  2. เป็นการค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล 
  3. นักเรียนมีอิสระมากกว่าการสอนแบบปกติ 
  4. เป็นการจูงใจนักเรียน และนักเรียนจะชอบบรรยากาศในโรงเรียนมากขึ้น 
  5. ครูมีเวลาที่จะท างานกับนักเรียนเป็นรายบุคคลเมื่อนักเรียนต้องการ 
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  จากประโยชน์ของการเรียนด้วยตนเอง จะเห็นได้ว่าสามารถเกื้อหนุนสภาพการเรียนรู้ท า
ให้การเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละคนเกิดขึ้นอย่างมีประสิทธิภาพ กล่าวคือ  ผู้เรียนมีโอกาสร่วมกิจกรรมการ
เรียนตามความสนใจ  มีโอกาสได้รับข้อมูลย้อนกลับทันที  อีกทั้งยังได้รับการเสริมแรงตลอดเวลาใน
ระหว่างการเรียน 
 6. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
  6.1 งานวิจัยภายในประเทศ 

   ผดุง พรมมูล (2537: 96)  ได้ศึกษาการสร้างชุดพัฒนาตนเอง เรื่องมนุษยสัมพันธ์    
กับหัวหน้าภาควิชาในสถาบันราชภัฏ  โดยสร้างชุดการเรียนแบบบทเรียนโปรแกรมขึ้นตาม
กระบวนการวิจัยและพัฒนา แล้วน าไปทดลองโดยให้กลุ่มตัวอย่างน าไปศึกษาด้วยตนเองเป็นเวลา 45 
วัน ซึ่งได้ค่าจากการทดลองคือ 86.75/90.71 ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพของชุดพัฒนาด้วยตนเอง
หลังการศึกษาสูงกว่าก่อนการศึกษาอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

   เยาวมาลย์ ไสวรรณ (2537: 95-97) ได้ท าการวิจัยและพัฒนาเกี่ยวกับการพัฒนาชุด
การเรียนด้วยตนเอง เพื่อฝึกทักษะทางคณิตศาสตร์ในระดับประถมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า 

   1. คะแนนที่ได้จากการท าแบบฝึกหัดกับคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภายหลังการ
ฝึกของกลุ่มทดลองมีความสัมพันธ์กันในระดับ .92 และมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .001 แสดงว่ากลุ่ม
ทดลองท าคะแนนแบบฝึกหัดสูง คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก็สูงตาม 

   2. ผลต่างของคะแนนหลังฝึกกับก่อนฝึกของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมแตกต่างกัน
อย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

   3. คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและคะแนนความคงทนในการเรียนรู้ของกลุ่ม
ทดลองไม่แตกต่างกัน 

   สิริรัตน์  สัมพันธ์ยุทธ (2540: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาลักษณะการเรียนรู้ด้วยการน าตนเอง  
ของนักศึกษาในระบบการศึกษาทางไกล ของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ผลการวิจัยพบว่า 
ลักษณะการเรียนรู้ด้วยการน าตนเองของนักศึกษา โดยภาพรวมอยู่ในระดับสูง แต่เมื่อพิจารณาเป็น
รายองค์ประกอบพบว่า มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับสูง 4 องค์ประกอบ โดยเรียงจากมากไปหาน้อยคือ การ
เปิดใจรับโอกาสที่เรียน มีความรับผิดชอบต่อการเรียนของตนเอง มีความรักที่จะเรียน และมองอนาคต
ในแง่ดี องค์ประกอบที่มีค่าเฉลี่ยปานกลางมี 4 องค์ประกอบคือ มีความคิดสร้างสรรค์มีทักษะที่จ าเป็น
ในการเรียนและแก้ปัญหา มีความคิดริเริ่มและมีอิสระในการเรียน และเชื่อมั่นว่าตนเองเป็นผู้เรียนที่ดี
ได้ เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับสูง 39 ข้อ และระดับปานกลาง 19 ข้อ ค่าเฉลี่ย
ในระดับต่ าไม่มี เมื่อเปรียบเทียบตามตัวแปรอิสระพบว่า  ในด้านเพศ นักศึกษาชายและหญิงมีลักษณะ
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การเรียนรูด้้วยการน าตนเองโดยรวม และในรายองค์ประกอบ แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติคือ 
ค่าเฉลี่ยของนักศึกษาชายสูงกว่านักศึกษาหญิงในด้านต่อไปนี้คือ การเปิดใจรับโอกาสที่จะเรียน 
เชื่อมั่นว่าตนเองเป็นผู้เรียนที่ดีได้ มีความคิดริเริ่มและมีอิสระในการเรียน มีความรับผิดชอบต่อการ
เรียนของตนเอง มีทักษะที่จ าเป็นในการเรียนและแก้ปัญหา มีความรักที่จะเรียน มองอนาคตในแง่ดี 
และโดยรวมทั้ง 8 องค์ประกอบ มีเพียงองค์ประกอบเดียวคือ มีความคิดสร้างสรรค์ ไม่พบความ
แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  การเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มอายุและสาขาวิชา ไม่พบความ
แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ทั้งในรายองค์ประกอบและโดยรวมทั้ง 8 องค์ประกอบ การ
เปรียบเทียบด้านผลการศึกษาพบว่า แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติเพียงองค์ประกอบเดียวคือ     
มีทักษะที่จ าเป็นในการเรียนและแก้ปัญหา ซึ่งพบว่านักศึกษาที่มีคะแนนเฉลี่ยของผลการเรียนมากกว่า 
2.30 มีค่าเฉลี่ยในองค์ประกอบดังกล่าวสูงกว่านักศึกษาที่มีคะแนนเฉลี่ยผลการเรียนเท่ากับ 2.30 ส่วน
อีก 7 องค์ประกอบและโดยรวม ไม่พบความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 

   มนัส ประเทืองจิตร์ (2542: 59) ได้ท าการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพชุดการเรียนด้วย
ตนเองเพื่อฝึกทักษะกราฟิกเบื้องต้นส าหรับเจ้าหน้าที่สาธารณสุข จ.สมุทรปราการ  ที่รับผิดชอบงาน  
สุขศึกษาและประชาสัมพันธ์ ซึ่งใช้กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 42 คน ท าการทดลองหาประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ โดยภาคทฤษฎีที่เกณฑ์มาตรฐาน  90/90  และภาคปฏิบัติที่เกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ซึ่งจากการ
ทดลองพบว่า ประสิทธิภาพชุดการเรียนด้วยตนเองมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานภาคทฤษฎี 
93.67/91.13 และภาคปฏิบัติ 83.38/82.50 

   จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ด้วยตนเอง  สามารถสรุปได้ว่า การ
เรียนรูด้้วยตนเองเป็นกระบวนการหนึ่งที่ส าคัญต่อการเรียนรู้ ซึ่งการเรียนแบบนี้ผู้เรียนจะเป็นผู้ก าหนด
แนวทางการเรียนตามความต้องการและความสามารถของตัวเอง ดังนั้นผู้เรียนจึงต้องมีความต้ังใจ มี
ความพยายาม มีความคิดสร้างสรรค์ และมีความรับผิดชอบในการเรียน แล้วจะท าให้เกิดการเรียนรู้
อย่างแท้จริงและมีประสิทธิภาพ 
  6.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

   บอกซ์ (Box.  1983: 1886-A) ได้ศึกษาลักษณะความพร้อมในการเรียนรู้ด้วย การน า
ตนเองของนักศึกษาที่ก าลังเรียนอยู่และผู้ที่ส าเร็จการศึกษาด้านโปรแกรมพยาบาลจาก Tulsa Junior 
College เมือง Tulsa มลรัฐ Oklahoma กลุ่มตัวอย่างจ านวน 477 คน ใช้ SDLRS เป็นเครื่องมือใน
การศึกษา ผลการวิจัยพบว่า ไม่มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญ เมื่อเปรียบเทียบโดยอายุและเพศ แต่
มีความสัมพันธ์อย่างมีนัยส าคัญในด้านคะแนนความพร้อมในการเรียนรู้ด้วยการน าตนเองกับเกรด
เฉลี่ยสะสม 
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   แกด (Gad. 1986: 1993-A) ได้ศึกษาเรื่องการเรียนรู้ด้วยการน าตนเองในฐานะที่เป็น
องค์ประกอบของการฝึกอบรมในอนาคต กลุ่มตัวอย่างเป็นลูกจ้าง 132 คน จากหน่วยงานต่างๆ 
ผลการวิจัยพบว่า ไม่มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญในด้านความพร้อมในการเรียนรู้ด้วยการน า
ตนเองของลูกจ้างแผนกต่างๆ บรรยากาศขององค์การไม่เกี่ยวข้องกับความพร้อมของลูกจ้าง แต่ตัวแปร
บางตัว เช่น ระดับการศึกษา ระดับความอาวุโส มีผลกระทบโดยตรงต่อความพร้อม ข้อสรุปที่ส าคัญคือ 
การเรียนรู้ด้วยการน าตนเองจะเป็นตัวแปรท่ีส าคัญในการฝึกอบรมในอนาคต 

   เกรย์ (Grey. 1986: 1218-A) ได้ศึกษาความสัมพันธ์ของคะแนนความพร้อมในการ
เรียนรู้ด้วยการน าตนเองของผู้จัดการบริษัทที่ด าเนินกิจการโทรศัพท์ในฮ่องกง กับระดับของการจัดการ
อัตราการปฏิบัติงานในด้านการจัดการ และความสามารถในการรับรู้ปัญหา การสร้างสรรค์ และระดับ
การเปลี่ยนแปลงตามสภาพลักษณะงานที่ควรจะเป็น ผลการวิจัยพบว่า มีความสัมพันธ์ระหว่าง
คะแนนความพร้อมในการเรียนรู้ด้วยการน าตนเองกับการจัดการในด้านต่างๆ แต่ไม่มีความสัมพันธ์กับ
เพศ อายุ และเชื้อชาติ 

   แมคคาร์ธี (McCathy. 1986: 3279-A) ได้ศึกษาการเรียนรู้ด้วยการน าตนเองและเจตคติ
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีวิชาเอกคณิตศาสตร์ ระหว่างนักศึกษาอายุน้อยกับนักศึกษาที่มีอายุ
มาก โดยใช้ SDLRS และ MAS (The Math Attitude Scale) ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษาอายุน้อยมี
ระดับการเรียนรู้ด้วยการน าตนเองในระดับปานกลาง และมีเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์เชิงลบ นักศึกษา
ที่มีอายุมากมีระดับการเรียนรู้ด้วยการน าตนเองในระดับปานกลางและสูงกว่า มีเจตคติที่ดีต่อการเรียน
วิชาคณิตศาสตร์ แต่ยังมีความกังวลต่อการเรียนเช่นเดียวกับนักศึกษาอายุน้อย 

 
เอกสารเกี่ยวกับหลักสูตรการเกษตรเพื่ออาชีพ 
 1. ความเป็นมาของโครงการเกษตรเพื่ออาชีพ 
  สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ  สยามบรมราชกุมารี  ทรงมีพระราชกระแส  เมื่อวันที่  29  
มีนาคม  พ.ศ. 2547  ให้เจ้าหน้าที่ส านักงานโครงการสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ  สยามบรมราช
กุมารี  หาแนวทางด าเนินการเพื่อช่วยเหลือและสนับสนุนกิจกรรมการเกษตรของโรงเรียนศรีสังวาลย์  
ได้แก่  การปลูกพืชโดยไม่ใช้ดิน  การเพาะเห็ด  การเลี้ยงปลาเศรษฐกิจและปลาสวยงาม  และเพื่อเป็น       
หลักสูตรต้นแบบส าหรับน าไปใช้ในโรงเรียนที่อยู่ในโครงการตามพระราชด าริสมเด็จพระเทพ
รัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี  ต่อไป 
  หน่วยงานที่ให้การสนับสนุนงบประมาณ  บุคลากรและการให้ความรู้ทางวิชาการ  
ส าหรับการจัดท าหลักสูตรและแผนการจัดการเรียนรู้  ได้แก่  ส านักงานโครงการสมเด็จพระเทพ
รัตนราชสุดาฯ  สยามบรมราชกุมารี  โรงเรียนศรีสังวาลย์  กรมส่งเสริมการเกษตร  กรมประมง  
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ส านักงานเกษตรจังหวัดนนทบุรี  ส านักงานเกษตรอ าเภอปากเกร็ดจังหวัดนนทบุรี  หน่วยศึกษานิเทศก์  
ส านักการศึกษากรุงเทพมหานคร และมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
  หลักสูตรการเกษตรเพื่ออาชีพในโครงการตามพระราชด าริฯ เป็นหลักสูตรย่อยหรือ         
หน่วยการเรียนรู้ (Unit of learning) หน่วยหนึ่งของหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี  ซึ่งเป็น 1ใน 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้  ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544  
อันเป็นหลักสูตรแกนกลาง (Core curriculum) ที่ใช้มาตรฐานน าทาง (Standard-based curriculum) 
และเริ่มใช้ในทุกระดับชั้นทุกโรงเรียนมาต้ังแต่ปีการศึกษา 2546 โดยมีหลักการกว้างๆ คือ “เอกภาพ
ทางนโยบาย หลากหลายการปฏิบัติ” โรงเรียนหรือสถานศึกษาจึงสามารถจัดหลักสูตรได้ตามศักยภาพ
ของโรงเรียนแต่ละแห่ง ตามความต้องการจ าเป็นของผู้เรียน ท้องถิ่น ตลอดจนชุมชน ซึ่งจะส่งผล
โดยตรงต่อประเทศชาติในล าดับสุดท้าย 
  หลักสูตรการเกษตรเพื่ออาชีพในโครงการตามพระราชด าริ  จึงเป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้น
ถึงความจ าเป็น  และความส าคัญของการวางรากฐานด้านการเกษตรให้แก่เยาวชนไทย  เพราะอาชีพ
เกษตรกรรมเป็นหัวใจของการพัฒนาประเทศมาต้ังแต่อดีตจนปัจจุบัน  เป็นอาชีพที่เป็นรากฐานหรือ 
รากแก้ว (Grass-rooted) ของประเทศไทยโดยแท้ หลักสูตรการเกษตรเพื่ออาชีพฉบับนี้จึงเป็น
นวัตกรรมที่ช่วยเอ้ือประโยชน์ให้แก่ครูผู้สอนมากขึ้น 
 2. ปรัชญาของหลักสูตรการเกษตรเพื่ออาชีพ 
  เด็กมีความรู้  ความสามารถ  และเจตคติที่ดีต่อการประกอบอาชีพเกษตรเพื่ออาชีพตาม
ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง  
 3. จุดมุ่งหมายของหลักสูตร 
  เพื่อให้ผู้เรียน 
  1. มีความรู้ความเข้าใจในองค์ความรู้เกี่ยวกับการปลูกพืชโดยไม่ใช้ดิน  การเพาะเห็ด 
และหรือการเลี้ยงปลาเศรษฐกิจและปลาสวยงาม  รวมทั้งธรรมชาติของเทคโนโลยีทางการเกษตร 
  2. มีความสามารถในการปลูกพืชโดยไม่ใช้ดิน  การเพาะเห็ด  และหรือการเลี้ยงปลา
เศรษฐกิจและปลาสวยงาม  ตามหลักวิชาที่ถูกต้อง  และสามารถใช้เป็นแนวทางในการประกอบอาชีพ
ทั้งในปัจจุบันและอนาคต  รวมทั้งน ากระบวนการทางเทคโนโลยีมาใช้ในการประกอบอาชีพการเกษตร
เพื่ออาชีพได้อย่างเหมาะสมและยั่งยืน 
   3. มีความภาคภูมิใจและตระหนักในความส าคัญของอาชีพเกษตรกรรม ทั้งต่อตนเอง 
ครอบครัว  ชุมชน  และประเทศชาติ 
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 4. สาระของหลักสูตรการเกษตรเพื่ออาชีพที่สัมพันธ์กับกลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน
อาชีพและเทคโนโลยี 
  หลักสูตรการเกษตรเพื่ออาชีพสัมพันธ์กับสาระส าคัญในกลุ่มการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี ดังนี้ 
  สาระที่  1  การด ารงชีวิตและครอบครัว 
  เป็นสาระที่เกี่ยวกับการท างานในชีวิตประจ าวัน  ทั้งในระดับครอบครัว  ชุมชน และสังคม
ที่ว่าด้วยงานบ้าน งานเกษตร งานช่าง งานประดิษฐ์ และงานธุรกิจ 
   1.1 งานเกษตร 
   เป็นงานที่เกี่ยวกับการท างานในชีวิตประจ าวัน  ซึ่งประกอบด้วยการปลูกพืชและเลี้ยง
สัตว์  ตามกระบวนการผลิตและการจัดการผลผลิต  มีการใช้เทคโนโลยีเพื่อการเพิ่มผลผลิต ปลูกฝัง
ความรับผิดชอบ ขยัน อดทน การอนุรักษ์พลังงานและสิ่งแวดล้อม 
   1.2 งานธุรกิจ 
   เป็นงานที่เกี่ยวกับการจัดการด้านเศรษฐกิจของครอบครัว  การเป็นผู้บริโภคที่ฉลาด 
   สาระที่  2  การอาชีพ 
  เป็นสาระที่ เกี่ ยวกับหลักการ คุณค่า ประโยชน์ของการประกอบอาชีพสุจริต        
ตลอดจนเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ 
   สาระที่  3  การออกแบบและเทคโนโลยี 
  เป็นสาระที่เกี่ยวกับการพัฒนาความสามารถของมนุษย์ในการแก้ปัญหา  และสนอง
ความต้องการของมนุษย์อย่างสร้างสรรค์  โดยน าความรู้มาใช้กับกระบวนการเทคโนโลยี  สร้างและใช้
สิ่งของเครื่องใช้  วิธีการ  และเพิ่มประสิทธิภาพในการด ารงชีวิต 
   สาระที่  4  เทคโนโลยีสารสนเทศ 
  เป็นสาระที่เกี่ยวกับกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ  การติดต่อสื่อสาร  การค้นหา
ความรู้   การสืบค้น  การใช้ข้อมูลและสารสนเทศ  การแก้ปัญหาหรือสร้างงาน  คุณค่าและผลกระทบ
ของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
   สาระที่  5  เทคโนโลยีเพื่อการท างานและอาชีพ 
  เป็นสาระที่เกี่ยวกับการน าเทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ในการท างานที่
เกี่ยวกับการด ารงชีวิตและครอบครัวและการอาชีพ 
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 5. โครงสร้างหลักสูตรการเกษตรเพื่ออาชีพ  
  ตามโครงสร้างหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 โรงเรียนสามารถน า        
สาระการเรียนรู้  8  กลุ่มสาระไปจัดการเรียนรู้ได้  3  ลักษณะ คือ น าไปจัดในกลุ่มสาระพื้นฐาน สาระ
เพิ่มเติม และกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน  หลักสูตรการเกษตรเพื่ออาชีพซึ่งจัดอยู่กลุ่มสาระการเรียนรู้การ
งานอาชีพและเทคโนโลยี  ที่สามารถจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในแนวบูรณาการได้ทั้งสิ้น  โดยใช้
การเกษตรเพื่ออาชีพเป็นแกนกลาง  และน าสาระเนื้อหาในอีก  7  กลุ่มสาระมาเชื่อมโยงหรือผสมผสาน
เข้าด้วยกัน เป็นองค์รวม ซึ่งครูผู้สอนหรือโรงเรียนสามารถปรับเปลี่ยนได้อีกตามความเหมาะสม 

 
 

หน่วยการเรียนรู้/หลักสูตร 
  1   2   3 

ป.1 ป.2 ป.3 ป.4 ป.5 ป.6 ม.1 ม.2 ม.3 

เห็ด 
     สาระพ้ืนฐาน 

 

ü 

 

ü 

 

ü 

 

ü 

 

ü 

 

ü 

 

ü 

 

ü 

 

ü 

     สาระเพิ่มเติม - - - ü ü ü ü ü ü 

     กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน ü ü ü ü ü ü ü ü ü 

การปลูกพืชโดยไม่ใช้ดิน 
     สาระพ้ืนฐาน 

 

ü 

 

ü 

 

ü 

 

ü 

 

ü 

 

ü 

 

ü 

 

ü 

 

ü 

     สาระเพิ่มเติม - - - ü ü ü ü ü ü 

     กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน ü ü ü ü ü ü ü ü ü 

การเลี้ยงปลา 
     สาระพ้ืนฐาน 

 

ü 

 

ü 

 

ü 

 

ü 

 

ü 

 

ü 

 

ü 

 

ü 

 

ü 

     สาระเพิ่มเติม - - - ü ü ü ü ü ü 

     กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน ü ü ü ü ü ü ü ü ü 

  
ภาพประกอบ 6  โครงสร้างการจัดบริหารการเรียนรู้หลักสูตรการเกษตรเพื่ออาชีพ 

 
ที่มา: หลักสูตรการเกษตรเพื่ออาชีพ โครงการตามพระราชด าริสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ   

สยามบรมราชกุมาร.ี  (2548).  หน้า 7. 
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เอกสารเกี่ยวกับเกณฑ์การประเมินประสิทธิภาพของชุดบทเรียน 
 1. ความหมายของการหาประสิทธิภาพของชุดบทเรียน 
  ในการหาประสิทธิภาพชุดของบทเรียนมีความจ าเป็น เพราะในการสร้างชุดบทเรียน
จ าเป็นต้องมีการตรวจสอบ เพื่อเป็นหลักประกันว่าชุดบทเรียนที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพจริงตามความ
มุ่งหมาย ในการหาประสิทธิภาพของชุดบทเรียนมีผู้ให้ความหมาย ดังนี้ 
 อธิพร  ศรียมก (2525: 211) กล่าวว่า การหาประสิทธิภาพของชุดบทเรียน คือ การตรวจสอบ
คุณภาพของชุดบทเรียนนั้นๆ ว่ามีคุณภาพดีเพียงใด ข้อมูลที่ได้จาการประเมินชุดบทเรียนจะสามารถ
น ามาปรับปรุงชุดบทเรียนให้มีคุณภาพต่อไป 
 เสาวณีย์  สิกขาบัณฑิต (2528: 290) กล่าวว่า ในการสร้างสื่อก่อนที่จะน าไปใช้จริงควรจะมี
การทดลอง แก้ไขปรับปรุงให้ได้มาตรฐานเสียก่อน เพื่อให้ทราบว่าสื่อนั้นมีคุณภาพเพียงใด มีสิ่งใดที่ยัง
บกพร่องอยู่ โดยการน าชุดบทเรียนไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างจากประชากรที่จะใช้จริง ในการ
ประเมินประสิทธิภาพของชุดบทเรียนนั้น เราถือหลักการศึกษาแบบสมรรถฐาน คือ เกณฑ์มาตรฐาน 
90/90 
 ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2533: 127) กล่าวว่า การหาประสิทธิภาพชุดบทเรียนเป็นการประเมิน
หรือพิจารณาคุณค่าด้านต่างๆ ของชุดบทเรียนนั้นๆ เพื่อจะได้แก้ไขปรับปรุงให้ได้ผลตามจุดมุ่งหมาย
ก่อนที่จะน าไปใช้ในระบบการเรียนการสอนและการเผยแพร่ต่อไป 
 บุญชม  ศรีสะอาด (2533: 23) กล่าวว่า  การหาประสิทธิภาพของชุดบทเรียนเป็นการประเมิน 
ผลชุดบทเรียนว่ามีคุณภาพ และมีค่าหรือไม่ในระดับใด 
 จากผู้ให้ความหมายดังกล่าวสรุปได้ว่า การหาประสิทธิภาพของชุดบทเรียนเป็นกระบวนการ
ตรวจสอบและพิจารณาคุณค่าของชุดบทเรียนอย่างมีระบบก่อนน าไปใช้ในการเรียนการสอนให้มี
ประสิทธิภาพต่อไป ซึ่งการประเมินนี้ไม่ใช่ประเมินผู้เรียนแต่เป็นการประเมินชุดบทเรียน 
 2. ความส าคัญของการหาประสิทธิภาพของชุดบทเรียน 
  ในการจัดการเรียนการสอนสื่อทุกประเภทที่จะน ามาประกอบการเรียน จ าเป็นอย่างยิ่งที่
จะต้องมีการหาประสิทธิภาพก่อน ความจ าเป็นที่จะต้องหาประสิทธิภาพเพราะในการผลิตระบบ
ด าเนินงานทุกประเภทจ าเป็นต้องมีการตรวจสอบระบบนั้น การหาประสิทธิภาพของชุดบทเรียนจึงมี
ความจ าเป็นด้วยเหตุผลหลายประการ ดังนี้ 
  ชัยยงค์  พรหมวงศ์ (2521: 134)  ได้ให้เหตุผลของการหาประสิทธิภาพของชุดบทเรียนไว้
หลายประการคือ 
  1. ส าหรับหน่วยงานผลิตชุดบทเรียน  การหาประสิทธิภาพเป็นการประกันคุณภาพของ
ชุดบทเรียนว่าอยู่ในระดับสูงเหมาะสมที่จะลงทุนผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก ถ้าไม่มีการหา
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ประสิทธิภาพเสียก่อนแล้ว หากผลิตออกมาใช้ประโยชน์ไม่ได้ดีก็จะต้องท าใหม่เป็นการสิ้นเปลืองทั้ง
เวลา แรงงานและเงินทอง 
  2. ส าหรับผู้ใช้ชุดบทเรียน ชุดบทเรียนจะท าหน้าที่สอนโดยที่ช่วยสร้างสภาพการเรียนรู้ให้
ผู้เรียนเปลี่ยนพฤติกรรมตามความมุ่งหวัง บางครั้งต้องช่วยผู้สอนสอน บางครั้งต้องสอนแทนผู้สอน 
(อาทิในโรงเรียนที่มีผู้สอนคนเดียว)  ดังนั้นก่อนน าชุดบทเรียนไปใช้ ผู้สอนจึงควรมั่นใจว่าชุดบทเรียน
นั้นมีประสิทธิภาพในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จริง การหาประสิทธิภาพตามล าดับขั้น จะช่วยให้
เราใช้ชุดบทเรียนที่มีคุณค่าทางการสอนจริงตามเกณฑ์ที่ก าหนด 
  3. ส าหรับผู้ผลิตชุดบทเรียน  การทดสอบประสิทธิภาพจะท าให้ผู้ผลิตมั่นใจได้ว่าเนื้อหา
สาระที่บรรจุลงในชุดบทเรียนเหมาะสม ง่ายต่อการเข้าใจอันจะช่วยให้ผู้ผลิตมีความช านาญสูงขึ้นเป็น
การประหยัดแรงงานสมอง แรงงาน เวลาและเงินทองในการเตรียมต้นแบบ 
  อธิพร  ศรียมก (2525: 211) กล่าวถึงความส าคัญของการหาประสิทธิภาพของชุด
บทเรียนว่า ชุดบทเรียนที่จัดท าขึ้นนั้นมีความมั่นใจว่ามีคุณภาพหรือไม่ และมีความแน่ใจว่าชุดบทเรียน
ที่ผลิตขึ้นสามารถท าให้การเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค์ได้อย่างแท้จริงหรือไม่ การผลิตชุดบทเรียน
ออกมาจ านวนมาก การทดสอบหาประสิทธิภาพจะเป็นหลักประกันว่าผลิตออกมาแล้วใช้ได้ มิฉะนั้นจะ
เสียเงิน เสียเวลาเปล่า เพราะผลิตออกมาแล้วใช้ประโยชน์อะไรไม่ได้ 
  ฉลองชัย  สุรวัฒนบูรณ์  (2528: 127)  กล่าวถึงความส าคัญของการหาประสิทธิภาพของ
ชุดบทเรียนที่ผลิตว่า  ชุดบทเรียนที่ผลิตได้แล้วจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องน าไปทดสอบหาประสิทธิภาพ 
เพื่อเป็นหลักประกันว่าชุดบทเรียนนั้นมีประสิทธิผลในการเรียนการสอนโดยใช้เกณฑ์ประสิทธิภาพของ
ชุดบทเรียนส าหรับพิจารณา 
  ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2533: 127)  กล่าวถึงความส าคัญของการประเมินชุดบทเรียนว่า 
เป็นการพิจารณาหาประสิทธิภาพและคุณภาพของชุดบทเรียน ดังนั้นการประเมินชุดบทเรียนจึงเริ่ม
ด้วยการก าหนดปัญหา หรือค าถามเช่นเดียวกับการวิจัย ด้วยเหตุนี้การประเมินชุดบทเรียนจึงเป็นการ
วิจัยอีกแบบหน่ึงที่เรียกว่า การวิจัยประเมินผล (Evaluation  research) 
 3. แนวทางการประเมินประสิทธิภาพของชุดบทเรียน 
  การประเมินชุดบทเรียนมีแนวทางการประเมินดังนี้ 
  คอนราด และวิลสัน (Conrad; & Wilson. 1985: 20-30) กล่าวถึงแนวทางการประเมินชุด
บทเรียนว่า ประกอบด้วย การประเมินตามวัตถุประสงค์ (Goal-based model)  เป็นรูปแบบของการ
ประเมินที่ยึดวัตถุประสงค์และจุดมุ่งหมายของชุดบทเรียนเป็นหลัก การประเมินแบบตอบสนอง 
(Responsive model)  เป็นรูปแบบการประเมินที่ยึดความคิดเห็นหรือการตอบสนองของบุคคลต่างๆ  
ที่เกี่ยวข้องกับชุดบทเรียน การประเมินเพื่อตัดสินใจ (Decision-making model)  เป็นรูปแบบการ
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ประเมินที่ยึดวิธีการระบบเป็นหลัก เพื่อน าผลที่ได้ไปเป็นแนวทางการตัดสินใจ การประเมินโดย
ผู้เชี่ยวชาญ (Connoisseurship model) เป็นรูปแบบของการประเมินเครื่องมือที่ใช้ดุลยพินิจของ
ผู้เชี่ยวชาญเอง 
  บุญชม  ศรีสะอาด (2533: 25-29)  จ าแนกวิธีประเมินผลชุดบทเรียนเป็น 3 วิธีดังนี้ 
  1. การประเมินผลโดยผู้เชี่ยวชาญหรือผู้สอน   โดยจะใช้แบบประเมินผลให้ผู้เชี่ยวชาญ
หรือผู้สอนพิจารณาทั้งด้านคุณภาพ เนื้อหาสาระ และเทคนิคการจัดท าชุดบทเรียนนั้น แบบประเมิน
อาจเป็นสัดส่วนประมาณค่า (Rating scale) หรือเป็นแบบเห็นด้วย ไม่เห็นด้วย สรุปผลเป็นความถี่แล้ว
อาจทดสอบความแตกต่างระหว่างความถี่ด้วยไคสแควร์ 
  2. ประเมินผลโดยผู้เรียน มีลักษณะเช่นเดียวกับการประเมินผลโดยผู้เชี่ยวชาญหรือ
ผู้สอนแต่เน้นการรับรู้คุณค่าเป็นส าคัญ 
  3. การประเมินโดยการตรวจสอบผลที่เกิดขึ้นกับผู้เรียน เป็นการหาประสิทธิภาพของชุด
บทเรียนที่มีความเที่ยงตรงที่จะพิสูจน์คุณภาพและคุณค่าของชุดบทเรียน โดยจะวัดว่าผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้อะไรบ้าง เป็นการวัดเฉพาะที่เป็นวัตถุประสงค์ของการสอนโดยใช้ชุดบทเรียนนั้น อาจจ าแนกเป็น 
2 วิธีคือ 
   3.1  ก าหนดเกณฑ์มาตรฐานขั้นต่ า เช่น เกณฑ์ 80/80 หรือ 90/90  
   3.2  ไม่ได้ก าหนดเกณฑ์มาตรฐานไว้ล่วงหน้า แต่พิจารณาจากการเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์หลังการเรียนว่าสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญหรือไม่ หรือเปรียบเทียบว่าผลสัมฤทธิ์จาก
การเรียนด้วยชุดบทเรียนนั้นสูงกว่า หรือเท่ากับสื่อหรือเทคนิคการสอนอย่างอ่ืนหรือไม่ โดยใช้สถิติ
ทดสอบ t-test 
  ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2533: 128-130)  กล่าวถึงการประเมินชุดบทเรียนว่าอาจท าได้ด้วย
วิธีการดังนี้  การประเมินผู้สอน การประเมินโดยผู้ช านาญการ การประเมินโดยคณะกรรมการเฉพาะ
กิจการประเมินโดยผู้เรียน  การหาประสิทธิภาพของชุดบทเรียน 
  ส าหรับการหาประสิทธิภาพของชุดบทเรียนนั้น ไชยยศ เรืองสุวรรณ  ได้จ าแนกออกเป็น  
2  วิธี กล่าวคือ ประเมินโดยอาศัยเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 หรือ 90/90  และประเมินโดยไม่ได้ต้ังเกณฑ์
ไว้ล่วงหน้า แต่จะเปรียบเทียบผลการสอบของผู้เรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน  (Pretest-
Posttest) 
  เสาวณีย์  สิกขาบัณฑิต (2528: 294) กล่าวว่าการหาประสิทธิภาพของชุดบทเรียนนั้นจะ
ถือหลักแบบสมรรถฐานคือ มาตรฐาน 90/90 ผลลัพธ์ค่าประสิทธิภาพของชุดบทเรียน  E1/E2 
หมายความว่า ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไว้ในชุดบทเรียน คิดเป็นร้อยละจากการประเมิน
กิจกรรมการเรียน (E1) ประสิทธิภาพของผลลัพธ์คิดเป็นร้อยละจากการประกอบกิจกรรมหลังเรียน (E2) 
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  ฉลองชัย  สุรวัฒนบูรณ์ (2528: 13)  กล่าวว่าการหาประสิทธิภาพของชุดบทเรียนจะต้อง
มีเกณฑ์ของประสิทธิภาพ ซึ่งท าได้จาการประเมินผลพฤติกรรมต่อเนื่อง ซึ่งเป็นกระบวนกับพฤติกรรม
ข้ันสุดท้าย ซึ่งเป็นผลลัพธ์โดยก าหนดค่าประสิทธิภาพของชุดบทเรียนเป็น  E1/E2  ซึ่งหมายความว่า
จะต้องก าหนดเป็นเปอร์เซ็นต์ของผลเฉลี่ยของคะแนน  การท างานหรือประกอบกิจกรรมของผู้เรียน
ทั้งหมด (E1) ต่อเปอร์เซ็นต์ของผลการสอบหลังเรียนของผู้เรียนทั้งหมด (E2) 
  จากแนวทางการประเมินผลชุดบทเรียนสามารถสรุปได้ว่า   การตรวจสอบหา
ประสิทธิภาพของชุดบทเรียนสามารถท าได้หลายวิธี แต่วิธีที่มีมาตรฐานและใช้กันอย่างแพร่หลาย คือ 
หลักการแบบสมรรถฐานโดยมีเกณฑ์มาตรฐาน 90/90 
 4. ขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพของชุดบทเรียน 
  การทดสอบประสิทธิภาพของชุดบทเรียนเป็นกระบวนการส าคัญ ที่จะท าให้ทราบว่าเมื่อ
ใช้ชุดบทเรียนกับผู้เรียนแล้วเกิดประสิทธิภาพในการเรียนการสอนมากน้อยเพียงใด ขั้นตอนการ
ทดสอบหาประสิทธิภาพของชุดบทเรียนจะต้องน าไปทดลองใช้  (Try out) เพื่อปรับปรุงแก้ไข แล้วน าไป
ทดลองสอนจรงิ เพื่อน าผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขเสร็จแล้วจึงด าเนินการผลิตเป็นจ านวนมากหรือใช้สอน
ในชั้นเรียนตามปกติได้ การทดลองมีขั้นตอนดังนี้ 
  1. แบบเด่ียว (1:1)  คือการทดลองกับผู้เรียน 1 คน โดยใช้เด็กอ่อน ปานกลาง และเก่ง 
ค านวณหาประสิทธิภาพเสร็จแล้วปรับปรุงให้ดีขึ้น โดยปกติคะแนนที่ได้จากการทดลองแบบเด่ียวจะได้
คะแนนต่ ากว่าเกณฑ์มาก แต่ไม่ต้องวิตก เมื่อปรับปรุงแล้วจะสูงขึ้นมากก่อนน าไปทดลองแบบกลุ่ม ใน
ข้ันน้ี E1/E2 ที่ได้จะมีค่าประมาณ 60/60 
  2. แบบกลุ่ม (1:10) คือการทดสอบผู้ เรียน 6 - 10 คน (คละผู้ที่ เรียนเก่งกับอ่อน) 
ค านวณหาประสิทธิภาพแล้วปรับปรุง ในคราวนี้คะแนนของผู้เรียนจะเพิ่มขึ้นอีกเกือบถึงเกณฑ์        
โดยเฉลี่ยจะห่างจากเกณฑ์ประมาณ 10 เปอร์เซ็นต์ นั่นคือ E1/E2  ที่จะได้ค่าประมาณ 70/70 
  3. ภาคสนาม (1:100)  ทดสอบกับผู้เรียนทั้งชั้น 40-100 คน ค านวณหาประสิทธิภาพ 
แล้วท าการปรับปรุง ผลลัพธ์ที่ได้ควรใกล้เคียงกับเกณฑ์ที่ต้ังไว้ หากต่ ากว่าเกณฑ์ไม่เกิน 2.5 เปอร์เซ็นต์ 
ก็ให้ยอมรับ หากแตกต่างกันมากผู้สอนต้องก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพของชุดบทเรียนใหม่  โดยยึด
สภาพความจริงเป็นเกณฑ์ สมมติว่าเมื่อทดสอบหาประสิทธิภาพแล้วได้  83.5/85.4  ก็แสดงว่าชุด
บทเรียนนั้นมีประสิทธิภาพ  ใกล้เคียงกับเกณฑ์  85/85  ที่ต้ังไว้ แต่ถ้าต้ังเกณฑ์ไว้  75/75  เมื่อผลการ
ทดลองเป็น 83.5/85.4   ก็อาจเลื่อนเกณฑ์ขึ้นมาเป็น  85/85  (อธิพร  ศรียมก.   2525: 249; ฉลองชัย  
สุรวัฒนบูรณ์.  2525: 214-215) 
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 5. เกณฑ์การหาประสิทธิภาพของชุดบทเรียน 
  การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพเป็นการคาดหมายว่า ผู้เรียนจะบรรลุจุดประสงค์ หรือ
เปลี่ยนพฤติกรรมเป็นที่พึงพอใจของผู้ประเมิน โดยก าหนดเป็นเปอร์เซ็นต์ ผลเฉลี่ยของคะแนนการ
ท างานและการประกอบกิจกรรมของผู้เรียนทั้งหมด ต่อเปอร์เซ็นต์ของผลการสอนหลังเรียนของผู้เรียน
ทั้งหมด นัน่คือ E1/E2 หรือประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (ชัยยงค์ พรหมวงศ์. 
2521: 134) 
  ประสิทธิภาพของกระบวนการ คือ การประเมินพฤติกรรมต่อเนื่อง  (Termitional 
behavior) ของผู้เรียน ได้แก่ การประเมินกิจกรรมกลุ่ม งานที่มอบหมาย และกิจกรรมอ่ืนๆ ที่ผู้สอน
ก าหนดไว้ 
  ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ คือ การประเมินพฤติกรรมขั้นสุดท้าย (Terminal Behavior) 
โดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียน และการสอบไล่ 
  เสาวณีย์  สิกขาบัณฑิต (2528: 294-295) เสนอแนวทางในการหาประสิทธิภาพของชุด
บทเรียน โดยยึดหลักแบบสมรรถฐาน คือ ถือเกณฑ์ 90/90 โดยใช้สูตรค านวณหาประสิทธิภาพ ดังนี้ 
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 โดยที่  

1
E     หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไว้ในชุดบทเรียน คือเป็นร้อยละ

จากการท าแบบฝึกหัดและ/หรือประกอบกิจกรรมการเรียน 
   2

E     หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ พฤติกรรมที่เปลี่ยนไปในตัวผู้เรียนท า
แบบทดสอบหลังเรียนและ/หรือประกอบกิจกรรมการเรียน 

    X    หมายถึง คะแนนรวมของผู้เรียนจากการท าแบบฝึกหัดและ/หรือการ
ประกอบกิจกรรมหลังเรียน 

    F    หมายถึง คะแนนรวมของผู้เรียนจากการทดสอบหลังเรียนและ/หรือการ                       
ประกอบกิจกรรมหลังเรียน 
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   N     หมายถึง  จ านวนผู้เรียน 
   A      หมายถึง  คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดและ/หรือกิจกรรมการเรียน 
   B      หมายถึง  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียนและ/หรือกิจกรรมหลังเรียน 
  หากผู้ เรียนได้คะแนนไม่ถึงเกณฑ์ที่ ต้ังไว้ จะต้องแก้ไขปรับปรุงชุดบทเรียนแล้วหา
ประสิทธิภาพใหม่อีกครั้ง ถ้ายังได้ผลต่ ากว่าเกณฑ์ที่ต้ังไว้ก็ต้องปรับปรุงแก้ไขอีกจนกว่าจะได้ผลตาม
เกณฑ์ 
  อรพรรณ  พรสีมา (2530: 130-131) เสนอแนวทางการก าหนดเกณฑ์ความสัมพันธ์
ระหว่างผลลัพธ์รวม และผลลัพธ์เฉพาะจุดมุ่งหมายเป็นการประเมินผลพฤติกรรมขั้นสุดท้าย โดย
พิจารณาจากคะแนนสอบหลังเรียน เกณฑ์ E1/E2 อาจเท่ากับ 80/80 หรือ 90/90 หรืออ่ืนๆ ก็ได้ แต่ถ้า
ก าหนดเกณฑ์ไว้ต่ าเกินไป อาจท าให้ผู้ใช้ชุดบทเรียนไม่เชื่อถือคุณภาพของชุดบทเรียน การหาค่า  E1 
และ E2 อาจใช้วิธีการค านวณหาค่าร้อยละโดยใช้สูตรต่อไปนี้ 
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 โดยที ่

1
E   หมายถึง ค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์รวม โดยคิดเป็นร้อยละ 

  
 2

E   หมายถึง ค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์เฉพาะจุดมุ่งหมายคิดเป็นร้อยละ 
   X   หมายถึง คะแนนสอบหลังเรียนโดยเฉลี่ยของผู้เรียนทั้งหมด 
   F   หมายถึง คะแนนสอบหลังเรียนโดยเฉลี่ยของผู้เรียนทั้งหมดใน 
แต่ละจุดมุ่งหมาย 
   A   หมายถึง คะแนนเต็มของการสอบหลังเรียน 
   P   หมายถึง คะแนนเต็มของการสอบหลังเรียนในแต่ละจุดมุ่งหมาย 
  นอกจากน้ันยังสามารถทดสอบประสิทธิภาพโดยอาศัยเกณฑ์พัฒนาของผู้เรียน กล่าวคือ 
การทดสอบความก้าวหน้าของผู้เรียนที่เกิดจากการศึกษาบทเรียน หรือชุดบทเรียน โดยพิจารณาจาก
ความแตกต่างระหว่างคะแนนสอบก่อนเรียนและคะแนนสอบหลั งเรียนและพิจารณาผู้เรียนมี
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ความก้าวหน้าเพียงใด หรือกล่าวอีกนัยหนึ่งคือ ความแตกต่างระหว่างคะแนนทั้งสองชุดนั้นมีนัยส าคัญ
ที่ระดับใด ระดับนัยส าคัญที่จัดว่าใช้ได้ต้องไม่ต่ ากว่า 0.5 โดยใช้สูตรดังต่อไปนี้ 
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 โดยที่    D   หมายถึง  ผลรวมของความแตกต่างระหว่างคะแนนสอบก่อนเรียนและหลัง
เรียนของผู้เรียนแต่ละคน 
   

2
D   หมายถึง ผลรวมของก าลังสองของความแตกต่างระหว่างคะแนนสอบก่อน

เรียนและหลังเรียนของผู้เรียนแต่ละคน 

   N       หมายถึง จ านวนผู้เรียน 

   df       หมายถึง 1N   
  น าค่าที่ได้จากการค านวณไปตรวจสอบในตารางทดสอบ  (T-test) ถ้าค่าที่ได้จากการ
ค านวณมากกว่าค่าที่ได้จากตาราง (ไม่คิดเครื่องหมายติดลบ) ย่อมแสดงว่า การสอนหรือชุดบทเรียน
น้ันมคุีณภาพและช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้จริง (อรพรรณ พรสีมา.  2530: 129-130) 
  ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียน จึงต้องมีเกณฑ์ในการประเมิน
ประสิทธิภาพ  ซึ่งมีแนวคิดในการประเมินหลายแนวทางบางแนวทางอาจใช้เกณฑ์พัฒนาการของ
ผู้เรียนแต่ละคนเป็นหลัก บางแนวทางอาจใช้เกณฑ์ความสัมพันธ์ระหว่างกระบวนการ และผลลัพธ์โดย
เฉลี่ย บางแนวทางอาจหาความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนการทดสอบหลังเรียนโดยเฉลี่ยของผู้เรียนทั้ง
กลุ่มกับคะแนนสอบหลังการเรียนโดยเฉลี่ยของผู้เรียนทั้งกลุ่มในแต่ละจุดมุ่งหมาย ส่วนในการวิจัยครั้ง
นี้เลือกแนวทางในการก าหนดเกณฑ์การหาประสิทธิภาพโดยยึดเกณฑ์ 85/85 
 6. การยอมรับประสิทธิภาพของชุดบทเรียน 
  ชุดบทเรียนที่ผ่านกระบวนการทดสอบประสิทธิภาพตามขั้นตอนนั้น ต้ังแต่การทดลอง
แบบเด่ียว (1:1)  แบบกลุ่ม  (1:10)  แบบกลุ่มใหญ่ (1:100)  แล้วจะน าผลคะแนนมาเทียบค่าระหว่าง
ผลของประสิทธิภาพกับเกณฑ์ที่ต้ังไว้ เพื่อดูว่าจะยอมรับประสิทธิภาพหรือไม่ การยอมรับประสิทธิภาพ
ให้ถือความแปรปรวน 2.5 – 5 เปอร์เซ็นต์ นั่นคือ ประสิทธิภาพของชุดบทเรียนไม่ควรต่ ากว่าเกณฑ์เกิน 
5 เปอร์เซ็นต์ แต่โดยปกติจะก าหนดไว้ 2.5 เปอร์เซ็นต์ (อธิพร  ศรียมก.  2525: 252)  ตัวอย่างเช่น เรา
ต้ังเกณฑ์ประสิทธิภาพไว้  90/90  เมื่อทดสอบแบบกลุ่ม (1:10)  แล้วปรากฏว่า ชุดบทเรียนมี
ประสิทธิภาพที่ยอมรับได้ 
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  ฉลองชัย  สุรวัฒนบูรณ์  (2528: 215)  ได้เสนอเกณฑ์ประสิทธิภาพของชุดบทเรียนที่ผลิต
ได้นั้นก าหนดได้ 3 ระดับ  คือ 
  1. สูงกว่าเกณฑ์ เมื่อประสิทธิภาพของชุดบทเรียนสูงกว่าเกณฑ์ที่ต้ังไว้เกิน 2.5% ขึ้นไป 
  2. เท่ากับเกณฑ์ เมื่อประสิทธิภาพของชุดบทเรียน เท่ากับหรือสูงกว่าเกณฑ์ที่ต้ังไว้ไม่เกิน 
2.5% 
  3. ต่ ากว่าเกณฑ์ เมื่อประสิทธิภาพของชุดบทเรียนต่ ากว่าเกณฑ์ แต่ไม่ต่ ากว่า 2.5% ถือ
ว่ายังมีประสิทธิภาพที่ยอมรับได้ 
  จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการประเมินประสิทธิภาพของชุดบทเรียน  สรุปได้ว่า
การประเมินประสิทธิภาพของชุดบทเรียน เป็นการตรวจสอบหรือทดสอบคุณภาพของชุดบทเรียนที่
สร้างขึ้น โดยก าหนดเกณฑ์มาตรฐานขึ้นมาส าหรับทดสอบ ซึ่งสามารถทราบว่าชุดบทเรียนนั้นเป็นไป
ตามจุดมุ่งหมายที่สร้างขึ้นหรือไม่ และผลที่เกิดจากการใช้ชุดบทเรียนนั้นมีคุณภาพต่อผู้เรียนมากน้อย
เพียงใด  ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้เลือกแนวทางในการก าหนดเกณฑ์การหาประสิทธิภาพโดยยึดเกณฑ์ 
85/85 โดยประสิทธิภาพของชุดบทเรียนต้องเท่ากับหรือสูงกว่าเกณฑ์ที่ต้ังไว้ 
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บทที่  3 
วิธีการด าเนนิการวิจยั 

 
 ในการวิจัยครั้งนี้  ผู้วิจัยได้ท าการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
เรื่องการเพาะเห็ด ตามหลักสูตรการเกษตรเพื่ออาชีพ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5                   
ได้ด าเนินการวิจัยตามล าดับขั้นตอน ดังนี้ 
  1.  ประชากร และกลุ่มตัวอย่าง 
  2.  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  3.  การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  4.  การด าเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ 
  5.  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง   
  1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ก าลังศึกษาอยู่
ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2554 ของโรงเรียนคลองปักหลัก ส านักงานเขตประเวศ  กรุงเทพมหานคร 
จ านวน 3 ห้องเรียน นักเรียนทั้งหมด 120 คน  
  1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ก าลังศึกษาอยู่ใน
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2554 ของโรงเรียนคลองปักหลัก ส านักงานเขตประเวศ กรุงเทพมหานคร  
จ านวน 48 คน โดยวิธีการสุ่มแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage random sampling) จากนักเรียนทั้ง 3 
ห้องเรียน โดยจับสลากห้องเรียน 3 ห้อง ให้เป็นห้องเรียนที่ 1, 2, 3, ตามล าดับ  จากนั้นสุ่มนักเรียนแต่
ละห้องเพื่อใช้เป็นกลุ่มตัวอย่างในการทดลองแต่ละครั้งดังนี้ 
   การทดลองครั้งที่ 1 สุ่มนักเรียนจากห้องเรียนที่ 1 จ านวน 3 คน   
   การทดลองครั้งที่ 2 สุ่มนักเรียนจากห้องเรียนที่ 2 จ านวน 15 คน     
       การทดลองครั้งที่ 3 สุ่มนักเรียนจากห้องเรียนที่ 3 จ านวน 30 คน   
 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การเพาะเห็ด ตามหลักสูตรการเกษตรเพื่ออาชีพ
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  ประกอบด้วย 
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  เรื่องที่ 1  ความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับเห็ด 
  เรื่องที่ 2  ระบบการผลิตเห็ด 
  เรื่องที่ 3  การเก็บเกี่ยวผลผลิต แปรรูปและการตลาด 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยผู้เชี่ยวชาญ  
  3.1 แบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา 
  3.2 แบบประเมินคุณภาพด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
 
การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 1. การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การเพาะเห็ด ตามหลักสูตรการ             
เกษตรเพื่ออาชีพ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ดังน้ี 
  1.1 วิเคราะห์หลักสูตรการเกษตรเพื่ออาชีพ 
  1.2 วิเคราะห์เนื้อหาบทเรียน เรื่อง การเพาะเห็ด ตามหลักสูตรการเกษตรเพื่ออาชีพ และ
ความต้องการของผู้สอนและผู้เรียน เพื่อท าความเข้าใจเกี่ยวกับวัตถุประสงค์ เนื้อหา วิธีการพัฒนา
บทเรียน และการวัดผลประเมินผล 
  1.3 วางโครงเรื่องของเนื้อหา โดยแบ่งเป็น 3 เรื่อง ดังต่อไปนี้ 
   เรื่องที่ 1 ความรูท้ั่วไปเกี่ยวกับเห็ด   
   เรื่องที่ 2 ระบบการผลิตเห็ด 
   เรื่องที่ 3 การเก็บเกี่ยวผลผลิต แปรรูปและการตลาด 
  1.4 ก าหนดเป้าหมาย วัตถุประสงค์และกิจกรรมในบทเรียน 
  1.5 เขียนผังงาน (Flow chart) ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ตามเนื้อหาของ
บทเรียน 
  1.6 สร้างเนื้อหา กราฟิก เสียง ภาพประกอบ และกิจกรรมการเรียนตามโครงเรื่องโดยใช้
โปรแกรม  Authorwere 7.0 
  1.7 สร้างแบบฝึกหัดระหว่างเรียนที่เป็นแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ เรื่องละ 
10 ข้อ โดยใช้โปรแกรม Authorwere 7.0 
  1.8 ทดสอบการท างาน การเชื่อมโยงและการเข้าถึงหน้าต่างๆ 
  1.9 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การเพาะเห็ด ตามหลักสูตรการเกษตรเพื่อ
อาชีพ  ที่สร้างเสร็จแล้วให้อาจารย์ที่ปรึกษาสารนิพนธ์พิจารณาและน ามาแก้ไขปรับปรุงเมื่อมี
ข้อบกพร่อง 
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  1.10 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่อง การเพาะเห็ด ตามหลักสูตรการเกษตรเพื่อ
อาชีพ  ไปให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหาและด้านเทคโนโลยีการศึกษาด้านละ 3 ท่าน ประเมินคุณภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การเพาะเห็ด ตามหลักสูตรการเกษตรเพื่ออาชีพ และ
ปรับปรงุแก้ไข 
 2. การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  2.1 ศึกษาหลักการสร้างข้อสอบและการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากต ารา และ
เอกสารต่างๆ ที่เกี่ยวกับการวัดและการประเมินผล 
  2.2 วิเคราะห์เนื้อหา และผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 
  2.3 ด าเนินการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก 
ที่มีค าตอบถูกที่สุดเพียงค าตอบเดียวให้คลอบคลุมเนื้อหาทั้งหมดและสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ที่
คาดหวัง จ านวน 60 ข้อ  
  2.4 น าแบบทดสอบไปให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหาจ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบความถูก
ต้องตามคุณลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสอดคล้องผลการเรียนรู้ที่
คาดหวัง จากนั้นน ามาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC (Index of item-objective congruence) โดย
แบบทดสอบมีค่าดัชนีความสอดคล้อง 0.67 - 1.00 
  2.5 น าแบบทดสอบที่ผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหา แล้วไปทดสอบ 
กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนคลองปักหลักที่เคยเรียน เรื่อง การเพาะเห็ด มาแล้วจ านวน  
120  คน 
  2.6 น าคะแนนมาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (P) ระหว่าง 0.20-0.80 และค่าอ านาจ
จ าแนก (r) ต้ังแต่ 0.20 ขึ้นไปเป็นรายข้อ  โดยใช้สัดส่วน (ล้วน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2538: 212) 
แล้วคัดเลือกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ผ่านเกณฑ์จ านวน 30 ข้อ เรื่องละ 10 ข้อ  
  2.7 น าแบบทดสอบที่ผ่านการคัดเลือกแล้วไปหาค่าความเชื่อมั่น  โดยใช้สูตร KR - 20  
ของ คูเดอร์-ริชาร์ดสัน (ล้วน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2538: 197-200) ผลการวิเคราะห์คุณภาพ 
ของแบบทดสอบ ดังแสดงในตาราง 1 
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ตาราง 1 คุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

เรื่องที่ จ านวน (ข้อ) ค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก ค่าความเชื่อมั่น 
1 10 0.42 – 0.67 0.35 – 0.94 0.79 
2 10 0.42 – 0.69 0.35 – 0.94 0.75 
3 10 0.39 – 0.58 0.47 – 0.88 0.75 

รวม 30 0.39 – 0.69 0.35 – 0.94 0.90 

 
 
 3. การสร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  ผู้วิจัยได้สร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การเพาะ
เห็ด ตามหลักสูตรการเกษตรเพื่ออาชีพ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เพื่อใช้ประเมินคุณภาพ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยด าเนินการตามขั้นตอนต่อไปนี้ 
  1. ศึกษาขั้นตอนการสร้างแบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
  2. ศึกษาคุณสมบัติที่ควรใช้ในการประเมินคุณภาพทางด้านเนื้อหา ได้แก่ ความถูกต้อง
สมบูรณ์ของเนื้อหา ความสอดคล้องของเนื้อหากับจุดประสงค์การเรียนรู้  ความถูกต้องและความ
เหมาะสมในการล าดับเนื้อหา ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแต่ละบทเรียน ความน่าสนใจของ
เนื้อหา ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผู้เรียน ความชัดเจนของค าถาม ความเหมาะสมของจ านวน
แบบฝึกหัด ความสอดคล้องของแบบฝึกหัดกับเนื้อหาและศึกษาคุณสมบัติที่ควรใช้ในการประเมินของ
ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา ได้แก่ ภาพ ภาษา เสียง ตัวอักษร สี และเทคนิคการน าเสนอ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  3. ออกแบบและสร้างแบบประเมินคุณภาพเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับดังนี้ 
   คะแนน  5  หมายถึง มีคุณภาพระดับ  ดีมาก 
   คะแนน  4  หมายถึง มีคุณภาพระดี    ดี 
   คะแนน  3  หมายถึง  มีคุณภาพระดับ  ปานกลาง 
   คะแนน  2  หมายถึง  มีคุณภาพระดับ  ต้องปรับปรุง 
   คะแนน  1  หมายถึง  มีคุณภาพระดับ  ใช้ไม่ได้ 
  การแปลความหมายของค่าเฉลี่ยของผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย ใช้เกณฑ์ในการแปลความหมายของค่าเฉลี่ยดังนี้ 
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   ค่าคะแนนเฉลี่ยต้ังแต่ 4.51 – 5.00  หมายถึง มีคุณภาพระดับ    ดีมาก 
   ค่าคะแนนเฉลี่ยต้ังแต่ 3.51 – 4.50 หมายถึง มีคุณภาพระดับ    ดี 
   ค่าคะแนนเฉลี่ยต้ังแต่ 2.51 – 3.50  หมายถึง มีคุณภาพระดับ    ปานกลาง 
   ค่าคะแนนเฉลี่ยต้ังแต่ 1.51 – 2.50  หมายถึง มีคุณภาพระดับ    ต้องปรับปรุง 
   ค่าคะแนนเฉลี่ยต้ังแต ่1.00 – 1.50  หมายถึง มีคุณภาพระดับ    ใช้ไม่ได้ 
  เกณฑ์ในการก าหนดคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การเพาะเห็ด  
ตามหลักสูตรการเกษตรเพื่ออาชีพ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่สร้างขึ้นนี้ ผู้วิจัยได้ก าหนด                     
ให้ต้องมีค่าเฉลี่ยต้ังแต่ 3.51 ขึ้นไป 
 
การด าเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ 
 การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียน าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่อง 
การเพาะเห็ด ตามหลักสูตรการเกษตรเพื่ออาชีพ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ผู้วิจัยทดลอง
ตามล าดับขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 
 การทดลองครั้งที่ 1 
  น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่สร้างและปรับปรุงแล้วไปประเมินประสิทธิภาพครั้งที่  
1 ท าการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน  3  คน  โดยใช้คอมพิวเตอร์ในการทดลอง 1 เครื่องต่อนักเรียน 
1 คน เพื่อศึกษาเนื้อหาและท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนในแต่ละเรื่อง ในขั้นนี้เป็นการตรวจสอบ
ข้อบกพร่องต่างๆ ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยใช้วิธีการสังเกตและสัมภาษณ์ผู้เข้ารับการ
ทดลองแล้วน าผลที่ได้มาปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
 การทดลองครั้งที่  2 
  น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่สร้างและปรับปรุงแล้วไปประเมินประสิทธิภาพครั้งที่  
2  โดยท าการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน  15  คน  โดยใช้คอมพิวเตอร์ในการทดลอง 1 เครื่องต่อ
นักเรียน 1 คน  เพื่อศึกษาเนื้อหาและท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนในแต่ละเรื่องควบคู่ไปด้วย เมื่อเรียน
จบเนื้อหาเรื่องนั้นแล้วให้ท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ท าเช่นนี้ ทั้ง 3 
เรื่อง แล้วน าคะแนนแบบฝึกหัดระหว่างเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาหาแนวโน้ม
ของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามเกณฑ์ 85/85 แล้วน าผลที่ได้มาปรับปรุง
แก้ไขบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
 การทดลองครั้งที่ 3 
  น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่สร้างและปรับปรุงแล้ว  ไปท าการทดลองกับกลุ่ม
ตัวอย่างจ านวน 30 คน  โดยใช้คอมพิวเตอร์ในการทดลอง 1 เครื่องต่อนักเรียน 1 คน  เพื่อศึกษาเนื้อหา
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และท าแบบฝึกหัดระหว่างการเรียนในแต่ละเรื่องควบคู่ไปด้วย  เมื่อเรียนจบเนื้อหาเรื่องนั้นแล้วให้ท า
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ท าเช่นนี้ ทั้ง 3 เรื่อง แล้วน าคะแนนแบบฝึกหัด
ระหว่างเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียตามเกณฑ์ 85/85 
 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. สถิติพื้นฐาน  
  - หาค่าเฉลี่ยเลขคณิต (พวงรัตน ์ทวีรัตน์.  2531: 145) 
 2. สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพของเครื่องมือ 
  - หาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในการ
เรียน โดยใช้สัดส่วน (ล้วน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2538: 212) 
  - หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้สูตร KR-20 ของ 
คูเดอร-์ริชาร์ดสัน (ล้วน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2538: 197-200) 
  - หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยใช้สูตร E1/E2 (เสาวณีย์ สิกขา
บัณฑิต.  2528: 284) 
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บทที ่4 
ผลการวิจัย 

 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  จากการวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมาย เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การเพาะ
เห็ด ตามหลักสูตรการเกษตรเพื่ออาชีพส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ให้มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ที่ก าหนด ซึ่งได้สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้โปรแกรม Macromedia Authorware 
Version 7 ภายใต้ระบบปฏิบัติการ Microsoft Window XP ซึ่งตัวบทเรียนบรรจุอยู่ในแผ่นซีดีรอม
บทเรียนมีความจุขนาด 102 เมกกะไบต์ ประกอบด้วยเนื้อหา 3 เรื่อง คือ 
  เรื่องที่ 1 ความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับเห็ด 
  เรื่องที่ 2 ระบบการผลิตเห็ด 
  เรื่องที่ 3 การเก็บเกี่ยวผลผลิต แปรรูปและการตลาด 
  ลักษณะของบทเรียนประกอบด้วย ชื่อบทเรียน เมนูหลัก จุดมุ่งหมายการเรียน เนื้อหา
บทเรียนแบบฝึกหัดระหว่างบทเรียน แบบทดสอบหลังเรียน นอกจากนั้นยังประกอบด้วยค าแนะน าใน
การใช้บทเรียน และมีลักษณะเป็นมัลติมีเดียท้ังทางด้านภาพ และทางด้านเสียง คือ มีข้อความ ภาพนิ่ง
ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ มีการโต้ตอบกับผู้เรียนและเสียงเอฟเฟคเพื่อเพิ่ม
ความเร้าใจให้กับผู้เรียน 
 
ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยผู้เชี่ยวชาญด้าน
เน้ือหา 
  ผู้วิจัยได้น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การเพาะเห็ด ตามหลักสูตรการเกษตรเพื่อ
อาชีพ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จ านวน 3 ท่าน ประเมินคุณภาพ 
ได้ผลตามตารางดังนี้ 
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ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
1. ความสอดคล้องของจุดประสงค์กับเนื้อหา 4.33 ดี 
2. ความถูกต้องของเนื้อหา 4.00 ดี 
3. ความสอดคล้องของภาพกับเนื้อหา   4.33 ดี 
4. ล าดับขั้นตอนในการน าเสนอเนื้อหา  5.00 ดีมาก 
5. การใช้ภาษาเหมาะสมกับระดับผู้เรียน 4.66 ดีมาก 
6. ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.66 ดีมาก 
7. ความเหมาะสมในการสรุปเนื้อหา 4.00 ดี 
8. ความเหมาะสมในการแจ้งผลการท ากิจกรรม 4.66 ดีมาก 
9. ความสอดคล้องของแบบฝึกหัดระหว่างเรียนกับจุดประสงค์   
    การเรียน 

 
4.33 

 
ดี 

10. ความสอดคล้องของแบบฝึกหัดระหว่างเรียนกับเนื้อหา 4.33 ดี 
11. ความสอดคล้องของแบบทดสอบหลังเรียนกับจุดประสงค์ 
      การเรียน 

 
4.66 

 
ดีมาก 

12. ความสอดคล้องของแบบทดสอบหลังเรียนกับเนื้อหา 4.33 ดี 
รวมเฉลี่ย 4.44 ดี 

    
   

  จากตาราง 2 แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยผู้เชี่ยวชาญ 
ด้านเนื้อหา สรุปได้ว่าคุณภาพด้านเนื้อหาโดยรวมอยู่ในระดับดี โดยมีคุณภาพระดับดีมากในเรื่อง
ล าดับขั้นตอนในการน าเสนอเนื้อหา การใช้ภาษาที่เหมาะสมกับระดับผู้เรียน ความชัดเจนในการ
อธิบายเนื้อหา ความเหมาะสมในการแจ้งผลการท ากิจกรรม และความสอดคล้องของแบบทดสอบ 
หลังเรียนกับจุดประสงค์การเรียน และมีระดับคุณภาพดีในเรื่องความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์กับ
เนื้อหา ความถูกต้องของเนื้อหา ความสอดคล้องของภาพกับเนื้อหา ความเหมาะสมในการสรุปเนื้อหา 
ความสอดคล้องระหว่างแบบฝึกหัดระหว่างเรียนกับจุดประสงค์การเรียน ความสอดคล้องของ
แบบฝึกหัดระหว่างเรียนกับเนื้อหา และความสอดคล้องของแบบทดสอบหลังเรียนกับเนื้อหา 
  จากข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ผู้วิจัยได้ท าการแก้ไขจุดบกพร่องของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ดังนี้ คือ 
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 1. แก้ไขเรียบเรียงเนื้อหาให้กระชับ และการใช้ภาษาให้ถูกต้อง เข้าใจง่ายมากขึ้น 
 2. แก้ไขค าอธิบายเนื้อหาให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้มากขึ้น 
 3. แก้ไขล าดับขั้นตอนการน าเสนอเนื้อหา โดยน าเสนอเนื้อหาจากง่ายไปยากตามล าดับ 
 4. แก้ไขการอธิบายเนื้อหาในส่วนที่ยาก โดยสรุปเนื้อหาให้มีความชัดเจนและเข้าใจง่ายมากขึ้น 
 5. เพิ่มเติมภาพประกอบให้สอดคล้องกับเนื้อหามากขึ้น 
 6. แก้ไขแบบฝึดหัดระหว่างเรียนให้สอดคล้องกับเนื้อหามากขึ้น 
 
ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยผู้เชี่ยวชาญด้าน
เทคโนโลยีการศึกษา 
  ผู้วิจัยได้น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การเพาะเห็ด ตามหลักสูตรการเกษตรเพื่อ
อาชีพ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 3 ท่าน 
ประเมินคุณภาพ ได้ผลตามตารางดังนี้ 
 
 

ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี
การศึกษา 

 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
1. ภาพ 4.08 ดี 
    1.1 ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา 4.00 ดี 
    1.2 การเลือกใช้ภาพเหมาะสมกับเนื้อหา 4.33 ดี 

    1.3 ความน่าสนใจของภาพที่ใช้ประกอบ 4.00 ดี 

    1.4 ความชัดเจนของภาพในบทเรียน 4.00 ดี 

2. เสียง 4.83 ดีมาก 
    2.1 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 5.00 ดีมาก 
    2.2 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีที่ใช้ประกอบ 4.67 ดีมาก 
3. ตัวอักษร 4.44 ดี 
    3.1 ความเหมาะสมของขนาดและแบบตัวอักษร 4.67 ดีมาก 
    3.2 ความเหมาะสมของการเลือกสีตัวอักษร 4.33 ดี 

    3.3 ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลัง 4.33 ดี 
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ตาราง 3 (ต่อ) 
 

 
 

  จากตาราง 3 แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยผู้เชี่ยวชาญ  
ด้านเทคโนโลยีการศึกษา สรุปได้ว่าคุณภาพด้านเทคโนโลยีการศึกษาโดยรวมอยู่ในระดับดี โดยแบ่ง
ออกเป็น 5 ด้านดังนี้ 
  ด้านภาพ ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่าคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดี โดยมีคุณภาพในเรื่องความ
เหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา การเลือกใช้ภาพเหมาะสมกับเนื้อหา ความน่าสนใจของภาพที่ 
ใช้ประกอบ และความชัดเจนของภาพในบทเรียน อยู่ในระดับดี 
  ด้านเสียง ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่าคุณภาพโดยรวมอยู่ในเกณฑ์ดีมาก โดยมีคุณภาพในเรื่องความ
ชัดเจนของเสียงบรรยาย และความเหมาะสมของดนตรีที่ใช้ประกอบอยู่ในระดับดีมาก 
  ด้านตัวอักษร ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่าคุณภาพโดยรวมอยู่ในเกณฑ์ดี โดยมีคุณภาพในเรื่องความ
เหมาะสมของขนาดและแบบตัวอักษร อยู่ในระดับดีมาก ส่วนความเหมาะสมของการเลือกสีตัวอักษร
และของความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังสีต่างๆ อยู่ในระดับดี 

รายการประเมิน  ค่าเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
4. สี 
    4.1 ความเหมาะสมของสีพื้นหลัง 
    4.2 ความเหมาะสมของการใช้สีต่างๆ ในการ 
         น าเสนอ 
5. เทคนิคการน าเสนอบทเรียน 
    5.1 ความต่อเนื่องของการน าเสนอเนื้อหา 
    5.2 ความเหมาะสมของการออกแบบหน้าจอ 
          โดยรวม     
   5.3 ความชัดเจนของค าอธิบายในการใช้บทเรียน    
   5.4 ความเหมาะสมในการโต้ตอบบทเรียน 
   5.5 ความสะดวกในการใช้งานของหน้าเมนูหลัก 
          และเมนูย่อย 

 4.00 
4.00 

 
4.00 
3.86 
4.00 
3.67 

 
4.00 
3.67 

 
4.00 

ดี 
ดี 
 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
 
ดี 
ดี 
 
ดี 

รวมเฉลี่ย  4.24 ดี 
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  ด้านส ีผู้เชี่ยวชาญเห็นว่าคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดี โดยมีคุณภาพในเรื่องความเหมาะสม
ของสีพื้นหลัง และความเหมาะสมของการใช้สีต่างๆ ในการน าเสนอ อยูใ่นระดับดี 
  ด้านเทคนิคการน าเสนอบทเรียน ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่าคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดี โดยมี
คุณภาพในเรื่องความเหมาะสมของการน าเสนอเนื้อหา ความเหมาะสมของการออกแบบหน้าจอ
โดยรวม ความชัดเจนของค าอธิบายในการใช้บทเรียน ความเหมาะสมในการโต้ตอบบทเรียน ความ
สะดวกในการใช้งานของหน้าเมนูหลักและเมนูย่อย อยู่ในระดับดี  
  ผู้วิจัยได้ท าการแก้ไขจุดบกพร่องของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ ดังนี้คือ 
  1. ปรับปรุงสีของพื้นหลังให้มีสีอ่อนลง เพื่อจะได้เห็นข้อความชัดเจนมากยิ่งขึ้น 
  2. ปรับปรุงแบบอักษรของแบบทดสอบให้การอ่านง่ายขึ้น โดยปรับตัวเอียงให้เป็นตัวตรง และ
เพิ่มขนาดของตัวเลือกในแบบทดสอบให้ใหญ่ขึ้น 
  3. ปรับแบบตัวอักษรในหน้าลงทะเบียนให้ชัดเจน 
  4. แก้ไขต าแหน่งแถบเมนูให้สะดวกในการใช้บทเรียนมากขึ้น 
  5. แก้ไขการโต้ตอบของบทเรียนกับผู้เรียนในแบบทดสอบหลังเรียนให้เหมาะสมมากขึ้น 
 
ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองและวิเคราะห์ข้อมูลตามวิธีการทางสถิติเพื่อหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นตามเกณฑ์ 85/85 และสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 
  การทดลองครั้งที่ 1 
  การทดลองครั้งท่ี 1 เป็นการทดลองกับผู้เรียนเป็นรายบุคคล โดยน าบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 3 คน มีจุดมุ่งหมายเพื่อท าการตรวจสอบหา
ข้อบกพร่องของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในด้านต่างๆ โดยการสังเกตและบันทึกพฤติกรรมของ
ผู้เรียนในขณะทดลอง สัมภาษณ์ผู้เรียนในด้านความชัดเจนของภาพ เสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ 
สีและขนาดของแบบอักษร สีของพื้นหลัง และการโต้ตอบกับบทเรียน 
  ผลการสังเกตและสัมภาษณ์ผู้เรียน พบว่า ผู้เรียนมีความสนใจและกระตือรือร้นในการเรียนดี
มากตลอดช่วงเวลาที่ศึกษาบทเรียน ในส่วนของเนื้อหาและแบบฝึกหัดผู้เรียนรู้สึกพอใจที่ได้โต้ตอบกับ
บทเรียน จากการสัมภาษณ์พบว่าผู้เรียนพอใจกับบทเรียน และเห็นว่าจะช่วยให้เข้าใจในเนื้อหาเรื่อง
การเพาะเห็ดมากยิ่งขึ้น 
  จากการทดลองครั้งท่ี 1 ผู้วิจัยได้สังเกตและสัมภาษณ์ผู้เรียนพบสิ่งที่ต้องปรับปรุง ดังนี้คือ 
  1. ตัวอักษรของแบบทดสอบมีขนาดเล็กเกินไป ผู้เรียนบางคนเห็นไม่ชัดเจน  
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  2. ค าอธิบายเนื้อหาในบางตอนมากเกินไป  
  ผู้วิจัยได้ปรับปรุงแก้ไขบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ดังนี้ 
  1. ปรับปรุงแบบอักษรให้มีขนาดใหญ่มากขึ้น 
  2. ปรับปรุงค าอธิบายเนื้อหาให้กระชับ และเข้าใจง่ายขึ้น 
  ผู้วิจัย ได้รวบรวมปัญหาที่พบรวมทั้งข้อบกพร่องต่างๆ ของบทเรียน เพื่อน าไปปรับปรุงแก้ไข 
แล้วน าบทเรียนไปทดลองในคร้ังที่ 2 
  การทดลองครั้งที่ 2 
  การทดลองครั้งท่ี 2 เป็นการน าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ได้ปรับปรุงแก้ไขแล้วไป
ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 15 คน เพื่อท าการทดลองหาแนวโน้มของประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ซึ่งได้ผลการทดลองดังนี้ 
 
 

ตาราง 4 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การเพาะเห็ด ตามหลักสูตรการเกษตร
เพื่ออาชีพ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ครั้งที่ 2 

 

เรื่องที่ 
แบบฝึกหัด แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ 

คะแนน
เต็ม 

ค่าเฉลี่ย E1 
คะแนน
เต็ม 

ค่าเฉลี่ย E2 E1 / E2 

1 10 9.27 92.67 10 8.93 89.33 92.67/89.33 
2 
3 

10 
10 

8.53 
8.60 

85.33 
86.00 

10 
10 

8.73 
8.60 

87.33 
86.00 

85.33/87.33 
86.00/86.00 

รวม 30 26.40 88.00 30 26.26 87.55 88.00/87.55 
 
 

  จากตาราง 4 ผลการวิเคราะห์แนวโน้มของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
เรื่อง การเพาะเห็ด ตามหลักสูตรการเกษตรเพื่ออาชีพ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ในการ
ทดลองครั้งท่ี 2 พบว่าบทเรียนมีแนวโน้มประสิทธิภาพโดยรวม เป็น 88.00/87.55 และบทเรียนทั้ง 3 
เรื่อง มีแนวโน้มของประสิทธิภาพ เรื่องท่ี 1 เป็น 92.67/89.33 เรื่องท่ี 2 เป็น 85.33/87.33 เรื่องท่ี 3 เป็น
86.00/86.00  ซึ่งแสดงว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีแนวโน้มของประสิทธิภาพโดยรวมทุกเรื่อง
เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด 
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  การทดลองครั้งที่ 3 
  การทดลองครั้งท่ี 3 เป็นการน าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ได้รับการปรับปรุงแก้ไข
เรียบร้อยแล้ว มาใช้ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน เพื่อท าการทดลองหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามเกณฑ์ 85/85 ซึ่งได้ผลการทดลองดังนี้ 
 
 

ตาราง 5 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การเพาะเห็ด ตามหลักสูตรการเกษตร
เพื่ออาชีพ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ครั้งที่ 3 

 

เรื่องที่ 
แบบฝึกหัด แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ 

คะแนน
เต็ม 

ค่าเฉลี่ย E1 
คะแนน
เต็ม 

ค่าเฉลี่ย E2 E1 / E2 

1 10 9.27 92.67 10 9.07 90.67 92.67/90.67 
2 
3 

10 
10 

8.63 
8.73 

86.33 
87.33 

10 
10 

8.87 
8.70 

88.67 
87.00 

86.33/88.67 
87.33/87.00 

รวม 30 26.63 88.77 30 26.64 88.78 88.77/88.78 
 
 

  จากตาราง 5 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์เรื่อง การเพาะเห็ด 
ตามหลักสูตรการเกษตรเพื่ออาชีพ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2554 พบว่าบทเรียนทั้ง 3 เรื่อง มีประสิทธิภาพโดยรวมเป็น 88.77/88.78 โดยเรื่องท่ี 1 เป็น 
92.67/90.67 เรื่องท่ี 2 เป็น 86.33/88.67 เรื่องท่ี 3 เป็น 87.33/87.00 ซึ่งได้ประสิทธิภาพเป็นไปตาม
เกณฑ์ที่ก าหนดไว้ และทุกเรื่องมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้เช่นกัน 
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บทที ่5 
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การเพาะเห็ด ตามหลักสูตรการเกษตรเพื่อ    
อาชีพ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยมุ่งพัฒนาเทคโนโลยีและหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ให้ได้ตามเกณฑ์ที่ต้ังไว้ คือ 85/85 สามารถสรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ  
ดังนี้ 
 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การเพาะเห็ด ตามหลักสูตรการเกษตรเพื่อ
อาชีพ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 85/85 
 
ความส าคัญของการวิจัย 
 1. ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การเพาะเห็ด ตามหลักสูตรการเกษตรเพื่ออาชีพ
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 85/85 
 2. เพื่อเป็นแนวทางส าหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องอื่นๆ ต่อไป 
 
ขอบเขตการวิจัย 
 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย 
  ประชากรที่ใช้ในการวิจัย  เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  ที่ก าลังศึกษาอยู่ใน      
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2554 ของโรงเรียนคลองปักหลัก  ส านักงานเขตประเวศ  กรุงเทพมหานคร 
จ านวน 3 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 120 คน 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย  เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ก าลังศึกษาอยู่ใน               
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2554 ของโรงเรียนคลองปักหลัก ส านักงานเขตประเวศ  กรุงเทพมหานคร  
จ านวน 48 คน โดยวิธีการสุ่มแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage random sampling) จากนักเรียนทั้ง 3 
ห้องเรียน โดยจับสลากห้องเรียน 3 ห้อง ให้เป็นห้องเรียนที่ 1, 2, 3 ตามล าดับ  จากนั้นสุ่มนักเรียนแต่
ละห้องเพื่อใช้เป็นกลุ่มตัวอย่างในการทดลองแต่ละครั้งดังนี้ 
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  การทดลองครั้งที่ 1 สุ่มนักเรียนจากห้องเรียนที่ 1 จ านวน 3 คน   
  การทดลองครั้งที่ 2 สุ่มนักเรียนจากห้องเรียนที่ 2 จ านวน 15 คน     
  การทดลองครั้งที่ 3 สุ่มนักเรียนจากห้องเรียนที่ 3 จ านวน 30 คน   
 เนื้อหาที่ใช้ในการศึกษาวิจัย  
  เนื้อหาที่ใช้ในบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ได้แก่ เนื้อหาในหลักสูตรการเกษตรเพื่อ
อาชีพ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มี 3 เรื่อง ดังนี้  
  เรื่องที่ 1 ความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับเห็ด   
  เรื่องที่ 2 ระบบการผลิตเห็ด 
  เรื่องที่ 3 การเก็บเกี่ยวผลผลิต แปรรูปและการตลาด 
 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การเพาะเห็ด ตามหลักสูตรการเกษตรเพื่ออาชีพ
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยผู้เชี่ยวชาญ  
  3.1 แบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา 
  3.2 แบบประเมินคุณภาพด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
 
การด าเนินการทดลอง 
 การทดลองคร้ังที ่1 
  เป็นการทดลองเพื่อหาข้อบกพร่องของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในด้านต่างๆ เช่น             
ความชัดเจนของภาพ เสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ สีและขนาดของแบบอักษร สีของพื้นหลัง และ
การโต้ตอบกับบทเรียน ซึ่งมีขั้นตอนด าเนินการโดยน าไปทดลองกับผู้เรียน จ านวน 3 คน โดยให้ผู้เรียน
ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจากเครื่องคอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง ต่อผู้เรียน 1 คน ท าการเก็บ
ข้อมูลเพื่อหาข้อบกพร่องในด้านต่างๆ โดยการสังเกตพฤติกรรมและสัมภาษณ์ผู้เรียน จดบันทึกปัญหา
จากการใช้บทเรียนแล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข 
 การทดลองคร้ังที ่2 
  เป็นการหาแนวโน้มของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย และเป็นการ
ตรวจสอบหาข้อบกพร่องในด้านต่างๆ เพื่อน าไปปรับปรุงแก้ไข โดยน าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
ที่ได้ปรับปรุงแก้ไขแล้ว ในครั้งที่ 1 ไปทดลองใช้กับผู้เรียน จ านวน 15 คน โดยให้ผู้เรียนศึกษาบทเรียน
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คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจากเครื่องคอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง ต่อผู้เรียน 1 คน ให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาในแต่
ละเรื่อง แล้วท าแบบฝึกหัดระหว่างการเรียน เมื่อจบบทเรียนแต่ละเรื่องแล้วจึงท าแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน เก็บรวบรวมข้อมูลคะแนนจากแบบฝึกหัดระหว่างเรียน และแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน แล้วน าผลมาวิเคราะห์หาแนวโน้มประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 85/85 และน าไป
ปรับปรุงแก้ไข 
 การทดลองคร้ังที ่3 
  เป็นการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยน าบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียที่ได้ปรับปรุงแล้ว ในครั้งที่ 2 ไปทดลองใช้กับผู้เรียน จ านวน 30 คน โดยให้ผู้เรียนศึกษา
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจากเครื่องคอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง ต่อผู้เรียน 1 คน ให้ผู้เรียนศึกษา
เนื้อหาในแต่ละเรื่อง แล้วท าแบบฝึกหัดระหว่างการเรียน เมื่อจบบทเรียนแต่ละเรื่องแล้วจึงท า
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังจากนั้นเก็บรวบรวมข้อมูลคะแนนจากแบบฝึกหัดระหว่าง
เรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แล้วน าผลคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์หาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ตามเกณฑ์ 85/85 
 
สรุปผลการวิจัย 
 จากการด าเนินการวิจัยวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การเพาะเห็ด 
ตามหลักสูตรการเกษตรเพื่ออาชีพ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  สรุปผลการวิจัยได้ ดังนี้ 
 1. ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การเพาะเห็ด ตามหลักสูตรการเกษตรเพื่ออาชีพ
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ประกอบด้วย เนื้อหา 3 เรื่อง คือ 
  เรื่องที่ 1 ความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับเห็ด   
  เรื่องที่ 2 ระบบการผลิตเห็ด 
  เรื่องที่ 3 การเก็บเกี่ยวผลผลิต แปรรูปและการตลาด 
 2. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การเพาะเห็ด ตามหลักสูตรการเกษตร
เพื่ออาชีพ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ได้ผลดังนี้ 
  2.1 คุณภาพจากการประเมินบทเรียนของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา พบว่าบทเรียนมี
คุณภาพด้านเนื้อหาในระดับดี 
  2.2 คุณภาพจากการประเมินบทเรียนของผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา พบว่า
บทเรียนมีคุณภาพด้านเทคโนโลยีการศึกษาในระดับดี 
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  2.3 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การเพาะเห็ด ตามหลักสูตร
การเกษตรเพื่ออาชีพ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 จากการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง          
พบว่า บทเรียนมีประสิทธิภาพ 88.77/88.78 โดยมีประสิทธิภาพในแต่ละเรื่องดังนี้ 
  เรื่องที่ 1 ความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับเห็ด มีประสิทธิภาพ 92.67/90.67 
  เรื่องที่ 2 ระบบการผลิตเห็ด มีประสิทธิภาพ 86.33/88.67 
  เรื่องที่ 3 การเก็บเกี่ยวผลผลิต แปรรูปและการตลาด มีประสิทธิภาพ 87.33/87.00 
 
อภิปรายผล 
 จากการศึกษาวิจัยพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การเพาะเห็ด ตามหลักสูตร
การเกษตรเพื่ออาชีพ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่าประสิทธิภาพของบทเรียนเป็น 
88.77/88.78 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ขั้นต่ าที่ก าหนดไว้ คือ 85/85 ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหามีความเห็นว่า
บทเรียนมีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษามีความเห็นว่า
บทเรียนมีคุณภาพด้านเทคโนโลยีการศึกษาอยู่ในระดับดี ซึ่งสามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 
 1. จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย จะเห็นได้ว่าบทเรียนมี
ประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด 85/85 เนื่องจากบทเรียนมีการวิจัยพัฒนาอย่างเป็นระบบ คือ 
มีการศึกษาหลักสูตร และเนื้อหา มีการวิเคราะห์เนื้อหา แบ่งเนื้อหาออกเป็นส่วนย่อยๆ โดยน ามาสร้าง
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีความน่าสนใจ เนื่องจากมีการน าภาพ เสียง และการโต้ตอบกับ
บทเรียนมาใช้ในการเรียนการสอน 
 2. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เป็นการเรียนที่สอดคล้องกับทฤษฎีความแตกต่างระหว่าง
บุคคล ซึ่งผู้เรียนแต่ละคนมีความสามารถในการเรียนรู้ที่ใช้เวลาแตกต่างกัน ท าให้บทเรียนนี้จะช่วยให้
ผู้เรียนรู้สึกพอใจกับการเรียน และไม่เกิดความกดดันขณะเรียนเมื่อผู้เรียนเรียนไม่ทัน ท าให้ผู้เรียนไม่
เครียดในระหว่างเรียน จึงส่งผลให้ผู้เรียนมีประสิทธิภาพในการเรียนรู้ที่สูงขึ้น และยังพบว่าบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียนี้ช่วยท าให้ผู้เรียนสนใจและกระตือรือร้นในการเรียนมากยิ่งขึ้น เนื่องจาก
บทเรียน มีลักษณะเป็นมัลติมีเดีย มีการน าเสนอเนื้อหาโดยใช้ ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง
บรรยาย เสียงดนตรี และการโต้ตอบกับบทเรียน จึงท าให้บทเรียนมีความน่าสนใจ และยังช่วยกระตุ้น
ให้ผู้เรียนมีความสนใจบทเรียนมากยิ่งขึ้น 
 3. จากการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนพบว่า ผู้เรียนให้ความสนใจต่อเนื้อหาภาพประกอบ 
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เนื่องจากมีการค้นคว้าพัฒนาอย่างเป็นระบบ และพบว่าผู้เรียน
รู้สึกพึงพอใจ ต้ังใจตอบค าถาม เมื่อได้ท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียน หรือท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ทั้งนี้เพราะผู้เรียนจะได้รับทราบผลคะแนนทันที มีการเสริมแรงเมื่อผู้เรียนตอบค าถามใน
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แต่ละข้อ  มีการแจ้งให้ผู้เรียนได้ทราบผลคะแนนรวมจากการท าแบบฝึกหัดเมื่อจบบทเรียนนั้นๆ จึงท า
ให้ผู้เรียนไม่รู้สึกเบื่อหน่ายในขณะท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนหรือแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน จึงช่วยให้ผู้เรียนมีความสนใจ ต้ังใจท าแบบฝึกหัดและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
มากย่ิงขึ้น 
 สรุปได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การเพาะเห็ด ตามหลักสูตรการเกษตรเพื่อ
อาชีพ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่พัฒนาขึ้นในครั้งนี้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้
คือ 85/85 และสามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอนได้ 
 
ข้อเสนอแนะ 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องการเพาะเห็ด ตามหลักสูตรการเกษตร
เพื่ออาชีพ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  ตามที่เสนอไปแล้วข้างต้น ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ
ดังต่อไปนี ้
 ข้อเสนอแนะทั่วไป 
 1. ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย จ าเป็นจะต้องอาศัยบุคลากรที่มีความช านาญ
ในหลายๆ ด้าน เช่น ด้านคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ด้านศิลปะ ด้านเนื้อหาวิชา ด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
เป็นต้น ผู้ที่จะผลิตและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจึงควรพิจารณาถึงความพร้อม และ
ความร่วมมือของบุคลากรในทุกๆ ด้าน ทั้งนี้เพื่อที่จะได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียได้อย่าง
มีประสิทธิภาพสูงสุดและเหมาะสมที่จะน าไปใช้งานจริงได้ 
 2. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสามารถสนองตอบในเรื่องความแตกต่างระหว่างบุคคล   
ได้เป็นอย่างดี แต่ทั้งนี้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียนี้จัดเป็นเทคโนโลยีการเรียนรู้ชนิดหนึ่งที่ผู้สอน
สามารถน ามาใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอนได้ เพื่อใช้เป็นทางเลือกหนึ่งให้กับผู้เรียน เพื่อส่งเสริมให้
ผู้เรียนประสบความส าเร็จในการเรียนรู้ แต่ยังมีกิจกรรมการเรียนรู้อ่ืนๆ อีกที่ผู้สอนสามารถน ามาใช้ใน
กิจกรรมการเรียนการสอนได้ ผู้สอนจึงควรมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีที่
หลากหลายอ่ืนๆ ด้วย 
 3. ควรศึกษาข้อมูลเบื้องต้นของผู้เรียนก่อน เพื่อความสะดวกและความรวดเร็วในการเรียน 
เช่น ผู้เรียนควรมีความรู้ทางด้านคอมพิวเตอร์ในการใช้งานเบื้องต้น หากผู้เรียนไม่มีความรู้ทางด้านการ
ใช้คอมพิวเตอร์ก็อาจท าให้การเรียนนั้นล่าช้าและเกิดความเบื่อหน่ายได้  
 4. ในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ควรให้ผู้เรียนมีเวลาเรียนมากพอตาม
ความสามารถของแต่ละคน หรือไม่จ ากัดเวลาในการเรียนซึ่งจะท าให้ผู้เรียนได้ผลประโยชน์สูงสุด 
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 5. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น มีทั้งภาพเคลื่อนไหวและเสียงบรรยาย ดังนั้น
ในการเรียนควรมีหูฟังที่สามารถปรับลดเพิ่มเสียงได้ เพราะถ้าเปิดเสียงดังออกทางล าโพงจะท าให้
รบกวนผู้อื่น 
 6. สถานศึกษาควรมีการพัฒนาบทบาทของผู้สอนโดยให้ผู้สอนเป็นผู้ผลิตบทเรียน และน า
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ซึ่ง
สอดคล้องกับทฤษฎีความแตกต่างระหว่างบุคคล 
 ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 
 1. ในการศึกษาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การเพาะเห็ด ตามหลักสูตร
การเกษตรเพื่ออาชีพ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 น้ี เป็นเนื้อหาเพียงส่วนหนึ่งในการเรียนรู้
ของผู้เรียนเท่านั้น น่าจะมีการศึกษาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในเรื่องอ่ืนๆ เพื่อที่จะได้เป็น
อีกทางเลือกหนึ่งส าหรับผู้สอน เพื่อจะได้น าไปใช้ในการเรียนการสอนต่อไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 2. ควรมีการศึกษาผลการเรียนรู้จากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับตัวแปรอ่ืนๆ เช่น 
ความรับผิดชอบของผู้เรียน ผลการเรียนรู้เมื่อเปรียบเทียบกับการสอนแบบปกติ เจตคติของผู้เรียนต่อ
รายวิชา และความสนใจใฝ่รู้ต่อการเรียนในแต่ละรายวิชา 
 3.  ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียหรือชุดการเรียนที่สามารถติดตามผลการ
ปฏิบัติกิจกรรมของผู้เรียนหลังจากได้ศึกษาบทเรียนแล้วว่าได้ผลจริงหรือไม่เพียงใด 
 4. ควรมีการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพื่อให้นักเรียนสามารถ
เรียนรู้ได้เองตามต้องการ 
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ภาคผนวก ก 
รายนามผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหาและด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
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รายนามผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา 
 

1.  นายวัชรินทร์  ช านาญศิลป์   อดีตผู๎อ านวยการสถานศึกษา 
2.  นางเครือวัลย์  จ๎อยศรีเกตุ   ผู๎อ านวยการสถานศึกษา 

โรงเรียนวัดราชโกษา เขตลาดกระบัง 
กรุงเทพมหานคร 

3.  นายอรรถปรีชา  ทรงบัณฑิตย์   รองผู๎อ านวยการสถานศึกษา 
โรงเรียนวัดทิพพาวาส เขตลาดกระบัง 
กรุงเทพมหานคร 

 
 

รายนามผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษา 
 

1.  ผู๎ชํวยศาสตราจารย์อลิศรา  เจริญวานิช หัวหน๎าภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
      คณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
2.  ผู๎ชํวยศาสตราจารย์ชาญชัย  อินทรสุนานนท์  อาจารย์ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  
      คณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
3.  อาจารย ์ดร.รัฐพล  ประดับเวทย์  อาจารย์ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
      คณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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ภาคผนวก ข 
แบบประเมินด้านเน้ือหาและดา้นเทคโนโลยีการศึกษา 
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แบบประเมินความคิดเห็นส าหรับผู้เชี่ยวชาญ (ด้านเน้ือหา) 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  เร่ือง  การเพาะเห็ด 

ค าชี้แจง  โปรดแสดงความคิดเห็นของท่าน  โดยท าเครื่องหมาย   ลงในช่องระดับความคิดเห็นตาม
ระดับประมาณค่าของสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

ดีมาก 
 

(5) 

ดี 
 

(4) 

พอใช๎ 
 

(3) 

ต๎อง
ปรับปรุง 
(2) 

ไมํมี
คุณภาพ 
(1) 

1. ความสอดคล๎องของจุดประสงค์กับเนื้อหา      
2. ความถูกต๎องของเนื้อหา      
3. ความสอดคล๎องของภาพกับเนื้อหา      
4. ล าดับขั้นตอนในการน าเสนอเนื้อหา      
5. การใช๎ภาษาเหมาะสมกับระดับผู๎เรียน      
6. ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      
7. ความเหมาะสมในการสรุปเนื้อหา      
8. ความเหมาะสมในการแจ๎งผลการท า 
    กิจกรรม 

     

9. ความสอดคล๎องของแบบฝึกหัดระหวําง 
    เรียนกับจุดประสงค์การเรียน 

     

10. ความสอดคล๎องของแบบฝึกหัด    
     ระหวํางเรียนกับเนื้อหา 

     

11. ความสอดคล๎องของแบบทดสอบ   
     หลังเรียนกับจุดประสงค์การเรียน 

     

12. ความสอดคล๎องของแบบทดสอบ    
     หลังเรียนกับเนื้อหา 
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ข้อเสนอแนะ 
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
 
       ลงชื่อ......................................ผู๎ประเมิน 
               (.........................................) 
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แบบประเมินความคิดเห็นส าหรับผู้เชี่ยวชาญ (ด้านเทคโนโลยีการศึกษา) 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  เร่ือง  การเพาะเห็ด 

ค าชี้แจง  โปรดแสดงความคิดเห็นของท่าน  โดยท าเครื่องหมาย   ลงในช่องระดับความคิดเห็นตาม
ระดับประมาณค่าของสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

ดีมาก 
 

(5) 

ดี 
 

(4) 

พอใช๎ 
 

(3) 

ต๎อง
ปรับปรุง 
(2) 

ไมํมี
คุณภาพ 
(1) 

1. ภาพ      
    1.1 ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา      
    1.2 การเลือกใช๎ภาพเหมาะสมกับเนื้อหา      
    1.3 ความนําสนใจของภาพที่ใช๎ประกอบ      
    1.4 ความชัดเจนของภาพในบทเรียน      
2. เสียง      
    2.1 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย      
    2.2 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีที่ใช๎   
          ประกอบ 

     

3. ตัวอักษร      
    3.1 ความเหมาะสมของขนาดและแบบ 
          ตัวอักษร 

     

    3.2 ความเหมาะสมของการเลือกสีตัวอักษร      
    3.3 ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลัง      
4. สี      
    4.1 ความเหมาะสมของสีพื้นหลัง      
    4.2 ความเหมาะสมของการใช๎สีตํางๆ ใน 
          การน าเสนอ 

     

 
 
 



 87 
 
  

รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

ดีมาก 
 

(5) 

ดี 
 

(4) 

พอใช๎ 
 

(3) 

ต๎อง
ปรับปรุง 
(2) 

ไมํมี
คุณภาพ 
(1) 

5. เทคนิคการน าเสนอบทเรียน      
    5.1 ความตํอเนื่องของการน าเสนอเนื้อหา      
    5.2 ความเหมาสมของการออกแบบ 
          หน๎าจอโดยรวม 

     

    5.3 ความชัดเจนของค าอธิบายในการใช๎ 
          บทเรียน 

     

    5.4 ความเหมาะสมในการโต๎ตอบของ 
          บทเรียน 

     

    5.5 ความสะดวกในการใช๎งานของหน๎า 
          เมนูหลักและเมนูยํอย 

     

รวม      
 
ข้อเสนอแนะ 
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
 
       ลงชื่อ......................................ผู๎ประเมิน 
               (.........................................) 
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ภาคผนวก ค 
ตัวอย่างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรยีน เรื่อง การเพาะเห็ด 
 

บทที่ 1  เร่ือง ความรู้ท่ัวไปเกี่ยวกับเห็ด  จ านวน  10 ข้อ 
1. ข๎อใดไมํใชํอาการของผู๎รับประทานเห็ดมีพิษ 
 ก. ปวดหัว มีไข๎สูง 
 ข. คลื่นไส๎ อาเจียน 

ค. ปวดท๎องรุนแรง 
 ง. หน๎ามืด งํวงนอน 
2. เห็ดจัดอยูํในจ าพวกใด 
 ก. รา 
 ข. พืช 
 ค. สัตว์ 
 ง. ไวรัส 
3. สํวนที่เป็นซี่บางๆ อยูํใต๎หมวกเรียงเป็นรัศมี เรียกวํา อะไร 
 ก. เนื้อ 
 ข. ก๎าน 
 ค. ครีบ 
 ง. วงแหวน 
4. เห็ดสํวนใหญํจะเติบโตได๎ดีในฤดูใด 
 ก. ฤดูฝน 
 ข. ฤดูร๎อน 
 ค. ฤดูหนาว 
 ง. ฤดูใบไม๎ผลิ 
5. เห็ดชนิดใดมีสรรพคุณบ ารุงรํางกาย 
 ก. เห็ดฟาง 
 ข. เห็ดหูหนู 
 ค. เห็ดนางฟ้า 
 ง. เห็ดหลินจือ 
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6. ผู๎ป่วยที่เป็นโรคหัวใจควรรับประทานเห็ดเพราะเหตุใด 
 ก. เพราะไมํมีเกลือแรํ 
 ข. เพราะมีโซเดียมสูง 
 ค. เพราะมีธาตุเหล็กต่ า 
 ง. เพราะไมํมีคอเรสตอรอล 
7. เห็ดชนิดใดเมื่อรับประทานเข๎าไป จะท าให๎รํางกายมึนเมาอาเจียน 
 ก. เห็ดฟาง 
 ข. เห็ดหอม 
 ค. เห็ดระโงก 
 ง. เห็ดนางรม 
8. เห็ดในข๎อใดมีสรรพคุณเป็นยา 
 ก. เห็ดฟาง  เห็ดนางฟ้า 
 ข. เห็ดโคน  เห็ดกระดุม 
 ค. เห็ดนางรม  เห็ดหูหนู 
 ง. เห็ดหอม  เห็ดหลินจือ 
9. เห็ดในข๎อใดมีราคาในตลาดแพงที่สุด 
 ก. เห็ดฟาง 
 ข. เห็ดหอม 
 ค. เห็ดนางฟ้า 
 ง. เห็ดหลินจือ 
10. เห็ดแบํงออกเป็น 2 ชนิด คืออะไรบ๎าง 
 ก. เห็ดราคาถูก และเห็ดราคาแพง 
 ข. เห็ดขนาดเล็ก และเห็ดขนาดใหญํ 
 ค. เห็ดที่เพาะในฤดู และเห็ดที่เพาะนอกฤดู 
 ง. เห็ดที่รับประทานได๎ และเห็ดที่รับประทานไมํได๎ 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรยีน เรื่อง การเพาะเห็ด 
 

บทที่ 2 เร่ือง ระบบการผลิตเห็ด  จ านวน  10 ข้อ 
1. เพราะเหตุใดหลังจากเก็บผลผลิต ต๎องพักโรงเรือน 2 – 3 สัปดาห์ 
 ก. เพื่อท าความสะอาด 
 ข. เพื่อให๎คนเก็บเห็ดได๎พักผํอน 
 ค. เพื่อหาซื้อเชื้อเห็ดใหมํๆ มาเพาะ 
 ง. เพื่อปลูกพืชชนิดอ่ืนๆ หมุนเวียน 
2. ราที่เกิดบริเวณก๎นถุง มีลักษณะเป็นเส๎นใยสีเหลือง เรียกวําอะไร 
 ก. ราร๎อน 
 ข. ราสีส๎ม 
 ค. ราเขียว 
 ง. ราเมือก 
3.  ชั้นวางถุงเห็ดที่อยูํในโรงเรือนเห็ด สํวนมากนิยมท าด๎วยวัสดุใด 

ก. เชือก 
ข. เหล็ก 
ค. ไม๎ไผํ  
ง. คอนกรีต 

4. ใช๎เชือกไนลํอนผูกติดกันด๎านหัวท๎าย ใสํแผํนพลาสติก เจาะรู ร๎อยเชือก แล๎ววางก๎อนเชื้อซ๎อนๆ กัน
เป็นการเพาะเห็ดแบบใด 
 ก. การเพาะในถุง 
 ข. การเพาะในกระถาง 
 ค. การเพาะแบบแขวน 
 ง. การเพาะในโรงเรือน 
5. ข๎อใดเป็นวิธีการรดน้ าเห็ดที่ถูกต๎อง 
 ก. รดน้ าวันเว๎นวัน 
 ข. รดน้ าตลอดทั้งวัน 
 ค. รดน้ าวันละ 2 ครั้ง 
 ง. รดน้ าวันละ 3 ครั้ง 
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6. ข๎อดีของโรงเรือนแบบชั่วคราวคือข๎อใด 
 ก. สวยงาม สะอาด 
 ข. แข็งแรง คงทนถาวร 
 ค. อากาศถํายเทสะดวก  
 ง. วัสดุหาได๎ในท๎องถิ่น ต๎นทุนต่ า 
7. การกรีดข๎างถุง ควรกรีดอยํางไร 
 ก. กรีดบริเวณปากถุง 
 ข. กรีดเป็นแนวนอนยาวๆ 
 ค. กรีดกากบาทเป็นจุดเล็ก 
 ง. กรีดเป็นรูปวงกลม รอบๆ ถุง 
8. ในการจัดท าโรงเรือนเพาะเห็ดนิยมท าประตูกี่ด๎าน 

ก. 1 ด๎าน 
ข. 2 ด๎าน 
ค. 3 ด๎าน 
ง. 4 ด๎าน 

9. ความลาดชันของโรงเรือนที่ดีเป็นกี่องศา 
 ก. 20 – 30 องศา 
 ข. 30 – 40 องศา 
 ค. 40 – 50 องศา 
 ง. 50 – 60 องศา 
10. ข๎อเสียของโรงเรือนแบบถาวร คือข๎อใด 
 ก. อายุการใช๎งานสั้น 
 ข. ต๎นทุนการผลิตสูง 
 ค. การดูแลรักษาล าบาก 

ง. ไมํมีความคงทนแข็งแรง 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรยีน เรื่อง การเพาะเห็ด 
 

บทที่ 3 เร่ือง การเก็บเกี่ยวผลผลิต แปรรูปและการตลาด  จ านวน  10 ข้อ 
1. สาเหตุที่เก็บเห็ดในขณะยังไมํบานเต็มที่คือข๎อใด 
 ก. เห็ดอํอนเก็บงํายกวําเห็ดที่บานเต็มที่ 
 ข. เห็ดอํอนมีราคาถูกกวําเห็ดที่บานเต็มที่ 
 ค. เห็ดอํอนสีสันสวยงามกวําเห็ดท่ีบานเต็มที่ 
 ง. เห็ดอํอนมีความเหนียวน๎อยกวําเห็ดที่บานเต็มที่ 
2. ข๎อใดเป็นเห็ดที่เหมาะในการตากแห๎ง 
 ก. เห็ดหอม  เห็ดโคน  เห็ดนางฟ้า 
 ข. เห็ดเข็มทอง  เห็ดฟาง  เห็ดโคน 
 ค. เห็ดหูหนู  เห็ดนางฟ้า  เห็ดหอม 
 ง. เห็ดหลินจือ  เห็ดฟาง  เห็ดหูหนู 
3. ข๎อใดเป็นเห็ดที่ปลูกได๎ดีในฤดูหนาว 
 ก. เห็ดหอม 
 ข. เห็นหูหนู 
 ค. เห็ดเป๋าฮื้อ 
 ง. เห็ดนางรม 
4. ท าไมในเวลาเก็บเห็ดต๎องดึงอยํางเบามือ 
 ก. เพราะอาจท าให๎ถุงขาด 
 ข. เพราะอาจท าให๎เห็ดเปลี่ยนสี 
 ค. เพราะอาจท าให๎แมลงมากัดกินได๎ 
 ง. เพราะอาจท าให๎เส๎นใยกระทบกระเทือน 
5. ข๎อเสียของการท าให๎เห็ดแห๎งโดยวิธีการแชํแข็งคือข๎อใด 
 ก. เสียคําใช๎จํายสูง 
 ข. การขนสํงล าบาก 
 ค. ใช๎ระยะเวลาในการผลิตนาน 

ง. ต๎องใช๎สถานที่กว๎างมากกวําปกติ 
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6. สภาพน้ าที่ดีในการใช๎รดน้ าที่เห็ดควรเป็นอยํางไร 
 ก. มีแรํธาตุสูง 
 ข. สภาพดํางสูง 
 ค. สภาพกรดสูง 
 ง. สภาพเป็นกลาง 
7. ทํอนไม๎ที่นิยมใช๎ในการเพาะเห็ดหูหนูคืออะไร 
 ก. ไม๎สัก 
 ข. ไม๎มะคํา 
 ค. ไม๎ประดํู 

ง. ไม๎มะมํวง 
8. เห็ดชนิดใดไมํเหมาะในการแชํแข็ง 
 ก. เห็ดฟาง 
 ข. เห็ดนางรม 
 ค. เห็ดนางฟ้า 
 ง. เห็ดเข็มทอง 
9. แมลงชนิดใดเป็นอันตรายตํอเห็ดมากที่สุด 
 ก. แมลงวัน 
 ข. แมลงทับ 
 ค. แมลงปอ 
 ง. แมลงสาบ 
10. เมื่อเก็บดอกเห็ดแล๎ว ไมํควรให๎ดอกเปียกน้ าเพราะอะไร 

ก. จะท าให๎ดอกเห็ดหุบ 
 ข. จะท าให๎ดอกเห็ดเนํา 
 ค. จะท าให๎ดอกเห็ดสีซีดลง 
 ง. จะท าให๎ดอกเห็ดบานออก 
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ภาคผนวก ง 
ค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนกและคา่ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
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ค่าความยากง่าย  ค่าอ านาจจ าแนก  และค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ทั้ง  3 เรื่อง               
มีคําความเชื่อมั่น แสดงให๎เห็นดังตาราง ตํอไปนี้ 
 
 

แบบทดสอบเรื่องที่ 1  ความรู้ท่ัวไปเกี่ยวกับเห็ด 
 

ข้อ ค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก 
1 0.47 0.35 
2 0.61 0.59 
3 0.50 0.88 
4 0.53 0.88 
5 0.55 0.82 
6 0.44 0.59 
7 0.67 0.65 
8 0.42 0.94 
9 0.50 0.59 
10 0.50 0.71 

 
ค่าความเชื่อมั่น 0.79 
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แบบทดสอบเรื่องที่ 2  ระบบการผลิตเห็ด 
 

ข้อ ค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก 
1 0.48 0.82 
2 0.59 0.76 
3 0.50 0.35 
4 0.69 0.76 
5 0.58 0.53 
6 0.52 0.94 
7 0.52 0.76 
8 0.53 0.71 
9 0.42 0.53 
10 0.42 0.35 

 
ค่าความเชื่อมั่น 0.75 
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แบบทดสอบเรื่องที่ 3  การเก็บเกี่ยวผลผลิต แปรรูปและการตลาด 
 

ข้อ ค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก 
1 0.50 0.65 
2 0.44 0.65 
3 0.39 0.47 
4 0.56 0.59 
5 0.41 0.88 
6 0.48 0.76 
7 0.41 0.71 
8 0.42 0.59 
9 0.42 0.82 
10 0.58 0.65 

 
ค่าความเชื่อมั่น 0.75 
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ภาคผนวก จ 
หนังสือขอความอนุเคราะห์เพื่อพัฒนาเครื่องมอืวิจัยและ 

หนังสือขอเชิญเป็นผู้เชี่ยวชาญ 
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ภาคผนวก ฉ 
ตัวอย่างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การเพาะเห็ด 
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ภาพ  1 หน้าแรกเข้าสู่บทเรียน 

ภาพ  2 หน้าลงทะเบียน 
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ภาพ  3 เมนูหลัก 

ภาพ  4 ค าแนะน าการใช้บทเรียน 
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ภาพ  5 จุดมุ่งหมายการเรียน 

ภาพ  6 บทที่ 1 เรื่องความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับเห็ด 
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ภาพ  7 ตัวอย่างบทเรียน บทที่ 1 

ภาพ  8 ตัวอย่างบทเรียน บทที่ 1 
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ภาพ  9 แบบฝึกหัดระหว่างเรียน 

ภาพ  10 บทที่ 2 ระบบการผลิตเห็ด 
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ภาพ  1 หน้าแรกเข้าสู่บทเรียน 

ภาพ  11 ตัวอย่างบทเรียน บทที่ 2 

ภาพ  12 บทที่ 3 การเก็บเกี่ยวผลผลิต แปรรูปและการตลาด 
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ภาพ  13 ตัวอย่างบทเรียน บทที่ 3 

ภาพ  14 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ภาพ  15 หน้าสรุปคะแนน 

ภาพ  16 ผู้จัดท า 
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ประวัติย่อผู้ท าสารนพินธ ์
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