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 การวิจัยครั้งนี้ มีความมุ่งหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง ระบบการท างาน
ของร่างกาย กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ให้มีคุณภาพ
ตามเกณฑ์ที่ก าหนดและศึกษาผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสายน้ าทิพย์ เขตวัฒนา  
กรุงเทพมหานคร ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2554 จ านวน 30 คน ได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย เครื่องมือ
ที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่อง ระบบการท างานของร่างกาย แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์
ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ยและร้อยละ 
 ผลการวิจัยพบว่า ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่อง ระบบการท างานของร่างกาย ท่ีมีคุณภาพ
ด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก คุณภาพด้านเทคโนโลยีการศึกษาอยู่ในระดับดีมาก และผลการใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย พบว่านักเรียนมีผลการเรียนระดับ 4 จ านวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 46.67 ผล
การเรียนระดับ 3 จ านวน 11 คน คิดเป็นร้อยละ 36.67 ผลการเรียนระดับ 2 จ านวน  5 คน คิดเป็นร้อยละ 
16.66  และไม่มีนักเรียนได้ผลการเรียนระดับ 1 และ 0 
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 The purposes of this study was to  develop computer multimedia instruction on  

working of body system in hygiene and physical education substance  for Prathomsuksa V 
students in order to have required quality and the result of using computer multimedia  

instruction. 
 The samples used in this study were 30 Prathomsuksa V students in the second 
semester of 2011 academic year at Sainamtip School Wattana District Bangkok.The samples 
were selected by simple random sampling.  The instruments consisted of the computer 
multimedia instruction on working of body system, an achievement test, and a quality 
evaluation for experts. Statistics used for analyzing data were mean and percentage. 
 The result of this research revealed that the computer multimedia instruction on 

working of body system for Prathomsuksa V students had the qualities as evaluated by 
content and educational technology experts at a very good level. The result of using computer 
multimedia  instruction revealed that 14 students who got grade 4 were calculated as 46.67%, 
11 students who got grade 3 were calculated as 36.67%, 5  students who got grade 2 were 
calculated as 16.66%, and no one got grade 1 and 0. 
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 สารนิพนธ์ฉบับนี้ ส าเร็จได้ด้วยความกรุณาจากผู้ช่วยศาสตราจารย์ เกษม บุญส่ง อาจารย์ท่ี
ปรึกษาสารนิพนธ์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ อลิศรา เจริญวานิช และผู้ช่วยศาสตราจารย์ ชาญชยั  อินทรสุนานนท์  
กรรมการสอบสารนิพนธ์ ที่กรุณาให้ความช่วยเหลือในการให้ค าปรึกษา ตรวจแก้ไขสารนิพนธ์ด้วยความ
เอาใจใส่เป็นอย่างยิ่งและได้ให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม จนสารนิพนธ์นี้เสร็จสมบูรณ์ 
 ขอกราบขอบพระคุณ คณาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์มหาวิทยาลัย
ศรีนครินทรวิโรฒ ทุกท่านที่กรุณาได้ให้ความรู้ และให้ค าแนะน าแก่ผู้วิจัย ตลอดระยะเวลาที่ศึกษาอยู่ 
 ขอขอบพระคุณ ศาสตราจารย์อนุชัย ธีระเรืองไชยศรี ดร.สดุดี  รัตนจรัสโรจน์  และ อาจารย์พิมพิมล 
บุญสนอง ที่กรุณาเป็นผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหา ผู้ช่วยศาสตราจารย์อลิศรา เจริญวานิช  ผู้ช่วยศาสตราจารย์
ชาญชัย อินทรสุนานนท์ อาจารย์ ดร.กนกพร ฉันทนารุ่งภักด์ิ, อาจารย์ธัญภา จิรธรรมธนากูล และ
อาจารยม์ณีรัตน์ ลิขิตด ารงเกียรติ ท่ีกรุณาเป็นผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีการศึกษา  ที่ให้ค าแนะน า
ท่ีเป็นประโยชน์อย่างยิ่งในการสร้างและพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ 
 ขอขอบพระคุณอาจารย์อรุณ เปียซื่อ หัวหน้ากลุ่มสาระการงานและเทคโนโลยี โรงเรียนสายน้ าทิพย์  
ที่ช่วยเหลือและให้ความร่วมมือในการทดลองเป็นอย่างดียิ่ง 
 ผู้วิจัยขอมอบสารนิพนธ์ฉบับนี้ เป็นเครื่องบูชาพระคุณ บิดา มารดา ครูอาจารย์ และผู้มีพระคุณ
ทุกท่านที่ได้เลี้ยงดู ให้การศึกษา อบรมสั่งสอน ให้ความช่วยเหลือ ตลอดจนก าลังใจและความรักความห่วงใย
ท าให้ผู้วิจัยได้ประสบความส าเร็จในการศึกษา และมอีาชีพการงานตราบเท่าทุกวันนี้ 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 ปจจุบัน ไดมีการนําเอานวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษามาใชในการจัดการศึกษามากมาย ทั้งนี้

เพื่อปรับวิธีการศึกษาใหทันกับการเปลี่ยนแปลงทางการเมือง เศรษฐกิจและสังคม ทางดานการเมอืงนั้น

มีอิทธพิลตอการศึกษาเปนอยางมาก เชน การกําหนดนโยบายและแผนในการพัฒนาประเทศจะดําเนินการ

ตามกฎหมายรฐัธรรมนูญแหงราชอาณาจกัรไทย ซึง่เปนกฎหมายทีเ่ปนปฐมบทแหงกฎหมายที่ใชในการกําหนด

นโยบายและแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ ทั้งนี ้สงผลถึงการจัดการศึกษาของประเทศ อยาง

หลีกเลี่ยงไมได เพราะการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมจะตองมุงพัฒนาตวัจกัรสําคัญที่สุดคือคน การพฒันาคน

จะตองสรางคนใหมีความรูความสามารถ  โดยการพฒันาคุณธรรมควบคูกันไปดังจะเห็นไดจากแผนพัฒนา

การศึกษาแหงชาติฉบับที่ 8 (พ.ศ. 2540 – 2544) ที่มีเนื้อหาที่กลาวถึงโลกปจจุบันและโลกอนาคตวา จะ

เปนโลกแหงความรูและเทคโนโลยีสารสนเทศ เนนการพัฒนาคุณภาพของคนใหเปนคนมีความรู และ

ความสามารถและทกัษะที่จาํเปนตอการดํารงชีวิตในโลกยุคโลกาภวิัตน การรูจักใชคอมพวิเตอรและเทคโนโลยี

ใหมๆ เปนสิ่งสําคัญที่สุด 

 กิจกรรมการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา ยังไมสามารถบรรลุตาม 

จุดมุงหมายทีว่างไว ปญหาที่พบคือ เมื่อเรียนจบเนื้อหาของบทเรียน ผูเรียนยังขาดความรูความเขาใจใน

เนื้อหา เนื่องจากสื่อที่ใชไมดึงดูดความสนใจ ส่ือมีขอจํากัดในการเตรียมวัสดุอุปกรณ งบประมาณในการ

เตรียมสื่อคอนขางสูง เนื้อหาบางตอนเปนนามธรรม นักเรียนไมสามารถมองเห็นภาพได ตองจินตนาการ

เอาเอง ทําใหเกิดความเขาใจไมตรงกัน  ครูตองอธิบายและทําความเขาใจซ้ําใหม   

 เพื่อใหการจัดกิจกรรมเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ส่ือการสอนจึงถูกนํามาใชในบทเรียน  

แลวแตความเหมาะสมกับสภาพการณที่ตางกนั ส่ือการสอนที่เหมาะสมจะเปนตัวกลางที่ชวยในการนํา

ความรูจากครูผูสอน หรือแหลงความรูไปยังผูเรียนเพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูเนื้อหา และกระบวนการ เนือ้หา

บทเรียนที่ยากและซับซอนกลับงายขึ้น ผูเรียนเขาใจเนื้อหาตรงกันและเกิดประสบการณรวมกันในวิชาที่เรียน  

ทําใหเกิดความสนุกและไมรูสึกเบื่อหนายในการเรียน ซึ่งจะสงผลใหกิจกรรมการเรียนการสอนบรรลุตาม

วัตถุประสงคที่ตั้งไว 

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ก็เปนอีกสื่อการสอนหนึ่งที่สามารถนาํเสนอในรูปส่ือประสม

อันประกอบดวย ขอความ รูปภาพ เสียง และภาพเคลื่อนไหวไดอยางหลากหลาย สามารถนําเสนอเนื้อหา

และซอนคําตอบ เพื่อใหผูเรียนคนหาคาํตอบไดดีกวาสื่ออ่ืนไมวาจะเปนดานปริมาณ คุณภาพและประสิทธิภาพ  

ชวยถายโยงเนือ้หาความรูไปสูผูเรียน มีปฏิสัมพันธกับผูเรียน สงเสริมใหเรียนรูประสบผลสําเร็จดวยวิธกีาร
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ของตนเอง โดยยึดหลักที่สําคัญคือ บทเรียนจะตองมีความงาย สะดวกที่จะใชสวยงาม ดูดี เปดโอกาสให

ผูเรียนไดรับความรูทีถู่กตอง แมนยาํ (วุฒิชยั ประสานสอย.  2543: 9 – 10) ผูเรียนจะเรยีนไปตามความสามารถ

ของตนเอง ตามอัตราเร็วในการเรียนโดยไมตองรอหรือเรงใหไปพรอมๆ กันกับเพื่อนในชัน้เรียน จึงเปน

ลักษณะการเรียนที่เนนความแตกตางระหวางบุคคลไดอยางแทจริง (ทกัษิณา สวนานนท.  2530: 208)  

และผูเรียนยังสามารถคนหาขอมูลไดอยางรวดเร็ว การคัดลอกนําไปใชงานตอๆ ไปไดสะดวก (ดารา แพรัตน.  

2538: 4) ทั้งยังชวยผอนแรงครูผูสอนสามารถลดปญหาการขาดแคลนครูผูสอนได (อรพันธ ประสิทธิรัตน.  

2530: 8) ดังนั้นหากนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มาใชอยางถกูตองเหมาะสมแลว ยอมเกิดประโยชน

ตอการเรียนการสอนอยางกวางขวาง อันจะทําใหผูเรียนสามารถเขาใจเนื้อหาของบทเรียน มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนดีข้ึน และสรางแรงจูงใจใหบทเรียนนาสนใจมากยิ่งขึ้น 

 ผูวิจัยจงึมีความสนใจ ที่จะพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอรมลัติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษา

และพลศึกษา เร่ืองระบบการทํางานของรางกาย สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ข้ึน  

ดวยคุณสมบัติของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ในการนําเสนอบทเรียนใหมีความนาสนใจ สามารถ

นําเสนอขอมูลได ทั้งตัวอกัษร ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว เสยีง ในลักษณะของการผสมผสานกนัของสื่อตางๆ  

ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรในรูปแบบที่เหมาะสม มีการใหผลยอนกลับ และนอกจากนี้ผูเรียนยัง

สามารถทราบความกาวหนาในการเรียนของตนเอง สามารถทบทวนและเรียนซ้ํากี่คร้ังก็ไดตามตองการ

ของผูเรียน อีกทั้งยังเปนการสนับสนนุการเรียนรูดวยตัวเอง ทัง้นีเ้พื่อใหผูเรียนไดรับประโยชนจากการเรียน

อันจะสงผลใหผูเรยีนเกิดการเรียนรูตอไป 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองระบบการทํางานของรางกาย กลุมสาระการเรียนรู

สุขศึกษาและพลศึกษา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ใหมีคุณภาพตามเกณฑทีก่ําหนด 

 2. เพื่อศกึษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองระบบการทํางานของรางกาย กลุม

สาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ระบบการทํางานของรางกาย กลุมสาระการเรียนรู

สุขศึกษาและพลศึกษา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่มีคุณภาพตามเกณฑทีก่ําหนด 

 2. ผลจากการวิจยัจะเปนขอมูลประกอบการตัดสินใจของผูเกีย่วของในการนําบทเรยีนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง ระบบการทํางานของรางกาย ไปใชในการศึกษา 

 3. เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรายวิชาอื่นๆ ตอไป 
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ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
  กลุมที ่1 กลุมผูเชี่ยวชาญ ประกอบดวย ผูเชีย่วชาญดานเนือ้หาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษา 

  กลุมที ่ 2 กลุมผูใชเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่ 5 ภาคเรียนที ่ 2 ปการศึกษา 2554  

โรงเรียนสายน้าํทพิย จํานวน 5 หองเรียน มนีักเรียนทัง้หมด 150 คน 
 กลุมตวัอยางที่ใชในการวจิัย 
  กลุมที่ 1 เปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 คน และผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศกึษา 5 คน  

ไดมาจากการคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยจัดกลุมผูเชี่ยวชาญเปนผูประเมนิคณุภาพ 

2 รอบ ดังนี้ 

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

   รอบที่ 2 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 5 คน 

  กลุมที ่ 2 กลุมผูใชเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่ 5 ภาคเรียนที ่ 2 ปการศึกษา 2554  

โรงเรียนสายน้าํทพิย จํานวน 1 หองเรียน มนีักเรียนทัง้หมด 30 คน ไดมาจากการสุมอยางงาย (Simple  

Random Sampling) 

 

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

เร่ือง ระบบการทํางานของรางกาย สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ประกอบไปดวยเนื้อหา 4 ตอน  ดังนี้ 

  ตอนที่ 1 ระบบผิวหนัง 

  ตอนที่ 2 ระบบกระดูกและกลามเนื้อ 

  ตอนที่ 3 ระบบยอยอาหาร 

  ตอนที่ 4 ระบบขับถาย 

 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย หมายถงึ บทเรียนที่ผูวิจัยสรางขึน้เรือ่งระบบการทาํงาน

ของรางกาย สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตัวเอง การนําเสนอเนื้อหา

ประกอบดวย ขอความ ตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

มีลักษณะเปนบทเรียนเพื่อการสอน โดยบทเรียนจะนําเสนอเนื้อหา คําถาม และคําตอบ สามารถแสดงขอมูล

ยอนกลับใหแกนักเรียนไดทันท ีและมีปฏิสัมพันธรวมกนัระหวางผูเรียนกับบทเรียน ในลักษณะการเรียนรู 
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ดวยตัวเอง 

 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย หมายถึง การที่ผูวิจยัออกแบบและสราง

บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง ระบบการทํางานของรางกาย สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศกึษาปที ่5  

โรงเรยีนสายน้าํทพิย ใหผูเรียนใชเรียนรูดวยตัวเอง ไดผานการประเมนิคณุภาพจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา

และดานเทคโนโลยีการศึกษา ตามขั้นตอนและผูวิจัยปรับปรุงแกไขจนบทเรียนมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 

 3. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย หมายถงึ ผลจากการประเมนิจากผูเชีย่วชาญ

ดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา ประเมินคุณภาพบทเรียนโดยใชแบบประเมินที่ผูวจิัยสรางขึ้น  

ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนตองมีคาเฉลี่ยของการประเมินตั้งแต 3.51 ข้ึนไป 

 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู ความจาํ ความเขาใจ ในการเรียนบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ระบบการทํางานของรางกาย ซึ่งวัดไดจากคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวิจัยสรางขึน้ และหาคุณภาพแลว 

 5. ผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมลัติมีเดีย หมายถงึ จํานวนนกัเรยีนที่มีผลการเรียนจาก

การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ระบบการทํางานของรางกาย จําแนกตามระดับผลการเรียน  

ดังนี ้

    นักเรยีนมีคะแนนตัง้แตรอยละ 80 ข้ึนไป   มีผลการเรียน  4 

    นักเรียนมีคะแนนตัง้แตรอยละ 70 – 79   มีผลการเรียน  3 

    นักเรียนมีคะแนนตัง้แตรอยละ 60 – 69   มีผลการเรียน  2 

    นักเรียนมีคะแนนตัง้แตรอยละ 50 – 59   มีผลการเรียน  1 
    นักเรียนมีคะแนนต่าํกวารอยละ 50     มีผลการเรียน  0 
  ซึ่งถอืวา นักเรยีนทีมีผลการเรียน 4 และ 3    อยูในระดับดี 
    นักเรียนทมีีผลการเรียน 2 และ 1       อยูในระดับปานกลาง 
    นักเรียนทีม่ีผลการเรียน 0          อยูในระดับตองปรับปรุง 
 6. ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา หมายถงึ ผูที่สําเรจ็การศึกษาทางดานสาขาวิชาทางดานการศึกษา  

ตลอดจนเปนผูมีประสบการณการทํางานดานการศึกษาโดยมีเกณฑคือ สําเร็จการศึกษาในระดับปริญญาตรี  

มีประสบการณในการทํางานอยางนอย 8 ป หรือสําเร็จการศึกษาในระดับปริญญาโท มปีระสบการณ 

ในการทํางานอยางนอย 5 ป 

 7. ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา หมายถงึ ผูทีสํ่าเร็จการศึกษาทางดานสาขาวิชา

เทคโนโลยีการศึกษา ตลอดจนเปนผูมีประสบการณดานเทคโนโลยีการศึกษาโดยมีเกณฑคือ สําเร็จการศึกษา

ในระดับปริญญาตรี มีประสบการณในการทํางานอยางนอย 8 ป หรือสําเร็จการศกึษาในระดับปริญญาโท  
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มีประสบการณในการทาํงานอยางนอย 5 ป หรือสําเร็จการศึกษาในระดับปริญญาเอก มปีระสบการณ ใน

การทาํงานอยางนอย 1 ป 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ในการศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวของในครั้งนี้  เพื่อความสะดวกในการศึกษาคนควา 

และเขาใจงายยิ่งขึ้น ผูวิจยัไดแบงเอกสารและงานวิจยัออกเปนหัวขอตางๆ ดงันี ้

 1. เอกสารที่เกี่ยวกับการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา 

  1.1 การวิจยัและพฒันาทางการศึกษา 

  1.2 สถานภาพของการวิจัยและพัฒนา 

  1.3 การดําเนินการวิจัยและพฒันา 

 2. เอกสารที่เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.1 ความหมายของระบบมัลติมีเดีย 

  2.2 ประวัติของมัลติมีเดีย 

  2.3 องคประกอบของระบบมัลติมีเดีย 

  2.4 มาตรฐานของมัลติมีเดีย 

  2.5 อุปกรณสําหรบัมัลติมีเดีย 

  2.6 มาตรฐานการจัดทํามัลติมีเดีย 

  2.7 แนวนโยบายดานไอทีและมัลติมีเดีย 

  2.8 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.9 รูปแบบของการนําเสนอมัลติมีเดีย 

  2.10 มัลติมีเดียกับการศึกษา 

  2.11 หลักทั่วไปของการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

  2.12 ประโยชนของคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

  2.13 ขอจํากัดของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.14 โปรแกรมสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

 3. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรยีนรูดวยตวัเอง 

  3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตัวเอง 

  3.2 ลักษณะและประเภทของการเรียนรูดวยตวัเอง 

  3.3 วิธีการพัฒนาการเรียนรูดวยตัวเอง 

  3.4 ประโยชนการเรียนรูดวยตัวเอง 
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 4. เอกสารที่เกี่ยวของกับหลกัสตูรการสอนกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา 

  4.1 หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544   

  4.2 หลักการของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

  4.3 จุดมุงหมายของหลักสูตร 

  4.4 ความสาํคัญของกลุมสาระการเรียนรู สุขศกึษาและพลศกึษา 

  4.5 สาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศกึษา 

 

1. เอกสารที่เกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศกึษา 
  การวิจัยและพฒันาทางการศกึษา (Educational research and development) เปนการพัฒนา

การศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัยเปนวิธีการที่สําคัญที่นิยมใชในการปรับปรุงพัฒนาการดานการศึกษา  โดย

เนนหลักเหตุผลและตรรกวิทยา เปาหมายหลักคือ ใชเปนกระบวนการในการพัฒนา และตรวจสอบ คุณภาพ

ของผลิตภัณฑทางการศึกษา ซึ่งหมายถึง วัสดุครุภัณฑทางการศึกษา ไดแก หนงัสือ แบบเรียน ฟลม สไลด 

เทปเสยีง เทปโทรทัศน คอมพวิเตอร และบทเรียนคอมพวิเตอร เปนตน (Borg; & Gall.  1989: 771 – 798) 
 1.1 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  การวิจยัและพฒันาทางการศึกษาแตกตางจากการวิจัยทางการศึกษาใน 2 ประการ (บญุสืบ  

พันธุดี.  2537: 79 – 80) คือ 

   1. เปาประสงค (Goal) การวิจยัทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหม โดยการวิจยั

พื้นฐาน หรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา

มุงพฒันาและตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา  แมวาการวิจัยประยกุตทางการศึกษาหลาย

โครงการก็มีการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีสอน หรือ

อุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจจะพัฒนาสื่อหรือผลิตภัณฑทางการศึกษา สําหรับการสอนแตละแบบแตละ

ผลิตภัณฑเหลานี้ ใชไดสําหรับทดสอบสมมุติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานัน้ ไมไดพัฒนาไปสูการใช

สําหรับโรงเรียนทัว่ไป 

   2. การนําไปใช การวิจัยทางการศึกษามีชองวางระหวางผลวิจัยกบัการนําไปใชจริง กลาวคือ 

ผลการวิจยัทางการศึกษาจาํนวนมากที่อยูในตูไมไดรับการพิจารณานาํไปใช นักการศึกษาและนกัวิจัย

จึงหาทางลดชองวางดังกลาว โดยวิธทีี่เรียกวา “การวิจยัและพัฒนา” อยางไรก็ตามการวิจยัและพฒันา

ทางการศึกษา มิใชส่ิงที่ทดแทนการวิจยัทางการศึกษา แตเปนเทคนิควธิีที่จะเพิ่มศักยภาพของการวิจัย

ทางการศึกษา ใหมีผลตอการจัดการทางการศึกษา คือ เปนตัวเชื่อมเพื่อแปลงไปสูผลิตภัณฑทางการศึกษา

ที่ใชประโยชนไดจริงตามที่โรงเรียนทั่วไป ดังนั้นการใชกลยุทธการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เพื่อ
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ปรับปรุงเปลี่ยนแปลง หรือเพื่อพัฒนาการศึกษา จึงเปนการใชผลจากการวิจัยทางการศกึษาใหเปนประโยชน

มากยิ่งขึ้น สามารถสรุปความสัมพันธและความแตกตาง ดังภาพตอไปนี ้

 

ภาพประกอบ 1 ความสมัพนัธและความแตกตางของการวิจัยทางการศกึษาและการวจิัยและพัฒนา 
 

 
 1.2 สถานภาพของการวจิัยและพัฒนา 
  ตั้งแตป ค.ศ. 1963 มกีารจัดตั้งศูนยวิจยัและพฒันาทางการศึกษา 11 แหง ทัว่สหรัฐอเมริกา

โดยมีวตัถุประสงค เพื่อผนึกกําลังนักวิชาการสาขาวิชาตางๆ  เพื่อทํางานวิจยัและพัฒนาในปญหาการศึกษา  

ศูนยแตละแหงจะตองทําการวิจัยพื้นฐาน และวิจัยประยุกตที่มีความสําคญัเกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนา

ที่ศูนยมีความสนใจหรือมุงหมายจะดําเนินการเปนพิเศษ  โดยทั่วไปศูนยการวิจัยและพัฒนาจะตั้งชื่อศูนยส่ือ

จนถึงเรื่องที่ตองการเนนในการวิจัยและพัฒนา 

  ศูนยวิจัยและพัฒนาเหลานีม้ักจะมีเจาหนาที่ประจําจํานวนนอย  สวนใหญจะมีอาจารยมา

ชวยงานและมีนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาที่รับทุนมาเปนผูชวยผูวิจัย  นับวาศูนยวิจยัและพัฒนามีสวน

ชวยฝกประสบการณภาคปฏิบัติในการวิจัยและพัฒนาของนักศึกษาระดับสูงไดมากทีเดียว 

  นอกจากนี้หองปฏิบัติการทางการศึกษาภูมิภาค (Regional Educational Laboratories)  

ก็มีการทําการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาอยูทั่วประเทศสหรัฐอเมริกา 
 1.3 การดําเนินการวิจัยและพฒันา 
  ข้ันตอนที่สําคญัของการวิจัยและพัฒนามี 11 ข้ัน (Borg.  1981: 221 – 229; Borg; & Gall.  

1989: 771 – 798) ดังนี ้

   1. กําหนดผลิตภัณฑทางการศกึษาที่จะพัฒนา (Product selection) ข้ันตอนแรกที่

จําเปนที่สุดคอื ตองกําหนดใหชัดวาผลิตภัณฑทางการศึกษาที่วิจยัและพัฒนาคืออะไร โดยตองกาํหนด

การวิจัยพื้นฐาน 
    ความรูพืน้ฐาน 
        - ทฤษฎกีารเรียนรู 

        - ทฤษฎกีารสื่อสาร 

ฯลฯ 
 

การวิจัยประยุกต 
    ความรูประยุกตบางสวน 
        - เครื่องมือทดสอบ 

        - วัสดุอุปกรณ หลักสตูร 

ฯลฯ 
 

การวิจัยและพัฒนา 
    นวัตกรรมที่ผาน 
    การทดลองใชไดผลดี 
        - หลักสตูรใหม 

        - วิธีการสอนใหม 

        - ครูแนวใหม 

ฯลฯ 
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ลักษณะทั่วไป รายละเอียดของการใช และวัตถุประสงคของการใช เกณฑในการเลือกกําหนดผลิตภัณฑ

ทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนามี  4  ประการ คือ 

    1.1 ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม 

    1.2 ความกาวหนาทางวิชาการมีเพียงพอ ในการที่จะพฒันาผลิตภัณฑทีก่ําหนด

หรือไม 

    1.3 บุคลากรที่มีอยูมีทกัษะความรูและประสบการณที่จะเปนตอการวิจัยและพัฒนา

นั้นหรือไม 

    1.4 ผลิตภัณฑนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 

   2. รวบรวมขอมูลและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของ (Research and information collection)  

คือ การศึกษาคนควาทฤษฎีและงานวิจยั การสังเกตภาคสนาม ซึ่งเกีย่วของกับการใชผลิตภัณฑทางการศึกษา

ที่กําหนด ถามีความจาํเปนผูวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการศึกษาขนาดเล็ก เพื่อหาคําตอบซึ่งงานวิจยั

และทฤษฎทีี่มอียูไมสามารถตอบคําถามไดกอนที่จะเร่ิมทําการวิจยัตอไป 

   3. การวางแผนการวิจัยและพัฒนา (Planning) ซึ่งประกอบดวย 

    3.1 กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ 

    3.2 ประมาณการคาใชจาย กําลังคนและระยะเวลาที่ตองใชเพือ่ศึกษาความเปนไปได 

    3.3 พิจารณาผลสืบเนื่องจากผลิตภัณฑ 

   4. พัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลิตภัณฑ (Develop preliminary form of product)  

ข้ันนี้เปนการออกแบบและจัดทําผลิตภัณฑการศึกษาตามทีว่างไว เชน ถาเปนโครงการวิจยัและพฒันา

หลักสูตรฝกอบรมระยะสั้นกจ็ะตองออกแบบหลักสูตร เตรียมวัสดุหลกัสูตร คูมือผูฝกอบรม เอกสาร ใน

การฝกอบรม และเครื่องมือในการประเมนิผล 

   5. ทดลองหรือทดสอบประสิทธิภาพครั้งที ่1 (Preliminary field testing) โดยการนํา 

เอาผลิตภัณฑที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขอที ่4 ไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพ ข้ันตอนของผลิตภัณฑ

ในโรงเรียน จํานวน 1 – 3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางกลุมเล็ก 6 – 12 คน ประเมินผลโดยใชแบบสอบถาม  

การสังเกต และการสัมภาษณแลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

   6. ปรับปรุงผลิตภณัฑครั้งที ่1 (Main product revision) นําขอมลูและผลจากการทดลองใช

จากการทดลองในขอ 5 มาพิจารณาปรับปรุง 

   7. ทดลองหรือทดสอบประสิทธิภาพครั้งที่ 2 (Main field testing) นําเอาผลิตภัณฑที่

ปรับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพผลิตภัณฑตามวัตถุประสงค ในโรงเรียน จํานวน 5 – 15 โรงเรียน

ใชกลุมตัวอยาง 30 – 100 คน ประเมินผลในเชิงปริมาณในลักษณะการทดสอบกอนเรียน (Per-test) กับ

การทดสอบหลังเรียน (Post-test) นําผลไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ ซึ่งอาจจะ 
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มีกลุมควบคุม กลุมทดลอง ถาจําเปน 

   8. ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 2 (Operational product revision) นําขอมูลและผลจาก

การทดลองใชในขอ 7 มาพิจารณาปรับปรุง 

   9. ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที ่3 (Operational field testing) ข้ันนี้นาํผลิตภัณฑ

ที่ปรับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพการใชงานของผลิตภัณฑโดยใชตามลําพงัในโรงเรยีน 10 – 13 โรงเรียน  

ใชกลุมตัวอยาง 40 – 200 คน ประเมนิโดยการใชแบบสอบถาม การสงัเกตและการสมัภาษณแลวรวบรวม

ขอมูลมาวิเคราะห 

   10. ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 3 (Final  product  revision) นําขอมูลและผลการ

ทดลองในขอ 9 มาพิจารณาปรับปรุงเพื่อผลิตและเผยแพรตอไป 

   11. เผยแพร (Dissemination and distribution) เสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและ

พัฒนาผลิตภัณฑในที่ประชุมสัมมนาทางวิชาการ สงลงไปเผยแพรในวารสารทางวิชาการและติดตอกับ

หนวยงานทางการศึกษาเพื่อจัดทําผลิตภัณฑทางการศึกษาเผยแพรไปใชในโรงเรียนตางๆ หรือติดตอ

บริษัทเพื่อผลิตจําหนายตอไป 

  

2. เอกสารที่เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.1 ความหมายของระบบมัลติมีเดีย   
  คอมพิวเตอรมีการพัฒนาใหมีความนาสนใจจากการนําเสนอแบบเดิม โดยเพิ่มเทคนิคการ

เสนอภาพและขอความ ภาพเคลื่อนไหวดวยสีสันสวยงาม และเสียงไปพรอมๆ กัน ทําใหบทเรียนตื่นเตน

และนาสนใจมากขึ้น มัลติมีเดียหรือคอมพวิเตอรส่ือประสมเปนผลของววิัฒนาการทางเทคโนโลยีฮารดแวร

ในดานเสียง ภาพเคลื่อนไหว ตลอดจนซีดีรอม ไดมีผูใหความหมายและคําจํากัดความ ดังนี ้

  กิดานันท มลิทอง (2535: 80) มัลติมีเดีย หมายถึง การนําสื่อประเภทตางๆ มาใชรวมกัน

โดยอาจเปนการใชกับผูเรียนกลุมใหญ กลุมยอย หรือในการศึกษารายบุคคล มกัจะอยูในรูปของสื่อประสม  

การใชส่ือประสมนี้โดยทั่วไปจะใชส่ือแตละอยางเปนข้ันตอนไป แตในบางครั้งอาจใชส่ือหลายชนิดพรอมกัน

ได 

  สันทัด ภิบาลสุข และ พิมพใจ ภิบาลสุข (2524: 54) ไดใหความหมายวา มัลติมีเดยี คือ  

การนําเอาสื่อหลายๆ อยางมาสัมพันธกัน และมีคุณคาสงเสริมซึ่งกันและกัน 

  บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2538: 26) กลาววา มัลติมีเดีย คือ การประสมประสานอักขระ เสียง   

ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ส่ือความหมายขอมูลผานคอมพิวเตอรไปสูผูใชโปรแกรม 

  ทักษิณา สวนานนท (2539) กลาววา มัลติมีเดีย คือ การใชส่ือหลายประเภทรวมกันโดยเฉพาะ 

หมายถงึ ส่ือทีช่วยในการเรียนรู เปนตนวา คําอธิบายที่มลัีกษณะเปนขอความแลวมีภาพและเสยีงประกอบ   
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เชื่อวาจะงายทําใหประสิทธภิาพในการเรียนรูเพิ่มข้ึน 

  ชเนนทร สุขวารี และ ธนพฒัน ถงึสุข (2538: 9) กลาวถึงมัลติมีเดยีวา หมายถงึ การรวม

การทาํงานของไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) เสยีง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพนิ่ง (Still Image) 

มาเชื่อมตอกันโดยใชระบบคอมพิวเตอร 

  ยืน ภูวรวรรณ (2529) ไดกลาวถึงความหมายของมัลติมีเดยี หมายถงึ การใชส่ือคอมพิวเตอร

สามารถเปนสือ่ประสมในตัวเอง กลาวคือ ดานสีสัน คอมพิวเตอรสามารถแสดงสีบนจอภาพไดหลายสี  

และหลายลักษณะ ทาํหนาที่สี พืน้หลัง (Background) สีพื้นหนา (Foreground) สีของกรอบภาพ และ

กําหนดใหเปลี่ยนสีหรือสลับสีได ขอความหรือกราฟกที่มสีีสันที่ชวยดึงดูดความสนใจของผูอาน และชวยให

เกิดความคงทนในการจํา ทางดานเสียง โปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถกําหนดใหมีเสียง เปนสิ่งเรา ชวย

เพิ่มความสนใจของผูอาน และเปนขอมูลยอนกลับและดานกราฟกสามารถเสนอภาพและขอความใหเกิด

ความเคลื่อนไหวได นอกจากนี้คอมพิวเตอรยังสามารถใชเปนสื่อประสมรวมกับส่ือยางอืน่ไดอีกดวย ซึ่ง

เปนการผสมผสานเทคโนโลยขีองวีดิทัศนเขากบัไมโครคอมพิวเตอร สามารถควบคมุการแสดงบนจอภาพยนตร

ที่มีทัง้ตัวอกัษร ภาพและเสยีง การเคลื่อนไหว ขณะเดยีวกนักย็อมรับคําสั่งจากผูใชในลักษณะเดียวกับ

การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรโดยทัว่ไป 

  วิภาวด ีวงศเลิศ (2544: 21) ใหความหมายของมลัติมีเดยีวา เปนสือ่ประสมที่ประกอบดวย

อักขระ เสียง ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดิทัศน โดยใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนตัวนําเสนอ และ

ควบคุมการทํางานใหเปนระบบที่สมบูรณ และเนนการมีปฏิสัมพันธระหวางผูใชกับเครื่องคอมพิวเตอร 

  สมพงษ บุญธรรมจินดา (2541: 131) กลาววา มัลติมเีดีย คือ ซอฟตแวรหรือโปรแกรม

คอมพิวเตอรทีแ่สดงไดหลายสื่อและสามารถตอบโตได 

  ทวีศักดิ ์กาญจนสุวรรณ (2546: 1 – 7) มัลติมีเดีย คือ การใชคอมพวิเตอรเพื่อแสดงผล

และนําเสนอในรูปขอความ รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว โดยเชื่อมอุปกรณตางๆ ที่ใชเพื่อทองไปในเนื้อเร่ือง  

โดยมีการปฏิสัมพันธ การสรางและการสื่อสารระหวางผูใชและตัวเนื้อหา 

  กรีน (Green.  1993: 2577 – A) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง การใชคอมพิวเตอร  

มาควบคุมส่ือตาง  ๆเพื่อใหทํางานรวมกัน เชน การสรางโปรแกรม เพื่อนําเสนองานที่เปนขอความ  ภาพเคลื่อนไหว  

หรือมีเสียงบรรยายประกอบสลับกับเสียงดนตรี สรางบรรยากาศใหนาสนใจเปนสื่อที่เขามารวมในระบบ

มีทั้งภาพและเสียงพรอมๆกัน โดยการนําเสนอเนื้อหา วธิีการเรียนและการประเมินผล 

 จากที่นักวิชาการหลายทานไดใหความหมายมัลติมีเดียไวสอดคลองกัน สามารถสรุปไดวา  มัลติมีเดีย  

เปนระบบคอมพิวเตอรที่สามารถสื่อสารไดทั้งขอความ ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว เสยีง บรรยายและเสียง 

ดนตรีประกอบ ทําใหการเรยีนการสอนและการนําเสนองานมชีีวิตชีวา ภายในการทาํงานโดยเครื่องคอมพวิเตอร

เพียงเครื่องเดียว และมีปฏิสัมพันธกนัระหวางผูใชกับเครื่องคอมพิวเตอร 
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 2.2 ประวัติของมัลติมีเดีย 
  มัลติมีเดยีไดถกูนาํมาใชในการสรางโปรแกรมประยกุตใชงานสําหรับการเรียน การสอน  การฝก 

อบรม หรือที่เรียกวา CBT (Computer Based Training) เชน การเรียนรูในการประกอบเครื่องจักร หรือ

ข้ันตอนในการควบคมุเครื่องจักรทาํงาน เปนตน การนาํ CBT มาใชในการฝกอบรมจะกอใหเกิดผลดีในแง

ของการลดอันตรายที่อาจเกดิขึ้นได เมื่อเกดิจากความผดิพลาด ในการทดลองกับเครื่องจักรขนาดใหญ 

เปนตน นอกจากนี้การนําคอมพิวเตอรมาใชทางดานการฝกอบรมนี้ ยังชวยลดความเบื่อหนายไดอีกดวย 

ผลิตภัณฑที่ออกแบบขึ้นมาเพื่อทําเปน CBT ไดแก IBM Info Windows และ  Sony  Views เปนตน 

  ตอมาไดมีการพัฒนาเทคโนโลยีทางมัลติมีเดียมาใชงานดานอื่น โดยเฉพาะทางดานการนาํเสนอ

ขอมูลเชิงธุรกจิ การนาํเสนอขอมูลดานภาพที่เสมือนกบัแสดงบนจอทีวี ตอกับจอภาพทีม่ีวามชดัเจนสูง

และสามารถแสดงเสียงเปนแบบสเตอริโอแยกลําโพงได ซึ่งเหลานี้จะดึงดูดความสนใจของผูชมไดมาก  

ยิ่งไปกวานั้น ถาระบบนั้นนาํเสนอขอมูลแบบโตตอบกับผูใชได ก็ยิ่งตรงกับความตองการของผูใชโดยตรง  

ผูใชสามารถคนหารายละเอียดในสิ่งที่ตนอยากรูโดยเฉพาะก็ได 

  อนาคตมัลติมีเดียอาจจะถูกนําไปใชในการจดจําลองสถานการณ พฤติกรรม อุปกรณ หรือ

เครื่องจักร ที่มคีวามซับซอนมากๆ หรือเปนแหลงรวบรวมขาวสารตางๆ ทางดานการสื่อสาร อาจจะใชใน

การประชุมทางโทรคมนาคม ผูเขาประชุมไมจําเปนตองอยูสถานทีเ่ดียวกัน แตก็สามารถเหน็หนา และ

พูดคุยกนัได  ตลอดจนสามารถนาํเสนอขอมูลผานทางคอมพิวเตอรเพื่อเสนอแกทีป่ระชุมได 
 2.3 องคประกอบของระบบมลัติมีเดีย 
  มัลติมีเดยี เปนระบบคอมพวิเตอรที่รวมความสามารถหลายๆ ดาน ชวยสรางความนาสนใจ

ในสื่อ มีทั้งระบบการนําเสนอภาพ และเสียงพรอมๆ กัน ชวยลดปริมาณงานที่เปนเอกสาร เพิ่มระบบการ

คนหาคําที่เปนระบบในงานเอกสารที่เรียกวา Hypertext เพิ่มความมีชีวิตชีวาในงาน (Sound and Animation)  

ฉะนั้น มัลติมีเดียจะตองประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญ ลินดา (Linda.  1995: 3502) ดังนี ้

   1. ขอความ (Text) เปนสื่อพืน้ฐานที่ใชเพื่อนําเสนอใหผูใชทราบสิ่งทีน่าํเสนอ หลักใน

การเลือกใชขอความในมัลติมเีดีย คือ อานงาย เลือกรูปแบบ สีสันและขนาดใหเหมาะสม ใชเทคนิคการนาํเสนอ

ในรูปแบบตางๆ เพื่อนําไปสูการอธิบายความหมาย เชน การใชไฮเปอรเทก็ซ (Hypertext) ทําไดโดยการเนน

สีสันที่ตัวอักษร เพื่อใหผูใชทราบตําแหนงที่จะเขาสูการอธิบายเพิ่มเติม 

   2. ภาพกราฟก (Graphics) เปนการนําเสนอดวยภาพวาด ภาพถายหรือไอคอนแทน  

การนาํเสนอทัง้หมดในเวลาเดียวกนั ซึง่ไอคอนนี้ผูใชสามารถเขาไปสูรายละเอยีดได 

   3. ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เปนการนําเสนอภาพดวยเทคนิค และวธิีการตางๆ  

ทําใหนาสนใจมากกวาภาพนิ่งธรรมดา 
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   4. วีดีโอ (Video) เปนการนาํเอาภาพวีดีโอมานําเสนอในระบบคอมพิวเตอร เพื่อใหมี

ความหลากหลายของภาพที่จะนําเสนอ 

   5. เสียง (Sound) เปนการนําเสนอเสียงเขสมาประกอบการนําเสนอ เพื่อใหมีความเสมือน

จริง เชน เสียงดนตรี เสียงบรรยาย และเสียงธรรมชาติ เปนตน 

   6. การปฏิสัมพันธ (Interactive) นับวา เปนคุณสมบัติที่มีความโดดเดน คือ ผูใชสามารถ

ตอบโตกับส่ือไดดวยตนเอง ทําใหสามารถเลือกเขาสูการนําเสนอสวนใดก็ไดตามความพอใจ 
 2.4 มาตรฐานของมัลติมีเดีย 
  กลุมบริษัทนําโดยไมโครซอฟต ไดกําหนดมาตรฐานสาํหรบัซอฟตแวรและเครื่องคอมพวิเตอร

ที่ใชงานมัลติมีเดียโดยใชสัญลักษณ MPC ซึ่งยอมาจากคําวา Multimedia PC โดยมีวัตถุประสงค เพื่อ

กําหนดอุปกรณข้ันต่ําสุด เพือ่ใหผูผลิตซอฟตแวรใชเปนมาตรฐานในการพฒันาโปรแกรม และสรางความมั่นใจ

ใหผูใชวา ถามสัีญลักษณ MPC แลว โปรแกรมดังกลาวจะทํางานภายใตคอมพิวเตอรที่มีมาตรฐานเดียวกัน

ไดทุกเครื่อง ซึ่งมี 3 ระดับ (สมพงษ บุญธรรมจินดา.  2541: 130 – 133) ดังนี ้

   1. MPC 1 กําหนดไววา พีซีที่จะใชงานกับมัลติมีเดียไดตองมีคุณสมบัติ ดังนี ้

    1.1 CPU386SX-16 ข้ึนไป 

    1.2 หนวยความจําหลักอยางนอย 2MB 

    1.3 ฮารดดิสก  ตองไมต่ํากวา 30MB 

    1.4 CD-ROM Drive แบบความเรว็ 1X คือ ความเร็วที่สามารถรบัสงขอมูลดวยความเร็ว 

150KB/วินาที เวลาเขาถึงนอยกวา 1 วินาท ี

    1.5 การดจอภาพ 640 x 480, 16 สี 

    1.6 การดเสียง (Sound card) ชนิด 8 บิต 

    1.7 ระบบปฏิบัติการ Microsoft Windowsที่มี Multimedia extension package 

   2. MPC 2 เพิ่มคุณสมบัติจากระดับ MPC 1 ดังนี ้

    2.1 CPU 486SX ข้ึนไป ควรมีความเร็วอยางนอย 25Mhz 

    2.2 หนวยความจําหลัก อยางนอย 4 MB 

    2.3 ฮารดดิสก ตองไมต่ํากวา 160 MB 

    2.4 CD-ROM แบบความเร็ว 2X คือ ความเร็วที่สามารถรับสงขอมูลดวยความเร็ว  

300KB/วินาที เวลาเขาถงึนอยกวา 400 ms และม ีmulti-session คือ ความสามารถในการอาน CD-ROM  

ที่บันทึกเพิ่มเตมิไดหลายครั้ง 

    2.5 การดจอภาพ 640 x 480, 256 สี 

    2.6 การดเสียง (Sound card) ชนิด 16 บิต 
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   3. MPC level 3 มคีุณสมบัติดังนี ้(www.discusa.com/cdref/cd-rom/mpcspecs.htm.) 

    3.1 CPU PentiumTM ข้ึนไป ความเรว็ อยางนอย 75MHz 

    3.2 หนวยความจาํ RAM 8 – 12 MB 

    3.3 Hard disk ไมต่ํากวา 540 MB 

    3.4 CD – ROM ความเรว็ 4x และมี Multi-sessions 

    3.5 การดเสียง (Sound card) 16 บิต, Wave table,  MIDI 

    3.6 วีดีโอการด (Video card) แสดงผล 600 x 800 ใหสี 16 ลานส ี

    3.7 ระบบปฏิบัติการวินโดว 3.1 หรือ วนิโดว 95 ข้ึนไป 
 2.5 อุปกรณสําหรับมัลติมีเดีย 
  จากมาตรฐานของมัลติมีเดีย หรือ MPC อุปกรณต่ําสุดทีใ่ชงานกับระบบมัลติมีเดียได คือ

คอมพิวเตอรทีม่ีคุณสมบัติ ดังนี ้

   1. CPU (Central Processing Unit) คือ หนวยประมวลผลกลาง เปนสมองของคอมพวิเตอร

ที่ใชในการคํานวณและทํางานรวมคําสั่งตางๆ คอมพิวเตอรเกาที่ CPU ใชชิป 386 SX ความเร็ว 16 MHz  

สามารถใช MPC ระดับ 1 แตถาซื้อใหมเคร่ืองคอมพวิเตอรทุกเครื่องจะมาสารถใชงานกบัระบบมลัติมีเดีย

ไดดี 

   2. RAM (Random Access Memory) คือ หนวยความจําชัว่คราว เปนที่เก็บขอมูล

ชั่วคราว เพื่อรอการประมวลผล ปจจุบันหนวยความจํา RAM ไดพัฒนาคุณภาพขึ้นดวยราคาที่ถูกลงมาก  

ดังนั้นจึงควรจัดหา RAM มาใชอยางนอย 8 MB 

   4. ฮารดดิสก เปนที่เก็บขอมูลถาวรขนาดใหญ ซึ่งใชเก็บขอมูลหลักของคอมพิวเตอร

ปจจุบันความจุขนาด 540 MB ก็หายากแลว สวนใหญจะมีความจุตั้งแต 10 GB ข้ึนไป และราคาถูกลง

กวาเมื่อกอนมาก 

   5. การดเสียง (Sound card) เปนการดขยายมีลักษณะคลายบัตรขนาดใหญ ซึ่งเสียบ

เพิ่มเขากับรองสล็อต (Expansion slot) ที่เปนชองสี่เหลี่ยมยาวติดกับเมนบอรด มีหนาทีส่รางเสียงใหสมจริง  

มีคุณภาพมากกวาเสียงที่ออกจากลาํโพงธรรมดา ปจจุบันการดเสียงที่มีขายจะเปน 16 บิต 18 บิต และ 

32 บิต เปนอยางต่ํา นอกจากนี้ยงัสามารถเพิ่มคุณภาพเสยีงแบบ 3 มิติ และความสามารถทางดานอปุกรณ

ดนตรีไดอีกดวย 

   6. การดจอภาพ หรือ การดแสดงผล (Video Card) เปนการดขยายทีท่ําหนาที่แปลคําสั่ง

จาก CPU ใหอยูในรูปสัญญาณที่จอภาพเขาใจได ดังนั้นทั้งจอภาพและการดแสดงผลตองทํางานสัมพันธกัน

จึงจะไดภาพหรือตัวอักษรปรากฏขึ้นจอภาพได จอภาพมาตรฐานที่นยิมใชทั่วไป คือ 14 หรือ 15 นิว้ จอภาพ

ขนาดใหญกวาจะสามารถแสดงรายละเอยีดไดสูงกวา จอภาพควรมีความคมชัด (Dot pitch) ไมมากไปกวา  



 15 

0.28 มิลลิเมตร ถาเปนจอชนดิ Non – Interaced จะชวยลดอาการสัน่กระพริบของจอ ชวยลดความเครียด

ทางสายตาได และถาจอภาพสนับสนุน Energy Star จะชวยประหยัดพลังงานอัตโนมัติ ถาเครื่องไมถูกใชงาน

ชวงเวลาหนึ่ง และถาจอมีขอความ MPRII แสดงวา จอภาพมีการแผรังสีในระดับที่ปลอดภัย จะชวยถนอมจอ

ใหมีอายุใชงานไดนานขึ้น 

    ถาเปนจอภาพแบบ Multisync จะสามารถแสดงความละเอียดไดหลายระดับ เชน 

640x 480, 800 x 600, 1024 x 768  และ 1280 x 1024 พกิเซล เปนตน จอ VGA (Video Graphic Array)  

จะแสดงผลที่ 640 x 480 พิเซล แตปจจุบันจอภาพขนาดใหญจะเปน SVGA (Super Video Graphic Array)  

แสดงผลที่ 800 x 600 พิกเซล สีขอจอภาพนัน้ขึ้นอยูกบัหนวยความจําของการดแสดงผลทีเ่รียกวา DRAM 

(Dynamic Random Access Memory) หรือ VRAM (Video Random Acess Memory โดย VRAM 

จะทาํงานเรว็กวา DRAM และราคาก็สูงกวา ตามมาตรฐาน MPC จํานวนส ี16 สี ใชหนวยความจํา 256 K,  

256 สี ใช 512K, 536 ใช 1 MB และ 16,777,216 สี ก็ใช 1 MB เชนกัน ดังนั้นควรมีการดแสดงผลดวย

หนวยความจําอยางนอย 512K แตใช 1 MB จะไดคุณภาพดีกวา 

   7. เครื่องเลนซีดีรอม (CD – ROM Drive) ซีดีรอม เปนแผนพลาสติกกลมเหมือนซีดีเพลง 

มีเสนผาศูนยกลาง 12 เซนติเมตร หรือ 4.75 นิ้ว ใชบันทกึขอมูลและอานขอมูลดวยแสงเลเซอร มคีวามจุ

ไดมากถึง 680 MB แผนซดีีรอมสวนใหญจะใชโปรแกรมและขอมูลทางดานมัลติมีเดีย มีตนทนุถูกมาก

ซึ่งสามารถเกบ็ขอมูลเปนหนังสือเลมโตไดสบาย 

   เครื่องเลนซีดีรอม คือ อุปกรณที่ใชในการอานขอมูลจากแผนซีดีรอม มีทั้งชนิดที่ติดตั้ง 

อยูภายในและภายนอกคอมพิวเตอร มีความสามารถในการอานแผนซดีีรอมไดเพียงอยางเดียวไมสามารถ

บันทึกขอมูลลงซีดีรอมได ถาตองการทัง้อานและบนัทึกขอมูลไดตองใชอุปกรณที่เรียกวา CD – Recorder  

หรือเครื่องบันทึกซีดีรอม ซึ่งมีราคาแพงกวาไดรวซีดีรอม  

    ความเร็วในการสงขอมูลจากแผนซีดีไปยัง CPU เรียกวา Data Transfer Rate มี

ความเร็วที่ 1X,  2X,  4X,  8X,  10X,  12X  ฯลฯ  โดยที่ X เทากับ  150 KB/s  ควรใช  8X  ข้ึนไป 

    ความเร็วเฉลี่ยในการหาขอมูล (Average  Access  Time) เปนเวลาที่ไดรวซีดีรอม

ใชในการหาขอมูลบนแผนซีดีรอม เวลายิ่งนอยยิ่งมีประสิทธิภาพมากเวลาที่กําหนด คือ ควรนอยกวา 400 ms  

และที่แนะนําควรเปนเวลาที่นอยกวา 280 ms 

   ซีดีรอมธรรมดาจะเปนแบบ Single – session จะสามารถอานไฟล หรือ ขอมูลไดเฉพาะ

การบันทึกลงแผนซีดีรอมคร้ังแรกเทานั้น ถาเปนแบบ Multi – session จะสามารถอานขอมูลที่บันทกึใน

คร้ังตอๆ มาได แนะนําใหใช Multi – session 
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 2.6 มาตรฐานการจัดทํามลัติมีเดีย 
  การสรางมาตรฐานของการจดัทํามัลติมีเดียเปนเรื่องสําคัญ หากพิจารณาการใชงานโปรแกรม

ประยุกตบน WWW ของอินเตอรเน็ต มกีารใชมาตรฐานเกี่ยวกับมัลติมีเดียหลายเรื่องที่นาสนใจ (ยืน ภูวรวรรณ.  

2540: 182 – 184) เชน 

   1. HTML เปนมาตรฐานการสรางเอกสารไฮเปอรเทก็ซ บน WWW ที่รวบรวมออปเจกต

ของสิ่งตางๆ เขาหากนั ซึ่งประกอบดวย ภาพ เสียง ขอความ โดยใชหลกัการของปายกาํหนดที่เรียกวา Tag  

พัฒนาการ HTML ไดรับการยอมรับและมีการสรางเวอรชั่นใหมใหใชงานไดดีข้ึน 

   2. VRML เปนการสรามาตรฐานใหใชงานในรูปแบบการมีปฏิสัมพันธโตตอบกันไดดี

ลักษณะการใชงานเปนการเนนในเรื่องการสรางความจริงเสมือน หรือ Virtual Reality การพัฒนามาตรฐานนี้

ตองการใหสราง VR ที่สามารถโอนยายหรือใชงานรวมกันได จึงเปนทางออกที่จะสรางสื่อที่มีปฏิสัมพันธ

ไดดี VRML 

   3. มาตรฐานการกําหนดรูปภาพ เชน JPG หรือ GIF เปนมาตรฐานทีต่องการสราง

รูปภาพที่มกีารบีบอัดและนํามาใชในระบบมัลติมีเดีย 

   4. มาตรฐานวีดีโอ เชน MPEG เปนวิธีการบีบอัดสัญญาณวดีีโอใหสามารถสื่อสาร หรือ

จัดเก็บไดอยางมีประสิทธิภาพ การเรียกใชตลอดจนการโอนยายขอมูลจะทําไดสะดวกขึ้น 

   5. มาตรฐานการเขียนเอกสารหรือหนังสอื เชน PDF เปนวธิีการเก็บเอกสารที่มีรูปภาพ

มีรายละเอียดสูง ใหใชงานในระบบมัลติมีเดียไดดี แฟม PDF เปนแฟมที่ทางบริษัทอโดบี้ (Adobe) เปนผู

กําหนดขึ้น มีแนวโนมการใชงานมากขึ้น 

   6. มาตรฐานการจัดการเรื่องเสียง มีการจัดเก็บแฟมขอมูลตามมาตรฐานเปน .WAV, 

.AV หรือในกรณีที่เปนแฟมเสียงดนตรีก็มีวิธีการเก็บที่เรียกวา MIDI 

   7. มาตรฐานทางมัลติมีเดียนี ้ ยังเลยไปถึงการที่สรางอุปกรณอินเทอรเฟสตางๆ เชน  

ซีดี-รอม การเชื่อมตอระบบเสียง ระบบวีดโีอ รวมทั้งวิธีการจัดเก็บขอมลูในซีดี-รอม เปนตน 

 ดวยเทคโนโลยีที่กาวหนาขึน้ ทําใหมกีารพัฒนาสิ่งใหมใหใชไดตลอดเวลา เชน มกีารพัฒนา

อุปกรณ CD ที่เรียกวา DVD หรือดิจิตอลวีดีโอดิสก 
 2.7 แนวนโยบายดานไอทีและมัลติมีเดีย 
  ประเทศผูนาํดานไอท ีเชน สหรัฐอเมริกา แคนาดา กลุมสหภาพยโุรป ไดใหความสาํคญัของ

ความสมบูรณของเครือขายสงผานมัลติมีเดีย ขณะที่ประเทศในแถบเอเชียก็มีแผนลงทุนพัฒนา เพื่อเปน

ผูนําทางดานไอทีโดยระบบมลัติมีเดีย เชน โครงการ 100 School Project ของญี่ปุน โครงการ Singapore one  

ของสงิคโปร โครงการ Software Park Industry ของอนิเดีย ในสวนประเทศไทยแผนไอท ี– 2000 เนนการพัฒนา  

3 เร่ืองหลกัคือ โครงสรางพื้นฐานเทคโนโลยสีารสนเทศ กาํลังคนดานเทคโนโลยีสารสนเทศ และเทคโนโลยี
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สารสนเทศภาครัฐ (ไอทีปริทัศน.  2542: 3) มัลติมีเดียซึ่งเปนสวนหนึ่งของเทคโนโลยีสารสนเทศ แผนดังกลาว

ไดใหความสําคัญในฐานะเปนเครื่องมือพัฒนาทรัพยากรมนุษย และสรางขีดความสามารถในการแขงขัน

ทางอุตสาหกรรม โดยสนับสนนุการจัดตั้งสถาบันมัลติมีเดียแหงชาติ และสวนอุตสาหกรรมซอฟตแวร (Software  

Park Industry) 

  แนวโนมการพัฒนามลัติมเีดียในประเทศไทย (ทวีศกัดิ์ กาญจนสวุรรณ.  2546: 6) 

   1. ผลิตเนื้อหาสาระทางการศึกษาเปนหลกับนซีดี – รอม และอินเทอรเนต็ 

   2. ฝกอบรมทางธรุกิจโดยใชคอมพิวเตอรชวยการฝกอบรม (CBT) 

   3. การทาํธุรกรรมในรูปของเวบ็ไซตผานทางอินเทอรเน็ต 

   4. การพัฒนาโปรแกรมที่สามารถรองรับขอมูลมัลติมีเดีย 

   5. ความตองการความปลอดภัยในการสงขอมูลผานมัลติมีเดียที่ใชกับงานเฉพาะดาน 

   6. ระบบการทาํงานในอนาคตอาจเปลี่ยนไป เปนระบบที่ใชเทคโนโลยีมลัติมีเดีย บน

เครือขายคอมพิวเตอร เชน งานเอกสารออนไลน ขาวสารมัลติมีเดีย (Multimedia News Bulletin) 
 2.8 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  มัลติมีเดียเขามามีบทบาทในหลายดาน เชน ดานธุรกิจ การศึกษา บนัเทงิ การเมือง  โทรคมนาคม 

เปนตน ผลจากการนํามัลติมีเดียไปใชในงานตางๆ ทําใหชีวิตประจาํวนัของมนุษยเปลี่ยนแปลงไปอยาง

รวดเร็ว  มัลติมีเดียจึงสามารถชวยใหเขาถึงขอมูลไดอยางรวดเร็วและทันตอเหตุการณ 

  ลินดา (Linda.  1995: 6 – 8) ไดศึกษาการเกี่ยวกับมัลติมีเดียประเภทตางๆ และแบงประเภท

ของมัลติมีเดียโดยอาศัยคุณลักษณะสําคัญของมัลติมีเดีย ที่เปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ  

(Interactive) กับส่ือ หรือขาวสารที่รับอยู ตามลักษณะการนําไปใชงานไว ดังนี ้

   1. มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (Education Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น

เพื่อใชในการเปนสื่อการเรียนการสอน เร่ิมไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม (Computer Based  

Training) เฉพาะงานกอนที่จะนํามาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง เชน โปรแกรมการเพิ่มประสิทธิภาพ

การทาํงาน โปรแกรมพัฒนาภาษา โปรแกรมทบทวนสาํหรรับเด็ก (CAI) ฯลฯ ม ี3 รูปแบบ แบงประเภท

ตามลักษณะการใชงานดงันี ้

    1.1 Self Training เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น เพื่อใหไดผูเรียน เรียนรู และ

พัฒนาตัวเองในดานทักษะตางๆ มีการนําเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เชน การฝกหัด (Drill and  

Practice) แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอนรายบุคคลเปนสื่อที่มีทัง้

การสอนความรู การฝกปฏิบตัิ และการประเมินภายในโปรแกรมเดียว ผูใชสามารถศึกษาไดดวยตัวเอง  

โดยไมตองมีครูผูสอน 

    1.2 Assisted Instruction โปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น เพื่อชวยการใหขอมูลหรือ 



 18 

ใชประกอบการสอนเนื้อหาตาง  ๆ(Tutorial) เปนตน หรือใชเปนสื่อการศึกษาเพิ่มเติม เปนการอํานวยความสะดวก

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

ชวยในการคนควางายขึ้น 

    1.3 Edutainment โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับความรู มีรูปแบบ

การนําเสนอแบบเกม (Games) หรือ การเสนอความรูในลักษณะเกมสถานการณจําลอง (Games Simulation)  

หรือ การนําเสนอเปนเรื่องสั้น (Mini Series) เปนตน 

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

เพื่อการฝกอบรม ชวยพฒันาประสิทธิภาพของบุคคล ดานทักษะการทํางาน เจตนคติตอการทาํงานใน

หนวยงาน 

   3. มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย

ที่ผลิตขึ้นเพื่อความบันเทิง เชน ภาพยนตร การตูน เพลง เปนตน 

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

มัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลใชเฉพาะงานขอมูลจะเก็บไวในรูป CD – ROM หรือมัลติมีเดีย เพื่อชวยรับสง

ขาวสาร (Conveying Information) ใชเพิ่มประสิทธิภาพการรับสงขาวสาร การประชาสัมพันธไปยังกลุม 

เปาหมายที่ตองการ 

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

มัลติมีเดีย เพื่อการนําเสนอและสงขาวสาร (Presentation and Information) เปนการนําเสนอและสงขาวสาร

ในรูปแบบวิธกีารที่นาสนใจประกอบดวยสือ่หลายอยางประกอบการนาํเสนอ เชน ดานการตลาด รวบรวม  

ขอมูลการซื้อขาย แหลงซื้อขายสินคาตางๆ นําเสนอขาวสารดานการซื้อขายทุกดาน ผูที่สนใจยังสามารถ

ส่ังซื้อสินคาหรือคําอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องนั้นๆ ไดทันที 

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

ที่รวบรวมความรูตางๆ เชน แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศตางๆ ทําใหการคนควาเปนไปอยางสนุกสนาน มี

รูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia Databases) โดยผานโครงสรางไฮเปอรเท็กซ เชน สารานกุรม

ตางๆ โปรแกรม Microsoft Bookshelf, Compton’s Family Encyclopedia, Tourist Information Medical  

Databases,  Foreign Databases  เปนตน 

   7. มัลติมีเดยีเพื่อชวยการวางแผน (Multimedia as a Planning Aid) เปนกระบวนการ

สรางและการนําเสนองานแตละชนิดใหมคีวามเหมือนจริง (Virtual Reality) มี 3 มติิ เชน การออกแบบ

ทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตร หรือนําไปใชในดานการแพทย การทหาร การเดินทาง โดยสราง

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

สถานการณจริงได 
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   8. มัลติมีเดยีเพื่อเปนสถานีขาวสาร (Information Terminals) จะพบเหน็ในงานบริการ

ขอมูลขาวสารในงานธุรกิจ จะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงาน เพื่อบริการลูกคา โดยลูกคาสามารถเขาสู

ระบบบริการของหนวยงานนัน้ดวยตัวเอง สามารถใชบริการตางๆ ที่นําเสนนอไวโดยผานหนาจอคอมพิวเตอร  

สะดวกทั้งผูใชบริการและผูใหบริการ มีลักษณะเปนปาย หรือจออิเล็กทรอนิกสขนาดใหญติดตามกําแพง  

(Multimedia Wall  System) เสนอภาพ เสียง ขอความตางๆ ที่นาสนใจ 

   9. ระบบเครือขายมัลติมีเดีย  (Networking  with  Multimedia) 
 2.9 รูปแบบของการนาํเสนอมัลติมีเดีย 
  การออกแบบนํามัลติมเีดียไปใชในงานตางๆ ตองพิจารณาตามวัตถุประสงคของงานั้นวา  

ตองการเสนอใหขอมูลในรูปแบบใด มีการจดัการภาพ เสยีงใหกลมกลนื และมีความสมบูรณในเนื้อหา และ

เทคนิคการนําเสนอ การนําเสนอมัลติมีเดีย เพื่อใหบริการแกผูใชบริการหรือนําไปใชในการเรียนการออกแบบ

ใหผูใชเขาสูมัลติมีเดีย จึงเปนศิลปะอีกดานหนึง่ที่ผูออกแบบตองออกแบบใหความสะดวก ใหมัลติมีเดีย

นาสนใจ ผูใชคนควาอยางสนุกสนาน  รูปแบบการนําเสนอที่นิยม กรีน (Green.  1993) ไดเสนอรูปแบบ

การนําเสนอมัลติมีเดียที่นิยมใชกันมาก 5 วิธี ดังนี ้

  1. รูปแบเสนตรง (Linear Progression) มีลักษณะคลายกบัหนงัสือ ซึง่มโีครงสรางแบบ

เสนตรง โดยเริ่มจากหนาแรกตอไปเร่ือยๆ ถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับไปดูได การเสนอผลงานแบบนี ้ 

มักจะอยูในรูปแบไฮเปอรเท็กซ ซึ่งใชขอความเปนหลักในการดําเนินเรื่องดวยรูปวีดีโอ หรือแอนิเมชั่น สามารถ

ทํางานไดโดยใสไปในรูปเสนตรง รวมทั้งการใสเสียงเพื่อเพิ่มความนาสนใจ อาจเรียกวาเปน Electronics  

Stories หรือ ไฮเปอรมีเดยี ซึง่เหมาะกับตลาดผูบริโภค และสามารถทาํงานไดดีในทางธุรกิจในรูปแบบของ

การเสนอผลงานมัลติมีเดีย 
 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 2 รูปแบบเสนตรง  (Linear  Progression) 

 

 

  2. รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper Jumping) รูปแบบนี้อิสระในการใชงาน ทําใหผูเรียนมี

ความอยากรูอยากเห็น เพราะระบบโครงสรางภายใน สามารถเชื่อมโยงจากเรื่องหนึ่งไปยังอีเร่ืองหนึ่งได  

ฉะนัน้ ผูสรางโปรแกรมจะตองมีความเชี่ยวชาญในการออกแบบขอความ ภาพนิง่ และภาพเคลื่อนไหว  

เสียง และวีดีโอเพื่อใหเชื่อมโยงและสัมพันธกัน การชี้นาํเพื่อใหผูใชเขาไปหาขอมูลหรือ ศึกษาเนื้อหาได
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อยางงาย สะดวก การออกแบบไมดีอาจทําใหผูเรียนหลงทาง ไมสามารถศึกษาเนื้อหาไดตามจุดประสงค

ที่วางเอาไว 

 

 

 

1.  

 

 

 

ภาพประกอบ 3 รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper Jumping) 

 

 

  3. รูปแบบวงกลม (Circular Path) เปนรูปแบบนําเสนอมัลติมเีดีย แบบวงกลมแบบเสนตรง

ชุดเล็กๆ หลายชุดมาเชื่อมตอกันกลับคืนสูเมนูใหญ 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 4 รูปแบบวงกลม (Circular Paths) 
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  4. รูปแบบฐานขอมูล (Database) เสนอมัลติมีเดียแบบฐานขอมูล โดยการเพิ่มดัชนี (Index) 

เพื่อเพิม่ความสามารถในการคนหา รูปแบบนีส้ามารถใหรายละเอยีดจากขอความ รูปภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  

เสียง ออกแบบใหใชงานไดงาย ใชไดทุกสถานการณมีรายละเอียดเกี่ยวกับระบบฐานขอมูล โดยเพิ่มความสามารถ

ทางมัลติมีเดียเขาไป 

  5. รูปแบบผสม (Compound Document) เปนรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดีย ผสมผสาน

ทั้ง 4 รูปแบบ ที่อธิบายมาขางตน ผูผลิตตองอาศัยความชํานาญในการสราง และบรรจุขอมูลส่ือตางๆ  

ตลอดจนสามารถเชื่อมโยงเขาสูฐานขอมลูใหทาํงานรวมกับชารต และสเปรตชีตไดอีกดวย 
 2.10 มัลติมีเดียกบัการศึกษา 
  การนํามัลติมีเดียมาใชในวงการการศึกษา นับเปนเรื่องที่ทาทายนกัวชิาการมาก เพราะใน

วงการการศึกษาไดพฒันาเทคโนโลยีสารสนเทศอยางตอเนื่องมาในระยะ 4 – 5 ปนี้ ทั้งทบวงมหาวทิยาลัย

และกระทรวงศึกษาธิการไดมีการพัฒนาการเรียนการสอนในรูปแบบตางๆ โดยใชเทคโนโลยีสารสนเทศ

เปนเครื่องมือ และมีการพัฒนาเทคโนโลยีใหมๆ เชน โครงการศึกษาทางไกลผานดาวเทียมของกรมการศึกษา

นอกโรงเรียน โครงการศึกษาทางไกลผานดาวเทียมของกรมสามัญศึกษา โครงการศึกษาทางไกลแบบสองทาง

ของทบวงมหาวิทยาลัย และสถาบันอุดมศึกษาที่ใหบริการสอนทางไกล เชน มหาวิทยาลัยรามคําแหง  

มหาวิทยาลัยสโุขทัยธรรมาธิราช มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาคุณทหารลาดกระบัง รวมทั้งโครงการ  

Schoolnet และโครงการเทคโนโลยีสารสนเทศตามพระราชดําริ  เปนตน 

 ดังนัน้ แนวทางการใชเทคโนโลยีปฏิรูปการศึกษา ซึ่งมีแงคิดและวิธีปฏิบัติไดหลายอยางไมวา

จะเปนการใชทฤษฎี Constructoinism ของ Prof. Seymour Papert แหงสถาบัน MIT (Massachusetts  

institute of Technology) สหรัฐอเมริกา ซึ่งเปนทฤษฎีที่เนนการลงมอืปฏิบัติโดยใชเทคโนโลยีสมัยใหม  

เชน คอมพวิเตอร เปนเครื่องมือในการจัดระเบียบวิธีคิด การแสวงหาความรูไมเนนการเรียนรูตัวความรู  

การปฏิรูปหลกัสูตร (Curriculum Reform) ใหเปนหลกัสูตรแบบเปด ยืดหยุนตามความสามารถ และ

ความเขาใจ มีเนื้อหาครอบคลุมการเปลี่ยนแปลงของยุคสมัย การปฏิรูปวิธีการฝกอบรมครู และผูบริหาร

โรงเรยีนใหไดรับการอบรมการใชเทคโนโลยเีพื่อการสอน และแกปญหา เปนการเปดโลกการเรียนรู การเพิม่

รายวิชาใหมๆ ในสถาบนัผลิตครูเพื่อเตรียมครู ตลอดจนการวัดผล (Measurement) และการวางแผนการใช 

เทคโนโลยีมัลติมีเดียในโรงเรียน ซึง่ตองใหความสําคัญในการบริหารจดัการที่เนนคุณภาพและประสิทธิภาพ  

(ไอทีปริทัศน.  2542: 5 – 6) 
 2.11 หลักทัว่ไปของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  การออกแบบและการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียตางจากการใชเทคนิควิธีการสอนแบบอื่นๆ  

เนื่องจากบทเรียนสามารถใชชวยครูสอน และใชแทนครูหรือใชฝกอบรมรายเฉพาะบุคคลได การเรียนการสอน

เนื้อหาจากเครื่องคอมพิวเตอรนั้น จําเปนตองละเอียด รอบคอบ และสรางความยืดหยุนใหไดมากที่สุด
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เทาที่จะทําได เพราะผูเรียนจะตองเผชิญกับผูสอนที่เปนสิง่ไมมีชีวิต ดังนัน้ การออกแบบและสรางบทเรียน

จะมีความเกีย่วของกับองคประกอบหลายฝาย  ดังนี ้

  2.11.1 องคประกอบในการพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย 

   การพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย ใหมีประสิทธิภาพ และสามารถใชในการเรียนการสอน

อยางประสบความสาํเร็จตามวัตถุประสงค ตองไดรับการออกแบบและตรวจสอบประสิทธิภาพในทุกๆ ดาน  

เพื่อความถูกตองในเนื้อหาทีต่องการจะสอน หรือทักษะที่ตองการจะใหผูเรียนฝกการพัฒนาตองเปนไป

อยางรอบคอบ ครอบคลุมเนื้อหาและทักษะ การพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดียจึงตองอาศัยองคประกอบสําคัญ  ๆ 

หลายประการ ไดแก 

   2.11.1.1 ผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตรและเนื้อหา หมายถึง บุคคลที่มีความรู ความสามารถ 

และประสบการณทางดานการออกแบบหลักสูตร การพัฒนาหลกัสูตรรวมถึงการกําหนดเปาหมาย และ

ทิศทางของหลักสูตร วัตถุประสงคระดับการเรียนรูของผูเรียน ขอบขายเนื้อหากิจกรรมการเรียนการสอน  

ขอบขาย รายละเอียด คําอธิบายของเนื้อหาวิชา ตลอดจนวธิีการวัด และการประเมินผลของเนื้อหาวิชา  

บุคคลกลุมนี้จะเปนผูที่มีความสามารถใหคาํแนะนําไดเปนอยางด ี

   2.11.1.2 ผูเชี่ยวชาญดานการสอน หมายถงึ บุคคลทีท่ําหนาทีใ่นการสอนเนื้อหาวชิาใด

วิชาหนึง่ เปนผูมีความรู ประสอบการณ และมีความสาํเรจ็ในการสอนเปนอยางดี สามารถจัดลําดับเนื้อหา

ตามความยากงาย ความสมัพนัธที่ตอเนื่องของเนือ้หา เทคนิคตางๆ ในการนาํเสนอ เนื้อหาและวิธกีารวดั

และประเมินผล 

   2.11.1.3 ผูเชี่ยวชาญดานสื่อการสอน หมายถึง ผูที่ทาํหนาที่ออกแบบและใหคําแนะนาํ

ปรึกษาดานการวางแผนการออกแบบบทเรียน การจัดวางรูปแบบหนาจอหรือเฟรมตางๆ การเลือก และ

วิธีการใชตัวอกัษร เสนรูปทรง กราฟก แผนภาพ รูปภาพ สี แสง เสียง การจัดทํารายงานและสื่อสารการสอน

อ่ืนๆ ที่จะชวยทําใหบทเรียนมีความสวยงามและนาสนใจมากขึ้น 

   2.11.1.4 โปรแกรมคอมพิวเตอร ที่นิยมใชมี 2 แบบ คือ 

    2.11.1.4.1 การสรางบทเรยีนมัลติมีเดยีดวยโปรแกรมสําเร็จรูป ระบบนิพนธบทเรียน  

(Authoring  System) โปรแกรมระบบนี้ ถูกเขียนและพัฒนาดวยผูชํานาญการ และผูเชี่ยวชาญทางดาน

การเขียนโปรแกรมทางคอมพิวเตอรโดยตรง โปรแกรมนี้ออกแบบไวสําหรับการสรางและการนําเสนอบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนโดยเฉพาะ ดังนั้นการใชงานจึงงายและสะดวกตอครูและผูไมมีทักษะทางดานการเขียน

โปรแกรมเพื่อสรางและผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร โปรแกรมระบบนิพนธบทเรียนทีน่ยิมใชในปจจุบัน เชน  

Authorware Profession. Ten CORE, PINE, Icon Author โปรแกรมทีพ่ฒันาโดยคนไทย ไดแก Thaishow,  

Thaitas  เปนตน 
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    2.11.1.4.2 การสรางบทเรยีนคอมพวิเตอรดวยภาษาคอมพวิเตอร (Computer Language)  

การใชภาษาระดับสูงและระดับตํ่า เชน ภาษาซี ภาษาปาสคาล ภาษาแอสแซมปลี และอื่นๆ สามารถใช

สรางบทเรียนได แตผูผลิตบทเรียนมักจะเปนนักคอมพิวเตอรโดยตรง หรือที่เรียกวา โปรแกรมเมอร (Programmer)  

เปนสวนใหญ เนื่องจากครูไมมคีวามถนัดในการเขียนโปรแกรมดวยภาษาคอมพิวเตอร การใชภาษาคอมพิวเตอร 

สรางบทเรียนประเภทจําลองสถานการณ ทั้งนี้เนื่องจากภาษาคอมพิวเตอรจะสนับสนุนฟงกชัน่คณิตศาสตร

ทุกระดับ ซึง่ระบบนพินธบทเรียนไมสามารถสนับสนนุฟงกชัน่คณิตศาสตรระดับสูงได 

   2.11.2 การออกแบบการเรียนการสอนระบบ IMCAI 

    เทคโนโลยกีารสอน เปนการประยกุตใชหลกัการทางพฤติกรรมศาสตรกายภาพ และ

สังคมศาสตร ในการออกแบบการสอนและพฒันาระบบการสอน โดยคํานงึถึงการเรียนสาํคัญและการดําเนินการ

ออกแบบโดยวิธีการแกปญหาทางการเรียนการสอน เพื่อใหผูเรียน เรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ (ไชยยศ  

เรืองสุวรรณ.  2533: 30) การออกแบบระบบการสอนเพื่อผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใชในระบบ 

การเรียนการสอนแบบ Interactive Multimedia Computer Assisted Instruction System ซึ่งประยุกต

จากระบบการออกแบบการสอนของ เกอรลาช และ อีลี (Gerlach; & Ely.  1980) และของ เคมพ (Kemp.  

1985)  ซึ่งมีองคประกอบ ดังนี ้

    2.11.2.1 วิเคราะหความจําเปนหรือความตองการในการสอน เปนกระบวนการที่จะวัด

และจําแนกตามความจําเปนหรือความตองการออกเปนรายละเอียดและทําการสรุป เพื่อตัดสินใจใชเปน

แนวทางในการแกปญหา 

    2.11.2.2 วิเคราะหเนือ้หาและจุดประสงคเชงิพฤติกรรม เปนการวิเคราะหจัดลาํดับ

โครงสรางและรายละเอยีดเนือ้หาวิชาจากหวัขอเรื่องที่กาํหนดไปสูความสัมพนัธกับขอเทจ็จริงตางๆ ทําให

เกิดการพัฒนาความคิด สติปญญาและความเขาใจ 

     2.11.2.2.1 วิเคราะหจุดประสงคเชิงพฤติกรรม เปนการกําหนดชัดเจนวา นักเรียน

ควรเรียนรูอะไร และเมื่อเรียนรูแลวควรทําอะไรได เปนเสมือนตัวชวยกาํหนดทิศทางการเขียนจุดประสงค

เชิงพฤติกรรม มี 2 แบบ 

     2.11.2.2.2 จุดประสงคเชงิพฤตกิรรม สําหรับส่ือความหมายเปนสือ่กลาง วา  

หลักสูตรตองการอะไรหรือผูสอนประสงคอะไร จุดประสงคนี้จะไมระบุเงื่อนไข และเกณฑการตัดสินใจไว

แตอยางใด 

     2.11.2.2.3 จุดประสงคเชิงพฤติกรรมสําหรับเตรียมการสอน บอกถึงพฤติกรรม

ที่ตองการและเกณฑการตัดสินพฤติกรรมอยางชัดเจน 

    2.11.2.3 วิเคราะหคุณลักษณะของผูเรียน เปนการวิเคราะหเพื่อทราบพื้นฐานของ

ผูเรียนทีจ่ะมาเรียนดวยตัวเอง เพราะวาการออกแบบบทเรียนสื่อผสมทางคอมพวิเตอรตองอาศยัการตอบสนอง
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ในความแตกตางระหวางบคุคลของผูเรียนเปนประเด็นสําคัญ ขอมูลสวนตัวของผูเรียนที่จาํเปนสาํหรับ

การเรียนการสอนดวยระบบคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เชน ความถนัด ความสนใจในการเรียน ความสามารถ

ในการเขาใจสิ่งที่จะสอน วิธคีิด ความมานะพยายามในการเรียน 

    2.11.2.4 วิเคราะหยุทธวธิีจะใชยุทธวิธแีบบบทเรียนปฏิสัมพันธเนนการเรียนการสอน

รายบุคคล ซึ่งอาศัยคุณลักษณะในการเรียนรูแบบ Cognitive Psychology บนคอมพิวเตอร 

    2.11.2.5 การจัดกลุมผูเรียน การจัดกลุมเปนสิ่งสําคัญในการออกแบบระบบการเรียน

การสอน  ควรจัดกลุมประมาณ 20 คน ตอหองเรียน และ 1 คนตอ 1 เคร่ือง ในการเรียนรายบุคคลแตอยู

ในหองเดียวกัน โดยครูผูสอนควบคุมเพียงคนเดียว เปนผูชวยเหลือและแนะนําตอบขอซักถาม เพื่อบรรลุ

เปาหมายในการเรียนดานพุทธิพิสัยและทกัษะพิสัยไดดี 

    2.11.2.6 เวลาเรียน กําหนเวลาเรียนเปน 2 ลักษณะ คือ 

     2.11.2.6.1 เวลาเรียนตามปกติ  โดยกําหนดใหเขาหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  เพื่อเรียนพรอมกันครั้งละ 2 คาบเรียน 

     2.11.2.6.2 เวลาเรียนซอมเสริม เปนการจัดตารางเรียนแบบมีชั่วโมงซอมเสริม

โดยมีนกัเรยีนออนหรือนักเรียนที่ยงัไมเขาใจ สามารถเขาหองปฏิบัติการคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เพือ่การเรียน

รายบุคคลซอมเสริมจากชัว่โมงในตารางการเรียนลักษณะนี ้ไมจํากัดเวลาในการเรียน จะใหนักเรียนไดเรียน

ตามความสามารถของแตละคนจนเขาใจเนื้อหาวิชา 

    2.11.2.7 ลักษณะหองเรยีน เปนลักษณะหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ภายใน

มีพื้นที่กวางพอสําหรับวางโตะแบบคูหา เพื่อวางเครื่องคอมพิวเตอร 20 ชุด และมีดานหนาสาํหรับครูผูสอน

อีก 1 ชุด ภายในตองเดนิสายไฟใตพืน้หอง โดยยกพื้นหองสงูจากปกติ 5 นิว้ พืน้หองควรปูพรม ติดตั้ง

เครื่องปรับอากาศ เพือ่ควบคุมอุณหภูมิภายในหองที ่25 – 27 องศาเซลเซยีส มีพดัลมระบายอากาศอยางนอย  

2 ตัว 

   2.11.3 ข้ันตอนการพฒันามัลติมีเดยี 

    การนาํมลัติมีเดียมาใชประกอบการเรียนการสอน เปนการประยุกตความรู เปนภาพ

และเสียง เพื่อนําเสนอจากหลายสื่อผานทางเครื่องคอมพิวเตอรอยางนาสนใจ เชน การนําภาพจากวีดีโอ

มาเพิ่มเติม เทคนิคการนําเสนอที่แปลกตาดวยโปรแกรมตางๆ โดยอาศัยความสามารถของคอมพิวเตอร  

สามารถสื่อสารไดตรงตามวัตถุประสงคที่วางไว สรางแบบฝกทักษะในบทเรียนทีม่ีประโยชน เปดโอกาส

ผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธโดยตรงกับบทเรียน และการถายทอดความรูอยางสมบูรณนี่เอง ทาํใหสามารถ

มีส่ือการเรียนการสอนที่มีคณุภาพราคาถกูลง ดังนัน้ กอนการผลิตจงึตองวางแผนโดยผานกระบวนการ

ออกแบบอยางเปนขั้นตอน เพื่อใหการผลิตบทเรียนออกมาตรงตามเปาหมายที่วางไวและมีประสิทธิภาพ

สูงสุด นงนุช วรรธนวหะ (2535: 4 – 6) เสนอแนะขั้นตอนการผลิตไว ดังนี ้
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    2.11.3.1 การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา หมายถงึ การวิเคราะหเนื้อหาวิชาที่ตองการ

สอนจากหลักสูตร เอกสารการสอน หนังสอืประกอบตางๆ นาํมากําหนดวัตถุประสงคทั่วไป จัดลําดบัเนื้อหา

ใหมีความสัมพันธตอเนื่อง เลือกหัวเรื่องและเขียนขอบขายของเรื่อง   

     2.11.3.1.1 การกาํหนดวัตถุประสงคของบทเรียน หมายถงึ การเขียนสิ่งที่ผูสอน

คาดหวงัใหผูเรียนแสดงพฤติกรรมหลังจากการเรียนรูส้ินสุดลง โดยพฤติกรรมนั้น ตองสามารถวัดกันได  

สังเกตได คําทีร่ะบุในวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมในบทเรียนมัลติมเีดีย นัน้ตองเปนคําชีเ้ฉพาะ เชน อธิบาย  

แยกแยะ เปรียบเทียบ วิเคราะห  เปนตน 

     2.11.3.1.2 การวิเคราะหส่ือและกิจกรรมการเรียนการสอน หมายถงึ การกําหนด

เนื้อหากิจกรรมการเรียนที่คาดหวงั จะใหผูเรียนเกิดการเรียนรูจัดลําดบัเนื้อหาตามความยากงาย และ

ความตอเนื่อง เพื่อเลือกและกําหนดสื่อที่จะชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรู โดยพิจารณาเลือกและระบุส่ือ

ชนิดที่ไดจากการวิเคราะหลงในกิจกรรมนั้นๆ 

     2.11.3.1.3 การกําหนดขอบขายบทเรียน หมายถึง การกาํหนดความสัมพันธของ

เนื้อหาแตละหัวขอยอย 

     2.11.3.1.4 การกาํหนดวธิกีารนาํเสนอ หมายถงึ การกาํหนรูปแบบการนําเสนอ

เนื้อหา ในแตละเฟรมวาจะเปนแบบใด การจัดแบงตําแหนงและขนาดของเนื้อหา การออกแบบกราฟกบนจอ 

การใชเสียงบรรยายประกอบความรู หรือเสยีงดนตรีรวมในกานาํเสนออยางไร 

    2.11.3.2 การออกแบบบทเรียน 

     2.11.3.2.1 การเขียนบทดาํเนนิเรื่อง (Storyboard) หมายถึง เร่ืองราวของเนื้อหา

แบงออกเปนเฟรมตามวัตถปุระสงค และรูปแบบการนาํเสนอ โดยรางเฟรมยอยๆ ตั้งแตเฟรมที่ 1 ถงึเฟรม

สุดทายของบทเรียน บทดําเนินเรื่องจะตองประกอบดวย ภาพ ขอความ ลักษณะภาพของเงื่อนไขตางๆ  

คลายบทสคริปตภาพยนตร การเขียนยึดหลักของขอมูลที่ไดจากการวิเคราะหเนื้อหาที่ผานมา บทดําเนิน

เร่ืองเปนแนวทางในการสรางบทเรียน การเขียนบทดําเนินเรื่องจึงตองดําเนินอยางรอบคอบ และสมบูรณ

เพื่องายตอการสรางบทเรียนในขั้นตอไป 

     2.11.3.2.2 ผังงาน (Flowchart) หมายถึง แผนภูมิที่แสดงความสัมพันธของบท

ดําเนินเรื่อง ซึ่งเปนการจัดลําดับความสัมพันธของเนื้อหาแตละเฟรมแตละสวน การเขียนบทดําเนินเรื่อง  

และผังงานจึงตองทําควบคูกันไป หรือผูผลิตอาจเลือกเขียนสิ่งในกอนหลังก็ได 

     2.11.3.2.3 วิธีปฏิบัติในการเขียนบทดําเนินเรื่องและผังงาน 

      2.11.3.2.3.1 การแสดงจุดเริ่มตนและจุดจบของเนื้อหา 

      2.11.3.2.3.2 แสดงการเชื่อมตอและความสัมพันธการเชื่อมโยงบทเรียน 

      2.11.3.2.3.3 แสดงเนื้อหาโดยใชรูปแบบการนําเสนอที่เลือกมา 
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      2.11.3.2.3.4 แสดงการดําเนินบทเรียนและวิธีการสอนเนื้อหาและกิจกรรม 

      2.11.3.2.3.5 ออกแบบบนจอภาพและแสดงผลการให สี เสยีง แสง ลายกราฟก 

รูปแบบ ตัวอักษร การตอบสนอง การแสดงผลบนจอภาพ หรือทางเครือ่งพิมพ 

     2.11.3.2.4 การสรางบทเรยีน การสรางบทเรียนมัลติมีเดียสามารถสรางได 2 วธิี

คือ การสรางโดยใชภาษาคอมพวิเตอร (Computer Languages) และการใชโปรแกรมระบบนพินธบทเรียน  

(Authoring System) การสรางบทเรียนมัลติมีเดีย มีข้ันตอน ดังนี ้

     2.11.3.2.5 การทดลองใช เมื่อผลิตบทเรียนไดแลว นาํบทเรยีนไปตรวจสอบเพื่อหา

ความผิดพลาดของบทเรียน ซึ่งมีการทดลองใชระหวางการผลิตดวย เพื่อจะปรับปรุงใหใชไดจริง เมื่อผาน

การตรวจสอบวาสามารถนาํไปใชไดจริง จงึจะนําไปใชทดลอง โดยทดลองกบักลุมเปาหมายและใหผูเชีย่วชาญ

ตรวจสอบความถูกตองและความสมบูรณของบทเรียนอีกครั้ง 

     2.11.3.2.6 การประเมนิผลบทเรียน หลังจากการทดลองใชแลว ผูผลิตตองประเมนิผล

บทเรียนจากผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน เจตคติตอบทเรียนและผลการใชบทเรียนของผูเรียน 
 2.12 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  มีนักวิชาการไดกลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมเีดียทางการศึกษาไว ดังนี้  

  สุพร ชัยเดชสุริยะ (2529: 28) สมชัย ชินะตระกูล (2531: 43) ไดกลาววา 

   1. คอมพวิเตอรชวยสอนเปนสิง่แปลกใหม สามารถกระตุน และสรางแรงจูงใจใหผูเรียน

เกิดความสนใจไดดี เนื่องจากคอมพิวเตอรสามารถทําเสยีง สี รูปภาพ หรือกราฟก ตลอดจนเกมได 

   2. คอมพิวเตอรชวยสอนสงเสรมิการสอนายบุคคล หรือการเรียนรูแบบเอกทัตบุคคล

เพราะผูเรียนสามารถเรยีนไดดี และเร็วกวาการเรียนการสอนปกติ โดยทีผู่เรียนจะไดรับการสอนไปตาม 

ลําดับข้ัน และเรียนไปตามขดีความสามารถของตนเองได ซึง่ผูเรียนทีเ่รียนชาก็สามารถบรรลผุลไดในเวลา

ที่ตางๆ กัน 

   3. รวดเร็วระหวางที่เรียน  เมื่อผูเรียนทาํผิดพลาดก็สามารถแกไขทันท ี

   4. คอมพิวเตอรสามารถสอนมโนทัศนไดดี มโนทัศนและทกัษะชั้นสูงนั้นยากแกการสอน

โดยคร ูหรือเรียนจากตํารา การจําลองสถานการณโดยคอมพวิเตอร จะชวยใหเด็กเรียนไดงายขึน้และดีกวา

การเรียนจากครู 

   5. ผูเรียนมีโอกาสเรียนซ้าํแลวซ้ําอีกกี่คร้ังก็ได ตามความตองการ และยงัสนกุสนานกบั

การใชเครื่องคอมพิวเตอร เชน การสรางโปรแกรมแบบงายๆ เอง เลนเกมฝกสมอง เปนตน       

   6. การไดเจรจาโตตอบ ทาํใหผูเรยีนเกิดความเขาใจ และผูเรียนสามารถควบคุมวิธีการเรียน

ของตนเองได และยังไดใชความถนัดของตนเองมากที่สุด ถาสนใจมากก็ใชเวลามาก สนใจนอยก็ใชเวลานอย 

   7. ผูเรียนที่เรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอนจะมีเจตคติที่ดีตอคอมพิวเตอรชวยสอน และ 
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ตอวิชาที่เรียน 

   8. คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถเก็บขอมูล เร่ืองราว ภาพบทเรียนตาง  ๆขอความ ภาพนิ่ง 

หรือภาพเคลื่อนไหว เปนการประหยัดพืน้ที่ เมื่อผูเรียนตองการเรียนในเรื่องใด บทใดก็สามารถเรียกมาใชได 

   9. ผูเรียนจะไมรูสึกอายเพื่อนถาตอบคําถามไมไดหรือเรียนรูชา เพราะจะตอบกับเครื่อง 

และจะทราบคําตอบหรือคะแนนดวยตัวเอง 

   10. เนื่องจากลกัษณะของมลัติมีเดียจะมทีัง้ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว เสยีง และตัวอักษร

ที่เสนอจากวีดีโอเปนภาพนิง่ และภาพเคลือ่นไหวที่บนัทกึจากการถายทําดวยกลองวีดิทศัน จงึทาํใหคณุภาพ

ของภาพ และเสียงคมชดัเจนกวาการใชคอมพวิเตอรกราฟกธรรมดา ภาพเหตกุารณตางๆ จงึดูเหมอืนจริง

มากกวาเปนการสรางบรรยากาศที่นาสนใจในการเรียน และดึงดูดความสนใจ ทําใหเกิดความเบื่อหนาย

เพิ่มความสามารถในการรับรู 

   11. มัลติมีเดียเปนการรวบรวมสื่อหลายประเภท ส่ือนําเสนอขอมูลความรูในเรื่องเดียวกัน 

ทําใหเกิดความชัดเจน ส่ือความหมายไดดี 

   12. ผูที่ใชมัลติมีเดียสามารถมีปฏิสัมพันธกับเครื่องคอมพิวเตอร และส่ือตาง  ๆที่มาประกอบ

ได โดยมีการปฏิกิริยาตอบสนองตอกิจกรรม ที่เปนการเรียนรูแบบปฏิสัมพันธในรูปแบบของการสือ่สาร

สองทางทําใหผูเรียนเรียนรูไดเปนอยางด ี

  กิดานนัท มลิทอง (2540: 240) ไดกลาวถงึขอดีของคอมพิวเตอรการศึกษาไว ดังนี ้

   1. คอมพิวเตอรชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียน เนื่องจากคอมพิวเตอรเปน

ประสบการที่แปลกและใหม 

   2. การใชสี ภาพ ตลอดจนเสียงดนตร ีเปนการเพิม่ความเสมอืนจริงและเราใจใหผูเรียน

เกิดความอยากเรียนรู ทําแบบฝกหัดและทํากิจกรรม 

   3. หนวยความจําของเครื่องสามารถบันทึกคะแนนปละพฤติกรรมของผูเรียนไวได เพื่อ

ใชในการวางแผนการเรียนขัน้ตอไป 

   4. สามารถเก็บขอมูลรายบุคคลและแสดงผลใหเหน็ไดทนัท ี

   5. มีความเปนสวนตัวในการเรยีนรูแกผูเรียน ซึ่งชวยใหผูทีเ่รียนชา สามารถเรียนได

โดยสะดวกไมตองรีบเรง ไมตองอายผูอ่ืน และไมตองอายเครื่องเมื่อตอบคําถามผิด 

   6. ชวยขยายความสามารถของผูสอนในการควบคุมผูเรียนได อยางใกลชิด เนื่องจาก

สามารถบรรจุขอมูลไดงาย และนําออกมาใชไดสะดวก 

  ไอทีปริทัศน (2542: 5) สรุปประโยชนที่สําคัญของเทคโนโลยมีัลติมีเดยีตอการศึกษา 4  ประการ  

คือ 

   1. ชวยลดความเหลื่อมลํ้าของโอกาสทางการศึกษา 
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   2. เปนเครื่องมือในการพัฒนาคณุภาพทางการศึกษา 

   3. ชวยในการบรหิารจัดการทางการศึกษา 

   4. ใชประโยชนในกิจกรรมฝกอบรมทั้งในและนอกระบบไดอยางดียิง่ 
 2.13 ขอจํากัดของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   1. แมวา ราคาของคอมพวิเตอร และคาใชจายเกี่ยวกบัคอมพวิเตอรจะลดลงอยางมาก

แลวก็ตาม แตการนาํคอมพิวเตอรมาใชในการเรยีนการสอนก็ควรพิจารณาใหมาก เพือ่ใหคุมกับคาใชจาย

ในการบํารุงรักษา 

   2. ถาผูสอนเปนผูออกแบบและสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียเอง ตองอาศัยเวลา  

สติปญญา และความสามารถเปนอยางยิง่ ทําใหเพิม่ภาระแกผูสอนมากยิ่งขึน้ (กิดานนัท มลิทอง.  2540: 

240 – 241)   

   3. ขาดบุคลากรที่มีความรูทางดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และ

การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อใชในการเรียนการสอน โดยครูนั้นเปนงานที่ตองอาศัยทั้งสติปญญา  

และเวลาเปนอยางมาก ดังนั้นจึงควรจะมีการพัฒนาบุคลากรทางดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเปนอันดับแรก (อรพรรณ  พรสีมา.  2530: 88) 

   4. จะตองมีการรวมมือกนัระหวางผูเชี่ยวชาญ ดานหลักสตูรและเนื้อหา ผูเชี่ยวชาญ

ทางดานการสอน ผูเชี่ยวชาญทางดานสื่อการสอน ผูเชี่ยวชาญทางดานการเขียนโปรแกรม แตในปจจุบัน

การสรางบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมักใชคนคนเดียวกัน เปนทั้งผูเชีย่วชาญดานเนือ้หา นักออกแบบ

การสอน และนักเขียนโปรแกรม ซึ่งเปนการยากที่คนคนเดียวจะสามารถทํางานไดดีทัง้ 4 ดาน 

   5. ปจจุบันโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดีนั้น ยังมไีมมากนัก ยังเปนทีท่าทาย

นักเขียนโปรแกรมเปนอยางมาก โปรแกรมการสอนสวนใหญเปนลักษณะการเสนอเนื้อหาโดยมีขอความ  

การลาํดับเร่ืองมักคลายการเปดหนงัสืออานหนาตอไปเรื่อย  ๆจนจบโปรแกรม ซึง่ผูเรียนอาจเกิดความเบื่อหนาย  

(นงนุช วรรธนวหะ.  2535: 19 – 20) 
 2.14 โปรแกรมสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  โปรแกรม Authorware Professional ซึ่งเปนโปรแกรมระบบนิพนธบทเรียน (Authoring System)  

ที่ใชพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยมีรายละเอียดพอสรุปดังนี้ (ภาควิชาคอมพิวเตอรศึกษา.  

2536: 2 – 11; อางอิงจาก มนตชัย เทียนทอง.  2539: 50 – 51) โปรแกรม Authorware Professional เปน

ผลิตภัณฑของบริษัท Macromedia Inc. แหงประเทศสหรัฐอเมริกา โดยเปนโปรแกรมประยุกตใชงาน

สําหรับสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี ในลักษณะของระบบนพินธบทเรยีน ในระยะแรกที่โปรแกรมนี้

พัฒนาขึ้น ไดออกแบบใชกับเครื่องคอมพิวเตอรตระกูลแมคอินทอช (Macintosh) ตอมาไดพัฒนาขึ้นเปน

รุนใหมเพื่อใชกับเครื่องคอมพิวเตอรตระกูลไอบีเอ็ม 



 29 

  โปรแกรม Authorware Professional เปนโปรแกรมสาํหรับการพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียที่มชีื่อเสียงแพรหลายทั่วโลก ไมเพียงแตเฉพาะภาษาอังกฤษเทานั้น แตมีการประยุกตใชสราง

บทเรียนที่เปนภาษาอืน่ๆ เชน ภาษาฝรั่งเศส ภาษาเยอรมนั ภาษาญี่ปุน และภาษาไทย เปนตน กลาวกันวา  

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับไมโครคอมพิวเตอรที่สรางโดยระบบนิพนธบทเรียนมากกวา 40%  

ทั่วโลก จะใชโปรแกรมนี้สราง นับเปนววิัฒนาดารอีข้ันหนึ่งของโปรแกรมระบบนิพนธบทเรียนที่ใชสําหรับ

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดวยความสะดวกตอการใชงานโดยออกแบบการทํางานในลักษณะ

แผนภูมิ ทีท่ําใหแมแตผูที่ไมไดเปนโปรแกรมเมอรก็สามารถสรางบทเรียนขึ้นได โดยไมตองใชหลักการ

โปรแกรม 

  โปรแกรม  Authorware Professional มีคุณสมบัติเดนสามประการ ที่สนับสนุนงานสราง

และออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย รวมทั้งการกระจายบทเรียนทีพ่ัฒนาแลวไปยังผูใช ไดแก   

   1. ออปเจ็คออโตร่ิง (Object Authoring) การออกแบบโปรแกรมดวยเทคนิค Object  

Authoring ทําใหผูใชที่ไมคุนเคยกับการออกแบบโปรแกรมหรือผูที่มีประสบการณมาแลวก็ตาม สามารถ

ทุมเทความสนใจไปยงัรายละเอียดของเนื้อหาบทเรียนและวิธีการโตตอบของผูใชโดยไมตองกงัวลเกีย่วกับ

โปรแกรมการใชสัญลักษณ (Icon) แทนคาํสั่ง ทําใหผูใชสามารถสรางโปรแกรมที่มีคณุภาพสูงไดอยางงาย  

โดยภายในแตละบทเรียนที่สรางขึ้นสามารถใชไอคอนไดถึง 16,000 ตวั 

   2. มัลติมีเดียทูล (Multimedia Tools) ในโปรแกรม Authorware Professional  ประกอบดวย

เครื่องมือดานมัลติมีเดียอยางสมบูรณ ทําใหผูใชสามารถสรางบทเรียนที่ประกอบดวยขอความ รูปภาพ  

เสียง ภาพเคลือ่นไหว ภาพวดีีโอเขาดวยกนั ทาํใหเปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพที่จะใชในการเรียนการสอน  

การฝกอบรม การจําลองการทํางาน การนาํเสนอสินคาและการโฆษณาไดเปนอยางดี 

   3. การออกแบบโปรแกรมใหสามารถใชไดหลายระบบ ทาํใหผูใชไมวาจะเปนบนเครื่อง

แมคอนิทอชหรอืภายใตระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows ที่อยูบนเครื่องไอบเีอ็ม มกีารทํางานที่เหมอืนกนั  

และสามารถทีจ่ะติดตอไปยังภายนอกระบบ ไมวาจะเปนการใชระบบฐานขอมูลหรือระบบคอมพวิเตอร

เครือขาย คําส่ังในการทํางานตางๆ ทั้งในเครื่องแมคอินทอชและไอบีเอ็มที่ทํางานภายใตระบบปฏิบัติการ  

Microsoft Windows จะไมแตกตางกันมาก กลาวไดวา สวนหนึ่งทีท่ําใหโปรแกรม Authorware Professional  

เปนโปรแกรมที่ใชงายก็คือ การที่ออกแบบคําสั่งตางๆ อยูในรูปของสญัลักษณ การสรางโปรแกรมทําได

ดวยการวางไอคอนไปเรียงไวบนเสนไฟลว (Flow Line) วิธกีารนี้จงึไมมีความจาํเปนตองเรียนรูการใชคําสั่ง

ในลักษณะภาษาคอมพิวเตอร 

 ปจจุบนั โปรแกรม Authorware Professional ไดรับการพัฒนาอยางตอเนือ่งจนถงึ Version 6.0  

ซึ่งสามารถสรางเว็บแอพพลิเคชั่น (Web Application) สําหรับการเรียนในรูปแบบออนไลนผานโปรแกรม

เว็บบราวเซอรไดโดยงาย ซึ่งทาํใหไฟลมีขนาดเล็กลง นอกจากนั้น Authorware 6.0 มีเมนูคําสัง่ใหมข้ึนมา
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สําหรับการประกาศผลงาน คือ One Button Publishing ทําใหผูพัฒนาโปรแกรมสามารถสรางเว็บแอพพลเิคชั่น

ข้ึนมาจากชิ้นงานไดโดยกําหนดรูปแบบที่ตองการเพียงแคคร้ังเดียว คําสั่งนี ้สามารถกําหนดรายละเอียด

ตางๆ ได เชน โฮสตปลายทางเพื่อใหใชไดกับบราวเซอรใดๆ ที่ตองการ (ศักดิ์สิทธิ์ วงศตรง.  2545: 15 – 22) 

 

3. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 3.1 ความหมายของการเรยีนรูดวยตนเอง 
  จากการศึกษาคนควา มนีักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไวหลาย

แนวความคิด ดังนี ้

  พัชรี พลาวงศ (2536: 83) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา การเรียนรูดวย

ตนเอง หมายถึง วิธีการเรียนชนิดหนึ่งที่มีโครงสราง มีระบบที่ตอบสนองความตองการของผูเรียนได การเรียน

แบบนี้ ผูเรียนมีอิสระในการเลือกเรียนตามเวลา สถานที่เรียน ระยะเวลาในการเรียนแตละบท แตจะตอง

อยูจํากัดภายใตโครงสรางของบทเรียนนั้นๆ เพราะในแตละบทเรียนจะมีวิธีเรียนชี้แนะไวในคูมือ 

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

ดวยตนเอง เปนรูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนหรือเรียน

ตามความสามารถ ความสนใจของตน โดยคํานึงถึงหลักของความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งไดแก ความแตกตาง

ในดานความสามารถทางสติปญญา ความตองการ ความสนใจ ดานรางกาย อารมณ และสังคม โดย

การเรียนรูดวยตนเองเปนการประยุกตรวมกันระหวางเทคนิค และสื่อสารการสอนใหสอดคลองกับความ

แตกตางระหวางบุคคล 

 จะเหน็ไดวา การเรียนรูดวยตนเอง มีความสําคัญตอการเรียนการสอน และจัดการการศึกษา  

ดังนั้น เมื่อนํามาใชรวมกับเทคโนโลยีการศึกษาจะทําให สภาพการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค และ

สนับสนุนการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยใหผูเรียนไดมีสวนรวม หรือลงมือปฏิบัติมีการตอบสนอง

หรือขอมูลยอนกลับในการเรียนอยางฉับพลัน มีการเสริมแรงเปนระยะ ทําใหผูเรียนไดรับประสบการณ  

มีพัฒนาการเรยีนรูอยางตอเนื่องตามความสนใจ  และวฒุิภาวะของตนเอง 
 3.2 ลักษณะประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
  ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งมีลักษณะเปนบทเรียนที่ใชเรียนดวยตัวเอง  

จึงควรพิจารณาความแตกตางระหวาบุคคล ซึ่งนักการศึกษาไดนําหลักจิตวิทยามาใช โดยคํานึงถงึความตองการ  

ความถนัด และความสนใจของผูเรียนเปนสําคญั เอกตับุคคลมีความแตกตางกันหลายดานกลาวคือ ความสามารถ  

สติปญญา ความตองการ ความสนใจ รางกาย อารมณ สังคม และความแตกตางระหวางบุคคลดานอื่นๆ  

(ชม ภูมิภาค.  2524: 100 – 101) 
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  เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 287) ไดกลาวถงึ การเรียนรูดวยตนเองในรูปแบบของบทเรียน

โมดูล (Instructional Module) มีลักษณะ ดังนี ้

   1. ใหผูเรียนเรียนดวยตนเองนั่น คือ สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวยตนเอง

โดยมีครูเปนผูคอยดูแลใหคําปรึกษาเทานั้น 

   2. วัตถุประสงคและกิจกรรมการเรียนควรจัดใหมีลักษณะที่ดี เพื่อใหผูเรียน เรียนไดดวย

ความเขาใจ และเกิดความรูตามลําดับ ไมสับสน และจะไดเปนการเพิ่มพูนความรูทีละนอยๆ ตามขั้นตอน 

   3. จูงใจผูเรียนในทุกๆ กิจกรรมการเรียน ซึ่งจะทาํใหผูเรียนสนใจเรยีนดวยความอยากรู  

อยากเห็น ซึ่งจะเปนผลใหการเรียนนั้นมีความหมายมากขึ้นสําหรับผูเรียน 

   4. ภาษาที่ใชชัดเจน ถูกตอง และเหมาะสมกับระดับความรู และระดับช้ันของผูเรียน 

   5. เนื้อหามีความถูกตอง คําอธิบายชัดเจน ซึ่งจะเปนการทําใหผูเรียนเขาใจไมไขวเขว 

   6. ใหผูเรียนมีพัฒนาการหลายดาน ในเนื้อหาบทเรียนบางเรื่องบางตอน หรือบางบทเรียน

อาจจะมีความจําเปนตองใหผูเรียนไดมกีารพัฒนาการดานเจตคติ มีความซาบซึง้ และเหน็คุณคาดวย

นอกเหนือจากความรูและทกัษะ 
 3.3 วิธีการพัฒนาการเรียนรูดวยตนเอง 
  แคนดี้ (Candy.  1991: 322 – 337) เสนอวิธีการทีท่ําใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง ดังนี ้

   1. สรางการใชองคความรูที่มีอยูในตัวผูเรียน 

   2. กระตุนใหการเรียนมีอยูอยางลึก 

   3. ใหผูเรียนมีการถามคําถามมากขึ้น 

   4. จัดโอกาส เพื่อสะทอนการประเมินผล หรือ การสํารวจขบวนในการคิดอยางมีวิจารณญาณ 

   5. การสรางบรรยากาศที่สนับสนุนการเรียนรู 

 วิธีการพัฒนาการเรียนรูดวยตนเอง ผูสอนมีการชี้นาํถงึการหาแหลงขอมูล การรวบรวมขอมูล  

มีการสนับสนนุใหกําลงัใจ สรางบรรยากาศที่สงเสริมใหเกดิการเรียนรูดวยตนเอง ทําใหผูเรียนรูจักใชความรู

ที่มีอยูเชื่อมโยงไปสูความรูใหม และการนาํสิ่งที่ไดจากการเรียนรูไปทดลองใช และประเมินผลการเรียน

ประคับประคอง  แลวจึงพฒันาไปสูการเรียนแบบเปนตัวของตัวเอง 
 3.4 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง  
  ไชยยศ เรืองสวุรรณ (2526: 188) ไดกลาวถึงประโยชนของการเรยีนการสอนแบบการเรียนรู

ดวยตนเองไวหลายประการ ดังนี ้

   1. หลักสูตรหรือรายวิชาถกูจัดไวอยางมีระบบ 

   2. ระบบการวัดผลประกอบดวยเครื่องวัดระดับความรูที่จะเรียน และผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียน  
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   3. เอื้อประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลิกภาพของผูเรียน 

   4. กระบวนการสอนเหมาะสมกบับุคลากรในหนวยงาน 

  การเรียนการสอนแบบเรียนรูดวยตนเอง ยงัเกื้อหนนุสภาพการเรียนรู ทาํใหการเรียนรูของ

ผูเรียนแตละคนเกิดขึ้นอยางมีประสิทธิภาพ  ดงันี ้

   1. ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความพอใจ 

   2. ผูเรียนมีโอกาสรับขอมูลยอนกลับทันท ี

   3. ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา 

   4. การเรียนการสอนเปนไปตามขั้นตอนอยางเหมาะสม 

  วีระ ไทยพานชิ (2526: 7 – 17) ไดกลาวถงึประโยชนของการเรียนดวยตนเองไว ดังนี ้

   1. นักเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตนเอง 

   2. เปนการคํานงึถึงความแตกตางระหวางบคุคล 

   3. นักเรียนมีอิสระมากกวาการสอนแบบปกต ิ

   4. เปนการจูงใจนักเรียน และนักเรียนจะชอบบรรยากาศในโรงเรียนมากขึ้น 

   5. ครูมีเวลาที่จะทํางานกับนักเรียนเปนรายบคุคล เมื่อนักเรียนตองการ 

 

4. เอกสารเกี่ยวกับหลักสูตรการสอนการสอนในกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและ
พลศึกษา     
 4.1 หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544   
  หลักสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศักราช 2544 ระบวุา ในการจัดการศึกษาของรัฐตอง

จัดใหบุคคลมีสิทธิ และโอกาสเสมอกันในการไดรับการศึกษาขั้นพืน้ฐานไมนอยกวา 12 ป มุงพัฒนาคน

ใหสมบูรณ มีความสมดุลทั้งทางรางกาย จิตใจ สติปญญา และสังคม สามารถพึ่งตนเอง และรวมมือกับ

ผูอ่ืนอยางสรางสรรคในการทีจ่ะพัฒนาสงัคม และสิ่งแวดลอม (กรมวิชาการกระทรวงศกึษาธกิาร.  2544: 1) 

  หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน กําหนดสารการเรียนรูตามหลักสูตร ซึ่งประกอบดวยองคความรู

ทักษะ หรือกระบวนการการเรียนรู และคณุลักษณะ หรือคานิยมจริยธรรมของผูเรียนเปน 8 กลุม ดังนี้  

(กรมวิชาการกระทรวงศึกษาธิการ.  2544: 25 – 26)   

   1. ภาษาไทย 

   2. คณิตศาสตร 

   3. วิทยาศาสตร 

   4. สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

   5. สุขศึกษา และพลศึกษา 
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   6. ศิลปะ 

   7. การงานอาชีพ และเทคโนโลยี 

   8. ภาษาตางประเทศ 

  นอกจากนั้นหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน ยังไดกําหนดหลักสูตรเปน 4 ชวงชั้น ตามระดับ

พัฒนาการของผูเรียน ดังนี้ (กรมวิชาการกระทรวงศกึษาธิการ.  2544: 25) 

   ชวงชัน้ที ่1  ชัน้ประถมศึกษาปที ่1 – 3 

   ชวงชัน้ที ่2  ชัน้ประถมศึกษาปที ่4 – 6 

   ชวงชัน้ที ่3  ชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 – 3 

   ชวงชัน้ที ่4  ชัน้มัธยมศึกษาปที่ 4 – 6 
 4.2 หลักการของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
  หลักสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐานไดกําหนดหลกัการของหลักสูตรไว ดังนี ้(กรมวิชาการกระทรวง 

ศึกษาธิการ.  2544: 22) 

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

เปนสากล 

   2. เปนการศึกษาเพื่อปวงชน ประชาชนทุกคนจะไดรับการศึกษาอยางเสมอภาค และ

เทาเทียมกนั โดยสังคมมีสวนรวมในการจัดการศึกษา 

   3. สงเสริมใหผูเรียนไดพฒันาและเรยีนรูดวยตนเองอยางตอเนือ่งตลอดชวีิต โดยถือวา

ผูเรียนสําคัญที่สุด สามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ 

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

   5. เปนกลักสูตรทีจ่ัดการศึกษาไดทุกรูปแบบครอบคลุมทุกกลุมเปาหมาย สามารถเทียบโอน

ผลการเรียนรู และประสบการณ 
 4.3 จุดมุงหมายของหลกัสูตร 
  หลักสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน มุงพฒันาคนไทยใหเปนมนุษยที่สมบูรณ เปนคนด ีมีปญญา  

มีความสุข และมีความเปนไทย มีศักยภาพในการศึกษาตอ และประกอบอาชีพ จึงไดกําหนดจุดหมาย ซึ่ง

ถือเปนมาตรฐานการเรียนรู ใหผูเรียนเกิดคุณลักษณะอันพงึประสงค ดังตอไปนี้ (กรมวิชาการกระทรวง 

ศึกษาธกิาร.  2544: 24) 

  1. เห็นคุณคาของตนเอง มวีินยัในตนเอง ปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพทุธศาสนา หรือ  

ศาสนาที่ตนนบัถือ มีคุณธรรม จริยธรรม และคานิยมอันพงึประสงค 

  2. มีความคิดสรางสรรค ใฝรู ใฝเรียน รักการอาน รักการเรยีน และรักการคนควา 



 34 

  3. มีความรูอันเปนสากล รูเทาทนัความเปลี่ยนแปลง และความเจริญกาวหนาทางวิทยาการ

มีทักษะ และศกัยภาพในการจัดการ การสื่อและการใชเทคโนโลยี ปรับวิธกีารคิด วิธีการทํางานไดเหมาะสม

กับสถานการณ 

  4. มีทกัษะและกระบวนการ โดยเฉพาะทางคณติศาสตร วทิยาศาสตร ทักษะการคิด การสราง

ปญญา และทักษะในการดําเนินชีวิต 

  5. รักการออกกําลังกาย ดูแลตนเองใหมีสุขภาพ และบุคลิกภาพที่ดี 

  6. ประสิทธิภาพในการผลิต และการบริโภค มีคานิยมเปนผูผลิตมากกวาผูบริโภค 

  7. เขาใจในประวตัิศาสตรของชาติไทย ภูมิใจในความเปนไทย เปนพลเมืองดี ยึดมัน่วถิีชีวติ

และการปกครองระบอบประชาธิปไตย อันมีพระมหากษตัริยทรงเปนประมุข 

  8. มีจิตสํานกึในการอนุรักษภาษาไทย ศิลปะ วัฒนธรรม ประเพณี กีฬา ภูมิปญญาไทย  

ทรัพยากรธรรมชาติ และพฒันาสิง่แวดลอม 

  9. รักประเทศชาติและทองถิน่ มุงทาํประโยชน และสรางสิ่งที่ดีงามใหสังคม 
 4.4 ความสาํคัญของกลุมสาระการเรยีนรู สุขศึกษาและพลศกึษา 
  คุณภาพของประชาชนในประเทศ เปนตวับงชี้สําคัญเปนอยางยิ่งวาประเทศใดเจริญกาวหนา

มากนอยเพียงใด ปจจุบันประเทศไทยไดรับผลกระทบจากปญหาของสงัคมโลก และการเปลี่ยนแปลง อยาง

รวดเร็วของเทคโนโลยี สงผลใหการดําเนินชีวิต และสุขภาพของประชาชนยุงยากและซับซอนมากขึ้น การตอสู

ดิ้นรนแขงขันกันในสังคม และเศรษฐกิจทําใหประชาชนเจ็บปวยดวยโรคที่เกิดจากปจจัยทางสิ่งแวดลอม  

และพฤติกรรม เชน โรคเครียด และโรคจากการขาดการออกกําลังกายมากขึ้นกวาในอดีต และมีแนวโนม

จะรุนแรงมากขึ้น หากประชาชนในประเทศยังไมไดปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของตนเอง สุขศึกษาและพลศึกษา  

จึงเปนสาระการเรียนรูที่สําคญัในการพัฒนาประชากร โดยมุงเนนการปรับเปล่ียนพฤติกรรมสุขภาพ การปองกนั  

สงเสริม พัฒนา และการบริหารการจัดการชีวิต เพื่อดํารงสุขภาพที่ดี อันเปนรากฐานสําคัญยิ่งตอการดําเนิน

ชีวิตที่สมดุล ทั้งทางดานรางกาย จิตใจ อารมณ  สังคม และจิตวิญญาณ ซึ่งเปนองคประกอบของการมี

สภาวะทางสุขภาพที่สมบูรณ 

  สุขศึกษาและพลศึกษา เปนสาระหนึ่งใน 8 สาระของหลักสูตรการศึกษาขั้นพืน้ฐาน เปนกลุม

สาระที่มีความหมาย และมีความสําคัญยิ่งตอชีวิตความเปนอยูของผูเรียนแตละคน โดยมุงพัฒนาพฤติกรรม

การเรียนรูของผูเรียน ทัง้ดานสาระความรูเกีย่วกับสุขภาพที่จาํเปนที่ผูเรียนตองรู ดานการสรางเจตคติและ

คานิยมที่ดี คณุธรรม จริยธรรม และคุณลักษณะนิสัยทีพ่ึงประสงค เชน ความรับผิดชอบ ความมีวินัยใน

ตนเอง การเคารพในสิทธิของผูอ่ืน และกฎกติกาของสังคม  เปนตน 

  แนวคิดตามรัฐธรรมนูญ พุทธศักราช 2540 ที่วา สุขภาพเปนสิทธิพื้นฐานของมนุษยชน การจัด 

การเรียนการสอนสุขศึกษาและพลศึกษา จึงเปนการสรางโอกาสเพื่อกี่เรียนรูทางปญญา และเปนการวาง 
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รากฐานดานสขุภาพใหเขมแข็ง มุงสูการสรางโอกาสเพื่อการเรียนรูทางปญญา และเปนการวางรากฐาน

ดานสุขภาพใหเขมแข็ง มุงสูการเตรียมความพรอม เพือ่ปองกันปญหาสุขภาพตั้งแตแรกเริ่ม ใหสามารถ

เผชิญปญหา และสภาวการณที่คุกคามสุขภาพไดตลอดไป 

  กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา มุงเนนการพัฒนาผูเรียนดานปญญา พัฒนาระบบ

การคิดอยางมีวิจารณญาณ การตัดสินใจและการแกปญหา โดยการใหผูเรียนเรียนรูเกี่ยวกับตนเองเขาใจ

ธรรมชาติและชีวิต รูจักและเขาใจตนเอง เหน็คุณคาของตนและคนอืน่ รักการออกกําลังกาย และเลนกฬีา  

รวมทั้งมีคุณธรรม จริยธรรม และคานิยมที่ดี เพื่อใหสามารถปฏิบัติตนไดถูกตองเหมาะสม ทั้งในดานการปองกัน  

การสงเสริมและการดํารงไวซึ่งสุขภาพที่ดีอยางถาวร ทั้งตนเอง ครอบครัว และชุมชน 

  คนไทยมีสภาวะทางกายและจิตใจเขมแข็ง มีพลังสติปญญาที่จะควบคุมตนเอง และสภาพแวดลอม

ใหเอื้อตอการปรับปรุง และพัฒนาสุขภาพ ดํารงชีวิตอยูในครอบครัว ชุมชน และสังคมอยางเปนปกติสุข  

โดยมีสถานศึกษาเปนศูนยกลางของการพัฒนาองคความรูทางสุขภาพที่เหมาะสมกับพื้นที่และถายทอด

ไปยังชุมชน ผานกระบวนการเรียนรูรวมกนัอยางตอเนื่อง 

  สุขศึกษาและพลศึกษาเปนการศึกษาดานสุขภาพที่มีเปาหมาย เพื่อการดํารงการสรางเสริม

สุขภาพ และการพัฒนาคุณภาพชีวิตของบุคคล ครอบครัว และชุมชนใหยั่งยืน 

  สุขศึกษามุงเนนใหผูเรียนเกิดการพัฒนาพฤติกรรมดานความรู เจตคติ คุณธรรม คานิยม และ

การปฏิบัติเกี่ยวกับสุขภาพควบคูไปดวยกัน 

  พลศกึษา มุงเนนใหผูเรียนเกดิการพฒันาโดยรวมทัง้ดานรางกาย จิตใจ อารมณ สติปญญา  

และสังคม ดวยการเขารวมในกิจกรรมการออกกําลังกายและกีฬา และกิจกรรมเหลานั้นไดรับการคัดสรร

มาเปนอยางดีแลว 

  สุขศึกษาและพลศกึษา จงึมุงเนนใหผูเรียนมีความสามารถ ในการพฒันาพฤตกิรรมสุขภาพ  

เพื่อการมีวถิีชวีิตที่มีความสุข โดยใหมีทัง้ความรู ความเขาใจ ทักษะ กระบวนการ รวมทัง้คุณธรรมจริยธรรม  

คานิยมแนวการจัดการศึกษาขั้นพื้นฐาน 2544 ผลรวมสุดทาย คือ ผูเรียนมีความสามารถในการควบคุม  

และพัฒนาองครวม (Holistic) ของความเปนมนุษยที่สมบูรณทุกดาน 

  ในการเรียนรูสุขศึกษา ผูเรียนจะไดรับการกระตุนและจูงใจ ใหกําหนดเปาหมายที่เปนจริง และ

มีคุณคาในการพัฒนารูปแบบของวถิีที่สุขภาพด ีพัฒนาทกัษะการเขารวมกิจกรรมทางสังคม รูจักการสราง

ความรับผิดชอบ และสัมพันธภาพที่ดีกับคนอื่นทั้งที่สถานศึกษา ที่บานและในชุมชนทั้งชุมชนที่ตนเองอยู

อาศัยและชุมชนอื่นๆ ที่แตกตางกันออกไป ไดเรียนรูถึงวิถีชวีิตที่แตกตางกัน และยอมรับในความแตกตางนั้น  

เกิดการพัฒนาความสามารถในการเผชิญกับปญหาทาทายความเครียด ความกดดัน ความขัดแยง และ

การสรางเสริมสุขภาพ 
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  ในการเรียนรูพลศึกษา ผูเรียนจะไดรับโอกาสใหเขารวมในกิจกรรมทางกาย และกฬีา ทั้ง

ประเภทบุคคล และประเภททีมอยางหลากหลาย ทัง้ของไทยและสากล กิจกรรมทางกาย และกีฬาตางๆ  

ชวยใหผูเรียนไดเกิดสัมฤทธิผลตามศักยภาพ ดานความเจริญเติบโต และพัฒนาการทางกายไดปรับปรุง

สุขภาพ และสมรรถภาพทางกาย เกิดการพัฒนาทกัษะกลไกอยางเต็มที ่ไดเรียนรูถงึความสําคัญของการฝกฝน

ตนเองตามกฎ กตกิา ระเบยีบและหลกัการทางวทิยาศาสตร ไดแขงขนัและไดทาํงานรวมกนัเปนทีม ไดรับ

ประสบการณจากการลงมือปฏิบัติดวยตนเอง โดยตรงตามความถนัด และความสนใจ ไดคนหาความพึงพอใจ

จากการเขารวมกิจกรรมทางกาย กีฬา กิจกรรม นันทนาการ และกิจกรรมสรางเสริมสมรรถทางกาย และ

รักการออกกําลังกาย 

  การจัดการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษาในสถานศึกษา มุงเนนใหผูเรียนไดเกิดกาพฒันา

ครบถวนจากสาระตางๆ คือ การเจริญเติบโตและพฒันาการของมนษุยชวีิต และครอบครัว การเคลื่อนไหว  

การออกกาํลงักาย การเลนเกม กฬีาไทยและกฬีาสากล การสรางเสริมสุขภาพ สมรรถภาพการปองกันโรค  

และความปลอดภัยในชีวิต รวมทัง้สามารถจัดใหสอดคลอง เชื่อมโยงบูรณาการกับสาระการเรียนรูอ่ืนๆ  

อีก 7 กลุม และยังนําไปจัดเปนกิจกรรมพัฒนาผูเรียน เพื่อการเติมเต็มใหแกผูเรียนไดอีกดวย 

  ดังนัน้การจัดการเรียนรูสุขศึกษาและพลศกึษา จึงควรจัดใหเหมาะสมกับระดับความสามารถ  

ความตองการ และความสนใจของผูเรียน การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และกิจกรรมพัฒนาผูเขียน

ควรใหสอดคลองกับลักษณะของวัฒนธรรมทองถิ่น วัฒนธรรมไทยและวัฒนธรรมสากล โดยไดรับการ

สนับสนนุชวยเหลือจากบาน ชุมชน และทองถิ่นไปพรอมกัน 

  เมื่อจบการศึกษาขั้นพื้นฐาน ในกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา ผูเรียนจะมคีวามรู  

ความเขาใจทีถ่กูตอง มเีจตคติและคานยิมที่ด ีในเร่ืองธรรมชาตกิารเจรญิเติบโต และพัฒนาการของมนุษย  

ชีวิตและครอบครัว การเคลื่อนไหว การออกกําลังกาย การเลนเกม กฬีาไทย และกีฬาสากล การสรางเสริม

สุขภาพ สมรรถภาพ การปองกนัโรคและความปลอดภัยในชีวิต มีทกัษะปฏิบัติดานสุขภาพและสมรรถภาพ

จนเปนกิจนิสัย 

  เมื่อจบการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศกึษา ในแตละชวงชัน้ ผูเรียนจะมี

คุณภาพ ดังนี ้
   จบชวงชั้นที่ 1 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 – 3) 
    1. มีความรูความเขาใจในเรื่องการเจริญเติบโต และพัฒนาการของมนุษย ตลอดจน

ปจจัยที่มีผลตอการเจริญเติบโต และพัฒนาการ 

    2. มีสุขนิสัยที่ดีในเรื่องการเงนิ การพกัผอนนอนหลับ การรักษาความสะอาดอวัยวะ

ทุกสวนของรางกาย การเลนและการออกกําลังกาย 
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    3. ปองกนัตนเองจากพฤตกิรรมทีอ่าจนําไปสูการใชสารเสพติด การลวงละเมิดทางเพศ

และรูจักการปฏิเสธในเรื่องที่ไมเหมาะสม 

    4. ควบคุมการเคลื่อนไหวของตนเองไดตามพัฒนาการในชวงอายุ มีทักษะการเคลื่อนไหว

ข้ันพื้นฐานมีสวนรวมในกิจกรรมทางกาย กิจกรรมสรางเสริมสมรรถภาพทางกาย เพือ่สุขภาพและเกมได

อยางสนุกสนาน และปลอดภัยเปนประจํา 

    5. มีทักษะในการเลือกบริโภคอาหาร ของเลน ของใช ทีม่ีผลดีตอสุขภาพ หลีกเลี่ยง

และปองกันตนเองจากอุบัติเหตุได 

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

    7. ปฏิบัติตนตามกฎ ระเบียบ คาํแนะนาํ และขั้นตอนตางๆ และใหความรวมมือกับ

ผูอ่ืนดวยความเต็มใจจนงานประสบความสําเร็จ 

    8. ปฏิบัติตามสิทธิของตนเอง และเคารพสิทธิของผูอ่ืนในการเลนเปนกลุม 
   จบชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 – 6) 
    1. เขาในความสัมพันธเชื่อมโยงการทํางาน และระบบตางๆของรางกาย และรูจัก

ดูแลอวัยวะทีสํ่าคัญของระบบนั้นๆ 

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

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

    3. เขาใจและเห็นคุณคาของการมีชีวิต และครอบครัวที่อบอุน และเปนสุข 

    4. ภูมิใจและเห็นคุณคาในเพศของตน ปฏิบัติสุขอนามัยทางเพศไดถูกตอง เหมาะสม 

    5. หลีกเลี่ยงพฤตกิรรมเสี่ยงตอสุขภาพ อุบัติเหตุ ความรนุแรง สารเสพตดิ และ

การลวงละเมดิทางเพศ 

    6. มีทักษะการเคลื่อนไหวพื้นฐาน และการควบคุมตนเองในการเคลื่อนไหวแบบ

ผสมผสาน 

    7. รูจักการเคลื่อนไหว และสามารถเขารวมกิจกรรมทางกาย เกม การละเลนพื้นเมือง  

กีฬาไทย และกีฬาสากลไดอยางปลอดภัย และสนุกสนาน มนี้ําใจนักกฬีา โดยปฏิบัติตามกฎ กติกา สิทธิ

และหนาที่ของตนเอง จนงานสําเร็จลุลวง 

    8. ปฏิบัติกิจกรรมทางกาย และกิจกรรมสรางเสริมสมรรถภาพทางกาย เพือ่สุขภาพ

ไดตามความเหมาะสม และความตองการเปนประจํา 

    9. จัดการกับอารมณ ความเครียด และปญหาสุขภาพไดอยางเหมาะสม 

    10. มีทักษะในการแสวงหาความรู ขอมูลขาวสารเกี่ยวกับสุขภาพ 
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   จบชวงชั้นที ่3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 – 3) 
    1. เขาใจ และเหน็ความสําคัญของปจจัยที่สงผลกระทบตอการเจริญเติบโต และ

พัฒนาการที่มตีอสุขภาพ  และชีวิตในชวงวัยตางๆ 

    2. เขาใจ ยอมรับ และสามารถปรับตัวตอการเปลี่ยนแปลงทางรางกาย จิตใจ อารมณ  

ความรูสึกทางเพศ ความเสมอภาคทางเพศ สรางและเก็บรักษาสัมพันธภาพกับผูอ่ืน และตัดสินใจแกปญหา

ชีวิตดวยวิธีการที่เหมาะสม 

    3. เลือกรับประทานอาหารที่เหมาะสม ไดสัดสวน สงผลดีตอการเจริญเติบโต และ

พัฒนาการในชวงวัยรุน 

    4. มีทักษะในการประเมินอิทธิพลทางเพศ เพื่อน ครอบครัว ชุมชน และวัฒนธรรม

ที่มีตอเจตคติคานิยมเกี่ยวกบัสุขภาพ และชีวิต และสามารถจัดการไดอยางเหมาะสม 

    5. ปองกันและหลีกเลี่ยงปจจัยเสี่ยง พฤติกรรมเสี่ยงตอสุขภาพโรคติดตอทางเพศ 

สัมพันธ อุบัติเหตุ การใชยา สารเสพติด และความรนุแรง รูจักสรางเสริมความปลอดภัยใหแกตนเอง ครอบครัว  

และชุมชน 

    6. เขารวมกิจกรรมทางกาย กิจกรรมกีฬา กิจกรรมนันทนาการ กิจกรรมสรางเสริม

สมรรถภาพทางกาย เพื่อสุขภาพและสมรรถภาพทางกลไกไดอยางปลอดภัย สนุกสนาน และปฏิบัติเปน

ประจําสม่ําเสมอตามความถนัด และความสนใจ 

    7. แสดงความตระหนกัในความสัมพนัธระหวางพฤตกิรรมสุขภาพ การปองกันโรค  

การดาํรงสุขภาพ การจัดการกับอารมณ และความเครยีด การออกกาํลงักาย การเลนกฬีากับการมวีิถชีีวิต

ที่มีสุขภาพดี 

    8. สํานึกในคุณคา ศักยภาพและความเปนตัวของตัวเอง 

    9. ปฏิบัติตามกฎ กตกิา หนาทีค่วามรับผิดชอบ เคารพสิทธิของตนเองและผูอ่ืน ให

ความรวมมือในการแขงขนักฬีา และการทาํงานเปนทีมดวยความมุงมัน่ และมนี้ําใจนักกฬีา จนประสบ

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

พฤติกรรมเสี่ยงการใชยา สารเสพติด และความรุนแรงไดอยางมีประสิทธิภาพ ดวยการวางแผนอยางเปน

ระบบ 

    2. แสดงออกถึงความรัก ความเอื้ออาทร ความเขาใจในอิทธิพลของครอบครัว เพื่อน  

สังคม และวัฒนธรรมที่มีตอพฤติกรรมทางเพศ การดําเนินชีวิต และวิถีชีวิตที่มีสุขภาพดี 
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    3. ออกกาํลังกาย เลนกฬีา เขารวมกิจกรรมนนัทนาการ กิจกรรมสรางเสริมสมรรถภาพ

เพื่อสุขภาพ และสมรรถภาพกลไกไดถูกตอง ตามหลกัการเปนประจาํ สม่ําเสมอ ดวยความชื่นชม และ

สนุกสนาน 

    4. แสดงความรับผิดชอบ ใหความรวมมือ และปฏิบัติตามกฎ กติกา สิทธ ิหลกั

ความปลอดภยัในการเขารวมกิจกรรมทางกาย และเลนกีฬาจนประสบความสาํเร็จตามเปาหมาย หรือ  

แผนที่กาํหนด 

    5. วิเคราะหและประเมินสุขภาพสวนบุคคล เพือ่กําหนดวธิีลดความเสีย่ง สรางเสริม

สุขภาพ การปองกันโรค และการจัดการกับอารมณ และความเครียดไดถูกตอง และเหมาะสม 

    6. ใชกระบวนการทางประชาสงัคม สรางเสริมใหชุมชนเขมแข็งปลอดภัย และมีชีวิต

ที่ดี 
 4.5 สาระและมาตรฐานการเรยีนรูกลุมสาระการเรยีนรูสุขศึกษาและพลศกึษา 
  สาระและมาตรฐานการเรยีนรู 
   สาระที ่1 : การเจริญเติบโต  และพัฒนาการของมนษุย 
    มาตรฐาน พ 1.1 : เขาใจธรรมชาติของการเจริญเติบโต และพัฒนาการของมนุษย 
   สาระที ่2 : ชวีิตและครอบครัว 
    มาตรฐาน พ 2.1 : เขาใจและเห็นคุณคาของชีวิต ครอบครัว เพศศึกษา และทักษะ

ในการดําเนินชีวิต 
   สาระที่ 3 : การเคลื่อนไหว การออกกาํลังกาย การเลนเกม กฬีาไทย และกฬีาสากล 
    มาตรฐาน พ 3.1 : เขาใจ มีทักษะในการเคลื่อนไหว กิจกรรมทางกาย การเลนเกม

และกีฬาอยางสม่ําเสมอ มีวินัย เคารพสิทธิ กฎ กติกา มีน้ําใจนักกฬีา มีจิตวิญญาณในการแขงขัน และ

ชื่นชมในสุนทรีภาพของการกีฬา 
   สาระที่ 4 : การสรางเสริมสุขภาพ สมรรถภาพ และการปองกันโรค 
    มาตรฐาน พ 4.1 : เหน็คุณคา และมีทักษะในการสรางเสริมสุขภาพ การดํารงสุขภาพ

การปองกันโรค และการสรางสมรรถภาพเพื่อสุขภาพ 
   สาระที่ 5 : ความปลอดภัยในชีวิต 
    มาตรฐาน พ 5.1 : ปองกนัและหลีกเลีย่งปจจยัเสี่ยง พฤติกรรมเสี่ยงตอสุขภาพ  อุบัติเหต ุ 

การใชยาสารเสพติด และความรุนแรง 

 จากการศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที่เกีย่วของในดานตางๆ ขางตน ทาํใหผูวจิัยสนใจที่จะนํา

หลักการ และกระบวนการของการวิจัยใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองกระบวนการ

ทํางานของรางกาย กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา ทั้งนี้เพื่อใหผูเรียนสามารถเรยีนไดดวย

ตนเอง เพราะสือ่คอมพวิเตอรมัลติมีเดยีเปนส่ือที่สามารถ นํามาใชในการสอนรายบุคคลไดเปนอยางดี ผูเรียน
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ไดศึกษาบทเรียนไดตามความสามารถของตนเอง โดยไมมีขอจํากัดดานเวลา มีความนาสนใจ สนกุสนาน 

กระตุนใหนักเรียนรูจักแสวงหาความรู ซึง่จะสงผลใหการเรียนรูของนกัเรียนมปีระสิทธิภาพมากยิง่ขึ้น 

 

 

 

 



บทที่ 3 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งนี้ ไดดําเนินการตามขั้นตอน ดังตอไปนี้ 

  1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

  2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

  3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

  4. การดําเนินการทดลอง 

  5. สถิติที่ใชในการรวิเคราะหขอมูล 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
ประชากร 

  กลุมที่ 1 กลุมผูเชี่ยวชาญ ประกอบดวย ผูเชีย่วชาญดานเนือ้หาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษา 

  กลุมที ่2 กลุมผูใชเปนนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปที ่5 ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2554 โรงเรยีน

เสายน้ําทิพย จํานวน 5 หอง มีนักเรียนทัง้หมด 150 คน 
 กลุมตัวอยาง 
  กลุมที ่1 เปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 คน และผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศกึษา 5 คน  

ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง โดยจัดกลุมผูเชี่ยวชาญเปนผูประเมนิคุณภาพ 2 รอบ ดังนี ้

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

   รอบที่ 2 ใชผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 5 คน 

  กลุมที ่2 กลุมผูใชเปนนกัเรียนชวงชั้นที่ 2 ชัน้ประถมศึกษาปที่ 5 ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 

2554 โรงเรียนสายน้าํทพิย จํานวน 1 หองเรียน มนีักเรียนทัง้หมด 30 คน ไดมาจากการสุมอยางงาย 

(Sample Random Sampling)  

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย มีดงันี ้

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองระบบการทํางานของรางกาย ประกอบดวยเนื้อหา จํานวน 

4 ตอน ดังนี้   

  ตอนที่ 1 ระบบผิวหนัง 
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  ตอนที่ 2 ระบบกระดูกและกลามเนื้อ 

  ตอนที่ 3 ระบบยอยอาหาร 

  ตอนที่ 4 ระบบขับถาย 

 2. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 
การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 ผูวิจัยไดดําเนินการสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย โดยมีข้ันตอน ดังตอไปนี้ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  
  ในการสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจยัครั้งนี ้ ผูวิจัยไดดําเนินการสรางบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียตามขั้นตอน ดังนี ้

  1.1 ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขัน้พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เพื่อทาํความเขาใจเกี่ยวกับ

จุดประสงคการเรียนรู และเนื้อหาการเรียนการสอน 

  1.2 กําหนดจุดมุงหมายในการเรยีนรู เร่ือง ระบบการทาํงานของรางกาย กลุมสาระการเรียนรู

สุขศึกษาและพลศึกษา 

  1.3 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของกับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  1.4 รวบรวมเนื้อหาที่เกี่ยวกับระบบการทํางานของรางกาย 

  1.5 วิเคราะหเนื้อหา และกาํหนดผลการเรียนรูทีค่าดหวงัแลวแบงเนื้อหาเปน 4 ตอน โดยเรียง

เนื้อหาตามลาํดับการเรยีนรู จากนัน้สงอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธพจิารณาและนาํไปใหผูเชีย่วชาญ ดาน

เนื้อหา จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา 

  1.6 ออกแบบ (Design)  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังนี ้

   1.6.1 ทําแผนภูม ิ (Flowchart) เปนการเขียนรายละเอียดของบทบรรยายของบทเรียน

ความสัมพันธ และการดําเนนิเรื่องของบทเรียน 

   1.6.2 เขียนบท (Script) เปนการเขยีนรายละเอียดของบทบรรยายของบทเรียนมัลติมีเดีย  

การอธิบายภาพประกอบในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

   1.6.3 จัดเตรียมขอมูลของบทเรียน 

    1.6.3.1 ดานกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพวาดประกอบเพิ่มเติม มาทําการ

ตกแตง และโดยจัดทําไฟลกราฟกในรูปแบบตางๆ 

    1.6.3.2 ดานเสียง บันทึกเสียงบทบรรยาย เสียงดนตรีประกอบที่พรอมจะนําไปใช 
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    สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการนําขอมูลที่ไดเตรียมเอาไวมาจัดรูปแบบ

การนําเสนอตามบทที่วางไว ทําการสรางคําสั่งสําหรับการควบคุมบทเรียน และกําหนดรูปแบบการเรียน

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานทางเมนูตางๆ  ตาม Flowchart โดยใชซอฟตแวร Macromedia Authorware 7.0  

ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  1.7 บันทกึบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่ไดสรางขึ้นเรียบรอยแลวลงในแผนซีด-ีรอม แบบ 

Autorun 

  1.8 นําบทเรียนคอมพิวเตอรที่บันทึกในซีดี-รอม เสนอตออาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบ

และนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา รอบที่ 1 จํานวน 3 ทาน เพื่อตรวจสอบความถูกตอง ความเหมาะสม

ของเนื้อหา ความสอดคลองระหวางเนื้อหา และจุดมุงหมาย ความถูกตองของภาษา ความเหมาะสมใน

การลําดบัเนื้อหา ความเหมาะสมการปฏิสัมพนัธระหวางบทเรียน กับผูเรียนความเหมาะสมของระยะเวลา

ในการลาํดับเนือ้หา จากนัน้นาํไปใหผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศกึษา จาํนวน 3 ทาน เพื่อประเมนิคุณภาพ

การออกแบบหนาจอ ความเหมาะสมของการนําเสนอ ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย ความชัดเจนของ 

ภาพ และตัวอักษรความเหมาะสมของเพลงประกอบ ความเหมาะสมของการปฏิสัมพันธระหวางบทเรียน และ

ผูเรียนแลวปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 

  1.9 นําบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวเสนออาจารยทีป่รึกษาสารนพินธ

ตรวจสอบ และนําไปใหผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา รอบที่ 2 จํานวน 5 ทาน ประเมนิคณุภาพ

และแกไขปรับปรุงตามที่ผูเชีย่วชาญเสนอแนะ 

  1.10 สําเนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียใสแผนคอมแพคดิสก เพื่อนาํไปศกึษาผลการใช

กับนักเรียนที่เปนกลุมตัวอยางตอไป 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  2.1 ศึกษาเทคนิคการสรางแบบทดสอบ การเขียนขอสอบ จากหนังสือ เทคนิคการวัดผลการเรียนรู 

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

  2.2 วิเคราะหเนือ้หา และผลการเรยีนรูที่คาดหวังของบทเรียนทีส่รางขึ้น ตามหลักสูตรการศกึษา

ข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2551 

  2.3 สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยกําหนดขอสอบเปนปรนัยชนิดเลือกตอบ 

4 ตัวเลือก จาํนวน 80 ขอ ตอนละ 20 ขอ โดยใหครอบคลุมเนื้อหา และผลการเรยีนรูคาดหวัง สําหรับ

เกณฑการใหคะแนน ถาเลือกคําตอบที่ถูกใหขอละ 1 คะแนน แตถาเลือกตําตอบผิด หรือไมเลือกเลย ให

คะแนนเปน 0 
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  2.4 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  

เพื่อตรวจสอบพิจารณาความถูกตองของเนื้อหา และความถูกตองเหมาะสมของภาษา ตัวเลือก ตวัลวง  

โดยพิจารณาวา แบบทดสอบสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง และปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 

  2.5 นําแบบทดสอบที่ไดไปทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่เคยเรียนเนื้อหาเรื่อง

นี้มาแลวจํานวน 100 คน ตรวจใหคะแนน โดยใหคะแนนขอที่ตอบถกูเปน 1 ขอ ที่ไมตอบเปน 0 ขอที่

ตอบผิดเปน 0 

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

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

  2.7 คัดเลือกขอสอบที่มีความยากงาย ระหวาง 0.20 – 0.80 และมีคาอํานาจจําแนก ตั้งแต  

0.20 ข้ึนไป แลวคัดเลือกขอสอบที่อยูในเกณฑมา จํานวน 40 ขอ ตอนละ 10 ขอ ใหครอบคลุมกับเนื้อหา  

และผลการเรียนรูที่คาดหวังทีต่ั้งไว 

  2.8 นําแบบทดสอบที่ได มาหาคาความเชื่อมั่น โดยใชสูตร KR-20 ของ คูเดอร ริชารดสัน  

(พวงรัตน ทวีรัตน.  2531: 132) 

 

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

ตอนที่ จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อมั่น 

     

1 10 0.24 – 0.74 0.26 – 0.67 0.51 

2 10 0.22 – 0.69 0.26 – 0.63 0.43 

3 10 0.26 – 0.70 0.22 – 0.74 0.64 

4 10 0.41 – 0.63 0.33 – 0.78 0.75 
     

รวม 40 0.22 – 0.74 0.22 – 0.78 0.78 
     

  

         จากตาราง 1 สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ระบบการทํางานของรางกาย มี

คาความยากงายของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนอยูระหวาง 0.22 – 0.74 ซึ่งเปนไปตามเกณฑ 

คือ 0.20 – 0.80 มีคาอํานาจจําแนกโดยรวมอยูที่ 0.22 – 0.78 ซึ่งเปนไปตามเกณฑ คือ 0.20 ข้ึนไป และ

แบบทดสอบมีคาความเชื่อมั่นที่ระดับ 0.78 โดยแตละตอน มีคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคา

ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังนี ้
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  ตอนที่ 1 ระบบผิวหนัง มีคาความยากงายของแบบทดสอบอยูระหวาง 0.24 – 0.74 มีคา

อํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.26 – 0.67 และมีคาความเชื่อมั่น 0.51 

  ตอนที่ 2 ระบบกระดูกและกลามเนื้อ มีคาความยากงายของแบบทดสอบอยูระหวาง 0.22 – 0.69  

มีคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.26 – 0.63 และมีคาความเชื่อมั่น 0.43 

  ตอนที่ 3 ระบบยอยอาหาร มีคาความยากงายของแบบทดสอบ อยูระหวาง 0.26 – 0.70 

มีคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.22 – 0.74 และมีคาความเชื่อมั่น 0.64 

  ตอนที่ 4 ระบบขับถาย มีคาความยากงายของแบบทดสอบ อยูระหวาง 0.41 – 0.63 มีคา

อํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.33 – 0.78 และมีคาความเชื่อมั่น 0.75 
 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  ผูวิจัยไดสรางแบบประเมินเพื่อหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ระบบ

การทํางานของรางกาย สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปที ่5 เพื่อใชประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ที่สรางขึ้นโดยดําเนินการตามขั้นตอน ตอไปนี้ 

  3.1 ศึกษารายละเอียดจากเอกสารงานวิจัย เพือ่วิเคราะหหาคณุสมบัติที่เหมาะสมในการสราง

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  3.2 ศึกษาคุณสมบัติที่ควรใชในการประเมนิคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ของ

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา และสรางแบบประเมนิคุณภาพเปนแบบ

มาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ ซึ่งกําหนดคาระดับได ดังตอไปนี้ 

   ระดับ 5  หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 

   ระดับ 4  หมายถึง มีคุณภาพดี 

   ระดับ 3  หมายถึง มีคุณภาพปานกลาง 

   ระดับ 2  หมายถึง ตองปรับปรุง 

   ระดับ 1  หมายถึง ไมมีคุณภาพ 

  3.3 นําแบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่สรางเสร็จไปใหอาจารยทีป่รึกษา

สารนิพนธตรวจสอบความถูกตอง และความเหมาะสมของภาษาที่ใช และปรับปรุงแกไข 

  3.4 นําแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญ

ดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ทาํการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 

  3.5 นําผลการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญมาพิจารณาหาคาเฉลี่ยเพื่อใชเปนเกณฑใน

การกําหนดคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชเกณฑในการแปลความหมาย ดังนี ้
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   คาคะแนนเฉลี่ย 4.51 – 5.00 หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 

   คาคะแนนเฉลี่ย 3.51 – 4.50 หมายถึง มีคุณภาพดี 

   คาคะแนนเฉลี่ย 2.51 – 3.50 หมายถึง คุณภาพปานกลาง 

   คาคะแนนเฉลี่ย 1.51 -2.50  หมายถึง ตองปรับปรุง 

   คาคะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.50 หมายถึง ไมมีคุณภาพ 

 ผูวิจัยไดกาํหนดเกณฑคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียตองมคีาเฉลีย่ตัง้แต 3.51 ข้ึนไป

จึงนําไปทดลองหาผลการใชตอไป 

 

การดําเนินการทดลอง 
 1. การดําเนินการเพื่อพัฒนาและหาคุณภาพบทเรียน 
  1.1 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ระบบการทํางานของรางกาย สําหรับนักเรียน

ประถมศึกษาปที่ 5 ที่สรางเสร็จแลว ใหอาจารยที่ปรึกษาสารนพินธตรวจสอบความถูกตองของรูปแบบ  

และความครบถวนของเนื้อหา แลวนํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ 

  1.2 นําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลว ตามคําแนะนําของอาจารยทีป่รึกษา

สารนิพนธ แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ 2 รอบ ดังนี้ 

   รอบที่ 1 เปนผูเชี่ยวชาญชุดที่ 1 แบงเปน 

    ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 คน 

    ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 คน 

   รอบที่ 2 เปนผูเชี่ยวชาญชุดที่ 2 เปนผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยกีารศกึษา จาํนวน 5 คน 

      1.3 ใหผูเชีย่วชาญรอบที ่1 ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมเีดีย เร่ือง ระบบ

การทาํงานของรางกาย กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา ชัน้ประถมศกึษาปที่ 5 โดยใชแบบประเมนิ

คุณภาพที่ผูวิจยัสรางขึ้น แลวนําผลการประเมินคุณภาพมาปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  1.4 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย ที่ไดปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญรอบที ่1 

แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญรอบที่ 2 ทําการตอบแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง  

ระบบการทํางานของรางกาย สําหรับช้ันประถมศึกษาปที่ 5 และปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 
 2. การดําเนินการเพื่อศกึษาผลการใช 
  ในขั้นตอนการศึกษาผลการใชคร้ังนี้ ผูวิจัยใชเครื่องคอมพิวเตอรในการทดลอง จํานวน 30 

เครื่อง จัดใหมีการทดลอง 4 วันๆละ 1 ตอน ในกลุมทดลองนั้นผูวิจัยจัดใหนกัเรียน 1 คน เรียนกับคอมพิวเตอร  

1 เครื่อง ผูวิจยัไดจัดเตรียมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียl ไวในเครื่องคอมพวิเตอรตามจํานวนผูเรียน

ซึ่งผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 
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  2.1 นักเรียนเริ่มเขาสูบทเรียน โดยในบทเรียนจะมีโปรแกรมใหนักเรียนทราบถึงวิธีการเรียน 

และผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

  2.2 นักเรียน เรียนเนื้อหาตามบทเรียนวันละ 1 ตอน   

  2.3 หลงัจากนกัเรียน เรียนจบบทเรียนแลวใหนักเรียนทาํแบบทดสอบทายบทเรยีน ของตอนที ่1 

แลวจึงเรียนตอนที่ 2 – 4 เชนเดียวกับตอนที่ 1 ในอีก 3 วันที่เหลือ 

  2.4 เมื่อนักเรียน เรียนครบ ทั้ง 4 ตอน แลวจึงนําขอมูลที่ไดมาวิเคราะห เพื่อหาจํานวนของ

นักเรียนจําแนกตามระดับผลการเรียน 
 
สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล มี ดังนี ้
 1. การหาคาสถิติพื้นฐาน 
  1.1 คารอยละ (Percentage) 

  1.2 คาคะแนนเฉลี่ย (Mean) 

  1.3 คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) 
 2. สถิติทีใชในการหาคุณภาพของเครื่องมือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  2.1 คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดย

ใชเทคนิค 27% ของจุน เตห ฟาน (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2539: 186 – 188)                                              

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

Richardson 20 (Kuder; & Richardsan.  1939: 681 – 687; พวงรัตน ทวีรัตน.  2531: 132) 
 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 การศึกษาวิจัยครั้งนี้ เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ระบบการทํางานของรางกาย 

กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 5 ใหมีคุณภาพตามเกณฑ

ที่กําหนดและศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ผลการวิจยั มีดังนี ้

 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดียที่สรางขึน้ ใชโปรแกรม Adobe Captivate, Adobe Photoshop, 

Adobe Illustrator, Macromedia Flash, Adobe After Effect, Autodesk 3ds Max, ภายใตระบบ 

ปฏิบัติการ Microsoft Windows XP บทเรียนบรรจุในแผนซีดีรอม ความจุ 120 เมกกะไบต การนาํเสนอ

บทเรียนประกอบไปดวยเนื้อหาทั้งหมด 4 ตอน ดังนี ้

  ตอนที่ 1 ระบบผิวหนัง 

  ตอนที่ 2 ระบบกระดูกและกลามเนื้อ 

  ตอนที่ 3 ระบบยอยอาหาร 

  ตอนที่ 4 ระบบขับถาย 

 นําเนื้อหาทั้ง 4 ตอน มาพัฒนาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประกอบดวย ผลการเรียนรู

ที่คาดหวัง เนือ้หาบทเรียน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ตอนละ 10 ขอ รวม จํานวน 40 ขอ 

โดยนําเสนอเปนลักษณะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง การนาํเสนอ

เนื้อหาประกอบดวย ขอความ ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย และเสียงประกอบ    
 
ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา 

 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ระบบการทํางานของรางกาย  

ดานเนื้อหา ซึง่ประเมนิโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 คน ไดแสดงผลการประเมินคุณภาพดาน

เนื้อหาในตาราง 2 ดังนี ้
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ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย เร่ือง ระบบการทาํงานของรางกายสาํหรับ 

      นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่ 5 โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน ระดับคุณภาพ 

    

1. การนําเขาสูบทเรียนนาสนใจ 5.00 0.00 ดีมาก 

2. บทเรียนมกีารออกแบบใหใชงาย 5.00 0.00 ดีมาก 

3. มีการแจงวตัถุประสงคอยางชัดเจน 5.00 0.00 ดีมาก 

4. การจัดกลุมเนื้อหามีความเหมาะสม 4.67 0.23 ดีมาก 

5. มีการเรียงลาํดับเนื้อหาเหมาะสม 5.00 0.00 ดีมาก 
6. ความเหมาะสมในการเชือ่มโยงเนื้อหา 4.67 0.23 ดีมาก 
7. เนื้อหาบทเรียนสอดคลองกับวัตถุประสงค 5.00 0.00 ดีมาก 
8. ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา 4.67 0.23 ดีมาก 
9. บทเรียนมีความยากงายเหมาะสมกับผูเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
10. ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละตอน 5.00 0.00 ดีมาก 
11. การใชภาษาสามารถสือ่ความหมายไดชัดเจน 5.00 0.00 ดีมาก 
    

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.91 0.16 ดีมาก 
    

      
  จากตาราง 2 ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
พบวา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ระบบการทาํงานของรางกาย กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและ
พลศึกษา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มีคุณภาพดานเนื้อหาโดยรวมอยูในระดับคุณภาพดีมาก
และเมื่อพิจารณาคุณภาพตามรายการประเมิน พบวา มีคุณภาพตามรายการประเมินทกุรายการ อยูใน
ระดับดีมาก 

 
ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ระบบการทํางานของรางกาย 

ดานเทคโนโลยีการศึกษา ซึ่งประเมินคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 5 คน ซึ่ง

ผูวิจัยไดแบงการประเมนิคุณภาพออกเปน 2 รอบ รอบที่ 1 ประเมนิคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญ จาํนวน 3 คน 

รอบที่ 2 ประเมินคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญ จํานวน 5 คน ผลการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญ ดาน

เทคโนโลยีการศึกษา รอบที่ 1 แสดงในตาราง 3 
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ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ระบบการทํางานของรางกาย สําหรับ 

      นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่ 5 โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา รอบที่ 1 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน ระดับคุณภาพ 

    

1. การนําเสนอ 4.78 0.19 ดีมาก 

    1.1 ความเหมาะสมของรปูแบบการนาํเสนอ 4.33 0.24 ดี 

    1.2 ลําดับข้ันตอนการนาํเสนอ 5.00 0.00 ดีมาก 

    1.3 ความนาสนใจในการนําเสนอ 5.00 0.00 ดีมาก 

2. ภาพ/ภาพเคลื่อนไหว   4.67 0.00 ดีมาก 

    2.1 ความเหมาะสมของภาพ/ภาพเคลื่อนไหวทีน่ํามาใช 4.00 0.00 ดี 

    2.2 คุณภาพของภาพ/ภาพเคลื่อนไหวทีน่ํามาใช 5.00 0.00 ดีมาก 

    2.3 ความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอภาพ    5.00 0.00 ดีมาก 

3. สีและตัวอักษร 4.58 0.38 ดีมาก 

    3.1 ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชในการนําเสนอ 4.33 0.24 ดี 

    3.2 ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชกับตัวอักษร 5.00 0.00 ดีมาก 

    3.3 ความเหมาะสมของสีที่ใชกับตัวอกัษร 4.33 0.24 ดี 

    3.4 ขนาดและรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 4.67 0.24 ดีมาก 

4. เสียง 5.00 0.00 ดีมาก 

    4.1 ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย 5.00 0.00 ดีมาก 

    4.2 ความชดัเจนของเสียงบรรยาย 5.00 0.00 ดีมาก 

    4.3 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 5.00 0.00 ดีมาก 

5. ความสะดวก/ความคลองตัวในการใช   5.00 5.00 ดีมาก 

    5.1 การเขาสูเนื้อหา 5.00 0.00 ดีมาก 

    5.2 การเชือ่มโยงระหวางเมนูหลกั/เมนูยอย 5.00 0.00 ดีมาก 

    5.3 การออกจากโปรแกรม 5.00 0.00 ดีมาก 
    

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.81 0.13 ดีมาก 
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 จากตาราง 3 ผลการประเมนิคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษา รอบที่ 1 พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ระบบการทํางานของรางกายกลุมสาระ

การเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา ชั้นประถมศึกษาปที ่ 5 มีคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษา รอบที่ 1 

โดยรวมอยูในระดับดีมาก และเมื่อพิจารณาคุณภาพตามรายการประเมินพบวา ในแตละดานมีคุณภาพ 

ดังนี ้

  1. ดานการนําเสนอ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีลําดับข้ันของการนําเสนอ 

ความนาสนใจของการนาํเสนอ มีคุณภาพอยูในระดับที่ดีมาก และความเหมาะสมของรูปแบบการนาํเสนอ 

มีคุณภาพอยูในระดับดี  

  2. ดานภาพ/ภาพเคลื่อนไหว มคีุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคณุภาพของภาพ/

ภาพเคลือ่นไหวทีน่าํมาใช และความนาสนใจของเทคนิคในการนาํเสนอภาพ มีคุณภาพอยูในระดบัดีมาก 

สวนความเหมาะสมของภาพ/ภาพเคลื่อนไหวทีน่ํามาใช มีคุณภาพอยูในระดับดี 

  3. ดานสีและตัวอักษร มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีความเหมาะสมของสี

พื้นที่ใชกับตัวอักษร ขนาดและรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนาํเสนอ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวน 

ความเหมาะสมของสีพืน้ที่ใชในการนําเสนอ ความเหมาะสมของสีที่ใชกับตัวอักษร มีคณุภาพอยูในระดับดี 

  4. ดานเสียง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีความเหมาะสมของเสียงบรรยาย 

ความชัดเจนของเสียงบรรยาย ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  

  5. ดานความสะดวก/ความคลองตัวในการใช มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมี

การเขาสูเนื้อหา การเชื่อมโยงระหวางเมนหูลัก/เมนูยอย การออกจากโปรแกรม มีคุณภาพอยูในระดับดมีาก 

 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ระบบการทํางานของรางกาย ซึ่ง

ประเมินคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา รอบที่ 2 จํานวน 5 คน ดังแสดงในตาราง 4     
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ตาราง 4 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย เร่ืองระบบการทาํงานของรางกาย สําหรับ 

      นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่5 โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา รอบที่ 2 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน ระดับคุณภาพ 

    

1. การนําเสนอ 5.00 0.00 ดีมาก 

    1.1 ความเหมาะสมของรปูแบบการนาํเสนอ 5.00 0.00 ดีมาก 

    1.2 ลําดับข้ันตอนการนาํเสนอ 5.00 0.00 ดีมาก 

    1.3 ความนาสนใจในการนําเสนอ 5.00 0.00 ดีมาก 

2. ภาพ/ภาพเคลื่อนไหว   4.67 0.41 ดีมาก 

    2.1 ความเหมาะสมของภาพ/ภาพเคลื่อนไหวทีน่ํามาใช 4.40 0.12 ดี 

    2.2 คุณภาพของภาพ/ภาพเคลื่อนไหวทีน่ํามาใช 4.80 0.10 ดีมาก 

    2.3 ความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอภาพ    4.80 0.10 ดีมาก 

3. สีและตัวอักษร 4.70 0.41 ดีมาก 

    3.1 ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชในการนําเสนอ 4.80 0.10 ดีมาก 

    3.2 ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชกับตัวอักษร 4.40 0.12 ดี 

    3.3 ความเหมาะสมของสีที่ใชกับตัวอกัษร 4.80 0.10 ดีมาก 

    3.4 ขนาดและรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 4.80 0.10 ดีมาก 

4. เสียง 4.80 0.45 ดีมาก 

    4.1 ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย 4.80 0.10 ดีมาก 

    4.2 ความชดัเจนของเสียงบรรยาย 4.80 0.10 ดีมาก 

    4.3 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 4.80 0.10 ดีมาก 

5. ความสะดวก/ความคลองตัวในการใช   4.80 0.45 ดีมาก 

    5.1 การเขาสูเนื้อหา 4.80 0.10 ดีมาก 

    5.2 การเชือ่มโยงระหวางเมนูหลกั/เมนูยอย 4.80 0.10 ดีมาก 

    5.3 การออกจากโปรแกรม 4.80 0.10 ดีมาก 
    

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.79 0.24 ดีมาก 
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 จากตาราง 4 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 

รอบที่ 2 พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ระบบการทํางานของรางกาย กลุมสาระการเรียนรู

สุขศึกษาและพลศึกษา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มีคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษา รอบที่ 2 

โดยรวมอยูในระดับดีมาก และเมื่อพิจารณาคุณภาพตามรายการประเมิน พบวา ในแตละดานมีคุณภาพ

                                                                                                                                                                                    

  1. ดานนําเสนอ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดบัดีมาก โดยมีความเหมาะสมของรูปแบบ

การนําเสนอ ลําดับข้ันของการนําเสนอ และความนาสนใจของการนําเสนอ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

  2. ดานภาพ/ภาพเคลื่อนไหว มคีุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคณุภาพของภาพ/

ภาพเคลื่อนไหวที่นาํมาใช ความนาสนใจของเทคนิคการนาํเสนอภาพ มีคุณภาพอยูในระดับดี สวน

ความเหมาะสมของภาพ/ภาพเคลื่อนไหวทีน่ํามาใช มีคณุภาพอยูในระดับดี 

  3. ดานสีและตัวอักษร มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีความเหมาะสมของสี

พื้นที่ใชในการนําเสนอ ความเหมาะสมของสีที่ใชกับตัวอักษร ขนาดและรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 

มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชกับตัวอกัษร  มีคุณภาพอยูในระดับดี 

  4. ดานเสียง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีความเหมาะสมของเสียงบรรยาย     

ความชัดเจนของเสียงบรรยาย ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

  5. ความสะดวก/ความคลองตัวในการใช มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีการเขาสู 

เนื้อหา  การเชื่อมโยงระหวางเมนูหลัก/เมนูยอย การออกจากโปรแกรม มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก   

 

ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ระบบการทํางานของรางกาย 
 ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ระบบการทํางานของรางกาย กลุมสาระการเรียนรู

สุขศึกษาและพลศึกษา สําหรับนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางซึง่เปนนกัเรียน

ชั้นประถมศกึษาปที่ 5 โรงเรียนสายน้าํทิพย กรุงเทพมหานคร จาํนวน 30 คน หลงัจากกลุมตัวอยางทดลอง

การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลวผูวิจัยไดนาํผลขอมูลมาวิเคราะหผลการใช ปรากฏผลดังตาราง 5 
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ตาราง 5 ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง ระบบการทํางานของรางกาย สําหรับนักเรียน 

      ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 จํานวน 30 คน 
 

จํานวน/คน ระดับผลการเรียน 
เร่ืองที ่

รอยละ 0 1 2 3 4 
       

จํานวน/คน -       1       6       7      16 
1 

รอยละ -       3.33     20.00     23.33      53.34 

จํานวน/คน -       1       3       5      21 
2 

รอยละ -       3.33     10.00     15.67      70.00 

จํานวน/คน -       3       5       8      14 
3 

รอยละ -     10.00     16.67     26.67      46.67 

จํานวน/คน -       1 -       9      20 
4 

รอยละ -       3.33 -     30.00      66.67 
       

จํานวน/คน - -       5     11      14 
รวมทั้ง 4 เร่ือง 

รอยละ - -     16.66     36.67      46.67 
       

 

 จากตาราง 5 ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง ระบบการทาํงานของรางกาย  

กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 5 จาํนวน 30 คน จาก

การทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จํานวน 40 ขอ ระดับผลการเรียนโดยรวมพบวา นกัเรียน

ที่มีผลการเรียนอยูในระดบั 2 มีจาํนวน 5 คน คิดเปนรอยละ 16.66 นกัเรยีนที่มผีลการเรยีนอยูในระดับ 3  

มีจํานวน 11 คน คิดเปนรอยละ 36.67 นกัเรียนที่มีผลการเรียนอยูในระดับ 4 มีจํานวน 14 คน คดิเปน

รอยละ 46.67 แสดงใหเห็นวา นักเรียนทีม่ผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี มีจํานวน 25 คน คิดเปน

รอยละ 83.33 และนักเรียนทีม่ีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับปานกลาง มีจํานวน 5 คน คิดเปนรอยละ 

16.67 และเมื่อพจิารณาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในแตละตอน ปรากฏผล ดังนี้ 

  ตอนที ่1 ระบบผิวหนงั นกัเรยีนมีผลการเรียนระดบั 4 จาํนวน 16 คน คดิเปนรอยละ 53.34  

ผลการเรียนระดับ 3 จํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 23.33 ผลการเรียนระดับ 2 จํานวน 6 คน คิดเปนรอยละ 

20.00 ผลการเรียนระดับ 1 จํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ 3.33 และไมมีผูเรียนไดผลการเรียนระดับ 0  

แสดงใหเห็นวา นักเรียนที่มผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี มีจํานวน 23 คน คิดเปนรอยละ 76.67 

และนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับปานกลาง มีจํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 23.33  
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  ตอนที่ 2 ระบบกระดูกและกลามเนื้อ นกัเรยีนมีผลการเรียนระดบั 4 จาํนวน 21 คน คดิเปน

รอยละ 70.00 ผลการเรียนระดับ 3 จาํนวน 5 คน คิดเปนรอยละ 15.67 ผลการเรียนระดับ 2 จํานวน 3 คน 

คิดเปนรอยละ 10.00 ผลการเรียนระดับ 1 จํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ 3.33 และไมมีผูเรียนไดผลการเรียน

ระดับ 0 แสดงใหเหน็วา นักเรียนที่มผีลสัมฤทธิท์างการเรียนอยูในระดับดี มีจาํนวน 26 คน คิดเปนรอยละ 

86.67 และนกัเรียนที่มีผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนอยูในระดับปานกลาง มีจาํนวน 4 คน คดิเปนรอยละ 13.33  

  ตอนที่ 3 ระบบยอยอาหาร นักเรียนมีผลการเรียนระดับ 4 จํานวน 14 คน คิดเปนรอยละ 

46.67 ผลการเรียนระดับ 3 จาํนวน 8 คน คิดเปนรอยละ 26.67 ผลการเรยีนระดับ 2 จํานวน 5 คน คิดเปน

รอยละ 16.67 ผลการเรียนระดับ 1 จํานวน 3 คน คิดเปนรอยละ 10.00 และไมมีผูเรียนไดผลการเรียน

ระดับ 0 แสดงใหเหน็วา นักเรียนที่มผีลสัมฤทธิท์างการเรียนอยูในระดับดี มีจาํนวน 22 คน คิดเปนรอยละ 

73.33 และนกัเรียนที่มีผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนอยูในระดับปานกลาง มีจาํนวน 8 คน คดิเปนรอยละ 26.67  

  ตอนที่ 4 ระบบขับถาย นกัเรียนมีผลการเรยีนระดบั 4 จาํนวน 20 คน คิดเปนรอยละ 66.67  

ผลการเรียนระดับ 3 จาํนวน 9 คน คิดเปนรอยละ 30.00 ผลการเรียนระดับ 1 จาํนวน 1 คน คิดเปนรอยละ 

3.33 และไมมีผูเรียนไดผลการเรียนระดับ 2 และ 0 แสดงใหเห็นวา นักเรียนทีม่ีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

อยูในระดับดี มีจํานวน 29 คน คิดเปนรอยละ 96.67 และนักเรียนที่มผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับ

ปานกลาง มีจาํนวน 1 คน คิดเปนรอยละ 3.33  

 

   

  



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายและขอเสนอแนะ 

 
ความมุงหมายของการวิจัย 

 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ระบบการทํางานของรางกาย กลุมสาระ

การเรยีนรูสุขศกึษาและพลศกึษา สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่5 ใหมีคุณภาพตามเกณฑทีก่าํหนด 

 2. เพื่อศกึษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ระบบการทํางานของรางกายกลุม

สาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5   
 
ความสําคัญของการวิจัย 

 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ระบบการทํางานของรางกาย กลุมสาระการเรียนรู

สุขศึกษาและพลศึกษา  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่มีคุณภาพตามเกณฑทีก่ําหนด  

  2.  ผลจากการวิจยัจะเปนขอมูลประกอบการตัดสินใจของผูเกีย่วของในการนําบทเรยีนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดีย เร่ือง ระบบการทํางานของรางกาย ไปใชในการศึกษา 
 3. เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรายวิชาอื่นๆ ตอไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
  กลุมที ่1 กลุมผูเชี่ยวชาญ ประกอบดวย ผูเชีย่วชาญดานเนือ้หาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษา  

  กลุมที ่2 กลุมผูใชเปนนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปที ่5 ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2554 โรงเรยีน

สายน้าํทิพย จาํนวน 5 หองเรียน มนีักเรียนทัง้หมด 150 คน 
 กลุมตวัอยางที่ใชในการวจิัย 
  กลุมที ่1 เปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 คน และผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศกึษา 5 คน

ไดมาจากการคัดลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยจัดกลุมผูเชี่ยวชาญเปนผูประเมินคุณภาพ 

2 รอบ ดังนี ้

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

   รอบที่ 2 ใชผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 5 คน 
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  กลุมที ่ 2 กลุมผูใชเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2554  

โรงเรียนสายน้าํทพิย จํานวน 1 หองเรียน มนีักเรียนทัง้หมด 30 คน ไดมาจากการสุมอยางงาย (Simple  

Random Sampling) 

 

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

เร่ือง ระบบการทํางานของรางกาย สําหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ประกอบไปดวยเนื้อหา 4 ตอน 

ดังนี ้

  ตอนที่ 1 ระบบผิวหนัง 

  ตอนที่ 2 ระบบกระดูกและกลามเนื้อ 

  ตอนที่ 3 ระบบยอยอาหาร 

  ตอนที่ 4 ระบบขับถาย 

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย มีดงันี ้

 1. บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง ระบบการทํางานของรางกาย ประกอบดวยเนื้อหา จาํนวน 

4 ตอน ดังนี้   

  ตอนที่ 1 ระบบผิวหนัง 

  ตอนที่ 2 ระบบกระดูกและกลามเนื้อ 

  ตอนที่ 3 ระบบยอยอาหาร 

  ตอนที่ 4 ระบบขับถาย 

 2. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องระบบการทํางานของรางกาย กลุมสาระการเรียนรู

สุขศึกษาและพลศึกษา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่5 ที่ผานการตรวจสอบคุณภาพจากผูเชีย่วชาญ

ดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา มีคุณภาพตามเกณฑทีก่ําหนด ไปทดลองใชกับนักเรียน

ชั้นประถมศกึษาปที ่5 ทีเ่ปนกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน โดยใหนักเรยีนเรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง ระบบการทํางานของรางกาย 1 คน ตอ 1 เครื่อง โดยเริ่มเรียนจากตอนที่ 1 เมื่อเรียนจบ
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ตอนที ่1 แลวนกัเรยีนจะตองทาํแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนทนัท ีและปฏิบัติเชนเดยีวกนันี้จนครบ

ทั้ง 3 ตอน 

  

สรุปผลการวิจัย 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง ระบบการทาํงานของรางกาย กลุมสาระ

การเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา สําหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 สามารถสรุปผลการวิจัยได ดังนี ้

 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ระบบการทํางานของรางกาย กลุมสาระการเรียนรู

สุขศึกษาและพลศึกษา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่มีคุณภาพตามเกณฑทีก่ําหนด 

 2. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ระบบการทํางานของรางกาย กลุมสาระ

การเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา สําหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มีดังนี ้

  2.1 จากการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

  2.2 จากการประเมนิคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา มีคุณภาพอยูในระดับ

ดีมาก 

 3. ผลการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ระบบการทาํงานของรางกาย กลุมสาระการเรียนรู

สุขศึกษาและพลศึกษา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5   

 การเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ระบบการทํางานของรางกาย กลุมสาระการเรียนรู

สุขศึกษาและพลศกึษา สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศกึษาปที่ 5 จํานวน 30 คน มีระดับผลการเรียนโดยรวม

พบวา นักเรียนที่มีผลการเรียนอยูในระดับ 4 มีจํานวน 14 คน คิดเปนรอยละ 46.67 นักเรียนทีม่ีผลการเรียน

อยูในระดับ 3 มีจํานวน 11 คน คิดเปนรอยละ 36.67 นักเรียนที่มีผลการเรียนอยูในระดบั 2 มีจาํนวน 5 คน   

คิดเปนรอยละ 16.66     

 

อภิปรายผลการวิจัย 

 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง ระบบการทาํงานของรางกาย กลุมสาระ

การเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 พบวา คุณภาพดานเนื้อหา และ

ดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมาก นักเรียนมีผลการเรียนระดับ 4 จํานวน 14 คน คิดเปนรอยละ 

46.67 ผลการเรียนระดับ 3 จาํนวน 11 คน คิดเปนรอยละ 36.67 ผลการเรียนระดับ 2 จํานวน 5 คน คิดเปน

รอยละ 16.66 และไมมีผูเรียนไดผลการเรียนระดับ 1 และ 0 ซึ่งสามารถอภิปรายผลได ดังนี ้

 1. การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ไดดําเนนิการตามหลักการวิจยัและพัฒนา โดยมี

การวางแผน ลําดับข้ันตอนการพฒันาอยางเปนระบบมกีารแกไขปรับปรุงขอบกพรองตางๆ ตามคําแนะนาํ

ของอาจารยทีป่รึกษาและผานการประเมนิโดยผูเชยีวชาญทั้งดานเนื้อหามีคุณภาพอยูในระดับดีมาก และ
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ดานเทคโนโลยกีารศึกษาที่มีคณุภาพอยูในระดับดีมาก ซึง่ทาํใหไดบทเรียนคอมพวิเตอรมลัติมีเดียที่มีคณุภาพ

ตามเกณฑที่กาํหนด 

 2. บทเรียนมีรูปแบบการนาํเสนอเนื้อหาสาระ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนที่
เหมาะสมและนาสนใจ ซึ่งประกอบไปดวย ขอความ ตัวอักษรที่อานงายและสบายตา ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว
สวยงาม เสียงบรรยายชัดเจน และเสยีงประกอบเหมาะสมชวยใหผอนคลายไมเครงเครียด ผูเรียนสามารถ
เรียนรูดวยตนเอง และผูเรียนมีปฏิสัมพนัธกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตลอดเวลา และทราบผล
การเรียนทนัทหีลังจากเรียนจบบทเรียน ซึง่เปนการกระตุนใหนักเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ  
 3. ผูวิจัยไดสังเกต ระหวางการทดลองพบวา ผูเรียนมีความสนใจและตัง้ใจเรียนรู จากบทเรยีน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เนื่องจากนักเรียนสามารถเรียนบทเรียนไดทันท ี โดยนักเรยีน สามารถยอนกลับ
มาศึกษาเนื้อหาใหมได และทําความเขาใจในบทเรียนเพิ่มเติม ซึ่งเปนการเรียนรู ตามความสามารถของ
แตละบุคคล และตอบสนองในเรื่องความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี  
 สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ระบบการทํางานของรางกาย กลุมสาระการเรียนรู
สุขศึกษาและพลศึกษา สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่5 ทีพ่ัฒนาขึ้นในครั้งนีม้ีคุณภาพตามเกณฑ
ที่กําหนด และนําไปใชในการจัดการเรียนการสอนได 

 
ขอเสนอแนะ 
 จากผลการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ระบบการทํางานของรางกาย  
กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา สําหรับนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปที ่5 ผูวิจัยมีขอเสนอแนะ 
ดังนี ้
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
  1. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูศึกษาคนควาจะตองมีความรูในโปรแกรม
คอมพิวเตอรทีจ่ะสรางบทเรยีนและการออกแบบบทเรียนแลว ยังตองอาศัยความรูดานเนื้อหา หลกัสูตร 
ศิลปะการออกแบบ และจิตวิทยาการเรียนรู จึงจะทาํใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีคณุภาพ
และประสิทธภิาพมากยิง่ขึ้น 
  2. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ควรมีการศึกษาขอดีและขอเสียของโปรแกรม
ที่จะนาํมาใชและวางแผนการดําเนนิการอยางเปนระบบ มีการพฒันาตามขัน้ตอนของการวิจยัและพฒันา  
นอกจากนี้ควรคํานึงถึงความสะดวกในการใชบทเรียนใหมากที่สุด ซึ่งจะทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ที่สรางขึ้นมีคุณภาพและนาสนใจ 
  3. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียนี้ สรางขึน้เพื่อแกปญหาความแตกตางระหวางบุคคล
และขอจํากัดของเวลาเรียน นักเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง ดังนั้นผูเรียนที่จะใชบทเรียนนี้ ควรเปนผู
ที่มีความกระตือรือรน มีความสนใจ ใฝรูใฝเรียน มีเวลาสําหรับศึกษาบทเรียนบอยๆ จะทําใหผูเรียนเกิด
การเรียนรูเต็มประสิทธิภาพของบทเรียน 
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  4. การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีขอดีในการตอบสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคลไดเปนอยางดี ซึ่งเปนเพียงสื่อชนิดหนึ่งทีน่ํามาใชในการเรียนการสอน เพื่อเปนทางเลือก
ใหกับผูเรียน ซึ่งบทเรยีนไมสามารถปลกูฝงในเรื่องคุณธรรมและจริยธรรมใหกับผูเรียนไดโดยตรง ดงันัน้
ผูสอนควรจัดกิจกรรมอ่ืนเสริม เพื่อเปนการปลูกฝงดานคุณธรรมและจริยธรรมใหกับผูเรียน 
  5. ผูบริหารและผูปกครอง ควรมีการสนับสนุนใหมีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ในการศึกษาทุกระดับ เพื่อเปนการเสริมประสิทธิภาพในการเรียนการสอนใหสูงขึ้น นอกจากนี้ยังเปนการ
สงเสริมการเรียนรูในลักษณะที่ผูเรียนเปนศูนยกลางอีกดวย 
  6. ผูบริหารสถานศึกษา ควรมกีารจัดการฝกอบรมการผลิตบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมเีดยี
และสื่อการเรียนการสอนใหกับครูผูสอนและบุคลากรทางการศึกษาที่เกี่ยวของ 
 ขอเสนอแนะในการทําวิจยัครั้งตอไป 
  1. ควรนําผลของการวิจยัครั้งนี ้ไปเปนแนวทางในพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

เพื่อใหไดบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีม่ีคุณภาพตอไป  

  2. ควรมีการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศกึษา

ในเรื่องอื่นๆ และในชวงชั้นอ่ืนๆ ตอไป 

  3. ควรมีการวิจยัและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดียในรูปแบบตางๆ กัน และศึกษา

ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นๆ วา ใหผลการเรียนรูที่แตกตางกันอยางไร 

  4. ควรมีการสงเสริมการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่นาํเสนอผานระบบ

เครือขายอนิเทอรเน็ต เพือ่เปนการอํานวยความสะดวกใหกับผูเรียนในการที่จะเรียนรูไดมากขึน้และกวางขวาง

ยิ่งข้ึนดวย  
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ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ระบบการทาํงานของรางกาย 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบการทํางานของรางกาย 
สําหรบันักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 5   

เรื่องที่ 1 ระบบผิวหนัง 
 
 คําชี้แจง: ใหนักเรียนเลือกคําตอบที่ถูกตองแลวทาํเครือ่งหมาย     ลงในกระดาษคําตอบ 

 

1. ผิวหนังประกอบดวยอะไรบาง 

 ก. ตอมไขมัน        ข. ตอมเหงือ 

 ค. ปลายประสาท       ง. ถูกทกุขอ 

 

2. บริเวณที่มีผิวหนงับางไดแก 

 ก. ผิวหนังฝามือ  หนงัตา     ข. ผิวหนังฝามือ   หนงัห ู

 ค. หนังตา  หนังห ู       ง. หนงัตา  หนงัหู  ผิวหนงัฝามือ 

 

3. คุณสมบัติของชั้นหนงัแทคืออะไร 

 ก. บางและเหนียว       ข. หนาและเหนยีว 

 ค. บางและแข็งแรง      ง. ไมมีขอใดถูก 

 

4. ขอใด ไมใช หนาที่ของผิวหนัง 

 ก. ชวยปกปดและปองกนัอันตรายใหแกอวัยวะภายใน 

 ข. ควบคุมอุณหภูมิในรางกายใหเปนปกต ิ

 ค. ดูดซึมสารอาหารเขาสูกระแสเลือด 

 ง. ปองกนัเชื้อโรคไมใหเขาสูรางกายไดงาย 

 

5. ขอใด ไมใช วธิีปองกนัและระวังรักษาผวิหนัง 

 ก. อาบน้าํอยางนอยวนัละ 2 คร้ัง   ข. รับประทานเฉพาะผกัและขนมหวาน 

 ค. ดื่มน้ําอยางนอยวันละ 4 แกว   ง. ไมสวมเสื้อผาขณะที่รางกายเปยกชืน้ 

 

6. ทําไมเวลาอาบน้ํา เราจงึควรฟอกสบูและถูตัวแรงๆ 

 ก. เพื่อใหปอดทํางานดีข้ึน     ข. เพื่อใหโลหิตในรางกายหมนุเวียน 

 ค. เพื่อใหอาหารยอยงาย     ง. เพื่อการขับถายอุจจาระที่ดี 
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7. ขอใด ไมชวย ในการบาํรุงผวิพรรณ 

 ก. ออกกําลงักายสม่ําเสมอ    ข. ดื่มน้ําอยางนอยวันละ 4 แกว 

 ค. รับประทานอาหารครบทุกประเภท  ง. อยูในหองปรับอากาศตลอดเวลา 

 

8. ใครที่มีโอกาสเปนโรคผิวหนงัมากที่สุด 

 ก. นิคทาครีมบํารุงผิวทกุวนั    ข. หนอยกนิอาหารที่มีรสจัดเสมอ 

 ค. แกวใสเสื้อผาที่ไมไดซัก     ง. กุงวิง่ออกกําลงักายทกุวนั 

 

9. ผิวหนังชัน้นอกสุดมีชื่อเรียกวาอะไร 

 ก. หนงัแท         ข. หนงัเทียม 

 ค. หนงักาํพรา        ง. ไขมันใตผิวหนงั 

 

10. เมื่ออากาศรอนและรางกายขับเหงื่อออกมาจะเกิดผลอยางไร 

 ก. ผิวหนังเย็น อุณหภูมิของรางกายลดลง    

 ข. ผิวหนังเย็น อุณหภูมิของรางกายสูงขึน้ 

 ค. ผิวหนังรอน อุณหภูมิของรางกายลดลง   

 ง. ผิวหนังรอน อุณหภูมิของรางกายสูงขึน้ 
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แบบทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบการทํางานของรางกาย 
สําหรบันักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที5่   
เรื่องที่ 2 ระบบกระดูกและกลามเนื้อ 

 
คําชี้แจง: ใหนักเรียนเลือกคําตอบที่ถูกตองแลวทาํเครือ่งหมาย    ลงในกระดาษคําตอบ 
 

1. ในรางกายของคนเราประกอบดวยกระดกูกี่ชิ้น 

 ก. จํานวน 200 ชิ้น      ข. จํานวน 203 ชิ้น 

 ค. จํานวน 205 ชิ้น      ง. จํานวน 206 ชิน้ 

 

2. ระบบกระดูกมีความสมัพนัธกับระบบของรางกายในขอใดมากที่สุด 

 ก. ระบบผิวหนัง       ข. ระบบขับถาย 

 ค. ระบบยอยอาหาร      ง. ระบบกลามเนือ้ 

 

3. ขอใดเปนหนาที่ของกระดูก 

 ก. ชวยพยุงรางกาย      ข. ชวยควบคุมรางกาย 

 ค. ชวยรับความรูสึก      ง. ชวยควบคุมอุณหภูมิในรางกาย 

 

4. ขอใด ถูกตอง ในการดูแลกระดูกและกลามเนื้อ 

 ก. ออกแรงยกของที่มนี้าํหนักมากๆ  ข. ระวังไมใหกระทบกระแทกของแข็ง 

 ค. อยาออกกาํลังกายบอย     ง. ถากลามเนื้ออักเสบใหซื้อยามากนิเอง 

 

5. ถาตองการใหระบบกลามเนือ้ทํางานเปนปกติควรทําอยางไร 

 ก. รักษาความสะอาดของรางกาย   ข. ออกกําลงักายอยางสม่ําเสมอ 

 ค. รับประทานผกัและผลไมมากๆ   ง. ขับถายอุจจาระใหเปนเวลา 

 

6. ในรางกายของคนเรามีกลามเนื้อที่บังคับไดอยูเปนจาํนวนมากและมนี้าํหนักเทาใด 

 ก. มีน้ําหนัก ½ ของน้าํหนักตัว   ข. มีน้ําหนัก ¼ ของน้าํหนักตัว 

 ค. มีน้ําหนัก ¾ ของน้าํหนักตัว   ง. ไมมีขอใดถูก 

 

 



 78 

7. การออกแรงยกของที่มนี้าํหนักมาก ควรกระทําใหถูกวิธไีมเชนนัน้จะเกิดอาการอยางไร 

 ก. กลามเนื้อจะยดืตัว      ข. กลามเนื้อจะหดตัว 

 ค. กลามเนื้อจะฉกีขาดหรืออักเสบ   ง. กลามเนื้อจะเกร็งตัว 

 

8. ขอใด ไมใช โครงกระดูกสวนที่เปนแกนของรางกาย 

 ก. กะโหลกศีรษะ       ข. กระดูกสันหลงั 

 ค. กระดูกอก        ง. กระดูกเชิงกราน 

 

9. อาหารชนิดใดชวยบาํรุงกระดูกใหแข็งแรง 

 ก. ผลไม         ข. ไขมัน 

 ค. ขาว         ง. นม 

 

10. การปฏิบัติตนในขอใดเปนประโยชนตอระบบกระดูก 

 ก. ดื่มน้ํากอนรับประทานอาหาร    

 ข. รับประทานปลาตัวเล็กบอยๆ 

 ค. รับประทานอาหารทีม่ีรสหวานบอยๆ   

 ง. รับประทานอาหารทีม่ีปริมาณมากๆ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 79 

   แบบทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบการทํางานของรางกาย 
สําหรบันักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 5  

เรื่องที่ 3 ระบบยอยอาหาร 
 
คําชี้แจง :  ใหนกัเรียนเลือกคําตอบที่ถกูตองแลวทาํเครื่องหมาย X ลงในกระดาษคาํตอบ 

 

1. อวัยวะใด ไมมีหนาที ่ในการยอยอาหาร 

  ก. ปาก         ข.  หลอดอาหาร 

  ค. กระเพาะอาหาร      ง.  ลําไส 

 

2. ขอใด ผิด ในการทํางานของระบบยอยอาหาร 

  ก.  ปากยอยอาหารจําพวกแปงใหเปนน้ําตาล  

  ข.  กระเพาะอาหารยอยอาหารจําพวกโปรตีน 

  ค.  ลําไสเล็กยอยอาหารทุกประเภท   

  ง.  ลําไสใหญยอยอาหารประเภทไขมัน 

 

3. อวัยวะสวนใดมีน้ําดทีี่หลัง่ออกมาเพื่อทาํใหไขมันในอาหารแตกตัว 

  ก.  กระเพาะอาหาร      ข.  ลําไสดูโอดีนัม 

  ค.  ลําไสเล็ก        ง.  ลําไสใหญ 

 

4.  การยอยอาหารทั้งหมดจะสิน้สุดที่อวยัวะใด 

  ก.  กระเพาะอาหาร      ข.   ลําไสดูโอดีนัม 

  ค.  ลําไสเล็ก        ง.  ลําไสใหญ 

 

5. อวัยวะใดทาํหนาที่ดูดซึมน้ําและเกลือแรบางสวนในกากอาหาร 

  ก.  กระเพาะอาหาร      ข.  ลําไสดูโอดีนัม 

  ค.  ลําไสเล็ก        ง.  ลําไสใหญ 
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6.  อวัยวะใดทําหนาที่เก็บอาหาร ยอยอาหาร และคลุกเคลาอาหารกับน้าํยอย 

  ก.  ปาก         ข.  หลอดอาหาร 

  ค.  กระเพาะอาหาร      ง.  ลําไส 

 

7. อวัยวะใดมีการขับน้ําเมือกเพื่อหลอล่ืนกากอาหารที่แข็งตัว 

  ก.  กระเพาะอาหาร      ข.  ลําไสเล็ก 

  ค.  ลําไสใหญ        ง.  ทวารหนัก 

 

8. ขอใดเปนวธิีปองกนัและบํารุงรักษาระบบยอยอาหารที่ถูกตอง 

  ก. รับประทานอาหารบอยๆเพื่อใหน้าํยอยออกมาสม่าํเสมอ 

  ข. เคี้ยวอาหารใหรวดเร็วเพื่อไมใหเสียเวลา 

  ค. ไมรับประทานอาหารที่มีรสจดัหรือมีกรดมาก 

  ง. หลังการออกกาํลังกายควรรับประทานอาหารทนัท ี

 

9.  ขอใดทําใหระบบยอยอาหารทํางานไดด ี

  ก. ดื่มน้ํากอนรับประทานอาหาร    

  ข.  เคี้ยวอาหารใหละเอียดกอนกลืน 

  ค. รับประทานอาหารทีม่ีรสหวาน    

  ง.  รับประทานอาหารในปริมาณมากๆ 

 

10.  ผูที่เปนโรคกระเพาะอาหาร มักเกิดจากสาเหตุใดมากที่สุด 

  ก. รับประทานอาหารไมเปนเวลา     

  ข.  รับประทานอาหารทีเ่ยน็จัดอยูเสมอ 

  ค. ดื่มน้าํอัดลมมากเกินไป      

  ง.  รับประทานอาหารไมครบ 5 หมู 
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แบบทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบการทํางานของรางกาย 
สําหรบันักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 5  

เรื่องที่ 4 ระบบขับถาย 
 

 

 

คําชี้แจง: ใหนักเรียนเลือกคําตอบที่ถูกตองแลวทาํเครือ่งหมาย  ลงในกระดาษคําตอบ 

 

1.  ระบบขับถายของเสียออกจากรางกายมีกีร่ะบบ 

  ก.  มี 3 ระบบ        ข.  มี 4 ระบบ 

  ค.  มี 5 ระบบ        ง.  มี 6 ระบบ 

 

2.  ขอใด ไมใช ระบบขับถายของเสียออกจากรางกาย 

  ก.  ระบบขับถายปสสาวะ     ข.  ระบบขับถายเหงื่อ 

  ค.  ระบบขับถายอุจจาระ     ง.  ระบบขับถายกาซออกซิเจน 

 

3.  อวัยวะใดสําคญัที่สุดในระบบขับถายปสสาวะ 

  ก.  ไต          ข.  กรวยไต 

  ค.  หลอดไต        ง.  กระเพาะปสสาวะ 

 

4.  กระเพาะปสสาวะของคนเราสามารถบรรจนุ้ําปสสาวะไดเทาใด 

  ก.  จํานวน 1 ลิตร       ข.  จํานวน 1.5 ลิตร 

  ค.  จํานวน 2 ลิตร       ง.  จํานวน 2.5 ลิตร 

 

5.  ขอความใดไมถูกตอง 

  ก.  ไตมีรูปรางคลายเมล็ดถัว่ มขีนาดเทากาํมอื  

  ข.  กรวยไตทาํหนาที่เปนทางผานใหปสสาวะไหลมารวมกนั 

  ค.  หลอดไตทําหนาที่เปนทางผานของน้ําปสสาวะลงสูกระเพาะปสสาวะ 

  ง.  กระเพาะปสสาวะจะขับน้าํปสสาวะออกนอกรางกายทางกรวยไต 
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6. ขอใดเปนวธิีปองกนัและบํารุงรักษาระบบขับถายปสสาวะที่ถกูตอง 

  ก.  อยาดื่มน้าํมากเพื่อไมใหไตทํางานหนัก   

  ข.  ควรกลั้นปสสาวะไวจนกวากระเพาะปสสาวะจะเต็ม 

  ค.  ถาน้าํปสสาวะเปนสีเลือดควรรีบปรึกษาแพทยทนัท ี

  ง.  ไตอักเสบไมมีผลตอระบบขับถายปสสาวะ 

 

7.  ขอใดเปนวิธีปองกันและบํารุงรักษาระบบขับถายเหงื่อ 

  ก.  ชําระลางรางกายใหสะอาดอยูเสมอ ข.  สวมเสื้อผาที่สะอาดและซับเหงื่อไดดี 

  ค.  ออกกําลงักายกลางแจงทกุวนั   ง.  ถูกทกุขอ 

 

8. อวัยวะที่สําคัญในระบบขับถายอุจจาระคือ 

  ก.  กระเพาะอาหาร  ลําไสเล็ก    ข.  ลําไสใหญ  ทวารหนัก 

  ค.  ลําไสเล็ก  ลําไสใหญ     ง.  ลําไสเล็ก   ทวารหนกั 

 

9.  ขอใดเปนวิธีปองกันและบํารุงรักษาระบบขับถายอุจจาระที่ไมถูกตอง 

  ก.  รับประทานเนือ้สัตวมากๆเพือ่ชวยการขับถาย     

  ข.  รับประทานผกัและผลไมทีม่ีเสนใย 

  ค.  ไมรับประทานอาหารที่มีรสจดัเกินไป             

   ง.  ฝกขับถายอุจจาระใหเปนเวลา 

 

10.  ขอใดเปนวิธีปองกันและบํารุงรักษาระบบขับถายกาซคารบอนไดออกไซดที่ถูกตอง 

  ก.  ไมควรอยูตามทองถนนทีม่ีรถติดมากๆ   

  ข.  ออกกําลงักายเล็กนอยเพื่อไมใหปอดทาํงานหนัก 

  ค.  ในทีท่ี่มีควนัหรือฝุนละอองไมควรใชผาปดจมูก เพราะอาจหายใจไมออก 

  ง.  ควรหายใจเร็วๆ เพื่อไลกาซคารบอนไดออกไซด 
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ภาคผนวก ค 
 

คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบ 
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ตาราง 6 คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก และคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ เร่ืองที ่1 ระบบผิวหนงั 
 

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

   

1 0.24 0.33 

2 0.69 0.26 

3 0.35 0.41 

4 0.28 0.41 

5 0.48 0.67 

6 0.72 0.48 

7 0.70 0.37 

8 0.43 0.41 

9 0.41 0.44 

10 0.74 0.37 
   

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ 0.51 
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ตาราง 7 คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ เร่ืองที่ 2 ระบบกลามเนื้อ 

      และกระดูก 
 

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

   

1 0.30 0.30 

2 0.31 0.33 

3 0.35 0.63 

4 0.22 0.30 

5 0.41 0.30 

6 0.48 0.52 

7 0.67 0.30 

8 0.65 0.48 

9 0.69 0.26 

10 0.57 0.48 
   

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ 0.43 
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ตาราง 8 คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก และคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ เร่ืองที่ 3 ระบบยอย 

      อาหาร 

 

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

   

1 0.26 0.22 

2 0.59 0.59 

3 0.33 0.37 

4 0.44 0.74 

5 0.37 0.44 

6 0.46 0.48 

7 0.52 0.59 

8 0.59 0.52 

9 0.63 0.52 

10 0.70 0.59 
   

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ 0.64 
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ตาราง 9 คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก และคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ เร่ืองที ่4 ระบบขับถาย 
 

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

   

1 0.61 0.33 

2 0.63 0.67 

3 0.41 0.59 

4 0.43 0.63 

5 0.59 0.59 

6 0.61 0.78 

7 0.62 0.70 

8 0.59 0.67 

9 0.41 0.52 

10 0.56 0.67 
   

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ 0.75 
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ภาคผนวก ง 
 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ระบบการทาํงานของรางกาย
สําหรบัผูเชี่ยวชาญ 
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              แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเนื้อหา) 
เรื่อง ระบบการทํางานของรางกาย สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที ่5 

 

 

 

คําชี้แจง: แบบประเมินคุณภาพชุดนี้จัดทาํขึ้นเพื่อใชในการวิเคราะหขอมูลประกอบสารนิพนธการพฒันา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  เร่ือง ระบบการทาํงานของรางกาย กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและ

พลศึกษา สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่5  แบงออกเปน 3 ตอน คือ 

 ตอนที ่1  ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 

 ตอนที ่2  ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญในการประเมนิคุณภาพ 

 ตอนที ่3  ขอเสนอแนะ 

 
ตอนที่ 1 ขอมูลเกีย่วกับสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 
 กรุณาทําเครื่องหมาย   ลงใน  หนาขอความที่ตรงกับความเปนจริง และเติมคําหรือ

ขอความลงในชองวาง 

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

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

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

  4. ระดับการศึกษา  

     ปริญญาตรี     ปริญญาโท      ปริญญาเอก 

     อ่ืนๆ โปรดระบุ ................................................................................................... 

  5. มีประสบการณดานการสอนคอมพวิเตอรเปนเวลา ............................ ป 

 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพ 
  1. กรุณาทาํเครื่องหมาย  ลงในชองประเมนิ 5 ระดับ ตามความคิดเหน็ของทาน หลงัจาก

ตรวจสอบเนื้อหาแลว 

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

  ระดับ 5  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ดีมาก 

  ระดับ 4 หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ดี 

  ระดับ 3  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ปานกลาง 

  ระดับ 2  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ตองปรับปรุง 

  ระดับ 1  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ใชไมได 
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                แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเนื้อหา) 
เรื่อง ระบบการทํางานของรางกาย สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที ่5 

 

ระดับความคดิเห็นของผูเชีย่วชาญ 
รายการประเมนิ 

5 4 3 2 1 

1. การนําเขาสูบทเรียนนาสนใจ      

2. บทเรียนมกีารออกแบบใหใชงาย      

3. มีการแจงวตัถุประสงคอยางชัดเจน      

4. การจัดกลุมเนื้อหามีความเหมาะสม      

5. มีการเรียงลาํดับเนื้อหาเหมาะสม      

6. ความเหมาะสมในการเชือ่มโยงเนื้อหา       

7. เนื้อหาบทเรียนสอดคลองกับวัตถุประสงค      

8. ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา      

9. บทเรียนมีความยากงายเหมาะสมกับผูเรียน      

10. ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละตอน      

 11. การใชภาษาสามารถสือ่ความหมายไดชัดเจน      

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

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

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

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

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

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

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

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

                                                               

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

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

             วันที ่......../............................../............ 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 
เรื่อง ระบบการทํางานของรางกาย สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที ่5 

 

 
 

คําชี้แจง: แบบประเมนิคุณภาพชุดนี้จัดทาํขึน้เพื่อใชในการวเิคราะหขอมูลประกอบสารนพินธการพัฒนา

บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดียเรื่อง ระบบการทาํงานของรางกาย กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศกึษา 

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 5 แบงออกเปน 3 ตอน คือ 

 ตอนที่ 1 ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพผูเชี่ยวชาญ 

 ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

 ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะ 
 

ตอนที่ 1 ขอมูลเกีย่วกับสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 
 กรุณาทาํเครื่องหมาย   ลงใน  หนาขอความที่ตรงกบัความเปนจริง และเติมคําหรือ

ขอความลงในชองวาง 

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

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

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

  4. ระดับการศึกษา  

     ปริญญาตรี     ปริญญาโท      ปริญญาเอก 

     อ่ืนๆ โปรดระบุ .................................................................................................. 

  5. มีประสบการณการทาํงานดานเทคโนโลยีการศึกษาเปนเวลา ............................ ป 
 

ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพ 
  1. กรุณาทําเครื่องหมาย  ลงในชองประเมนิ 5 ระดับ ตามความคิดเหน็ของทาน หลงัจากได

ตรวจสอบและทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ระบบการทํางานของรางกาย สําหรับนักเรียน

ชั้นประถมศกึษาปที ่5 แลว 

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

  ระดับ 5  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ดีมาก 

  ระดับ 4 หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ดี 

  ระดับ 3  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ปานกลาง 

  ระดับ 2  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ตองปรับปรุง 

  ระดับ 1  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ใชไมได 
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            แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 
เรื่อง ระบบการทํางานของรางกาย สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที ่5 

 

ระดับความคดิเห็นของผูเชีย่วชาญ 
รายการประเมนิ 

5 4 3 2 1 

1. การนําเสนอ 

    1.1 ความเหมาะสมของรปูแบบการนาํเสนอ 

     

    1.2 ลําดับข้ันของการนาํเสนอ      

    1.3 ความนาสนใจในการนําเสนอ      

2. ภาพ/ภาพเคลื่อนไหว 

    2.1 ความเหมาะสมของภาพ/ภาพเคลือ่นไหวทีน่ํามาใช 

     

    2.2 คุณภาพของภาพ/ภาพเคลื่อนไหวทีน่ํามาใช      

    2.3 ความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอภาพ      

3. สีและตัวอักษร 

    3.1 ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชในการนําเสนอ 

     

    3.2 ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชกับตัวอักษร      

    3.3 ความเหมาะสมของสีที่ใชกับตัวอกัษร      

 3.4 ขนาดและรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ      

4. เสียง 

    4.1 ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย 

     

    4.2 ความชดัเจนของเสียงบรรยาย      

    4.3 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ      

5. ความสะดวก/ความคลองตัวในการใช 

    5.1 การเขาสูเนื้อหา 

     

    5.2 การเชือ่มโยงระหวางเมนูหลกั/เมนูยอย      

    5.3 การออกจากโปรแกรม      
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ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะ 
.................................................................................................................................................... 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

 

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

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

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

รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือการวิจัย 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือการวิจัย 
ผูเช่ียวชาญทางดานเนื้อหาเรื่อง ระบบการทํางานของรางกาย 

 
ศาสตราจารยอนุชัย  ธีระเรอืงไชยศรี      อาจารย 

            คณะเภสัชศาสตร  

            จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

 

อาจารยพิมพมิล  บุญสนอง              อาจารย 

            โรงเรียนทุงมหาเมฆ 

            สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

 

ดร.สดุดี  รัตนจรัสโรจน         นักวทิยาศาสตรการแพทย   

            สถาบนัวิจัยสมุนไพร   

            กรมวิทยาศาสตรการแพทย   

            กระทรวงสาธารณสุข 
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ผูเชี่ยวชาญทางดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา 
 
ผูชวยศาสตราจารย อลิศรา เจริญวานิช    ผูชวยศาสตราจารย 

            หัวหนาภาควชิาเทคโนโลยทีางการศึกษา   

            คณะศึกษาศาสตร     

            มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

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

            อาจารยภาควชิาเทคโนโลยทีางการศึกษา    

            คณะศึกษาศาสตร   

            มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

อาจารย ดร.กนกพร ฉันทนารุงภักคิ์     อาจารย 

            ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศกึษา    

            คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 

อาจารย มณีรัตน  ลิขิตดํารงเกียรติ     นักวชิาการศึกษา   

            โครงการมหาวิทยาลัยไซเบอรไทย   

            สํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา 

 

อาจารย ธัญภา  จิรธรรมธนากูล      นักวชิาการศึกษา   

            โครงการมหาวิทยาลัยไซเบอรไทย   

            สํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 



 98 

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

ชื่อ  ชื่อสกุล     นายเทพฤทธิ ์ คงคาเพ็ชร 

วันเดือนปเกิด    5 กุมภาพันธ 2526 

สถานที่เกิด     โรงพยาบาลราชวิถ ี กรุงเทพมหานคร 

สถานที่อยูปจจุบัน   บานเลขที่ 3 ซอยอุดมสุข 30 แยก 1 ถนนสขุุมวิท 103 แขวงบางนา     

      เขตบางนา  กรุงเทพมหานคร 10260 

สถานทีท่ํางานปจจุบนั  ธุรกิจสวนตัว  ชางภาพอิสระ 

 

ประวัติการศึกษา 

 พ.ศ. 2538   ประถมศึกษาปที่ 6 

      จาก โรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลัยศรีนครนิทรวโิรฒ (ฝายประถม)    

      กรุงเทพมหานคร 

 พ.ศ. 2544   มัธยมศึกษาปที่ 6  

      จาก โรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลัยศรีนครนิทรวโิรฒ (ฝายมัธยม) 

      กรุงเทพมหานคร 

 พ.ศ. 2548   กศ.บ. (สาขาวิชาเทคโนโลยีส่ือสารการศกึษา) เกียรตินยิมอันดับ 2 

      จาก มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ   

      กรุงเทพมหานคร 

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

      จาก มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ   

      กรุงเทพมหานคร 
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