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2554 โรงเรียนเทศบาล 2 อําเภอเมือง จังหวดันราธิวาส จํานวน 35 คน ไดมาจากการสุมอยางงาย เครื่องมือ

ที่ใชในการวิจัย ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบ

ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ คาเฉลี่ยและรอยละ 

 ผลการวิจยัพบวา ไดบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง ภาวะโลกรอน โดยใชการตูนที่มีเสยีง 
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เนื้อหาอยูในระดับดี คุณภาพดานเทคโนโลยีอยูในระดับดีมาก และผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   

พบวา นักเรียนมีผลการเรียน ระดับ 4 จํานวน 8 คน คิดเปนรอยละ 22.86  ผลการเรียนระดับ 3 จํานวน 

11 คน คิดเปนรอยละ 31.43 ผลการเรียนระดับ 2 จํานวน 10 คน คดิเปนรอยละ 28.57 ผลการเรียน 

ระดับ 1 จํานวน 6 คน  คิดเปนรอยละ 17.14  และไมมีผูเรียนไดผลการเรียนระดับ 0 
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 The purpose of this study was to development the computer multimedia instruction 

on global warming with two - language cartoons for Prathomsuksa IV students in the school of 

three sounthern boarder province in order to achieve defined quality standards and the result 

of using computer multimedia instruction. 

 The sample groups was selected by sample random sampling, which consisted of 

35 students in the second semester of 2011 at Tessabal 2 School Mueng, Narathiwat. The 

instruments of this study were the computer multimedia instruction on global warming with two 

- language cartoon for Prathom suksa 4 students in the school of three sounthern border 

province, an achivement test and a quality evalution from of computer multimedia instruction. 

The data were analyzed by mean and percentage.  

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

global warming with two - language cartoons for Prathomsuksa IV students in the school of 

three sounthern boarder province had a good quality for content and a very good quality for 

educational technology. The result of this multimedia instruction evaluated that the student's 

performance grade 4 of 8 people representing 22.86%, performance grade 3 of 11 people 

representing 31.43%, performance grade 2 of 10 people representing 28.57%, performance 

grade 1 of 6 people representing 17.14% and did not have students performance the level 0. 
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 สารนิพนธฉบับนี้ สําเร็จไดดวยความกรุณาจากผูชวยศาสตราจารย บุญยฤทธิ์ คงคาเพ็ชร 

อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา เจริญวานิช และผูชวยศาสตราจารย จิราภรณ 

บุญสง เปนกรรมการสอบสารนิพนธที่กรุณาใหความชวยเหลือในการใหคําปรึกษา ตรวจแกไขสารนิพนธ

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

 ขอกราบขอบพระคุณทานทั้งสาม ที่ไดเสียสละเวลาอันมีคา ใหคําปรึกษา แนะนํา ในการทํางาน

วิจัยนี้ทุกข้ันตอน ตลอดจนคณาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัย 

ศรีนครินทรวิโรฒ ทุกทานที่กรุณาไดใหความรู และใหคําแนะนําแกผูวิจัย ตลอดระยะเวลาที่ศึกษาอยู 

 ขอกราบขอบพระคุณ  นางสาววนัฮาฟณี  วรรณมาตร  ครูกลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร โรงเรยีน

เทศบาล 2 อําเภอเมือง จังหวดันราธิวาส นางสาวซารีนา อุมา ครูกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  โรงเรียน

พิมานวทิยนราธิวาส อําเภอเมือง จังหวัดนราธิวาส และนายซุลซุกมาน หะยีวาเงาะ ครูกลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร โรงเรียนตะโละมีญอ อําเภอยีง่อ จังหวัดนราธิวาส ที่กรุณารับเปนผูเชี่ยวชาญทางดานเนือ้หา 
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ดร.นฤมล ศวิะวงษ  อาจารย ดร.ขวัญหญิง ศรีประเสริฐภาพ และอาจารย ดร.รัฐพล ประดับเวทย ทีก่รุณา

เปนผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา ซึ่งคําแนะนําเปนประโยชนอยางยิ่งในการสรางและพัฒนา

เครื่องมือที่ใชในการทดลองครั้งนี ้

 ผูวิจัยขอมอบสารนิพนธฉบับนี้ เปนเครื่องบูชาพระคุณบิดา มารดา ครูอาจารย และผูมีพระคุณ

ทุกทานที่ไดเล้ียงดู ใหการศกึษา อบรมส่ังสอน ใหความชวยเหลือ ตลอดจนกาํลงัใจ ความรกัความหวงใย 

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

 
ภูมิหลัง 
 ภาวะโลกรอน (Global Warming) หรือ ภาวะภูมิอากาศเปลี่ยนแปลง (Climate Change) เปน

ปญหาใหญของโลกในปจจุบนั ซึ่งปญหาดงักลาวทวีความรุนแรงเพิ่มข้ึนทุกวนั สังเกตไดจากขาวประจําวัน    

จะทราบถึงความผิดปกติของโลก อุณหภูมิของโลกที่สูงขึ้นเรื่อยๆ น้ําทวม โคลนถลม แผนดินไหว อากาศรอน

ผิดปกติ สาเหตุหลักของปญหานี้ มาจากปรากฏการณเรือนกระจก (Green-house Effect) ซึ่งมีตนเหตุ

จากการที่มนุษยไดเพิ่มปริมาณกาซคารบอนไดออกไซด และกาซอืน่  ๆที่มคีุณสมบัติดักจับความรอนออกไปยัง

บรรยากาศโลก รวมทั้งการตัดไมทําลายปาจํานวนมหาศาล เพื่อสรางสิ่งอํานวยความสะดวกใหแกมนุษย  

ทําใหกลไกในการดึงเอากาซคารบอนไดออกไซดออกไปจากบรรยากาศ ถูกลดทอนประสทิธิภาพลง ทําให

โลกรอนขึ้น เกดิผลกระทบจากภาวะโลกรอนมากมาย ไมวาจะเปนเรื่องภัยธรรมชาต ิผลกระทบตอสุขภาพ

อนามัยและผลกระทบตอภาคการเกษตร อาทิเชน คลื่นรอนที่ปกคลุมบริเวณภาคตะวันออกของสหรัฐอเมริกา  

จนทําใหมีผูเสยีชีวิตกวา 160 รายในพื้นทีรั่ฐแคลิฟอรเนีย การเพิ่มความรุนแรงของพายุเฮอริเคน ในชวง

หลายทศวรรษที่ผานมา ความแหงแลงและไฟปาเพิ่มสูงขึน้ เกาะที่ต่ําจะไมสามารถอยูอาศัยไดอีกตอไป  

อันเนื่องมาจากระดับน้ําทะเลที่เพิ่มสูงขึน้ ปา ฟารมและเมืองทั้งหลาย จะตองเผชิญหนากับสัตวรบกวน   

รวมถึงเชื้อโรครายที่เกิดจากยุงเปนพาหะ มีจํานวนมากขึ้น เปนตน 

 ในขณะเดียวกันประเทศไทย  ก็มีปรากฏการณโลกรอนเกิดขึ้นใหเห็นแลว  มีเหตุการณน้ําทวม  

ภัยแลง ดินถลม เพิ่มสูงขึน้ถงึ 20 เปอรเซ็นต พายุในมหาสมุทรแปซิฟก ก็เกิดบอยขึ้นและรุนแรงขึ้น ราว   

20 เปอรเซ็นต ลักษณะการตกของฝนที่เปลี่ยนแปลงไป คือ ตกคราวละมากๆ จนเกิดน้ําทวม มีการทิ้ง

ชวงเปนเวลานาน จนเกิดภยัแลง และเริ่มเห็นแนวโนมวามีการยายที่ตกอีกดวย ภาวะแหงแลงผิดธรรมชาติ

ที่เกิดขึ้นในกวา 65 จังหวัด ทําใหพืน้ที่เกษตรกรรมไดรับความเสียหายกวา 10 ลานไร จากปรากฏการณ  

"เอลนีโญ" และน้ําทวมหนัก ดินถลมอยางรุนแรงที่อุตรดิต แพร สุโขทัย ลําปาง และนาน เพราะมีปริมาณ

น้ําฝนที่ตกหนกัอยางไมเคยเห็นมากอน จากปรากฏการณ "ลานีญา" เปนตน ปรากฎการณเหลานี้ เปน

ส่ิงที่เกิดจากการคุกคามของ Global  Warming อยางชัดเจน และกําลังจะรายแรงมากขึ้นทุกขณะ นอกจากนี้

ยังมกีารคาดการณกันวาอีก 100 ป ขางหนา หรือในป พ.ศ. 2643 อุณหภูมจิะสูงขึน้จากปจจุบัน 4.5 องศาเซลเซยีส

อีกดวย (สวนเทคโนโลยีสารสนเทศการเตือนภัย สํานักบริหารและพัฒนาการใชที่ดิน.  2551: ออนไลน) 

 จากเหตุการณและผลกระทบตางๆ ที่ปรากฏขึ้น ทาํใหสังคมโลกตางยอมรับวาภาวะโลกรอน 

เปนปญหาใหญ เปนขอบงัคับที่ทกุคนตองรวมมอืกนัอยางจรงิจงั ในการที่จะชวยแกปญหาภาวะโลกรอน 

โดยการเปลี่ยนแปลงวิถีการใชชีวิต สรางความเขาใจที่ถูกตองในเรื่องภาวะโลกรอนและผลกระทบที่จะเกิดตอ
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ภาคสวนตางๆ ซึ่งเปนปจจัยที่สําคัญอยางยิ่งในการเตรียมความพรอม เพื่อรับมือกับมหันตภัยดงักลาว  

และโรงเรียนซึ่งเปนหนวยงานทางการศึกษา ที่มีบทบาทในการใหความรูแกเยาวชนที่เปนกําลังสําคญัใน

การพัฒนาประเทศ จึงจําเปนอยางยิ่งที่จะตองจัดกิจกรรมการเรียนรู ทั้งในและนอกหองเรียน เพื่อใหนกัเรียน

สามารถรับมือและรวมมือแกไขปญหาภาวะโลกรอนได เนื่องจากปญหานี้เปนปญหาใหญระดับโลกที่ทุกคน

ตองรวมมือกันชวยกันแกปญหา ไมเวนแมแตเด็กนักเรียน   

 การที่จะทาํใหเด็กนักเรียนตระหนักถงึปญหา และผลกระทบจากภาวะโลกรอน รวมทัง้ชวยกนั 

ลดปญหาภาวะโลกรอนไดนัน้ จะตองใหความรูแกเด็กนกัเรยีนใหมีความเขาใจถงึ สาเหต ุผลกระทบ และ

วิธีการแกปญหาของปรากฏการณที่เกิดขึ้นเสยีกอน และเนื่องจากขอมูลเกี่ยวกับภาวะโลกรอนมีความเกีย่วของ

กบักลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ซึง่เปนเนื้อหาที่เปนนามธรรม เขาใจยากสาํหรับเด็ก และโรงเรียน

สวนใหญในประเทศไทย มักมีปญหา เร่ืองการสอนวิชาวิทยาศาสตรใหมีความนาสนใจ สนุกสนาน ชวน

ติดตาม ประกอบกับครูก็ขาดแคลน จึงควรออกแบบการเรียนการสอนโดยการประยุกตเทคโนโลยีมาใช

ในการเรียนการสอน กลาวคือ การนําสื่อมาใชในการเรียนการสอนนั้นเอง เพื่อใหการจัดการเรียนการสอน

มีประสิทธิภาพ และสอดคลองกับสภาพแวดลอมทางสังคม ดวยเหตุนี้ การนําสื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

มาใชเปนสื่อการเรียนการสอนจึงเปนเรื่องที่ดี เนื่องจากสื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถทําใหเนื้อหา

ที่ยากเปนรูปธรรมได เพราะสามารถนําเสนอไดทั้งรูปภาพ ขอความ เสียง และภาพเคลื่อนไหว เปนสื่อ

ที่สามารถสรางความตื้นเตน ดึงดูดความสนใจ สรางแรงจูงใจในการเรียนรูของผูเรียน ทําใหผูเรียนไมเกิด

ความเบื่อหนายในการเรียน มีความกระตือรือรน และความคงทนในการจํามากยิง่ขึ้น ผูเรียนสามารถเรียนรู

ไดรวดเร็ว เปนการเรียนแบบปฏิสัมพันธทีม่ีการตอบโต พรอมทั้งไดรับผลปอนกลับอยางสม่ําเสมอ และ

ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางด ี อีกทัง้ยังสามารถจัดไดหลากหลายรูปแบบ เชน  

แบบจําลอง แบบทดสอบ แบบเกม แบบใชการตูน เปนตน และเพื่อใหเหมาะสมกบัวัยของผูเรียน การใช

การตูนเคลื่อนไหวในบทเรียนคอมพิวเตอร จะสามารถจูงใจใหผูเรยีนเกิดความสนใจ ติดตามเนื้อหาเรื่องราว  

เกิดความคิดรวบยอด และเขาใจในเนื้อหาไดรวดเร็วขึ้น อีกทัง้ยงัชวยเสริมสรางใหเกดิจินตนาการ และ

สามารถตีความหมายไดชัดเจน  ตรงกับจุดมุงหมายของเนื้อเร่ืองมากยิ่งขึ้นอกีดวย 

 นอกจากนีจ้ากการสังเกตและสอบถามครูผูสอนวิชาวิทยาศาสตร โรงเรียนเทศบาล 2 จังหวัด 

นราธวิาส พบปญหาในการเรียนการสอนวชิาวทิยาศาสตร  นอกเหนือจากเรื่องของความยาก และเปน 

นามธรรมของเนื้อหาวิชา วิธกีารสอนของครูที่ยังคงจัดการเรียนการสอนแบบครูเปนศูนยกลาง โดยมักจะ

ใชวิธกีารอธบิาย บรรยายหนาชัน้เรียน และมกีารใชส่ือในการเรียนการสอนคอนขางนอย สวนใหญเปนสื่อ

อยางงาย เชน แผนภูมิ แผนภาพ สวนสื่อที่ทนัสมัย เชน บทเรียนคอมพวิเตอร ยังไมคอยนยิมใช นอกจากนี้

ยังพบปญหาสาํคัญอีกประการหนึ่ง คือ ปญหาในการสื่อสารและการใชภาษาของผูสอนกับผูเรียน ซึง่ผูเรียน

สวนใหญ มีความบกพรองในการอาน เขียน และพูดภาษาไทย ผูสอนจึงจะตองอานและอธบิายเปนภาษา
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มลายูทองถิ่น (ภาษายาวี) เพื่อใหผูเรียนมีความเขาใจเนื้อหา ซึ่งเปนปญหาใหญในการเรียนการสอน ใน

โรงเรียน 3 จังหวัดชายแดนใต เนื่องจากประชาชนสวนใหญไมไดใชภาษาไทยเปนภาษาหลัก แตจะใช

ภาษามลายูทองถิ่นหรือที่เรียกวา ภาษายาวี ในการสื่อสารในชีวิตประจําวัน ดังรายงานของสํานักงานกองทุน

สนับสนุนการวจิัยภาคใต (สกว.) ชี้ใหเห็นวา กวารอยละ 80 – 85 ยังใชภาษามลายูถิ่นในการพูดคุยกันระดับ

ครอบครัว ญาติพี่นองและในสังคม ไมเวนแมแตที่โรงเรียน ทําใหเปนปญหาตอการเรียนชั้นประถมศึกษา

เปนอยางยิง่ ผลสํารวจจึงพบวา เด็กรอยละ 80 เรียนอยางเปนทุกขทรมาน เพราะปรับตัวไมได และสื่อสาร

กับครูไมรูเร่ือง ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาต่ํากวาเด็กภูมิภาคอื่น  ๆและจากการสํารวจของฝายประชาสัมพันธ

กระทรวงศึกษาธิการสํานักงานปลัดกระทรวงศึกษาธิการ พบวาครู ใน 3 จังหวัดชายแดนใต กวารอยละ 

50 พูดภาษามลายถูิ่นไมไดอีกดวย  จึงเกิดปญหาในการเรียนการสอน (กมลทิพย ใบเงิน.  2551: ออนไลน)  

 ในขณะเดียวกันการจัดการเรียนการสอนโดยใชระบบ “สองภาษา” กําลังไดรับการสงเสริมและ 

สนับสนุนจากองคการยูเนสโก เนื่องจากไดมีการศึกษาวิจัยพบวา การใชภาษาแมในการเรียนของเด็ก ใน 

กลุมชาติพนัธุ สงผลใหเด็กสามารถเรียนรูไดดี โดยในประเทศไทยก็กาํลงัผลกัดันในเรื่องนี้อยู และมีความพยายาม 

ที่จะนําไปใชในการจัดการเรียนการสอนในพืน้ที่ 3 จังหวัดชายแดนภาคใต ซึ่งพีน่องในพืน้ที่มีการใชภาษามลายู

ในชีวิตประจําวันกันเกือบรอยเปอรเซ็นต อันจะเปนประโยชนตอการคลี่คลายสถานการณปญหาในพื้นที่

อยางมาก ซึ่งความขัดแยงที่เกิดขึ้นนั้น มักจะมุงประเด็นไปในเรื่องศาสนา แตจริงๆ แลว ภาษาก็เปนมลูเหตุ

สําคัญ และเชือ่มโยงไปสูปญหาหลายประการ เพราะภาษาเปนเรื่องของจิตใจ ไมยิง่หยอนกวาเรื่องศาสนา

เลย (โอเค เนช่ัน.  2551: ออนไลน) และนอกจากนี้สภาพปญหาดานการผลิตและพัฒนาสื่อคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เพือ่สงเสริมการเรียนรูของเด็กในโรงเรียน 3 จังหวัดชายแดนใตที่มีคุณภาพ ยังมีนอย กระจาย

ไมกวางขวาง ทั้งนีพ้ระราชบัญญัติ พ.ศ. 2542 มาตรา 66 ไดกลาววา การใชเทคโนโลยีทางการศึกษา ให

ผูเรียนมีสิทธิไดรับการพัฒนาขีดความสามารถในการใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในโอกาสแรกที่ทําได เพื่อให

มีความรูและทักษะเพียงพอ ที่จะใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในการแสวงหาความรูดวยตนเองไดอยางตอเนื่อง

ตลอดชีวิต   

 จากความสําคญัและสภาพปญหาตางๆ ที่ไดกลาวมาขางตน  จึงควรมีการผลิตและพัฒนาสื่อ 

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย มาใชในการเรียนการสอน เพื่อตอบสนองความใฝรูของผูเรียน มีส่ือใหผูสอนนาํ 

ไปใชสอนไดอยางมีประสิทธภิาพ สอดคลองกับมาตรฐานการเรียนรู และเพื่อแกไขปญหาตางๆ  อีกทั้ง

ยังเปนการสนบัสนุนการจัดการเรียนการสอน โดยใชระบบสองภาษา ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนา

บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ภาวะโลกรอน โดยใชการตูนที่มีเสยีงบรรยาย 2 ภาษาสําหรับนกัเรียน

ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ในโรงเรียน 3 จังหวดัภาคใต  
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ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ภาวะโลกรอน โดยใชการตูนที่มีเสียงบรรยาย  

2 ภาษา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ในโรงเรยีน 3 จังหวัดภาคใต ใหมีคุณภาพตามเกณฑที่

กําหนด 

 2. เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ภาวะโลกรอน โดยใชการตนูที่ม ี

เสียงบรรยาย 2 ภาษา สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปที ่4 ในโรงเรียน 3 จังหวัดภาคใต 

  

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ภาวะโลกรอน โดยใชการตูนที่มเีสียงบรรยาย 2 ภาษา  

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ในโรงเรียน 3 จังหวัดภาคใต ที่มีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 

 2. เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาสําหรับการบทเรียนมัลติมีเดียในเนื้อหาอื่นๆ ตอไป 

  

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

ดานเทคโนโลยีการศึกษา 

  กลุมที่ 2 กลุมผูใช  เปนนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่4 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2554  

โรงเรียนเทศบาล 2 อําเภอเมือง จงัหวัดนราธิวาส จาํนวน 2 หองเรียน มีนักเรียนทั้งสิน้ 70 คน 
 2. กลุมตวัอยางที่ใชในการวจิัย 
  กลุมที ่1 กลุมผูเชี่ยวชาญ เปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 คน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษา 5 คน ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยจัดกลุมผูเชี่ยวชาญ เปนผู

ประเมิน 2 รอบ ดังนี้ 

   รอบที ่1 ใชผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 คน ใชผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 3 คน 

   รอบที่ 2 ใชผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 5 คน 

  กลุมที ่ 2 กลุมผูใช เปนนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 ภาคเรียนที ่ 2 ปการศึกษา 2554  

โรงเรียนเทศบาล 2  อําเภอเมือง จังหวัดนราธิวาส โดยการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) 

ดวยการจับสลากหองเรียนมา 1 หองจาก 2 หองเรียน จาํนวน 35 คน 
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 3. เนื้อหาวิชาที่ใชในการวิจัย 
  เนื้อหาวิชาที่ใชในพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี เร่ือง ภาวะโลกรอน โดยใชการตูน

ที่มีเสียงบรรยาย 2 ภาษา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ในโรงเรียน 3 จังหวัดภาคใต จํานวน 3 เร่ือง 

ดังนี ้

   เร่ืองที่ 1 ความหมายและสาเหตุของภาวะโลกรอน 

    1. ความหมายของภาวะโลกรอน 

    2. สาเหตุของภาวะโลกรอน 

    3. กลไกของภาวะโลกรอน 

    4. ปรากฏการณเรือนกระจก 

   เร่ืองที่ 2 ผลกระทบจากภาวะโลกรอน 

    1. ผลกระทบทางดานนิเวศวทิยา 

    2. ผลกระทบทางดานเศรษฐกจิ 

    3. ผลกระทบทางดานสุขภาพ 

   เร่ืองที่ 3 การปองกนัและการแกปญหา 

    1. การปองกนัภาวะโลกรอน 

    2. การแกไขปญหาภาวะโลกรอน  

 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย หมายถงึ บทเรียนทีน่ําเสนอดวยคอมพิวเตอร เร่ือง ภาวะ

โลกรอน เปนบทเรยีนมัลติมเีดียที่ผูวิจัยออกแบบและสรางขึน้ดวยโปรแกรม Macromedia Flash บทเรยีน

มีลักษณะเปนการตูนเคลื่อนไหว 2 มิติ (การตูนแอนิเมชั่น 2D) มีเสียงบรรยาย 2 ภาษา คือ ภาษาไทยกับ 

ภาษามลายทูองถิน่ (ภาษายาวี) ใชการตูนเปนตวัดาํเนนิเรื่องราว อธบิายเนื้อหาแนะนาํการทาํแบบฝกหัด

ระหวางเรียน และทําแบบทดสอบหลังเรียน โดยมีขอความแสดงเนื้อหา มีภาพนิง่ และภาพเคลื่อนไหว

ประกอบเนื้อหาดวย  

 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย หมายถงึ การสรางและพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียเรื่อง ภาวะโลกรอน โดยใชการตูนที่มีเสียงบรรยาย 2 ภาษา คือ ภาษาไทย กับ ภาษามลายูทองถิ่น 

(ภาษายาวี) สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที ่4 และนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานสื่อประเมิน

คุณภาพ จํานวน 2 รอบ ทําการปรับปรุงแกไข จนมีคุณภาพตามเกณฑทีก่ําหนด 
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 3. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถงึ การประเมินคุณภาพของบทเรียน    

จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา โดยตองมีคาเฉลี่ยของการประเมิน 3.51 ข้ึนไป  

หรือมีคุณภาพในระดับดีข้ึนไป 

 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถงึ ความรู ความจาํ และความเขาใจในเนื้อหาวชิาเรื่อง 

ภาวะโลกรอน ซึ่งวัดไดจากคะแนนที่ไดจากการทาํแบบทดสอบที่ผูวจิัยสรางขึน้และหาคุณภาพแลว 

 5. ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติเดีย หมายถึง ผลการเรียนรูของนักเรียนประถมศึกษา 

ปที่ 4 ในดานความรู ความจําและความเขาใจในเนื้อหาเรื่อง ภาวะโลกรอน หลังจากใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง ภาวะโลกรอน โดยใชการตูนที่มีเสียงบรรยาย 2 ภาษา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปที่ 4 ในโรงเรียน 3 จังหวัดภาคใต โดยจําแนกนักเรียนตามผลการเรียนรู ดังนี้ 

  ระดับผลการเรียน 4 คือ นกัเรียนมีคะแนนตั้งแตรอยละ 80 ข้ึนไป  

  ระดับผลการเรียน 3 คือ นกัเรียนมีคะแนนตั้งแตรอยละ 70 – 79 

  ระดับผลการเรียน 2 คือ นกัเรียนมีคะแนนตั้งแตรอยละ 60 – 69   

  ระดับผลการเรียน 1 คือ นกัเรียนมีคะแนนตั้งแตรอยละ 50 – 59   

  ระดับผลการเรียน 0 คือ นกัเรียนมีคะแนนต่ํากวารอยละ 50  

 ซึ่งถือวา นักเรียนที่มีผลการเรียน 4 และ 3 อยูในระดับดี 

  นักเรยีนทีม่ีผลการเรียน 2 และ 1 อยูในระดับปานกลาง 

    นักเรียนทีม่ีผลการเรียน 0 อยูในระดับทีต่องปรับปรุง 

 6. ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา หมายถงึ บุคคลทีสํ่าเร็จการศกึษาระดับปริญญาตรีข้ึนไปในสาขา

ที่เกี่ยวของกับวิทยาศาสตร หรือมีประสบการณในการสอนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ไมต่ํากวา 5 ป    

มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับภาวะโลกรอน มีความสามารถในการพูดและฟงภาษามลายูทองถิ่นหรือภาษา

ยาวีได 

 7. ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา คือ บุคคลที่สําเร็จการศึกษาในสาขาเทคโนโลยี

การศึกษา หรือสาขาอืน่ที่เกีย่วของ ในระดบัปริญญาตรีข้ึนไป และมีประสบการณในการทาํงานไมต่ํากวา  

8 ป หรือสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาโทขึ้นไป และมีประสบการณในการทํางานไมต่ํากวา 5 ป 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ในการทําวิจัยครั้งนี้ ผูวจิัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ โดยแบงออกเปนหัวขอ ดังตอไปนี้ 

  1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา 

   1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

   1.2 หลักการวิจยัและจุดมุงหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

   1.3 สถานภาพของการวิจัยและพัฒนา 

   1.4 ข้ันตอนการดําเนนิการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  

  2. เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

   2.1 ความหมายของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

   2.2 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

   2.3 องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

   2.4 ขอดีและขอจํากัดของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

   2.5 รูปแบบของการนําเสนอมัลติมีเดีย 

   2.6 องคประกอบในการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

   2.7 การออกแบบการเรียนการสอนระบบ IMCAI 

   2.8 ข้ันตอนการพฒันามัลติมีเดยี 

   2.9 งานวิจยัที่เกี่ยวของกับการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการเรียนการสอน 

  3. เอกสารที่เกี่ยวของกับจิตวทิยาการเรียนรูและการเรียนรูดวยตนเอง 

   3.1 การเรียนรู 

   3.2 กระบวนการเรยีนรู 

   3.3 หลักการเรียนรูของ Leighbody และ Kidd 

   3.4 กฎการเรียนรูของ Thorndike 

   3.5 ทฤษฎีการเสริมแรง (Reinforcement Theory) 

   3.6 การเรียนรูดวยตนเอง 

  4. เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับการตนู 

   4.1 ความหมายของการตูน 

   4.2 ประเภทและลกัษณะของการตูน 

   4.3 ประโยชนของการตูนตอการเรียนการสอน 
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   4.4 หลักในการเลอืกการตูนในการเรียนการสอน 

   4.5 งานวิจยัที่เกี่ยวของกับการใชการตูน 

  5. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรยีนการสอนกลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร 

   5.1 หลักสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐานพทุธศักราช 2544 

   5.2 สาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร 

   5.3 มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 

   5.4 เนื้อหาเรื่อง ภาวะโลกรอน ระดับช้ันประถมศึกษาศึกษาปที ่4 
 

1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 1.1 ความหมายของการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  การวิจัยและพัฒนาการศึกษามีผูใหความหมายไว ดังนี ้

  เปร่ือง กุมทุ (2519: 2)  กลาววา การวิจยัและพัฒนา หมายถึง การวิจยัซึ่งเกิดจากความพยายาม

ที่จะสรางสรรคผลิตผล และกระบวนการบางสิง่บางอยางตามหลกัการเฉพาะ และตามระเบยีบวธิีการวิจยั

ที่สามารถรับรองคุณภาพและประสิทธิภาพของผลิตผล และกระบวนการเมื่อนําผลนั้นไปใช ซึ่งรูปแบบ

การวิจัยและพฒันา เปนการแกปญหาทางดานการศึกษาบางประการ ซึง่ผูวิจัยจะตองออกแบบ สรางสรรค  

และพัฒนาผลผลิตดวยการทดลอง ประเมนิผล และปอนขอมูลยอนกลับเพื่อปรับปรุงผลผลิตนัน้ ใหพฒันาขึน้

ทั้งดานคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด 

  ระพีพรรณ อินออน (2551: 38) กลาววา การวิจัยและพฒันาทางการศึกษาเปนการวิจัยที ่

ผสมผสานระหวางกระบวนการของการวิจัยพื้นฐาน และการวิจัยประยุกต เพื่อตรวจสอบคุณภาพผลผลิต

ทางการศึกษา โดยผานขั้นตอนการทดลอง แตอยางไรกต็ามการตรวจสอบหาคุณภาพของผลผลิตทาง

การศึกษา เปนการทดสอบแตละผลผลิตเทานั้น ไมไดพฒันาไปสูการใชเปนมาตรฐานโดยรวม 

  เกย (Gay.  1976: 8) ไดใหความหมายของการวิจัยและพัฒนาที่สอดคลองกันวา หมายถึง 

การพัฒนาผลผลิต สําหรับนาํไปใชในการเรียนการสอน ซึ่งผลผลิตจากการวิจัยและพฒันาจะหมาย รวมถึง

วัสดุอุปกรณของครูที่ใชในการฝกอบรม วัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม   

ส่ือการสอน และระบบการจัดการการวิจัยและพัฒนา จะครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงคการเรียนรู  

ลักษณะการเรียนรู และระยะเวลาในการใชผลผลิต ผลผลิตที่ไดจากการวิจัยและพัฒนานี้จะพัฒนาความตองการ

เฉพาะ และขึ้นอยูกับรายละเอียดที่ตองการ 

  บอรกและกอลล (Borg; & Gall.  1989: 782) ใหความหมายของการวิจัยและพัฒนาทาง 

การศึกษาวา เปนกระบวนการของการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษาใหดีข้ึน โดยผลผลิตไมได หมายถึง เฉพาะ  

ตำรา ฟลมสไลด หรือโปรแกรมคอมพิวเตอรเทาน้ัน แตยังหมายถึงวิธีการ และโปรแกรมการศึกษา จุดสําคัญ
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ในการวิจัยและพัฒนา คือ การพัฒนาโปรแกรมที่จะทําใหเกิดการเรียนรู ซึ่งหมายถึง การพัฒนาอุปกรณ  

และการฝกอบรมบุคลากรใหเหมาะสมกับงาน 

 จากความหมายขางตนสรุปไดวา การวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา หมายถึง กระบวนการดําเนนิงาน 

สรางสรรค พฒันาและตรวจสอบผลผลิตทางการศึกษาใหไดคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน

ที่กําหนด โดยผสมผสานระหวางกระบวนการของการวิจัยพื้นฐาน และการวิจัยประยุกตเพื่อพัฒนา และ

ตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษาใหดีข้ึน ใหบรรลุตามวัตถุประสงค และเหมาะสมกับผูเรียน ซึง่

ผลผลิตทางการศึกษาจะครอบคลุมถึง ส่ือการสอน วัสดุอุปกรณ วิธกีารและระบบการจัดการตางๆ ใน

การเรียนการสอน อันไดแก หนังสือ ตําราเรียน แบบทดสอบ สไลด แผนฟลม เทปบันทกึเสียง เทปโทรทัศน 

คอมพิวเตอร บทเรียนคอมพิวเตอร วิธีการสอน โปรแกรมตางๆ ในการสอน และการฝกอบรมบุคลากร เปนตน 
 1.2 หลกัการและจุดมุงหมายของวิจยัและพัฒนาทางการศกึษา 
  การวิจยัและพฒันาทางการศึกษา (Educational research and development) เปนการพัฒนา

การศึกษาโดยพืน้ฐานการวิจยั เปนวิธกีารทีสํ่าคัญ ที่นยิมใชในการปรบัปรุงพัฒนาการดานการศกึษา โดย 

เนนหลักเหตุผลและตรรกวิทยา เปาหมายหลัก คือ ใชเปนกระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพ

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

เทปเสียง เทปโทรทัศน คอมพิวเตอร และบทเรียนคอมพิวเตอร (Borg; & Gall.  1989: 771 – 798) 

  บอรก และ กอลล (Borg; & Gall.  1989: 782) ยังกลาวเพิม่เติมอีกวา จุดมุงหมายของการวิจัย

ทางการศึกษานั้น เพื่อคนหาความรูใหม ซึ่งเกี่ยวกับการวจิัยพืน้ฐานและเกี่ยวกับการนาํไปใชทางการศึกษา

หรือการวิจัยประยุกต มิไดเพื่อพัฒนาผลผลิต และถึงแมวาการวิจัยประยุกตจะมีการผลิตสื่อหรือผลผลิต

ข้ึนมา แตก็เพยีงเพื่อทดสอบสมมติฐานของผูวิจัยเทานัน้ ซึ่งคอนขางยากที่จะนําผลผลิตเหลานัน้ ไปใชจริง

ในโรงเรียน ดังนั้นการวิจยัและพัฒนา จงึเปนหนทางหนึ่งทีจ่ะชวยเชื่อมชองทางระหวางการวิจยั และการใช

จริงในการศึกษา โดยจะใชส่ิงที่คนพบในการวิจัยพืน้ฐานและการวิจัยประยุกต พรอมทั้งผลการทดสอบ

ผลผลิต มาใชเปนขอมลูในการพฒันาผลผลิต หรือกลาวโดยสรุป คือ การวิจัยและพฒันา เปนการรวมเอา

การวิจยัพืน้ฐาน การวิจยัประยุกต และการใชจริงในโรงเรยีนมาแปลงลงในผลิตผลทางการศึกษาที่ไดผลิต

ข้ึน   

  ในสวนของเกย (Gay.  1976: 8) ไดกลาวเพิ่มเติมวา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา ทํา 

ใหไดผลผลิตที่มีคุณภาพตามที่ตองการ และโรงเรียนจะเปนผูใชผลผลิตจากการวิจัยและพัฒนาอยางแทจริง  

ซึ่งทําใหเปนการวิจัยทางการศึกษาที่มีคุณคายิ่งขึ้น 

  การวิจัยและพฒันาทางการศกึษาแตกตางจากการวิจัยทางการศึกษาใน  2 ประการ คือ (บุญสืบ 

พันธุด.ี  2537: 79 – 80) 
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การวิจยัพืน้ฐาน 

ความรูพืน้ฐาน 

    - ทฤษฏีการเรียนรู 

    - ทฤษฏีการสื่อสาร  

ฯลฯ 
 

การวิจยัประยกุต 

ความรูประยกุตบางสวน 

    - เครื่องมือทดสอบ 

    - วัสดุอุปกรณ หลักสูตร  

ฯลฯ 

การวิจยัและพฒันา

นวัตกรรมที่ผานการ

ทดลองใชไดผลดี 

    - หลักสูตรใหม 

    - วิธีการสอนใหม 

     - ครูแนวใหม  

ฯลฯ 

   1. เปาประสงค (Goal) การวิจัยทางการศึกษา มุงคนควาหาความรูใหม โดยการวิจัย

พื้นฐาน หรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา

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

โครงการก็มีการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา  เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีสอน หรือ

อุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจจะพัฒนาสื่อหรือผลิตภัณฑทางการศึกษาสําหรับการสอนแตละแบบ แตละ

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

สําหรับโรงเรียนทัว่ไป  

   2. การนาํไปใช การวิจัยทางการศึกษา มีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใชจริง   

กลาวคือ ผลการวิจัยทางการศึกษาจาํนวนมากที่อยูในตู ไมไดรับการพิจารณานาํไปใช นกัการศึกษา และ 

นักวิจยัจงึหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวิธทีีเ่รียกวา “การวจิัยและพฒันา” อยางไรก็ตามการวิจยัและพฒันา

ทางการศึกษา มิใชส่ิงที่ทดแทนการวิจยัทางการศึกษา แตเปนเทคนิควธิีที่จะเพิ่มศักยภาพของการวจิัยทาง 

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

ที่ใชประโยชนไดจริงตามโรงเรียนทั่วไป ดังนัน้ การใชกลยุทธการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เพื่อปรับปรุง

เปลีย่นแปลงหรือพัฒนาการศึกษา จงึเปนการใชผลจากการวิจยัทางการศึกษาใหเปนประโยชนมากยิง่ขึน้  

สามารถสรุปความสัมพันธและความแตกตาง ดังภาพตอไปนี้ 

ภาพประกอบ 1 ความสมัพนัธและความแตกตางของการวิจัยทางการศกึษาและการวจิัยและพัฒนา 

 

 

 ดังนั้นการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา จงึเปนเพียงเทคนิค วิธีการที่จะชวยเพิ่มประสิทธิภาพ

ของการวิจยั ไมใชส่ิงทดแทนการวิจัยทางการศึกษา แตเพื่อประโยชนในการจัดการทางการศึกษา หรือ

เปนตัวเชื่อมไปสูผลผลิตทางการศึกษา  เพื่อปรับปรุงเปล่ียนแปลงและพัฒนาการศึกษาใหดียิ่งข้ึน 
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 1.3 สถานภาพของการวจิยัและพัฒนา 
  ตั้งแตป ค.ศ.1963 มีการจัดตั้งศูนยวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 11 แหงทั่วสหรัฐอเมริกา 

โดยมีวัตถุประสงค เพื่อผนึกกําลังนักวิชาการสาขาวิชาตางๆ เพื่อทํางานวิจัยและพัฒนา ในปญหาการศึกษา 

ศูนยแตละแหงจะตองทําการวิจัยพืน้ฐานและวิจัยประยุกตที่มีความสาํคัญเกี่ยวของกับการวิจัยและพฒันา

ที่ศูนยมีความสนใจ หรือมุงหมายจะดาํเนนิการเปนพิเศษ โดยทัว่ไป ศูนยการวิจยัและพฒันาจะตัง้ชือ่ศูนยส่ือ

จนถึงเรื่องที่ตองการเนนในการวิจัยและพัฒนา 

  ศูนยวิจัยและพัฒนาเหลานี ้มกัจะมเีจาหนาที่ประจําจาํนวนนอย สวนใหญจะมอีาจารยมา

ชวยงาน  และมีนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาที่รับทุนมาเปนผูชวยผูวิจยั นับวา ศูนยวิจัยและพัฒนามีสวน

ชวยฝกประสบการณภาคปฏิบัติในการวิจัยและพัฒนาของนักศึกษาระดับสูงไดมากทีเดียว 

  นอกจากนีห้องปฏิบัติการทางการศึกษาภูมิภาค (Regional Educational Laboratories)  

ก็มีการทําการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาอยูทัว่ประเทศสหรัฐอเมริกา 
 1.4 ขั้นตอนการดําเนินการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  ในการวิจัยและพัฒนา เพื่อใหเปนไปตามขั้นตอนที่เหมาะสม ผูวิจัยควรศึกษาแนวทางปฏิบัติ

ใหชัดเจนเสียกอน     

  บอรก และ กอลล (Borg; & Gall.  1989: 784 – 785) ไดเสนอขั้นตอนสาํคัญของการวจิัยและ

พัฒนา 10 ข้ันตอน ดังนี ้

   1. กําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะทําการศกึษาพัฒนา (Product Selection) เปน

การกําหนดใหชัดเจนวา จะดําเนินการวิจยัและพัฒนาผลผลิตทางการศึกษาสิ่งใด ลักษณะรายละเอียด

และวัตถุประสงคของการใชในการเลือกกาํหนดผลผลิตทางการศึกษาทีจ่ะวิจัยและพฒันา ม ี4 ข้ันตอน 

ประกอบดวย 

    1.1 ตรงกับความตองการที่จําเปนหรือไม 

    1.2 ความกาวหนาทางวิชาการ มเีพียงพอในการที่จะพัฒนาผลผลิตที่กําหนดหรือไม 

    1.3 บุคลากรที่มีอยู มทีักษะความรูและประสบการณที่จาํเปนตอการวิจัยและพัฒนา

นั้นหรือไม 

    1.4 ผลผลิตนั้นจะพัฒนาขึ้นตามเวลาอันสมควรไดหรือไม 

   2. รวบรวมขอมูลและงานวิจยัทีเ่กี่ยวของ (Research and Information Collecting) 

เปนการศกึษาทฤษฎีและงานวจิัย การสงัเกตภาคสนาม ซึ่งเกีย่วของกบัการใชผลผลิตการศึกษาทีก่ําหนด  

ถามีความจําเปนผูทําการวิจยัและพัฒนา อาจตองทําการศึกษาวิจยัขนาดเล็กเพื่อคนหาคําตอบ ซึ่งงานวิจัย

และทฤษฎีที่มีอยู ไมสามารถตอบได กอนจะเริ่มทําการพัฒนาตอไป 
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   3. วางแผนการวิจัยและพัฒนา (Planning) การวางแผนการวิจัยและพัฒนา ประกอบดวย

การกําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต การกําหนดงบประมาณทรัพยากร และระยะเวลาที่ใช และ

พิจารณาผลที่จะไดมาจากผลผลิตอยางรอบคอบ 

   4. พัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลผลิต (Develop  Preliminary Form of Product) ใน 

ข้ันตอนการพฒันารูปแบบนี ้ จะเปนขั้นตอนการวางแผนการออกแบบ และดําเนนิการสรางผลิตภัณฑตาม

ข้ันตอนทีว่างไว เชน ถาเปนโครงการวิจยัและพัฒนาหลักสูตรฝกอบรมระยะสั้น ก็จะตองออกแบบหลกัสูตร 

เตรียมวัสดุ หลักสูตร คูมือฝกอบรม เอกสารในการฝกอบรม  และเครื่องมือการประเมินผล 

   5. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 1 (Preliminary Field Testing) โดยการนําเอา

ผลผลิตที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขัน้ที ่4 ไปทดลองใช เพื่อทดสอบหาคุณภาพของผลผลิต โดยการทดสอบ 

1 – 3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางกลุมเล็ก 6 – 12 คนประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกตและ

การสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

   6. ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 1 (Main Product Revision) นาํขอมูลจากขัน้ตอนที่ 5 มา

พิจารณาปรับปรุง 

   7. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที ่2 (Main Field Testing) ข้ันนีน้ําผลผลติที่ปรับปรุง

ไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพผลผลิตตามวัตถุประสงคของโรงเรียนจํานวน 5 – 10 โรงเรียนใชกลุมตัวอยาง  

30 – 100 คน ทําการประเมนิผลเชงิประมาณโดยการใช Pre - Test กับ Post - Test นาํผลไปเปรียบเทียบกับ

วัตถุประสงคของการใชผลผลิต อาจมีกลุมควบคุมการทดลองดวยก็ได 

   8. ทดลองหรือทดสอบครั้งที่ 2 (Operating Product Revision) นําขอมูลและผลจาก

การทดลองใชจากขั้นที ่7 มาพิจารณาปรับปรุงแกไข หากมีขอบกพรอง 

   9. ผลผลิตครั้งที่ 3 (Operrational Field Testing) ขั้นนีน้ําผลผลิตที่ปรับปรุง ไปทดลอง  

เพื่อทดสอบคณุภาพของการใชงานผลผลิต  โดยใชตามลําพงัในโรงเรียนจาํนวน 5 – 10 โรงเรียน ใชกลุมตวัอยาง 

40 – 200 คน  ประเมนิผลโดยการใชแบบทดสอบ การสงัเกตและสัมภาษณและรวบรวมขอมูลมาวเิคราะห 

   10. ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 3 (Final Product Revision) นําขอมูลจากการทดลองครั้งที่ 9 

มาพิจารณาปรับปรุงเพื่อผลิตและเผยแพรตอไป 

  อเลสซี และ ทรอลลิพ (Alessi; & Trollip.  1991: 274 – 278) เสนอขั้นตอนการวิจยัและ 

พัฒนาไว 4 ข้ันตอน ดังน้ี  

   1. กําหนดจุดมุงหมายของบทเรียนที่ผูเรียนควรรู และความสามารถของผูเรียน เมื่อ 

การเรียนสิน้สดุลงเพียงบทเดียว โดยอาจพิจารณาความรูพื้นฐาน และความตอเนื่องของเนื้อหาใหมกับ 

ความรูเดิมและกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เพ่ือการวัดความสามารถของผูเรียน เม่ือการเรียนส้ินสุด 
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   2. การรวบรวมทรัพยากร ทรัพยากรจะแบงงออกเปน 3 ประเภท คือ ดานเน้ือหาวิชา 

ไดแก ตําราเรียน หนังสือเรียน หนังสืออางอิง ส่ือตนแบบ เปนตน ดานการพัฒนาการสอน ไดแก ตํารา  

การออกแบบการสอน แผนเรื่องราว (Storyboard) รูปภาพ เปนตน และดานการการสงผานบทเรียน  

ไดแก เคร่ืองคอมพิวเตอร คูมือ การปฏิบัติการของเคร่ือง และระบบสนับสนุนการใชเคร่ืองมือ เปนตน 

   3. การสรางความคิดเกี่ยวกับบทเรียนดวยการระดมความคิด ทั้งเร่ืองทีค่วรสอนและ 

วิธีการสอน จะทําใหไดความคิดท่ีสรางสรรคและนาสนใจ 

   4. การจัดระบบความคิด โดยการขจัดความคิดท่ีไมมีคุณคาออกไป จัดลําดับรายการ 

แสดงรายละเอียด และทําการปรับความคิดท่ีดี 

  เอสพิช และวิลเลียมส (Espich; & Williams.  1967: 75 – 79) ไดอธิบายถึงการวิจัยและพัฒนา 

ส่ือการเรียนการสอนไว 3 ข้ันตอน ดังน้ี 

   1. การทดสอบทีละคน (One to one Testing) จากกลุมตัวอยางท่ีมีผลการเรียนระดับ

ต่ํากวาปานกลางเล็กนอย จํานวน 2 – 3 คน เพ่ือใหศึกษาส่ือท่ีพัฒนาข้ึนและหลังจากการศึกษาพัฒนา 

จะสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับขอบกพรองของส่ือจากกลุมตัวอยางน้ัน 

   2. การทดลองกับกลุมเล็ก (Small Group Testing) ใชกลุมตัวอยาง 5 – 6 คน ดําเนินการ 

คลายกับข้ันตอนท่ี 1 แตใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวย เพ่ือนําผล ไปวิเคราะห  

ทดสอบประสิทธิภาพของส่ือ โดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดย 90 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉล่ีย 

ของผูเรียนท้ังหมดคิดเปนรอยละ 90  ข้ึนไป สวน  90 ตัวหลัง หมายถึง ผูเรียนรอยละ 90 

   3. การทดลองภาคสนาม (Field Testing) กับกลุมตัวอยางเปนประชากรเปาหมายจริง 

โดยผูพัฒนาส่ือจะไมเขาไปเก่ียวของกับการทดลองดวย แตจะอาศัยครูผูสอนดําเนินการแทน โดยใชวิธี 

ดําเนินการเชนเดียวกับตอนท่ี 2  

 จากเอกสารและงานวิจัย รวมทั้งแนวคิดของนักการศึกษาตางๆ ที่ไดเสนอไวในขางตน สามารถ

สรุปไดวา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เปนรูปแบบการวิจัยทางการศึกษาที่ผสมผสานระหวางกระบวนการ 

ของการวิจัยพื้นฐานและการวิจัยประยุกต เปนกระบวนการสรางสรรค พัฒนาและตรวจสอบผลผลิตทาง 

การศึกษาใหดยีิ่งขึน้ สามารถนาํไปใชปรับปรุงพฒันาใหเหมาะสมกับผูเรียน เพือ่พฒันาผูเรียนใหมคีวามรู  

ความสามารถในหลายๆ ดานทั้งความรู ความคิด ทักษะ เจตคติในการเรียนการสอน และเพื่อชวยลดปญหา

ในการเรียนการสอน นอกจากนี้ยังชวยเพิ่มศักยภาพและประสิทธิภาพทางการศึกษา ใหสอดคลองกับสภาพ

สังคมและเทคโนโลยีทีเ่ปลีย่นแปลงไป และสามารถนําผลการวจิัยและพัฒนาไปใชอยางกวางขวาง ผูวิจัย

จึงไดนําหลักการและกระบวนการของการวิจัยและพัฒนาการศึกษา มาใชพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดยี เร่ือง ภาวะโลกรอน โดยใชการตูนที่มีเสยีงบรรยาย 2 ภาษา สําหรับนักเรียนชัน้ ประถมศึกษาปที ่4 

ในโรงเรียน 3 จังหวัดภาคใต  ใหไดคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 
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2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  กิดานันท มลิทอง (2548: 192)  ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา หมายถึง การนําเสนอ

ขอมูลดวยคอมพิวเตอรในรูปแบบของตัวอักขระ  ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียง และการมีปฏิสัมพันธโตตอบ 

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

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

  ยืน ภูวรวรรณ (2538: 159) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง ส่ือหลายอยาง 

ส่ือหรือตัวกลาง คือ ส่ิงท่ีจะสงความเขาใจระหวางกันของผูใช เชน ขอมูลตัวอักษร รูปภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหว 

วีดิโอและอ่ืนๆ อีกท่ีนํามาประยุกตรวมกัน 

       มัลติมีเดีย คือ การใชคอมพิวเตอรเพื่อแสดงผลและนําเสนอ ในรูปของขอความ รูปภาพ เสียง 

ภาพเคลื่อนไหว โดยเชื่อมอุปกรณตางๆ ที่ใช เพื่อทองเขาไปในเนื้อเร่ือง โดยมีการปฏิสัมพันธการสราง

และการสื่อสารระหวางผูใชและตัวเนือ้หา (ผลการศึกษาวิจัยเร่ือง แนวทางการพัฒนามัลติมีเดียในประเทศไทย.  

2552: 1 – 3) 

  ฮอลล (Hall.   1996) มัลติมีเดีย คือ โปรแกรมซอฟตแวรท่ีอาศัยคอมพิวเตอรเปนส่ือในการนําเสนอ 

โปรแกรมประยุกต ซ่ึงรวมถึงการนําเสนอขอความ สีสัน ภาพกราฟก (Graphic images) ภาพเคล่ือนไหว 

(Animation) เสียง (Sound) และวีดิทัศน สวนมัลติมีเดียมีการปฏิสัมพันธกับผูเรียน โดยผานโปรแกรม 

ประยุกตท่ีรับการตอบสนองจากผูใช เปนตน 

  สเปนเซอร (Spencer.  1977: 50) ไดใหความหมายวา เปนการใชคอมพิวเตอร ใหเปน 

กระบวนการเรยีนการสอนสวนบุคคล โดยใหลําดับข้ันการเรียนการสอนแกนกัเรียน ภายใตการควบคุม 

ของคอมพิวเตอร อัตราความกาวหนาในการเรียนนัน้ ข้ึนอยูกับตัวของนกัเรียนเอง 

 จากความหมายดังที่กลาวมาสรุปไดวา มัลติมีเดีย หมายถงึ การนําสื่อหลากหลายรูปแบบมา 

ผสมผสานเขาดวยกันอยางเปนระบบ โดยใชคอมพิวเตอรเปนตัวกลางในการนําเสนอในรูปแบบของตัวอักษร  

ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง  รวมไปถึงการปฏิสัมพันธโตตอบกับผูเรียน  ซึ่งทาํใหบทเรยีน มี 

ความนาสนใจ และสามารถทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดีย่ิงข้ึน 
 2.2 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ลินดา (Linda.  1995: 6 – 8) ไดศึกษาเกีย่วกับมัลติมีเดยีประเภทตางๆ และแบงประเภท 

มัลติมีเดีย โดยอาศัยคุณลักษณะที่เปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบกับส่ือ หรือขาวสารที่รับอยูตาม 

ลักษณะการใชงาน ดังนี ้

   1. มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (Education Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น   

เพื่อใชเปนสื่อการเรียนการสอน เร่ิมไดรับความนยิมและใชในการฝกอบรม (Computer Based Training) 



 15 

เฉพาะงาน กอนทีจ่ะนํามาใชในระบบชัน้เรียนอยางจริงจงั เชน โปรแกรมการเพิ่มประสทิธิภาพการทาํงาน   

โปรแกรมพัฒนาภาษา โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก (CAI) มี 3 รูปแบบ แบงตามลักษณะการใชงาน ดังนี้ 

    1.1 Self Training เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น เพื่อใหผูเรียนเรียนรูและพัฒนา

ตัวเองในดานตาง  ๆมีการนําเสนอหลายรูปแบบเ ชน การฝกหัด แบบสถานการณจําลอง เปนตน เนนการเรียน

การสอนศึกษาไดดวยตัวเอง 

    1.2 Assisted instruction เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น เพื่อชวยการใหขอมูล   

หรือใชประกอบการสอนเนื้อหาตางๆ หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพิ่มเติม เปนการอํานวยความสะดวก

แกผูเรียน ในโปรแกรมอาจสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซ ใหสามารถโยงเขาสูรายละเอียดทีน่ําเสนอไว 

ชวยในการคนควางายขึน้ 

    1.3 Edutainment  โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับความรู มีรูปแบบ 

ในการนําเสนอแบบเกม หรือการนําเสนอความรูในลักษณะเกมสถานการณจําลอง (Game simulation) 

หรือการนําเสนอเปนเรื่องสั้น (Mini series) 

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

เพื่อใชในการฝกอบรม ชวยพัฒนาประสทิธิภาพของบุคคล ดานทกัษะการทํางาน เจตคติตอการทํางาน

ในหนวยงาน 

   3. มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย

ที่ผลิตขึ้น เพื่อความบันเทิง เชน ภาพยนตร การตูน เพลง 

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

มัลติมีเดยีที่รวบรวมขอมูลใชเฉพาะงาน ขอมลูจะถูกเกบ็ไวในรูปซีดีรอม หรือมัลติมีเดยีเพือ่ชวยรับสงขาวสาร 

(Conveying information) ใชเพิ่มประสิทธิภาพการรับสงขาวสาร การประชาสัมพันธไปยังกลุมเปาหมาย

ที่ตองการ 
 2.3 องคประกอบของคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะตองประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญดังนี ้(Linda.  1995: 3502) 

   1. ขอความ (Text) เปนสื่อพื้นฐานที่ใชเพื่อนําเสนอใหผูใชทราบสิ่งที่นําเสนอ หลักใน

การเลือกใชขอความ คือ อานงาย เลือกรปูแบบ สีสัน และขนาดใหเหมาะสม ใชเทคนิคการนําเสนอ ใน

รูปแบบตางๆ เพื่อนาํไปสูการอธิบายความหมาย เชน การใชไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) ทําไดโดยการเนนสี

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

   2. ภาพกราฟก (Graphic) เปนการนําเสนอดวยภาพวาด ภาพถาย หรือไอคอนแทน

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

ทําใหนาสนใจกวาภาพนิ่งธรรมดา 

   4. วิดีโอ (Video) เปนการนาํเอาภาพวิดีโอมานําเสนอในระบบคอมพิวเตอร เพื่อใหมี

ความหลากหลายของภาพที่จะนําเสนอ 

   5. เสียง (Sound) เปนการนาํเสยีงเขามาประกอบการนําเสนอ เพื่อใหมีความเสมือนจริง 

เชน เสียงดนตรี เสียงบรรยาย และเสียงธรรมชาติ เปนตน 

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

ตอบโตกับส่ือไดดวยตนเอง ทําใหสามารถเขาสูการนําเสนอสวนใดก็ไดตามความพอใจ 
 2.4 ขอดีและขอจํากัดของคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  2.4.1 ขอดีของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   กิดานนัท มลิทอง (2540: 240)   ไดกลาวถึงขอดีของคอมพิวเตอรการศึกษาไว  ดังนี ้ 

1)  คอมพิวเตอรชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียน  เนื่องจากคอมพิวเตอรเปนประสบการณที่แปลก

และใหม  2) การใชสี ภาพ ตลอดจนเสียงดนตรี เปนการเพิ่มความเสมือนจริงและเราใจ ใหผูเรียนเกดิความ

อยากเรียนรู ทาํแบบฝกหัดและทาํกจิกรรม  3) หนวยความจําของเครื่องสามารถบนัทึกคะแนนและพฤตกิรรม

ของผูเรียนไวได เพื่อใชในการวางแผนการเรียนขั้นตอไป 4) สามารถเก็บขอมูลรายบุคคลและแสดงผล

ใหเห็นไดทันท ี 5) มีความเปนสวนตัวในการเรียนแกผูเรียน ซึ่งชวยใหผูที่เรียนชา สามารถเรียนไดโดยสะดวก

ไมตองรีบเรง ไมตองอายผูอ่ืน และไมตองอายเครื่องเมื่อตอบคําถามผิด 6)  ชวยขยายความสามารถของ

ผูสอน ในการควบคุมผูเรียนไดอยางใกลชิด เนื่องจากสามารถบรรจุขอมูลไดงายและนําออกมาใชไดสะดวก 

   สุพร ชัยเดชสุริยะ (2529: 28) สมชัย ชินะตระกูล (2531: 43) ไดกลาววา 1) คอมพิวเตอร

ชวยสอน เปนสิ่งแปลกใหม สามารถกระตุนและสรางแรงจูงใจใหผูเรียน เกิดความสนใจไดดี เนื่องจาก

คอมพิวเตอร สามารถทําเสียง สี รูปภาพ หรือกราฟก ตลอดจนเกมได  2) คอมพิวเตอรชวยสอน สงเสริม

การสอนรายบุคคล หรือการเรียนรูแบบเอกัตบุคคล เพราะผูเรียนสามารถเรียนรูไดดีและเร็วกวาการเรียน

การสอนปกต ิ โดยที่ผูเรียนจะไดรับการสอนไปตามลาํดบัข้ัน และเรียนไปตามขีดความสามารถของตนเอง

ได ซึ่งผูเรียนที่เรียนชาก็สามารถบรรลุผลไดในเวลาที่ตางๆ กัน 3) ระหวางที่เรียน เมือ่ผูเรียนทําผิดพลาด

ก็สามารถแกไขทันที 4) คอมพิวเตอรสามารถสอนมโนทศันไดดี มโนทศันและทักษะชั้นสูงนัน้ ยากแก

การสอนโดยครู หรือเรียนจากตํารา การจําลองสถานการณโดยคอมพิวเตอรจะชวยใหเด็กเรียนไดงายขึ้น  

และดีกวาการเรียนจากครู  5)  ผูเรียนมีโอกาสเรียนซ้ําแลวซ้ําอีกกี่คร้ังก็ได  ตามความตองการ และยัง

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

6)  การไดเจรจาโตตอบกับคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนเกิดความพอใจ และผูเรียนสามารถควบคุมวิธีการเรยีน

ของตนเองได และยังไดใชความถนัดของตนเองมากที่สุด ถาสนใจมากก็ใชเวลามาก สนใจนอยก็ใชเวลา
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นอย  7) ผูเรียนทีเ่รียนกับคอมพวิเตอรชวยสอนจะมีเจตคติที่ดีตอคอมพวิเตอรชวยสอน และตอวิชาที่เรียน   

8) คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถเก็บขอมูล เร่ืองราว ภาพบทเรียนตางๆ ขอความ ภาพนิ่ง หรือภาพเคลื่อนไหว  

เปนการประหยัดพื้นที ่เมื่อผูเรียนตองการเรียนในเรื่องใดบทใด ก็สามารถเรียกมาใชได  9)  ผูเรียนจะไมรูสึก

อายเพื่อน ถาตอบคําถามไมไดหรือเรียนรูชา เพราะจะตอบกับเครื่องและจะทราบคาํตอบหรือคะแนนดวย

ตัวเอง 10) เนื่องจากลักษณะของมัลติมีเดีย จะมีทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และตัวอักษรที่เสนอ

จากวิดีโอ เปนภาพนิง่ และภาพเคลื่อนไหวที่บนัทกึจากการถายทาํดวยกลองวีดิทัศน จึงทาํใหคณุภาพ

ของภาพ และเสียงคมชดักวาการใชคอมพวิเตอรกราฟกธรรมดา ภาพเหตุการณตาง  ๆจึงดเูหมือนจริงมากกวา   

เปนการสรางบรรยากาศที่นาสนใจในการเรียน และดึงดดูความสนใจ ทําใหไมเกิดความเบื่อหนายเพิ่ม

ความสามารถในการรับรู  11) มัลติมีเดีย เปนการรวมสื่อหลายประเภท ส่ือนําเสนอขอมูลความรูในเรื่อง

เดียวกัน ทําใหเกิดความชัดเจน ส่ือความหมายไดดี 12) ผูที่ใชมัลติมีเดีย สามารถมีปฏิสัมพันธกับเครื่อง 

คอมพิวเตอร และส่ือตางๆ ที่มาประกอบได โดยมีปฏิกริยาตอบสนองตอกิจกรรม ทีเ่ปนการเรียนรูแบบ

ปฏิสัมพันธในรูปแบบของการสื่อสารสองทางทําใหผูเรียนเรียนรูไดเปนอยางด ี

   ไอที ปริทัศน สรุปประโยชนที่สําคัญของเทคโนโลยีมัลตมิเีดียตอการศึกษาไว 4 ประการ  

คือ  1) ชวยลดความเหลี่อมล้าํของโอกาสทางการศกึษา  2)  เปนเครื่องมือในการพฒันาคณุภาพทางการศึกษา   

3) ชวยในการบริหารจัดการทางการศึกษา 4) ใชประโยชนในกิจกรรมฝกอบรม ทัง้ในและนอกระบบได

อยางดียิง่ (ผลการศึกษาวิจยัเรื่องแนวทางการพัฒนามัลติมีเดียในประเทศไทย.  2552: 1-3) 
  2.4.2 ขอจํากัดของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   2.4.2.1 แมวาราคาของคอมพิวเตอรและคาใชจายเกี่ยวกับคอมพิวเตอรจะลดลงอยางมาก

แลวก็ตาม แตการนําคอมพวิเตอรมาใชในการเรียนการสอน ก็ควรพิจารณาใหมากเพื่อใหคุมกับคาใชจาย

ในการบํารุงรักษา 

   2.4.2.2 ถาผูสอนเปนผูออกแบบและสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมลัติมีเดียเอง ตองอาศัย

เวลา สติปญญา และความสามารถเปนอยางยิ่ง ทําใหเพิ่มภาระแกผูสอนมากยิ่งขึ้น (กิดานันท มลิทอง.  

2540: 240 – 241) 

   2.4.2.3 ขาดบุคลากรที่มีความรูทางดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

และการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อใชในการเรียนการสอน ซึ่งเปนงานที่ตองอาศัยทั้งสติปญญา

และเวลาเปนอยางมาก ดังนั้นจึงควรจะมีการพัฒนาบุคลากรทางดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเปนอันดับแรก (อรพรรณ พรสีมา.  2530: 88) 

   2.4.2.4 จะตองมีการรวมมือกนัระหวางผูเชีย่วชาญดานหลักสูตรและเนื้อหา ผูเชีย่วชาญ

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

ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมักใชคนคนเดียวกัน เปนทั้งผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหานักออกแบบ 
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การสอน และนักเขียนโปรแกรม ซึ่งเปนการยากที่คนคนเดียวจะสามารถทํางานไดดีทัง้ 4 ดาน 

   2.4.2.5 ปจจุบันโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดีนั้น ยงัมีไมมากนัก ยังเปน

ที่ทาทายนกัเขียนโปรแกรมเปนอยางมาก โปรแกรมการสอนสวนใหญเปนลักษณะการเสนอเนื้อหา โดย

มีขอความ การลําดับเร่ืองมักคลายการเปดหนงัสืออานหนาตอไปเร่ือยๆ จนจบโปรแกรม ซึ่งผูเรียน อาจเกิด

ความเบื่อหนาย (นงนุช วรรธนวหะ.  2535: 19 – 20) 
  2.5 รูปแบบของการนาํเสนอมัลติมีเดีย 
   การนําเสนอมัลติมีเดีย มีหลากหลายรูปแบบท่ีสามารถนําเสนอได ธนะพัฒน ถึงสุข และ 

ชเนนทร สุขวารี (2538: 107 – 113) กลาวถึง รูปแบบการนําเสนอท่ีใชกันโดยสวนใหญ 5 วิธี ดังน้ี 

   2.5.1 รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) มีลักษณะคลายกบัหนงัสือ ซึ่งมโีครงสราง

แบบเสนตรง โดยเริ่มจากหนาแรกตอไปเร่ือยๆ ถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับไปดูได การเสนอผลงาน

แบบนี้ มักจะอยูในรูปไฮเปอรเท็กซ  ซึ่งใชขอความเปนหลักในการดําเนินเรื่องดวยรูปวิดีโอหรือแอนิเมชั่น   

สามารถทํางานไดโดยใสไปในรูปเสนตรง รวมทั้งการใสเสียงเพื่อเพิ่มความนาสนใจ อาจเรียกวา เปน Electronics 

Stories หรือ ไฮเปอรมีเดีย ซึ่งเหมาะกับตลาดผูบริโภค และสามารถทํางานไดดีในทางธุรกิจในรูปแบบ

ของการเสนอผลงานมัลติมีเดีย 

 
 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 2 รูปแบบเสนตรง (Linear progression) 
 

 

  2.5.2 รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyperjumping) รูปแบบนี้ใหอิสระในการใชงาน ทําใหผูเรียน

มีความอยากรูอยากเหน็ เพราะระบบโครงสรางภายในสามารถเชื่อมโยงจากเรื่องหนึ่งไปยังอีกเรื่องหนึ่งได 

ฉะนัน้ ผูสรางโปรแกรมจะตองมีความเชี่ยวชาญในการออกแบบขอความ ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว   

เสียงและวีดีโอ เพื่อใหเชื่อมโยงและสมัพนัธกนั การชีน้าํเพื่อใหผูใชเขาไปหาขอมูลหรือศึกษาเนื้อหาได

อยางงาย สะดวก การออกแบบไมดีอาจทาํใหผูเรียนหลงทาง  ไมสามารถศึกษาเนื้อหาไดตามจุดประสงค

ที่วางเอาไว 
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ภาพประกอบ 3 รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyperjumping) 
 

 

  2.5.3 รูปแบบวงกลม (Circular Path) เปนรูปแบบนําเสนอมัลติมีเดียแบบวงกลมแบบ

เสนตรงชุดเลก็ๆ หลายชุดมาเชื่อมตอกนักลับคืนสูเมนูใหญ 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 4 รูปแบบวงกลม (Circular Path) 
 

 

  2.5.4 รูปแบบฐานขอมูล (Database)  เสนอมัลติมีเดียแบบฐานขอมูล โดยการเพิม่ดัชนี (Index) 

เพื่อเพิม่ความสามารถในการคนหา รูปแบบนีส้ามารถใหรายละเอยีดจากขอความ รูปภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว   

เสียง  ออกแบบใหใชงานไดงาย ใชไดทุกสถานการณทีม่ีรายละเอยีดเกี่ยวกับระบบฐานขอมูล โดยเพิ่ม

ความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไป 

  2.5.5 รูปแบบผสม (Compound document) เปนรูปแบบการนําเสนอมัลติมเีดียผสมผสาน

ทั้ง 4 รูปแบบทีอ่ธิบายมาขางตน ผูผลิตตองอาศยัความชาํนาญในการสรางและบรรจุขอมูลส่ือตาง  ๆตลอดจน

สามารถเชื่อมโยงเขาสูฐานขอมูล ใหทํางานรวมกบัชารตและสเปรตชีตไดอีกดวย 
 2.6 องคประกอบในการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  การพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดียใหมีประสิทธิภาพและสามารถใชในการเรียนการสอนอยาง 

ประสบความสําเร็จตามวัตถุประสงค ตองไดรับการออกแบบและตรวจสอบประสิทธิภาพในทุกๆ ดาน  

เพื่อความถูกตองในเนื้อหาที่ตองการจะสอน หรือทักษะที่ตองการจะใหผูเรียนฝกการพัฒนาตองเปนไปอยาง
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รอบคอบ ครอบคลุมเนื้อหาและทักษะ การพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย จึงตองอาศัยองคประกอบสําคัญๆ 

หลายประการ ไดแก 

  2.6.1 ผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตรและเนื้อหา หมายถึง บุคคลที่มีความรู ความสามารถ และ 

ประสบการณทางดานการออกแบบหลักสูตร การพัฒนาหลักสูตร รวมถึงการกําหนดเปาหมายและทศิทาง

ของหลักสูตร วัตถุประสงค ระดับการเรียนรูของผูเรียน ขอบขายเนื้อหากจิกรรมการเรียนการสอน ขอบขาย

รายละเอยีดคาํอธบิายของเนื้อหาวชิา ตลอดจนวธิีการวดัและการประเมินผลของเนื้อหาวชิา บุคคลกลุมนี้

จะเปนผูที่มีความสามารถใหคําแนะนําไดเปนอยางดี 

  2.6.2 ผูเชี่ยวชาญดานการสอน หมายถึง บุคคลที่ทําหนาที่ในการเสนอเนื้อหาวิชาใดวิชาหนึ่ง  

เปนผูมีความรู ประสบการณ และมีความสําเร็จในการสอนเปนอยางดี สามารถจัดลําดับเนื้อหาตามความยากงาย   

ความสัมพันธที่ตอเนื่องของเนื้อหา เทคนิคตางๆ ในการนําเสนอเนื้อหาและวิธีการวัดและประเมินผล 

  2.6.3 ผูเชี่ยวชาญดานสื่อการสอน  หมายถงึ ผูที่ทาํหนาที่ออกแบบ และใหคําแนะนาํปรึกษา

ดานการวางแผนการออกแบบบทเรยีน การจัดวางรูปแบบหนาจอ หรือเฟรมตางๆ การเลือกและวิธกีารใช

ตัวอักษร เสนรูปทรง กราฟก แผนภาพ รูปภาพ สี แสง เสียง การจัดทํารายงานและสื่อการสอนอื่นๆ ที่จะ

ชวยทําใหบทเรียนมีความสวยงามและนาสนใจมากขึ้น 

  2.6.4 โปรแกรมคอมพิวเตอรทีน่ิยมใชมี 2 แบบ คือ 1) การสรางบทเรียนมัลติมีเดียดวย

โปรแกรมสําเร็จรูประบบนิพนธบทเรียน (Authoring System) โปรแกรมระบบนี้ถูกเขียนและพัฒนาดวย

ผูชํานาญการ และผูเชี่ยวชาญทางดานการเขียนโปรแกรมทางคอมพวิเตอรโดยตรง โปรแกรมนี้ออกแบบไว

สําหรับการสรางและการนาํเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยเฉพาะ ดังนั้น การใชงานจึงงาย สะดวก

ตอครูและผูไมมีทกัษะทางดานการเขียนโปรแกรม เพือ่สรางและผลิตบทเรียนคอมพวิเตอรโปรแกรมระบบ

นิพนธ บทเรียนทีน่ิยมใชในปจจุบัน เชน Authorware Profession, Ten -CORE, PINE, Icon Author 

โปรแกรมที่พัฒนาโดยคนไทย ไดแก Thaishow, Thaitas  เปนตน 

 การสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรดวยภาษาคอมพิวเตอร (Computer language) การใชภาษา 

ระดับสูงและระดับต่ํา เชน ภาษาซ ีภาษาปาสคาล ภาษาแอสแซมปลี และอื่นๆ สามารถใชสรางบทเรยีนได   

แตผูที่ผลิตบทเรียนมักจะเปนนักคอมพิวเตอรโดยตรง หรือที่เรียกวาโปรแกรมเมอร (Pro-grammer)    

เปนสวนใหญ เนื่องจากครูไมมีความถนัดในการเขียนโปรแกรมดวยภาษาคอมพิวเตอร และการใชภาษา 

คอมพิวเตอรสรางบทเรียนประเภทจําลองสถานการณ ทั้งนีเ้นื่องจากภาษาคอมพิวเตอร จะสนับสนุนฟงกชัน

คณิตศาสตรทุกระดับ  ซึ่งระบบนิพนธบทเรียนไมสามารถสนับสนุนฟงกชันคณิตศาสตรระดับสูงได 
 2.7 การออกแบบการเรียนการสอนระบบ IMCAI 
  เทคโนโลยีการสอน  เปนการประยุกตใชหลักการพฤติกรรมศาสตรกายภาพ และสังคมศาสตร   

ในการออกแบบการสอนและพฒันาระบบการสอน โดยคาํนงึถึงผูเรียนเปนสําคัญ  และการดําเนนิการออกแบบ 
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โดยวิธีการแกปญหาทางการเรียนการสอน เพื่อใหผูเรียนเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ (ไชยยศ เรืองสุวรรณ.  

2533: 30)  

  การออกแบบระบบการสอน  เพื่อผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใชในระบบการเรียน 

การสอนแบบ Interactive  Multimedia Computer Assisted Instruction System ซึ่งประยุกตจากระบบ

การออกแบบการสอนของเกอรลาชและอีลี (Gerlach; & Ely.  1980) และของ เคมพ (Kemp.  1985) ซึ่ง

มีองคประกอบ ดังนี้ 

  2.7.1 วิเคราะหความจําเปนหรือความตองการในการสอน เปนกระบวนการที่จะวัดและจําแนก

ตามความจําเปน หรือความตองการออกเปนรายละเอียดและทําการสรุป เพื่อตัดสินใจใชเปนแนวทางใน

การแกปญหา 

  2.7.2 วิเคราะหเนื้อหาและจุดประสงคเชิงพฤติกรรม  เปนการวเิคราะหจัดลําดับโครงสราง

และรายละเอียดเนื้อหารายวิชา จากหัวขอเร่ืองที่กําหนดไปสูความสัมพันธกับขอเท็จจริงตางๆ ทําใหเกิด

การพัฒนาความคิด สติปญญาและความเขาใจการวิเคราะหจุดประสงคเชิงพฤติกรรม เปนการกําหนด

ชัดเจนวา นักเรียนควรเรียนรูอะไร และเมื่อเรียนรูแลวควรทําอะไรได เปนเสมือนตัวชวยกําหนดทศิทาง     

การเขียนจุดประสงคเชิงพฤติกรรมมี 2 แบบ 1) จุดประสงคเชิงพฤติกรรมสําหรบัส่ือความหมายเปน

ส่ือกลางวา  หลักสูตรตองการอะไร หรือผูสอนประสงคอะไร จุดประสงคนี้จะไมระบุเงือ่นไข และเกณฑ

การตัดสินใจไวแตอยางใด จุดประสงคเชิงพฤติกรรมสําหรับเตรียมการสอน บอกถึงพฤติกรรมที่ตองการ

และเกณฑการตัดสินพฤติกรรมอยางชัดเจน 

  2.7.3 วิเคราะหคุณลักษณะของผูเรียน เปนการวิเคราะหเพื่อทราบพื้นฐานของผูเรียนที่จะ

มาเรียนดวยตนเอง เพราะวาการออกแบบบทเรียนสื่อผสมทางคอมพิวเตอร ตองอาศัยการตอบสนองใน

ความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนเปนประเดน็สาํคัญ ขอมูลสวนตวัของผูเรียนที่จาํเปนสาํหรับการเรียน

การสอนดวยระบบคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เชน ความถนัด ความสนใจในการเรยีน ความสามารถในการเขาใจ

ส่ิงที่จะสอน วธิีคิด ความมานะพยายามในการเรียน 

  2.7.4 วิเคราะหยุทธวธิี จะใชยุทธวิธีแบบบทเรียนปฏิสัมพันธ เนนการเรียนการสอนรายบุคคล 

ซึ่งอาศัยคุณลักษณะในการเรียนรูแบบ Cognitive psychology บนคอมพิวเตอร 

  2.7.5 การจัดกลุมผูเรียน  เปนสิ่งที่สําคัญในการออกแบบระบบการเรียนการสอน ควรจัด

กลุมประมาณ 20 คนตอหองเรียน และ 1 คนตอ 1 เครื่อง ในการเรียนรายบุคคล แตอยูในหองเดียวกัน

โดยครูผูสอนควบคมุเพียงคนเดียว เปนผูชวยเหลือและแนะนําตอบขอซักถาม เพือ่บรรลุเปาหมายในการเรียน

ดานพุทธพิิสัยและทักษะพิสัยไดดี 

  2.7.6 เวลาเรียน กําหนดเวลาเรียนเปน 2 ลักษณะ คือ 1) เวลาเรียนตามปกติ โดยกําหนดให

เขาหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อเรียนพรอมกันครั้งละ 2 คาบเรียน  2) เวลาเรียนซอมเสริม 



 22 

เปนการจัดตารางเรียนแบบมีชั่วโมงซอมเสริม นักเรียนออนหรือนกัเรยีนที่ยังไมเขาใจ สามารถเขาหอง 

ปฏิบัติการคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อการเรียนรายบุคคลซอมเสริมจากชั่วโมงในตาราง การเรียนลักษณะนี้   

ไมจํากัดเวลาในการเรียน จะใหนักเรียนไดเรียนตามความสามารถของแตละคนจนเขาใจเนื้อหาวิชา 

  2.7.7 ลักษณะหองเรยีน เปนลกัษณะหองปฏิบัตกิารคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ภายในมพีื้นที่

กวางพอสําหรบัวางโตะแบบคูหา เพื่อวางเครื่องคอมพิวเตอร 20 ชุดและมีดานหนาสําหรับครูผูสอนอีก 1 ชุด  

ภายในตองเดนิสายไฟใตพืน้หอง โดยยกพื้นหองสงูจากพืน้ปกต ิ 5 นิ้ว พื้นหองควรปูพรม ติดตั้งเครื่อง 

ปรับอากาศ เพื่อควบคุมอุณหภูมิภายในหองที ่25 – 27 องศาเซลเซียส มีพัดลมระบายอากาศอยางนอย 

2 ตัว 
 2.8 ขั้นตอนการพัฒนามลัติมีเดีย 
  การนํามัลติมีเดียมาใชประกอบการเรียนการสอน เปนการประยุกตความรู เปนภาพ และเสียง 

เพื่อนาํเสนอจากหลายสื่อผานทางเครื่องคอมพิวเตอรอยางนาสนใจ เชน การนาํภาพจากวีดิโอ มาเพิ่มเติม

เทคนิค การนาํเสนอที่แปลกตาดวยโปรแกรมตางๆ โดยอาศัยความสามารถของคอมพิวเตอร สามารถ

ส่ือสาร ไดตรงตามวัตถุประสงคทีว่างไว สรางแบบฝกทกัษะในบทเรยีนที่มีประโยชน เปดโอกาสใหผูเรียน

สามารถ มีปฏิสัมพนัธโดยตรงกบับทเรยีน และการถายทอดความรูอยางสมบูรณนีเ่อง ทาํใหสามารถมีส่ือ

การเรยีนการสอนที่มีคุณภาพราคาถกูลง  ดังนัน้  กอนการผลิตจึงตองวางแผน  โดยผานกระบวนการออกแบบ 

อยางเปนขัน้ตอน เพื่อใหการผลิตบทเรียนออกมาตรงตามเปาหมายทีว่างไว และมีประสิทธิภาพสูงสุด  

นงนุช  วรรธนวหะ (2535: 4 – 6) เสนอแนะขั้นตอนการผลิตไว ดังนี ้

  2.8.1 การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา หมายถึง การวิเคราะหเนื้อหาวิชาที่ตองการสอน จาก

หลักสูตร เอกสารการสอน หนงัสือประกอบตางๆ นํามากําหนดวัตถปุระสงคทัว่ไป จัดลําดับเนื้อหาใหมี

ความสัมพันธตอเนื่อง เลือกหัวเรื่องและเขียนขอบขายของเรื่อง 

   การกําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน หมายถึง การเขียนสิ่งที่ผูสอนคาดหวังใหผูเรียน 

แสดงพฤติกรรมหลังจากการเรียนรูส้ินสุดลง โดยพฤตกิรรมนั้นตองสามารถวัดกันได สังเกตไดจากคําที่ระบุ

ในวัตถปุระสงคเชิงพฤติกรรมในบทเรียนมัลติมีเดีย นั้นตองเปนคาํชีเ้ฉพาะ เชน อธิบาย แยกแยะ เปรียบเทียบ 

วิเคราะห เปนตน 

   การวิเคราะหส่ือและกิจกรรมการเรียนการสอน หมายถงึ การกําหนดเนื้อหากิจกรรม การเรยีน

ที่คาดหวังจะใหผูเรียนเกิดการเรียนรู จัดลําดับเนื้อหาตามความยากงาย และความตอเนื่อง เพื่อเลือก และ

กําหนดสื่อ ทีจ่ะชวยใหนกัเรยีนเกิดการเรยีนรู โดยพิจารณาเลือกและระบุส่ือชนิดที่ไดจากการวิเคราะห

ลงในกิจกรรมนั้นๆ 

         การกําหนดขอบขายของบทเรียน หมายถึง การกําหนดความสัมพันธของเนื้อหา แตละ 

หัวขอยอย การกําหนดวิธีการนําเสนอ หมายถึง การกําหนดรูปแบบการนําเสนอเนื้อหาในแตละเฟรมวา 
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จะเปนแบบใด การจัดแบงตําแหนงและขนาดของเนื้อหา การออกแบบกราฟกบนจอ การใชเสียงบรรยาย

ประกอบความรู หรือเสียงดนตรีรวมในการนําเสนออยางไร 

  2.8.2 การออกแบบบทเรียน    

   การเขียนบทดาํเนนิเรื่อง (Storyboard) หมายถงึ เร่ืองราวของเนื้อหา แบงออกเปนเฟรม 

ตามวัตถุประสงคและรูปแบบการนาํเสนอ  โดยรางเฟรมยอยๆ ตั้งแตเฟรมที ่1 ถึงเฟรมสดุทายของบทเรียน  

บทดําเนนิเรื่องจะตองประกอบดวยภาพ ขอความ ลักษณะภาพ เงื่อนไขตางๆ คลายบทสคริปตภาพยนตร    

การเขยีนยึดหลักของขอมูลที่ไดจากการวเิคราะหเนือ้หาที่ผานมา บทดําเนนิเรื่องเปนแนวทางในการสราง

บทเรียน การเขียนบทดําเนนิเรื่อง จงึตองดาํเนนิอยางรอบคอบและสมบูรณ เพื่องายตอการสรางบทเรยีน

ในขั้นตอไป 

   ผังงาน (Flowchart) หมายถึง แผนภูมิที่แสดงความสัมพันธของบทดําเนินเรื่อง ซึ่งเปน

การจัดลาํดับความสมัพนัธของเนื้อหาแตละเฟรมแตละสวน การเขยีนบทดาํเนนิเรื่องและผงังานจึงตองทาํ

ควบคูกันไป หรือผูผลิตอาจเลือกเขียนสิ่งใดกอนหลังก็ได โดยวิธีปฏิบัติในการเขียนบทดําเนินเรื่อง และ

ผังงาน มีดงันี ้1) การแสดงจุดเริ่มตนและจุดจบของเนื้อหา 2) แสดงการเชื่อมตอและความสมัพนัธการเชื่อมโยง

บทเรยีน 3) แสดงเนื้อหาโดยใชรูปแบบการนําเสนอที่เลอืกมา 4) แสดงการดาํเนนิบทเรียนและวิธกีารสอน

เนื้อหาและกิจกรรม  5) ออกแบบจอภาพและแสดงผลการให สี เสียง แสง ลาย กราฟก รูปแบบตัวอักษร 

การตอบสนอง การแสดงผลบนจอภาพ หรือทางเครื่องพิมพ   

   การสรางบทเรยีนมัลติมีเดยีสามารถสรางได 2 วิธ ีคือ การสรางโดยใชภาษาคอมพวิเตอร 

(Computer Languages) และการใชโปรแกรมระบบนิพนธบทเรียน (Authoring System) การสรางบทเรียน

มัลติมีเดยีมีข้ันตอนดงันี้  1) การทดลองใช  เมื่อผลิตบทเรยีนไดแลว นาํบทเรียนไปตรวจสอบเพื่อหาความผิดพลาด

ของบทเรียน ซึ่งมีการทดลองใชระหวางการผลิตดวย เพื่อจะปรับปรุงใหใชไดจริง เมื่อผานการตรวจสอบวา

สามารถนําไปใชไดจริง จึงจะนําไปใชทดลอง โดยทดลองกับกลุมเปาหมายและใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ

ความถกูตองและความสมบูรณของบทเรียนอีกครั้ง 2) การประเมินผลบทเรียน หลงัจากการทดลองใชแลว      

ผูผลิตตองประเมินผลบทเรยีนจากผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน เจตคติตอบทเรียน และผลการใชบทเรยีนของ

ผูเรียน 
 2.9 งานวิจัยที่เกี่ยวของกบัการใชคอมพิวเตอรมลัติมีเดียในการเรียนการสอน 
  จ ักร พงศประยูร (2543: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาผลการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในวชิา

คณิตศาสตรที่มีตอผลการเรียนรู และความคงทนในการเรียนรูตอเนื้อหาคณิตศาสตร ของนกัเรียน ชั้น

ประถมศึกษาปที ่ 6  โดยการศกึษาคนความีจดุมุงหมาย   คือ  1)  เพื่อศึกษาผลการเรียนจากการใชคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียในวชิาคณิตศาสตร ที่มีผลตอการเรียนรูและความคงทนในการเรียนรูตอวิชาคณิตศาสตรของ

นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่6   2) เพื่อศึกษาปฏิสัมพนัธระหวางความวติกกังวลกับระดับผลการเรียนของ
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นักเรียนที่ใชคอมพวิเตอรมัลติมีเดียในวิชาคณิตศาสตร ที่มกีารเรียนรูและความคงทนในการเรยีนรูเนื้อหา 

วิชาคณิตศาสตร จากการใชคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  3) ศึกษาผลของความคงทนในการเรยีนรูจากการใช 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียในวิชาคณิตศาสตร 

  ผลการศึกษาพบวา  1) นักเรียนที่มีระดับผลการเรียนสูง มีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนและหลังเรียน   

โดยคะแนนเฉลี่ยหลงัเรียนกบัคะแนนความคงทนเฉลีย่  แตกตางกนัอยางมนีัยสาํคัญทางสถิตทิี่ระดบั .01 

สวนคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนกบัคะแนนความคงทนเฉลี่ยไมแตกตางกัน  2) นักเรียนทีม่ีระดับผลการเรียน

ปานกลาง มีคะแนนเฉลีย่กอนเรียนและคะแนนเฉลี่ยหลงัเรียน โดยคะแนนกอนเรียนกบัคะแนนความคงทน

เฉลีย่และคะแนนเฉลี่ยหลงัเรียนกบัคะแนนความคงทนเฉลีย่แตกตางกนัอยางมนีัยสาํคัญทางสถิตทิี่ระดบั .01    

3) นักเรียนที่มรีะดับผลการเรียนต่ํา มีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนกับคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน แตกตางกันอยาง

มีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยคะแนนเฉลี่ยหลงัเรียนกบัคะแนนความคงทนเฉลีย่แตกตางกนั อยาง

มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สวนคะแนนกอนเรียนกับคะแนนความคงทนเฉลี่ยไมแตกตางกัน 4) นักเรียน

ที่มีความวิตกกงัวลสงู มีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนกบัหลงัเรียน โดยคะแนนเฉลีย่หลงัเรียนกับคะแนนความคงทน

เฉลี่ย แตกตางกันอยางมีนยัสําคัญทางสถติิที่ระดับ .01 สวนคะแนนเฉลี่ยกอนเรยีนกบัคะแนนความคงทน

เฉลี่ยไมแตกตางกัน 5) นักเรียนที่มีความวติกกังวลปานกลาง มีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนกับหลังเรียน โดย

คะแนนเฉลีย่หลังเรียนกับคะแนนความคงทนเฉลี่ย แตกตางกนั อยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 สวน

คะแนนเฉลีย่กอนเรียนกับคะแนนความคงทนเฉลีย่ไมแตกตางกัน 6) นักเรียนทีม่ีความวิตกกังวลต่าํ มี

คะแนนเฉลีย่กอนเรียนกับหลงัเรียน มีคะแนนแตกตางกันอยางมีนยัสําคญัทางสถิติที่ระดับ .01 โดยคะแนน

เฉลี่ยหลังเรียนกับความคงทนเฉลี่ย แตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 สวนคะแนนเฉลี่ย

กอนเรียนกับคะแนนความคงทนเฉลี่ยไมแตกตางกัน 

  ธนพล นารถศลิป (2548: บทคัดยอ)  ไดพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียกลุมสาระ 

การเรียนรูเพิ่มเติม วิชาคอมพิวเตอร เร่ืองระบบเครือขายคอมพิวเตอรเบื้องตน ชวงชั้นที่ 2 (ระดับชั้นประถมศึกษา 

ปที่ 6  เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนที่สรางขึ้นตามเกณฑ 85/85  พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรที่พัฒนาขึ้น 

มีคุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี 

และมีประสิทธิภาพ 91.45/88.56 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 

  พรวุฒิ คําแกว (2546: บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยเร่ือง ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3 รูปแบบ ที่มตีอผลสัมฤทธิท์างการเรียน ความคงทนในการเรียนรู และเจตคติตอบทเรียนของนกัเรียน   

ที่มีระดับความสามารถตางกนั 3 ระดับ โดยมีจุดมุงหมายในการวิจัย เพื่อออกแบบบทเรยีนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย 3 รูปแบบ และเพือ่ศึกษาผลสัมฤทธิท์างการเรียนและความคงทนในการเรียนรู และเจตคติ จาก

การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบเชิงเสนลําดับช้ันและไมเปนเชิงเสน เร่ือง พลังงานแสง 

สารเคมี จักรวาลและอวกาศ  ผลการทดลองพบวา  1) ระดับความสามารถทางการเรียนที่ตางกนั  ทําให
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ผลสัมฤทธิท์างการเรยีนแตกตางกนัอยางมีนยัสาํคัญทางสถิติที่ระดับ .01   2) บทเรยีนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดีย

รูปแบบตางกนั ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางไมมนีัยสําคัญทางสถิติ 3) ปฏิสัมพันธ

ระหวางระดับความสามารถทางการเรียน กับรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไมสงผลตอผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 4) ระดับความสามารถทางการเรียนที่ตางกนั ทําใหความคงทนในการเรียนรู แตกตางกนั

อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01  5)  รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ตางกัน ทําใหความคงทนใน

การเรียนรู แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ   6) ปฏิสัมพันธระหวางระดับความสามารถทางการเรียน

กับรูปแบบบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ไมสงผลตอความคงทนในการเรียนรู  7) นักเรยีนมีเจตคติที่ดีตอ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  วิภาวดี วงศเลิศ (2544: 76 – 78) ไดทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

แบบมัลติมีเดียเรื่อง เซต ชัน้มัธยมศึกษาปที ่4 โดยใชเทคนิคการเรียนรูแบบคูคิดอภิปรายผลปรากฏวา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย มีประสิทธิภาพเทากับ 88.56/8566 ซึ่งสูงกวาเกณฑทีก่ําหนด   

และผลสัมฤทธิท์างการเรียนของผูเรียน ภายหลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยใชเทคนิค

แบบคูคิดอภิปราย สูงกวากอนเรียนอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

  สันติ มวงปาน (2530: 61 – 65) ไดพัฒนาโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อการเรียน

ซอมเสริมในวชิาฟสิกส และศึกษาหาความแตกตางของผลสัมฤทธิท์างการเรียน ระหวางกอนและหลัง

การเรียนซอมเสริม และระหวางเพศชายกบัเพศหญิงจากกลุมตัวอยางจํานวน 40 คน เปนนักเรียนชาย 

20 คน นักเรียนหญงิ 20 คน โดยการสุมตวัอยางแบบแบงชั้นภูมิชนิดเปนสัดสวน นักเรียนทัง้หมด 2 กลุม

เรียนซอมเสริมดวยตนเอง โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผลการวิจัยพบวา ผลการเรียนซอมเสริม

สูงกวาการเรียนกอนการเรียนซอมเสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  อยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .05  ทั้งเพศชายและหญิง  และผลการสอบวิชาฟสิกสเร่ืองแสง ของเพศชาย อยางมนีัยสําคญัทาง

สถิติที่ระดับ .05 ทั้งกอนเรียนและหลังเรียนซอมเสริม 

  เคทลีน (Kathleen.  1999) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในหองเรียน

วิทยาศาสตรเกิดผลอยางไร โดยมีจุดมุงเนนของการศึกษาวิจัย ที่เปนผลจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ในหองเรียนวิทยาศาสตร ขอสรุปที่ไดจากงานวิจัยนี้พบวา  การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในหองเรียน

วิทยาศาสตร ใหมีประสิทธภิาพไดนั้น ครูผูสอนจะตองเลือกใชอยางเหมาะสม นอกจากนี้อุปกรณทาง

วิทยาศาสตรหลายชิน้ ยงันาํมาประยกุตใชรวมกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในหองเรียนวิทยาศาสตร

ใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึน้ ซึ่งโปรแกรมบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนทางวทิยาศาสตรนี้  

ถูกสรางขึ้นเพื่อใหนักเรียนสามารถรับรูส่ิงที่อยูไกลตัว โดยการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

เกี่ยวกับระบบสุริยะจักรวาล ที่ไดมาตรฐานตามหลักของ APAผลลัพธจาการทดลองใชแสดงใหเหน็วา  

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพสําหรับหองเรียนวิทยาศาสตร 



 26 

  ซัดเบรี่ (Sudbury.  1992) ไดทําการวิจยัเกี่ยวกับมัลติมีเดยีในเรื่องการบูรณาการดานเทคโนโลยี

มัลติมีเดียในการเรียนการสอน  โดยมีจุดมุงหมายในการศึกษาวิจัย  เพื่อแสดงใหเห็นถงึการนําเทคโนโลยี

ที่หลากหลายที่เรียกกันวา มัลติมีเดีย มาชวยในการเรียนการสอนนกัศึกษาวชิาคอมพิวเตอร โดยสราง

บทเรียนเรื่อง การดูแลรักษาและการใชดิสกเก็ตคอมพวิเตอร โดยการสรางภาพสาธติการใชงานรปูของ

มัลติมีเดีย ซึ่งมีทั้งคําอธิบายของเทคโนโลยีตางๆ ทีน่ํามาใชในบทเรียนดวย คําอธิบายนี้จัดทําขึ้นสําหรับ

ผูสอน หรือผูสนใจที่ตองการสรางรูปแบบของการใชคอมพิวเตอรชวยการสอนในชั้นเรียน 

  ยัง (Young.  1997: 2985) ไดศึกษาวิจัยทดสอบการใชการสอนความเขาใจโปรแกรมCD- 

ROM ที่ใชมัลติมีเดียเพื่อการสอนวิชาคณิตศาสตรเบื้องตนสําหรับอาจารย เพื่อใชทดสอบนักเรียนกอน 

การสอนสําหรับการเตรียมการ ผลของการใชภาพเคลื่อนไหว ตัวอักษร  สามารถอธิบายใหเปนทีเ่ขาใจ    

และชวยเพิ่มทักษะการจําในวิชาคณิตศาสตรได    ส่ือชนิดนี้เหมาะสําหรับเปนอุปกรณในการเรียนการ 

สอนได 

  เอ็ดวิน และ จอน  (Edwin; & John.  2003)  ไดศึกษาวเิคราะหเชงิอภิมานการใชบทเรียน 

คอมพิวเตอรชวยสอนตอความสําเร็จทางการเรียนของนักเรียนปฐมศึกษา ซึ่งไดรวบรวมขอมูลผูเรียน โดยใช

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จากการคนหาฐานขอมลูคอมพิวเตอร ERIC, Dissertation Abstracts   

และ  Education Full  Text  ใชคําสําคัญในการคนหา คือ “Effect”, “Elkementary”, “Computer”,  

“Assisted Instruction” และ “CAI” แลวนาํมาวิเคราะหเชิงสถิติข้ันที่สอง โดยการวิเคราะหเปรียบเทียบ

ถึงความสําเร็จทางการเรียนของนักเรียนปฐมศึกษาระหวางกลุมที่เรียนแบบปกติ และกลุมที่เรียนแบบไดรับ

การเสริมการเรียนรู โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งแสดงใหเห็นวา ผูเรียนที่ไดรับการเสริมการเรียน

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  มีความรูมากกวา 63.31% ของนักเรียนที่เรียนแบบปกติ 

 

3. เอกสารที่เกี่ยวของกับจิตวิทยาการเรียนรูและการเรียนรูดวยตนเอง 
 3.1 การเรยีนรู 
  มีนักวิชาการกลาวถงึการเรียนรูไวหลายทาน ดังนี ้

  ครอนบัค (Cronbach) กลาววา การเรียนรูเปนการแสดงใหเห็นถึงพฤติกรรมที่มกีารเปลี่ยนแปลง  

อันเปนผลเนื่องมาจากประสบการณที่แตละคนไดประสบมา (อารีย พันธมณี.  2540: 85) 

  คิมเบิล กลาววา การเรียนรู คือ การเปลี่ยนแปลงศักยภาพแหงพฤติกรรมที่คอนขางถาวร 

ซึ่งผลมาจากการฝกหรือการปฏิบัติที่ไดรับการเสริมแรง (ประสาท อิศรปรีดา.  2523: 3) 

  ประสาท อิศรปรีดา (2523: 8) ใหความหมายของการเรียนรูวา หมายถึง การเปลี่ยนแปลง 

พฤติกรรม หรือศักยภาพแหงพฤติกรรมทีค่อนขางถาวร อันเปนผลมาจากประสบการณ หรือการฝก การ 

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอันเนื่องมาจากสาเหตุอ่ืน เชน ความเหนื่อยลา ความเจ็บปวย ผลจากฤทธิย์า รวมทั้ง  
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วุฒิภาวะและการเจริญเติบโต  ไมถือเปนการเรียนรู 

  อารีย  พนัธมณี (2540: 86) การเรียนรู หมายถงึ กระบวนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเดิม 

ไปสูพฤติกรรมใหมที่คอนขางถาวร พฤติกรรมใหมนี้เปนผลมาจากประสบการณหรือการฝกฝน มิใชเปน

ผลจากการตอบสนองตามธรรมชาติ  หรือสัญชาติญาณ  หรือวุฒิภาวะ หรือพิษยาตางๆ หรืออุบัติเหตุ หรือ

ความบงัเอิญ 
 3.2 กระบวนการเรยีนรู 
  กาเย (Gagné) แบงกระบวนการการเรียนรูออกเปนขั้นตางๆ ดังนี้ (อารีย พันธมณ.ี  2540: 

98 – 99) 

   1. การจงูใจ หมายถงึ การสรางแรงจงูใจใหผูเรียนสนใจ อยากเรียนรูใหบรรลุเปาหมาย

ที่วางไว 

   2. ความสมัพันธของการรับรูกบัความคาดหวงั หมายถงึ การรับรูเร่ืองตางๆ ที่สัมพนัธ

กับความคาดหวังของผูเรียน  เชน ความตั้งใจ ผูเรียนจะเลือกรับรูในสิ่งที่สอดคลองกับความตั้งใจของตน 

   3. การปรับขยายการรับรู หมายถงึ การพยายามปรงุแตงขยายการรับรูไวเปนความจาํ 

ทั้งความจําระยะสั้นและระยะยาว 

   4. การสะสมสิง่ทีเ่รียนรู หมายถึง ความสามารถในการเกบ็รักษาสิ่งที่เรียนรูใหคงอยู  

หรือกลายเปนความจําระยะยาว 

   5. การระลึกได หมายถึง ความสามารถในการระลึกถึงสิ่งที่ไดเรียนรูไปแลว 

   6. การประยกุตใชความรู หมายถงึ ความสามารถในการนาํความรูจากการเรยีนรูไปใช

ในชีวิตประจาํวัน 

   7. การแสดงพฤติกรรมตอบสนองการเรียนรู หมายถึง การแสดงออกถึงความรู ความสามารถ

ที่ไดเรียนรูมา 

   8. การแสดงผลยอนกลับ หมายถึง การแจงผลการเรียนรูใหผูเรียนไดทราบ เพื่อใหผูเรียน

เกิดกําลังใจหรือปรับปรุงตนเองใหดีข้ึน การแจงผลยอนกลับแกผูเรียนนี้ พบวาหากผูเรียนไดรับทราบผล

การเรียนรูเร็วเทาใด ก็จะทําใหการเรียนรูมีผลดีมากขึ้นเทานั้น 

  มุลลีย (George J. Mouly) ยังไดกําหนดลําดับข้ันในกระบวนการเรียนรูไวดังนี้ (ประสาท  

อิศรปรีดา.  2523: 9 – 11) 

   1. เกิดแรงจูงใจ  (Motivation)  เมื่ออินทรียเกิดความตองการ หรืออยูในภาวะขาดสมดุล 

ก็จะมีแรงขับ (Drive) หรือแรงจงูใจ (Motive) ผลักดันใหเกิดพฤตกิรรมเพื่อหาสิ่งที่ขาดไปใหรางกายอยูใน

ภาวะที่พอด ี แรงจูงใจมีผลใหแตละคนไวตอการรับสัมผัสส่ิงเรา ซึ่งเปนสิ่งกําหนดทิศทางและความเขม

ของพฤติกรรม และเปนสิง่จาํเปนเบื้องตนสําหรับการเรียนรู 
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   2. กําหนดเปาประสงค (Goal) เมื่อเกิดแรงจงูใจ บุคคลจะกําหนดเปาประสงคที่จะ

กอใหเกิดความพงึพอใจ เปาประสงคจงึเปนบัน้ปลายที่อินทรียแสวงหา บางครั้งอาจกําหนดขึน้เพื่อสนอง

ความตองการทางสรีระ บางครั้งเกิดขึ้นเพื่อความตองการทางสังคม 

   3. เกิดความพรอม (Readiness) สภาพความพรอมในการเรียนของบุคคลนั้น ข้ึนอยู

กับองคประกอบอื่น  ๆ อีกหลายประการ เชน ความเจริญทางโครงสรางของรางกาย การจงูใจประสบการณเดิม 

เปนตน ความพรอมนี้ นับวา เปนสิ่งจําเปนมากที่ตองมีกอนที่จะเกิดการเรียนรู 

   4. มีอุปสรรค (Obstacle) อุปสรรคเปนสิง่ขวางกัน้ระหวางพฤตกิรรมทีเ่กิดขึน้จากแรงจงูใจ

กับเปาประสงค ถาไมมีอุปสรรคเราจะไปถึงเปาประสงคไดงาย ซึ่งถือวาสภาพการณเชนนี้ ไมไดยั่วยุให

เกิดความตองการทีจ่ะแกปญหาและเรียนรู ตรงกนัขามการทีเ่ราไมสามารถไปถงึเปาหมายไดจะกอใหเกิด

ความเครียด และเกิดความพยายามที่จะหาวิธีเพื่อแกปญหา ซึ่งจะทําใหเกิดการเรียนรูข้ึน 

   5. การตอบสนอง (Response) เมื่อบุคคลมีแรงจูงใจ มีเปาประสงค เกิดความพรอม  

และเผชิญกับอุปสรรค ก็จะมีพฤติกรรมตางๆ พฤติกรรมนั้นอาจเริ่มดวยการตัดสินใจเลือกการตอบสนอง

ที่เหมาะสม  แนวทางการตอบสนองอาจมุงสูเปาประสงคโดยตรงหรือทางออมอยางใดอยางหนึ่ง 

   6. การเสริมแรง (Reinforcement) คือ การใหรางวัล หรือใหส่ิงเราที่กอใหเกดิความพอใจ 

ซึ่งปกติผูเรียนจะไดรับหลังจากที่ตอบสนองแลว ตัวเสริมแรง ไมจําเปนตองเปนวัตถุหรือส่ิงที่มองเห็นได

เสมอไป เพราะความสําเร็จ ความรู ความเจริญกาวหนา ฯลฯ ก็เปนตัวเสริมแรงได 

   7. การสรุปความเหมือน (Generalization) หลังจากผูเรียนสามารถตอบสนองหรือหา

วิธีการทีจ่ะมุงสูเปาประสงคไดแลว เขาอาจจะประยกุตใชกับสถานการณที่จะพบในอนาคตไดนั่นแสดงวา   

ผูเรียนเกิดความสามารถที่จะสรุปความเหมือนระหวางสถานการณเรียนรู ที่มีมากอนกับสถานการณที่

เพิง่พบใหม ซึง่เปนการขยายขอบเขตของพฤติกรรมการเรยีนรูใหกวางขวางออกไป หลงัจากที่ไดเรียนรูแลว 

 3.3 หลักการเรียนรูของ Leighbody และKidd (สุชาติ ศิริสุขไพบูลย.  2528: 4 – 5) 

  1. เราจะเรียนรูไดดีที่สุดเมื่อเรามคีวามพรอมทีจ่ะเรียน เมือ่เราพรอมที่จะเรียนก็จะเปนการงาย

ยิ่งข้ึนที่จะรับการสอน และทําใหเกิดความสําเร็จในการเรียนรูได 

  2. หากเราใชความรูและประสบการณมากเพียงใด ยิ่งจะชวยใหเราเขาใจในสิ่งนั้นมากยิง่ขึน้  

หากทิ้งไปเปนเวลานานยอมมีผลทําใหลืมสิ่งนั้นได 

  3. ถาส่ิงที่เรียนรูเปนประโยชนตอตัวเรา จะทําใหเราพอใจกับผลที่ไดรับ ซึ่งจะทําใหเราจํา

ส่ิงที่เรียนรูไดดีและตองการที่จะเรียนรูเพิ่มมากขึ้น 

  4. การเรียนรูส่ิงใหมจะงายขึ้น ถาการเรียนรูนัน้ สามารถเชื่อมโยงกับส่ิงทีเ่ราเรยีนรูมากอนแลว  

การเริ่มเรียนรูจากสิ่งที่งายหรือเขาใจมาแลว จะทําใหการเรียนรูส่ิงใหมที่ยากกวาไดดีข้ึน 
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  5. การเรียนรูตองทําตามลําดับทีละขั้น ส่ิงใหมที่จะเรยีนตองตอกับส่ิงที่เรียนรูมาแลว ให

มากที่สุด 

  6. การเรียนรูงานกระทาํไดดวยการลงมือปฏิบตัิ  กอนที่กระบวนการเรียนรูจะสมบูรณไดนั้น  

ผูเรียนจะตองไดรับการฝกหัดในสิ่งที่คาดหวงัวาจะเรียน 

  7. การเรียนที่ประสบความสําเร็จ จะชวยกระตุนใหเกิดการเรียนรูที่ดี ความผิดพลาด จาก 

การเรียน ทําใหเกิดความเบื่อหนายที่จะเรยีน 

 3.4 กฎการเรยีนรูของ Thorndike (สุชาต ิศิริสุขไพบูลย.  2528: 5 – 6) 

  1. กฎแหงผล (Law of effect) การเชื่อมโยงระหวางสิง่เรากบัการตอบสนอง ซึง่จะนําความ

พึงพอใจมาให กฎนี้มุงที่ความพึงพอใจของผลที่เกิดขึ้นจากการเรียน เชน ความพึงพอใจของผูเรียน ใน

ผลผลิตที่ตนสรางขึ้น ซึ่งจะมีผลทําใหเกิดความสนใจและตั้งใจที่จะเรียนรูส่ิงใหมตอไป และส่ิงที่ชวยให 

ผลการเรียนไดรับความพึงพอใจ คือ การเสริมแรง ทั้งการเสริมแรงทางลบและเสริมแรงทางบวก 

  2. กฎแหงการฝกหัด (Law of exercise) ความสัมพนัธระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง จะ 

แนนแฟนขั้น เมื่อมีการฝกหดัหรือทําซ้ําบอยๆ จากผูเรียน โดยเฉพาะอยางยิง่ในการเรียนรูทักษะ จําเปน 

ตองมีการฝกหัดมาก ทักษะที่ไดรับจึงจะดีข้ึน แตการฝกหัดตองกระทําภายใตเงื่อนไขที่เหมาะสม ตองมี

การควบคุมและเสริมแรงอยางใกลชิด ผูเรียนตองทราบผลการฝกหัดเปนระยะ และตองฝกหัดภายใตเหตุผล 

  3. กฎแหงความพรอม (Law of readiness) บุคคลจะเรียนรูส่ิงใดได จะตองมีความพรอม

ที่จะเรียน พรอมที่จะแสดงพฤติกรรมบางอยางที่จาํเปนสําหรับกระบวนการเรียนรูนัน้ ดังนัน้ผูสอนตอง

สรางความพรอมใหเกิดขึ้นในการสอนเสมอ 
 3.5 ทฤษฎกีารเสริมแรง (Reinforcement Theory) 
  1. ธอรนไดค (Thorndike) ใหทรรศนะวา การเสริมแรงชวยใหเกิดความกระหาย ใครรู ความ 

พอใจ และความสําเร็จ 

  2. สกินเนอร (Skinner) กลาวถึงการเสริมแรงวา การเสริมแรงจะเปนสิ่งสําคัญที่จะทําให

บุคคลแสดงพฤติกรรมซ้ําเดิม และพฤติกรรมของบุคคลสวนใหญ จะเปนการเรียนรูแบบปฏิบัติ (Operant 

Learning) และพยายามเนนวา การตอบสนองตอส่ิงเราใดๆ ของบุคคลสิ่งเรานั้น จะตองมีแรงเสริมอยูในตัว 

หากลดการเสริมแรงลงเมื่อใด การตอบสนองจะลดลงเมื่อนั้น 

  3. กัทธรี (Guthrie)  เชื่อวา การเสริมแรงเปนสิ่งจําเปนที่ทาํใหเกิดความสมัพันธ ระหวาง 

ส่ิงเราและการตอบสนอง และพยายามเนนวา ไมมกีารเรยีนรูใดๆ ที่มีความสมบูรณ การเรียนรูเปนลกัษณะ

ของการกระทําที่ตอเนื่องกนั จะคอย  ๆสะสมขึ้นเรื่อย  ๆการเสริมแรงทุกครั้ง  ๆจะทําใหการเรียนรูเพิ่มประสิทธิภาพ

ยิ่งข้ึน 
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  4. หลักการและแนวคิดที่สําคัญ 

   4.1 การเรียนรูจะเกิดขึ้นได ยอมตองอาศัยการเสริมแรง  (Pavlov, Thorndike, Skinner 

และ Hull) การเสริมแรงทางบวกจะดีกวาทางลบ 

   4.2 การเรียนรูจะเกิดขึ้นได ยอมตองอาศัยความใกลชิดระหวางสิง่เรา และการตอบสนอง 

(Guthrie) 

   4.3 การเสรมิแรงมหีลายวธิี อาจใชวัตถุส่ิงของ หรือถอยคาํที่แสดงความรูสึกก็ได ที่สามารถ

สรางบรรยากาศ กระตุนใหความพงึพอใจ ใหเกดิความสาํเร็จ หรือเครื่องบอกผลการกระทาํวาถูกผดิ และ

อาจเปนสงเสริมใหเกิดการเสริมแรงตอๆ ไป 

   4.4 การเสรมิแรงควรจะตองใหสม่าํเสมอ นอกจากนี้การเสริมแรง ยังสามารถปรบัพฤติกรรม

ได 

   4.5 ควรจะใหการเสริมแรงทันท ี ที่มีการตอบสนองไดอยางถูกตอง ซึง่ควรจะเกิดขึ้น

ภายใน 10 วินาที ถาหากมีการตอบสนองตามที่ตองการซ้ํากันหลายครั้งๆ ก็ควรเลือกใหการเสริมแรง

เปนบางคราวแทนที่จะเสริมแรงทุกครั้งไป 

   4.6 ควรจะจัดกิจกรรมการเรียน ใหเปนไปตามลําดับจากงายไปยาก และเปนตอนสั้นๆ 

ที่สอดคลองกบัความสามารถของผูเรียน 
 3.6 การเรยีนรูดวยตนเอง 
  สมบัต ิสุวรรณพิทกัษ (2524: 6) กลาววา การเรยีนรูดวยตนเอง เปนกระบวนการเรยีนรูดวย 

ตนเองเปนหลัก ไดรับความชวยเหลือและการสนับสนุนจากผูอ่ืน เชน เพื่อน ครูและผูรูเทาที่จําเปนการเรียนรู

ดวยตนเองนี้ประกอบไปดวยองคประกอบที่สําคัญ คือ 

   1. การวิเคราะหและการกาํหนดความตองการของตนเอง 

   2. การกําหนดจดุมุงหมายในการเรียน 

   3. การหาแหลงวทิยาการทั้งที่เปนวัสดุและบคุคล 

   4. การเลือกวิธีการเรียนและกจิกรรมการเรียน 

   5. การกําหนดวิธกีารประเมนิผลการเรียน 

  โนลส (Knowles.  1975: 18) อธิบายวา การเรยีนรูดวยตนเอง เปนกระบวนการที่ผูเรยีน แตละคน

มีความคิดริเร่ิมดวยตนเอง (โดยอาศัยความชวยเหลือจากผูอ่ืน หรือไมตองการก็ได) ผูเรียนจะทําการวิเคราะห

ความตองการที่จะเรียนรูของตนเอง กําหนดเปาหมายในการเรียนรู แยกแยะ แจกแจง แหลงขอมลูใน

การเรียนรูที่เหมาะสมและประเมินผลการเรียนรูนั้น 
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  สเคเจอร (Skager.  1978: 13)  อธิบายวา การเรียนรูดวยตนเอง เปนการพัฒนาการเรียนรู 

และประสบการณการเรียน และความสามารถในการวางแผนการปฏิบัติ และการประเมินผลของกิจกรรม 

การเรียน ทั้งในลักษณะทีเ่ปนการเรียนรูเฉพาะบุคคล และในฐานะที่เปนสมาชิกกลุมการเรยีนที่มีการรวมมือกัน 

  ทัฟ (Tough.  1979: 114) ไดใหความกําจัดความของการเรียนรูดวยตนเองวา เปนโดย เจตนา 

จงใจ และความตองการ 

 จากแนวคิดของนักการศึกษา เอกสารและงานวิจัยตางๆ ที่เกี่ยวของกับจิตวิทยาการเรียนรูและ

การเรียนรูดวยตนเอง สามารถสรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเอง เปนกระบวนการเรียนการสอนหรือวิธีการเรียน  

ที่ผูเรียนสามารถแสวงหาความรูไดตามความสามารถ และความสนใจไดอยางอิสระโดยครูผูสอนจะเปน

ผูชี้นําถึงการหาแหลงขอมูล การรวบรวมขอมูล พัฒนาและจัดโครงสรางของวิธีการ และเนื้อหาการสอน  

โดยอาศัยโสตทัศนูปกรณเปนหัวใจหลัก และคํานึงถงึหลักความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งไดแก ความแตกตาง

ดานความสามารถ สติปญญา ความตองการ ความสนใจ ดานรางกาย อารมณและสังคม นอกจากนี้

ผูสอนควรมีการสนับสนุนใหกาํลังใจ สรางบรรยากาศที่สงเสริมใหผูเรียนเกดิการเรยีนรูดวยตนเอง จัดการเรียน

การสอนใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียน  รูจกัใชความรูที่มอียู เชื่อมโยงไปสูความรูใหม นาํสิ่งที่ไดจากการเรียนรู

ไปทดลองใชปฏิบัติไดจริง และประเมินผลการเรียนรูนั้นๆ ได  

 ดังนั้นเมื่อนํามาใชรวมกับเทคโนโลยีการศึกษา จะทําใหสภาพการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค 

และสนับสนนุการเรียนรูไดอยางมีประสิทธภิาพ โดยเริ่มตนจากการเรยีนแบบประคบัประคองกอนแลว

จึงพัฒนาไปสูการเรียนแบบเปนตัวของตัวเอง จะทําใหเกิดการพัฒนาการเรียนรูอยางตอเนือ่งตามความสามารถ

และวุฒิภาวะของผูเรียน 

 

4. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการตูน 
 4.1 ความหมายของการตูน 
  รากศัพทดั้งเดมิของคําวาการตูน มาจาก Catone ซึ่งเปนคําในภาษาอิตาเลียน หมายถงึ 

แผนกระดาษขนาดใหญ (สันตธวัช ศรีคําแท.  2545: 56 – 57) และไดมีนักวิชาการ เหน็ความสําคัญของ 

การใชการตนูในการเรียนการสอน และการตูนมีบทบาทในชีวิตประจําวัน จึงมีผูสนใจศึกษาและใหความหมาย

ของการตูนไว ดังนี ้

  กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ ไดใหความหมายของการตูนไววา การตูนเปนทัศนวัสดุ 

ชนิดหนึง่ ซึง่จดัอยูในวสัดุลายเสน โดยเปนภาพวาด หรือชุดของภาพวาด ซึ่งแสดงเรื่องราวหรือขาวสารตาง  ๆ  

ใหฟงมีความสนุกสนานขบขัน  และชวยใหเกิดความเขาใจในเรื่องหรือเหตุการณตางๆ  ได การตูนสวนใหญ   

มักวาดเปนภาพที่เกินเลยจากชีวิตจริง และมีคําพูดประกอบภาพ ไมมีรายละเอียดมากนัก แตจะเนนบุคลิก

ของตัวละครโดยเฉพาะสวนตัว ซึ่งแสดงความรูสึกออกมาทางใบหนา บางครั้ง มีการใชสัญลักษณตางๆ  
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แทนคําพูด (อมรรัตน.  2533: 9) 

  ไพเราะ เรืองศิริ (2524: 12)  ไดใหความหมายวา  การตูน คือ  ภาพวาดงาย  ๆที่มีแบบเฉพาะตัว

ไมเหมือนภาพธรรมดาทั่วไป ภาพการตูนอาจมีรูปรางที่เกินความเปนจริงหรือลดรายละเอียดที่ไมจําเปนออก    

เพื่อจุดมุงหมายในการบรรยาย การแสดงออกมุงใหเกิดความตลกขบขัน ลอเลียน เสียดสีการเมือง และ

สังคม ตลอดจนใชในการโฆษณาประชาสมัพันธใหหนาสนใจยิ่งขึน้ นอกจากนั้นอาจจะใชประกอบการ

เลาเรื่องบันเทิงคดีสารคดีไดอีกดวย และที่สําคัญก็คือ ใชประกอบการเรียนการสอน ภาพวาดนี้ อาจจะ

เปนตอนเดยีวจบหรือเปนเรือ่งสั้นๆ 2 – 3 ตอนจบ  

  ราชบัณฑิตยสถาน ใหความหมายไววา การตูน หมายถึง ภาพลอ ภาพตลก อาจเขียนเปน

ภาพบุคคล หรอืภาพแสดงเหตุการณที่ผูเขียนตั้งใจลอและใหดูรูสึกขบขัน บางทีกเ็ขียนเปนเรื่องตอเนื่องกนั 

(ภณิดา จันทรสอง.  2541: 26) 

  ศาสตราจารยศิลป พีระศรี ชาวอิตาเลียน ผูวางรากฐานศิลปะสมัยใหมในประเทศไทย ให 

ความหมายของการตูนวา เปนภาพรางตนแบบบนกระดานแข็งสําหรบัออกแบบ เพื่อนาํไปใชกบัผาทอ 

โมเสก ภาพฝาผนัง หรืองานศิลปะอยางอื่น (ภูวดล สุวรรณดี.  2538: 50) 

  ศักดิ์ชัย  เกียรตินาคินทร (2533: 3 – 4)  ไดใหความหมายของคาํวาการตูนไววา ภาพวาด 

ในลักษณะงายๆ บิดเบี้ยวโยเย ในลักษณะไมเหมือนภาพในโลกแหงความเปนจริง ซึง่มีรูปลักษณะที ่

เลียนแบบธรรมชาติ เรขาคณิต หรือรูปรางอิสระที่ลดทอนรายละเอียดที่ไมจําเปนออก โดยมีจุดมุงหมาย  

เพื่อส่ือความหมายแทนตัวหนังสือ เปนผูแสดงแทนในการพูดหรือแสดงออกตางๆ ทั้งเปนภาพประกอบ

ตกแตงมุงใหเกิดความสวยงาม นาชม ลอเลียน เสียดส ีในทางการเมือง สังคมและใชเปนสื่อในการโฆษณา

ประชาสัมพันธ ประกอบการเลาเรื่องในทางบันเทิงและสารคดี สําหรับใชในการสื่อความหมายหรือเสนอ

ความคิดเห็นเกี่ยวกับเรื่องราว เหตุการณตัวบุคคลหรือสถานที ่

  ภณิดา จันทรสอง (2541: 28) ใหความหมายของการตูนไววา การตูนเปนภาพวาดลายเสน 

ในลักษณะงาย  ๆที่มีลักษณะเลียนแบบมาจากที่เปนจริงในธรรมชาติ แตมีลักษณะผิดเพี้ยนไปจากความจริง  

ลดทอนรายละเอียดที่ไมจําเปนออก และใหความรูสึกตลกขบขันหรือการเคลื่อนไหวอยางมีชีวิตชวีา เพื่อ

มุงเปนแทนสื่อความหมายของตวัหนงัสือ เปนผูแสดงแทนในการพูดหรอืถายทอดเรื่องราว ความคิดตางๆ 

ใหผูดูเขาใจไดชัดเจนมากยิ่งขึ้น ทั้งยงัเปนภาพประกอบตกแตงมุงใหเกิดความสวยงาม  

  สุกัญญา แพงโสม (2532: 19)  ใหความหมายของการตนูไววา เปนทัศนวัสดุชนิดหนึง่ ซึง่ 

จัดอยูในประเภทวัสดุลายเสน โดยเปนภาพวาดหรือชุดของภาพวาด ซึ่งแสดงเรื่องราวขาวสารตางๆ ได  

การตูนสวนใหญมักเปนภาพวาดที่เกินเลยจากชีวิตจริง และมีคําพูดประกอบไมมีรายละเอียดมากนัก 

  คินเดอร (kinder.  1959: 399 ) กลาวไววา การตูนคือ ภาพที่ผูดูสามารถจะตีความหมาย 

ไดจากสัญลักษณที่มีอยู และสวนใหญจะเปนภาพที่เกินจริง เพื่อส่ือความหมายหรือเสนอความคิดเห็น 
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เกี่ยวกับเหตุการณที่ทันสมัย ตัวบุคคล หรือสถานการณตางๆ กันไดทันท ี          

  วิททิช  และ ซลูเลอร (Wittich; & Schuller.  1962: 140 – 141) ไดกลาวถงึ คุณลักษณะ

ของการตูนเรื่องไววา การตูนเร่ืองเพงเลง็ที่บคุคล เร่ืองราวก็พยายามผกูใหผูอานคลอยตามความรูสึกและ 

การกระทําของตัวละครในภาพ เปรียบเทียบเร่ืองราวของการตูนใหเขากับชีวิตของตนเอง  การตูน เร่ือง 

เกิดขึ้นจากสงครามบนหนาหนังสือพิมพระหวาง วิลเลียม แรนดอลฟ เฮอรสท (William Randalph Hearst) 

กับโจเซฟ ฟูลิตเชอร (Joseph Pulitzer) เมื่อกลางป ค.ศ. 1890 ซึ่งไดเขียนการตนูโตตอบกนัในวารสาร ชื่อ  

The New York Journal  และ  The New York  World  ซึ่งออกประจําวันอาทิตย ทาํใหเกิดการแขงขัน

ในทองตลาด และในไมชาในสหรัฐอเมริกาก็มีการวาดการตูนกันเปนทีแ่พรหลายอยางรวดเร็ว  

 ดังนัน้ จงึอาจสรุปความหมายของการตูนไดวา การตูน คือ รูปภาพหรอืสัญลักษณทีเ่กิดจาก

การวาด จําลองมาจากความคิด เปนภาพวาดงายๆ ที่ไมเหมือนภาพในโลกของความเปนจริง เพื่อสราง

ความตลกขบขัน ส่ือความหมาย หรือลอเลียนสังคม เสียดสีในทางการเมอืง ซึ่งอาจมีลักษณะ เกินความจริง   

เพื่อถายทอดอารมณ  หรือแสดงแนวคิดตางๆ เพื่อใหเกิดความเขาใจ นอกจากเปนเรื่องราว หรือกรอบส้ันๆ  

ในหนังสือแลว ปจจุบันการตูนนิยมสรางเปนภาพเคลื่อนไหว เพื่อใหเกิดความเขาใจมากขึ้น แตสําหรับ

การตูนที่นาํเสนอเรื่องราวในหนงัสือ นิยมสรางสําหรับการเรียนรู เพิ่มทกัษะการอาน ไปในตัวไดดวย 
 4.2 ประเภทและลักษณะของการตูน 
  สมพงษ ศิริเจริญ และคณะ (2506: 57) ไดแบงการตูนตามวิธีการเสนอเรื่องราวในหนังสือ

ไดทั้งหมด 2 แบบ คือ  

   1. การตูนเปนตอน (Comic Strip) คือ การตูนเรื่องที่เสนอออกมาในลักษณะเปนตอนๆ 

ตอนละ 2 – 5 กรอบ ลงในหนังสือพิมพประจําวันติดตอกันไป  

   2. หนังสอืการตนู (Comic Book) คือ การตูนเรื่องที่มีความยาวพมิพเปนเลมมีเร่ืองราว 

คลายละคร นวนิยาย หรือนทิานฯลฯ  

  สังเขต นาคไพจิตร (2530: 44) แบงประเภทการตูนออกเปน 2 ประเภทใหญๆ คือ 

   1. แบงตามลักษณะรูปแแบบ ไดแก  

    1.1 รูปแบบเพ่ือความบันเทิงท่ัวไป เชน เร่ืองตลกขบขัน เร่ืองผจญภัย เร่ืองอิงวิทยาศาสตร 

เร่ืองนักศึกษา เร่ืองภายในครอบครัว เปนตน 

    1.2 รูปแบบเพื่อคุณคาทางการศึกษา เชน เร่ืองเกี่ยวกับการเมือง วรรณคดี ประวัติ 

บุคคลสําคัญ วิทยาการ อุตสาหกรรม ประวัติศาสตร และศาสนา เปนตน 

   2. แบงตามชนิดของการแสดงออก ไดแก 

    2.1 การตูนการเมือง (Political cartoon caricature) 

    2.2 การตูนประกอบเร่ือง (Illustrated cartoon) 
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    2.3 การตูนเปนตอนๆ (Strip) 

    2.4 การตูนขําขันรูปเดียวจบ หรือหลายชองจบในหนาเดียว ซ่ึงเปนการตูนเงียบหรือ 

มีเสียงประกอบก็ได (Gag cartoon) 

    2.5 การตูนเร่ืองยาว (Comic หรือ Serial cartoon) 

    2.6 การตูนโฆษณา (Commercial cartoon) 

    2.7 การตูนเคล่ือนไหว (Animation cartoon) หมายถึง การตูนภาพยนตร 

    2.8 การตูนลอเลียนบุคคล (Critical cartoon) 

    2.9 การตูนประกอบการศึกษา (Visual Aid cartoon) 

    2.10 การตูนโทรทัศน (Television cartoon) 

    2.11 การตูนแบบ (Pattern cartoon) 

   3. ภาควิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา วิทยาลัยครูสวนสุนันทา (2532: 70) 

ไดอธิบายถึงประเภทของการตูนไววา การตูน แบงออกเปน 2 ประเภท คือ 

    3.1 การตูนธรรมดา (Cartoon) หมายถึง ภาพวาดลายเสน หรือภาพลอเลียนหรือ

เสียดสี  ที่แสดงออมมาในลักษณะเกนิความจริง มีลักษณะเปนภาพเดียว  อาจมีขอความหรือไมมีขอความ

ประกอบ 

    3.2 การตูนเรื่อง (Comic) คือ การตูนธรรมดาหลายๆ ภาพนาํมาตอกนัเปนเรื่องราว 

ตามลําดับอยางสมบูรณ มี 2 ลักษณะ คือ 

     3.2.1 การตูนแบบ (Comic Strip) เปนการตูนที่แสดงเรื่องราวโดยเขียนอยูในกรอบ 

จบลงภายใน  3 – 5 กรอบ เชน ชุดผูใหญมากับทุงหมาเมนิ เปนตน 

     3.2.2 หนังสือการตูน (Comic Book) เปนการตูนเร่ืองยาว เขียนขึ้นจากจินตนาการ 

อาจเปนเรื่อง อภินิหาร หรือชีวิต เชน ซุปเปอรแมน พระอภัยมณี เปนตน 

   4. ประเภทของการตูนในประเทศไทย (โอเค เนช่ัน.  2551: ออนไลน) แบงได 5ประเภท  

    4.1 การตูนการเมือง (Political Cartoons) เปนการตูนที่มุงเนนการลอเลียน เสียดสี 

ประชดประชันบุคคล หรือเหตุการณที่สําคัญในไทย นิยมลอเหตุการณทางการเมืองเพื่อกระตุนใหผูอาน

อานเกิดความสนใจมีความคิดเห็นใหมๆ ลักษณะการตูนชนิดนี้อาจมบีรรยายหรือไมมีก็ได 

    4.2 การตูนขําขัน (Gag Cartoons) เปนการตูนภาพเคลื่อนไหว ที่มุงเนนความขบขัน

เปนหลกั การตนูชนิดนี้จะนิยมนําเหตุการณใกลตัวมาเขยีน เปนการตูนที่ไดรับความนยิมมากในสงัคมไทย 

    4.3 การตูนเร่ืองยาว (Comicorserial Cartoons) เปนการนําเสนอการตูนที่เปนเรื่องราว 

ตอเนื่องกนัจนจบ การตูนชนดินี้ปรากฏอยูในนิตยสาร และหนังสือพิมพเรียกวา Comics Strips  แตถา 

นํามาพิมพรวมเลม เรียกวา Comics Books เชน การตูนเลมของญี่ปุน และฝรั่ง สวนของการตูนไทยนั้น 
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นิยมนําเรื่องจากวรรณคดี นิทานพืน้บาน จักรๆ วงศๆ เปนตน 

    4.4 การตูนประกอบเรื่อง (Illustrated Cartoons) เปนการตูนที่ใชประกอบกับขอเขียน

อ่ืนๆ ประกอบโฆษณาเพื่อขยายความ หรือการตูนประกอบการศึกษา  

    4.5 การตูนมีชีวิต (Animated Cartoons) หรือการตูนภาพยนตรเปนการตูนที่มีการ

เคลื่อนไหวมีการลําดับภาพ และเรื่องราว ที่ตอเนื่องกันคลายภาพยนตร 

   5. ภาพยนตรการตูน (Cartoon Film) หมายถึง การตูนทีส่รางขึ้น ดวยวิธีการถาย

ภาพยนตรทีละภาพ จากชุดภาพเขยีนที่ตอเนื่องกนัเปนลาํดับ เมื่อนาํมาฉายบนจอในอัตราความเร็วปกต ิ

(24 ภาพ/วินาที) ก็จะมองเหน็เปนภาพยนตรการตูน (Animated Cartoon) ที่แสดงความเคลื่อนไหวได 

(มัทนียา สุวรรณวงศ.  2542)    

   6. ภาพยนตรแอนิเมชั่น หมายถึง ภาพยนตรที่ถายทําจากภาพ หรือวัตถุ โดยการวาด

ใหภาพและวตัถุเคลื่อนไหว ขยับเขยื่อน จากนั้นจงึถายทําภาพ วัตถทุีละภาพ เพื่อใหภาพเปลีย่นแปลง

ไปตามลําดับ ซึ่งเมื่อนําภาพเหลานั้นมาตัดตอและฉายผานเครื่องฉายภาพยนตร ก็จะไดภาพเคลื่อนไหว

ตอเนื่องบนจอภาพยนตร นอกจากนีย้ังหมายถึง ภาพยนตรแอนิเมชั่นที่ผลิตเพื่อฉายในโรงภาพยนตรเทานั้น

อีกดวย (นับทอง ทองใบ.  2550: 200) 

   7. แอนิเมชั่น 2 มิติ (2D Animation) หมายถึง กรรมวิธีการผลิตภาพนิ่งใหเปนภาพเคลื่อนไหว  

โดยการวาดภาพหรือสรางภาพบนวัสดุที่มเีพียง 2 มิติ คือ มีความกวางและความยาว เชน การวาดบน

แผนกระดาษ แผนเซล แผนผาผาใบ หรือแผนกระดาษตัดเปนภาพตางๆ (นับทอง ทองใบ.  2550: 200) 

ดังนั้น ภาพยนตรการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ จึงหมายถึง ภาพยนตรการตูนที่มีการเคลื่อนไหวอยางตอเนื่อง 

และสามารถมองเหน็ใน 2 มิติ คือ ดานกวางและยาว ซึง่ในปจจุบนัการสรางงานแอนนิเมชั่นสวนใหญ 

ทั้งในงานที่เปน 2 มิติและ 3 มิติ เปนการทาํงานดวยระบบดิจิตอลเปนสวนใหญ โดยใชโปรแกรมกราฟก

ตางๆ ของคอมพิวเตอรนั้นเอง 

 ดังนั้นจึงสรุปประเภทของการตูนไทย ไดดังนี ้ 

  1. การตูนการเมือง (Political Cartoon, Caricature)  

  2. การตูนประกอบเรื่อง (IIIustrated Cartoon)  

  3. การตูนส้ันเปนตอนๆ (Strip)  

  4. การตูนขําขันรูปเดียวจบ จะมีคําพูดประกอบ หรือการตูนเงียบ (Gag)  

  5. การตูนขําขันหลายชอง จบในฉบับเดียว  

  6. การตูนเร่ืองยาว (Comics serial Cartoon)  

  7. การตูนโฆษณา (Commercial Cartoon)  

  8. ภาพยนตรการตูน (Animation Cartoon)  
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  9. การตูนลอเลียนบุคคล (Critical) 

 ลักษณะของการตูนในปจจุบนั  พฒันารูปแบบออกไปมากขึ้น บางครัง้เปนจนิตนาการสูอนาคต    

แปลกใหม  เราใจ และเสนอเรื่องราวที่ลึกซึ้งได สรางจินตนาการใหผูเรียน เรียนรูไดเร็ว การตูนถูกสราง

ข้ึนในรูปแบบตางๆ นอกจากหนังสือเรียนแลว ในรูปแบบอ่ืน เชน ภาพยนตรแอนิเมชันที่ใชสําหรับ Web 

page เปนตน ทั้งในรูป 2 มติิ และพฒันาขึ้นเปน 3 มิติ ทีส่ามารถสรางภาพจําลองนาํเรื่องราว เพื่อพฒันา 

การเรียนรูไดดีข้ึน ซึ่งปจจุบันการตูนภาพยนตรเปนที่นิยมมาก และเผยแพรออกไปอีกหลายสื่อ ทั้งภาพยนตร

การตูน และสื่อโฆษณาตางๆ อีกดวย 
 4.3 ประโยชนของการตูนตอการเรียนการสอน 
  มีผูนาํการตนูมาใชประโยชนตอการเรียนการสอนตัง้แตอดีตจนถงึปจจุบัน เนื่องจากการตนู 

มีลักษณะที่นาสนใจ ดังนี้ 

  คณะนิสิตปริญญาโทเทคโนโลยีทางการศึกษา (2522: 204)   ไดรวบรวมประโยชนของการตูน 

เร่ืองที่มีตอการเรียนการสอน ดังนี ้    

   1. ทําใหนักเรียนสนใจเนื้อหาวิชามากขึ้น     

   2. ใหสอนเด็กเปนรายบุคคล และทําใหการเรียนดีข้ึน    

   3. ฝกการอานไดดี     

   4. ทําใหนักเรียนสนใจในการอานมากขึ้น 

  เลฟเวอรี่ (Lavery.  1992: 60) ไดกลาววา การตูนและเรื่องประกอบภาพเปนที่โปรดปราน

ของเด็กนักเรียนทุกวัย สังเกตไดงาย เชน เมื่อนักเรียนอานวารสาร จะรีบพลิกไปที่หนาการตูนกอนเสมอ  

การตูนโดยทัว่ไป เปนภาพทีม่ีเนื้อหาประกอบเพียงเล็กนอย จัดเปนสื่อทัศนะทีน่ําเสนอเนื้อหาที่ครูสามารถ

นําไปใชประโยชนในหองเรียนได  โดยมุงใหนักเรียนไดเรียนรูภาษาเชิงหนาที่ในสถานการณตางๆ 

  แซนด (Sand.  1956: 248 – 249)  ไดกลาวถึง ขอดีบางประการของหนังสือการตูนในการสอน  

ไดแก  ความสามารถในการสรางความสนใจ  ซึ่งเปนที่รูจักกันดีทั่วไปในหมูนักวิชาการศึกษา 

วาความสนใจเปนปจจัยสําคัญตอผลการเรียนรู  หากครูไดคัดเลือกและนําไปใชรวมกับวิธีสอนไดอยาง 

เหมาะสมแลว หนังสือการตนูก็สามารถเปนเครื่องมือในการสอนที่ทรงประสิทธิภาพไดอยางหนึ่ง  

  วิททชิ และชลูเลอร (Wittich; & Schuller.  1962: 164)  กลาววา การตนูยงัใหความเพลดิเพลนิ  

การแสดงออกถึงอารมณขัน นับวาเปนสิง่สาํคัญ ครูที่มีประสิทธิภาพทัว่ไป ถอืวาภาพการตูนเปนอุปกรณ

การสอนที่สมบูรณแบบอยางหนึ่ง  

  สมหญิง กลั่นศิริ (ธีรพล พรหมพิทักษ.  2550: ออนไลน) ไดกลาวถึงประโยชนของการตูน

ตอการเรียนการสอนไว ดังนี ้    
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   1. การตูนชวยสงเสริมการสอนของคร ูชวยใหบทเรียนนาสนใจ และทาํใหผูเรียน เรียน

โดยไมนาเบื่อหนาย    

   2. การตูน ชวยใหผูเรียนเขาใจบทเรียนเร็วยิ่งขึ้น เพราะการตูนชวยสื่อความหมาย ให

เกิดความเขาใจไดเร็วยิ่งขึ้น    

   3. การตูนชวยใหผูเรียนเกิดความสนใจ สนุกสนานและติดตามการสอนของครู โดยตลอด    

   4. การตูนชวยผอนคลายอารมณเครียด ทําใหบทเรยีนสนกุสนานและนาติดตา โดย

ไมเบื่อในการเรียนการสอนคณิตศาสตร   

   5. สามารถนาํการตูนมาใชได ตั้งแตเด็กในระดบัชั้นตนๆ จนกระทัง่เด็กโต และสามารถ 

ใชไดกับผูใหญเชนเดียวกนั  
 4.4 หลักในการเลือกการตูนในการเรียนการสอน 
  การเลือกหรือเขียนการตูนเพื่อใชในการเรียนการสอน  ควรจะตองใหสอดคลองกับวัย และ 

ธรรมชาติของผูเรียน สามารถเปนสื่อนําไดดี และควรคํานึงถึงประโยชนที่ผูเรียนจะไดรับ ดังเชน 

  บุญเหลือ ทองเอี่ยม และคณะ (2520: 13 – 14) ไดกลาวถึง หลักเกณฑในการเลือกการตูน

ไว ดังนี ้

   1. การตูนที่ใชควรเหมาะสมกับประสบการณของผูเรียน โดยตองคํานึงถงึวา ผูเรียน

เคยศึกษาหรือมีข้ันพืน้ฐานในสิ่งนั้นๆ บางหรือไม 

   2. การตูนที่ใช  ไมควรเปนนามธรรมมากเกินไป  ควรเลือกแบบงายๆ  มสัีญลักษณที่

ส่ือความหมายไดชัดเจน 

   3. การตูนที่ใช  ควรมีสัญลักษณเฉพาะเรื่อง เชน  อาจเปนการตนูเสียดสีบานเมือง หรือ

เปนการตูนโนมนาวจิตใจ ไมใหเด็กไปสนใจอบายมุข เปนตน 

   4. ภาพการตูนนัน้ควรมีขนาดเหมาะสม คือ เหมาะสมทั้งขนาดของภาพสีสัน ความยาว

ของเรื่อง วัยของผูเรียนและระดับของผูดูเปนสําคัญ  

  ยุพิณ พพิธิกุล และคณะ (2531: 302-306) กลาวถงึการใชการตูนประกอบการสอนคณิตศาสตร 

ซึ่งอาจนํามาใชได ดังนี้ 

   1. การตูนที่เปนภาพลายเสน ครูควรจะคอยๆ เขียนภาพไปขณะที่เขียนโจทยไมควร

เขียนจนจบแลวจึงอธิบาย 

   2. การตูนที่เปนภาพสําเร็จ (ภาพเดี่ยว)  

   3. การตูนที่เปนภาพสําเร็จที่แตงเปนเรื่องราว 
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 จึงอาจสรุปวิธีเลือกหรือเขียนการตูนเพื่อใชในการเรียนการสอนได ดังนี้  

  1. การตูนที่ใชควรเหมาะสมกับวัย และธรรมชาติของผูเรียน    

  2. เปนภาพจําลองสถานการณ  ส่ือนํา เพื่อใหคนพบความคิดรวบยอดไดชัดเจน    

  3. ควรมีสัญลักษณดึงดูด  โนมนาวจิตใจ ใหอยากเรียนรูในกรอบตอ ๆ ไป   

  4. ภาพการตูนนั้น ควรมีขนาดและภาพสีสรรที่เหมาะสม    

  5. ความยาวของเรื่องไมมากเกินไป และผูกเรื่องราวใหผูเรียนมีอารมณกับเนื้อหา  

  6. ไมควรมีเนื้อหาวิชาอื่นเขามาเปนจุดเดนมากกวาเนื้อหาที่ตองการใหนกัเรียนไดรู 
 4.5 งานวจิัยที่เกีย่วของกับการใชการตูน 
  ผลการวิจยัตางๆ ที่เกี่ยวของกับการตูน พบวา การตูนเหมาะที่จะนาํมาประกอบรวมกับ

บทเรยีน หรือสามารถสรางเปนบทเรียนดวยตัวเอง เพื่อเพิม่ประสทิธิภาพใหกับการเรยีนการสอนในชวงชั้น 

ตางๆ เพราะการตูนสามารถดึงดูดความสนใจของเด็ก มีสวนใหเด็กเขาใจบทเรียนทาํใหผลการเรียนรูดีข้ึนได   

มีนักวิชาการไดศึกษาการใชการตูนเปนสื่อการสอน และมีผลงานวิจัยที่สนับสนนุใหใชการตูนประกอบ 

การเรียนการสอนมีดังตอไปนี ้ 

  เกษม จงสูงเนิน (2533: 68) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่ 

เรียนดวยการใชกับไมใชหนังสือการตูนประกอบการเรียน ในการสอนตามคูมือครูสสวท. พบวา นักเรียน 

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน โดยแบบใชการตูนคะแนนเฉลี่ยสูงกวา  

  จุฑามาศ สุกิจจานนท (2539) วิเคราะหเนื้อหา และการสื่อสารความหมายดานจริยธรรม  

ที่ปรากฏในภาพยนตรการตนูของบริษทัวอลทดิสนีย เมื่อ พ.ศ.  3539 โดยศึกษาวิเคราะหจริยธรรม ทั้ง 

ดานบวกและดานลบ จากเรื่องสโนวไวทกบัคนแคระทั้งเจ็ด เงือกนอยผจญภัย และเดอะไลออนคิงส ผลการวิจัย

สรุปวา เนื้อหาของภาพยนตรการตูนทัง้ 3 เร่ือง มีการแสดงใหเหน็ถงึจริยธรรม ดานความรักพวกพอง  

การเคารพเชื่อฟงผูใหญ ความกตัญู ความรับผิดชอบ ความเมตตา ความกลาหาญ และความเคารพ

ในสิทธิของตนเองและผูอ่ืน โดยนําเสนอผานทางลักษณะการแสดงออกของตัวละคร ภาพ มุมกลอง แสง 

สี และเสียง นอกจากนี้ยงัวิเคราะหถงึการรับรู และการตีความสารของผูรับสารดวย ซึ่งพบวา ผูรับสาร

สามารถรับรูและตีความสารที่ปรากฏในภาพยนตรการตนูไดอยางถูกตอง  

  จุรีพร สนทา (2537) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาไทย ชั้นประถมศึกษา 

ปที่ 3 ระหวางการสอน โดยใชนทิานประกอบภาพการตูนกับการสอนตามปกติ ผลการวิจยัปรากฏวา   

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาไทยของนักเรียน ที่เรียนโดยใชนิทานประกอบภาพการตูน สูงกวานกัเรียน

ที่เรียนโดยใชการสอนตามปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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  ประเสริฐ มาสุปรีดิ์ (2522: 31 – 32) ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ในการเรียนของนักเรียน 

ชั้นประถมปที ่ 2 โดยการสอนดวยหนงัสอืการตูนกับการสอนตามปกติ พบวา กลุมที่เรียนดวยวิธีสอน 

โดยใชหนังสือการตูน มีคะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงกวากลุมที่เรียนดวยวิธีสอนตามปกติ 

  พรชัย เชวงเดช (2532) วิเคราะหเนื้อหาดานจริยธรรมของภาพยนตรการตูนสําหรับเด็ก ที ่

ออกอากาศทางสถานีโทรทัศนในเขตกรุงเทพมหานคร เมื่อ พ.ศ. 2532 โดยวิเคราะหเนื้อหาดานจริยธรรม 

ทั้งดานบวกและดานลบเปนหลกั ซึ่งผลการวิจัยสรุปวา เนื้อหาจริยธรรมดานบวกทีป่รากฏมากทีสุ่ด คือ   

ความสามัคคี รองลงมาไดแก ความมีเหตุผล ความเมตตากรุณา ความคิดริเร่ิมสรางสรรค ความขยัน 

หมั่นเพียร ความกตัญูกตเวที และความประหยัด ตามลําดับ สวนเนื้อหาจริยธรรมดานลบที่นําเสนอ

มากที่สุด คือ ความเมตตากรุณา รองลงมาคือ ความสามัคคี ความคิดริเร่ิมสรางสรรค ความมีเหตุผล  

ความขยันหมั่นเพียร ความกตัญูกตเวที และความประหยัด ตามลําดับ   

  มนตรี แยมกสิกร (2523: 56 – 165) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานพุทธิพิสัย ใน 

วิชาสุขศึกษาของนักเรียนประถมศกึษาปที ่4 ที่เรียนจากแบบเรียนสาํเร็จรูปเชงิเสนการตูน แบบเรยีนสาํเร็จรูป

เชิงเสนธรรมดา ทดลองกบันกัเรียน 135 คนปรากฏวา แบบแรกมีปริมาณการเรยีนรูพฤติกรรมดานความรู

ความจํา ความเขาใจ สูงกวา 

  มณีรัตน พรหมสุวรรณศิริ (2521: 180)  ทาํการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ในการเรียน 

วิชาการใชหองสมุด ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย โดยใชบทเรียนโปรแกรมการตูนสีกบัการสอน

ตามปกต ิ กลุมตัวอยางเปนนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 4 – 5 จํานวน 60 คน กลุมทดลองสอนโดยใชบทเรียน

โปรแกรมการตูนสี กลุมควบคุมวิธีบรรยาย อภิปราย และอุปกรณอ่ืนๆ ผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนโปรแกรมการตูน และนักเรียนที่เรียนจากการสอนตามปกติ

ไมแตกตางกัน 

  รัชนีย พรหมกรรณ (2531)  ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียน  วิชากลุมสราง 

เสริมประสบการณชีวิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 เร่ืองปาไม โดยการสอนดวยหนังสือการตูนกับ

การสอนดวยวธิีปกต ิผลการวจิัยพบวา กลุมทดลองทีเ่รียนโดยใชหนงัสือการตูนประกอบการสอน มีผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนสูงกวากลุมควบคุมที่เรียนโดยวิธีปกติอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

  ศักดิ์ชัย บุญทองดี (2548) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเรียน ความคงทนในการจํา

และความพึงพอใจตอการเรียนสาระสงัคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม สําหรับนักเรียนในชวงชั้นที ่3  

จากการใชการตูนเคลื่อนไหว 2 รูปแบบ พบวา นักเรียนที่เรียนจาการตูนเคลื่อนไหวแบบที่นิยม มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนแตกตางกัน และมีความคงทนในการจําสาระสังคมศึกษาศาสนา และวัฒนธรรมสูงกวานักเรียน

ที่เรียน จากการตูนเคลื่อนไหวแบบไมรูจัก 
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  สุรางครัตน ณ พัทลุง (2521: 37 – 37) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ในการเรียน วิชาสุข

ศึกษาของนักเรียนชัน้ประถมปที ่7 โดยใชหนังสอืการตนูประกอบการสอนกบัการสอนแบบเดมิทดลองกับ

นักเรียน  60 คน  กลุมทดลองเรียนจากหนังสอืการตูน  กลุมควบคุมเรียนจากการสอนแบบเดิม ผลการศึกษา

พบวา กลุมทีใ่ชหนงัสือการตูนในการเรียนการสอน มผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงูกวากลุมที่เรียนโดยใช

การสอนแบบเดิม 

  สุนทร เชยชืน่ (2524: 144) ทดลองกับนกัเรยีน 60 คน โดยใชหนังสือการตูนกับกลุมควบคุม 

ผลปรากฏวา กลุมนกัเรียนทีเ่รียนโดยใชหนงัสือการตูนประกอบการเรียน มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสงูกวา

กลุมที่ไมไดใชหนังสือการตูน  

  โซนส (Sones.  1944: 238 – 239) ทดลองกบันกัเรยีนเกรด 6 และ 7 ชั้นละ 400 คน โดยให 

กลุมทดลองอานการตูนเร่ือง Wonder Woman ซึ่งเปนเรื่องเกี่ยวกับชีวติและงานของ Glara boton และ

ใหกลุมควบคมุอานหนังสือเรียนธรรมดา ผลการทดลองปรากฏวา ในการสอบครั้งแรกคะแนนเฉลีย่ของ

กลุมทดลองสงูกวาคะแนนเฉลี่ยของกลุมควบคุมอยูรอยละ 10 – 30 แตเมื่อใหกลุมควบคุมไดอานหนังสอื

การตูนบางปรากฏวา คะแนนการสอบครั้งที่สองสูงกวาเดิมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ สวนกลุมที่ใหอาน

แบบเรียนธรรมดา กลับทําคะแนนไดไมสูงกวาครั้งแรกมากนัก และเขาไดสรุปผลการทดลองไวประการหนึ่งวา  

กลุมทดลองไดเรียนรูไปมากที่สุด เทาที่จะสามารถเรยีนได แลวจากการอานหนังสอืในครั้งแรก การอาน

แบบเรียนครั้งหลัง จึงไมมีผลตอการเรียนรูและการเรียน และการทดสอบครั้งที่สองมากนัก ในขณะที่

กลุมควบคุมยังเรียนรูไดไมถึงจุดอิ่มตัว แตสามารถไปถึงจุดนั้นได เมื่อไดอานหนงัสือการตูน แสดงใหเห็นวา

หนังสือการตูนชวยใหเด็กเรียนรูไดดีกวาการอานแบบเรียนธรรมดา 

 จากแนวคิดของนกัการศึกษา เอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวของกบัเร่ืองราวของการตูน ที่กลาวมา

ขางตน สรุปไดวาการตูนมบีทบาท มีคุณคาและมปีระโยชนตอการศึกษาเปนอยางยิง่ การตนูถกูนาํมาใช

ในการจัดการเรียนการสอนเปนเวลานาน  และไดมกีารปรับปรุงรูปแบบและวิธกีารนาํเสนอเรื่อยมา เพื่อให

เกิดประโยชนและเหมาะสมแกผูเรียนมากทีสุ่ดเทาที่จะเปนไปได โดยเฉพาะนกัเรยีนชวงชัน้ที่ 1 – 3 ซึ่งเปน

วัยที่สนใจและชอบอานหนังสอืการตูน เพราะการตูนเปนสิ่งเราที่ดีใหความสดชื่น ขบขัน สนุกสนาน สามารถ

จัดกิจกรรมไดอยางกวางขวางและหลากหลาย ซึ่งจะผลการวิจัยสวนใหญไดยืนยันถงึคุณประโยชนของ

การตูนวา  ชวยใหนักเรียนมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น การตูนจะใกลเคียงกับภาพยนตรมากกวาสื่อ

อ่ืนๆ ดวยตางก็มุงที่จะจงูใจ ใหเห็นเปนเหตุการณที่กําลังเคลื่อนไหวอยู ดังจะเห็นไดจากการตูนที่ไดรับ

ความนิยมสูง มักจะถูกนําไปสรางเปนภาพยนตรการตูน และจากการศึกษาคนควางานวิจัยที่เกีย่วของ

กับการภาพยนตรการตูนเหลานี ้จะเหน็ไดวา ผลการวิจยัสวนใหญไดยืนยนัถงึคุณประโยชนของภาพยนตร

การตูน วาชวยใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น เนื่องจากภาพยนตรการตูนมีอํานาจดึงดูดความสนใจ 

มีความสามารถในการสรางความสนใจ ซึ่งมีอิทธิพลตอเด็กมาก เพราะความสนใจเปนปจจัยสาํคญัตอ
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ผลการเรียนรู มีสวนชวยในการจัดการเรียนการสอนบรรลุผลสัมฤทธิ์แทบทั้งสิ้น ภาพยนตรการตูนที่ผลิต 

ออกมา สามารถสรางประโยชนดานจริยธรรม คุณธรรม ความคิดริเร่ิมสรางสรรค และความประหยัด ซึ่ง

เปนผลใหเด็กที่ชมภาพยนตรการตูนมีการพัฒนาการทางจิตใจในทางบวก ภาพยนตรการตูนถูกนํามาใช

ในการจัดการเรียนการสอนเปนเวลานานและไดมีการปรับปรุงรูปแบบและวิธีการนําเสนอเรื่อยมา เพือ่ให

เกิดประโยชนและเหมาะสมแกผูเรียนมากที่สุดเทาที่จะเปนไปได หากครูและนักเทคโนโลยกีารศึกษาได

ศึกษา และพัฒนารูปแบบภาพยนตรการตูนเพื่อการศึกษา และนําไปใชรวมกับวิธีสอนไดอยางเหมาะสม

แลว  ภาพยนตรการตูนจะเปนสื่อที่ใชในการจัดการเรียนการสอน และแกปญหาการศึกษาที่ทรงประสิทธิภาพ

ไดรูปแบบหนึ่ง เชนกัน 

 

5. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนวิทยาศาสตร 
 5.1 หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2544 
  หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน   เปนหลักสตูรที่กําหนดมาตรฐานการเรียนรู  ในการพัฒนา 

ผูเรียน ตั้งแตชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ถึงช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6 สําหรับผูเรียนทุกคน ทุกกลุมเปาหมาย สามารถ

ปรับใชไดกับการจัดการศึกษาทุกรูปแบบ ทัง้ในระบบ นอกระบบ และการศึกษาตามอธัยาศัย ในสวนของ

การจัดการศึกษาปฐมวัย กาํหนดใหมีหลกัสูตรการศึกษาปฐมวัยเปนการเฉพาะ เพื่อเปนการสรางเสริม

พัฒนาการและเตรียมผูเรียนใหมีความพรอมในการเขาเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 1 

  หลักสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน ที่สถานศึกษานาํไปใชจัดการเรียนรูในสถานศึกษานั้น กาํหนด

โครงสรางที่เปนสาระการเรียนรู จาํนวนเวลาอยางกวางๆ มาตรฐานการเรยีนรูที่แสดงคุณภาพผูเรียนเมื่อ

จบ 12 ป และเมื่อจบการเรียนรูแตละชวงชัน้ของสาระการเรียนรูแตละกลุม สถานศกึษาตองนาํโครงสราง

ดังกลาวนี้ ไปจัดทําเปนหลักสูตรสถานศึกษา โดยคํานึงถึงสภาพปญหา ความพรอมเอกลักษณ ภูมิปญญา

ทองถิน่ และคณุลักษณะอนัพึงประสงค ทัง้นีส้ถานศกึษาตองจัดทํารายวชิาในแตละกลุมใหครบถวนตาม 

มาตรฐานที่กําหนด 

  นอกจากนี้สถานศึกษาสามารถจัดทําสาระการเรียนรูเพิ่มเติม เปนหนวยการเรียนรูรายวิชา 

ใหม  ๆรายวิชาที่มีความเขมข้ึนอยางหลากหลาย ใหผูเรียนไดเลือกเรียนตามความถนัด ความสนใจ ความตองการ  

และความแตกตางระหวางบุคคล โดยเลอืกสาระการเรียนรูจาก 8 กลุม ในชวงชัน้ที่ 2 ชั้นประถมศึกษา

ปที ่4 – 6 ชวงชั้นที ่3 ชัน้มัธยมศึกษาปที ่1 – 3 และชวงชัน้ที ่4 ชัน้มัธยมศกึษาปที ่4 – 6 และจัดทาํมาตรฐาน

การเรียนรูของสาระการเรียนรู หรือรายวิชานั้นๆ ดวย สําหรับชวงชั้นที ่ 1ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 – 3 นั้น 

ยังไมควรใหเลือกเรียนรายวิชาที่เขมขน ควรเรียนเฉพาะรายวิชาพื้นฐานกอน 

  สถานศึกษาตองจัดสาระการเรียนรูใหครบทัง้ 8 กลุมในทกุชวงชั้น ใหเหมาะสมกับธรรมชาต ิ

การเรียนรู และระดับพัฒนาการของผูเรียน  โดยในชวงการศึกษาภาคบังคับ คือ ชั้นประถมศึกษาปที ่1   
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ถึงชั้นมัธยมศกึษาปที่ 3 จัดหลักสูตรเปนรายป  และชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 – 6 จัดเปนหนวยกิต ดังนี ้

  ชวงชั้นที ่1 และ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 – 3 และปที่ 4 – 6 การศึกษาระดับนี้เปนชวงแรก 

ของการศึกษาภาคบังคับ หลักสูตรที่จัดขึ้นมุงเนนใหผูเรียนพฒันาคุณภาพชีวิต กระบวนการเรียนรูทาง

สังคม ทักษะพืน้ฐานดานการอาน การเขียน การคิดคํานวณ การคิดวิเคราะห การติดตอส่ือสาร และพื้นฐาน

ความเปนมนุษย  เนนการบรูณาการอยางสมดุลทั้งในรางกาย สติปญญา อารมณ สังคม และวัฒนธรรม 

  ชวงชั้นที ่3 ชัน้มัธยมศึกษาปที ่1 – 3  เปนชวงสุดทายของการศึกษาภาคบงัคับ มุงเนนใหผูเรียน  

สํารวจความสามารถ ความถนัด ความสนใจตนเอง และพฒันาบุคลกิภาพของตัวเอง พฒันาความสามารถ

ทักษะพื้นฐานดานการเรียนรู และทักษะในการดาํเนินชีวิต ใหมีความสมดุลทั้งดานความรู ความคิด 

ความสามารถ ความดีงาม และความรับผิดชอบตอสังคม  สามารถเสริมสรางสุขภาพสวนตนและชุมชน   

มีความภูมิใจในความเปนไทย ตลอดจนใชเปนพื้นฐานในการประกอบอาชีพหรือศึกษาตอ 

  ชวงชั้นที ่4 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 – 6  เปนหลักสูตรที่มุงเนนการศึกษา เพือ่เพิ่มพูนความรู และ

ทักษะเฉพาะดาน มุงปลูกฝงความรู ความสามารถ และทักษะในวทิยาการและเทคโนโลยี เพือ่ใหเกิด

ความคิดริเร่ิมสรางสรรค นําไปใชใหเกิดประโยชนตอการศึกษา และการประกอบอาชีพ มุงมั่นพัฒนาตน

และประเทศตามบทบาทของตน สามารถเปนผูนํา และผูใหบริการชุมชนในดานตางๆ  

  ลักษณะหลักสูตรในชวงชั้นนี้ จัดเปนหนวยกติ เพื่อใหมีความยืดหยุนในการจัดแผนการเรียนรู 

ที่ตอบสนองความสามารถ ความถนัด ความสนใจ ของผูเรียนแตละคนทั้งดานวิชาการ และวิชาชีพ 

  หลกัสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐานพุทธศกัราช 2544 ไดกาํหนดสาระการเรียนรูตามหลกัสตูร ซึง่

ประกอบดวย องคความรู ทกัษะหรือกระบวนการเรียนรู และคุณลกัษณะหรือคานยิม คุณธรรม จริยธรรม

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

   1. ภาษาไทย 

   2. คณิตศาสตร 

   3. วิทยาศาสตร 

   4. สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

   5. สุขศึกษาและพลศึกษา 

   6. ศิลปะ 

   7. การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

   8. ภาษาตางประเทศ 

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

กลุมแรก ประกอบดวย ภาษาไทย คณิตศาสตร วิทยาศาสตรและสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม  

เปนสาระการเรียนรู ที่สถานศึกษาตองใชเปนหลกัในการจัดการเรียนการสอน เพื่อสรางพืน้ฐานการคิด และ
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เปนกลยุทธในการแกปญหาและวิกฤติของชาติ กลุมที่สองเปนสาระการเรียนรูที่เสริมสรางพืน้ฐานความเปน

มนุษยและสรางศักยภาพในการคิดและทํางานอยางสรางสรรค 

  5.1.1 โครงสรางของหลักสูตร 

   กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ ไดกําหนดโครงสรางของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

ดังนี ้

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

     ชวงชั้นที ่1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 1-3 

     ชวงชั้นที ่2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4-6 

     ชวงชั้นที ่3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3 

     ชวงชั้นที ่4 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4-6 

  5.1.2 หลักการของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

   เพื่อใหการจัดการศึกษาขั้นพืน้ฐาน เปนไปตามแนวนโยบายการจัดการศึกษาของประเทศ 

จึงกําหนดหลกัการของหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน ไวดังนี ้

   5.1.2.1 เปนการศึกษา เพื่อความเปนเอกภาพของชาติ มุงเนนความเปนไทยควบคูกับ

ความเปนสากล  

   5.1.2.2 เปนการศึกษาเพื่อปวงชนที่ประชาชนทุกคน จะไดรับการศึกษาอยางเสมอภาค

และเทาเทียมกัน โดยสังคมมีสวนรวมในการจัดการศึกษา 

   5.1.2.3 สงเสริมใหผูเรียนไดพัฒนา และเรียนรูดวยตนเองอยางตอเนื่องตลอดชีวิต โดย

ถือวา ผูเรียนมคีวามสําคัญที่สุด สามารถพัฒนาตามธรรมชาติ และเต็มตามศักยภาพ 

   5.1.2.4 เปนหลักสูตรที่มีโครงสรางยืดหยุนทั้งดานสาระ เวลาและการจัดการเรียนรู 

   5.1.2.5 เปนหลกัสูตรทีจ่ัดการศึกษาไดทุกรูปแบบ ครอบคลุมทุกกลุมเปาหมาย สามารถ

เทียบโอนผลการเรียนรู และประสบการณ 

  5.1.3 จุดมุงหมายของหลักสูตร 

   หลักสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน มุงพฒันาคนไทยใหเปนมนุษยที่สมบูรณ เปนคนด ีมีปญญา  

มีความสุข และมีความเปนไทย มีศักยภาพในการศึกษาตอและประกอบอาชีพ จึงกําหนดจุดหมาย ซึ่งถือ

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

   5.1.3.1 เหน็คุณคาของตนเอง มวีินยัในตนเอง ปฏิบตัิตนตามหลกัธรรมของพระพุทธศาสนา 

หรือศาสนาที่ตนนับถือ มีคุณธรรม จริยธรรมและคานิยมอันพึงประสงค 

   5.1.3.2 มีความคิดสรางสรรค ใฝรู ใฝเรียน รักการอาน รักการเขียน และรักการคนควา 
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   5.1.3.3 มีความรูอันเปนสากล รูเทาทันการเปลี่ยนแปลง และความเจริญกาวหนาทาง

วิทยาการ มทีกัษะ และศกัยภาพในการจัดการ การสื่อสารและการใชเทคโนโลยี ปรับวิธีการคิด วธิีการ

ทํางาน ไดเหมาะสมกับสถานการณ 

   5.1.3.4 มีทักษะและกระบวนการ โดยเฉพาะทางคณิตศาสตร วิทยาศาสตร ทักษะการคิด 

การสรางปญญา และทักษะในการดําเนินชีวิต 

   5.1.3.5 รักการออกกําลังกาย ดูแลตนเองใหมีสุขภาพและบุคลิกภาพที่ดี 

   5.1.3.6 มีประสิทธิภาพในการผลิตและการบริโภค  มีคานยิมเปนผูผลิตมากกวาผูบริโภค 

   5.1.3.7 เขาใจในประวัติศาสตรของชาติไทย ภูมิใจในความเปนไทย เปนพลเมืองดี ยึดมั่น

ในวิถีชีวิต และการปกครองระบอบประชาธิปไตย อันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข 

   5.1.3.8 มีจิตสํานกึในการอนุรักษภาษาไทย ศิลปะ วฒันธรรม ประเพณี กีฬา ภูมปิญญา

ไทย ทรัพยากรธรรมชาติและพัฒนาสิ่งแวดลอม 

   5.1.3.9 รักประเทศชาติและทองถิ่น มุงทําประโยชนและสรางสิ่งที่ดีงามใหสังคม 
 5.2 สาระและมาตรฐานการเรยีนรู กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
  มาตรฐานการเรยีนรู เปนขอกาํหนดคุณภาพของผูเรียน ดานความรู ความคิด ทักษะกระบวนการ

เรียนรู คุณธรรม จริยธรรม และคานยิม ซึง่เปนจุดมุงหมายในการพัฒนาผูเรียน ใหมคีุณลักษณะอันพงึ

ประสงค มาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร กําหนดไว 2 สวน คือ มาตรฐาน และ

มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น สถานศึกษาจะตองจัดสาระการเรียนรูใหผูเรียนทุกคนไดรับการพัฒนา ตาม

มาตรฐานการเรียนรูทีก่ําหนดไว โดยมาตรฐานการเรียนรูการศึกษาขัน้พืน้ฐานของกลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร มีดังนี ้
   สาระที่ 1 : สิง่มีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต 
    มาตรฐาน ว 1.1 : เขาใจหนวยพื้นฐานของสิ่งมีชีวิต  

     ความสัมพันธของโครงสรางและหนาที่ของระบบตางๆ ของสิ่งมีชวีิต ที่ทาํงาน

สัมพันธกนั มกีระบวนการสบืเสาะหาความรู ส่ือสารสิ่งที่เรียนรูและนาํความรูไปใชในการดํารงชีวติของ

ตนเอง และดูแลสิ่งมีชีวิต 

    มาตรฐาน ว 1.2 : เขาใจกระบวนการ และความสาํคัญของการถายทอดลักษณะ

ทางพนัธกุรรม วิวฒันาการของสิง่มีชวีิต ความหลากหลายทางชวีภาพการใชเทคโนโลยีชีวภาพ ที่มผีลตอ

มนษุย และสิง่แวดลอม มกีระบวนการสบืเสาะหาความรูและจิตวทิยาศาสตรส่ือสารสิง่ที่เรียนรูและนาํความรู

ไปใชประโยชน 
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   สาระที่ 2 : ชวีิตกับสิ่งแวดลอม 
    มาตรฐาน ว 2.1 : เขาใจสิง่แวดลอมในทองถิ่นความสมัพันธระหวางสิ่งแวดลอม

กับส่ิงมีชีวิต ความสัมพนัธระหวางสิ่งมีชวีิตในระบบนิเวศ มกีระบวนการสืบเสาะหาความรู และจิตวิทยาศาสตร 

ส่ือสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 

    มาตรฐาน ว 2.2 : เขาใจความสาํคัญของทรัพยากรธรรมชาติ การใชทรัพยากร 

ธรรมชาติ ในระดับทองถิ่น ประเทศ และโลก นําความรูไปใชในการจัดการทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอม

ในทองถิ่นอยางยั่งยืน 
   สาระที่ 3 : สารและสมบัติของสาร 
    มาตรฐาน ว 3.1 : เขาใจสมบัติของสารความสัมพันธ ระหวางสมบตัิของสารกับ

โครงสรางและแรงยึดเนี่ยวระหวางอนุภาค มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร ส่ือสาร

ส่ิงที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 

    มาตรฐาน ว 3.2 : เขาใจหลักการ และธรรมชาติของการเปลี่ยนแปลงสถานะของสาร  

การเกิดสารละลาย การเกดิปฏิกิริยาเคม ีมีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวทิยาศาสตร ส่ือสาร

ส่ิงที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 
   สาระที ่4 : แรงและการเคลื่อนที ่
    มาตรฐาน ว 4.1 : เขาใจธรรมชาติของแรงแมเหลก็ไฟฟา แรงโนมถวง และแรงนิวเคลยีร  

มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู ส่ือสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชนอยางถูกตอง และมีคุณธรรม 

    มาตรฐาน ว 4.2 : เขาใจลักษณะการเคลื่อนที่แบบตางๆ ของวัตถุในธรรมชาต ิมี

กระบวนการสบืเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร ส่ือสารส่ิงทีเ่รียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 
   สาระที ่5 : พลังงาน 
    มาตรฐาน ว 5.1 : เขาใจความสัมพนัธระหวางพลงังานกบัการดํารงชวีติ การเปลีย่น

รูปพลังงาน ปฏิสัมพันธระหวางสารและพลงังาน ผลของการใชพลังงานตอชีวิตและสิง่แวดลอม มกีระบวนการ

สืบเสาะหาความรู ส่ือสารสิง่ที่เรียนรูและนาํความรูไปใชประโยชน 
   สาระที ่6 : กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก 
    มาตรฐาน ว 6.1 : เขาใจกระบวนการตางๆ ที่เกิดขึ้นบนผิวโลกและภายในโลก  

ความสัมพันธของกระบวนการตางๆ ที่มีผลตอการเปลี่ยนแปลงภูมิอากาศ ภูมิประเทศ และสัณฐานของโลก 

มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวทิยาศาสตร ส่ือสารสิ่งทีเ่รียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 
   สาระที ่7 : ดาราศาสตรและอวกาศ 
    มาตรฐาน ว 7.1 : เขาใจววิัฒนาการของระบบสุริยะของกาแล็กซี  ปฏิสัมพันธภายใน

ระบบสุริยะ และผลตอส่ิงมีชีวิตบนโลก มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร ส่ือสารสิ่ง

ที่เรียนรูและนําไปใชประโยชน 
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              มาตรฐาน ว 7.2 : เขาใจความสําคัญของเทคโนโลยีอวกาศ ทีน่ํามาใชในการสาํรวจ

อวกาศและทรัพยากรธรรมชาติ ดานการเกษตรและการสือ่สาร เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชนอยางมี

คุณธรรมตอชีวิตและสิ่งแวดลอม 
   สาระที่ 8 : ธรรมชาติของวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี
    มาตรฐาน ว 8.1 : ใชกระบวนการทางวิทยาศาสตรและจิตวิทยาศาสตรในการสืบเสาะ 

หาความรู การแกปญหา รูวาปรากฏการณทางธรรมชาติ ที่เกิดขึ้นสวนใหญ มีรูปแบบที่แนนอนสามารถ

อธิบาย และตรวจสอบไดภายใตขอมูลและเครื่องมือที่มีอยูในชวงเวลานัน้ เขาใจวาวทิยาศาสร เทคโนโลย ี

สังคม และส่ิงแวดลอมมีความเกีย่วสัมพนัธกนั 
 5.3 มาตรฐานการเรียนรูชวงชัน้ 
  เมื่อจบการเรียนรูกลุมสาระการเรยีนรูวทิยาศาสตร สาระที ่6 เร่ือง กระบวนการเปลีย่นแปลง 

ของโลกในแตละชวงชั้น ผูเรียนจะมีคุณภาพ ดังนี ้

   1. จบชวงชั้นที่ 1 (ชวงชั้นที่ 1 ช้ันประถมศึกษาปที่ 1 – 3) 

    1.1 สํารวจตรวจสอบองคประกอบและสมบัติของดนิ จาํแนกประเภท และประโยชน

ของดินในทองถิ่น สํารวจแหลงน้าํในทองถิน่ ทดสอบและอธิบายสมบตัิของน้ํา การใชประโยชน จาก

แหลงน้ํา ความจําเปนของน้าํตอส่ิงมีชวีิตและการใชน้าํอยางประหยัด 

    1.2 สังเกตและแสดงใหเหน็วารอบๆ ตัวเรามีอากาศ ศึกษาสวนประกอบของอากาศ 

และอธิบายความสําคัญของอากาศตอการดํารงชีวิต 

    1.3 สํารวจตรวจสอบและเปรียบเทยีบอุณหภูมิของอากาศ ที่มีสภาพแวดลอมตางกัน  

ทําใหอากาศเกิดการเคลื่อนที ่

   2. จบชวงชั้นที่ 2 (ชวงชั้นที่ 2 ชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 – 6) 

    2.1 สํารวจ สังเกตลักษณะองคประกอบและสมบัติของหิน  เปรียบเทียบ และจําแนก

ประเภทของหินในทองถิ่น โดยระบุเกณฑที่ใชและอธิบายการใชประโยชนของหิน 

    2.2 สํารวจตรวจสอบและอภิปรายเกีย่วกับการผุพังอยูกบัที ่ การกรอนของหนิเปน

กรวดหรือทราย หรือเม็ดดนิ และอธิบายการเปลี่ยนแปลงของหิน การเกดิเม็ดดิน 

    2.3 สํารวจตรวจสอบดิน อภิปรายเปรียบเทียบ และอธิบายลักษณะสมบตัิของดิน 

ที่เหมาะสมตอการเจริญเติบโตของพืชในทองถิน่ และการใชประโยชนของดิน 

    2.4 สํารวจตรวจสอบ อภิปราย และอธิบายการเกิดเมฆ ชนิดของเมฆ การเกดิหมอก 

น้ําคาง ฝน และลูกเห็บ รวมทั้งผลของปรากฏการณเหลานั้น 

    2.5 สํารวจตรวจสอบอุณหภูมิ  ความชืน้และความดันของบรรยากาศ และอธิบาย

องคประกอบเหลานี ้รวมทั้งสภาพภูมิประเทศที่ทําใหสภาพภูมิอากาศเปลี่ยนแปลง  ซึ่งมีผลตอวัฏจักรของน้ํา 
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    2.6 สํารวจตรวจสอบ และอธิบายการเกิดลม การใชประโยชนจากพลงังานลม 

   3. จบชวงชัน้ที่ 3 (ชวงชัน้ที่ 3 ชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 – 3) 

    3.1 สืบคนขอมูล อภิปรายเกี่ยวกับปรากฏการณทางลมฟาอากาศ แปลความหมาย

จากการพยากรณอากาศ อธิบายผลของลมฟาอากาศตอการดํารงชีวิต และสิ่งแวดลอม 

    3.2 สืบคนขอมูล วิเคราะห อภิปราย และอธิบายปรากฏการณที่เกิดขึ้นตามธรรมชาติ 

ของโลก และกจิกรรมที่เกิดจากมนษุย มีผลตอการเปลี่ยนแปลงอุณหภูมขิองโลก ซึ่งสงผลตอการดาํรงชีวิต

และสิ่งแวดลอม 

    3.3 สืบคนขอมูล สํารวจตรวจสอบอภิปราย และอธิบายเกี่ยวกับสวนประกอบของ

โลกและทรัพยากรธรณีของโลก 

    3.4 สืบคนขอมูล สํารวจตรวจสอบ และอธิบายปจจัยที่มีผลตอกระบวนการยกตัว  

การยุบตัว และการคดโคงโกงงอ การผุพงัอยูกับที่ การกรอน การพัดพา การทับถม และผลของกระบวนการ

ดังกลาวทีท่ําใหเกิดภูมิประเทศแตกตางกัน 

    3.5 สํารวจตรวจสอบ อภิปราย และอธิบายเกี่ยวกับชัน้หนาตดัของดิน สมบัติของดิน   

สมบัติของดิน การปรับปรุงคุณภาพของดิน และการนําไปใชประโยชน สํารวจตรวจสอบอภิปราย และ

อธิบายเกี่ยวกบัแหลงน้ําบนพื้นโลก แหลงน้ําใตดิน และการนาํมาใชประโยชน 

    3.6 สํารวจตรวจสอบ สังเกต และอธบิายกระบวนการเกิด ลักษณะองคของประกอบ 

สมบัติของหินและแร รวมทั้งการใชประโยชน 

   4. จบชวงชั้นที่ 4 (ชวงชั้นที่ 4 ชัน้มัธยมศึกษาปที่ 4 – 6) 

    4.1 สืบคนขอมูล สํารวจตรวจสอบ อภิปรายและอธิบายการเปลี่ยนแปลงของธรณีภาค 

ปรากฏการณทางธรณี ความสําคัญ ส่ิงแวดลอม และการนํามาใชประโยชน 

    4.2 สืบคนขอมูล อภิปราย และอธิบายเกี่ยวกบัซากดึกดําบรรพ การเปรียบเทียบ

ลําดับช้ันหิน และอายุของหนิ สําหรับศึกษาความเปนมาของโลก 
 5.4 เนื้อหาเรื่อง ภาวะโลกรอน ระดับชั้นประถมศึกษาศกึษาปที ่4 
  เนื้อหาที่ใชในการวิจัยเพื่อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ภาวะโลกรอน  โดย 

ใชการตูนที่มีเสียงบรรยาย 2 ภาษา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ในโรงเรียน 3 จังหวัดภาคใต 

แบงเนื้อหาเปน 3 เร่ือง ดังนี้ 

   เร่ืองที่ 1 ความหมายและสาเหตุของภาวะโลกรอน 

    1. ความหมายและสาเหตุของภาวะโลกรอน 

    2. กลไกของภาวะโลกรอน 

    3. ปรากฏการณเรือนกระจก 
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   เร่ืองที่ 2 ผลกระทบจากภาวะโลกรอน 

    1. ผลกระทบดานนิเวศวิทยา 

    2. ผลกระทบดานเศรษฐกิจ 

   เร่ืองที่ 3 การปองกันและการแกปญหาภาวะโลกรอน 

    1. การปองกันโลกรอน 

    2. การแกปญหาโลกรอน 

 

สรุปเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทําให

ผูวิจัยไดหลกัการในการนาํไปพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี ซึ่งจะทาํใหเกิดประโยชนตอคุณภาพ

การเรียนการสอน เปนการพัฒนาการเรียนการสอนที่ตอบสนองความแตกตางระหวางบคุคล และสอดคลอง

กับพระราชบญัญัติการศึกษาแหงชาต ิทีก่ําหนดใหบุคคลมีสิทธ ิและโอกาสเสมอกนั โดยตองถือวา ผูเรียน

ทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได รวมทั้งเปนการนําเทคโนโลยี มาใชเพื่อใหเกิดประโยชน

ตอการศึกษาสูงสุด ดังจะเหน็ไดจากเอกสารงานวิจยัที่เกีย่วของกับบทเรยีนคอมพวิเตอรสวนใหญ ที่แสดง

ใหเห็นถึงขอดแีละประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วามีสวนชวยสงเสริมประสิทธิภาพการเรียนการสอน  

สามารถชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่ดีข้ึน ชวยกระตุน เราความสนใจผูเรียน ใหอยากเรียนรูเพิ่มมากขึ้น  

เนื่องจากใชเทคนิคในการนําเสนอเนื้อหาตางๆ เชน ขอความ ภาพเคลื่อนไหว เสียง ฯลฯ นอกจากนี้ ยัง

สามารถแสดงผลการเรียนรู และใหขอมูลยอนกลับอยางฉับไว สามารถเรียนซ้ํากี่คร้ังก็ไดตามที่ตองการ  

จึงทาํใหผูเรียนเกิดปฏิสัมพนัธกับบทเรียนไดอยางแทจริง เพราะผูเรียนสามารถโตตอบกับบทเรียนได และ

สามารถรับรูขอมูลยอนกลับไดทันท ีซึ่งเปนผลอนัเนื่องมาจากขัน้ตอนการออกแบบคอมพวิเตอรมัลตมิีเดีย   

ที่ตองมกีารวางแผน มีการทาํงานอยางเปนระบบ เร่ิมต้ังแตการวิเคราะหหลักสูตร เนื้อหา การออกแบบ 

การสรางบทเรียน การทดลองใช และขั้นสุดทายคือ  การประเมินผล  สามารถตรวจสอบปรับปรุงแกไขได

ทุกข้ันตอน  เพื่อที่จะใหไดบทเรียนที่มีประสิทธิภาพนั้นเอง 

 จากขอดี และประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ผูวิจัยจึงไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร 

มัลติมีเดีย เร่ือง ภาวะโลกรอน โดยใชการตูนที่มีเสียงบรรยาย 2 ภาษา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปที่ 4 ในโรงเรียน 3 จังหวัดภาคใตในครั้งนี้ เพื่อชวยในการแกปญหาทางการศึกษา และผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนของผูเรียนใหดียิ่งข้ึน  ทั้งยังเปนสือ่เสริมสําหรับการเรียนการสอนรายบุคคล  ใหเกิดการเรียนรู 

ดวยตนเองมากขึ้น 

 
 



บทที่ 3 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ภาวะโลกรอน โดยใชการตูนที่มีเสียงบรรยาย 2 ภาษา 

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่4 ในโรงเรียน 3 จังหวดัภาคใตในครั้งนี ้ผูวิจัยไดทําการวิจัย ตามลําดับ 

ข้ันตอน ดังนี ้

 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 2. เครื่องมือทีใ่ชในวิจัย 

 3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 4. ข้ันตอนการดําเนนิการวิจยั 

 5. สถิติที่ใชในการวิจยั 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากรที่ใชในการวิจยั 
  กลุมที ่1 กลุมผูเชี่ยวชาญเปนผูเชีย่วชาญประกอบดวยผูเชีย่วชาญ ดานเนือ้หาและผูเชี่ยวชาญ 

ดานเทคโนโลยีการศึกษา 

  กลุมที ่ 2 กลุมผูใช เปนนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 ภาคเรียนที ่ 2 ปการศึกษา 2554 

โรงเรียน เทศบาล 2 อําเภอเมือง จงัหวัดนราธิวาส จาํนวน 2 หองเรียน มีนักเรียนทั้งสิน้ 70 คน 
 กลุมตวัอยางที่ใชในการวจิัย 
  กลุมที่ 1 กลุมผูเชี่ยวชาญเปนผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 3 คน และผูเชี่ยวชาญ ดานเทคโนโลยี

การศึกษา 5 คน ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยจัดกลุมผูเชี่ยวชาญเปนผู

ประเมิน 2 รอบ ดังนี ้

   รอบที ่1 ใชผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 คน ใชผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 3 คน 

   รอบที่ 2 ใชผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 5 คน 

  กลุมที ่ 2 กลุมผูใช เปนนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่ 4 ภาคเรียนที ่ 2 ปการศึกษา 2554 

โรงเรียนเทศบาล 2 อําเภอเมือง จังหวัดนราธิวาส โดยการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) 

ดวย การจับสลากหองเรียนมา 1 หองจาก 2 หองเรียน จาํนวน 35 คน 
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เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเรื่อง ภาวะโลกรอน  

 2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

 3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ดานเนื้อหาและดานเทคโนโลย ี

การศึกษา 

 

การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  1.1 ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2544 มือครูวิชาวิทยาศาสตรชั้นประถมศึกษา 

ปที่ 4 เพื่อทําความเขาใจเกี่ยวกับการกําหนดวัตถุประสงค เนื้อหา วิธีการสอน และการวัดผล ประเมินผล  

  1.2 ศึกษาและวิเคราะหเนื้อหาเกี่ยวกับเร่ือง ภาวะโลกรอน โดยกําหนดเนื้อหาใหสอดคลอง 

กับวัตถุประสงคของหลักสูตร และระดับช้ันของผูเรียน 

  1.3 กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวงัเปนขอๆ ซึ่งสามารถตรวจสอบ และวดัผลได และแบง 

เนื้อหา เร่ือง ภาวะโลกรอนออกเปน 3 เร่ือง คือ  

   เร่ืองที่ 1 ความหมายและสาเหตุของภาวะโลกรอน 

   เร่ืองที่ 2 ผลกระทบจากภาวะโลกรอน 

   เร่ืองที่ 3 การปองกนัและการแกปญหา 

  1.4 นําเนื้อหาเรื่อง ภาวะโลกรอน ที่ไดแบงหัวขอแลวไปปรึกษาอาจารยที่ปรึกษาสารนพินธ และ

ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 คน ตรวจสอบความถกูตองและเหมาะสม ทําการปรับปรุงแกไข แลวนาํไป

สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

  1.5 ศึกษาวิธีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรและงานวิจัยที่เกี่ยวของ รวมทั้งการใชงานเกี่ยวกับ

เครื่องมือและอุปกรณตางๆ ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชการตูนแอนิเมชั่น 2 มติิ และ

มีเสียงบรรยาย 2 ภาษา คอื ภาษาไทยกบัภาษามลายทูองถิน่ (ภาษายาวี) เชน โปรแกรมคอมพิวเตอร

ตางๆ หองและอุปกรณอัดเสียง  

  1.6 ออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรโดยการจัดทําสตอรี่บอรด (Story Board) ตามเนื้อหา

ที่ไดวิเคราะหแลวแยกออกเปนเรื่องๆ เพื่อจัดลําดับ จากนั้นเขยีนผงังาน (Flow Chart) และ Script ตาม 

ลําดับ แลวนําไปปรึกษาอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ปรับปรุงแกไขกอน แลวจึงนําไปปรึกษาใหผูเชี่ยวชาญ 

ดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยกีารศึกษา 
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  1.7 เลือกโปรแกรมที่จะใชสรางบทเรียน และนาํ Script ที่ปรับปรุงแกไขแลวมาสรางเปนบทเรียน 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ภาวะโลกรอน ที่ใชการตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ และมีเสียงบรรยาย 2 ภาษา คือ 

ภาษาไทยกับภาษามลายทูองถิ่น (ภาษายาวี) โดยใชโปรแกรมตางๆ ดังตอไปนี้  

   1.7.1 Adobe Flash Professional 

   1.7.2 Adobe  Photoshop 

   1.7.3 Adobe Illustrator 

   1.7.4 Nero Wave Editor 

  1.8 สรางแบบฝกหัดระหวางเรียน เปนแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก และแบบจับคู เร่ืองละ 

10 ขอ รวมทัง้สิ้น 30 ขอ 

  1.9 นําบทเรยีนทีส่รางเสร็จแลว เสนออาจารยทีป่รึกษาสารนพินธ ทาํการปรับปรุงแกไขกอน   

แลวจึงนําไปเสนอผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน  และผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา 3 ทาน  

พิจารณาตรวจสอบความถกูตอง ความเหมาะสมของเนื้อหาและการออกแบบสื่อของบทเรียน แลวนาํ

ผลการประเมนิหรือขอเสนอแนะไปปรับปรุงแกไข 

  1.10 นําบทเรียนที่ปรับปรุงแกไขแลว เสนออาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธอีกครั้ง แกไขปรับปรุง  

แลวจึงนําไปเสนอผูเชี่ยวชาญดานทคโนโลยีการศึกษา 5 ทาน เพื่อประเมินคุณภาพของสื่อ นําผลการประเมิน

หรือขอเสนอแนะ ไปปรับปรุงแกไขใหถูกตองครบถวนทกุประการ  กอนที่จะนาํบทเรียนไปใชทดลองกับ

กลุมตัวอยาง 
 2. การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  2.1 ศึกษาหลักการสรางขอสอบ และการเขียนขอสอบวัดผลทางการเรียนจากหนังสือ และ

เอกสารตาง  ๆทีเ่กีย่วของกับการวัดและประเมนิผล ไดแก หนงัสือการวัดผลและประเมนิผลของอนนัต ศรีโสภา 

(2524: 78 – 139) หนังสือเทคนิคการเขียนขอสอบของชวาล แพรัตนกุล (2520: 11 – 250) 

  2.2 วิเคราะหเนื้อหา และผลการเรียนรูที่คาดหวงัของบทเรียน เพื่อสรางแบบทดสอบใหมี

ความเที่ยงตรงดานเนื้อหา 

  2.3 ดําเนนิการสรางแบบทดสอบ 1 ชุด เปนขอสอบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 60 ขอ 

เร่ืองละ 20 ขอ มีคําตอบทีถู่กเพยีงคําตอบเดียว โดยใหครอบคลมุเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวงัของ

เนื้อหาแตละตอน เกณฑการใหคะแนน ถาเลือกคําตอบทีถู่กตองใหขอละ 1 คะแนน แตถาเลือกคําตอบผิด 

หรือไมเลือกเลยใหคําตอบเปน 0 

  2.4 นําแบบทดสอบไปปรึกษาอาจารยที่ปรึกษาสารนพินธ แลวใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา

จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความถูกตอง และเหมาะสมกับผลการเรียนรูที่คาดหวังที่ตองการวัด แลวนํา

แบบทสอบไปปรับปรุงแกไข กอนนําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง 
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  2.5 แบบทดสอบที่ผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญแลว ไปทดสอบกับนักเรียนโรงเรียนเทศบาล 2 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่เคยเรียนเรื่องภาวะโลกรอนแลว จํานวน 70 คน ตรวจใหคะแนน โดยใหคะแนน

ขอที่ตอบถูกเปน 1 ขอที่ไมตอบและตอบผิดเปน 0  

  2.6 นําคะแนนมาวิเคราะห หาคาความยากงาย (P) .20 –  .80 และอํานาจจําแนก (r) .20 

ข้ึนไป เปนรายขอ โดยใชเทคนิค 27% ของจุง เตห ฟาน (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ. 2528: 186 

– 188) แลวคัดเลือกแบบทดสอบไวเร่ืองละ 10 ขอ รวม 30 ขอ 

  2.7 นําแบบทดสอบที่ผานการคัดเลือกแลว ไปหาคาความเชื่อมั่น โดยสูตร  KR – 20 ของ

คูเดอร ริชารดสัน (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2528: 168 – 170) 

 

ตาราง 1  คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง  

     การเรียนในบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ภาวะโลกรอน  
 

เร่ืองที ่ จํานวนขอ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก(r) คาความเชื่อมัน่(rtt) 

     

1 10 0.53 – 0.71 0.21 – 0.58 0.59 

2 10 0.48 – 0.66 0.26 – 0.58 0.74 

3 10 0.45 – 0.69 0.21 – 0.79 0.71 
     

รวม 30 0.45 - 0.71 0.21 – 0.79 0.85 
     

 

 จากตาราง 1 สรุปไดวา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ภาวะโลกรอน โดยใชการตูนที่มี

เสียงบรรยาย 2 ภาษา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ในโรงเรียน 3 จังหวัดภาคใต มีคาความยากงาย

ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยูระหวาง 0.45 – 0.71 ซึ่งเปนไปตามเกณฑ คือ 0.20 – 0.80  

มีคาอํานาจจําแนกโดยรวมอยูที่ 0.21 – 0.79 ซึ่งเปนไปตามเกณฑ คือ 0.20 ข้ึนไป และแบบทดสอบ มี

คาความเชื่อมั่นที่ระดับ 0.85  โดยแตละเรื่อง มีคาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่น

ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังนี ้

  เร่ืองที่ 1 มีคาความยากงายของแบบทดสอบอยูระหวาง 0.53 – 0.71 มีคาอํานาจจาํแนก

อยูระหวาง 0.21 – 0.58 และมีคาความเชือ่มั่น 0.59 

  เร่ืองที่ 2 มีคาความยากงายของแบบทดสอบอยูระหวาง 0.48 – 0.66 มีคาอํานาจจาํแนก

อยูระหวาง 0.26 – 0.58 และมีคาความเชือ่มั่น 0.74 
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  เร่ืองที่ 3 มีคาความยากงายของแบบทดสอบอยูระหวาง 0.45 – 0.69 มีคาอํานาจจาํแนก

อยูระหวาง 0.21 – 0.79 และมีคาความเชือ่มั่น 0.71 

  แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนทัง้ 3 เร่ือง  มีคาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก

และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบเปนไปตามเกณฑทุกบท ถือวาเปนแบบทดสอบที่มีคุณภาพ 
 3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญดาน 
เนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา โดยมีข้ันตอนในการสราง ดังนี ้

  3.1 ศึกษาขอมลูและรายละเอียดในการสรางแบบประเมนิคุณภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจยั 

  3.2 วิเคราะหจุดมุงหมายและกําหนดหัวขอที่ตองการประเมนิคุณภาพของบทเรียน  

   3.2.1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญ ดาน

เนื้อหา เพื่อตรวจสอบความถูกตองดานเนือ้หาของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในดานตางๆ ดังนี ้

    3.2.1.1  ความถกูตองของเนื้อหา 

    3.2.1.2  ภาษาที่ใช 

    3.2.1.3  แบบฝกหัดระหวางเรียน 

    3.2.1.4  การจัดลําดับเนื้อหา ฯลฯ 

   3.2.2 แบบประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชีย่วชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษา เพื่อตรวจสอบความถูกตองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในดานตางๆ ดังนี ้

    3.2.2.1  ความเหมาะสมของการใชภาพ 

    3.2.2.2  ความเหมาะสมของการใชตวัอักษร 

    3.2.2.3  ความเหมาะสมของการใชสี 

    3.2.2.4  ความเหมาะสมของการใชเสยีง ฯลฯ 

  3.3 สรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญ ดาน 

เนื้อหาและทางดานเทคโนโลยีการศึกษา ซึ่งแบบประเมนิจะมีลักษณะเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 

(Rating Scale) 5 ระดับ คือ 5, 4, 3, 2 และ 1 ดังนี ้

   ระดับ 5 หมายถงึ     มคีุณภาพระดับดีมาก    

   ระดับ 4 หมายถงึ     มคีุณภาพระดับดี    

   ระดับ 3 หมายถงึ     มคีุณภาพระดับปานกลาง   

   ระดับ 2 หมายถงึ     ตองปรับปรุง   

   ระดับ 1 หมายถงึ     ไมมีคุณภาพ    

  3.4 นําแบบประเมินทั้ง 2 ชุดที่สรางเสร็จแลว ไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ตรวจสอบ 

เพื่อปรับปรุงแกไข จากนั้นกน็ําไปดําเนนิการในขั้นหาคณุภาพของบทเรียน 
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  3.5 เกณฑในการแปลความหมายผลการประเมิน ผูวิจัยไดกําหนดเกณฑ ดังนี ้ 

   คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต 4.51 – 5.00 หมายถึง มีคุณภาพระดับดีมาก 

   คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต 3.51 – 4.50 หมายถึง มีคุณภาพระดับดี 

   คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต 2.51 – 3.50 หมายถึง มีคุณภาพระดับปานกลาง 

   คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต 1.51 – 2.50 หมายถึง ตองปรับปรุง 

   คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต 1.00 – 1.50 หมายถึง ไมมีคุณภาพ 

  ผูวิจัยไดกําหนดเกณฑคุณภาพวา จะตองมคีาเฉลี่ยของการประเมิน 3.51 ข้ึนไป หรือมีคุณภาพ 

ในระดับดีข้ึนไป แลวจึงนําไปดําเนนิการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

 

ขั้นตอนการดําเนินการวิจัย 
 1. การดําเนินการเพื่อพัฒนาและหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย การหา

คุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจัยไดทดลองตามลําดับข้ัน ดังตอไปนี้ 

  1.1 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และแบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหาที่สราง และ 

ปรับปรุงแกไขแลว ไปใหผูเชีย่วชาญดานเนือ้หา 3 ทาน ทาํการประเมนิคุณภาพของบทเรยีนคอมพวิเตอร 

แลวนําผลที่ไดมาปรบัปรุงบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  

  1.2 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และแบบประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษา

ที่สรางและปรับปรุงแกไขแลว ไปใหผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 3 ทาน ทําการประเมนิคณุภาพ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรแลว นําผลที่ไดมาปรับปรุงบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  

  1.3 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลว พรอมทั้งแบบประเมินคุณภาพ 

ดานสื่อ ไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา 5 ทาน ทาํการประเมินรอบที ่2  

  1.4 นําผลการประเมินคุณภาพของบทเรียน มาหาคาเฉลี่ยเพื่อใชเปนเกณฑ ในการตรวจสอบ

คุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร 
 2. การดําเนินการเพื่อศกึษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  การดาํเนนิการศึกษาผลการใชคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจัยไดจัดเตรียมเครื่องคอมพวิเตอร

ที่จะใชในการทดลอง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ภาวะโลกรอน โดยใชการตูนที่มีเสียงบรรยาย 

2 ภาษา และดําเนนิการทดลองตามลําดบัข้ัน ดังตอไปนี ้

  2.1 ใหผูเรียนเริ่มเขาสูบทเรียน ในบทเรียนจะมีคําอธิบายใหทราบถึงวิธกีารเรียน และผล

การเรียนรูที่คาดหวัง  โดยผูเรียนสามารถเลือกภาษาไดวา จะเรียนภาษาไทย หรือภาษามลายูทองถิ่น 

(ภาษายาวี) 
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  2.2 ใหผูเรียนเรียนตามเนื้อหาในบทเรียนวันละ 1 เร่ือง พรอมทั้งทําแบบฝกหัดระหวางเรียน

ควบคูไปดวย เมื่อเรียนจบแตละเรื่องใหทาํแบบทดสอบหลังเรียน จนครบทั้ง 3 เร่ือง 

  2.3 นําขอมูลที่ไดจากการทาํแบบทดสอบไปวิเคราะห เพื่อหาจํานวนนักเรยีนที่มีผลการเรยีน

ตามระดับผลการเรียน 0 – 4   

 

สถิติที่ใชในการวิจัย 

 ในการวิเคราะหหาขอมูล ผูวจิัยไดใชสถิติในการวิจัยและดําเนนิการ ดังนี ้
 1. สถิติพื้นฐาน 
  1.1 หาคารอยละ 

  1.2 หาคาเฉลี่ยเลขคณิต 

  1.3 หาคาความเบีย่งเบนมาตรฐาน 
 2. สถิติที่ใชในการหาคณุภาพของเครื่องมือวัดผลการเรียนรู 
  2.1 หาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) โดยใชเทคนิค 27% ของจุง เตยฟาน 

(ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2528: 186 – 188) 

  2.2 หาคาความสอดคลองระหวางขอทดสอบกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง โดยใชคาเฉลี่ย

เลขคณิต 

  2.3 หาคาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR-20 ของ คูเดอร ริชารดสนั (ลวน สายยศ; 

และ อังคณา สายยศ.  2528: 168 – 170) 
 
 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 กาวิจัยครั้งนี้ เพื่อการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ภาวะโลกรอน โดยใชการตูน 

ที่มีเสียงบรรยาย 2 ภาษา สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่4 ในโรงเรียน 3 จังหวัดภาคใต ใหมีคณุภาพ

ตามเกณฑทีก่าํหนด ผลการคนควา มีดังนี ้

 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่สรางขึ้น ใชโปรแกรม Adobe Flash Professional CS5.5, 

Adobe Photoshop CS5,  Adobe  Illustrator  CS5  และ Nero  Wave  Editor ในระบบปฏิบัติการ 

Microsoft  Window XP บทเรียนบรรจุในแผนซีดีรอม ความจ ุ95.9 เมกกะไบต  

 การนาํเสนอบทเรียนประกอบไปดวยเนื้อหาทัง้หมด 3 เร่ือง ดังนี ้

  เร่ืองที่ 1 ความหมายและสาเหตุของภาวะโลกรอน 

   1.1 ความหมายของภาวะโลกรอน 

   1.2 สาเหตุของภาวะโลกรอน 

   1.3 กลไกของภาวะโลกรอน 

   1.4 ปรากฏการณเรือนกระจก 

  เร่ืองที่ 2 ผลกระทบจากภาวะโลกรอน 

   2.1 ผลกระทบทางดานนิเวศวทิยา 

   2.2 ผลกระทบทางดานเศรษฐกจิ 

   2.3 ผลกระทบทางดานสุขภาพ 

  เร่ืองที่ 3 การปองกนัและการแกปญหา 

   3.1 การปองกบัภาวะโลกรอน 

   3.2 การแกไขปญหาภาวะโลกรอน 

  นําเนื้อหาทั้ง 3 เร่ือง มาพฒันาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย ประกอบดวย แนะนําบทเรียน  

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง เนือ้หาบทเรียน แบบฝกหัดระหวางเรียน จํานวน 30 ขอ และแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  จํานวน  30 ขอ  โดยนาํเสนอเปนลักษณะมัลติมีเดียที่ผูเรียน สามารถ

เรียนรูดวยตนเอง การนําเสนอเนื้อหาประกอบดวย ขอความ ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย 

และเสียงประกอบ ซึ่งไดผลการวิเคราะหขอมูล ดังนี ้



 57 

   1. ผลการประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยี

การศึกษา 

   2. ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ภาวะโลกรอน  

 
ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา 

 ผลการประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง ภาวะโลกรอน ดานเนื้อหา ซึ่ง

ประเมนิโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จาํนวน 3 คน โดยรวม 3 เร่ืองตามบทเรียน ไดผลดังแสดงใน ตาราง 2 

ดังนี ้

 

ตาราง 2 ผลการประเมินคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ภาวะโลกรอน โดยใชการตนูที่ม ี

      เสียงบรรยาย 2 ภาษา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ในโรงเรียน 3 จังหวัดภาคใต โดยผูเชี่ยวชาญ 

      ดานเนื้อหา 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย 

ทั้ง 3 เร่ือง 

คาความเบี่ยงเบน 

มาตรฐาน 

ระดับคุณภาพ 

    

1. เนื้อหา 4.25 0.74 ดี 

    1.1 ความถกูตองสมบูรณของเนื้อหา (ภาษาไทย) 4.33 0.50 ดี 

    1.2 ความถกูตองสมบูรณของเนื้อหา (ภาษามลายู) 4.33 0.50 ดี 

    1.3 ความสอดคลองของเนื้อหากับผลการเรียนรูที่

คาดหวงั 

4.22 0.83 

 

ดี 

    1.4 ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนือ้หา 4.11 0.78 ดี 

    1.5 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละตอน 4.33 0.71 ดี 

    1.6 ความชดัเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.33 1.00 ดี 

    1.7 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน 4.11 0.93 ดี 

2. ดานแบบฝกหัด 4.29 0.61 ดี 

    2.1 ความชดัเจนของคําถาม 4.55 0.73 ดี 

    2.2 ความเหมาะสมของจํานวนขอของแบบฝกหัด 4.11 0.60 ดี 

    2.3 ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา 4.22 0.44 ดี 
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ตาราง 2 (ตอ) 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย 

ทั้ง 3 เร่ือง 

คาความเบี่ยงเบน 

มาตรฐาน 

ระดับคุณภาพ 

    

3. ดานแบบทดสอบ 4.51 0.55 ดีมาก 

    3.1 ความชดัเจนของคําถาม 4.66 0.50 ดีมาก 

    3.2 ความเหมาะสมของจํานวนขอของแบบทดสอบ 4.55 0.53 ดีมาก 

    3.3 ความสอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหา 4.55 0.53 ดีมาก 

    3.4 ความเหมาะสมของตัวเลือก 4.22 0.66 ดี 

    3.5 ความสอดคลองกับผลการเรียนรูทีค่าดหวงั 4.55 0.53 ดีมาก 
    

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.35 0.66 ดี 
    

 

 จากตาราง 2 ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาทั้ง 3 คน พบวา บทเรียน 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ภาวะโลกรอน มีคุณภาพดานเนื้อหาโดยรวมอยูในระดับคุณภาพดี และเมื่อ
วิเคราะหคุณภาพเนื้อหารายดานมี ดังนี ้
  1. ดานเนื้อหา มีคณุภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีความถูกตองสมบูรณของเนื้อหาภาษาไทย
และภาษามลายู ความสอดคลองของเนื้อหากับผลการเรียนรูที่คาดหวัง ความเหมาะสมในการจัดลําดับ
เนื้อหา ความเหมาะสมของปริมาณเนือ้หาในแตละตอน ความชัดเจนในการอธบิายเนือ้หา และความเหมาะสม
ของเนื้อหากับระดับผูเรียน มีคุณภาพในระดับดี 
  2. ดานแบบฝกหัด มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยความชัดเจนของคําถาม ความเหมาะสม
ของจํานวนขอของแบบฝกหัด และความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา มีคุณภาพในระดับดี                    
  3. ดานแบบทดสอบ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยความชัดเจนของคาํถาม 
ความเหมาะสมของจํานวนขอของแบบทดสอบ ความสอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหา และความสอดคลอง
กับผลการเรยีนรูที่คาดหวงั มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนความเหมาะสมของตัวเลือก มีคุณภาพในระดับดี 
 จากผลการวเิคราะหขอมูลที่กลาวมา สรุปไดวา เนื้อหาที่ผูวจิัยนํามาใชในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอร 
มัลติมีเดีย เร่ือง ภาวะโลกรอน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่4 ในโรงเรียน 3 จังหวัดภาคใต ทาง 
ดานเนื้อหาและดานแบบฝกหัด มีคุณภาพอยูในระดับดี สวนดานแบบทดสอบนั้น มีคุณภาพอยูในระดับ
ดีมาก และมีขอเสนอแนะโดยสรุป ดังนี ้
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  1. เนื้อหาในบางเรื่อง เชน สาเหตุของภาวะโลกรอน ควรอธบิายใหเหน็ภาพชัดเจนและเนน
การกระทําของมนษุย ทีเ่ปนสาเหตุทาํใหเกดิภาวะโลกรอนใหชัดเจนมากขึ้น ซึง่ผูวิจยัไดปรับปรุงแกไขโดย
การเพิ่มภาพการตูนประกอบ เชน ภาพการตัดตนไม การเผาไหมเชื้อเพลิง และการใชรถยนต 
  2. เพิ่มจาํนวนขอของแบบฝกหัดในแตละเรื่องใหมากขึน้ ซึง่ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขโดยการเพิ่ม
จํานวนขอของแบบฝกหัด จากเรื่องละ 7 ขอ เปนเรื่องละ 10 ขอ รวม 3 เร่ืองเปน 30 ขอ 

 

ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 ผลการประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดียเรื่อง ภาวะโลกรอน สําหรับนกัเรยีน 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ในโรงเรียน 3 จังหวัดภาคใต ซึ่งประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  

จํานวน 5 คน โดยรวม 3 เร่ือง ซึ่งผูวิจัยไดแบงการประเมินออกเปน 2 รอบ รอบที่ 1 ประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ

จํานวน 3 คน รอบที ่ 2 ประเมินโดยผูเชีย่วชาญ จาํนวน 5 คน ผลการประเมนิของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษา รอบที่ 1 ดังแสดงใน ตาราง 3 

 

ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียเรื่อง ภาวะโลกรอน โดยใชการตูนที่มีเสียง 

      บรรยาย 2 ภาษา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ในโรงเรียน 3 จังหวัดภาคใต โดยผูเชี่ยวชาญ 

      ดานเทคโนโลยีการศึกษา รอบที่ 1 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย 

ทั้ง 3 เร่ือง 

คาความเบี่ยงเบน 

มาตรฐาน 

ระดับคุณภาพ 

    

1. ดานการนําเสนอ 4.78 0.44 ดีมาก 

    1.1 ความเหมาะสมของรปูแบบการนาํเสนอ 4.67 0.58 ดีมาก 

    1.2 ลําดับข้ันตอนการนาํเสนอ 4.67 0.58 ดีมาก 

    1.3 ความนาสนใจในการนําเสนอ 5.00 0.00 ดีมาก 

2. ดานภาพนิง่ 4.78 0.44 ดีมาก 

    2.1 ความเหมาะสมของภาพนิง่ที่นาํมาใช 4.67 0.58 ดีมาก 

    2.2 คุณภาพของภาพนิง่ที่นาํมาใช 4.67 0.58 ดีมาก 

    2.3 ความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอภาพนิ่ง 5.00 0.00 ดีมาก 
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ตาราง 3 (ตอ) 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย 

ทั้ง 3 เร่ือง 

คาความเบี่ยงเบน 

มาตรฐาน 

ระดับคุณภาพ 

    

3. ดานภาพเคลื่อนไหว 4.78 0.44 ดีมาก 

    3.1 ความเหมาะสมของภาพเคลื่อนไหวทีน่ํามาใช 4.67 0.58 ดีมาก 

    3.2 คุณภาพของภาพเคลื่อนไหวทีน่ํามาใช 4.67 0.58 ดีมาก 

    3.3 ความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอภาพเคลื่อนไหว 5.00 0.00 ดีมาก 

4. ดานสีและตัวอักษร 4.58 0.67 ดีมาก 

    4.1 ความเหมาะสมของสีพื้นหลังที่ใชในการนําเสนอ 4.67 0.58 ดีมาก 

    4.2 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 4.67 0.58 ดีมาก 

    4.3 ขนาดของตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 4.67 0.58 ดีมาก 

    4.4 รูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 4.33 1.15 ดี 

5. ดานเสียง 5.00 0.00 ดีมาก 

    5.1 ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย      5.00 0.00 ดีมาก 

    5.2 ความชดัเจนของเสียงบรรยาย 5.00 0.00 ดีมาก 

    5.3 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 5.00 0.00 ดีมาก 

6. ความสะดวก/ความคลองตัวในการใช 4.33 0.71 ดี 

    6.1 การเขาสูเนื้อหา 4.33 0.58 ดี 

    6.2 การเชือ่มโยงระหวางเมนูหลกักับเมนูยอย 4.00 1.00 ดี 

    6.3 การออกจากโปรแกรม 4.67 0.58 ดีมาก 
    

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.70 0.53 ดีมาก 
    

 

 จากตาราง 3 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา รอบที ่1 มีความเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดยี เร่ือง ภาวะโลกรอน สําหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 ในโรงเรียน 3 จังหวัดภาคใต รวมทัง้ 

3 เร่ือง มีคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยในแตละดานมีคุณภาพ ดังนี ้

  1. ดานนําเสนอ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับที่ดีมาก โดยมีความเหมาะสมของรูปแบบ

การนําเสนอ ลําดับข้ันตอนการนําเสนอ และความนาสนใจในการนําเสนอ มีคุณภาพอยูในระดับที่ดีมาก 
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  2. ดานภาพนิง่ มคีุณภาพโดยรวมอยูในระดับที่ดีมาก โดยความเหมาะสมของภาพนิ่ง ที่

นํามาใช คุณภาพของภาพนิ่งทีน่าํมาใช และความนาสนใจของเทคนคิการนาํเสนอภาพนิง่ มีคุณภาพอยู

ในระดับที่ดีมาก 

  3. ดานภาพเคลือ่นไหว มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับที่ดมีาก โดยมีความเหมาะสมของ

ภาพเคลื่อนไหวที่นาํมาใช คุณภาพของภาพเคลื่อนไหวที่นํามาใช และความนาสนใจของเทคนิคการนําเสนอ

ภาพเคลื่อนไหว มีคุณภาพอยูในระดับที่ดีมาก 

  4. ดานสีและตัวอกัษร มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับที่ดีมาก โดยความเหมาะสมของสีพืน้หลงั

ที่ใชในการนําเสนอ ความเหมาะสมของสีตัวอักษร ขนาดของตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ มีคุณภาพอยู

ในระดับที่ดีมาก สวนรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ มีคุณภาพอยูในระดับที่ดี  

  5. ดานเสียง มีคณุภาพโดยรวมอยูในระดับที่ดีมาก โดยความเหมาะสมของเสียงบรรยาย

ความชดัเจนของเสียงบรรยาย และความเหมาะสมของเสยีงดนตรีประกอบ มีคุณภาพอยูในระดบัที่ดมีาก  

  6. ความสะดวก/ความคลองตัวในการใช มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับที่ดี โดยการเขาสู

เนื้อหาและการเชื่อมโยงระหวางเมนหูลักกบัเมนยูอย มีคุณภาพอยูในระดับที่ด ีสวนการออกจากโปรแกรม 

มีคุณภาพอยูในระดับที่ดีมาก 

 ผูวิจัยไดทาํการปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ โดยสรุป ดังนี ้

  1. ปรับรูปแบบของตัวอักษรใหอานงายขึน้ โดยการเปลี่ยน Font ตัวอักษรเปนแบบมีหวั 

  2. ปรับรูปแบบของปุมและหัวขอใหเปนรูปภาพ มีพื้นหลัง มสีีสัน และมีตําแหนงคงที่ โดย

การทําปุมเปนแบบมีกรอบที่มีสีสันสดใส ตกแตงดวยรูปการตูน ทําใหขนาดเทากัน และวางในตําแหนงที่

ตรงกันทุกหนา 

  3. การใชเนนขอความที่เปนคําสาํคัญ เพื่อใหจาํเนื้อหาไดงายขึ้น ซึ่งไดแกไขโดยการเปลีย่น

สีขอความที่สําคัญเปนสีสม สวนขอความอื่นเปนสีขาว 

  4. ตรวจสอบความถูกตองของคาํในบทเรียน ซึง่ผูวิจยัไดตรวจสอบความถูกตองของคําแลว 

  5. แบบทดสอบทายบทเรียนไมควรเฉลยคําตอบ ซึ่งไดแกไขโดยการเอาเฉลยคําตอบใน

แบบทดสอบทายบทเรียนทัง้ 3 เร่ือง 

  6. เพิ่มปุมออกจากโปรแกรมในระหวางเนื้อหา โดยการเพิ่มปุมออกจากโปรแกรม ในหนา

บอกคะแนนหลังจากทําแบบฝกหัดในแตละเร่ืองยอยเสร็จ 

 หลังจากผูวิจัยไดแกไขตามคําแนะนาํของผูเชีย่วชาญแลว  จึงไดนําบทเรียนที่แกไขแลวไปใหอาจารย 

ที่ปรึกษาสารนพินธตรวจสอบความถูกตองวา ไดแกไขตามคําแนะนาํของผูเชี่ยวชาญแลว จากนัน้นาํบทเรยีน

ไปใหผูเชียวชาญประเมินรอบที่ 2 จํานวน 5 คน 
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ตาราง 4 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ภาวะโลกรอน โดยใชการตูนที่มเีสียง 

      บรรยาย 2 ภาษา สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 ในโรงเรียน 3 จงัหวัดภาคใต โดยผูเชี่ยวชาญ 

      ดานเทคโนโลยกีารศึกษา รอบที่ 2 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย 

ทั้ง 3 เร่ือง 

คาความเบี่ยงเบน 

มาตรฐาน 

ระดับคุณภาพ 

    

1. ดานการนําเสนอ 4.80 0.77 ดีมาก 

    1.1 ความเหมาะสมของรปูแบบการนาํเสนอ 5.00 0.00 ดีมาก 

    1.2 ลําดับข้ันตอนการนาํเสนอ 5.00 0.00 ดีมา 

    1.3 ความนาสนใจในการนําเสนอ 4.40 1.34 ดี 

2. ดานภาพนิง่   5.00 0.00 ดีมาก 

    2.1 ความเหมาะสมของภาพนิง่ที่นาํมาใช 5.00 0.00 ดีมาก 

    2.2 คุณภาพของภาพนิง่ที่นาํมาใช 5.00 0.00 ดีมาก 

    2.3 ความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอภาพนิ่ง 5.00 0.00 ดีมาก 

3. ดานภาพเคลื่อนไหว 5.00 0.00 ดีมาก 

    3.1 ความเหมาะสมของภาพเคลื่อนไหวทีน่ํามาใช 5.00 0.00 ดีมาก 

    3.2 คุณภาพของภาพเคลื่อนไหวทีน่ํามาใช 5.00 0.00 ดีมาก 

    3.3 ความนาสนใจของเทคนิคการเสนอภาพเคลื่อนไหว 5.00 0.00 ดีมาก 

4. ดานสีและตัวอักษร 4.90 0.31 ดีมาก 

    4.1 ความเหมาะสมของสีพื้นหลังที่ใชในการนําเสนอ 5.00 0.00 ดีมาก 

    4.2 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 5.00 0.00 ดีมาก 

    4.3 ขนาดของตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 4.80 0.45 ดีมาก 

    4.4 รูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 4.80 0.45 ดีมาก 

5. ดานเสียง 4.73 0.46 ดีมาก 

    5.1 ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย   4.80 0.45 ดีมาก 

    5.2 ความชดัเจนของเสียงบรรยาย 4.80 0.45 ดีมาก 

    5.3 ความเหมาะสมของเสยีงดนตรีประกอบ 4.60 0.55 ดีมาก 
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ตาราง 4 (ตอ) 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย 

ทั้ง 3 เร่ือง 

คาความเบี่ยงเบน 

มาตรฐาน 

ระดับคุณภาพ 

    

6. ความสะดวก/ความคลองตัวในการใช 4.47 0.71 ดี 

    6.1 การเขาสูเนื้อหา 4.60 0.89 ดีมาก 

    6.2 การเชือ่มโยงระหวางเมนูหลกักับเมนูยอย 4.20 1.09 ดี 

    6.3 การออกจากโปรแกรม 4.60 0.55 ดีมาก 
    

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.82 0.53 ดีมาก 
    

 

 จากตาราง 4 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา รอบที ่2 มีความเหน็วา บทเรียนคอมพิวเตอร 

มัลติมีเดยี เร่ือง ภาวะโลกรอน สําหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 ในโรงเรียน 3 จังหวัดภาคใต รวมทัง้ 

3 เร่ือง มีคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยในแตละดานมีคุณภาพ ดังนี ้

  1. ดานนําเสนอ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับที่ดีมาก โดยมีความเหมาะสมของรูปแบบ

การนําเสนอ และลําดับข้ันตอนการนําเสนอ มีคุณภาพอยูในระดับที่ดีมาก สวนความนาสนใจในการนําเสนอ 

มีคุณภาพอยูในระดับที่ดี  

  2. ดานภาพนิง่ มคีุณภาพโดยรวมอยูในระดับที่ดีมาก โดยความเหมาะสมของภาพนิ่ง ที่

นํามาใช คุณภาพของภาพนิ่งทีน่าํมาใช และความนาสนใจของเทคนคิการนาํเสนอภาพนิง่ มีคุณภาพอยู

ในระดับที่ดีมาก 

  3. ดานภาพเคลือ่นไหว มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับที่ดมีาก โดยมีความเหมาะสมของ

ภาพเคลื่อนไหวที่นาํมาใช คุณภาพของภาพเคลื่อนไหวที่นํามาใช และความนาสนใจของเทคนิคการนําเสนอ

ภาพเคลื่อนไหว มีคุณภาพอยูในระดับที่ดีมาก 

  4. ดานสีและตัวอกัษร มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับที่ดีมาก  โดยความเหมาะสมของสีพืน้หลงั

ที่ใชในการนาํเสนอ ความเหมาะสมของสตีัวอักษร ขนาดของตัวอักษรที่ใชในการนาํเสนอ และรูปแบบ

ตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ มีคุณภาพอยูในระดับที่ดีมาก  

  5. ดานเสียง มีคณุภาพโดยรวมอยูในระดับที่ดีมาก โดยความเหมาะสมของเสียงบรรยาย 

ความชดัเจนของเสียงบรรยาย และความเหมาะสมของเสยีงดนตรีประกอบ มีคุณภาพอยูในระดบัที่ดมีาก  
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  6. ความสะดวก/ความคลองตัวในการใช มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับที่ดี โดยการเขาสู

เนื้อหาและการออกจากโปรแกรม มีคุณภาพอยูในระดับที่ดีมาก สวนการเชื่อมโยงระหวางเมนหูลกักับ

เมนูยอยมีคุณภาพอยูในระดับที่ดี 

 ในการประเมิน รอบที่ 2 นี้ ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาแนะนําใหผูวิจัยปรับปรุงแกไข

เพิ่มเติมพอสรุปได ดังนี้ 

  1. เพิ่มปุมออกจากโปรแกรมและปุมยอนกลบัไปหนาเมนหูลัก ทุกหนาในสวนของเนื้อหา 

  2. เพิ่มปุมเปลี่ยนภาษาไทย/ภาษามลาย ูมุมขวาบน ทกุหนาในสวนของเนื้อหา 

 ผูวิจัยไดแกไขตามคําแนะนาํของผูเชี่ยวชาญแลว จึงไดนาํบทเรียนที่แกไขแลวไปใหอาจารยที่ปรึกษา

สารนิพนธตรวจสอบความถูกตอง หลงัจากนั้นก็นาํบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียไปทดลองใชกับนกัเรียน

ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนเทศบาล 2 อําเภอเมือง จังหวัดนราธิวาส 

 

ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ภาวะโลกรอน 
 ผูวิจัยไดนาํบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยีเร่ือง ภาวะโลกรอน สําหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษา 

ปที่ 4 ในโรงเรียน 3 จังหวัดภาคใต ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง ซึ่งเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  

จากโรงเรียนเทศบาล 2 อําเภอเมือง จังหวัดนราธิวาส จํานวน 35 คน  

 หลังจากกลุมตัวอยางทดลองการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลว ผูวจิัยไดนาํผลขอมูล

มาวิเคราะหผลการใช ปรากฏผลดังตาราง  5 
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ตาราง 5 ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ภาวะโลกรอนโดย ใชการตูนที่มีเสียงบรรยาย 2 ภาษา  

      สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่4 โรงเรียนเทศบาล 2 อ.เมือง จ.นราธิวาส จํานวน 35 คน 
 

จํานวน/คน ระดับผลการเรียน 
เร่ืองที ่

รอยละ 0 1 2 3 4 
       

จํานวน/คน -       6       7       6     16 
1 

รอยละ -     17.14     20.00     17.14     45.71 

จํานวน/คน -       7       7       8     13 
2 

รอยละ -     20.00     20.00     22.86     37.14 

จํานวน/คน -       5       7     11     12 
3 

รอยละ -     14.29     20.00     31.43     35.29 
       

จํานวน/คน -       6     10     11       8 
รวมทั้ง 3 เร่ือง 

รอยละ -     17.14     28.57     31.43     22.86 
       

  

 จากตาราง 5 ไดทดลองใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ภาวะโลกรอน กับกลุมตัวอยาง

ซึ่งเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียน เทศบาล 2 อําเภอเมือง จังหวัดนราธวิาส จํานวน 35 คน 

มีจํานวนนักเรียนจําแนกตามผลการเรียนรายเรื่อง และโดยรวมเปน ดังนี ้

  1. เร่ืองที ่ 1 มีผลการเรียนระดับ 4 จํานวน 16 คน คิดเปนรอยละ 45.71 ผลการเรียน

ระดับ 3 จํานวน 6 คน คิดเปนรอยละ 17.14 ผลการเรียนระดับ 2 จํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 20.0 ผล

การเรียนระดับ 1 จํานวน 6  คน คิดเปนรอยละ 17.14 และไมมีผูเรียนไดผลการเรียนระดับ 0  

  2. เร่ืองที ่ 2 มีผลการเรียนระดับ 4 จํานวน 13 คน คิดเปนรอยละ 37.14 ผลการเรียน

ระดับ 3 จํานวน 8 คน คิดเปนรอยละ 22.86 ผลการเรียนระดับ 2 จํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 20.0 ผล
การเรียนระดับ 1 จํานวน 7 คน  คิดเปนรอยละ 20.0 และไมมีผูเรียนไดผลการเรียนระดับ 0 

  3. เร่ืองที่ 3 มีผลการเรียนระดับ 4 จํานวน 12 คน คิดเปนรอยละ 35.29 ผลการเรียน

ระดับ 3 จํานวน 11 คน คิดเปนรอยละ 31.43  ผลการเรียนระดับ 2 จํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 20.0  

ผลการเรียนระดับ 1 จํานวน 5 คน คิดเปนรอยละ 14.29 และไมมีผูเรียนไดผลการเรียนระดับ 0 

 จากการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ภาวะโลกรอน สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษา

ปที่ 4 กับกลุมตัวอยาง ซึง่เปนนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียน เทศบาล 2 อําเภอเมือง จงัหวัด 

นราธวิาส จํานวน 35 คน ทั้ง 3 เร่ือง มีผลการเรียนระดับ 4 จํานวน 8 คน คิดเปนรอยละ 22.86  ผลการเรียน
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ระดับ 3 จํานวน 11 คน คิดเปนรอยละ 31.43 ผลการเรียนระดับ 2 จํานวน 10 คน  คิดเปนรอยละ 28.57  

ผลการเรียนระดับ 1 จํานวน 6 คน คิดเปนรอยละ 17.14 และไมมีผูเรียนไดผลการเรียนระดับ 0 

 

 

 

 
 
 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายและขอเสนอแนะ 

 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ภาวะโลกรอน โดยใชการตูนที่มีเสยีงบรรยาย 

2 ภาษา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ในโรงเรียน 3 จังหวัดภาคใต ใหมีคุณภาพตามเกณฑที่

กําหนด 

 2. เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ภาวะโลกรอน โดยใชการตูนที่

มีเสียงบรรยาย 2 ภาษา สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปที่ 4 ในโรงเรียน 3 จังหวัดภาคใต 
 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ภาวะโลกรอน โดยใชการตูนที่มเีสียงบรรยาย 2 ภาษา   

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  ในโรงเรียน 3 จังหวัดภาคใต ที่มีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 

 2. เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาสําหรับการบทเรียนมัลติมีเดียในเนื้อหาอื่นๆ ตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ประชากรที่ใชในการวิจัย 
  กลุมที่ 1 กลุมผูเชี่ยวชาญ  เปนผูเชี่ยวชาญ ประกอบดวย ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและ

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

  กลุมที ่ 2 กลุมผูใช เปนนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่ 4 ภาคเรียนที ่ 2 ปการศึกษา 2554  

โรงเรียนเทศบาล 2 อําเภอเมือง จงัหวัดนราธิวาส จาํนวน 2 หองเรียน มีนักเรียนทั้งสิน้ 70 คน 
 2. กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
  กลุมที ่1 กลุมผูเชี่ยวชาญ เปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 คน และผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษา 5 คน ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยจัดกลุมผูเชี่ยวชาญเปนผู

ประเมิน 2 รอบ ดังนี้ 

   รอบที ่1 ใชผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 คน ใชผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 3 คน 

   รอบที่ 2 ใชผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 5 คน 

  กลุมที ่ 2 กลุมผูใชเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2554 

โรงเรียนเทศบาล 2 อําเภอเมอืง จังหวัดนราธิวาส โดยการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) ดวย

การจับสลากหองเรียนมา 1 หอง จาก 2 หองเรียน จํานวน 35 คน 
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 3. เนื้อหาวิชาที่ใชในการวิจัย 

  เนื้อหาวิชาที่ใชในพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ภาวะโลกรอน โดยใชการตูน

ที่มีเสยีงบรรยาย 2 ภาษา สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศกึษาปที่ 4 ในโรงเรยีน 3 จังหวัดภาคใต จาํนวน 3 เร่ือง 

ดังนี ้

  เร่ืองที่ 1 ความหมายและสาเหตุของภาวะโลกรอน 

   1. ความหมายของภาวะโลกรอน 

   2. สาเหตุของภาวะโลกรอน 

   3. กลไกของภาวะโลกรอน 

   4. ปรากฏการณเรือนกระจก 

  เร่ืองที่ 2 ผลกระทบจากภาวะโลกรอน 

   1. ผลกระทบทางดานนิเวศวทิยา 

   2. ผลกระทบทางดานเศรษฐกจิ 

   3. ผลกระทบทางดานสุขภาพ 

  เร่ืองที่ 3 การปองกนัและการแกปญหา 

   1. การปองกบัภาวะโลกรอน 

   2. การแกไขปญหาภาวะโลกรอน 

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย 

 1. บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ภาวะโลกรอน โดยใชการตูนที่มีเสียงบรรยาย 2 ภาษา 

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ในโรงเรียน 3 จังหวัดภาคใต ซึ่งผูวิจยัสรางขึ้นโดยใชโปรแกรม Adobe 

Professional Flash CS 5.5 เปนโปรแกรมหลัก ในการสรางบทเรียน  

 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จํานวน 30 ขอ 

 3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี 2 ชุด  

  3.1 แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา 

  3.2 แบบประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 

การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยนําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ภาวะโลกรอน  โดยใชการตูนที่มีเสยีงบรรยาย 2 ภาษา 

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ในโรงเรียน 3 จังหวัดภาคใตที่ผานการตรวจสอบคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญ 
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และมีคุณภาพตามเกณฑที่กาํหนด ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางจํานวน 35 คน จากโรงเรียนเทศบาล 2 

อําเภอเมือง จังหวัดนราธิวาส โดยใหนักเรียนเรียนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง   

โดยเริ่มเรียนจากเรื่องที่ 1 ในขณะที่เรียนนักเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน เมื่อเรียนจบเรื่องที่ 1 

แลวจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และปฏิบัติเชนเดียวกันจนครบทั้ง 3 เร่ือง 

 
สรุปผลการวิจัย 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ภาวะโลกรอน โดยใชการตูนที่มีเสียงบรรยาย 

2 ภาษา สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 ในโรงเรยีน 3 จังหวัดภาคใต สามารถสรุปผลการวิจัยได

ดังนี ้

 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ภาวะโลกรอน โดยใชการตูน ที่มีเสียงบรรยาย 2 ภาษา    

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  ในโรงเรียน 3  จังหวัดภาคใต  ที่มีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 

 2. คุณภาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี เร่ือง ภาวะโลกรอน โดยใชการตูนทีม่ีเสยีงบรรยาย 

2 ภาษา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ในโรงเรียน 3 จังหวัดภาคใต 

  2.1 จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา มีคุณภาพอยูในระดับดี 

  2.2 จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

 3. ผลการใชบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ภาวะโลกรอน โดยใชการตูนที่มเีสียงบรรยาย 

2 ภาษา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

  การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง ภาวะโลกรอน โดยใชการตูนทีม่ีเสียง

บรรยาย 2 ภาษา สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 พบวา นักเรียนมีผลการเรียนระดับ 4 จาํนวน 8 คน 

คิดเปนรอยละ 22.86 ผลการเรียนระดับ 3 จํานวน 11 คน คิดเปนรอยละ 31.43 ผลการเรียนระดับ 2 

จํานวน 10 คน คิดเปนรอยละ 28.57 ผลการเรียนระดับ 1 จาํนวน 6 คน คิดเปนรอยละ 17.14 และไมมี

ผูเรียนไดผลการเรียนระดับ 0  

 

อภิปรายผลการวิจัย 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ภาวะโลกรอน โดยใชการตูนที่มีเสียงบรรยาย 

2 ภาษา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ในโรงเรียน 3 จังหวัดภาคใต พบวา คุณภาพดานเนื้อหา 

มีคุณภาพอยูในระดับดี มีคาเฉลี่ย 4.35 สวนคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

มีคาเฉลี่ย 4.82 นักเรียนมีผลการเรียนระดับ 4 จํานวน 8 คน  คิดเปนรอยละ 22.86  ผลการเรียนระดับ 3 

จํานวน 11 คน คิดเปนรอยละ 31.43 ผลการเรียนระดับ 2 จํานวน 10 คน คิดเปนรอยละ 28.57   

ผลการเรียนระดับ 1 จาํนวน 6 คน คิดเปนรอยละ 17.14 ซึ่งสามารถอภิปรายผลได ดังนี ้
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 1. การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ไดดําเนนิการตามหลักการวิจยัและพัฒนา โดยมี

การวางแผนลําดับข้ันการพัฒนาอยางเปนระบบ มีการแกไขปรับปรุงขอบกพรองตางๆตามคําแนะนําของ

อาจารยที่ปรึกษา และผานการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญทั้งดานเนื้อหา มีคุณภาพอยูในระดับดี และดาน

เทคโนโลยีการศึกษา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก ซึ่งทําใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีคุณภาพ

ตามเกณฑที่กาํหนด 

 2. บทเรียนมีรูปแบบการนําเสนอเนื้อหาสาระ แบบฝกหัด และแบบทดสอบที่เหมาะสม และ

นาสนใจ  ซึ่งประกอบไปดวยขอความ  ตัวอักษรที่อานงาย เหมาะสมกับวัยของผูเรียน ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว

ที่สวยงาม ตรงกับเนื้อหา เสียงบรรยายที่ฟงชัดเจน มีใหเลือกฟงได 2 ภาษา คือ ภาษาไทย และภาษา

มลายู มีเสียงประกอบที่เหมาะสม ชวยใหบทเรียนมีความนาสนใจ กระตุนใหผูเรียนมีความสนใจในบทเรียน 

และกระตุนใหเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ 

 3. ผูวิจัยไดสังเกตระหวางการทดลอง พบวา ผูเรียนมีความสนใจตั้งใจเรียนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  และผูเรียนที่มีความถนัดในการฟงภาษามลายทูองถิ่น (ภาษายาวี) มากกวาภาษาไทย ก็สามารถ

เรียนรูจากบทเรียนคอมพวิเตอรไดดี ซึ่งเปนการเรียนรูตามความสามารถของแตละบุคคล ตอบสนองใน

เร่ืองความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางด ี นอกจากนี ้ ผูเรียนยังมีความพึงพอใจ เมื่อสามารถทํา

แบบฝกหัดระหวางเรียน และเมื่อผูเรียนทําแบบทดสอบของแตละตอน ก็จะทราบผลคะแนนทันที ทําให

ผูเรียน ทราบถึงความสามารถในการเรียนรูของตนเอง สงผลใหผูเรียนมีความตั้งใจในการเรียนมากขึน้  

สรุปวา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ภาวะโลกรอน โดยใชการตูนที่มเีสียงบรรยาย 2 ภาษา สําหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่4 ในโรงเรียน 3 จังหวัดภาคใต ที่พัฒนาขึน้ในครั้งนี้ มีคณุภาพตามเกณฑที่

กําหนด  นาํไปใชในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธภิาพ 

 

ขอเสนอแนะ 
 จากผลการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ภาวะโลกรอน โดยใช
การตูน ที่มีเสยีงบรรยาย 2 ภาษา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่ 4 ในโรงเรียน 3 จังหวัดภาคใต 
ผูวิจัยมีขอเสนอแนะ ดังนี้ 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
  1. ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย นอกจากจะตองมีความรูในโปรแกรม
คอมพิวเตอร ทีจ่ะสรางบทเรียนแลว ยังตองอาศัยความรูดานเนื้อหา หลกัสูตร เอกสารและงานวิจยัทีเ่กีย่วของ 
ศิลปะการออกแบบบทเรียน พฤติกรรมของผูเรียน และจิตวิทยาการเรียนรู จึงจะทาํใหบทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีคุณภาพและประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 



 
 

 

71 

  2. ในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี ควรมกีารวางแผนการดําเนนิการ อยางเปน 
ระบบ มีการพัฒนาตามขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนา ซึ่งจะทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น 
มีคุณภาพ 
  3. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียนี้ จะเปนประโยชนกับผูเรียนใน 3 จงัหวัดภาคใต ซึง่
สวนใหญ จะมีความสามารถในการฟงภาษามลายูทองถิน่ (ภาษายาวี) ไดมากกวาภาษาไทย นอกจากนี้
ยังชวยแกปญหาเรื่องขอจํากัดของเวลาในการเรียนและความแตกตางระหวางบุคคลอีกดวย 
  4. การเรยีนดวยบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยีมีขอดีในการตอบสนองความแตกตางระหวาง
บุคคลไดเปนอยางด ีซึ่งเปนเพียงสื่อชนิดหนึ่งทีน่ํามาใชในการเรียนการสอน เพื่อเปนทางเลือกใหกบัผูเรียน  
ซึ่งบทเรียนไมสามารถปลูกฝงในเรื่องคุณธรรมและจริยธรรมใหกับผูเรียนไดโดยตรง ดังนั้น ผูสอนควรจัด
กิจกรรมอ่ืน เพื่อเปนการปลูกฝงดานคุณธรรมและจริยธรรมใหกับผูเรียน 
 ขอเสนอแนะในการทําวิจยัครั้งตอไป 
  1. เนื้อหาในบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ภาวะโลกรอน โดยใชการตูนที่มีเสียง
บรรยาย 2 ภาษา สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 ในโรงเรียน 3 จังหวัดภาคใตนั้น อาจจะเปนเนื้อหา
ที่ลาสมยัในอนาคต จงึควรสงเสริมใหมกีารพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ภาวะโลกรอน  
เพิ่มเติม โดยใชขอมูลที่ใหมที่ตรงกับยุคสมัยนั้นอยูเสมอ  
  2. ส่ือท่ีเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ภาวะโลกรอน หรือวิชาอื่นๆ ในโรงเรียน  
3 จงัหวัดภาคใตยังมนีอย จงึควรสงเสริมใหมีการพฒันาส่ือที่เปนบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี เพิม่เติม  
  3. นาํผลของการวิจัยในครั้งนี้ไปเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียน เพื่อใหไดบทเรียนที่มี
คุณภาพและหลากหลายในสาขาวิชาอื่นๆ ตอไป 
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แบบทดสอบบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ภาวะโลกรอน โดยใชการตูนที่มีเสียง 
บรรยาย 2 ภาษา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ในโรงเรียน 3 จังหวัดภาคใต 

เรื่องที่ 1 ความหมายและสาเหตขุองภาวะโลกรอน 
####################################### 
 

 

คําช้ีแจง: ใหนักเรียนเลือกคําตอบที่ถูกตองที่สุด 
1. ภาวะโลกรอน คืออะไร 

  ก. ปรากฏการณที่อุณหภูมิของโลกสูงขึ้น   

  ข. ภาวะภูมิอากาศเปลี่ยนแปลง (Climate Change)  

  ค. ภาวะที่อุณหภมูิเฉล่ียของโลกเพิ่มข้ึนจากปรากฏการณเรือนกระจก 

  ง. ถูกทกุขอ  

 

2.  สาเหตุสําคัญที่ทาํใหเกิดภาวะโลกรอนคืออะไร 

  ก. การกระทําของมนษุย 

  ข. กาซคารบอนไดออกไซด  

  ค. การเปลี่ยนแปลงของสภาพภูมิอากาศ 

  ง. ความรอนจากดวงอาทิตยและจากใตโลก 

 

3. กาซในขอใดทีก่อใหเกิดปรากฏการณเรือนกระจกทัง้หมด  

  ก. คารบอนไดออกไซด ออกซิเจน มีเทน  

ข. คารบอนไดออกไซด CFC, CO   

  ค. คารบอนไดออกไซด CFC ไนตรัสออกไซด 

  ง. คารบอนไดออกไซด  ออกซิเจน  ไนตรัสออกไซด  

 

4. กาซคารบอนไดออกไซด มาจากสถานที่ใดมากที่สุด 

  ก. สถานีดับเพลิง 

  ข. โรงงานอุตสาหกรรม รถยนต 

  ค. โรงเรียน 

  ง. ไมมีขอถูก 
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5. โลกเราไดรับพลังงานประมาณ 99.95% จากดวงอาทิตย แลวสวนทีเ่หลือโลกไดพลังงานจากที่ใด 

  ก. มหาสมุทร                            

  ข. ตนไม 

  ค. โรงงานอุตสาหกรรม                  

  ง. ความรอนใตพภิพ 

 

6. ปรากฏการณเรือนกระจก คืออะไร 

  ก. ปรากฏการณโลกที่โลกมีอุณหภูมิสูงขึ้น 

  ข. เปนกลไกที่ทาํใหโลกอุนขึ้น 

  ค. เปนกลไกที่กกัเก็บความรอนไมใหสะทอนสูบรรยากาศทั้งหมด 

  ง. ถูกทกุขอ 

 

7. กาซในขอใดตอไปนี้ ที่สะสมพลังงานความรอนไวในบรรยากาศโลกไดมากที่สุด และมีผลทําใหอุณหภูมิ

ของโลกสูงขึน้มากที่สุด 

  ก. กาซคารบอนไดออกไซด (CO2) 

  ข. กาซมีเทน (CH4) 

   ค. กาซไนตรัสออกไซด (N2O) 

  ง. กาซที่มีสวนประกอบคลอโรฟลูออโรคารบอน (CFC)  

 

8. ประเทศในเขตใด ที่ใชหลักการเรือนกระจกในการปลูกพืช 

  ก. เขตหนาว 

  ข. เขตรอนชื้น 

  ค. ที่ราบสูง 

   ง. ถูกทกุขอ 

 

9. ขอใดกลาวไมถูกตองเกี่ยวกบักาซเรือนกระจก 

  ก. กาซเรือนกระจกเพิ่มข้ึน ทําใหโลกรอนขึน้ 

  ข. กาซเรือนกระจก ทําหนาที่ดกัจับความรอน ไมใหสะทอนกลับสูบรรยากาศทั้งหมด 

  ค. กาซเรือนกระจก ทําใหโลกเย็นลง 

  ง. กาซเรือนกระจก เกิดจากการเผาผลาญเชื้อเพลิงฟอสซลิ 
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10. กาซเรือนกระจกชนิดใดที่สงผลใหโลกรอนขึ้นนอยที่สุด และกี่ % 

  ก. CFC, 12% 

  ข. CFC, 6% 

  ค. N2O, 6% 

  ง. N2O, 12% 

 

 
 

☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺#☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺ 
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แบบทดสอบบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ภาวะโลกรอน โดยใชการตูนที่มีเสียง 
บรรยาย 2 ภาษา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ในโรงเรียน 3 จังหวัดภาคใต 

เรื่องที่ 2 ผลกระทบจากภาวะโลกรอน 
 

¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾ 

 

คําช้ีแจง: ใหนักเรียนเลือกคําตอบที่ถูกตองที่สุด 
 

1. ขอใดไมใช ผลกระทบจากภาวะโลกรอน 

   ก. ทําใหทะเลทรายตอนกลางวนัอากาศเยน็ขึน้  

  ข. ทําใหระดับน้าํทะเลทางขั้วโลกเหนือเพิม่ข้ึน 

ค. เกิดความแหงแลงในฤดูรอนที่ยาวนาน 

  ง. ทําใหเชื้อโรคเจริญเติบโตอยางรวดเร็ว 

 

2. แหลงน้ําแข็งทีใ่หญที่สุดอยูบริเวณใดของโลก 

  ก. ข้ัวโลกและในกรีนแลนด         

  ข. บริเวณประเทศจีน 

  ค. บริเวณประเทศรัสเซีย              

  ง. แถบมหาสมุทรแอตแลนติก 

 

3. เมื่อเกิดภาวะโลกรอน สงผลใหเกิดน้าํแข็งขั้วโลกละลาย เกิดพาย ุและอุทกภัย ประเทศใดในทีน่ี้จะ 

ไดรับผลกระทบมากที่สุด 

  ก. ประเทศแถบภเูขา 

   ข. ประเทศแถบขัว้โลกเหนือ 

  ค. ประเทศแถบแนวชายฝง และเกาะ 

  ง. ประเทศแถบทีร่าบสูง 
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4. เมื่ออุณหภูมิและความชืน้สงูขึ้น สงผลใหเกดิการกําเนิดแหลงเพาะพนัธยุง ซึง่นํามาสูการระบาด

ของโรคใด 

  ก. โรคตับอักเสบและโรคอหิวาตกโรค 

  ข. โรคตาแดง 

  ค. โรคไขสาและไขมาลาเรีย 

  ง. ถูกทกุขอ 

 

5. ขอใดไมใชเหตุการณที่เกิดจากภาวะโลกรอน 

  ก. พายเุฮอริเคนพัดถลมสหรัฐ                           

  ข. เหตุการณคลืน่ยักษสึนามิ ที่จังหวัดภูเก็ต 

  ค. โรงงานอุตสาหกรรมปลอยควันพษิและน้าํเสียลงสูแมน้าํ 

  ง. เกิดโรคระบาดในประเทศแถบแอฟริกา 

 

6. กาซชนิดใด ทีต่นไมปลอยออกมา เมื่อลมตายลงเนื่องจากขาดน้ํา  

  ก. กาซออกซิเจน 

  ข. กาซคารบอนไดออกไซด 

  ค. กาซไนโตรเจน                        

  ง.  ไมมีขอถูก 

 

7. ขอใดตอไปนี้ เปนผลกระทบจากภาวะโลกรอนดานนิเวศวิทยา 

  ก. น้ําแข็งขั้วโลกละลาย 

  ข. เกิดภายุและอุทกภัย 

  ค. น้ําทะเลกัดเซาะชายฝง 

  ง. ถูกทกุขอ 

 

8. ขอใดตอไปนี้ เปนผลกระทบจากภาวะโลกรอนดานเศรษฐกิจ 

  ก. ธุรกิจทองเทีย่วทางทะเลสญูเสียรายได 

  ข. แนวปะการังถกูทําลาย 

  ค. สัตวทะเลสูญพันธุ 

  ง. ถูกทกุขอ 
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9. ขอใดตอไปนี้ เปนผลกระทบจากภาวะโลกรอนดานสุขภาพ 

  ก. เกิดโรคระบาด เชน โรคมาลาเรีย ไขสา และอหิวาตกโรค 

  ข. สัตวปาลมตาย 

  ค. ประชากรในเขตทะเลทราย ไรที่อยูอาศัย 

  ง. ถูกทกุขอ 

 

10. เด็กในประเทศใด จัดอยูในกลุมเสี่ยงมากที่สุดที่จะตองเผชิญกับโรคระบาด ทามกลางภาวะโลกรอน 

  ก. สหรัฐอเมริกา 

  ข. แอฟริกา 

  ค. อังกฤษ 

  ง. จีน 
 
 
 

���������� A ���������� 
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แบบทดสอบบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ภาวะโลกรอน โดยใชการตูนที่มีเสียง 
บรรยาย 2 ภาษา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ในโรงเรียน 3 จังหวัดภาคใต 

เรื่องที่ 3 การปองกันและการแกปญหา 
 

☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺ 

 

คําช้ีแจง: ใหนักเรียนเลือกคําตอบที่ถูกตองที่สุด 
1. ขอใดตอไปนี้เปนสิ่งที่ควรทาํ เพื่อชวยแกปญหาโลกรอน 

  ก. ใชเครื่องใชไฟฟาที่มีฉลากประหยัดไฟเบอร 5 

ข. ข่ีจักรยานหรือเดินในระยะทางใกลๆ แทนการขับรถ 

  ค. รวมกันปลูกปาทดแทน 

  ง. ถูกทกุขอ 

 

2. Reuse หมายถึงอะไร 

ก. การนาํสิ่งของที่ใชไมไดแลว มาปรับปรุง แลวนาํกลับไปใชใหม 

  ข. การนาํสิ่งของใหมทีย่ังใชไดอยู กลับมาใชใหม 

  ค. การนาํสิ่งของเกาทีย่ังใชไดอยู กลับมาใชใหม 

  ง. ถูกทกุขอ 

 

3. Recycle หมายถึงอะไร 

  ก. การนาํสิ่งของที่ใชไมไดแลว มาปรับปรุง แลวนาํกลับไปใชใหม 

  ข. การนาํสิ่งของใหมทีย่ังใชไดอยู กลับมาใชใหม 

  ค. การนาํสิ่งของเกาทีย่งัใชไดอยู กลับมาใชใหม 

  ง. ถูกทกุขอ 

 

4. ถาเราลดปริมาณขยะลง 10% จะลดกาซคารบอนไดออกไซดไดเทาไร  

  ก. 1,000  ปอนดตอป 

ข. 1,100  ปอนดตอป    

  ค. 1,200  ปอนดตอป 

  ง. 1,300  ปอนดตอป  
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5. ขอใดตอไปนี้เปนสิ่งที่ไมควรทํา  

  ก. ใชกระดาษเพยีงหนาเดียว 

  ข. ใชกลองโฟมและถุงพลาสตกิบรรจุอาหาร 

  ค. เปดเครื่องปรับอากาศทิ้งไว เมื่อออกจากบาน 

  ง. ถูกทกุขอ 

 

6. การกระทําใดตอไปนี้ จะลดปริมาณกาซคารบอนไดออกไซดไดมากที่สุด  

  ก. การซักผาในน้าํเยน็ 

ข. ลดขยะของบานคุณใหไดคร่ึงหนึ่ง 

  ค. การเปลี่ยนหลอดไฟเปนหลอดฟลูออเรสเซนต 

  ง. หลีกเลี่ยงผลิตภัณฑที่มีบรรจุภัณฑเยอะ 

 

7. ถาไมหยุดใชพลังงานความรอนจากน้าํมัน จะเกิดอะไรขึ้น 

  ก. ขาดแคลนน้ํามันเชื้อเพลิง 

  ข. โลกจะยิง่รอนขึ้นเรื่อยๆ  

  ค. เกิดปรากฏการณเรือนกระจก  

  ง. ถูกทกุขอ 

 

8. ถาเราปลกูตนไมเพิ่ม 1 ตน จะลดกาซคารบอนไดออกไซดไดเทาไร  

  ก. 1 ตัน  

  ข. 2 ตัน 

ค. 3 ตัน 

  ง. 4 ตัน 

 

9. ขอใด เปนวิธกีารปองกนัและแกไขปญหาภาวะโลกรอน  

  ก. ใชน้ํารอนใหนอยลง  

  ข. ใชน้ํามนัใหนอยลง 

ค. ใชไฟฟาใหนอยลง   

  ง. ถูกทกุขอ 
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10. ขอใดไมใชวิธีการปองกนัและแกไขปญหาภาวะโลกรอน  

  ก. ในฤดูหนาว ปรับอุณหภูมิหอง ใหต่ําลง 2 องศา  

  ข. ในฤดูหนาว ปรับอุณหภูมิหอง ใหสูงขึ้น 2 องศา 

ค. ในฤดูรอน ปรับอุณหภูมิหอง ใหสูงขึ้น 2 องศา   

  ง. ไมมีถูกทุกขอ 

 

 

 

☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺ ☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺ 
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ภาคผนวก ค 
 

คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบ 
 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



 96 

ตาราง 6 คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ เร่ืองที่ 1 ความหมาย 

      และสาเหตุของภาวะโลกรอน 
 

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

   

1 0.53 0.21 

2 0.63 0.21 

3 0.56 0.58 

4 0.71 0.37 

5 0.63 0.42 

6 0.61 0.48 

7 0.53 0.42 

8 0.63 0.53 

9 0.66 0.37 

10 0.58 0.42 
   

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ 0.59 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 97 

ตาราง 7 คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก และคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ เร่ืองที่ 2 ผลกระทบ 

      จากภาวะโลกรอน 
 

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

   

1 0.50 0.58 

2 0.58 0.53 

3 0.45 0.58 

4 0.50 0.48 

5 0.56 0.58 

6 0.48 0.42 

7 0.66 0.37 

8 0.61 0.26 

9 0.63 0.42 

10 0.53 0.53 
   

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ 0.74 
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ตาราง 8 คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ เร่ืองที่ 3 การปองกัน 

      และการแกปญหา 
 

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

   

1 0.45 0.26 

2 0.61 0.48 

3 0.50 0.79 

4 0.50 0.48 

5 0.48 0.21 

6 0.53 0.63 

7 0.69 0.32 

8 0.56 0.37 

9 0.58 0.53 

10 0.63 0.63 
   

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ 0.71 
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ภาคผนวก ง 
 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ภาวะโลกรอน สาํหรับผูเชี่ยวชาญ 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเนื้อหา) 
เรื่อง ภาวะโลกรอน (Global Warming)  
สําหรบันักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

 

คําชี้แจง: แบบประเมินคุณภาพชุดนี ้จัดทําขึ้นเพื่อใชในการวิเคราะหขอมูลประกอบสารนิพนธ การ 

พัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ภาวะโลกรอน (Global warming) แบงออกเปน 3 ตอน คือ 

 ตอนที่ 1 ความหมายและสาเหตุของภาวะโลกรอน 

 ตอนที่ 2 ผลกระทบจากภาวะโลกรอน 

 ตอนที่ 3 การปองกนัและการแกปญหา  

 
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านการสอนวทิยาศาสตรเปนเวลา ...................... ป 
 

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

ตรวจสอบและทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ภาวะโลกรอน (Global Warming) แลว 

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

  ระดับ 5  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ดีมาก 

  ระดับ 4 หมายถงึ  คณุภาพอยู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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ตอนที่ 1 เร่ือง ความหมายและสาเหตุของภาวะโลกรอน 
 

ระดับความคดิเห็นของผูเชีย่วชาญ 
รายการประเมนิ 

5 4 3 2 1 

1. ดานเนื้อหา 

    1.1 ความถกูตองสมบูรณของเนื้อหา 

     

    1.2 ความสอดคลองของเนื้อหากับผลการเรียนรูที่คาดหวัง      

    1.3 ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนือ้หา      

    1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละตอน      

    1.5 ความชดัเจนในการอธิบายเนื้อหา      

    1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน      

2. ดานแบบฝกหัด 

    2.1 ความชดัเจนของคําถาม 

     

    2.2 ความเหมาะสมของจํานวนขอของแบบฝกหัด      

    2.3 ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา      

3. ดานแบบทดสอบ 

    3.1 ความชดัเจนของคําถาม 

     

    3.2 ความเหมาะสมของจํานวนขอของแบบทดสอบ      

    3.3 ความสอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหา      

    3.4 ความเหมาะสมของตัวเลือก      

    3.5 ความสอดคลองกับผลการเรียนรูทีค่าดหวงั      

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

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

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

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

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

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

           วันที ่........./.............................../............. 
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ตอนที่ 2 เร่ือง ผลกระทบของภาวะโลกรอน 
 

ระดับความคดิเห็นของผูเชีย่วชาญ 
รายการประเมนิ 

5 4 3 2 1 

1. ดานเนื้อหา 

    1.1 ความถกูตองสมบูรณของเนื้อหา 

     

    1.2 ความสอดคลองของเนื้อหากับผลการเรียนรูที่คาดหวัง      

    1.3 ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนือ้หา      

    1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละตอน      

    1.5 ความชดัเจนในการอธิบายเนื้อหา      

    1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน      

2. ดานแบบฝกหัด 

    2.1 ความชดัเจนของคําถาม 

     

    2.2 ความเหมาะสมของจํานวนขอของแบบฝกหัด      

    2.3 ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา      

3. ดานแบบทดสอบ 

    3.1 ความชดัเจนของคําถาม 

     

    3.2 ความเหมาะสมของจํานวนขอของแบบทดสอบ      

    3.3 ความสอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหา      

    3.4 ความเหมาะสมของตัวเลือก      

    3.5 ความสอดคลองกับผลการเรียนรูทีค่าดหวงั      

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

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

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

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

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

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

           วันที ่........./.............................../............. 
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ตอนที่ 3 เร่ือง การปองกนัและแกปญหาโลกรอน 
 

ระดับความคดิเห็นของผูเชีย่วชาญ 
รายการประเมนิ 

5 4 3 2 1 

1. ดานเนื้อหา 

    1.1 ความถกูตองสมบูรณของเนื้อหา 

     

    1.2 ความสอดคลองของเนื้อหากับผลการเรียนรูที่คาดหวัง      

    1.3 ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนือ้หา      

    1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละตอน      

    1.5 ความชดัเจนในการอธิบายเนื้อหา      

    1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน      

2. ดานแบบฝกหัด 

    2.1 ความชดัเจนของคําถาม 

     

    2.2 ความเหมาะสมของจํานวนขอของแบบฝกหัด      

    2.3 ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา      

3. ดานแบบทดสอบ 

    3.1 ความชดัเจนของคําถาม 

     

    3.2 ความเหมาะสมของจํานวนขอของแบบทดสอบ      

    3.3 ความสอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหา      

    3.4 ความเหมาะสมของตัวเลือก      

    3.5 ความสอดคลองกับผลการเรียนรูทีค่าดหวงั      

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

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

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

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

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

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

           วันที ่........./.............................../............. 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 
เรื่อง ภาวะโลกรอน (Global warming) สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่4 

 
คําชี้แจง: แบบประเมินคุณภาพชุดนี้ จัดทําขึ้นเพื่อใชในการวิเคราะหขอมูลประกอบสารนิพนธ การพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ภาวะโลกรอน (Global Warming) แบงออกเปน 3 ตอน คือ 

 ตอนที่ 1 ความหมายและสาเหตุของภาวะโลกรอน 

 ตอนที่ 2 ผลกระทบจากภาวะโลกรอน 

 ตอนที่ 3 การปองกนัและการแกปญหา 

 
ขอมูลเกี่ยวกบัสถานภาพของผู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การทาํงานดานเทคโนโลยีการศึกษาเปนเวลา ...................... ป 

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

ไดตรวจสอบและทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ภาวะโลกรอน (Global Warming) แล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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ระดับความคดิเห็นของผูเชีย่วชาญ  

รายการประเมนิ 5 4 3 2 1 

1. ดานการนําเสนอ 

    1.1 ความเหมาะสมของรปูแบบการนาํเสนอ 

     

    1.2 ลําดับข้ันของการนาํเสนอ      

    1.3 ความนาสนใจในการนําเสนอ      

2. ดานภาพนิง่ 

    2.1 ความเหมาะสมของภาพนิง่ที่นาํมาใช 

     

    2.2 คุณภาพของภาพนิง่ที่นาํมาใช      

    2.3 ความนาสนใจของเทคนิคในการนําเสนอภาพนิง่      

3. ดานภาพเคลื่อนไหว 

    2.1 ความเหมาะสมของภาพเคลื่อนไหวทีน่ํามาใช 

     

    2.2 คุณภาพของภาพเคลื่อนไหวทีน่ํามาใช      

    2.3 ความนาสนใจของเทคนิคในการนําเสนอภาพ 

เคลื่อนไหว 

     

4. ดานสีและตัวอักษร 

    4.1 ความเหมาะสมของสีพื้นหลังที่ใชในการนําเสนอ 

     

    4.2 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร      

    4.3 ขนาดของตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ      

    4.4 รูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ      

5. ดานเสียง 

    5.1 ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย 

     

    5.2 ความชดัเจนของเสียงบรรยาย      

    5.3 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ      

6. ดานความสะดวก/ความคลองตัวในการใช  

    6.1 การเขาสูเนื้อหา 

     

    6.2 การเชือ่มโยงระหวางเมนูหลกักับเมนูยอย      

    6.3 การออกจากโปรแกรม      
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ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
................................................................................................................................................... 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

 

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

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

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

รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
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ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาเรื่อง ภาวะโลกรอน 
 
นางสาววนัฮาฟน ีวรรณมาตร               ครู 

            กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร 

            โรงเรียนเทศบาล 2  

            อําเภอเมือง  

            จังหวัดนราธิวาส 

  

นางสาวซารนีา อุมา          ครู 

             กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร  

             โรงเรียนพิมานวทิยนราธวิาส  

             อําเภอเมือง  

             จังหวัดนราธิวาส 

 

นายซุลซุกมาน หะยวีาเงาะ              ครู 

            กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร  

            โรงเรียนตะโละมีญอ   

            อําเภอยี่งอ  

            จังหวัดนราธิวาส 
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ผูเชี่ยวชาญทางดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา 
 
ผูชวยศาสตราจารย ชาญชัย อินทรสุนานนท           ผูชวยศาสตราจารย  

            คณะศึกษาศาสตร  

            มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

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

            คณะศึกษาศาสตร  

            มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

อาจารย ดร.นฤมล ศิระวงษ                อาจารย 

            คณะศึกษาศาสตร  

            มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

อาจารย ดร.ขวัญหญิง ศรีประเสริฐภาพ            อาจารย 

            คณะศึกษาศาสตร  

            มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

อาจารย ดร.รัฐพล ประดับเวทย              อาจารย 

            คณะศึกษาศาสตร  

            มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
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ภาคผนวก ฉ 
 

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

ชื่อ  ชื่อสกุล      นางสาวมยุรา อูมา 

วันเดือนปเกิด               11 พฤษภาคม 2525 

สถานที่เกิด      อําเภอเมือง จงัหวัดนราธิวาส 

สถานที่อยูปจจุบัน    465 ปานนาวนิเฮาส ซอยลาดพราว 112  ถนนลาดพราว    

       แขวงวงัทองหลาง เขตวังทองหลาง  

       กรุงเทพมหานคร 

ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน POST PRODUCER 

สถานทีท่ํางานปจจุบนั   PHENOMENA COMPANY LIMITED 

 

ประวัติการศึกษา 

 พ.ศ. 2538    ประถมศึกษาปที่ 6 

       จาก โรงเรียนพิมานวทิยนราธิวาส  

       จังหวัดนราธิวาส 

 พ.ศ. 2543    มัธยมศึกษาปที่ 6 แผนการเรียนวทิย-คณิต 

       จาก โรงเรียนนราธวิาส  

       จังหวัดนราธิวาส 

 พ.ศ. 2547    กศ.บ. (เทคโนโลยีการศึกษา)   

       จาก มหาวทิยาลัยทกัษิณ  

       จังหวัดสงขลา 

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

       จาก มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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