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 การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฎจักรของสาร

ในระบบนิเวศ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 

85/85  

  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนเทศบาลเมือง

สวรรคโลก ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2554 จํานวน 48 คน โดยวิธีสุมแบบหลายขั้นตอน เครื่องมือที่ใช

ในการวิจัย คือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบประเมิน

คุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ รอยละและคาเฉลี่ย 
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กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับ

ดีมาก และคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี  และมีประสิทธิภาพ  87.12/94.30 
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  The purposes of this study were to develop the computer multimedia instruction  

on the cycle  of a substance  in the ecology, substance learning science group for   

Mathayomsuaksa III  students ,and to find out its efficiency based on 85/85 criteria. 

 The sample included 48 students in Tasabanmang Sawankhalok School, by using 

simple random sampling method. The instruments were the computer  multimedia in the 

instruction on the cycle of a substance in the ecology, lesson, the achievement test, and the 

evaluation forms for content ,and for educational technology. Percentage and mean were 

statistics used for data analysis 

 The result that the quality of computer multimedia instruction on the cycle of a 

substance in the ecology”,substance learning science group for Mathayomsuaksa III students, 

had a very good level as evaluated by content and a good level by educational technology 

experts and its efficiency was  87.12/94.30 
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ประกาศคุณูปการ 
 

 สารนิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงดวยดีเนื่องจากไดรับความกรุณาจากคณะกรรมการ อันประกอบดวย 

ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์ คงคาเพ็ชร อาจารยทีป่รึกษาสารนพินธ ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา เจริญวานชิ  

และผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ บุญสง กรรมการสอบสารนิพนธ ที่ไดกรุณาใหคําปรึกษา คําแนะนาํ 

ตลอดจนการตรวจสอบแกไขสารนิพนธนี ้ ผูวิจัยมีความซาบซึง้ในความกรุณาของอาจารยเปนอยางยิ่ง 

และขอกราบขอบพระคุณอยางสูงไว ณ โอกาสนี้ 

 ขอขอบพระคุณ ผูชวยศาสตราจารย บุญญลักษม  ตาํนานจิตร   มหาวทิยาลยัราชภัฎสวนดุสิต 

ผูชวยศาสตราจารยชาญชยั อินทรสนุานนท ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา เจริญวานชิ มหาวทิยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 

ที่กรุณาใหคําปรึกษาแนะนาํ และเปนผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ ตลอดจนประเมนิคณุภาพเครื่องมือ ดาน

เทคโนโลยีการศึกษา 

 ขอขอบพระคุณ  อาจารยศิริชัย สุโภชน  อาจารยศิรินรัตน สุขนิตย โรงเรียนเทศบาลเมืองสวรรคโลก 

อาจารยสุริยะ จะแจง โรงเรยีนเทศบาลสวรรคโลกประชาสรรค ทีก่รุณาใหคําปรึกษาแนะนาํและเปนผูเชี่ยวชาญ

ตรวจสอบตลอดจนประเมินคุณภาพเครื่องมือดานเนื้อหา 

 ขอขอบคุณนักเรียนโรงเรียนเทศบาลเมืองสวรรคโลก ใหความอนุเคราะห ในความรวมมือดาน

ตางๆ  

 ขอขอบคุณผูบริหาร คณะครูโรงเรียนเทศบาลเมืองสวรรคโลกที่กรุณาในการเก็บขอมูลและเอื้อเฟอ

สถานที่ในการทดลองงานวิจัยนี้เปนอยางด ี

 ขอขอบพระคุณครอบครวัแยมบาง ที่คอยเปนกาํลงัใจและชวยเหลือในทุกๆ ดาน ทัง้มอบโอกาส

การศึกษาในครั้งนี้ นอกจากนี้ขอขอบคุณ ผูที่อยูเบื้องหลงัในการจัดทาํสารนิพนธที่มไิดกลาวนามมา ณ 

โอกาสนี้  ซึ่งเปนสวนสนับสนุนที่สําคัญทีท่ําใหสารนิพนธฉบับนี้ลุลวงไปไดดวยดี 

 สุดทายผูวิจยัขอมอบคุณคาและผลประโยชนทีพ่งึไดรับจากสารนพินธฉบับนี้ใหแกผูทีม่ีสวนรวม

ทุกทานที่ชวยเติมเต็ม และเปนแรงผลักดันใหงานวิจัยฉบบันี้ประสบความสําเร็จ 

 

 

 

                  นันทวนั  แยมบาง 

 

 

 



 
 

 

สารบัญ 
 
บทที ่  หนา 

1 บทนํา .................................................................................................................. 1 

   ภูมิหลงั ............................................................................................................... 1 

   ความมุงหมายของการวิจยั ................................................................................... 3 

   ความสําคัญของการวิจยั....................................................................................... 3 

   ขอบเขตของการวิจยั ............................................................................................ 3 

   นยิามศัพทเฉพาะ ................................................................................................ 4 

   
2 เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของ .......................................................................... 6 

   เอกสารที่เกีย่วของกับการวิจัยและพัฒนาการศึกษา ............................................... 6 

       ความหมายของการวิจยัและพัฒนาการศึกษา ................................................... 7 

       องคประกอบของการวิจยัและพัฒนา ................................................................ 8 

       ความแตกตางระหวางการวิจัยทางการศึกษากับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  9 

       ประเภทของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา ……………………….................. 10 

       ข้ันตอนการดําเนนิการวิจัยและพัฒนา .............................................................. 11 

   เอกสารที่เกีย่วของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษา  14 

       ความหมายของมัลติมเีดีย …………………………………………...................... 14 

       รูปแบบของคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเพือ่การศึกษา ………………......................... 15 

       การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ……………………….......................... 16 

       ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ................................................................. 21 

   เอกสารที่เกีย่วของกับการเรียนการสอนรายบุคคล .................................................. 24 

       การเรียนการสอนรายบคุคล (Individualized Instruction) .................................. 24 

       ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล ……………………......................... 25 

       ทฤษฎีการเรียนการสอนรายบุคคล .................................................................... 25 

       บทบาทของสื่อกับการเรียนการสอนรายบุคคล …………………………............... 26 

   เอกสารการสอนวิชาวทิยาศาสตร ………………………………………................... 26 

   เอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวของ ............................................................................ 27 

 



 
 

 

สารบัญ (ตอ) 
 
บทที ่  หนา 

        2 (ตอ)  

       เอกสารและงานวจิัยในประเทศ …………………………………........................... 27 

       เอกสารและงานวจิัยตางประเทศ ……………………………………….................. 32 

   
3 วิธีการดําเนนิการวิจัย .......................................................................................... 35 

   ประชากรและกลุมตัวอยาง .................................................................................... 35 

   เครื่องมือที่ใชในการทดลอง ................................................................................... 36 

   การสรางและหาประสทิธภิาพของเครื่องมือที่ใชในการทดลอง .................................. 36 

   การดําเนินการทดลอง ........................................................................................... 40 

   สถิตทิี่ใชในการวิเคราะหขอมูล ………………......................................................... 41 

   
4 ผลการวิเคราะหขอมูล ……………………………………………………………....... 42 

   ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ .................... 42 

   ผลการพัฒนาและหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 46 

   
5 สรุปผล อภปิราย และขอเสนอแนะ ..................................................................... 49 

   ความมุงหมายของการวิจยั .................................................................................... 49 

   ความสําคัญของการวิจยั ....................................................................................... 49 

   ขอบเขตของการวิจยั ............................................................................................. 49 

   เนื้อหาที่ใชในการวิจัย ........................................................................................... 50 

   เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ........................................................................................ 50 

   ผลการดําเนนิการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ ......................................................... 50 

   สรุปผลการวจิัย .................................................................................................... 51 

   อภิปรายผล .......................................................................................................... 52 

   ขอเสนอแนะ ......................................................................................................... 52 
 
 
 



 
 

 

สารบัญ (ตอ) 
 
บทที ่  หนา 

   

บรรณานุกรม …………………………………………………………………………................ 54 

   

ภาคผนวก ……………………………………………………………………………….............. 60 

      ภาคผนวก ก. …………………………………………………………………....................... 61 

      ภาคผนวก ข. …………………………………………………………………....................... 64 

      ภาคผนวก ค. ……………………………………………………………….......................... 66 

      ภาคผนวก ง. …………………………………………………………………....................... 71 

      ภาคผนวก จ. …………………………………………………………………....................... 75 

      ภาคผนวก ฉ. …………………………………………………………………....................... 79 

      ภาคผนวก ช. …………………………………………………………………....................... 82 

   

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ .................................................................................................. 88 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

บัญชีตาราง 
 
ตาราง หนา 
      1  คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์

              ทางการเรียน ....................................................................................................... 

 

38 

      2  ผลการประเมินคุณภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฏจักรของสารในระบบนิเวศ กลุม 

              สาระการเรียนรูวทิยาศาสตร สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3 โดยผูเชีย่วชาญ 

              ดานเนื้อหา .......................................................................................................... 

 

 

43 

      3  ผลการประเมินคุณภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฏจักรของสารในระบบนิเวศ กลุม 

              สาระการเรียนรูวทิยาศาสตรสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที3่ โดยผูเชี่ยวชาญ 

              ดานเทคโนโลยีการศึกษา ...................................................................................... 

 

 

44 

      4  ผลการทดลองเพื่อหาแนวโนมประสทิธิภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฏจกัร 

              ของสารในระบบนเิวศ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชัน้ 

              มธัยมศึกษาปที่ 3 จากการทดลอง คร้ังที่ 2 ............................................................. 

 

 

47 

      5  ผลการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วฏัจักรของ 

              สารในระบบนิเวศ กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษา 

              ปที่ 3 จากการทดลอง คร้ังที่ 3 ............................................................................... 

 

 

48 

      6  คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผล 

              สัมฤทธิท์างการเรียน เร่ืองที่ 1 วัฏจักรน้ํา จํานวน 10 ขอ .......................................... 

 

67 

      7  คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 

              ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองที ่2 วัฏจักรคารบอน ................................................... 

 

68 

      8  คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 

              ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองที ่3 วัฏจักรไนโตรเจน ................................................. 

 

69 

      9  คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 

              ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองที ่4 วัฏจักรฟอสฟอรัส ................................................ 

 

70 

  

 

 

            

 



 
 

 

บัญชีภาพประกอบ 
 
ภาพประกอบ หนา 
       1  ภาพแสดง ความสัมพันธ ระหวางการวิจยัและการศึกษากับการวิจัยและพฒันาทาง 

               การศึกษา .......................................................................................................... 

 

10 

       2  แผนภูมิแสดงขั้นตอนของวธิีการระบบ (Systems  Approach) ................................... 11 

  

  

  

  

  

  

  

  

 

 

 

 



บทที่ 1 
บทนํา  

 
ภูมิหลัง  
 ปจจุบันความเจริญกาวหนาทางดานวทิยาศาสตร และเทคโนโลย ี เจริญกาวหนาไปอยางรวดเร็ว 

ทําใหเครื่องมือทางดานเทคโนโลยีตางๆ มีประสิทธิภาพสูงขึ้น สงผลใหมกีารศึกษาคนควาอยางแพรหลาย

และกวางขวาง เมื่อความเจริญกาวหนามากขึ้น การจัดการศึกษาแกประชาชนของประเทศจึงจําเปนตอง

มีการปรับปรุงรูปแบบ เพื่อพฒันาคุณภาพของประชากรใหสูงขึน้ พอทีจ่ะสามารถรองรับกับความกาวหนา

ทางดานวทิยาการใหมๆ ดงันัน้ รูปแบบของการเรียนการสอน จึงมีแนวโนมทีจ่ะพฒันาใหผูเรียนมีศักยภาพ 

ในการสืบคนจากแหลงความรูตาง  ๆดวยตนเองมากขึน้ ดวยเหตนุี้จึงจาํเปนตองพึง่พาเทคโนโลย ีซึ่งมีศักยภาพ

ดังกลาว เทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology : IT) ซึ่งรวมถึงเทคโนโลยีของระบบสื่อสาร

โทรคมนาคมและคอมพิวเตอรจึงกลายเปนสิ่งจําเปนทีห่ลกีเลี่ยงไมได  

 คอมพิวเตอรจดัไดวา เปนเทคโนโลยทีี่มีประสิทธิภาพสูงมากในปจจุบนั ซึง่มีความสามารถใน

การจัดเก็บ คนหาและประมวลผลไดสะดวกรวดเร็วมากในปจจุบันนี ้ จะพบวา คอมพิวเตอรมีขนาดเล็ก

มากแตมีประสิทธิภาพสูง มีการแขงขันทางดานการผลิตมากมายหลายบริษัท ประกอบกับนโยบายของ

รัฐยังมีสวนชวยใหตลาดคอมพิวเตอร และบริการมีการเติบโตสูงขึ้นอยางตอเนื่องโดยอัตราการนําเขาคอมพิวเตอร

สําเร็จรูปมีเพิ่มมากขึ้นอยูตลอดเวลา สงผลใหราคาของเครื่องคอมพิวเตอรในปจจุบันนี ้มีราคาถูกลงจาก

เดิมมากแตประสิทธิภาพความสามารถกลับสูงกวาเดิมหลายเทา ดวยเหตุนี้จึงมีแนวโนมวาในอนาคตอันใกล

คอมพิวเตอร จะเริ่มเขามามีบทบาทในชีวติประจําวันและนับวันความตองการคอมพิวเตอรจะมีแนวโนม

สูงขึ้นเรื่อยๆ 

 สวนทางดานการศึกษาเทคโนโลยีสารสนเทศชวยยกระดับการศึกษาของประชาชน โดยเฉพาะ

อยางยิ่งคนดอยโอกาสในชนบท โดยอาศัยความกาวหนาทางดานสื่อสาร และการพัฒนาบทเรียนดวยคอมพิวเตอร 

ดังนั้นจึงไดมีการนําเอาคอมพิวเตอรมาเปนเครื่องชวยสอน (Computer assisted  Instruction หรือCAI) 

ซึ่งจัดวาเปนวทิยาการที่คอนขางไดรับความสนใจกันมาก ทั้งในวงการนักการศึกษาและนักคอมพิวเตอร

เนื่องจากมีขอดีหลายประการกลาวคือ สามารถโตตอบผูเรียนสามารถใหภาพเคลื่อนไหว และตัดสินใจ

เลือกทางเลือกเมื่อผูเรียนตอบถูกหรือผิดได (ยืน ภูวรวรรณ.  2538: 3) ในการนําคอมพิวเตอรเขามาใช

ชวยสอนนัน้ เชื่อกนัวา เปนสื่อการสอนที่ครอบคลุมไดกวางขวางและกวางไกลที่สุด ทาํใหเกดิความเขาใจ

ไดงายและเร็วที่สุด 

 จากการนําเอาคอมพิวเตอรมาชวยสอนนั้น ผูเรียนที่เรียนเร็วเรียนชา หรือตองการเรียนเพิ่มเติม

ในเนื้อหาบางสวนก็สามารถเรียนไดจากเครื่องคอมพิวเตอรจากโปรแกรมเฉพาะที่จัดไวใหเปนพิเศษ โดย
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นําบทเรียนทีบ่รรจุไว สําหรับใชกับเครื่องคอมพวิเตอรไปเรียนเปนรายบุคคล การใชเครื่องคอมพวิเตอร

เพื่อการสอน นอกจากจะใชในการสอนเนือ้หาแลว ครูยังสามารถใชเครื่องคอมพิวเตอรในการสอบดวย 

โดยอาจสอบเมื่อจบเนื้อหาเปนบทเปนตอน หรือสอบประจําภาคในแตละวิชาก็ตาม เครื่องคอมพิวเตอร

จะตรวจคะแนน และหาคาสถิติในการสอบแตละชั้นไดอีกดวย ดังนั้นจึงนับวา สะดวก ประหยัด  และไมส้ินเปลือง  

คอมพิวเตอรชวยสอน จึงเปนสื่อเทคโนโลยีทางการศึกษาที่ทาํใหการเรียนการสอน มีการโตตอบกันได

ระหวางผูเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร และยังมีความสามารถในการตอบสนองกับผูเรียนไดทันที ซึง่เปน

การชวยเสริมแรงใหผูเรียน โดยอาศัยหลกัทฤษฎีการเชื่อมโยงระหวางสิง่เรากับการตอบสนอง ทาํใหผูเรียน

เกิดความสนุกไปกับการเรียนในบทเรียนรูปแบบตางๆ  ที่นําเสนอทั้งตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว 

และเสียงที่ประกอบกันเปนลักษณะของสื่อหลายมิติ (Hypermedia) 

 การเรียนการสอนทางดานวทิยาศาสตรในปจจุบันยังไมประสบผลสําเร็จเทาที่ควร ดังจะเห็นได

จากผลการประเมนิระดับสถานภาพของประเทศไทย ในแงวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีจะเหน็ไดวา เราอยู

ในระดับทายๆและถดถอยลงไปเรื่อยๆ ซึ่งสาเหตหุนึง่มาจากรูปแบบการจัดการเรียนการสอนพฤตกิรรม

การสอนของครูยังยึดติดกับการสอนที่ครูเปนผูอธิบาย สรุปและใหนักเรียนจดเนนการทองจํามากกวาการคิด

หาเหตุผลและคนควาดวยตนเองและยังพบวา นกัเรียนที่เรียนวิชาวิทยาศาสตรมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา  

ผูเรียนมีความเห็นวาวิชาวิทยาศาสตรเปนวิชาที่ยาก เนื้อหามีความซับซอนอยากตอการจํา และทําความเขาใจ   

ผูเรียนจงึขาดความกระตือรือรนในการเรียน แตการประเมินผลการเรียนวิชาวทิยาศาสตรนั้น ครูผูสอน

ไมไดประเมินเฉพาะการทําแบบทดสอบเพียงอยางเดียว  แตจะมีการประเมินการทํากิจกรรมทุกกิจกรรม

ระหวางเรียนดวย ดังนั้นการที่ผูเรียนขาดความสนใจในการทํากิจกรรมระหวางเรียน จึงทําใหผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของผูเรียนต่ําไปดวย   

 การวิจัยครั้งนี ้มุงเนนในการผลิตสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาวทิยาศาสตร ว 33101 เร่ืองวัฏจักร

ของสารในระบบนิเวศ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3 ซึ่งเปน

การชวยเสริมใหรายวิชานี้มีความสมบูรณมากขึ้น เนื่องจากในหนงัสือเรียนวิชาวทิยาศาสตร ระดับมัธยมศึกษา

ตอนตน เนนกจิกรรมการสืบเสาะหาความรูโดยใชทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร สําหรับโปรแกรม

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียชดุนี ้เนนทางดานเนือ้หามุงการพฒันาดานความคิดของผูเรียน รวมทั้งมีการวัดผล

ประเมินผล ซึ่งทําใหนักเรียนไดทราบถึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของตนเองไดทันที อีกทั้งมีสาเหตุมาจาก

ผูจัดทําตองการอธิบายใหเห็นภาพวัฏจักรของสารในระบบนิเวศ เนื่องจากถาผูสอนจัดการเรียนการสอน

ในหนังสืออยางเดียวนกัเรียนอาจมองไมเหน็ภาพและไมเขาใจในระบบ การหมุนเวยีนของสาร ซึ่งเปนนามธรรม

ที่ไมสามารถมองเห็นได และการเกิดการหมุนเวียนของ วัฏจักรของสารในระบบนิเวศใชเวลานาน และ

เพื่อเปนการกระตุนความสนใจใหผูเรียนอยากเรียนรู ทาํใหผูเรียนมีความเขาใจเนื้อหาและสนุกกับการเรียน 
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 จากเหตุผลดังกลาวนี้ ผูจัดทํามีความประสงคจะศึกษาและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติมีเดีย 

เร่ืองวัฎจักรของสารในระบบนิเวศ ใหสนองความแตกตางของผูเรียน และใชเวลาเรียนใหนอยลง และความซับซอน

ของบทเรียนทีย่ากที่จะทําความเขาใจของเนื้อหาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย จงึเปนสื่อทีเ่หมาะสม

เพื่อชวยแกปญหาทางการเรียนและเปนแนวทางในการพัฒนารูปแบบสื่อการเรียนการสอนในวิชานี้ ใหมี

ประสิทธิภาพตอไป 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฏจักรของสารในระบบนิเวศ กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ใหมปีระสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85   

 

ความสําคัญของการวิจัย 

 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวัฎจักรของสารในระบบนิเวศ กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 2. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวัฏจักรของสารในระบบนิเวศ กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 เพื่อใชเปนแหลงการเรียนรูดวยตนเอง 

 3. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอื่นๆ ตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรและกลุมตวัอยาง 
  ประชากร 
   ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนเทศบาล

เมืองสวรรคโลก อําเภอสวรรคโลก จังหวัดสุโขทัย ที่เรียนอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2554 จํานวน 3 หอง 

รวม 100 คน 
  กลุมตัวอยาง 
   กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนเทศบาล

เมืองสวรรคโลก อําเภอสวรรคโลก จังหวัดสุโขทัย ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2554 จํานวน 48 คน ซึ่งไมเคยเรียน

เนื้อหานี้มากอน โดยวิธีสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) แบงเปน 3 กลุม ดังนี ้

   1. สุมหองเรียนทัง้ 3 หอง’ใหเปนหองเรียนที่ 1, 2 และ 3 ตามลําดับ 

   2. หองเรียนที1่สุมนักเรียนจาํนวน 3 คน โดยวธิีการจับสลาก เพื่อใชสําหรับการทดลอง 

คร้ังที่ 1  
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   3. หองเรยีนที ่2 สุมนกัเรยีนจาํนวน 15 คน โดยวิธกีารจบัสลาก เพื่อใชสําหรับการทดลอง

คร้ังที่ 2 

   4. หองเรยีนที ่3 สุมนกัเรยีน จาํนวน 30 คน โดยวิธีการจบัสลาก เพือ่ใชสําหรับการทดลอง

คร้ังที่ 3 จากนักเรียน 45 คน 
 เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
  เนื้อหาที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวัฏจักรของสารในระบบนิเวศ  

กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร สําหรับนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่3 ซึ่งมีเนื้อหา แบงเปน 4 เร่ือง  ดงัตอไปนี ้

  เร่ืองที่ 1 วัฏจักรน้ํา 

  เร่ืองที่ 2 วัฏจักรคารบอน 

  เร่ืองที่ 3 วัฏจักรไนโตรเจน 

  เร่ืองที่ 4 วัฏจักรฟอสฟอรัส 

 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนที่สรางขึ้นดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร

ซึ่งนําเสนอบทเรียน เร่ือง วฏัจักรของสารในระบบนิเวศ ที่มีการผสมผสานระหวางสื่อตางๆ ในลักษณะ 

ส่ือประสม ทีม่ทีั้งขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย และเสียงดนตรีประกอบ มีการปฏิสัมพันธ

ระหวางผูเรียนกับเนื้อหา ตองการตอบสนอง เมื่อมีการตอบคําถาม และเก็บผลคะแนนเมื่อทําแบบฝกหัด

ระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์สามารถประมวลผลเปนขอมูลแจงใหทราบ รวมทั้งบันทึกไว

ดวยระบบคอมพิวเตอร 

  2. การพัฒนาบทเรยีนคอมพวิเตอร หมายถึง การสรางบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมเีดยี วิชา

วิทยาศาสตร เร่ืองวัฏจักรของสารในระบบนิเวศ โดยนําเสนอเนื้อหาของบทเรียนซึ่งประกอบดวยตัวอักษร  

ภาพนิง่ กราฟก นําไปใหผูเชีย่วชาญดานเนือ้หาและดานเทคโนโลยกีารศึกษาประเมนิคุณภาพ และนํามา

ปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 

 3. เกณฑการหาประสทิธิภาพ หมายถึง  ผลการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร กลุมสาระ

การเรียนรูวิทยาศาสตร เร่ืองวัฏจักรของสารในระบบนิเวศ โดยใชเกณฑ  85/85 

  85 ตวัแรก หมายถงึ รอยละของคะแนนเฉลีย่ที่ผูเรียนไดจากการทาํแบบฝกหัดระหวางเรียน

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  85 ตัวหลงั หมายถึง คารอยละของคะแนนเฉลี่ยที่ผูเรียนไดจากการทาํแบบทดสอบหลงัเรียน

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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 4. ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู ความจาํ ความเขาใจของนกัเรียนดวยบทเรยีน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ืองวัฏจักรของสารในระบบนิเวศ กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรสําหรับนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ซึ่งวัดไดจากคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวิจัย

สรางขึ้นและหาคุณภาพแลว 

 5. ผูเชี่ยวชาญ  แบงออกเปน 2 สวน ดังนี ้

  5.1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา หมายถึง บุคคลที่สําเร็จการศึกษาทางดานวทิยาศาสตรหรือ

ประสบการณทางดานการสอนวิทยาศาสตรตามเกณฑดังนี้ ระดับปริญญาตรี มีประสบการณอยางนอย 

10 ป ปริญญาโทมีประสบการณอยางนอย 5 ป ปริญญาเอกมีประสบการณอยางนอย 3 ป 

  5.2 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา หมายถึง บุคคลที่สําเร็จการศึกษาทางดานเทคโนโลยี

การศึกษา หรือประสบการณทางดานการสอนเทคโนโลยีการศึกษาตามเกณฑดังนี้ ระดับปริญญาตรี มี

ประสบการณอยางนอย 10 ป ปริญญาโท มีประสบการณอยางนอย 5 ป ปริญญาเอก มีประสบการณ

อยางนอย 3 ป 
 



บทที่ 2 
เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของเพื่อเปนพื้นฐานสําหรับ

การวิจยั ซึง่ไดรวบรวมและเรยีบเรียงนําเสนอไวตามหัวขอตางๆ ดังตอไปนี ้

  1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา 

   1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 

   1.2 องคประกอบของการวิจยัและพัฒนา 

   1.3 ความแตกตางระหวางการวิจัยทางการศึกษากับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

    1.4 ประเภทของการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา 

    1.5 ขั้นตอนการดําเนนิการวิจัยและพัฒนา 

  2. เอกสารที่เกี่ยวของกับคอมพวิเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษา 

    2.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 

    2.2 รูปแบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา 

    2.3 การสรางคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

    2.4 ประโยชนของมัลติมีเดีย 

  3. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรยีนการสอนรายบุคคล 

  4. เอกสารการสอนวิชาวทิยาศาสตร 

  5. เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของ 

   5.1 เอกสารและงานวิจัยในประเทศ 

   5.2 เอกสารและงานวิจัยตางประเทศ 

 

1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 การพัฒนาการศึกษา เปนองคประกอบสําคัญอีกประการหนึ่งของเทคโนโลยีการศึกษาที่ย้าํใน

เร่ืองความสําคัญของวิธีระบบ (Systematic Identification) ดวยการวิเคราะหปญหา การจัดรูปแบบการ

ดําเนินการและการประเมินเพือ่แกปญหาทางการศึกษา การพัฒนาการศึกษาเปนการพฒันารูปแบบองคกร  

ในการพัฒนาระบบการเรียนการสอน การใชทรัพยากรการเรียนในลักษณะของการสื่อสารสองทาง (Two 

- Way  Communication) การพัฒนาการศึกษา มีองคประกอบสําคัญ 6 ประการ คือ 

  1. การวิจัย – ทฤษฎี (Research – Theory) 

  2. การออกแบบ (Design) 
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  3. การผลิต (Production) 

  4. การประเมิน – การเลือก (Evaluation - Selection) 

  5. การชวยเหลือสนับสนุน (Logistic) 

  6. การใชและเผยแพร (Utilization / Dissemination) 

 องคประกอบทัง้ 6 ประการนี้ มีความสัมพนัธกนัอยางมีลําดับข้ันตอนและสัมพนัธกับองคประกอบ

ดานทรัพยากรการเรียนดวย เชนการวิจัยจะเปนจุดเริ่มตนของการพัฒนาการศึกษาผลการวิจัยจะนําไปสู

การออกแบบวางแผน การผลิตและองคประกอบอื่นๆ ของการพัฒนาการศึกษา นอกจากนั้น การวิจัย ยัง

เกี่ยวโยงทั้งในเรื่องการจัดการ ทรัพยากรการเรียนและผูเรียน ตลอดจนเรื่องอื่นๆ ที่เกี่ยวของในเทคโนโลยี

การศึกษา (ไชยยศ เรืองสุวรรณ.  2533: 17) 

 การวิจัยและพัฒนา (Research and Development) หรือเรียกชื่อยอวา R & D เปนการวิจัย

ประยุกตที่มุงคดิคนแนวทางหรือส่ิงประดิษฐใหมๆ เพื่อสนองความจําเปนหรือเพื่อแกปญหาเฉพาะที่สําคัญ

บางประการ การวิจยัและพฒันามีจุดเริ่มตนในวงการทหารตั้งแตสมัยสงครามโลกชวงการวิจัยคิดคนอาวุธ

ยุทธศาสตรใหมๆ ตอมาไดขยายเขามาในแวดวงอุตสาหกรรม มีการคิดคนและพัฒนาสิ่งประดิษฐใหมๆ 

ใหมีประสิทธิภาพเพื่อแขงขันในการผลิตและการคา ซึ่งตางอาศยักลวิธกีารวิจัยที่ชวยใหการคิดคนนัน้สะดวก 

มีเหตุผล และมีคุณภาพที่พสูิจนไดจริง และในยุคตอๆ มา ไดมีการนําการวิจัยและพัฒนามาใชในแวดวง 

การศึกษากันอยางกวางขวาง (จารุวัส หนทูอง.  2546: 6) 

 การวิจยัและพฒันาทางการศึกษา ตรงกับคําภาษาองักฤษวา Educational Research and 

Development เปนการวิจัยที่มุงเนนคนหาความรูหรือแนวปฏิบัติใหมที่เรียกวา นวัตกรรม (Innovation)  

โดยอาศัยการวิจัยพื้นฐาน(Research Based Educational Development) ซึ่งเปนกลยุทธหรือวิธกีาร

สําคัญวิธีหนึ่งที่นิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา โดยเนนหลักเหตุผลและตรรกวิทยา 

เปาหมายหลักก็คือ ใชเปนกระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลผลิต หรือผลิตภัณฑ

ทางการศกึษา (Educational Production) หรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกบัการปฏิบัติงาน โดยการวิจยัประยกุต

และตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษาซึ่งหมายถึงวัสดุครุภัณฑทางการศึกษา ไดแก หนังสือ  แบบเรียน  

ฟลมสไลด เทปเสียง คอมพวิเตอรและโปรแกรมคอมพิวเตอรฯลฯแมวาการพัฒนาผลติภัณฑทางการศึกษา 

ผูวิจัยอาจพฒันาสื่อ หรือผลผลิตทางการศกึษาสําหรับการสอนแตละแบบแตผลิตภัณฑเหลานี้ไดใชสําหรับ

การทดลองสมมติฐานการวิจัยแตละครั้ง ไมไดพัฒนาไปสูการใชในสถานศึกษาทั่วไป (อํานาจ ชางเรียน. 

2533: 26 – 28; พฤทธิ์ สิริบรรณพิทักษ.  2531: 21 – 25) 

 1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนา (Research and Development  : R & D) 

  การวิจยัและพฒันาทางการศึกษาในปจจุบันไดมีการพฒันากาวหนาไปมาก ซึ่งมุงหมาย 

เพื่อปรับปรุงคณุภาพการศึกษา และเพือ่ลดชองวางระหวางการวิจยัพืน้ฐานกับกระบวนการนาํไปใช และ
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การวิจัยและพัฒนาการศึกษา (Educational Research and Development) เปน การวิจัยทางการศึกษา

ประเภทหนึ่ง ซึ่งมีนักวิชาการไดใหความหมายไว ดังนี ้

  เปร่ือง กุมุท (2536: 2) ไดใหความหมายวา การวิจัย ซึ่งเกิดจากความพยายามที่จะสรางสรรค

ผลผลิตและกระบวนการบางสิ่งบางอยาง ตามหลักการเฉพาะ และตามระเบียบวิธีวิจัยที่สามารถรับรอง

คุณภาพ ประสิทธิภาพของผลผลิตและกระบวนการ เมื่อนําผลนั้นไปใชเพื่อแกปญหาทางดานการศึกษา  

เฉพาะบางประการ ซึ่งผูวิจัยจะตองออกแบบสรางสรรคและพัฒนาผลผลิตดวยการทดลอง ประเมินผล และ

ปอนขอมูลยอนกลับเพื่อปรับปรุงผลผลิตนั้นใหพฒันาขึ้น ทั้งดานคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑ

มาตรฐานที่กําหนด  

  อํานาจ ชางเรยีน  (2532: 26 – 28) ไดใหความหมายวา เปนการวิจัยทางการศึกษา ทีมุ่งเนน

การคนควาหาความรูใหมๆ โดยการวจิัยพืน้ฐาน หรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานดวยการวิจัย

ประยกุต หรือเปนเครื่องมือในการดําเนนิการ โดยมีจุดประสงคทีจ่ะใชเปนกระบวนการในการพฒันา และ

ตรวจสอบคุณภาพของผลผลิตทางการศึกษา 

  เกย (Gay.  1976: 8) ไดใหความหมายวา หมายถึง การพัฒนาผลผลิตภัณฑสําหรับใชใน

โรงเรียน ซึ่งผลิตภัณฑจากการวิจัยและพัฒนายังรวมถ ึงวัสดุอุปกรณของครูที่ใชในการฝกอบรมวัสดุอุปกรณ

ที่ใชในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ส่ือการสอนและระบบ การจัดการวิจัย และพัฒนา

จะครอบคลุม ถึงการกําหนดจุดประสงคการเรียนรู ลักษณะของผูเรียนและระยะเวลาในการใชผลิตภัณฑ 

ที่พัฒนาจากการวิจัยและพัฒนาจะเปนไปตามความตองการ และขึ้นอยูกับ รายละเอียดที่ตองการ 

  บอรก และ กอลล (Borg; & Gall.  1989:  781 – 782) ไดใหความหมายวา หมายถงึ กระบวนการ 

พัฒนา และนาํมาซึ่งเหตุผลของผลิตภัณฑทางการศึกษา โดยผลิตภัณฑนี้จะไมไดหมายถึง เฉพาะตํารา 

ฟลมสไลด หรือโปรแกรมคอมพิวเตอรเทานั้น แตยังหมายรวมถึง วิธีการและโปรแกรมการศึกษา จุดเนน

ของการพัฒนาคือ การพัฒนาโปรแกรมที่จะทําใหเกิดระบบการเรียนรู ซึ่งรวมถึงการพัฒนาอุปกรณ และ

การฝกอบรมบุคลากรใหเหมาะสมกับงาน 

 จากความหมาย ดังกลาว สามารถสรุปไดวา การวิจัย และพฒันาทางการศึกษา หมายถงึกระบวนการ

ในการสรางและพัฒนาสื่อหรือผลิตภัณฑทางการศึกษา โดยมีวิธีการและขั้นตอนในการพฒันาทีม่ีประสิทธิภาพ  

เพื่อนํามาใชในการแกปญหาการเรียนการสอน และการฝกอบรม อยางมีระบบ 
 1.2 องคประกอบของการวิจยัและพัฒนา 
  การวิจัยและพัฒนา โดยทั่วๆ ไปประกอบดวยองคประกอบอยู 4 อยาง ไดแก 

   1. ผูตองการใชผลจากการวิจัยและพัฒนา ไดแก ผูที่ตองการวิทยาการใหมจากกวิจัย

และพัฒนาไปใชงานซึ่งผูตองการใชผลจากการวิจัยจะเปนผูกําหนดเปาหมายของการวิจัยแตละคร้ัง 
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   2. นักวจิัย ไดแก ผูทําวิจัย มหีนาที่วางแผน การวิจยัใหตอบสนองความตองการของ

ผูใชในการชวยหาคาํตอบเพื่อแกปญหาแกผูที่จะนําไปใช 

   3. สถาบันที่ใหการสนับสนุนทนุในการทําวิจยั ไดแก หนวยงานรายการ องคการธุรกิจ

เอกชนตางๆ 

   4. ส่ิงสงเสริมการวิจัยและพัฒนา ไดแก ปจจัยสงเสริมตางๆ เชน หองสมุดและแหลง 

สารนเิทศสําหรับเตรียมขอมูลในการวิจัย 
 1.3 ความแตกตางระหวางการวิจัยทางการศึกษากับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  1. เปาประสงค / จุดมุงหมาย (Goal) 

   การวิจัย ทางการศึกษามุง คนควาหาความรูใหมๆ โดยการวิจัยพื้นฐานหรือ มุงหาคําตอบ

เกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามุงพัฒนาและตรวจสอบ

การคุณภาพของผลผลิตทางการศึกษา เชน การวิจัยประเทียบประสิทธิผลของวิธีการสอน หรืออุปกรณ

การสอน ผูวิจัยอาจพัฒนาสือ่หรือผลผลิตทางการศึกษาสําหรับการสอนแตละแบบ แตผลผลิตเหลานี้ใช 

ไดสําหรับการทดสอบสมมตฐิานของการวจิัยแตละครั้งเทานั้น ไมไดพฒันาไปสูการใชสําหรับโรงเรียนทั่วไป  

หรือการใชทั่วๆ ไป 

  2. การนําไปใช (Utility) 

   การวิจยัทางการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจยักบัการนาํไปใชจริงอยางกวางขวาง 

กลาวคือ ผลการวิจยัทางการศึกษาจาํนวนมากอยูใตไมไดรับการพิจารณานําไปใชนักศกึษา และนกัการวิจัย

จึงหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวิธีที่เรียกวา “การวิจัยและพัฒนา” 

                       อยางไรก็ตาม การวิจยัและพัฒนาทางการศึกษาเปนเพียงเทคนิควิธทีี่เพิม่ศักยภาพของ

การวิจัยการศึกษาที่มีผลตอการจักการศึกษาคือเปนตัวเชื่อมเพื่อเปลี่ยนแปลงไปสูผลผลิตทางการศึกษา

ที่ใชประโยชนไดจริงในการเรียนการสอน  ดังนั้น การใชกลยุทธการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษาใหเปน

ประโยชนมากยิ่งขึ้น ซึ่งสามารถสรุปความสัมพันธและความแตกตางดังภาพตอไปนี้ 
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ภาพประกอบ 1 ภาพแสดง ความสมัพนัธ ระหวางการวิจยัและการศึกษากบัการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา 

 

 ที่มา: พิสุทธิ์ แสงสัตยา. (2547).  พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง กระบวนการ

เปลี่ยนแปลงของโลก กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 หนา 7. 

 

 
 1.4 ประเภทของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  สามารถแบงประเภทของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาไดดังนี้ 

  1. การวิจยัและพฒันาดานวัสดุอุปกรณและครุภัณฑทางการศึกษา การวจิัยและพัฒนา

ประเภทนี้ ไดแก การวิจัยและพัฒนาเกี่ยวกับหนังสือ ตํารา แบบทดสอบ โปรแกรมคอมพิวเตอร และคอมพิวเตอร

เปนตน เปาหมายของการวิจัยพัฒนามุงไปที่การพัฒนาอุปกรณ และครุภัณฑทางการศึกษา โครงสราง

เปนตนแบบ เพื่อทดลองใชและขยายผลการนําไปใชในสถานศึกษาที่เกีย่วของตอไปนี้ 

  2. การวิจัยและพัฒนาดานหลักสูตรและวิธีสอน 

   การวิจยัพฒันาประเภทนี ้เปนการวิจยัและพัฒนาหลกัสูตรการศึกษาในระดับตางๆ โดย 

พิจารณาจากสภาพแวดลอมทางสังคมและเศรษฐกิจ ตลอดจนทิศทางการพัฒนาชมุชนหรือประเทศเปน

ตัวกําหนด นอกจากนั้นก็ยงัเปนการวิจัยและพัฒนาเกี่ยวกับเทคนิควิธีการสอนใหม การวิจัยและพัฒนา

การศึกษาประเภทนี้จะมุงไปที่การพัฒนาหลักสูตรและวิธีการสอนใหมๆเพื่อใหมีการนาํไปใชจัดการเรียน

การสอนในวงกวางตอไป 

  3. การวิจัยและพัฒนาดานอาคารสถานที่และสิ่งแวดลอมทางการศึกษาในการจัดการศึกษา 

การวิจัยและพฒันาประเภทนี ้ เปนการวจิยัและพัฒนาเพื่อการวางแผนออกแบบการใชอาคารสถานที ่และ

การจัดสิ่งแวดลอม ทัง้ในหองเรียนและนอกหองเรียนใหเอือ้ตอการจัดสภาพการณการศกึษา มีความจาํเปน

อยางยิ่งเพราะเปนการทําใหเกิดประโยชนสูงสุด ในการใชอาคารรสถานที่และสิ่งแวดลอมทั้งในและนอก

หองเรียนจะชวยใหเกิดการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

ความรูพื้นฐาน 

    - ทฤษฎีการเรียนรู 

    - ทฤษฎีการสื่อสาร 

            ฯลฯ 

ความรูประยุกตบางสวน 

    - เครื่องมือทดสอบ 

    - วัสดุ อุปกรณ หลักสูตร 

            ฯลฯ 

นวัตกรรมที่ผานการทดลองใชไดผลดี 

    - หลักสูตรใหม 

    - วิธีการสอนใหม 

    - ครูแนวใหม 

การวิจัยและพัฒนา การวิจัยประยุกต การวิจัยพื้นฐาน 
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 1.5 ขั้นตอนการดําเนินการวจิัยและพัฒนา 
  ข้ันตอนการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา (R&D Cycle) ซึ่งประกอบดวยการศึกษาวจิยั เพื่อ

หาผลผลิตทางการศึกษาที่จะนํามาแกปญหา การพัฒนาผลผลิตนั้น เพื่อหาขอผิดพลาดแลวปรับปรุงแกไข

จนมีคุณภาพกอนนําไปใชจริง 

  ซึ่งกระบวนการวิจัยและพัฒนาทีน่ิยมใชกันมากคือการใชวิธกีารระบบ (Systems Approach) 

โดยมีข้ันตอน ดังนี ้

 

 
 

ภาพประกอบ 2 แผนภูมิแสดงขั้นตอนของวธิีการระบบ (Systems  Approach) 

 

 ที่มา: เสาวณยี สิกขาบนัฑติ.  (2528).  เทคโนโลยีทางการศึกษา.  หนา 38 – 39. 

 

 

กําหนดทางเลือก (Alternatives) 

การเลือก (Selection) 

ดําเนินการพัฒนา (Develop) 

ทดลองและแกไข (Try–out and Revision) 

นําไปใชและปรับปรุง 

(Implementation & Improvement) 

ขอมูลปอน 

(Feedback) 

กําหนดวัตถุประสงค (Objectives) 

กําหนดปญหา (Problem) 

ทรัพยากรและขอขัดของ 

(Resource &  Constraint) 



 12 

  จากขั้นตอนของวิธีการระบบดังกลาว  บอรก, กอล; และ มอริส (พฤทธิ์ ศิริบรรณพิทักษ. 

2531: 21 – 25; อางอิง Borg, Gall Meredith.  1979: 784 – 755. Educational Research) ได

เสนอแนะขั้นตอนสําคัญของการวิจัยและพัฒนาไว 11 ข้ันตอน ดังนี้ 

   1. การกําหนดผลผลิต และรวบรวมขอมูลทีจ่ะทาํการพัฒนา (Product   Selection) 

ข้ันตอนนี้ตองกําหนดใหชัดวา ผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาคืออะไรโดยมีเกณฑในการตัดสินใจ

เลือก ดังนี้ 

    1.1 ตรงกับความตองการหรือไมมีความจําเปนหรือไม 

    1.2 ความกาวหนาทางวิชาการมพีอเพียงในการที่จะพัฒนาผลผลิตที่กาํหนดหรือไม 

    1.3 บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรูและประสบการณที่จําเปนตอการทําวิจัยและพัฒนา

หรือไม 

    1.4 ผลผลิตนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม หรือในเวลาอันจาํกดัหรือไม 

   2. รวบรวมเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ (Research and Information Collecting)  

    เปนการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย การสํารวจภาคสนาม ซึ่งเกี่ยวของกับการใชผลผลิต

ที่กําหนด ถามีความจําเปนผูทําวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการวิจัยขนาดเล็ก เพื่อหาคําตอบซึ่งงานวิจัย

และทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบได กอนที่จะเริ่มทําการพัฒนาตอไป 

   3. วางแผนการวิจัยและพัฒนา (Planning) 

    ประกอบดวย การกําหนดวัตถุประสงค ประมาณคาใชจาย,กําลังคน,เวลาที่ใชผลิต

พิจารณาผลสืบเนื่องของผลผลิต 

   4. พัฒนารูปแบบขั้นตนของผลผลิต (Develop Preliminary Form of Product) เปน

การออกแบบและจัดทําผลผลิตการศึกษา ตามแผนที่กําหนดไว ไดแก การออกแบบหลักสูตร การเตรียม

วัสดุอุปกรณ คูมือการอบรม  เอกสารในการอบรม และเครื่องมือ การประเมินผล 

   5. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 1 (Preliminary Field Testing) 

    เปนการนําผลิตที่ออกแบบและจัดเตรียมไวไปทดลองใช เพื่อหาประสิทธิภาพของ

ผลผลิต โดยทดสอบกับกลุมทดลอง 1 – 3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางขนาดเล็กประมาณ 6 – 12 คน และ

ประเมินผลโดยใชแบบสอบถาม การสังเกต การสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

   6. ปรับปรุงผลผลิต คร้ังที่ 1 (Main Product Revision) นําขอมูลและผลการทดลอง

คร้ังที่ 1 มาพิจารณาปรับปรุงใหม 

   7. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 2 ( Main Field Testing) 

    เปนการนําผลผลิตที่ปรับปรุงแลว ไปทดลองเพื่อทดสอบหาประสิทธิภาพ ผลผลิต

ตามวัตถุประสงคในกลุมทดลอง 5 – 15 โรงเรียน โดยใชกลุมตัวอยางประมาณ 30 – 100 คน ทําการ
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ประเมนิผล เชงิปริมาณในลักษณะทดสอบกอนเรียน (Pre – test) และทดสอยหลังเรียน (Post –test) นาํไป

เปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลผลิต อาจมีกลุมควบคุมและกลุมทดลอง ถาจําเปน 

   8. ปรับปรุงผลผลิต คร้ังที่ 2 (Operation  Product  Revision) 

    นําขอมูลและผลการทดลองจากการทดสอบครั้งที่ 2 มาพจิารณาปรับปรุง 

   9. ทดลองหรือทดสอบผลผลิต คร้ังที่ 3 (Operational Field Test) 

    เปนการนาํผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดสอบหาประสทิธิภาพการใชงานของผลผลิต โดย 

ผูใชตามลาํพงัในโรงเรยีนกลุมทดลอง จาํนวน 10 – 30 โรงเรียน จาํนวนกลุมตัวอยาง 40 – 200 คนประเมนิผล

โดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

   10. ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 3 (Final Product Revision) เปนการทดลองครั้งสุดทาย

โดยการนําขอมูลจาการทดลองครั้งที่ 3 มาพิจารณาปรับปรุงเพื่อผลิตและเผยแพรตอไป 

   11. เผยแพร (Dissemination and Distribution) 

    เปนการเสนอรายงานเกีย่วกบัผลการวิจยัและพฒันาผลผลิตในทีป่ระชมุสัมมนาทาง

วิชาการหรือวชิาชีพ หรือสงไปพิมพเผยแพรในวารสารทางวิชาการ หรือนําไปใชในโรงเรียนตางๆ หรือ

ติดตอหนวยงานเพื่อผลิตจําหนายตอไป 

  นอกจากนีย้ังมนีักวชิาการศึกษาหลายทานไดกลาวถึงขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

ดังตอไปนี้ 

   1. การพิจารณาจากกลุมเพื่อน (Judgment by Peers) โดยใหศึกษาชดุฝกทีละชุด

หลังการศึกษาผูพัฒนาชุดฝกจะสอบถามความคิดเห็นทั่วไปเกี่ยวกับชุดฝก จากนั้น จึงรวมกันพิจารณา

หาขอบกพรอง และหลังจากนั้นใหผูศึกษาตอบแบบสอบถาม  แบบประมาณคาและแบบปลายเปด เพื่อ

นําไปวิเคราะหหาขอบกพรองตอไป 

   2. ทดลองกับกลุมเล็ก  ๆ(Trial  With  Small Group) จากอาสาสมัคร 3 – 5 คน มีการทดสอบ

กอนเรียนและหลังเรียน มีการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในระหวางเรียน หลังศึกษาเสร็จผูศึกษาชุดฝก

จะรวมอภิปรายชี้แจงถึงขอบกพรองเพื่อปรับปรุงแกไขตอไป 

   3. ทดลองกับช้ันเรียนที่เปนตัวแทน (Trial with Representative Class or Classes) 

ดําเนินการคลายขั้นตอนที่ 2 คือ ใหมีการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน เนื่องจากการทดลองใชส่ือใน

ข้ันตอนนี้ ใชกลุมตัวอยางจํานวนมาก สะดวกตอการสัมภาษณหรือการอภิปรายแบบเดิม ขอมูลที่ไดจาก

การทดลองกอนเรียนและหลังเรียน และจากแบบสอบถามจะไดรับการวิเคราะห เพื่อหาขอบกพรองของ

ส่ือที่จะตองปรับปรุงแกไข  

  ไพโรจน เบาใจ (2520) ไดสรุปข้ันตอนการวิจัยและพัฒนาไว 6 ข้ันตอน ดังนี ้

   1. กําหนดจุดมุงหมาย 
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   2. การวิเคราะหโดยวิเคราะหส่ิงตางๆ ดังนี ้

    2.1 วิเคราะหเนื้อหาวิชา 

    2.2 วิเคราะหผูเรียน 

    2.3 วิเคราะหส่ือการเรียนการสอน 

   3. การออกแบบบทเรียน 

   4. การผลิตสื่อ 

   5. การทดลองและปรับปรุงแกไข 

    5.1 การทดลองเปนรายบุคคลและปรับปรุงแกไข 

    5.2 การทดลองกลุมยอยและปรับปรุงแกไข 

    5.3 การทดลองกับกลุมใหญ หรือการทดลองภาคสนามและปรับปรุงแกไข 

   6. การเผยแพร 

 จากแนวคิดของนกัวิชาการศึกษา ดงักลาวทําใหทราบถงึหลกัการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา

ซึ่งผูวิจยัใชเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองหลักการใชภาษา กลุมสาระ

การเรียนรูภาษาไทย สําหรบันักเรียนชวงชั้นที ่3 

 

2. เอกสารที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษา 
 2.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 
  คําวา มัลติมีเดีย (Multimedia) ตามศัพทบญัญัติของราชบัณฑิตยสถาน (2538: 96) หมายถึง 

1)ส่ือประสม 2)ส่ือหลายแบบ ซึ่งไดมนีักวชิาการและนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมาย และคํา

จํากัดความไว ดังนี ้

  กรีน (Green.  1993) ไดใหความหมายของมัลติมีเดีย วา หมายถึง การใชคอมพิวเตอร มา

ควบคมุส่ือตาง  ๆ เพื่อใหทาํงานรวมกนั เชน การสรางโปรแกรมเพื่อนําเสนองานทีเ่ปนขอความภาพเคลื่อนไหว 

โดยการนําเสนอเนื้อหา วิธกีารสอนและการประเมินผล 

  ฮอลล (Hall. 1996) ไดใหความหมายของ มลัติมีเดีย หมายถึง โปรแกรมที่อาศัยคอมพวิเตอร

เปนสื่อในการนําเสนอโปรแกรมประยุกต ซึง่รวมถงึการนาํเสนอขอความ สีสัน ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว  

เสียง และภาพยนตร วีดีทัศน 

  ครรชิต มาลัยวงศ (2536: 76) กลาววา มลัติมีเดีย เปนเทคโนโลยีที่เกีย่วกับการใชส่ือตางๆ 

เชน วีดทีัศน เสียง ภาพกราฟก (Graphic) ภาพถาย ขอความและความสามรถในการทาํงานแบบโตตอบ

มาใชงานแบบผสมผสานกนั เพื่อใหคอมพิวเตอรสามารถทํางานคาํนวณหาขอมลู แสดงภาพวีดีทศัน และ

มีเสียงตางๆ  
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  ยืน ภูวรวรรณ (2538: 159) ไดใหความหมายของ มัลติมีเดีย วา มัลติ แปลวา หลากหลาย  

มีเดีย แปลวา ส่ือ ดังนั้นคําวามัลติมีเดีย จึงหมายถึงสื่อหลากอยาง ส่ือหรือตัวกลาง คือส่ิงที่จะสงความ

เขาใจระหวางกันของผูใช เชน ขอมูล ตัวอักษร รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว วีดีโอ และอ่ืนๆ ที่นํามา

ประยุกตรวมกัน 

  กิดานันท มลทิอง (2543: 268) ใหความหมายของคําวา มัลติมีเดีย หมายถึง ส่ือประสม

เชิงโตตอบ (Interactive Multimedia) โดยเพิ่มปฏิสัมพันธระหวางสื่อและผูใช หรือหมายถึง การนํา

อุปกรณตางๆ เชน ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพเคลือ่นไหวและเสยีง โดยการใชเทคโนโลยีคอมพวิเตอร ชวย

ในการผลิต นําเสนอเนื้อหา  

  บุปผชาติ ทัฬหิกรณ และคณะ (2544: 2) ไดใหความหมายของ มัลติมีเดีย หมายถึงการใช

ส่ือมากกวา 1 ส่ือ รวมกันนาํเสนอขอมูลขาวสาร โดยมจีุดมุงหมายใหผูรับส่ือสามารถรับขอมูลขาวสาร

ไดมากกวา 1 ชองทาง และหลากหลายรูปแบบ โดยมีระบบคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุม รวมถึงระบบสื่อ

สมบูรณแบบที่นําส่ือหลากหลายเขามาบูรณาการ ผานการควบคุมการใชและการโตตอบดวยระบบคอมพิวเตอร

สวนบุคคลหรือเครือขาย 

  มัลติมีเดีย (ไมโครคอมพิวเตอร.  2540: 159) หมายถึง การนําเสนอขอความ  รูปภาพ และ

เสียงมาแปลงใหเปนขอมูลแบบดิจิตอล ที่คอมพิวเตอรสามารถอานประมวลผลและแสดงผลขอมูลนั้นได 

โดยมีการสรางโปรแกรมใหผูใชโตตอบกับเครื่องคอมพิวเตอร เพื่อใหเครื่องตอบสนอง ความตองการของ

ผูใชตามขอบเขตที่ผูผลิตไดออกแบบไว 

 จากความหมายที่นักวิชาการและนักการศึกษาหลายทานไดใหไว ซึ่งสอดคลองกัน สรุปไดดังนี้  

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการนําคอมพิวเตอรมาใชในการควบคุมส่ือตางๆ โดยใชส่ือมากกวาหนึ่งอยางใด 

การนําเสนอที่ประกอยดวย ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน เสียง เขาไวดวยกันอยางมีระบบ  

เพื่อใชการนําเสนอทางธุรกิจ การโฆษณาประชาสัมพันธ การศึกษา หรืออ่ืนๆ โดยเนนการโตตอบระหวาง

ผูใชและส่ือ 
 2.2 รูปแบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพือ่การศกึษา 
  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (Education Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่

ผลิตขึ้น เพื่อใชเปนสื่อการเรียนการสอน เร่ิมไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม Computer  Based 

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

การทํางาน โปรแกรมพัฒนาภาษา โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก (CAI) ฯลฯ ซึ่งแบงประเภทตามลักษณะ

การใชงาได 3 รูปแบบ ดังนี้ 

   1. Self Training เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรู และพฒันา

ตนเองในดานทักษะตางๆ มีการนาํเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เชน การฝกหัด (Drill and Practice) 
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แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอนรายบุคคล เปนสื่อที่มีทัง้การสอน

ความรู การฝกปฏิบัติ และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียว ผูใชสามารถศึกษาไดดวยตนเอง โดยไมตอง

มีครูผูสอน  

   2. Assisted Instruction เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพื่อชวยการใหขอมูล หรือ

ใชประกอบการสอนเนื้อหาตางๆ เปนตน หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพิม่เติม เปนการอํานวยความสะดวก

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

ชวยใหการคนควางายขึ้น 

   3. Edutainment เปนโปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับความรู มีรูปแบบ

ในการนําเสนอแบบเกม (Game) หรือการนําเสนอความรู ในลักษณะเกมสถานการณจําลอง (Game 

Simulation) หรือการนําเสนอเปนเรื่องสั้น (Mini series) เปนตน 

  นอกจากนี้แลว สถาพร สาธุการ (2540: 111 – 112) ยังไดเสนอรูปแบบของคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเพื่อการศึกษาวา มีรูปแบบหลักๆ อยู 4 แบบ ดังนี ้

   1. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียนําเสนอบทเรียน (Computer Multimedia Presentation)

โดยผูสอนเปนผูใชอยางเดียวในการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียน ประกอบดวย ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว

และเสียงประกอบ รวมทั้งมีการอธิบายโดยผูสอนในดานรายละเอียดของเนื้อหา 

   2. คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย (Computer Assisted Instruction – CAI) สวนใหญ จัดทํา

เนนการเรียนรูดวยตนเอง โดยผูเรียนเปนคนใช ซึ่งมกีารออกแบบวิธีการเสนอเนื้อหาบทเรียน (Instructional  

Design) ใหสามารถดึงดูดความนาสนใจของผูเรียน ใชเทคนิคของการเสริมแรง (Reinforcement) หลัก

ปฏิสัมพันธ (Interactive) และหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรู โดยเฉพาะกระบวนการของจิตวิทยา Cognitive  

Psychology ที่เนนกระบวนการคิด และใชวิธีการวิเคราะหการเรียนรูขาวสารของมนุษย นาํมาประกอบ

กันอยางมีระบบ 

   3. หนังสืออิเล็กทรอนิกส (Electronic Textbook) เปนการจัดทําเนื้อหาในตํารา หรือ

หนังสือเรียนใหอยูในรูปแบบของซอฟตแวรคอมพิวเตอร คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยมีรายละเอียดดาน

เนื้อหารูปภาพเหมือนหนังสือทั่วไปแตอาจมีภาพเคลื่อนไหวและเสียง รวมทั้งไฮเปอรเท็กซเขามาเพิ่มเติม

ชวยใหบทเรียนมีสีสันและรูปแบบที่นาสนใจมากขึ้น 

   4. หนงัสืออางอิงอิเล็กทรอนกิส (Electronic Reference) เปนการจัดการหนงัสืออางอิง

ประเภทตางๆ เชน เอ็นไซนโคลพีเดีย ดิกชันนารี มานานุกรม วารสารออกเปนชุด เปนตน โดยใหอยูใน

รูปแบบซอฟตแวรคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.3 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  ข้ันตอนที่เกี่ยวของใน การพฒันาโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังนี ้
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   1. การเลอืกโครงการตองเริม่จากสิ่งทีเ่ล็ก  ๆในงานคอมพิวเตอรมัลติมีเดียงานแรก  ๆอาจจะ

คอยๆ เรียนรูเครื่องมือที่มีมาในซอฟตแวรกอนเพื่อจะไดออกแบบงานไดลึกๆ ซึ่งจะทาํใหไดงานที่ประทับใจ

และนาสนใจ 

   2. การออกแบบโครงการและพัฒนาตนแบบ สวนใหญในการออกแบบคือ ตองคิดวา

ผูใชตองการอะไรบาง และจะสรางงานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย อยางไรใหไดตรงกับความตองการของผูใชงาน 

ดังนั้นจึงจาํเปน ตองเขียนสคริปตออกมากอน ซึ่งอาจจะเหมือนกับสตอร่ีบอรด หรือ โฟลวชารต (Flow 

Chart) หรือทั้งสองอยางรวมกัน สคริปต ควรชัดเจนในสวนของหัวขอ ซึ่งผูใชงานสามารถที่จะตอบโตกับ

โปรแกรมได และควรมีขอมูลที่ตองการทัง้หมด เชน ขอความ ภาพ เสียง แอนนเิมชั่น และสวนอื่นๆ ที่

นอกเหนือจากนี ้

   3. การเลือกโปรแกรมสําหรับการสรางงาน ซึ่งโปรแกรมคอมพิวเตอรในการสรางงาน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่นิยมใชมี 2 แบบ ดวยกัน คือ 

    3.1 โปรแกรมสาํเร็จรูป (Authoring System) โปรแกรมระบบนี ้ถูกเขียน และพฒันาขึ้น

ดวยผูชํานาญทางดานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรโดยตรง โปรแกรมนี้ออกแบบไวสําหรับ การสราง

การนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนโดยเฉพาะ ดังนั้นการใชงานจึงงายและสะดวกตอผูใชงาน

ที่อาจจะไมมีทักษะทางดานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเลยก็ได โปรแกรมระบบ Authoring ที่นิยมใช

ในปจจุบัน เชน  Macromedia Authorware, Ten CORE, PINE, Icon Author, Director และโปรแกรมที่

พัฒนาโดยคนไทย ไดแก Thaishow, Thaitas เปนตน หรืออาจจะใชโปรแกรมนําเสนองาน เชน Power Point  

ก็ได 

    3.2 โปรแกรมภาษาคอมพวิเตอร (Computer Language) เปนการใชภาษาระดับสูง

และระดับตํ่าเชน ภาษา C. Passcal  Assembly และอ่ืนๆ สามารถใชสรางบทเรียนได แตผูผลิตบทเรียน

ตองเปนนักคอมพิวเตอรโดยตรงหรือเรียกวาโปรแกรมเมอร (Programmer) สวนใหญจะใชในการสราง

โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรแบบจําลองสถานการณ เนื่องจากภาษาคอมพิวเตอรจะสนับสนุนฟงกชั่น

คณิตศาสตรทุกระดับ ซึ่งระบบ Authoring ไมสามารถสนับสนุนฟงกชั่นคณิตศาสตรทุกระดับสูงได 

  หลักการและทฤษฎีที่สําคัญทางจิตวทิยาการศึกษาเปนพืน้ฐานของเทคโนโลยทีางการศึกษา 

ไดแก ทฤษฎีการเรียนรู ดวยเหตุผลที่ขอตกลงเบื้องตนของการศึกษา คือ การใหมนุษยเกิดการเรียนรู

ดังนัน้ ในการจดัการเรยีนการสอนจงึตอพยายามทุกวิถทีางที่จะทาํใหผูเรียนบรรลวุัตถปุระสงค นักเทคโนโลย ี

การศึกษาเปนผูพัฒนาสื่อ เปนผูคนควาแนวคิด เทคนิค วิธีการที่จะนาํไปชวยใหขบวนการเรียนการสอน

สัมฤทธิ์ผล จําเปนที่ตองศึกษาคนควาหลกัการและทฤษฎีทางจิตวิทยาการศึกษา เพื่อนํามาเปนแนวทาง

ในการผลิตสื่อการเรียนการสอนและเทคนคิวิธีการเรียนการสอนทีจ่ะชวยใหผูเรียนเกิดการเรยีนรูไดดีทีสุ่ด 

ทฤษฎีทีน่ํามาใชกันมาก ไดแก ทฤษฎีการเรียนรู ซึ่งสวนใหญจะเกีย่วของกับพฤติกรรมและความรู ความเขาใจ
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ของมนุษย การเรียนรูของมนษุยเปนเรื่องทีเ่กี่ยวเนื่องกับการเรียนรูทกุระดับ และทุกสถานการณของมนุษย 

ดังนั้น การศึกษาเกี่ยวกับการเรียนรูของมนุษยจึงเปนสิ่งทีค่อนขางกวาง ครอบคลุม ตั้งแตการวางเงื่อนไข

อยางงายไปจนถงึกระบวนการซับซอนที่เกีย่วของกับการเรียนรู และการแกปญหา (เสาวนีย สิกขาบณัฑิต. 

2528: 11) 
  ทฤษฎีการเรียนรูและการเรียนรูดวยตนเอง 
   ในการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตองอาศัยวิธีระบบและการนําหลักจิตวิทยา มาใช 

จะตองคํานึงทฤษฎีการเรียนรูและกระบวนการ การเรียนรู ซึ่งเปนกระบวนการถาวรที่ทาํใหคนเกิดการ

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอันเปนผลมาจากการฝกหัดฝกฝน เชน การอาน การนับเลข นอกจากนี้ยงัหมายถงึ

การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมบางอยางที่ซับซอน เชน การเรียนรู นามธรรม อารมณ การคิดหาเหตุผล และ

อ่ืนๆ ดวย 

  กาเยน (Gagne’) ไดสรุปลําดับข้ันการเรียนรูออกเปน 8 ระดับ แตพฤติกรรมที่ตองจัด

ประสบการณเรียนรูในสถานศึกษา มีอยูดวยกัน 4 ระดับดังนี ้

   1. เรงเราความสนใจ (Gain Attention)  

   2. บอกวัตถุประสงค (Specify Objective)  

   3. ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge)  

   4. นําเสนอเนื้อหาใหม (Present New Information)  

   5. ชี้แนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning)  

   6. กระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response)  

   7. ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback)  

   8. ทดสอบความรูใหม (Assess Performance)  

   9. สรุปและนําไปใช (Review and Transfer)  

  รายละเอียดแตละขั้นตอน มีดังนี ้

   1. เรงเราความสนใจ (Gain Attention) 

    กอนที่จะเริ่มการนําเสนอเนื้อหาบทเรียน ควรมีการจูงใจ และเรงเราความสนใจใหผูเรียน

อยากเรียน ดังนัน้บทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนจงึควรเริ่มดวยการใชภาพ แสง สี เสยีง หรือใชส่ือประกอบกัน

หลายๆ อยาง โดยสื่อที่สรางขึ้นมานั้นตองเกี่ยวของกับเนือ้หาและนาสนใจ ซึ่งจะมีผลโดยตรงตอความสนใจ

ของผูเรียน นอกจากเรงเราความสนใจแลว ยังเปนการเตรยีมความพรอมใหผูเรียนพรอมทีจ่ะศึกษาเนื้อหา

ตอไปในตัวอีกดวย ตามลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การเรงเราความสนใจในขั้นตอนแรก

นี้ก็คือ การนาํเสนอบทนําเรื่อง (Title) ของบทเรียนนั่นเอง ซึ่งหลักสาํคัญประการหนึ่งของการออกแบบ

ในสวนนี้คือควรใหสายตาของผูเรียนอยูที่จอภาพ โดยไมพะวงอยูที่แปนพมิพหรือสวนอืน่ๆ แตถาบทนาํเรื่อง
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ดังกลาวตองการตอบสนองจากผูเรียนโดยการปฏิสัมพนัธผานทางอปุกรณปอนขอมูลก็ควรเปนการตอบสนอง

ที่งายๆ เชน กดแปน Spacebar คลิกเมาส หรือกดแปนพมิพตัวใดตัวหนึ่ง เปนตน ส่ิงที่ตองพจิารณา เพื่อ 

เรงเราความสนใจของผูเรียนม ีดังนี้ 

    1.1 เลือกใชภาพกราฟกที่เกี่ยวของกับเนื้อหา เพื่อเรงเราความสนใจในสวนของบท

นําเรื่อง โดยมีขอพิจารณา ดังนี ้

     1.1.1 ใชภาพกราฟกที่มีขนาดใหญชัดเจน งาย และไมซับซอน 

     1.1.2 ใชเทคนิคการนําเสนอที่ปรากฏภาพไดเร็ว เพื่อไมใหผูเรียนเบื่อ 

     1.1.3 ควรใหภาพปรากฏบนจอภาพระยะหนึง่ จนกระทั่งผูเรียนกดแปนพิมพ

ใดๆ จึงเปลี่ยนไปสูเฟรมอื่นๆ เพื่อสรางความคุนเคยใหกบัผูเรียน 

     1.1.4 เลือกใชภาพกราฟกที่เกีย่วของกับเนื้อหาระดับความรูและเหมาะสม

กับวัยของผูเรียน 

    1.2 ใชภาพเคลื่อนไหว หรือใชเทคนิคการนาํเสนอภาพผลพิเศษเขาชวย เพื่อแสดง

การเคลื่อนไหวของภาพแตควรใชเวลาสัน้ๆและงาย 

    1.3 เลือกใชสีที่ตัดกับฉากหลังอยางชัดเจน โดยเฉพาะสีเขม 

    1.4 เลือกใชเสียงทีส่อดคลองกับภาพกราฟกและเหมาะสมกบัเนื้อหาบทเรียน 

    1.5 ควรบอกชื่อเร่ืองบทเรียนไวดวยในสวนของบทนําเรื่อง 

   2. บอกวัตถุประสงค (Specify Objective) 

    วัตถุประสงคของบทเรียน นบัวา เปนสวนสําคัญยิ่งตอกระบวนการเรียนรู ที่ผูเรียน

จะไดทราบถึงความคาดหวังของบทเรียนจากผูเรียน นอกจากผูเรียนจะทราบถึงพฤติกรรมขั้นสุดทายของ

ตนเองหลังจบบทเรียนแลว จะยังเปนการแจงใหทราบลวงหนาถงึประเดน็สําคัญของเนือ้หา รวมทั้งเคาโครง

ของเนื้อหาอีกดวย การที่ผูเรียนทราบถึงขอบเขตของเนื้อหาอยางคราวๆ จะชวยใหผูเรียนสามารถผสมผสาน

แนวความคิดในรายละเอียด หรือสวนยอยของเนื้อหาใหสอดคลอง และสัมพันธกับเนือ้หาในสวนใหญได 

ซึ่งมีผลทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพยิง่ขึ้น นอกจากจะมีผลดังกลาวแลว ผลการวิจยัยังพบดวยวาผูเรียน

ที่ทราบวัตถุประสงคของการเรียนกอนเรียนบทเรียนจะสามารถเขาใจในเนื้อหาไดดีข้ึนอีกดวย 

     วัตถุประสงคบทเรยีนจาํแนกเปน 2 ชนิด ไดแก วัตถปุระสงคทัว่ไปและวตัถุประสงค

เฉพาะหรือวัตถุประสงคเชงิพฤติกรรม การบอกวัตถุประสงคของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน มักกาํหนด

เปนวัตถุประสงคเชงิพฤติกรรม เนื่องจากเปนวัตถุประสงคที่ชี้เฉพาะสามารถวัดไดและสังเกตได ซึ่งงายตอ

การตรวจวัดผูเรียนในขั้นสุดทาย อยางไรก็ตามวัตถุประสงคทั่วไปก็มีความจําเปนที่จะตองแจงใหผูเรียน

ทราบถึงเคาโครงเนื้อหาแนวกวางๆ เชนกัน ส่ิงที่ตองพิจารณาในการบอกวัตถุประสงคบทเรียน มีดังนี ้
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     1. บอกวัตถุประสงคโดยเลือกใชประโยคสั้นๆ แตไดใจความ อานแลวเขาใจ 

ไมตองแปลความอีกคร้ัง  

     2. หลีกเลี่ยงการใชคําที่ยังไมเปนที่รูจัก และเปนที่เขาใจของผูเรียนโดยทั่วไป  

     3. ไมควรกําหนดวัตถุประสงคหลายขอเกินไปในเนื้อหาแตละสวนๆ ซึ่งจะทํา

ใหผูเรียนเกิดความสับสน หากมีเนื้อหามาก ควรแบงบทเรียนออกเปนหัวเรื่องยอยๆ  

     4. ควรบอกการนาํไปใชงานใหผูเรียนทราบดวยวา หลังจากจบบทเรียนแลวจะ

สามารถนําไปประยุกตใชทําอะไรไดบาง  

     5. ถาบทเรียนนัน้ประกอบดวยบทเรียนยอยหลายหัวเรื่อง ควรบอกทั้งวัตถุประสงค

ทั่วไปและวัตถปุระสงคเชิงพฤติกรรม โดยบอกวัตถุประสงคทั่วไปในบทเรียนหลัก และตามดวยรายการ

ใหเลือก หลังจากนัน้จงึบอกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของแตละบทเรยีนยอยๆ  

     6. อาจนาํเสนอวตัถุประสงคใหปรากฏบนจอภาพทีละขอๆ กไ็ดแตควรคํานึงถึง

เวลาการนําเสนอใหเหมาะสมหรืออาจใหผูเรียนกดแปนพิมพเพื่อศึกษาวัตถุประสงคตอไปทีละขอก็ได  

     7. เพื่อใหการนาํเสนอวัตถุประสงคนาสนใจยิง่ขึ้น อาจใชกราฟกงายๆ เขาชวย

เชน ตีกรอบ ใชลูกศร และใชรูปทรงเรขาคณิต แตไมควรใชการเคลื่อนไหวเขาชวย โดยเฉพาะกับตัวหนงัสือ 

   3. ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge) 

    การทบทวนความรูเดิมกอนที่จะนําเสนอความรูใหมแกผูเรียน มีความจําเปนอยาง

ยิ่งที่จะตองหาวิธีการประเมิน ความรูที่จําเปนสําหรับบทเรยีนใหม เพื่อไมใหผูเรียนเกิดปญหาในการเรียนรู 

วิธีปฏิบัติโดยทั่วไปสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือการทดสอบกอนบทเรียน (Pretest) ซึ่งเปน

การประเมินความรูของผูเรียน เพื่อทบทวนเนื้อหาเดิมที่เคยศึกษาผานมาแลวและเพื่อเตรียมความพรอม

ในการรับเนื้อหาใหม นอกจากจะเปนการตรวจวัดความรูพื้นฐานแลว บทเรียนบางเรื่องอาจใชผลจากการทดสอบ

กอนบทเรียนเปนเกณฑจัดระดับความสามารถของผูเรียนเพื่อจัดบทเรียนใหตอบสนองตอระดับความสามารถ

ของผูเรียน เพื่อจัดบทเรียนใหตอบสนองตอระดับความสามารถที่แทจริงของผูเรียนแตละคนแตอยางไรก็ตาม

ในขั้นการทบทวนความรูเดิมนี้ไมจําเปนตองเปนการทดสอบเสมอไป หากเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ที่สรางขึ้นเปนชุดบทเรียนที่เรียนตอเนื่องกันไปตามลําดับ การทบทวนความรูเดิม อาจอยูในรูปแบบของ

การกระตุนใหผูเรียนคิดยอนหลังถึงสิง่ที่ไดเรียนรูมากอนหนานีก้็ได การกระตุนดังกลาว อาจแสดงดวย

คําพูด คําเขียน ภาพ หรือผสมผสานกันแลวแตความเหมาะสม ปริมาณมากนอยเพียงใดนั้น ข้ึนอยูกับเนื้อหา 

ตัวอยางเชน การนาํเสนอเนื้อหาเรื่องการตอตัวตานทานแบบผสม ถาผูเรียนไมสามารถเขาใจวธิีการหา

ความตานทานรวม กรณีนี้ควรจะมีวิธีการวัดความรูเดิมของผูเรียนกอนวามีความเขาใจเพียงพอที่จะคํานวณ 

หาคาตางๆ ในแบบผสมหรือไม ซึ่งจําเปนตองมีการทดสอบกอน ถาพบวา ผูเรียนไมเขาใจวิธีการคาํนวณ  

บทเรียน ตองชี้แนะใหผูเรียนกลับไปศึกษาเรื่องการตอตัวตานทานแบบอนุกรมและแบบขนานกอน หรือ
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อาจนําเสนอบทเรียนยอยเพิ่มเติมเร่ืองดังกลาว เพื่อเปนการทบทวนกอนก็ได ส่ิงที่จะตองพิจารณาในการทบทวน

ความรูเดิม มีดังนี ้

    3.1 ควรมีการทดสอบความรูพื้นฐานหรือนําเสนอเนื้อหาเดิมที่เกี่ยวของ เพื่อเตรียม

ความพรอมผูเรียนในการเขาสูเนื้อหาใหม โดยไมตองคาดเดาวาผูเรียนมีพื้นความรูเทากัน  

    3.2 แบบทดสอบตองมีคุณภาพ สามารถแปลผลได โดยวัดความรูพื้นฐานที่จําเปน

กับการศึกษาเนื้อหาใหมเทานั้น มิใชแบบทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตอยางใด  

    3.3 การทบทวนเนื้อหาหรือการทดสอบควรใชเวลาสั้นๆกระชบัและตรงตามวัตถุประสงค

ของบทเรียนมากที่สุด  

    3.4 ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหาใหม หรือออกจากการทดสอบ เพื่อไป

ศึกษาทบทวนไดตลอดเวลา  

    3.5 ถาบทเรียนไมมีการทดสอบความรูพื้นฐานเดิม บทเรียนตองนําเสนอวิธีการกระตุน

ใหผูเรียนยอนกลับไปคิดถึงสิ่งที่ศึกษาผานมาแลว หรือสิ่งที่มีประสบการณผานมาแลว โดยอาจใชภาพประกอบ

ในการกระตุนใหผูเรียนยอนคิด จะทาํใหบทเรียนนาสนใจยิ่งขึ้น  

   4. นําเสนอเนื้อหาใหม (Present New Information)                    

    หลักสําคัญในการนําเสนอเนื้อหา ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ ควรนําเสนอ

ภาพทีเ่กี่ยวของกับเนื้อหา ประกอบกับคําอธิบายสัน้ๆ งาย แตไดใจความ การใชภาพประกอบ จะทําให

ผูเรียนเขาใจเนื้อหางายขึ้นและมีความคงทนในการจําไดดีกวาการใชคําอธิบายเพียงอยางเดียว โดยหลักการ

ที่วา ภาพจะชวยอธิบายสิ่งทีเ่ปนนามธรรมใหงายตอการรับรู แมในเนื้อหาบางชวงจะมคีวามยากในการที่จะ

คิดสรางภาพประกอบ แตก็ควรพิจารณาวิธกีารตางๆ ที่จะนําเสนอดวยภาพใหได แมจะมีจํานวนนอย

แตก็ยังดีกวาคาํอธบิายเพยีงอยางเดียวภาพที่ใชในบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน จําแนกออกเปน 2 สวน

หลักๆ คือ ภาพนิ่ง ไดแก ภาพลายเสน ภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติ ภาพถายของจริง แผนภาพ แผนภูมิ และ

กราฟ อีกสวนหนึ่งไดแกภาพเคลื่อนไหว เชน ภาพวีดีทัศน 

 2.4 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (http:// www.nectec.or.th) 

  มัลติมีเดีย ไดเขามามีบทบาทในชีวิตประจําวัน ของคนเรามากยิ่งขึ้น โดยมีประโยชน ดังนี ้

  2.4.1 เสนอสิ่งเราใหกับผูเรียน ไดแก เนื้อหา ภาพนิ่ง  คําถาม ภาพเคลื่อนไหว 

  2.4.2 นําเสนอขาวสารในรูปแบบที่ไมจําเปนตองเรียงลําดับ เชนบทเรียนมัลติมีเดีย 

  2.4.3 สรางสื่อเพื่อความบันเทิง 

  2.4.4 สรางสื่อ โฆษณา หรือประชาสัมพันธ 

 นอกจากประโยชนดังกลาว เทคโนโลยีมัลติมีเดีย ยงัมีบทบาทตอการเรียนการสอน อันสงผล

ใหเกิดระบบหองสมุดแบบดิจิตอล (Digital Library) การเรียนการสอนทางไกล (Distance Learning) 
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การสรางหองเรียนเสมือนจริง (Virtual Classroom) และการเรียนการสอนแบบกระจาย อันสงผลใหเกิด

การเรียนรูอยางกวาง 

  ธุรกิจ โดยเฉพาะธุรกิจแบบใหมที่เรียกวา E – Commerce อันจะชวยใหการนําเสนอสินคา 

มีความนาสนใจมากกวาเดิม 

  การสื่อสารโทรคมนาคม เนื่องดวยเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ตองอาศัยสื่อ เพื่อเผยแพรขอมูล 

ดังนั้น เทคโนโลยีนี้ จึงมีความสัมพันธกับระบบสื่อสารโทรคมนาคมอยางแยกกันไดยากมาก 

  ธุรกิจการพิมพ นับเปนอีกหนึง่ธุรกิจที่สัมพนัธกับเทคโนโลยมีัลติมีเดีย อันจะสงผลใหหนงัสือ  

ส่ิงพิมพตางๆ มีความนาสนใจมากขึ้น และปจจุบันก็ม ี E – Magazineหรือ E – Book ออกมาอยาง

แพรหลาย 

  ธุรกิจการใหบริการขอมูลขาวสาร เมื่อมีการนําเทคโนโลยีมัลติมีเดียมาชวย จะทําใหขอมูล

ขาวสารที่เผยแพรออกไปมีความนาสนใจมากกวาเดิม 

  การแพทยและสาธารณสขุ ปจจุบันมีการสรางสื่อเรียนรูดานการแพทย ชวยใหประชาชน

ทั่วไปมีความสนใจศึกษา  เพื่อสรางความเขาใจที่ถูกตองเกี่ยวกับกรดูแลรักษาสุขภาพตนเอง 

  นันทนาการ นับเปนบทบาทที่สําคัญมาก ทั้งในรูปแบบเกม การเรียนรูและ VR มัลติมีเดีย

เปนสื่อใหมอีกรูปแบบหนึ่งทีน่ํามาใชในวงการศึกษา การนําเทคโนโลยีมาใชในการเรียนการสอน วิธีการ

ในการนาํมัลติมีเดียทางการศึกษามาใชมหีลายรูปแบบ (สถาพร สาธุการ; วิวัฒนวงศ อิศรางกูร ณ  อยุธยา. 

2541: 28) ดังนี ้
   1. มัลติมีเดียประกอบการบรรยาย 
    นักการศึกษาและผูสอนสวนใหญยอมรับกันโดยทั่วไปวา การบรรยายเปนวิธีการสอน

ที่มีประโยชนถงึแมวา จะมีการลดชัว่โมงการบรรยายแตมใิชการตัดการบรรยายออกจากการเรียนการสอน  

ควรจะเปนการหาวิธีปรับปรุงการเรยีนการสอนใหมีความนาสนใจและมีคุณภาพมากขึ้น การใชมลัติมเีดีย

ทางการศึกษาเปนอีกวิธีหนึ่ง เพื่อใหผูเรียนเกิดความสนใจอยางตอเนื่องสามารถรับรู และเขาใจเนื้อหาที่

บรรยายไดดีข้ึน รวมทั้งสามารถจดจําและนําความรูที่ไดจากการบรรยายกลบัมาใชไดดีข้ึน แตการใชมัลติมีเดีย

ในการเรียนการสอนมิไดความหมายวาไมเปลี่ยนบรรยากาศที่นาเบื่อใหเปนบรรยากาศที่นาสนใจได แต

สามารถลดความเบื่อหนายของผูเรียนในระหวางการผังได โดยอาศัยส่ือที่มีสีสัน มีการเคลื่อนไหวหรือเสียง

ประกอบ สามารถทาํใหการบรรยายทีน่าํเสนอมีความนาสนใจมากยิง่ขึ้น และสามารถยึดเวลาความสนใจ

ไดอยางตอเนือ่งของผูเรียนใหนานขึ้น โดนอาศัยความหลากหลายของการนําเสนอและปฏิสัมพนัธในการเรียน

การสอน 
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   2. มัลติมีเดียประกอบการสอนภาคปฏิบัติ 
    เปนการสาธิตวิธีการในรูปแบบตางๆ เพื่อใหเห็นมุมมองที่แตกตางกัน ซึ่งจะชวยให

ผูเรียนสามารถเขาใจถึงขั้นตอนและกระบวนการที่จะตองปฏิบัติไดถูกตอง มีความผิดพลาดไดนอยลงมุงเนน

การฝกจากสถานการณจําลองที่มีความเหมอืนจริง เพื่อใหไดทักษะดานความคิดในการแกไขปญหาที่เกิดขึ้น

เฉพาะหนาไดอยางถูกตองและไมเกิดอันตราย เชนการฝกบินของการบินไทย เปนตน 
   3. การเรยีนดวยตนเอง 
    เปนการนํามัลติมีเดียทางการศึกษา  ซึ่งประกอบดวยเนื้อหาบทเรียน  กจิกรรมและ

แบบทดสอบในการผลิตมัลติมีเดียในรูปแบบนี้ เนื้อหาของบทเรียนควรที่เหมาะสมกับการผลิต เพื่อให

การเรียนการสอนเกิดผลสัมฤทธิม์ากขึน้ 
   4. หองปฏิบัติการอิเล็กทรอนิกส 
    เปนรูปแบบในการนํามัลติมีเดีย มาใชในการศึกษาดวยเหตุผลที่เกี่ยวของกับความ

ปลอดภัยของผูเรียนและขอจํากัดในเรื่องคาใชจาย การขาดแคลนบุคลากร อุปกรณและสถานที่ เปนตน 

ซึ่งการนํามัลติมีเดียในรูปของหองปฏิบัติการอิเล็กทรอนิกสนี้ ผูเรียนไดฝกทักษะดวยความปลอดภัยและ

ประหยัดทรัพยากร 

  กิดานันท มลทิอง (2543: 276 – 278) ไดแบงประเภทมัลติมีเดียทางการศึกษาในลักษณะ

ตางๆ ไดแก 

   1.  เกมเพื่อการศกึษา 

    การใชเกมในลักษณะของมัลติมีเดียจะเปนสิ่งดึงดูดใจของของผูเรียนไดเปนอยางดี 

นอกเหนือไปจากความสนกุสนานจากการเลนเกมตามปกติ เกมตางๆ จะมกีารสอดแทรกความรูดานตางๆ 

เชน คําศพัท ความหมายของวัสดุ แผนทีท่างภูมิศาสตร การฝกทกัษะดานความเร็วในการคิดคํานวณ เกม

จะแบงออกเปนหลายประเภทเพื่อการเรียนรูในแตละดาน เชน เกมเพื่อการกฬีาจะชวยใหเรียนรูดานกฎเกณฑ

การแขงขัน เปดโอกาสใหเด็กปลดปลอยความกาวราวในตัวออกมาชวยใหความวาวุน สงบลง หรือเกม

ดานความเร็วจะชวยพัฒนาทักษะ ประสาทมือและตาใหมีการทํางานทีสั่มพันธกนั เปนตน 

   2. การสอนและทบทวน 

    มัลติมีเดียทางการศึกษาเพื่อการสอน และทบทวนจะมีดวยการหลายรูปแบบ เชน

การฝกสะกดคํา การคิดคํานวณและการเรียนภาษา ผูเรียนจะมีโอกาสเรียนรูจากการสอนในเนื้อหา และ

ฝกปฏิบัติเพื่อทบทวนไปดวยในตวั จนกวาจะเรยีนเนื้อหาในแตละตอนไดเปนอยางด ีแลวจงึเริม่ในเนื้อหาใหม

ตามหลักของการสอนใชคอมพิวเตอร เชน ตัวอยางของการเรียนภาษาสเปน สําหรับนักทองเที่ยว ชาว

ตางประเทศ เพื่อใหสามารถสื่อสารกับผูทีพู่ดภาษาสเปนได การเริ่มเรียนจากการเรียนศพัทแตละคาํ โดย

มีภาพวีดีทัศนของเจาของภาษาพูดใหฟง เพื่อใหผูเรียนพูดตาม การฝกพูดนี้สามารถบันทึกเสียงไวไดเพื่อให 
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ผูเรียนที่ตนพดูนั้นวาถกูตองหรือไม 

   3. สารสนเทศอางอิง 

    มัลติมีเดีย ที่ใชสําหรับสารสนเทศอางองิเพือ่การศึกษา มกัจะบรรจุอยูใน CD–ROM 

เนื่องจากสามารถบรรจุขอมูลไดเปนจํานวนมากโดยจะลักษณะเนื้อหารขอมูลนานาประเภท เชน สารานุกรม 

พจนานุกรม เปนตน 

   4. การจําลอง 

    มัลติมีเดียทางการศึกษา ในลักษณะการจําลองสถานการณเปนวิธีการเลียนแบบหรือ

สรางสถานการณ โดยผูเรียนไดสัมผัสกับเหตุการณ ในลักษณะใกลเคียงกับประสบการณจริง การสัมผัส

กับเหตุการณ อาจหมายถงึ การทําความเขาใจในสถานการณการเรียนรู ที่จะควบคุมเหตุการณนั้นๆ 

การตัดสินใจแกปญหาและการเรยีนรู การตอบโตกับส่ิงทีเ่กิดขึน้ในสถานการณจําลองไดโดยที่ในชวีติจริง 

ผูเรียนอาจไมสามารถแสดงปฏิกิริยาเหลานีไ้ด มัลติมีเดียแบบการจําลองจะเริ่มดวยการนําเสนอการจาํลอง

สถานการณทีม่ีรูปแบบและกิจกรรมในลักษณะทีห่ลากหลาย ทั้งนี้ข้ึนอยูกับธรรมชาติของเนื้อหาขอมูล

และประเภทของการจําลองซึ่งกิจกรรมตางๆ จะชวยใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับเนื้อหาจนกระทั่งเกิดการเรียนรู

ข้ึน นอกจากนีบ้างประเภทของการจาํลองจะมีการนําลกัษณะของมัลติมีเดีย ประเภทเกมมาผสมผสาน

เพื่อทําใหการเรียนรูมีความสนุกสนานเพลดิเพลิน 

 กลาวโดยสรุปแลว มัลติมีเดยีทางการศึกษา เปนเทคโนโลยีทางดานคอมพิวเตอรที่ผสมผสาน

ระหวางภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย และเสียงประกอบ สามารถมีการโตตอบระหวางผูใชกับโปรแกรม

ที่เปนบทเรียนมัลติมีเดีย เปนสื่อรูปแบบใหมทีน่ํามาใชในหลายวงการ รวมทั้งวงการศึกษาดวย เพื่อลด

ปญหาทางการเรียนการสอน 

 

3. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนรายบุคคล 
 3.1 การเรยีนการสอนรายบุคคล (Individualized Instruction) 
  การจัดการเรียนการสอนรายบุคคล มุงสอนผูเรียนตามความแตกตางโดยคํานงึถงึความสามารถ  

ความสนใจ ความพรอม และความถนัด การเรียนการสอนรายบุคคลถือวา ไมสามารถปนผูเรียนใหเปน

แมพิมพเดียวกันในชวงเวลาที่เทากัน เพราะผูเรียนแตละคนจะเรียนรูวิธีของเขาและใชเวลาในเรื่องหนึ่งที่

แตกตางกนัไป (เสาวนีย สิกขาบัณฑิต.  2528: 159) ดังนัน้ หลกัการจัดการศึกษาแผนใหม จึงเนนที่

ผูเรียนโดยใหผูเรียนเปนศูนยกลางของการจดัการเรยีนการสอนเพราะมีความเห็นวา ผูเรียนแตละคนยอมมี

ความแตกตางกัน การจัดใหผูเรียนไดเรียนดวยตนเอง ยอมทาํใหการเรยีนบรรลวุัตถปุระสงคของการเรียน

ที่กําหนดไวไดเปนอยางด ี
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 3.2 ความหมายของการเรยีนการสอนรายบุคคล 
  เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 3) ไดใหความหมายของการจัดการเรียนการสอนแบบ

รายบุคคลไววา เปนการจัดการศึกษาที่ผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเอง และกาวไปตาม ขีด

ความสามารถ ความสนใจ และความพรอม หรือกลาวอีกนัยหนึ่งคือเปนเทคนิค หรือวิธีสอนที่ยึดความแตกตาง

ระหวางบุคคล โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนใหผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ 

  มาลี นิสสัยสุข (2535: 440) ไดใหความหมายของการจัดการเรียนการสอนแบบรายบุคคล

ไววา การสอนเด็กเปนรายบุคคลโดยใหเด็กไดศึกษาดวยตนเอง และมุงหวังใหเด็กไดเรียนตามความสามารถ

ของแตละบุคคล รูจักวิธีการเรียนและฝกการศึกษาดวยตนเอง 

  กิดานันท มลทิอง (2536: 163 – 164) ไดใหความหมายของการเรียนรายบุคคลไววา เปน

การจัดการศึกษาทีพ่ิจารณาถึงลักษณะความแตกตาง และความสามารถเพื่อใหผูเรียนแตละคนเรียนรู

ในสิ่งที่ตนสนใจไดตามกําลังและความสามารถของตนตามวิธีการและสื่อการเรียนที่เหมาะสม เพื่อบรรลุ

ถึงวัตถุประสงคการเรียนที่กําหนดไว 

 กลาวโดยสรุปวา การเรียนการสอนรายบุคคลเปนการจัดการเรียนที่ใหผูเรียนศึกษาดวยตนเอง

ตามความสามารถ ความตองการ ความพรอมของผูเรียนแตละคน โดยผูสอนจะจัดสภาพแวดลอม และ

ส่ือการเรียนที่เมาะสมแกผูเรียน 
 3.3 ทฤษฎกีารเรยีนการสอนรายบุคคล 
  การจัดการเรียนการสอนรายบุคคล มุงสอนผูเรียนตามความแตกตางโดยคํานงึถงึความสามารถ 

ความสนใจ ความพรอมและความถนัด ทฤษฎีที่นํามาใชในการเรียนการสอนรายบุคคล คือ ทฤษฎีความ

แตกตางระหวางระหวางบุคคล ไดแก (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.  2525: 2 – 3)  

   1. ความแตกตางในดานความสามารถ (Ability  Difference) 

   2. ความแตกตางในดานสติปญญา (Intelligent  Difference) 

   3. ความแตกตางในดานความตองการ (Need  Difference) 

   4. ความแตกตางในดานความสนใจ (Interest Difference ) 

   5. ความแตกตางในดานรางกาย (Physical  Difference) 

   6. ความแตกตางในดานอารมณ (Emotional  Difference) 

   7. ความแตกตางในดานสงัคม (Social  Difference)  

  จะเหน็ไดวา การจัดการเรยีนการสอนแบบนี ้ เปนการจัดที่รวมแนวทางการปฏิรูประบบการเรียน

การสอนและการจัดหองเรียน จากแบบเดมิทีค่รูเปนผูนาํแตผูเดียว มาเปนระบบที่ครู และผูเรียนมีสวนรวมกนั

รับผิดชอบ การจัดการศึกษาจะเปนแบบเปด (Open Education) ผูเรียนไดเรียนรูและไดปฏิบัติดวยตนเอง  

จนสามารถบรรลุเปาหมายได เมื่อเรียนจบบทเรียน โดยมีการทดสอบ หากผูเรียนสามารถสอบผาน จงึ
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สามารถเรียนบทเรียนบทตอไปได บทเรียนนั้นอาจทําในรูปของชุดการเรียนการสอน (Instructional Package) 

บทเรียนสําเร็จรูป (Programmed Instruction) หรือโมดูล (Instructional  Module) สาเหตุที่ตองจัดใหมี

การเรียนการสอนรายบุคคลนั้นเนื่องจาก  

   1. ความไมพอใจของคุณภาพการศึกษาที่มีอยู 

   2. การเนนความตองการที่จะปรับปรุงใหไดมาซึ่งสัมฤทธิ์ผลของนักเรียนที่ยังไมพรอม

หรือนักเรียนทีม่ีปญหา 

   3. ความกาวหนาทางเทคโนโลยีใหมๆ ซึ่งจะพัฒนาการสอน 

   4. ความสามรถของคอมพิวเตอรที่จะจัดโปรแกรมการเรียนรายบุคคล 

   5. การขยายตัวอยางรวดเร็วของโสตทัศนวัสดุ 

   6. การขยายตัวของทุนตางๆ เพือ่ใชในกิจกรรมการเรียนการสอน 
 3.4 บทบาทของสื่อกับการเรยีนการสอนรายบุคคล 
  การสอนเปนรายบุคคลนั้น  มีหลักพิจารณาหลายประการ 

   1. ขบวนการที่ตองใชวิธีระบบ 

   2. ธรรมชาติและปริมาณวัสดุทีต่องการ วัสดุที่ตองใชในสวนเกีย่วกับเทคโนโลยีนัน้ตอง

พิจารณาวาอะไรที่มีจําหนายในทองตลาดและอะไรที่ตองผลิตขึ้นเอง 

   3. จะนําเทคโนโลยีตางๆ มาใชตอนใดใชอยางไรจะตองฝกการใชเทคโนโลยีตางๆ ให

นักเรียนอยางไร ฝกตอนไหน 

 

4. เอกสารการสอนวิชาวิทยาศาสตร 
 หลักสูตรมัธยมศึกษาตอนตน พุทธศกัราช 2521 (ฉบับปรับปรุง 2533) 
  จุดมุงหมายวิชาวิทยาศาสตร (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ.  2533: 33) 

   1. เพื่อใหความเขาใจในหลักการ ทฤษฎีที่เปนพื้นฐานของวิชาวิทยาศาสตร 

   2. เพื่อใหมีความเขาใจในลักษณะ ขอบเขตและขอจํากัดของวิทยาศาสตร 

   3. เพื่อใหมีทักษะที่สําคัญในการศึกษาคนควาและคิดคนทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

   4. เพื่อใหเปนคนมีเหตุผล ใจกวางรับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืนเชื่อ และใชวิธีการทาง

วิทยาศาสตร ในการแกปญหา รัก สนใจ และใฝรูในเรื่องวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

   5. เพื่อใหตระหนกัถึงความสมัพันธระหวางวทิยาศาสตร เทคโนโลยีมวลมนุษย และ

ส่ิงแวดลอม  ในเชิงที่มีอิทธพิลและผลกระทบซึ่งกันและกัน 
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  คําอธิบายรายวิชา ว. 33101 วิชาวิทยาศาสตร 
   ใชเวลา 3 ชั่วโมง/สัปดาห 3 หนวยการเรยีนรู (กรมวิชาการ กระทรวงศกึษาธกิาร.  2533: 36) 

   ศึกษาสิ่งมีชีวติกับกรับวนการดํารงชีวิต หนวยพื้นฐานของสิ่งมีชีวิต ความหลากหลาย

ทางชีวภาพ ส่ิงมีชีวิตที่หลากหลายรอบตัว ความสัมพันธระหวางสิ่งมชีีวิตกับส่ิงแวดลอม ความสัมพันธ

ของสิ่งมีชวีิตตางๆ ในระบบนิเวศ ความสาํคัญของทรัพยากรธรรมชาติ การใชและการจัดการทรัพยากร 

ธรรมชาติ  และเทคโนโลยีชวีภาพ 
  ผลการเรียนรูที่คาดหวัง  เรื่อง  วฎัจกัรของสารในระบบนิเวศ  
   เมื่อเรียนจบบทเรียนนี้แลวนกัเรียนควรจะสามารถ 

   1. สํารวจระบบนิเวศตางๆ ในทองถิ่นและอธิบายความสัมพนัธขององคประกอบภายใน

ระบบนิเวศ 

   2. วิเคราะหการถายทอดของพลังงานในรูปของโซอาหารและสายใยอาหาร 

   3. อธิบายวัฏจักรน้ําและคารบอน 

   4. อธิบายปจจัยที่มีผลตอการเปลี่ยนแปลงขนาดของประชากรในระบบนิเวศ 

  

5. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 5.1 เอกสารและงานวจิัยในประเทศ 
  จงจิตต จันทนสถาน (2546: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรเร่ืองเสนขนาน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 เพื่อพัฒนา และ

หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูเร่ืองเสนขนาน สําหรับนักเรียน

ชวงชั้นที่ 3 ผลการวิจัยพบวาบทเรียนที่พัฒนาขึ้น มีคุณภาพดานเนื้อหาในระดับดีมาก มีคุณภาพในระดับดี  

และมีประสิทธิภาพไปตามเกณฑที่ตั้งไว คอื 85/85 

  จารุวัส หนูทอง (2546: 54) ไดทําการวิจัย เร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

เร่ืองหลักการตดัตอวีดีทัศนดวยคอมพวิเตอร พบวา ไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองหลักการตดัตอ

วีดีทัศนดวยคอมพิวเตอร ทีม่ีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก และดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูใน

ระดับดี และมีประสิทธิภาพ 89398/86.24 เปนไปตามเกณฑทีก่ําหนด 85/85 

  จุฬารัตน มีสูงเนิน (2548: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง คาํราชาศพัท สาระการเรียนรูหลักการใชภาษา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 เพื่อพัฒนา

บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่อง คําราชาศัพท สาระการเรียนรูเร่ืองการใชภาษา สําหรับนักเรียนชวงชั้น 

ที ่ 2 ผลการวิจัยพบวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องคําราชาศัพท สาระการเรียนรูหลักการใช

ภาษาสําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 2 ที่มีคุณภาพดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมาก  
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 และมีประสิทธิภาพเปนไปคามเกณฑที่กําหนดคือ  85/85 

  ดํารงเกียรติ เพ็ชรดี (2547: 59 – 62) ไดทําการวิจยัเรือ่งการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง ศิลปวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

เร่ืองศิลปวัฒนธรรม และหาประสิทธิภาพของบทเรียน ผลการวิจัยพบวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย

เร่ืองศิลปวฒันธรรม สําหรบันักเรียนชวงชัน้ที่ 2 ที่มีคุณภาพดานเนือ้หาและดานสือ่การสอนอยูในระดับดี  

และมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนดคือ  85/85 

  ทวีศักดิ์ ปานเทวัญ (2547: 56 – 57) ไดทําการวิจัย เร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียวิชาการผลิตรายการวิทยุโทรทัศนเบื้องตน เร่ืองการถายทําในสตูดิโอระดับปริญญาตรี เพื่อพัฒนา

และหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี วิชาการผลิตรายการวทิยุโทรทัศนเบื้องตน เร่ือง

การถายทําในสตูดิโอ ระดับปริญญาตรี ผลการวิจัยพบวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาการผลิต

รายการวิทยุโทรทัศนเบื้องตน เร่ืองการถายทําในสตูดิโอ ระดับปริญญาตรี ที่มีคุณภาพดานเนื้อหาและ

ดานเทคโนโลยีการศึกษา อยูในระดับดี  และมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนดคือ 85/85 

  นงลกัษณ แกวกระจาง (2546: 64 – 67) ไดทําการวิจัยเร่ืองการพฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียเรื่องทฤษฎีสี เพือ่พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ทฤษฎีสีและหาประสทิธิภาพ

ตามเกณฑ 85/85 ผลการวจิยัพบวาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองทฤษฎีสี มีคณุภาพในดานเนื้อหา

ระดับดี และดานสื่ออยูในระดับดีมาก ดานประสิทธิภาพของบทเรียนเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 

  นันทวรรณ วิบลูยชัย (2548: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย เร่ืองอุปกรณคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชพีและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียน

ชวงชั้นที ่2 เพือ่พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอุปกรณคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชวงชั้น

ที่ 2 ผลการวิจัยพบวา บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอุปกรณคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชวงชั้น

ที ่2 มีคุณภาพในดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยกีารศึกษาอยูในระดับดมีาก ดานประสิทธิภาพของบทเรียน

เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไวคือ 80/80 

  บรรเจิดพร รัตนพนัธุ (2534: บทคัดยอ) ไดทําการวิจยั เร่ือง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนและความคงทนในการจําในวิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่ 2 ที่ไดรับการสอน

โดยใชหลักการเรียนเพื่อรูแจงกับการสอนตามคูมือครู เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนและความคงทน

ในการจาํในภาษาไทย โดยใชวิธีการตางกนัผลการวิจยัพบวานกัเรยีนกลุมที่ไดรับการสอนโดยใชหลกัการเรยีน

เพื่อรูแจงมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความคงทนในการจําในวิชาภาษาไทย แตกตางกับนักเรียนกลุม

ที่ไดรับการสอนตามคูมืออยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  0.01 

  ภาวิบูรณ โชติศิริรัตน (2537) ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร 

ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปที่ 2 ที่เรียนดวยบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนที่มีภาพประกอบ แบบภาพนิง่ 
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และแบบภาพเคลื่อนไหว พบวาภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวใหผลทางการเรียน ไมแตกตางกัน 

  วีรศักดิ ์สุนทรวิภาต (2529) ศึกษาเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาฟสิกสจากการเรยีน

เสริมของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปที ่ 4 ระหวางกลุมทีเ่รียนจากครูกับกลุมที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน 

พบวา นักเรียนที่เรียนเสริมจากคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาฟสิกส ดีกวานักเรียน

ที่เรียนจากครูอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  ปทุม หนนูา (2542: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธิ์ และความคงทน

ในการเขยีนสะกดคําควบกล้ํา ร  ล  ว ของนกัเรยีนชัน้ประถมศึกษาปที ่4 ที่ไดรับการสอนโดยใชหลักการเรยีน

เพื่อรูแจงเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการเขียนสะกดคําควบกล้ํา ร ล ว ของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่ไดรับการสอนโดยใชหลักการเรียนเพื่อรูแจงกับการสอนตามคูมือครูผลการวิจัย

พบวา นักเรียนที่เรียนโดยใชหลักการเรียนเพื่อรูแจงมีผลสัมฤทธิ์ในการเขียนสะกดควบกล้ํา ร ล ว สูงกวา

นักเรียนที่ไดรับการสอนตามคูมือครูและนกัเรยีนที่ไดรับการสอนโดยใชหลกัการเรียนเพื่อรูแจงความคงทน

ในการเขียนสะกดคําควบกล้ํา ร ล ว  สูงกวาการเรียนตามคูมือครู 

  ปรีชา สงวนตัด (2546: ข) ไดทําการวิจยัเร่ืองบทเรียนคอมพวิเตอรการสอน เร่ืองการใชและ

การบํารุงอุปกรณเทคโนโลยมีัลติมีเดีย เพือ่วิเคราะหออกแบบและสรางบทเรียนคอมพวิเตอรการสอน เร่ือง 

การใชและการใชและการบาํรุงอุปกรณเทคโนโลยีมัลติมเีดีย หาประสทิธิภาพของบทเรียน หาประสทิธผิล

ทางการเรียนรูของผูเรียน และความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองการใช

และการบํารุงอุปกรณเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ผลการวิจัยพบวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนที่สรางขึ้น

มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑทีก่ําหนด  ประสิทธิภาพของผูเรียนสงูกวากอนเรียนดวยบทเรียนที่สรางขึ้น

และความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรยีนคอมพิวเตอรการสอนที่สรางขึ้นอยูในเกณฑพอใจคอนขางมาก 

  พนารี สายพฒันะ (2546: 63 – 64) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เพือ่เรียนดวยตนเองเรื่องการประกันคุณภาพการศึกษาเบื้องตน เพื่อพัฒนาและหาประสทิธิภาพ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อเรียนดวยตนเอง เร่ืองการประกันคุณภาพการศึกษาเบื้องตนสําหรับ

บุคลากรสายสนับสนุนวิชาการ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เพื่อใหเกิดผลการเรียนรูตามเกณฑ 85/85  

ผลการวิจัยพบวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อเรียนดวยตนเอง เร่ืองการประกันคุณภาพการศึกษา

เบื้องตน ที่มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑไว 

  พัสตราภรณ ทองยอย (2545: ข) ไดทาํการวจิัยเรื่องการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย  

วิชาระบบเครือขายคอมพิวเตอร เพื่อหาประสิทธิภาพและหาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย วิชาระบบเครือขายคอมพิวเตอร พบวา ประสิทธิภาพหลังกระบวนการเรียนเทากับ 85.87 และ

ประสิทธิภาพกอนเรียนเทากับ 23.83 สามารถสรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น ทําให

ผูเรียนสามารถมีประสิทธิผลทางการเรียนเทากับ 62.04 ซึ่งเทากับเกณฑที่ไดกาํหนดไวคือ ไมนอยกวา 60  
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และความพึงพอใจของกลุมตัวอยางทีม่ีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.31 อยูในระดับคอนขางมาก  

สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนที่สรางขึ้น สามารถนําไปใชเปนบทเรียนสําหรับการสอนได 

  พิสุทธิ ์ แสงสัตยา (2547: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้น

ที่ 2 เพื่อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองคํากระบวนการเปลีย่นแปลงของโลก กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่ 2 และหาประสทิธิภาพตามเกณฑ 85/85 ผลการวิจยัพบวา ได

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องกระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 ที่มีคุณภาพดานเนื้อหาดีมาก และดานสื่ออยูในระดับดี และมีประสิทธิภาพ

เปนไปตามเกณฑทีก่ําหนด 

  สมศักดิ์ จีวัฒนา (2541: 84 – 88) ไดทําการวิจัยเรื่องสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

วิชาระบบการสื่อสารขอมูลหลักสูตรคอมพิวเตอรศึกษาของสถาบันราชภัฏ โดยมีวัตถุประสงค เพื่อสราง

และประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย นําบทเรียนไปทดลองกับกลุมตัวอยางเปนนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี จํานวน 30 คน ผลการวิจัยพบวา คะแนนสอบระหวางเรียนเฉลี่ยรวม คิดเปนรอยละ

เทากับ 91.61 คะแนนสอบหลังเรียนจบทั้งหมดเฉลี่ยรวม คิดเปนรอยละเทากับ 87.64 สรุปชุดบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่สรางขึน้นี้มปีระสิทธิภาพ 91.61/87.64 เมื่อนาํคะแนนการทอสอบกอนเรยีนและ

หลังเรียนมาวิเคราะหโดยการทดสอบคาท ีพบวา มีความแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญที่ 0.05 คะแนน

สอบหลังเรียนเทากับ 87.64 สูงกวาคะแนนสอบกอนเรียนมีคาเทากับ 56.06 แสดงวา บทเรียน ทาํให

ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ข้ึนสามารถนําบทเรียนไปใชในการเรียนการสอนได 

  สิริมงคล  สุวรรณผา (2546: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาวจิัยเรื่อง ความสามารถทางภาษา

ของเด็กปฐมวยัที่ไดรับการจดัประสบการณพื้นฐานทางดานภาษาดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน เพื่อ

ศึกษาความสามารถทางภาษาของเด็กปฐมวัยที่ไดรับการจัดประสบการณพื้นฐานทางดานภาษา ผลการวิจัย 

พบวา ความสามารถทางดานภาษาของของเด็กปฐมวยัดานการฟง หลังจากจัดประสบการณพื้นฐาน

ทางดานภาษาดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนมีคาสูงขึ้น และดานการพูดหลังจากจัดประสบการณ

พื้นฐานทางดานภาษาดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน มีคาสูงขึ้นกวา เชนกนั 

  สิริลักษณ สีแดง (2541: ข) ไดทําการศกึษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย เร่ืองการถายภาพ เพื่อหาประสิทธิภาพผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนและความพึงพอใจ

ของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เครื่องมือที่ใชประกอบดวย  1.)  บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลตมิีเดีย  เร่ืองการถายภาพ  2.)  แบบทดสอบสัมฤทธิ์ผล  และ  3.)  แบบสอบถามความพึงพอใจของ

ผูเรียน กลุมตัวอยางเปนนกัศกึษาระดับปริญญาตร ีภาควชิาครุศาสตรเทคโนโลย ีคณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 

มหาวิทยาลัยพระจอมเกลาธนบุรี จํานวน 30 คน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการถายภาพ  มี
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ประสิทธิภาพ 84.61/83.17 สูงกวาเกณฑที่กําหนดคือ 80/80 และมีประสิทธิภาพการเรียนเพิ่มข้ึน 46.29   

สามารถนําไปใชในการเรียนการสอนวิชาการถายภาพได 

  สุจิตรา คงศักดิ์วิมล (2544:  ข) ไดทําการวิจัยเรื่องการสรางบทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอร

การสอน เร่ืองไวยากรณไทย เพื่อสราง หาประสิทธิภาพ ประสิทธิผลทางการเรียนของผูเรียนบทเรียนสําเร็จรูป

คอมพิวเตอรการสอน เร่ืองไวยากรณไทย โดยเนื้อหาของบทเรียนเปนเรื่องอักขรวธิ ี ผลการวิจยัพบวา

บทเรียนสาํเร็จรูปคอมพิวเตอรที่สรางขึน้ มปีระสทิธิภาพสูงกวาเกณฑที่กาํหนดมีประสิทธิผลทางการเรยีน

เพิ่มข้ึน และมีความพึงพอใจตอบทเรียนในระดับดี 

  สุจิตรา สิงหยอง (2547: 52 – 55) ไดทําการวจิัยเรื่องการพฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย

เร่ือง ทวีปอเมริกาเหนือ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่3 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองทวีป

อเมริกาเหนือ สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่ 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ผลการวจิัยพบวา ไดบทเรยีน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ืองทวปีอเมริกาเหนือทีม่ีคุณภาพดานเนื้อหา และดานสื่ออยูในระดับดีมาก และ

มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 

  สุมน ไวยบุญญา (2546: 71 – 72) ไดทําการวิจัยเรื่อง การสรางบทเรียนมัลติมีเดียบนซีดี-รอม  

เพื่อใชเปนสื่อการเรียนการสอนบทอาขยาน สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 6 เพื่อสรางและหาประสิทธิภาพ

ของบทเรียนมัลติมีเดียบนซีดี-รอม เพื่อใชเปนสื่อการเรียนการสอนบทอาขยาน สําหรับนักเรยีนชั้นประถมศกึษา

ปที่ 6 ผลการวจิัยพบวา บทเรียนมัลติมีเดยีบนซีด-ีรอม  เพื่อใชเปนสื่อการเรียนการสอนอาขยานมีประสิทธภิาพ

ของบทเรียนเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 

  เสกสรร แยมพินิจ (2543: ข) ไดทําการวิจัยเรื่อง ชุดการสอนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

เร่ืองการผลิตคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย เพื่อสราง หาประสิทธิภาพ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ

ความพึงพอใจของผูเรียนที่มตีอชุดการสอนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ผลการวิจยัพบวา ชุดการสอน

สําเร็จรูปคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑทีก่ําหนด มีประสิทธิผลทางการเรียน

เพิ่มข้ึนและความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีชุดการสอนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยูในระดับดี 

  อรทัย สุนทรกจิวิทยา (2542: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเรื่อง การหาประสิทธิภาพของชุด

การสอนวิชาภาษาไทย เพื่อพัฒนาความคดิสรางสรรคในการเขยีนของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 2 เพื่อ

สรางและหาประสิทธิภาพของชุดการสอนวชิาภาษาไทย เพื่อพฒันาความคิดสรางสรรคในการเขียนสาํหรับ

นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่2 ผลการวิจัยพบวา นักเรียนกลุมทดลองมีความคิดสรางสรรคในการเขียน

สูงกวากอนการทดลอง นั้นแสดงวา ชุดการสอนที่สรางขึ้นเพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรคในการเขียน มี

ประสิทธิภาพนาเชือ่ถือได และนกัเรยีนกลุมทดลองมีความสามารถในการเขียนคาํ การเขยีนประโยค การเขียน

ขอความ และการเขียนเรื่องสูงกวากอนเรยีนดวยชุดการสอนวชิาภาษาไทยที่ไดสรางขึ้น แสดงวา ส่ือที่

สรางขึ้นมานัน้มีความนาเชื่อถือได 
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  อมรรัตน รัตนสกล (2546: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเรื่อง การศึกษาความสามารถในการเขียน  

เร่ืองและความสนใจในการเรียนภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่สอนโดยใชแบบเรียนเลมเล็ก

เชิงวรรณกรรมที่กาํหนดอรรถลักษณะทางภาษา เพื่อศึกษาความสามารถในการเขียนเรื่องและความสนใจ

ในการเรียนภาษาไทยของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่3 พบวา นักเรียนที่สอนโดยใชแบบเรียนเลมเล็ก

เชิงวรรณกรรมที่กําหนดอรรถลักษณะทางภาษามีความสามารถในการเขยีนเรื่องมากกวาและมีความสนใจ

ในการเรียนภาษาไทยมากกวานักเรียนที่สอนตามคูมือครู 

  อรสุชา อุปกิจ (2547: 49, 53) ไดทําการวิจยัเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย  

เร่ืองการจัดองคประกอบในการถายภาพ เพือ่พัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี เร่ืองการจัดองคประกอบ

ในการถายภาพและหาประสิทธิภาพของบทเรียน ผลการวิจัยพบวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

เร่ืองการจัดองคประกอบในการถายภาพ ทีม่ีคุณภาพดานเนื้อหาและดานสื่ออยูในระดับดี และมีประสิทธิภาพ

เปนไปตามเกณฑที่กําหนดคือ 85/85 

  อัญชลิกา อับดุลลา (2546: ข) ไดทําการวิจัยเรื่อง บทเรียนคอมพวิเตอรการสอน เร่ือง

เทคโนโลยีภาพสี เพื่อวิเคราะห ออกแบบและสรางบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน เร่ือง เทคโนโลยี ภาพสี 

หาประสทิธิภาพของบทเรียน หาประสทิธิภาพทางการเรยีนรู และความพึงพอใจของผูเรียนทีม่ีตอบทเรียน

คอมพิวเตอรการสอน เร่ืองเทคโนโลยีภาพสี ผลการวิจัยพบวา ไดบทเรียนคอมพวิเตอรการสอนที่สรางขึน้

มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑทีก่ําหนด ประสิทธิภาพของผูเรียนสงูกวากอนเรียนดวยบทเรียนที่สรางขึ้น  

และความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรยีนคอมพิวเตอรการสอนที่สรางขึ้นอยูในเกณฑพอใจคอนขางมาก 

  อุษา จงใจเทศ (2546: 55 – 57) ไดทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

เพื่อการฝกอบรมเรื่องการเชือ่มวงจร เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เพือ่การฝกอบรมเรื่อง

การเชื่อมวงจร ผลการวิจัยพบวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการเชื่อมวงจรที่มีคุณภาพดาน

เนื้อหาและดานสื่ออยูในระดบัดี  และมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑทีก่ําหนดคือ 85/85 
 5.2 เอกสารและงานวจิัยตางประเทศ 
  ยูช (Yueh.  1981: 3486 – A) ศึกษาผลกระทบของการใชคอมพิวเตอรชวยสอนตอการเรียน

วิชาคณิตศาสตรพื้นฐานสําหรับครู และการวัดทัศนคติของผูเรียนที่เรียนดวยสื่อคอมพิวเตอรกับการเรียน

ดวยตนเอง แบงนกัศึกษาออกเปน 3 กลุม คือ กลุมทดลอง 2 กลุม  กลุมควบคุม 1 กลุม กลุมทดลอง

กลุมแรกสอนโดยคอมพิวเตอรชวยสอนดวยหลักการระเบียบวิธีข้ันตอน กลุมที่สองสอนโดยใชคอมพวิเตอร

ชวยสอนดวยหลักการตอบสนองทนัททีนัใด สวนกลุมควบคมุใหมีการเรียนดวยตนเอง ผลการทดลองปรากฏวา  

ผลการเรียนรูของกลุมทดลองและกลุมควบคมุแตกตางกนัอยางไมมนีัยสาํคัญ การวัดทัศนคติผูเรียนปรากฏวา  

ผูเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนตามหลักระเบียบขั้นตอน มีทัศนคติดีกวากลุมที่ใชหลักการตอบสนอง

ทันทีทันใด สําหรับทัศนคติและปฏิกิริยาที่มีตอการสอนทั้งสองกลุมไมแตกตางกัน 
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  เคียรเลย ฮันเตอร และ ไชเดล (ไชยยศ เรืองสุวรรณ.  2533: 177; อางอิงจาก Kearley, 

Hunter; & Seidel.  1983: 90 – 94, 88 – 96)  ไดทบทวนงานวจิัยเกี่ยวกับการนําคอมพิวเตอรเขามาใช

ในการศึกษา โดยเฉพาะในดานการเรียนการสอนมีหนาที่สําคัญ 2 ประการ คือ ใชเพื่อฝกและปฏิบัติเกี่ยวกับ

การเรียนรูข้ันต่ํากับการใชเพื่อสรางบรรยากาศใหผูเรียนฝกทักษะดานความรู ความเขาใจขั้นสงู โดยใช

กลวิธกีารเรียนแบบคนพบหรือการสืบเสาะหาความรู ซึ่งผูเรียนจะเรยีนไดดี ดวยการเรียนแบบกจิกรรม

ตามวิธกีารของนกัวทิยาศาสตรงานวิจัยบางเรื่อง แสดงใหเหน็วา การเรียนแบบคนพบนั้นเสยีเวลามาก  

บางเรื่องแสดงใหเห็นถึงประสิทธิผลของการสอนของครูเปนผูใหความรู งานวิจัยบางเรื่องแสดงใหเห็นวา

นักเรียนเรียนรูส่ิงตางๆ ไดจากวิธกีารคนพบและการเรียนรูจากคร ู จากหลักฐานดงักลาวจึงยงัสรุปแนนอน

ไมได  แตอยางไรก็ตามในปจจบุนันี ้มีการกลาวถงึ CBI กันมาก และมอัีตราการขยายตัวดานการนาํมาใช

ในโรงเรยีนอยางรวดเรว็และกวางขวาง โดยการขยายตัวนัน้ยงัมพีืน้ฐานการวิจยัสนับสนนุนอยมาก แมวา

คอมพิวเตอร จะดีคุมคาหรือไมในดานการเรยีนการสอน และ CBI จะพฒันาใหเจริญกาวหนาไดหรอืไมนั้น  

ข้ึนอยูกับนักเทคโนโลยีการศึกษาสมยัใหมที่จะใหความสนใจเกีย่วกบัการใชคอมพิวเตอรในโรงเรียน มี

การพัฒนาซอฟแวรและอุปกรณตางๆ ที่จะนํามาใชกบัเครื่องคอมพิวเตอร เพื่อใหประโยชนสูงสุด 

  คลารค (Clark.  1995: 133) ศกึษาเกีย่วกับการใชโปรแกรมมัลติมีเดยี ปฏิสัมพนัธเปนเครื่องมือ

สังเกตการพฒันาวชิาชพีครูผลการศึกษาคนควาพบวา ครูที่ใชโปรแกรมมลัติมีเดียปฏิสัมพนัธมีความสามารถ

ในการจําสามารถที่จะพิสูจนและอธิบายไดมากกวาครูที่ใชคูมือมาตรฐานวิชาชีพการสอน 

  ฮอลลิส (Hallis.  1996: 14) ไดทําการวิจัยเรื่อง การสรางมัลติมีเดีย สําหรับหองสมุดวิชาการ  

ผลการวิจยัพบวา มัลติมีเดียที่ประกอบดวยตัวอักษร เสียง ภาพกราฟก ภาพเคลือ่นไหว เปนสวนประกอบ

ในการดึงดูดความสนใจของผูใชบริการหองสมุดซึ่งเปนการนําเสนอมัลติมีเดียโดยมีโครงสรางและกฎเกณฑ

ในการสรางมัลติมีเดียเปนการนําคอมพิวเตอรมาประยุกตในการใชงาน 

   ยัง (Young.  1997: 2985) ไดวิจัยทดสอบการใชการสอนความเขาใจโปรแกรมมัลติมีเดีย เพื่อ

การสอนวิชาคณิตศาสตรเบื้องตนสําหรบัอาจารย เพื่อใชทดสอบนักเรียนกอนการสอนสําหรับเตรียมการสอน

ผลของการใชภาพเคลื่อนไหว ตัวอักษรสามารถอธิบายใหเปนที่เขาใจและชวยในการจําเพิ่มทักษะในวิชา

คณิตศาสตรได ส่ือชนิดนี้เหมาะสําหรับเปนอุปกรณในการเรียนการสอนได 

  วูฟฟอรด และคณะ (Wofford; et al. 2001:  Abstract) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียสําหรับการศึกษาคนใชที่มกีารศึกษาตํ่าในโครงการนํารองความเสี่ยงตอการเปนโรคมะเร็ง พบวา

การนาํระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยในการสัมภาษณกลุมคนไขที่รูหนงัสือนอย ไดผลดีกวาการพูด

ตามปกติ ซึ่งแสดงใหเห็นวา คอมพิวเตอรชวยในการแกปญหาและสามารถชนะอุปสรรคการรับรูหนังสือ

ที่มีอยูในตัวคนไขที่ที่ไมสามารถเขียนหนังสือได และจากการวิจยัดังกลาวนํามาซึ่งการพัฒนาประสทิธิภาพ

ของชุดคลังขอมูลที่ใชรักษาคนไขได 
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  โซโตมาส  (Soto Mas.  2003:  288 – 292) ไดศึกษาเกี่ยวกับระบบมัลติมีเดียกับการศึกษา

ดานสุขภาพ กรณีทฤษฎีพฤติกรรมจิตใจและสุภาพดานการศึกษาในรายงานการศึกษาดานสุขภาพ ไดมี

การสอบถามบุคคลตาง  ๆ ถึงการตัดสินใจในการดูแลสุขภาพและปจจัยที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมดานสุขภาพ

ไดมีการอางองิถึงหลกัฐานตาง  ๆพบวา การเรียนรูผานทางเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมีสวนที่สงผลตอพฤติกรรม

ดานสุขภาพ นอกจากนี้ระบบมัลติมีเดียเอง มีสวนผลกัดันและสนับสนุนในการศึกษา เพื่อพฒันาของ

ทฤษฎพีฤติกรรมดานสุขภาพ ดังนั้นจงึไดมกีารเตรียมการสําหรับพฒันาการศึกษาดานสุขภาพโดยใชระบบ

มัลติมีเดียเปนตัวเชื่อมตอทฤษฎีและแบบฝกหัด 

 จากงานวิจยัทีไ่ดศึกษาคนควาจะพบวา เปนงานวิจัยดานพัฒนา เชน การพัฒนาชุดการสอน

การพฒันาบทเรียนสาํเร็จรูป การพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี เปนตน ซึ่งมีถกูออกแบบใหเหมาะสม

กับเนื้อหาในแตละดาน การพัฒนาระบบโดยการนาํคอมพิวเตอรมาชวยเปนการเพิ่มประสทิธิภาพมากขึน้

ในดานการเรียนการสอนไดทกุระดับชั้น และสามารถนาํมาใชไดหลากหลายทัง้ทางดานใหบริการการศึกษา  

งานบริหาร การฝกอบรมในหนวยงานตางๆ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องวัฏจักร

ของสารในระบบนิเวศ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โดยไดดําเนินการ

ตามขั้นตอนตอไปนี้ 

 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 2. เครื่องมือที่ใชในการทดลอง 

 3. การสรางและการหาประสิทธิภาพของเครือ่งมือที่ใชในการทดลอง 

 4. การดําเนินการทดลอง 

 5. การวิเคราะหขอมูล 

 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี้ ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนเทศบาลเมือง

สวรรคโลก อําเภอสวรรคโลก จังหวัดสุโขทัย ที่เรียนอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2554 จํานวน 3 หอง  

รวม 100 คน 
 กลุมตวัอยาง 
  กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวจิัยครั้งนี ้ เปนนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่ 3 โรงเรยีนเทศบาลเมือง

สวรรคโลก อําเภอสวรรคโลก จังหวัดสุโขทยั ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2554 จํานวน 48 คน ซึ่งไมเคยเรียน

เนื้อหานีม้ากอน โดยวิธีสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) แบงเปน 3 กลุม ดังนี ้

  1. สุมหองเรยีนทัง้ 3 หอง ใหเปนหองเรียนที ่1, 2 และ 3 ตามลําดับ 

  2. หองเรียนที1่สุมนักเรียนจาํนวน 3 คน โดยวิธกีารจับสลาก เพื่อใชสําหรับการทดลอง

คร้ังที่ 1  

  3. หองเรยีนที ่2 สุมนกัเรยีน จํานวน 15 คน โดยวิธกีารจบัสลาก เพื่อใชสําหรับการทดลอง

คร้ังที่ 2 

  4. หองเรียนที่ 3 สุมนักเรียน จํานวน 30 คน โดยวิธกีารจับสลาก เพื่อใชสําหรับการทดลอง

คร้ังที่ 3 
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2. เครื่องมือที่ใชในการทดลอง 
 ผูวิจัยไดออกแบบและพัฒนาเครื่องมือที่ใชในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ประกอบดวย 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง วัฏจักรของสารในระบบนเิวศ กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร  

 2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

 3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

  3.1 ดานเนื้อหา 

  3.2 ดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 

3. การสรางและหาประสิทธิภาพของเครื่องมือที่ใชในการทดลอง 
 ในการสรางและหาคุณภาพเครื่องมือ ผูวิจยัไดดําเนนิการ ดังนี ้
 3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เรื่อง วัฏจักรของสารในระบบนิเวศ กลุมสาระ
การเรยีนรูวทิยาศาสตร สําหรบันักเรยีนชั้นมธัยมศึกษาปที่ 3  ไดดําเนินการ ดังนี้  

  3.1.1 ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พทุธศักราช 2544 เพื่อทําความเขาใจกับจุดประสงค

การเรียนรูและเนื้อหาการเรียนการสอนและการวัดประเมินผลทางการศึกษา 

  3.1.2 กําหนดจุดมุงหมายในการเรียนรู เร่ือง วัฏจกัรของสารในระบบนิเวศ กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 

  3.1.3 ศึกษาเอกสารและงานวิจยัทีเ่กี่ยวของกับการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

  3.1.4 รวบรวมเนื้อหาที่เกี่ยวของกบัวัฏจักรของสารในระบบนเิวศ 

  3.1.5 วิเคราะหเนื้อหาและกําหนดวัตถุประสงคแลว แบงเนื้อหาเปนเรื่องๆ โดยเรียงเนื้อหา

ตามลําดบัการเรียนรู จากนัน้สงใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบ 

  3.1.6 สรางแบบฝกหัดระหวางเรียนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ใหสอดคลองและครอบคลุมเนื้อหา 

และผลการเรยีนรูที่คาดหวัง เร่ืองละ 10 ขอ จํานวน 4 เร่ือง รวม 40 ขอ แบงได ดังนี ้

   เร่ืองที ่1 วัฏจกัรน้ํา    จํานวน 10 ขอ 

   เร่ืองที่ 2 วัฏจักรคารบอน  จํานวน 10 ขอ 

   เร่ืองที่ 3 วัฏจักรไนโตรเจน  จํานวน 10 ขอ 

   เร่ืองที่ 4 วัฏจักรฟอสฟอรัส  จํานวน 10 ขอ 

  นําแบบฝกหัดที่สรางขึน้ ใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ชวย

ตรวจสอบความถูกตองจากนั้นปรับปรุงแกไขตามความแนะนาํ 

  3.1.7 ออกแบบ (Design) บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ดังนี ้
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   3.1.7.1  การทําแผนภูม ิ(Flowchart) เปนการเชื่อมโยงบทแตละสวนแสดงถงึความสัมพนัธ

และดําเนนิเรือ่งของบทเรียน 

   3.1.7.2  การเขยีนบท (Script) เปนการเขียนรายละเอยีดบทบรรยายของบทเรียนมลัติมีเดีย  

การอธิบายภาพประกอบในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

   3.1.7.3  การจัดเตรียมขอมูลของบทเรียน แบงออกเปน 

    3.1.7.3.1 ดานกราฟก การนําภาพนิ่งจากหนงัสือ นิตยสาร และภาพที่ไดจากการ

คนหาจากเครือขายอินเตอรเน็ต ภาพจากแผนซีดีรอมมัลติมีเดีย และภาพวาดประกอบเพิ่มเติมมาทํา

การตกแตงโดยการจัดเปนไฟลกราฟกในรูปแบบตางๆ 

    3.1.7.3.2 ดานเสียง บันทึกเสยีงบทบรรยาย ผสมเสยีงดนตรีประกอบและแปลง

สัญญาณเสียงใหอยูในรูปแบบแฟมขอมูล WAV ที่พรอมจะนาํไปใช 

    3.1.7.3.3 การสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการนําขอมูลที่ไดเตรียม

เอาไว มาจัดรูปแบบในการนําเสนอตามบททีว่างไว ทาํการสรางคําสั่งสําหรับการควบคุมบทเรยีน และ

กําหนดรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานทางเมนูตางๆ ตาม Flowchart โดยใชซอฟตแวร  

Macromedia  Authorware ในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

  3.1.8 บันทกึบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่ไดสรางขึ้นเรียบรอยแลวลงในแผนซีด-ีรอม 

แบบ Autorun 

  3.1.9 นําบทเรียนคอมพิวเตอรที่บันทึกในซีดี-รอม เสนอผลตออาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ

ตรวจสอบและนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน เพื่อตรวจสอบความถูกตองความเหมาะสม

ของเนื้อหา ความสอดคลองระหวางเนื้อหาและจุดมุงหมาย ความถกูตองของภาษา ความเหมาะสมใน

การลําดบัเนื้อหา ความเหมาะสมการปฏิสัมพนัธระหวางบทเรียนกับผูเรียนความเหมาะสมของระยะเวลา

ในการนําเสนอเนื้อหาและผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา จํานวน 3 ทาน เพื่อพิจารณาการออกแบบ

หนาจอ ความเหมาะสมของการนาํเสนอ ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย ความชดัเจนของภาพ และ

ตัวอักษร ความเหมาะสมของเพลงประกอบ ความเหมาะสมของการปฏิสัมพันธระหวางบทเรียน 
 3.2 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  3.2.1 ศึกษาการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนจากหนงัสือตางๆ เชน การวิจยั 

ทางการศึกษาของ บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ (2545: 77 – 133) หนังสือการวัดและการประเมนิผล

ของ อนนัต ศรีโสภา (2524: 101 – 124) หนงัสอืเทคนิคการเขียนขอสอบของ ชวาล แพรัตนกลุ (2520: 11 – 256)  

  3.2.2 วิเคราะหเนือ้หาและผลการเรียนรูที่คาดหวังของเนือ้หาที่ใชทดลองเพื่อสรางแบบทดสอบ 

  3.2.3 สรางบททดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ใหสอดคลอง และ

ครอบคลุมเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวงัเรื่องละ 20 ขอ รวม 4 เร่ือง จํานวนทัง้หมด 80 ขอ แบงได ดังนี ้
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   3.2.3.1 วัฏจักรน้ํา 

   3.2.3.2 วัฏจักรคารบอน 

   3.2.3.3 วัฏจักรไนโตรเจน 

   3.2.3.4 วัฏจักรฟอสฟอรัส 

  3.2.4 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้น ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาชวยตรวจสอบความถูกตอง หลังจาก

นั้น ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 

  3.2.5 นําแบบทดสอบที่ไดปรับปรุง แกไขแลว นาํไปทดลองใชกับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษา

ปที ่4 โรงเรียนเทศบาล เมืองสวรรคโลก ที่เคยเรียนวิชาวิทยาศาสตร เร่ือง วัฎจักรของสารในระบบนิเวศ

มาแลว จํานวน 100 คน  

  3.2.6 นําผลการทดสอบมาตรวจใหคะแนน โดยใชวิธี 0 – 1 (Zero-One Method) ใหขอที่

ถูกตองได 1 คะแนน ขอที่ตอบผิดหรือไมตอบหรือตอบมากกวา 1 ตัวเลือกให 0 คะแนน 

  3.2.7 นําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหเพื่อตรวจสอบหาคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก 

(r) ของแบบทดสอบเปนรายขอโดยใชเทคนิค 27% ของ จุง เตห ฟาน แลวเลือกขอสอบที่มีคุณภาพใหได

จํานวน 40 ขอ แบงออกเปนเรื่องละ10 ขอ โดยขอสอบทั้งหมดมีความยากงายอยูระหวาง 0.20 – 0.80 

และคาอํานาจจําแนกตั้งแต 0.20 ข้ึนไป (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2538: 182 – 196)    

  3.2.8 นําขอสอบที่ผานการคัดเลือกมาหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR-20 

ของ Kuder- Richardson (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2538: 209 – 220) ไดคาความเชื่อมั่น

ของแบบทดสอบ 

 

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

ความยากงาย (p) อํานาจจําแนก (r) 
เร่ืองที ่ จํานวนขอ 

คาต่ําสุด คาสูงสุด คาต่ําสุด คาสูงสุด 
คาความเชื่อมัน่ (rtt) 

       

1 10 0.31 0.61 0.26 0.74 0.58 

2 10 0.30 0.57 0.26 0.74 0.61 

3 10 0.56 0.74 0.37 0.74 0.65 

4 10 0.52 0.78 0.41 0.74 0.72 
       

รวม 40 0.30 0.78 0.26 0.74 0.62 
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 จากตาราง 1 คัดเลือกขอสอบจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สําหรับบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง วัฎจักรของสารในระบบนเิวศ กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร สําหรับ

นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่3 จํานวน 40 ขอ โดยแบงเปน  

  เร่ืองที ่1 คัดเลือกมา จํานวน 10 ขอ มีคาความยากงายระหวาง 0.31 – 0.61 คาอํานาจ

จําแนก 0.26 – 0.74 และมคีาความเชื่อมัน่ 0.58 

  เร่ืองที ่2 คัดเลือกมา จํานวน 10 ขอ มีคาความยากงายระหวาง 0.30 – 0.57 คาอํานาจ

จําแนก 0.26 – 0.74 และมคีาความเชื่อมัน่ 0.61 

  เร่ืองที ่3 คัดเลือกมา จํานวน 10 ขอ มีคาความยากงายระหวาง 0.56 – 0.74 คาอํานาจ

จําแนก 0.37 – 0.74 และมคีาความเชื่อมัน่ 0.65 

  เร่ืองที ่4 คัดเลือกมา จํานวน 10 ขอ มีคาความยากงายระหวาง 0.52 – 0.78 คาอํานาจ

จําแนก 0.41 – 0.74 และมคีาความเชื่อมัน่ 0.72 
 3.3 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 
  3.3.1 กอนนําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียไปทดลอง ผูวิจยัไดสงบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยกีารศึกษา ตรวจสอบความถูกตองเหมาะสม และ

ขอบกพรอง เนื้อหา การดําเนินเรื่อง ภาพ เสียง การใชภาษา การเสริมแรง แบบทดสอบ ภาษา กราฟก 

เสียงบรรยายและดนตรีประกอบ  

  โดยใชแบบประเมินเปนมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ คือ 5, 4, 3, 2 

และ 1 โดยกําหนดความหมายของคะแนน  ดงันี ้  

   ระดับคะแนนการประเมนิ 

    5 คะแนน  หมายถงึ มีคุณภาพดีมาก 

    4 คะแนน  หมายถงึ มีคุณภาพด ี

    3 คะแนน  หมายถงึ มีคุณภาพปานกลาง 

    2     คะแนน หมายถงึ ตองปรับปรุงแกไข 

    1 คะแนน  หมายถงึ ใชไมได 

  3.3.2 นาํผลจากการประเมินคาเฉลี่ย เพื่อใชเปนเกณฑในการพิจารณาของบทเรยีนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย โดยผูวิจัยไดกาํหนดเกณฑในการแปลความหมาย ดังนี ้
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   คะแนนเฉลีย่ตั้งแต 4.51 – 5.00 หมายถงึ มีคุณภาพดีมาก 

   คะแนนเฉลีย่ตั้งแต 3.51 – 4.50 หมายถงึ มีคุณภาพด ี

   คะแนนเฉลีย่ตั้งแต 2.51 – 3.50 หมายถงึ มีคุณภาพปานกลาง 

   คะแนนเฉลีย่ตั้งแต 1.51 – 2.50 หมายถงึ ตองปรับปรุงแกไข 

   คะแนนเฉลีย่ตั้งแต 1.00 – 1.50 หมายถงึ ใชไมได 

  ผูวิจัยกําหนดเกณฑคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตองมีคะแนนเฉลี่ยตั้งแต 

3.51 ข้ึนไป ซึ่งหมายถึง บทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียตองอยูในระดับดีข้ึนไปจึงนาํไปใชในการทดลองได 

 

4. การดําเนินการทดลอง 
 การทดลองครั้งที่ 1  
  ทดลงใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใหกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน เรียนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย โดยผูเรียน 1 คนตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง โดยผูเรียนจะเรียนทีละเร่ือง และทําแบบฝกหัด

ระหวางเรียนควบคูไปดวยจนจบเรื่อง จากนั้นทําแบบทดสอบหลังเรียนทันท ี ทําเชนนี้จนครบทั้ง 4 เร่ือง

ในขณะที่ผูเรียนเรียนอยูนัน้ ผูวิจัยจะสงัเกตพฤตกิรรมของผูเรียนขณะทีเ่รียนไปดวย ถาผูเรียนสงสัย ผูวิจัย

จะซกัถาม เพือ่หาสาเหตุที่ไมเขาใจและบนัทึกไวเพื่อเปนแนวทางในการปรับปรุงแกไข ผูวิจยัจะสัมภาษณ

ความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และบันทึกไวเพื่อเปนแนวทางในการ

ปรับปรุงแกไข 
 การทดลองครั้งที่ 2  
  นําบทเรียนทีป่รับปรุงครั้งที ่ 1 โดยใหนักเรียนกลุมตัวอยาง จาํนวน 15 คน เรียนบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย โดยผูเรียน 1 คนตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง โดยผูเรียนจะเรยีนทีละเรื่อง และทํา

แบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวยจนจบเรื่อง จากนั้นทําแบบทดสอบหลังเรียนทันท ี ทําเชนนีจ้นครบ

ทั้ง 4 เร่ือง นําคะแนนการทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนมาหา

แนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85 แลวทําการปรบัปรุง

แกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียครั้งที ่2 กอนนาํไปทดลองครั้งที่ 3  
 การทดลองครั้งที่ 3  
  นําบทเรียนทีป่รับปรุงครั้งที ่ 2 ไปทดลองใช โดยใหนักเรียนกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน 

เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเรียน 1 คนตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง โดยผูเรียนจะเรียนทีละเร่ือง 

และทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวยจนจบเรื่อง จากนั้นทําแบบทดสอบหลังเรียนทันท ี ทาํเชนนี้

จนครบทั้ง 4 เร่ือง นําคะแนนการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

มาหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85  
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5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก 

 5.1 หาคาเฉลี่ยของคะแนน (พวงรัตน ทวีรัตน.  2538: 129 – 130) 

 5.2 หาคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) โดยใชสัดสวน (ลวน สายยศ; และ อังคณา  

สายยศ.  2543: 192 – 220) 

 5.3 หาคาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน (Kuder 

Richardson) (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2538: 168)  

 5.4 หาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ใชการคํานวณคาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 284) 
 
 
 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
 จากการวิจยัครั้งนี ้มีจุดมุงหมายเพื่อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง วัฎจักรของ

สารในระบบนเิวศ กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่3 โดยบทเรียน

แบงเนื้อหาออกเปน 4 เร่ืองดงันี ้

  เร่ืองที ่1 วัฏจกัรน้ํา     

  เร่ืองที่ 2 วัฏจักรคารบอน   

  เร่ืองที่ 3 วัฏจักรไนโตรเจน   

  เร่ืองที่ 4 วัฏจักรฟอสฟอรัส   

 ในแตละเรื่องประกอบดวยเนื้อหาบทเรยีน แบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยนําเสนอเปนลักษณะมัลติมีเดียประกอบดวย ขอความ ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง 

เสียง และมีการโตตอบกับผูเรียน 

 

ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเช่ียวชาญ 

 ผลการประเมนิบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวัฎจักรของสารในระบบนเิวศ กลุมสาระ

การเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่3 ที่ผูวิจัยสรางขึ้นหลังจากการสรางบทเรียน

เสร็จสมบูรณ ผูวิจัยไดนาํบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน และดาน

เทคโนโลยีการศึกษา 3 ทาน ประเมินคุณภาพบทเรียนไดผลตาม ตาราง 2 และ 3 ดังนี ้
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ตาราง 2  ผลการประเมินคุณภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฏจักรของสารในระบบนิเวศ กลุมสาระ 

     การเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับของคุณภาพ 

   

1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 4.67 ดีมาก 

    1.1  เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 5.00 ดีมาก 

    1.2  ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา 4.67 ดีมาก 

    1.3  ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนือ้หา 5.00 ดีมาก 

    1.4  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.33 ดี 

    1.5  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบท 4.67 ดีมาก 

    1.6  ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 4.67 ดีมาก 

    1.7  ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน 4.33 ดี 
2. ดานภาพ  เสียง และการใชภาษา 4.50 ดี 

    2.1  ความถูกตองของภาษาที่ใช 4.67 ดีมาก 

    2.2  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ 4.33 ดี 

    2.3  ความเหมาะสมของรปูภาพกับเนื้อหา 4.33 ดี 

    2.4  ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 4.67 ดีมาก 
3. แบบฝกหดั/แบบทดสอบ 4.83 ดีมาก 

    3.1  ความชัดเจนของคําถาม 4.33 ดี 

    3.2  ความสอดคลองกับเนื้อหา 5.00 ดีมาก 

    3.3 ความเหมาะสมของจํานวนของแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 5.00 ดีมาก 

    3.4 ความชดัเจนในการสรุปผลคะแนนรวมทายบทเรยีน 5.00 ดีมาก 
   

รวมเฉลี่ย 4.66 ดีมาก 
   

 

 

 จากตาราง 2 การประเมนิคณุภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วฏัจักรของสารในระบบ

นิเวศ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ในดานเนื้อหา พบวา คุณภาพ

โดยรวมอยูในระดับดีมากและเมื่อพิจารณาตามรายการประเมิน พบวา 
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  ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก มีคุณภาพในเรื่องเนื้อหา

สอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา ความเหมาะสมในการจดัลําดับ

เนื้อหา ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบท ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน มีคุณภาพอยูใน 

ระดับดีมาก ความชัดเจนในการอธิบายเนือ้หา ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน มีคณุภาพ

อยูในระดับดี   

  ดานภาพ เสียง และการใชภาษา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี ความถูกตองของภาษา

ที่ใชความเหมาะสมของเสียงประกอบ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก และความเหมาะสมของการออกแบบ

กรอบภาพ  ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา มีคุณภาพอยูในระดับดี 

  ดานแบบฝกหัด แบบทดสอบ  มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพ ในเรื่อง

ความชัดเจนของคําถามมีคณุภาพ อยูในระดับดีและความสอดคลองกบัเนื้อหา ความเหมาะสมของจํานวน

ของแบบฝกหดัและแบบทดสอบ ความชดัเจนในการสรุปผลคะแนนรวมทายบทเรยีน มีคุณภาพอยูใน

ระดับดีมาก 

  ในการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาไดใหขอเสนอแนะและผูวิจัยไดปรับปรุงบทเรียน

ดังนี ้

   1. แกคําผิดในเนือ้หาและแบบฝกหัดระหวางเรียน 

   2. การจัดพิมพตวัหนังสือใหอยูใน Font  เดียวกันทัง้ประโยค 

 

ตาราง 3 ผลการประเมินคณุภาพคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฏจกัรของสารในระบบนิเวศ กลุมสาระ 

     การเรียนรูวิทยาศาสตรสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที3่ โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับของคุณภาพ 

   

1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 4.19 ดี 

    1.1 ความสอดคลองของเนื้อหาบทเรยีนกับผลการเรียนรูที่คาดหวงั 4.33 ดี 

    1.2 ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน 4.00 ดี 

    1.3 ความเหมาะสมในการจัดลําดับข้ันในการนาํเสนอเนื้อหา 4.33 ดี 

    1.4 ความเหมาะสมของรปูแบบการนาํเสนอ 4.33 ดี 

    1.5 ความนาสนใจในการนําเสนอ 4.00 ดี 
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ตาราง 3 (ตอ) 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับของคุณภาพ 

   

2. ดานภาษา 5.00 ดีมาก 

     2.1 ความเหมาะสมของภาษากับระดับผูเรียน 5.00 ดีมาก 

     2.2 ความเขาใจชัดเจนในเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
3. ดานกราฟก 4.59 ดีมาก 

    3.1 ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร 4.66 ดีมาก 

    3.2 ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอักษรและสี 4.33 ดี 

    3.3 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.66 ดีมาก 

    3.4 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรและพื้นหลัง 4.33 ดี 

    3.5 ความเหมาะสมของการใชรูปภาพและภาพกราฟกในการนําเสนอ 5.00 ดีมาก 
4. ดานเสียงบรรยายและดนตรีประกอบ 4.83 ดีมาก 

    4.1 ความชดัเจนของเสียงบรรยาย 5.00 ดีมาก 

    4.2 ความนาสนใจของดนตรีประกอบ 4.66 ดีมาก 
   

รวม 4.18 ดี 
   

 

   จากตาราง 3 การประเมนิคณุภาพของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วฏัจักรของสารในระบบ

นิเวศ กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร สําหรับนักเรียนชัน้มธัยมศกึษาปที่ 3 ในดานเทคโนโลยกีารศึกษา

พบวา คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  และเมื่อพิจารณาตามรายการประเมินเปนรายดานแลว พบวา  

  ดานเนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง มีคุณภาพโดยรวม อยูในระดับดี โดยมีคุณภาพในเรื่อง

ความสอดคลองของเนื้อหากับผลการเรียนรูทีค่าดหวัง ความเหมาะสมในการนาํเขาสูบทเรยีน ความเหมาะสม

ในการจัดลาํดับข้ันในการนาํเสนอเนื้อหา ความเหมาะสมของรูปแบบการนาํเสนอ ความนาสนใจในการนาํเสนอ 

มีคุณภาพอยูในระดับดี 

  ดานภาษา มคีุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก ความเหมาะสมของภาษากับระดับของ

ผูเรียน และความเขาใจในเนือ้หามีคุณภาพอยูในระดับดีมาก    

  ดานกราฟก มคีุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก ความเหมาะสมของแบบอักษร ความเหมาะสม

ของขนาดตัวอกัษร ความเหมาะสมของการใชรูปภาพ และภาพกราฟกในการนาํเสนอ มีคุณภาพอยูใน
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ระดับดีมาก ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอักษรและสี ความเหมาะสมของการเลือกใช

สีตัวอักษรและพื้นหลงัมีคณุภาพอยูในระดับดี 

   ดานเสียงบรรยายและดนตรปีระกอบโดยรวมอยูในระดับดีมาก ความชัดเจนของเสยีงบรรยาย   

ความนาสนใจของดนตรีประกอบมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

     ในการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา ไดใหขอเสนอแนะ และผูวิจัยได

ปรับปรุงบทเรยีน ดงันี ้

   1. ปรับปรุงสีของหัวขอใหมีความเดนชัดขึ้น 

   2. เพิ่มเตมิการจดัองคประกอบของภาพและเนื้อหาใหมีเหมาะสม 

   3. รับขนาดของตัวอักษรใหใหญข้ึน 

 

ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูศึกษาไดดําเนินการทดลองและวิเคราะหขอมูลทางสถิติเพื่อพฒันาและหาประสทิธิภาพของ

บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่อง วัฎจักรของสารในระบบนิเวศ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับ

นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่3 ตามเกณฑ 85/85 
 การทดลองครั้งที่ 1 
  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวัฏจักรของสารในระบบนเิวศกลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน เปนการทดลอง

รายบุคคล มีจุดมุงหมายเพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ เชน ความถูกตองของเนื้อหา ความชัดเจนของ

ภาษา ตัวอักษร ตลอดจนความสอดคลองกบัสภาพการเรียนการสอนจริง โดยผูวิจยัใชวธิกีารสังเกตปฏิกริิยา

ในระหวางเรียน การซักถามปญหาสามารถสรุปผลได ดังนี ้

  - ปรับเสียงดนตรีประกอบใหเบาลง 

 ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียกอนนาํไปทดลองครั้งที ่2  
 การทดลองครั้งที่ 2 
  ผลจากการนาํบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง วัฎจกัรของสารในระบบนเิวศ กลุมสาระ

การเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ทีไ่ดปรับปรุงแกไขแลวนําไปทดลองกับกลุมตัวอยาง 

จํานวน 15 คน เพื่อหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียพรอมทั้งหาขอบกพรอง

ของบทเรียนในดานตางๆ โดยสังเกตพฤตกิรรมในขณะทดลอง ซึง่ไดผลการทดลอง ดังนี ้
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ตาราง 4 ผลการทดลองเพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฏจักรของสาร 

      ในระบบนิเวศ กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร สําหรับนกัเรยีนชัน้มธัยมศึกษาปที่ 3 จากการทดลอง 

      คร้ังที ่2 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
เร่ืองที ่

คะแนน คาเฉลี่ย E1 คะแนน คาเฉลี่ย E2 

ประสิทธิภาพ 

E1 / E2 
        

1 

2 

3 

4 

10 

10 

10 

10 

8.66 

9.00 

9.00 

8.60 

86.60 

90.00 

90.00 

86.60 

10 

10 

10 

10 

9.20 

8.73 

9.13 

9.26 

92.00 

87.30 

91.30 

92.60 

86.60/92.00 

90.00/87.30 

90.00/91.30 

86.60/92.60 
        

รวม 40 35.26 88.30 40 36.32 90.80 88.30/90.80 
        

 

 จากตาราง 4 ผลการหาแนวโนมของประสทิธิภาพของ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง 

วัฎจักรของสารในระบบนิเวศ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3  

จากการทดลองครั้งที่ 2  พบวา โดยรวมบทเรียนนี้มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 88.30/90.80 โดยเรื่องที่ 1 

มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน 86.60/92.00 เร่ืองที่ 2 มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน 90.00/87.30   

เร่ืองที่ 3 มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน 90.00/91.30 และเรื่องที่ 4 มีแนวโนมของประสิทธิภาพ เปน

86.60/92.60 แสดงวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีแนวโนมของประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑ85/85 
 การทดลองครั้งที่ 3 
  ผลจากการนาํบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง วัฎจกัรของสารในระบบนเิวศ กลุมสาระ

การเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3 ไปทดลองกับกลุมตวัอยาง จาํนวน 30 คน

เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งไดผลการทดลอง ดังนี ้
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ตาราง 5 ผลการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฏจักรของสารใน 

     ระบบนิเวศ กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร สําหรบันักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3 จากการทดลอง 

     คร้ังที่ 3 
    

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
เร่ืองที ่

คะแนน คาเฉลี่ย E1 คะแนน คาเฉลี่ย E2 

ประสิทธิภาพ 

E1 / E2 
        

1 

2 

3 

4 

10 

10 

10 

10 

8.83 

8.66 

8.63 

8.73 

88.30 

86.60 

86.30 

87.30 

10 

10 

10 

10 

9.36 

9.63 

9.20 

9.53 

93.60 

96.30 

92.00 

95.30 

88.30/93.60 

86.60/96.30 

86.30/92.00 

87.30/95.30 
        

รวม 40 34.85 87.12 40 37.72 94.30 87.12/94.30 
        

 

 จากตาราง 5 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฎจักร

ของสารในระบบนเิวศ กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปที ่3 จากการทดลอง

คร้ังที ่3 พบวา โดยรวมบทเรยีนนีม้ีประสิทธิภาพ 87.12/94.30 โดยเรื่องที ่1 มีประสทิธิภาพ 88.30/93.60 

เร่ืองที ่2 มีประสิทธิภาพ 86.60/ 96.30 เร่ืองที ่3 มปีระสิทธิภาพ 86.30/ 92.00 และเรื่องที ่4 มปีระสิทธิภาพ 

87.30/95.30 ซึ่งบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย เร่ือง วัฏจักรของสารในระบบนิเวศ สําหรับนักเรียนชวงชัน้

ที่ 3 นี้ มีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนดไวคือ 85/85   
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

  การดาํเนนิการวิจัยครั้งนี้ มีจดุมุงหมาย เพือ่พัฒนาบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวัฎจักร

ของสารในระบบนิเวศ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ 85/85   

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฏจักรของสารในระบบนิเวศ กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 ใหมปีระสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85   

 

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

วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 2. ไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วฏัจักรของสารในระบบนเิวศ กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3  เพื่อใชเปนแหลงการเรียนรูดวยตนเอง 

 3. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอื่นๆ ตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ประชากร   
  ประชากรที่ใชในการวิจยัครัง้นี้ ไดแก ชัน้มธัยมศกึษาปที่ 3 โรงเรยีนเทศบาลเมืองสวรรคโลก  

อําเภอสวรรคโลก จงัหวัดสโุขทัย ที่เรียนอยูในภาคเรยีนที ่2 ปการศกึษา 2554 จํานวน3 หอง รวม 100 คน 
 2. กลุมตวัอยาง 
       กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัครั้งนี ้ชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 โรงเรียนเทศบาลเมืองสวรรคโลก 

อําเภอสวรรคโลก จังหวัดสุโขทัย ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2554 จํานวน 48 คน ซึง่ไมเคยเรียนเนื้อหา

นี้มากอน โดยวิธีสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) แบงเปน 3 กลุม ดงันี ้

  1. สุมหองเรยีน 3 ใหเปนหองเรียนที ่1, 2 และ 3 ตามลําดบั 

  2. หองเรียนที1่สุมนักเรียน จํานวน 3 คน โดยวิธีการจับสลากเพื่อใชสําหรับการทดลอง

คร้ังที่ 1  

 



 50 

  3. หองเรยีนที ่2 สุมนกัเรยีน จํานวน 15 คน โดยวิธกีารจับสลาก เพื่อใชสําหรับการทดลอง

คร้ังที่ 2 

  4. หองเรยีนที ่3 สุมนกัเรยีน จํานวน 30 คน โดยวิธกีารจับสลาก เพื่อใชสําหรับการทดลอง

คร้ังที่ 3 

 

เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
 เนื้อหาที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฏจักรของสารในระบบนิเวศ  

กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร สําหรับนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่3  ซึ่งมีเนื้อหา แบงเปน 4 เร่ือง ดงัตอไปนี ้

 เร่ืองที่ 1 วัฏจกัรน้ํา 

 เร่ืองที่ 2 วัฏจักรคารบอน 

 เร่ืองที่ 3 วัฏจกัรไนโตรเจน 

 เร่ืองที่ 4 วัฏจกัรฟอสฟอรัส 

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ผูวจิัยใชในการวจิัย ประกอบดวย 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง วัฎจักรของสารในระบบนเิวศ กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3  

 2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรโดยผูเชี่ยวชาญ 2 ฉบับ 

  3.1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

  3.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลย ี

 

ผลดําเนินการทกลองเพื่อหาประสิทธิภาพ 
 ในการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฎจักรของสารใน 

ระบบนิเวศ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ไดดําเนินการทดลอง  

3 คร้ัง ไดดําเนนิการทดลอง 3 คร้ัง กับกลุมตัวอยาง 48 คน ตามลาํดบัข้ัน ดังนี ้
 การทดลองครั้งที่ 1  
  ทดลองใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใหกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน เรียนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย โดยผูเรียน 1 คนตอคอมพิวเตอร 1 เคร่ือง โดยผูเรียนจะเรียนทีละเรื่องและทาํแบบฝกหัด

ระหวางเรียนควบคูไปดวยจนจบเรื่อง จากนัน้ทาํแบบทดสอบหลังเรียนทนัท ีทาํเชนนี้จนครบทั้ง 4 เร่ือง
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ในขณะที่ผูเรียนเรียนอยูนัน้ ผูวิจัยจะสงัเกตพฤตกิรรมของผูเรียนขณะทีเ่รียนไปดวย ถาผูเรียนสงสัย ผูวิจัย

จะซักถามเพื่อหาสาเหตุที่ไมเขาใจและบันทึกไวเพื่อเปนแนวทางในการปรับปรุงแกไข ผูวิจัยจะสัมภาษณ

ความคิดเหน็เกี่ยวกับคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียและบันทกึไว เพื่อเปนแนวทางในการ

ปรับปรุงแกไข 
 การทดลองครั้งที่ 2  
  นําบทเรียนทีป่รับปรุงครั้งที ่ 1 โดยใหนักเรียนกลุมตัวอยาง จาํนวน 15 คน เรียนบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย โดยผูเรียน 1 คน ตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง โดยผูเรียนจะเรียนทีละเรื่อง และทํา

แบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวยจนจบเรื่อง จากนั้นทําแบบทดสอบหลังเรียนทันทีทําเชนนี้ จนครบ

ทั้ง 4 เร่ือง นําคะแนนการทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนมาหา

แนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85  แลวทําการปรบัปรุง

แกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียครั้งที ่2 กอนนาํไปทดลองครั้งที่ 3  
 การทดลองครั้งที่ 3  
  นําบทเรียนทีป่รับปรุงครั้งที ่ 2 ไปทดลองใช โดยใหนักเรียนกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน 

เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเรียน 1 คนตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง โดยผูเรียนจะเรียนทีละเรื่อง 

และทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวยจนจบเรื่อง จากนัน้ทาํแบบทดสอบหลงัเรียนทนัททีําเชนนี้

จนครบทั้ง 4 เร่ือง นําคะแนนการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

มาหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85  

 

สรุปผลการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องวัฎจกัรของสารในระบบนิเวศ กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  

 2. คุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีคุณภาพอยูใน

ระดับดีมาก และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษามคีวามคิดเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

มีคุณภาพอยูในระดับดี   

 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  จากการทดลองกับกลุมตัวอยาง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

พบวาบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ทัง้ 4 เร่ือง มีประสิทธิภาพโดยรวมเปน 87.12/94.30 โดยแตละเร่ือง

มีประสิทธิภาพ ดังนี ้

  เร่ืองที่ 1 วัฏจักรน้ํา   มีประสิทธิภาพ 88.30/93.60 

  เร่ืองที่ 2 วัฏจักรคารบอน มีประสิทธิภาพ 86.60/96.30 
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  เร่ืองที่ 3 วัฏจกัรไนโตรเจน มีประสิทธิภาพ 86.30/92.00 

  เร่ืองที่ 4 วัฏจกัรฟอสฟอรัส มีประสิทธิภาพ 87.30/95.30 

 

อภิปรายผล 
 จากการดําเนินการศึกษาวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฎจักรของสาร

ในระบบนเิวศ กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร สําหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปที่ 3 พบวา ประสิทธิภาพ

ของบทเรียนโดยรวม มีประสิทธิภาพ คือ 87.12/94.30 ซึ่งเปนไปตามเกณฑ 85/85 ผลการประเมิน

คุณภาพบทเรียนโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีคุณภาพอยูในระดับดีมาก และผลการประเมนิคุณภาพของ

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษามีคุณภาพอยูในระดับดี  ซึง่สามารถอภิปรายผลได ดังนี ้

 1. ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ไดดําเนนิการตามหลกัการวจิัยและพัฒนา 

โดยมีการวางแผน ลําดับข้ันตอนในการพัฒนาอยางเปนระบบ มีการแกไขปรับปรุงขอบกพรองตลอดจน

การปรับปรุงแกไขขอบกพรองทีพ่บจากการทําการทดลองกับกลุมตัวอยาง ซึ่งทําใหไดบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียที่มคีุณภาพและมีผลการใชทีม่ปีระสิทธิภาพ 

 2. บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย เปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูตามความสามารถและความสนใจ

ของตนเอง ผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนใหมไดอีกครั้ง เมือ่ไมเขาใจและสามารถเรียนรูไดตามความสามารถ

อยางอิสระ 

 3. บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย มกีิจกรรมใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนการสอน มีการนาํเสนอ

ที่นาสนใจ ทัง้เสียงบรรยาย ภาพเคลือ่นไหว ภาพนิ่ง ทาํใหผูเรียนเกิดความสนใจ ตั้งใจเรียน เขาใจเนื้อหา

ไดงายเพื่อเปนแรงจูงใจในการเรียนรูคร้ังตอไป 

 ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฎจักรของสารในระบบนิเวศ กลุมสาระการเรียนรู 

วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 3 ที่พฒันาขึน้ในครัง้นี ้ มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่

กําหนดไว สามารถนาํไปใชในการจัดการเรยีนการสอนไดจริง ตามสาระและมาตรฐานการเรยีนรู กลุมสาระ

การเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปที ่3 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพทุธศกัราช 

2551  

 

ขอเสนอแนะ 

 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง วัฎจักรของสารในระบบนเิวศ กลุมสาระ

การเรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3 ผูวิจัยมขีอเสนอแนะ ดังนี ้ 
 1. ขอเสนอแนะทั่วไป 
  1.1 การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียควรมีการฝกอบรมและใชในการเรียนการสอน
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ในสถานศึกษา เพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรูและเขาใจในเนื้อหาของบทเรียนไดงายมากขึ้น 

  1.2 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในหนึ่งเรื่อง อาจจะใชโปรแกรมหลายโปรแกรม

เพื่อพัฒนา และเมื่อนาํบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ไปใชอาจเกดิปญหาในขณะเรียนได จงึควรมี

คําแนะนําการใชการใชงานอยางละเอียด   
 2. ขอเสนอแนะในการทําวิจยัครั้งตอไป 
  2.1 ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรสําหรับ

นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่3 ในเนื้อหาอืน่ๆ คร้ังตอไป เนื่องจากเปนบทเรียนที่สามารถเรียนรูไดอยางมี

ประสิทธิภาพและสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 

  2.2 ควรมีการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาวทิยาศาสตร ในรูปแบบใหมๆ ที ่

หลากหลาย เพื่อเราความสนใจและสงเสรมิผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน เชน การทาํภาพเคลื่อนไหว

ในรูปแบบของภาพ 3 มิติ 

  2.3 ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต ซึ่งเปนการเพิ่ม

ชองทางทางการศึกษาและเปนการตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล 
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ภาคผนวก  ก 

 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องวฏัจักรของสารในระบบนิเวศ 
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ภาคผนวก ข 
 

แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบทดสอบ เรื่องวัฏจักรน้ํา 
 

1. ในกระบวนการสังเคราะหดวยแสงแลวมีกระบวนการแบบใด 

 ก.   การหมนุเวียนโดยไมผานสิง่มีชีวิต   

 ข.   กระบวนการหมุนเวียนโดยผานสิง่มีชีวิต 

 ค.   การหมนุเวียนโดยผานสิง่มีชวีิตและสิ่งไมมชีีวิต  

 ง.  การหมนุเวียนโดยผายธรรมชาติ 

 

2. ถาโลกปราศจากการสังเคราะหดวยแสงแลววัฏจักรใดจะเกิดการหมุนเวียนนอยที่สุด 

 ก.   น้ํา           ข. ไนโตรเจน  

 ค.   คารบอน         ง.   ฟอสฟอรัส 

 

3.  ขอใด ไมเปน กระบวนการที่ทําใหเกิดการหมนุเวยีนของน้าํโดยผานสิ่งมีชีวิต 

 ก.   การหายใจของสัตว          ข.   การขับถายของสิ่งมีชวีิต 

 ค.   การคายน้ําของพืช       ง.   การระเหยของน้ําตามแมน้าํลําคลอง 
 
4. พืชมีกระบวนการสังเคราะหดวยแสงและจะคายน้ําทางใด 

 ก.   ราก          ข.   ลําตน   

 ค.   กิ่งไม          ง.   ใบ 

 

5. กระบวนการทีน่้ําไดรับความรอนแลวเปลี่ยนสถานะจากของเหลวเปนกาซเรียกวา 

 ก.   การระเหย         ข.   การควบแนน  

 ค.   การกลายเปนไอ       ง.   การระเหิด 
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ภาคผนวก  ค 
 

คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมัน่ 
ของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
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ตารางแสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 แบบทดสอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วฏัจักรของสารในระบบนิเวศ สําหรับ

นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3 ทั้งหมด 4 เร่ือง มีคาความเชื่อมั่นอยูที่ 0.62 โดยแสดงแยกเปนแตละเร่ือง

ดังนี ้

 

ตาราง 6 คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์

     ทางการเรยีน เร่ืองที ่1 วฏัจักรน้ํา จํานวน 10 ขอ 
 

ขอ ความยากงาย (p) อํานาจจําแนก (r) 

   

1 0.39 0.26 

2 0.56 0.30 

3 0.57 0.48 

4 0.37 0.67 

5 0.31 0.33 

6 0.61 0.48 

7 0.57 0.41 

8 0.52 0.74 

9 0.56 0.44 

10 0.52 0.52 
   

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ 0.58 
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ตาราง 7 คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทาง  

    การเรียน เร่ืองที ่2 วัฏจักรคารบอน 
 

ขอ ความยากงาย (p) อํานาจจําแนก (r) 

   

1 0.41 0.74 

2 0.43 0.48 

3 0.50 0.63 

4 0.31 0.48 

5 0.57 0.48 

6 0.50 0.26 

7 0.52 0.37 

8 0.30 0.30 

9 0.41 0.37 

10 0.41 0.74 
   

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ 0.61 
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ตาราง 8 คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทาง  

     การเรียน เร่ืองที่ 3 วัฏจักรไนโตรเจน 
 

ขอ ความยากงาย (p) อํานาจจําแนก (r) 

   

1 0.56 0.44 

2 0.74 0.37 

3 0.56 0.52 

4 0.63 0.44 

5 0.59 0.37 

6 0.70 0.44 

7 0.67 0.59 

8 0.59 0.74 

9 0.59 0.67 

10 0.65 0.48 
   

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ 0.65 
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ตาราง 9  คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทาง  

     การเรียน เร่ืองที่ 4 วัฏจักรฟอสฟอรัส 
 

ขอ ความยากงาย (p) อํานาจจําแนก (r) 

   

1 0.57 0.63 

2 0.57 0.63 

3 0.76 0.41 

4 0.70 0.44 

5 0.65 0.56 

6 0.69 0.48 

7 0.78 0.44 

8 0.61 0.63 

9 0.52 0.74 

10 0.72 0.48 
   

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ 0.72 
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ภาคผนวก ง 
 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

เรื่องวัฏจักรของสารในระบบนิเวศ สาํหรับผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา 

 
คําชี้แจง : 
 แบบประเมินชดุนี้ จัดทําเพื่อใชในการวิเคราะหขอมูล ประกอบสารนพินธการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง วัฏจักรของสารในระบบนิเวศ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 แบงออกเปน 3 ตอน คือ 

  ตอนที่ 1 ขอมูลทั่วไปของผูเชี่ยวชาญ 

  ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคณุภาพดานเนือ้หา 

  ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะ 
ตอนที่ 1  ขอมูลทัว่ไปของผูเชี่ยวชาญ 
กรุณาทาํเครื่องหมาย   ลงใน  หนาขอความที่ตรงกับความจริง และเติมคําหรือขอความลงใน

ชองวาง 

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

 2. ระดับการศึกษา 

   ปริญญาตรี        ปริญญาโท 

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

 3. ตําแหนง .................................................................................................................... 

 4. สถานทีท่ํางาน ……………........................................................................................ 

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

 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพ 
 1. กรุณาทําเครื่องหมาย ลงในชองการประเมิน 5 ระดับ ตามความคิดเห็นของทานหลังจาก

ตรวจสอบเนื้อหาของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฏจกัรของสารในระบบนเิวศ 

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

  ระดับ   5 หมายถงึ ผลการประเมนิในระดับมีคณุภาพดีมาก 

  ระดับ   4 หมายถงึ ผลการประเมนิในระดับมีคณุภาพดี 

  ระดับ   3 หมายถงึ ผลการประเมนิในระดับมีคณุภาพปานกลาง 

  ระดับ   2 หมายถงึ ผลการประเมนิในระดับตองปรับปรุง 

  ระดับ   1 หมายถงึ ผลการประเมนิในระดับใชไมได 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
สําหรับผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 

เรื่องวัฏจักรของสารในระบบนิเวศ  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
 

 

คําชี้แจง: กรุณาทาํเครื่องหมาย    ลงในชองตามความคิดเห็นของทาน 
 

ระดับความคดิเห็น 

รายการประเมนิ 

ดีม
าก

 (5
) 

ดี(
4)

 

ปา
นก
ลา
ง (

3)
 

ตอ
งป
รับ
ปรุ
ง (

2)
 

ใช
ไม
ได
 (1

) 

1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง      
    1.1 เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง      

    1.2 ความถกูตองสมบูรณของเนื้อหา      

    1.3 ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนือ้หา      

    1.4 ความชดัเจนในการอธิบายเนื้อหา      

    1.5 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบท      

     1.6 ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน      

    1.7 ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน      

2. ดานภาพ เสียง และการใชภาษา      
    2.1  ความถูกตองของภาษาที่ใช      

    2.2  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ      

    2.3  ความเหมาะสมของรปูภาพกับเนื้อหา      

    2.4  ความเหมาะสมของเสียงประกอบ      

3. แบบฝกหดั/แบบทดสอบ      
    3.1 ความชดัเจนของคําถาม      

    3.2 ความสอดคลองกับเนือ้หา      

    3.3 ความเหมาะสมของจํานวนของแบบฝกหัดและแบบทดสอบ      

    3.4 ความชดัเจนในการสรุปผลคะแนนรวมทายบทเรยีน      
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ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะ 
.................................................................................................................................................... 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

           วันที่ ............./..................../............... 
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ภาคผนวก จ 
 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยกีารศึกษา 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง วัฏจักรของสารในระบบนิเวศ 

สําหรับผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

 

คําชี้แจง: แบบประเมินชุดนี้จัดทาํเพื่อใชในการวิเคราะหขอมูลประกอบสารนิพนธการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฏจักรของสารในระบบนิเวศกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 แบงออกเปน 3 ตอนคือ 

 ตอนที่ 1 ขอมูลทั่วไปของผูเชี่ยวชาญ 

 ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

 ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะ 
ตอนที่ 1  ขอมูลทัว่ไปของผูเชี่ยวชาญ 
กรุณาทาํเครื่องหมาย   ลงใน  หนาขอความที่ตรงกับความจริง และเติมคําหรือขอความลงใน

ชองวาง 

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

 2. ระดับการศึกษา 

   ปริญญาตรี        ปริญญาโท 

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

 3. ตําแหนง .................................................................................................................... 

 4. สถานทีท่ํางาน ……………........................................................................................ 

 5. มีประสบการณดานการสอนวทิยาศาสตรเปนเวลา .............................  ป 
 
ตอนที่ 2  ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพ 
 1. กรุณาทาํเครื่องหมาย  ลงในชองการประเมนิ 5 ระดับ ตามความคิดเหน็ของทานหลงัจาก

ตรวจสอบเนื้อหาของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฏจกัรของสารในระบบนเิวศ 

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

  ระดับ   5 หมายถงึ ผลการประเมนิในระดับมีคณุภาพดีมาก 

  ระดับ   4 หมายถงึ ผลการประเมนิในระดับมีคณุภาพดี 

  ระดับ   3 หมายถงึ ผลการประเมนิในระดับมีคณุภาพปานกลาง 

  ระดับ   2 หมายถงึ ผลการประเมนิในระดับตองปรับปรุง 

  ระดับ   1 หมายถงึ ผลการประเมนิในระดับใชไมได 



 
 

 

77 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
สําหรับผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

เรื่องวัฏจักรของสารในระบบนิเวศ  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
 

 

 

คําชี้แจง: กรุณาทาํเครื่องหมาย   ลงในชองตามความคิดเห็นของทาน 
 

ระดับความคดิเห็น 

รายการประเมนิ 

ดีม
าก

 (5
) 

ดี(
4)

 

ปา
นก
ลา
ง (

3)
 

ตอ
งป
รับ
ปรุ
ง (

2)
 

ใช
ไม
ได
 (1

) 

1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง      
    1.1 ความสอดคลองของเนื้อหาบทเรียนกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง      

    1.2 ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน      

    1.3 ความเหมาะสมในการจัดลําดับข้ันในการนําเสนอเนื้อหา      

    1.4 ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ      

    1.5 ความนาสนใจในการนําเสนอ      

2. ดานภาษา      
    2.1 ความเหมาะสมของภาษากับระดับผูเรียน      

    2.2 ความเขาใจชัดเจนในเนื้อหา      

3. ดานกราฟก      
    3.1 ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร      

    3.2 ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอักษรและสี      

    3.3 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      

    3.4 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรและพื้นหลัง      

    3.5 ความเหมาะสมของการใชรูปภาพและภาพกราฟฟกในการนําเสนอ      

4. ดานเสียงบรรยายและดนตรีประกอบ      
    4.1 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย      

    4.2 ความนาสนใจของดนตรีประกอบ      
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ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะ 
.................................................................................................................................................... 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

           วันที่ ............./..................../............... 

 

 

 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 

79 

 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ 
 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หาและเทคโนโลยีการศกึษา 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 
 
อาจารยศิริชัย  สุโภชน        วิทยฐานะชาํนาญการ 

            กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร 

            โรงเรียนเทศบาลเมืองสวรรคโลก  

            อําเภอเมือง จังหวัดสุโขทัย 

 

อาจารยศิริรัตน  สุขนิตย        วิทยฐานะชาํนาญการ 

            กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร 

            โรงเรียนเทศบาลเมืองสวรรคโลก  

            อําเภอเมือง จังหวัดสุโขทัย 

 

อาจารยสุริยะ  จะแจง        วิทยฐานะชาํนาญการ 

            กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร 

            โรงเรียนเทศบาลสวรรคโลกประชาสรรค  

            อําเภอเมือง จังหวัดสุโขทัย 
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ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 
ผูชวยศาสตราจารย อลิศรา  เจริญวานิช    ผูชวยศาสตราจารย 

            ภาควิชาเทคโนโลยกีารศึกษา 

            คณะศึกษาศาสตร 

            มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

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

            ภาควิชาเทคโนโลยกีารศึกษา 

            คณะศึกษาศาสตร 

            มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

ผูชวยศาสตราจารย บุญญลกัษม  ตํานานจิตร    ผูชวยศาสตราจารย 

            คณะมนุษยศาสตรและสังคมศาสตร   

            มหาวิทยาลยัราชภัฎสวนดสิุต 
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ภาคผนวก ช 
 

   - สําเนาหนงัสือ ขอความอนุเคราะหเพื่อพฒันาเครื่องมอืวิจัย (Try Out) 

   - สําเนาหนงัสือ ขอความอนุเคราะหเพื่อการวิจัย (เพื่อทดลองใชบทเรียน) 

   - สําเนาหนงัสือ ขอเชิญเปนผูเชี่ยวชาญ (เพื่อประเมินคุณภาพบทเรียน) 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

ชื่อ   สกุล        นางสาวนันทวัน  แยมบาง 

วันเดือนปเกิด      27 ธันวาคม 2524 

สถานที่เกิด       อําเภอสวรรคโลก  จังหวัดสุโขทัย 

สถานที่อยูปจจุบัน     ตําบลคลองกระจง  อําเภอสวรรคโลก   

        จังหวัดสุโขทัย  64110 

ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน  ครู  

สถานทีท่ํางานปจจุบนั    โรงเรียนเทศบาลเมืองสวรรคโลก  

        จังหวัดสุโขทยั 

 

ประวัติการศึกษา 

 พ.ศ. 2537     ประถมศึกษา 

        จาก โรงเรียนวัดคลองกระจง   

 พ.ศ. 2543     มัธยมศึกษาตอนตน 

        จาก โรงเรียนสวรรอนันตวิทยา   

        อําเภอสวรรคโลก  จังหวัดสุโขทัย 

 พ.ศ. 2547     ครุศาสตรบัณฑิต (เทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา) 

        จาก มหาวทิยาลัยราชภัฏพบิูลสงคราม   

        จังหวัดพิษณุโลก 

 พ.ศ. 2555     การศึกษามหาบัณฑิต (เทคโนโลยกีารศึกษา) 

        จาก มหาวทิยาศรีนครินทรวโิรฒ   
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