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This research aimed to develop and find out and effieiency of a computer 
multimedia instruction through internet on the Earth the Astronomy and the Space of the 
scientific learning group for the third level students. Based on the 85/85 criteria.  The 
samples were 48 third level students, MatthayomSuksa 2 of the Tessaban Banmuang 
School, Kaengkhoi District, Saraburi Province in the first semester of 2006 by simple 
random sampling. The study instruments were the computer multimedia instruction 
through Internet and a post-test of 60 questions, and assessment of computer 
multimedia-form. The statistics of analysis were mean and percentage. 

The research results revealed that the computer multimedia instruction through 
Internet had quality as evaluated by content and technology experts in very good level, 
and had the efficiency of 86.10/95.33 that corresponding with the provided criteria. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 



 

ประกาศคณูุปการ 
 

 สารนิพนธฉบับน้ีสําเร็จขึ้นเปนรูปเลมดวยความกรุณาอยางยิ่งจาก ผูชวยศาสตราจารยธีรบุญ
ฤทธิ์ ควรหาเวชศิษฐ  ประธานกรรมการควบคุมสารนิพนธ  ซ่ึงกรุณารับเปนที่ปรึกษา ตลอดจนให
คําแนะนํา และตรวจแกไขใหสารนิพนธฉบับน้ีมีความสมบูรณมากยิ่งขึ้น ซ่ึงผูวิ จัยขอกราบ
ขอบพระคุณมา ณ โอกาสนี้ 
 นอกจากนี้ ผูวิจัยขอขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารยชาญชัย  อินทรสุนานนท ผูชวย
ศาสตราจารยจิราภรณ  บุญสง  กรรมการสอบสารนิพนธ และรองศาสตราจารย ดร.เสาวณีย  สิกขา
บัณฑิต ที่กรุณาตรวจสอบและใหคําแนะนําปรับปรุงใหสารนิพนธฉบับน้ีมีความถูกตองมากยิ่งขึ้น 
 ขอขอบพระคุณผูอํานวยการโรงเรียนประถมศึกษาธรรมศาสตร และผูอํานวยการโรงเรียน
เทศบาลบานมวง ที่กรุณาใหผูวิจัยเขาไปทดลองหาประสิทธิภาพของเครื่องมือตลอดจนอํานวยความ
สะดวกตางๆ สําหรับการทดลอง 
 ความสําเร็จในการศึกษาครั้งนี้ไดแรงผลักดนัและกําลังใจจากพอ แม พ่ีนอง รวมทั้งเพ่ือนๆ 
เอกเทคโนโลยทีางการศึกษา  รุนที่ 3  ภาคพิเศษ  องครกัษ  ตลอดจนผูเกี่ยวของ    ผูบงัคับบัญชา  
และเพื่อนที่ทาํงานทุกๆ ทาน ที่ใหความชวยเหลือแนะนํา เปนขวญัและกาํลังใจ ในการทาํสารนพินธ 
จนสําเรจ็ลลุวงไปดวยด ี
 คุณคาและประโยชนใดๆ จากสารนิพนธฉบับน้ี  ผูวิจัยขอมอบเปนเครื่องบูชาพระคุณแด 
บิดา-มารดา ครู-อาจารย และผูมีพระคุณทุกทาน 
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บทที่  1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง 
 

ในชวงเวลาของการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นของสังคมแหงการเรียนรูสงผลใหผูเกี่ยวของกับการจดั
การศึกษาของชาติทุกระดับตองหันมาทบทวนบทบาทและแนวทางการจัดการศึกษา  ดวยเปาหมายเพื่อ
สรางและพัฒนากําลังคนที่มีความสามารถ  มีความคิดวิเคราะห  สามารถแกปญหาและตระหนักถึง
ปญหาที่เกิดขึ้น  เพ่ือจะนําไปสูการพัฒนาเศรษฐกิจ  สังคม  การเมืองของประเทศ  จากการปฏิรูป
การศึกษาสงผลใหพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ  2542 มีแนวคิดการปฏิรูปการศึกษาซึ่งมีผล
โดยตรงตอผูสอนและผูเรียนที่จะเปนกําลังคนที่สําคัญในอนาคต  ไดแกการบริหารวิชาการ  และการ
จัดการเรียนการสอน  ในรูปแบบประเด็นจัดการเรียนการสอนตองมีความหลากหลายตามความตองการ
ของผูเรียน  โดยไมจํากัดวันเวลาและสถานที่เพ่ือเอ้ือตอการเรียนรูอยางตอเน่ืองตลอดชีวิต  และการนํา
เทคโนโลยีมาใชในการเรียนการสอน    การบริหารจัดการ    ทั้งนี้เพ่ือพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอน  
และการกระจายโอกาสทางการศึกษาอยางกวางขวางและทั่วถึง (คณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ. 
2542) 

ปจจุบันวิทยาการดานเทคโนโลยีไดรับการพัฒนาใหเจริญกาวหนาและมีการขยายตัวอยางรวดเร็ว  
โดยเฉพาะอยางยิ่งเทคโนโลยีคอมพิวเตอรที่ไดเขามามีบทบาททั้งดานเศรษฐกิจ สังคม การเมือง  
และการศึกษา  การจัดการศึกษาตองพัฒนาคนใหมีความรู  ความสามารถและเหมาะสมกับยุคของ
เทคโนโลยีดวยเชนกัน  จากแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติฉบับที่ 8 (2540-2544) ได
กําหนดเปาหมายที่จะพัฒนาคุณภาพและสมรรถภาพของคน   โดยเนนคนเปนจุดศูนยกลางของการ
พัฒนาและมุงใหทุกคนมีการพัฒนาอยางเต็มศักยภาพ และมีโอกาสที่จะมีสวนรวมในการพัฒนา
ประเทศทุกๆ  ดานอยางเต็มที่  โดยอาศัยแผนพัฒนาการศึกษาแหงชาติฉบับที่ 8 เปนแผนชี้ทิศทาง
ในการพัฒนาการศึกษา (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ. 2539 : 4)  

การใหความรูทางดานวิทยาศาสตรเปนสิ่งที่สําคัญยิ่ง  เพราะวิทยาศาสตรเปนสิ่งที่เกี่ยวของ
กับมนุษยเราในชีวิตประจําวัน  การนําเทคโนโลยีทางการศึกษามาใชกับสื่อการเรียนการสอนเปน
ตัวกลางหนึ่งที่จะนําไปสูการพัฒนากระบวนการเรียนการสอนทางวิทยาศาสตร  ซ่ึงตองการให
ผูเรียนทุกคนเกิดการตื่นตัว เปดโอกาสใหผู เรียนไดมีสวนรวมในการเรียนการสอนมากขึ้น
นอกเหนือจากการบรรยาย การนําคอมพิวเตอรเขามาชวยมีขอไดเปรียบเพราะเปนสื่อที่ มี
ความสามารถในการทํางานไดดีกวาสื่ออ่ืนๆ คือ เปนสื่อสองทางนักเรียนสามารถโตตอบกับ
คอมพิวเตอร  ทําใหมีประสิทธิภาพในการเรียนการสอน รวมทั้งยังมีการใชบทเรียนที่มีตัวอักษร 
กราฟก  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว ที่ตอบสนองตอความตองการของผูเรียนอยางทันทวงทีและนักเรียน
มีสวนรวมในกิจกรรมการเรียน 
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การจัดการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเปนการผสมผสานระหวางเทคโนโลยี
ปจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอน เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพทางการเรียนรูและ
แกปญหาในเรื่องขอจํากัดทางดานสถานที่และเวลา โดยการสอนผานอินเทอรเน็ตจะประยุกตใช
คุณสมบัติและทรัพยากรของเวิลด  ไวด  เว็บ  ในการจัดสภาพการเรียนการสอนซึ่งการเรียนการ
สอนที่จัดผานเว็บน้ีอาจทําเปนบางสวนหรือทั้งหมดของกระบวนการเรียนการสอนได 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต จึงเปนอีก
ทางเลือกหนึ่งที่สรางขึ้นมาเพื่อชวยใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น การนําเสนอขอมูล
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จะเปดโอกาสใหผูเรียนเรียนรูเน้ือหาจากสื่อในหลายรูปแบบ 
คือ  ตัวอักษร  ภาพกราฟก  วีดิทัศนและเสียง  อีกทั้งยังชวยใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนเนื้อหาที่มี
ความสัมพันธกันโดยการกดปุมเลือกเนื้อหาที่ผูเรียนสนใจ (Gayeski.1993 : 98) บทเรียนมีการ
ตอบสนองกับผูเรียนทันทีทันใด  ผูเรียนจะรูผลการเรียนของตนเองหลังเรียนจบ ชวยเสริมแรงใหกับ
ผูเรียน 

ผูวิจัยเห็นวาการเรียนรูดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ตเปนอีก
วิธีหน่ึงที่จะชวยพัฒนาการเรียนรูของผูเรียนไดอยางไรขีดจํากัด  นักเรียนไดศึกษาหาความรูโดยไม
จํากัดเวลาและสถานที่  นอกจากนี้บทเรียนที่พัฒนาขึ้นจะชวยเราความสนใจของนักเรียนไดมากกวา
แบบเรียนที่มีอยู   ซ่ึงจะสงผลใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรูที่สูงและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น   

ผูวิจัยจึงไดทํางานวิจัยโดยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานระบบเครือขาย
อินเทอรเน็ต  วิชาวิทยาศาสตร  เรื่องโลก  ดาราศาสตร  และอวกาศ  สําหรับกลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร  ชวงชั้นที่ 3 เน่ืองจากเนื้อหาดังกลาวมีลักษณะเปนนามธรรม  และยากตอการทํา
ความเขาใจในเนื้อหา การสอนดวยวิธีการบรรยายไมนาจะเพียงพอตอการสรางมโนภาพที่ดีให
เกิดขึ้นได การใชสื่อในรูปแบบคอมพิวเตอรจะเปนตัวกระตุนที่ดี สรางความสนใจและไมทําใหเกิด
ความเบื่อหนายตอการเรียนการสอนสําหรับกระบวนวิชาวิทยาศาสตร และสนองนโยบายของรัฐบาล
ที่จะนําประเทศใหกาวทันโลกที่มีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา  ซ่ึงจะสงผลใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ใน
การเรียนรูที่สูงและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  และเพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาความรูเรื่องการใช
บทเรียนวิชาอ่ืนๆ ผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ตใหแพรหลายในวงการศึกษาตอไป 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 เ พ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติ มีเ ดียผานระบบเครือขายอินเทอร เน็ต วิชา
วิทยาศาสตร  เรื่องโลก ดาราศาสตร  และอวกาศ สําหรับกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3  
ใหเกิดผลการเรียนรูใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85 
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ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต วิชาวิทยาศาสตร  
เรื่องโลก  ดาราศาสตร  และอวกาศ   สําหรับกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชวงชั้นที่ 3  ใหเกิดผล
การเรียนรูและมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85 
 2. เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานระบบเครือขาย
อินเทอรเน็ตในเรื่องอ่ืนๆ  และรายวิชาอ่ืนๆ ตอไป 

 
ขอบเขตของการวิจัย 

ในการวิจัยครัง้น้ีผูวิจัยไดกําหนดขอบเขตของการวิจัยไวดังน้ี 
      1. ประชากร 

    ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี   เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  โรงเรียนเทศบาล
บานมวง  ตําบลแกงคอย  อําเภอแกงคอย  จังหวัดสระบุรี   ที่กําลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2549  
จํานวน  2  หองเรียน  จํานวนนักเรียนทั้งหมด 80 คน 
              2. กลุมตัวอยาง 
               กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี  คือ  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  ที่กําลังศึกษาใน
ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2549  จํานวน  48 คน  ที่ไดมาจากวิธีการสุมอยางงาย (Simple  
Random  Sampling) โดยวิธีการจับสลาก  และทําการสุมอยางงายอีกครั้ง  เพ่ือแบงออกเปน  3  
กลุมดังน้ี 
              กลุมที่   1 จํานวน    3 คน  สําหรับการทดลองครั้งที่ 1 
                กลุมที่   2 จํานวน    15 คน  สําหรับการทดลองครั้งที่ 2 
   กลุมที่   3 จํานวน    30 คน  สําหรับการทดลองครั้งที่ 3 
              3. เน้ือหาวิชาวิทยาศาสตร  เรื่อง  โลก  ดาราศาสตร  และอวกาศ  กลุมสาระการ
เรียนรูวิทยาศาสตร  ชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2) ในหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  
พุทธศักราช  2544  มีเน้ือหาแบงออกเปน  4  บทเรียนดวยกัน  คือ 
    บทที่ 1 ดวงดาวในทองฟา 
       บทที่ 2 ลม  ฟา  อากาศ 
       บทที่ 3 บรรยากาศของเรา 
       บทที่ 4 เทคโนโลยีอวกาศ 
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       4. ระยะเวลาที่ใชในการวิจัย   
          ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง  ดําเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2549         

ซ่ึงใชเวลาในการทดลองจํานวน  4  ครั้ง  ดังน้ี 
            คาบที่  1  เรียนบทที่  1  ดวงดาวในทองฟา  จํานวน 50 นาที 

     คาบที่  2  เรียนบทที่  2  ลม  ฟา  อากาศ  จํานวน 50 นาที 
               คาบที่  3  เรียนบทที่  3  บรรยากาศของเรา  จํานวน 50 นาที 

     คาบที่  4  เรียนบทที่  4  เทคโนโลยีอวกาศ  จํานวน 50 นาที 
 
นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึงบทเรียนคอมพิวเตอรที่นําเสนอเนื้อหาใน
เรื่อง  โลก  ดาราศาสตร  และอวกาศ  สําหรับกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชวงชั้นที่ 3 ผานสื่อ
ประสมในรูปแบบตัวอักษร  เสียง  ภาพน่ิง  และภาพเคลื่อนไหว  โดยอาศัยคอมพิวเตอรในการ
ควบคุมการทํางานของบทเรียน 
 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต  
หมายถึง  การออกแบบและจัดทําบทเรียนที่นําเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับ เร่ือง  โลก ดาราศาสตร และ
อวกาศ  สําหรับกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชวงชั้นที่ 3  โดยอาศัยหลักทฤษฎีพฤติกรรมนิยม
และการยืดหยุนทางปญญา  ในลักษณะของสื่อหลายๆ  อยางผสมผสานกัน  ทั้งตัวอักษร  ภาพนิ่ง  
ภาพเคลื่อนไหว  ดวยโปรแกรม  Macromedia  Dreamweaver  MX  และนําบทเรียนไปให
ผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหาและดานสื่อเทคโนโลยีทางการศึกษาประเมินคุณภาพบทเรียน  แลว
นํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา จากนั้นนําไปทดลองกับกลุมตัวอยาง นําผลที่ไดจากการทดลอง
ไปปรับปรุงจนมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 
 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต  
หมายถึง  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผาน
ระบบเครือขายอินเทอรเน็ต  เร่ืองโลก  ดาราศาสตร  และอวกาศ  ตองมีคาไมต่ํากวาเกณฑที่
กําหนด  85/85 
  เกณฑ  85  ตัวแรก  หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน
ของผูเรียน  โดยคิดเปนรอยละ  85 
  เกณฑ  85  ตัวหลัง  หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนของ
ผูเรียน  โดยคิดเปนรอยละ  85 
 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  ความรู  ความเขาใจของผูเรียน  ซ่ึงวัดไดจากผล
คะแนนจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้นเอง 
 
 



                                                            บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

  
การศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต  เร่ือง 

โลก  ดาราศาสตร  และอวกาศ  สําหรับกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชวงชั้นที่ 3 ผูวิจัยได
ศึกษาเอกสาร ตํารา และงานวิจัยที่เกี่ยวของ โดยสรุปเปนประเด็นตาง ๆ ดังตอไปน้ี 

1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวจัิยและพัฒนาทางการศึกษา 
1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 
1.2 หลักการวิจัยและพัฒนา 
1.3 ขั้นตอนการดําเนินการวิจัยและพัฒนา 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและเครือขายอินเทอรเน็ต 
2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
2.2 องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.3 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.4 รูปแบบการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.5 ความหมายของอินเทอรเน็ต 
2.6 การจัดการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
2.7 ทฤษฎีทีเ่กี่ยวของกับการเรียนรูที่สงผลตอการออกแบบโครงสรางบทเรียน  

คอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
2.8 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

3. เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตรสถานศึกษา  กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร   
 
1.  เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

1.1  ความหมายของการวิจัยและพัฒนา   
       การวิจัยและพัฒนา (Educational Research and Development หรือ R & D) ไดมี
นักวิชาการใหความหมายไวหลายทานดังน้ี 
       เปรื่อง  กุมุท และทิพยเกสร  บุญอําไพ (2536 : 2) ไดใหความหมายของการวิจัยและ
พัฒนาไววา หมายถึง การวิจัยซ่ึงเกิดจากความพยายามที่จะสรางสรรคผลผลิตและกระบวนการบาง
สิ่งบางอยางตามหลักการเฉพาะ และตามระเบียบวิธีการวิจัยที่สามารถรับรองคุณภาพและ
ประสิทธิภาพของผลิตผลและกระบวนการ เมื่อนําผลนั้นไปใชซ่ึงรูปแบบการวิจัยและพัฒนาเปนการ
แกปญหาทางดานการศึกษาบางประการ  ซ่ึงผูวิจัยจะตองออกแบบสรางสรรคและพัฒนาผลผลิต
ดวยการทดลองประเมินผลและปอนขอมูลยอนกลับเพ่ือปรับปรุงผลผลิตนั้นใหพัฒนาขึ้นทั้งดาน
คุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด 
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  อํานาจ  ชางเรียน (2532 : 26-28) กลาวถึงการวิจัยและขั้นตอนการวิจัยพัฒนาทาง
การศึกษาวาการวิจัยทางการศึกษามุงคนควาความรูใหม โดยการวิจัยพ้ืนฐานหรือมุงหาคําตอบ
เกี่ยวกับการปฏิบัติงาน  โดยการวิจัยประยุกตแมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษาหลายโครงการจะ
มีการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีสอน หรืออุปกรณ
การสอน  ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลิตภัณฑทางการศึกษาสําหรับการสอนแตละแบบแตผลิตภัณฑ
เหลานี้ไดใชสําหรับการทดสอบสมมุติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานั้น  ไมไดมีการพัฒนาไปสูการ
นําไปใชในโรงเรียนทั่วไป 
  บอรกและกอล (Borg and Gall. 1989 : 782)  ไดใหความหมายของการวิจัยและพัฒนาวา 
การวิจัยและพัฒนา  หมายถึง  กระบวนการที่นํามาเพื่อพัฒนาและตรวจสอบความถูกตองของ
ผลิตผลทางการศึกษา  ซ่ึงคําวาผลผลิตในที่น้ีไมไดหมายถึงสิ่งที่อยูในหนังสือ ในภาพยนตร
ประกอบการสอนคอมพิวเตอรเทานั้น   แตยังหมายรวมถึงระเบียบวิธีการ  เชน  ระเบียบวิธีการใน
คําสอน  หรือโปรแกรมการสอน  เปนตน  
 

1.2  หลักการวิจัยและพฒันา   
    การวิจัยและพัฒนาเปนการวิจัยเชิงปฏิบัติการเพื่อทดสอบแนวคิดหรือสิ่งประดิษฐ  

ที่มุงพัฒนาตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษาที่พัฒนาไปสูการใชสําหรับโรงเรียนทั่วไป ซ่ึง
หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามีดังน้ี  (ปยะรัตย  จิตมณี. 2546 : 7 ; อางอิงจาก Borg and 
Gall. 1989 : 771) 
       การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development = R&D)   
เปนการพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัย (Research Based Educational Development) เปน
กลยุทธหรือวิธีการสําคัญวิธีหน่ึงที่นิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา        
โดยจะเนนหลักเหตุผลและตรรกวิทยาเปาหมายหลักก็คือ ใชเปนกระบวนการในการพัฒนาและ
ตรวจสอบคุณภาพของผลผลิตทางการศึกษา (Education Product) อันหมายถึง วัสดุครุภัณฑทาง
การศึกษา ไดแก หนังสือแบบเรียน ฟลมสไลด เทปเสียง เทปโทรทัศน คอมพิวเตอร และโปรแกรม
คอมพิวเตอร เปนตน (พฤทธิ์  ศิริบรรณพิทักษ. ม.ป.ป. : 21-25 : อํานาจ  ชางเรียน. 2532 : 26-28)  

 มนตรี จุฬาวัฒนฑล (2537 : 21-22) ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาไววาวิทยาการ 
ตางๆ  ในโลกปจจุบันมีมากมายและมักจะไดมาจากการวิจัยคนควาในประเทศที่พัฒนาแลว และมี
ความเจริญกาวหนาอยางดีอยางตอเน่ือง  มักจะมีความสนใจแสวงหาความรูใหม  วิทยาการใหมควร
จะตองทําการวิจัยและพัฒนาซึ่งเปนที่ยอมรับโดยทั่วกันวา  หากตองการความรูใหม  วิทยาการใหม
ควรจะตองทําการวิจัยและพัฒนา  ความมุงหวังของการวิจัยและพัฒนามักไดแก การประยุกตให
ความรูใหมน้ันเกิดประโยชนอยางใดอยางหนึ่ง  หรือสรางเทคโนโลยีใหม  หรือผลผลิตใหมแตสิ่งที่
จะตองคํานึงถึงคือ เทคโนโลยีใหมๆ น้ัน มักจะตองใหความพยายามคิดเปนหลายรอยพันคนตอป  
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แตหากตองการผลการวิจัยและพัฒนามาชวยปรับปรุงแกไขผลผลิตที่มีอยูเดิม เวลาหรือความ
พยายามที่จําเปนตองใชอาจนอยกวาการวิจัยและพัฒนาเพื่อสรางผลผลิตใหม 

 อยางไรก็ตาม  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  มิใชสิ่งที่จะทดแทนการวิจัย  แตเปน
เทคนิควิธีที่จะเพ่ิมศักยภาพของการวิจัยการศึกษาใหมีผลตอการจัดการศึกษา  คือ เปนตัวเชื่อมเพ่ือ
แปลงไปสูผลผลิตทางการศึกษา  เพ่ือปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา  จึงเปนการใช
ผลการวิจัยการศึกษาใหเปนประโยชนมากยิ่งขึ้น 

 
1.3 ข้ันตอนการดําเนินการวจิัยและพัฒนา   

บอรก  และกอลล (Borg  and  Gall. 1989 : 784-785)  ไดกลาวถึงขั้นตอนสําคัญของ 
การวิจัยและพัฒนาสื่อไว  10  ขั้นตอน  ดังน้ีคือ 
  1. กําหนดผลผลิตและรวบรวมขอมูลที่จะทําการพัฒนา 
      กําหนดใหชัดวาผลิตภัณฑทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาคืออะไร โดยตอง
กําหนดลักษณะทั่วไป  รายละเอียดของการใช  และวัตถุประสงคของการใชรวมถึงการศึกษาทฤษฎี
และเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของและการสังเกตภาคสนามที่เกี่ยวของกับการใชผลผลิตทางการศึกษา
ที่กําหนดและสนับสนุนการวิจัยและพัฒนา  โดยที่เกณฑการเลือกกําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะ
วิจัยและพัฒนาอาจมีดังตอไปน้ี 
    1.1 ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม 

 1.2 ความกาวหนาทางวิชาการมีพอเพียงในการที่จะพัฒนาผลผลิตที่กําหนด 
หรือไม 

1.3 บุคลากรที่มีอยู  มีทักษะความรูและประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและ 
พัฒนาหรือไม 
    1.4 ผลผลิตน้ันจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 
  2. วางแผนวิจัยและพัฒนา  ขั้นนี้ประกอบดวย 
    2.1 กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต 
    2.2 ประมาณคาใชจาย  กําลังคน  และเวลาที่ตองการใชเพ่ือศึกษาหาความ 
เปนไปได 
    2.3 พิจารณาผลสืบเนื่องของผลผลิต 
  3. พัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลผลิต 
    ขั้นนี้เปนการออกแบบและจัดทําผลผลิตทางการศึกษาตามที่วางแผนไว  เชน  
ถาเปนโครงการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรอบรมระยะสั้น  ก็จะตองออกแบบหลักสูตร  เตรียมวัสดุ
อุปกรณในการจัดอบรม  คูมือผูฝกอบรม  เอกสารในการฝกอบรม  และเครื่องมือในการประเมินผล 
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  4. ทดลองหรือทดสอบผลผลิต  ครั้งที่ 1 
    ขั้นนี้เปนการนําผลผลิตที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขั้นที่ 3 ไปทดลองใช
เพ่ือทดสอบคุณภาพขั้นตนของผลผลิตในจํานวน 1-3 โรงเรียน  ใชกลุมตัวอยางขนาดเล็กประมาณ 
6-12 คน  ทําการประเมินโดยการใชแบบสอบถาม  การสังเกตและการสัมภาษณแลวรวบรวมขอมูล
มาวิเคราะห 
  5. ปรับปรุงผลผลิต  ครั้งที่ 1 
    ขั้นน้ีเปนการนําขอมูล  และผลการทดลองใชจากขั้นที่ 4 มาพิจารณาปรับปรุง 
  6. ทดลองหรือทดสอบผลผลิต  ครั้งที่ 2 
    ขั้นน้ีนําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลอง เพ่ือทดสอบคุณภาพตามวัตถุประสงคใน
โรงเรียนจํานวน 5-15 โรงเรียน  หรือใชกลุมตัวอยางจํานวนประมาณ  30-100  คน  ประเมินผลเชิง
ปริมาณในลักษณะ  Pretest กับ Posttest  นําผลไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลิตผล
อาจมีกลุมควบคุม  กลุมทดลอง  ถาจําเปน 
  7. ปรับปรุงผลผลิต  ครั้งที่ 2 
    นําขอมูลและผลการทดลองในขั้นที่ 6 มาปรับปรุง 
  8. ทดลองหรือทดสอบผลผลิต  ครั้งที่ 3 
    ขั้นน้ีนําผลผลิตที่ปรับปรุงแลวไปทดลอง เพ่ือทดสอบหาคุณภาพการใชงาน
ของผลผลิต  โดยผูใชตามลําพังในโรงเรียนจํานวน  10-30 โรงเรียน  กลุมตัวอยางที่ใชประมาณ  
40-200 คน  ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม  การสังเกต  การสัมภาษณ  แลวรวบรวมขอมูลมา
วิเคราะห 
  9. ปรับปรุงผลผลิต  ครั้งที่ 3 (ครั้งสุดทาย) 
    นําขอมูลจากการทดลองขั้นที่ 4 มาพิจารณาปรับปรุงเพ่ือผลิต  และเผยแพร
ตอไป 
  10. เผยแพร 
    เสนอรายงานเกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาผลิตผล  ในที่ประชุมสัมมนาทาง
วิชาการ  หรือวิชาชีพ  สงไปลงเผยแพรในวารสารทางการศึกษา  และติดตอกับบริษัทเพื่อผลิต
จําหนายตอไป 
  เอสพิช  และวิลเลียมส (ฤทธิชัย  ออนม่ิง. ม.ป.ป : 124-125; อางอิงจาก Espich and 
Williams. Research  Methods  and  the  New  Media. 1967 : 75-79) ไดอธิบายถึงการพัฒนาสื่อ
การเรียนการสอนไว 3  ขั้นตอน  ดังน้ี 
  1. การทดสอบทีละคน (One To One Testing)  จากกลุมตัวอยางที่มีผลตอการเรียน
ระดับต่ํากวาปานกลางเล็กนอย  จํานวน 2-3 คน     เพ่ือใหศึกษาสื่อที่พัฒนาขึ้น  และจากการศึกษา
ผูพัฒนาจะสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองและสื่อจากกลุมตัวอยางนั้น 
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  2. การทดลองกับกลุม (Small  Group  Testing)  ใชกลุมตัวอยาง 5-8 คน ดําเนินการ
คลายขั้นตอนที่ 1 แตใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวย  เพ่ือนําผลไป
วิเคราะหทดสอบประสิทธิภาพของสื่อ  โดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน  90/90 โดย  90 ตัวแรก หมายถึง  
คะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมด  คิดเปนรอยละ  90  ขึ้นไปสวน  90  ตัวหลัง  หมายถึง  ผูเรียนละ  
90 ของผูเรียนทั้งหมดสามารถทําขอสอบขอหน่ึงๆ  ไดถูกตอง  หากผลการวิเคราะหเปนไปตาม
เกณฑดังกลาว  ก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวนที่บกพรอง  เพ่ือนําไปทดลองใชในตอนที่ 3  ตอไป 
  3. การทดสอบภาคสนาม (Field  Testing) กับกลุมตัวอยางที่เปนประชาการเปาหมาย
จริงโดยผูพัฒนาสื่อจะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวย  แตจะอาศัยครูผูสอนดําเนินการแทน  
โดยใชวิธีดําเนินการเชนเดียวกับตอนที่ 2 
  เมเยอร (ฤทธิชัย  ออนม่ิง.ม.ป.ป: 125-126; อางอิงจาก Mayer. Educational  
Pshychology : a Cognitive Approach  1984 : 305-344)  ไดอธิบายขั้นตอนสําคัญของการวิจัย  
และพัฒนาชุดฝกไว  3  ขั้นตอน  ดังน้ี 
  1. การพิจารณาจากกลุมเพ่ือน (Judgement  by  Peers)  โดยใหการศึกษาชุดฝกทีละ 
ชุดหลังการศึกษาผูพัฒนาชุดฝกจะสอบถามความคิดเห็นทั่วไปเกี่ยวกับชุดฝก  จากนั้นจึง
รวมกันพิจารณาหาขอบกพรองเปนรายหนา   และหลังจากนั้นใหผูวิจัยชุดฝกตอบแบบสอบถาม   
และแบบประมาณคาและแบบปลายเปด  เพ่ือนําไปวิเคราะหหาขอบกพรองตอไป        
      2. ทดลองกับกลุมเล็ก (Trial  with  Small  Group)  จากอาสาสมัคร 3-5 คน  โดยมี
การทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน  มีการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนระหวางเรียน  หลังศึกษา
เสร็จผูวิจัยชุดฝกจะรวมอภิปรายชี้แจงถึงขอบกพรองของชุดฝก  เพ่ือปรับปรุงแกไขตอไป  
      3. ทดลองกับชั้นเรียนที่เปนตัวแทน (Trial with Representation Class  or  Classes)  
ดําเนินการคลายขั้นตอนที่ 2  คือ  ใหมีการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน  เน่ืองจากการทดสอบใช
สื่อในขั้นตอนนี้ใชกลุมตัวอยางจํานวนมาก  ไมสะดวกในการสัมภาษณหรืออภิปรายแบบเดิม  ขอมูล
ที่ไดจากการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน  และจากแบบสอบถาม  จะไดรับการวิเคราะหเพ่ือหา
ขอบกพรองของสื่อที่จะปรับปรุงแกไขตอไป 
   จากขอความขางตนสามารถสรุปไดวา  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเปนรูปแบบ
การวิจัยที่สามารถนําไปใชปรับปรุงพัฒนา  ใชในสถานการณจริงได  การพัฒนาที่สอดคลองกับ
สภาพสังคมและเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไปชวยลดชองวางของปญหาผลผลิตทางการศึกษา  และ
สามารถนําผลการวิจัยและพัฒนาไปใชในสถานศึกษาทั่วไปได 
 
2.  เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 

2.1  ความหมายของมัลติมีเดีย 
      มัลติมีเดียนับเปนรปูแบบใหมของสือ่ที่กําลังทวีบทบาทความสาํคัญแทนที่สื่อแบบเดิมและ 

การคนควาจากตํารา และมีผูใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวมากมาย  ดังตอไปน้ี 
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              ยืน ภูวรวรรณ (2531 : 121) ไดใหความหมายไววา หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอรที่
ไดนําเนื้อหาวิชาและลําดบัวธิีการสอนมาบันทึกเก็บไว คอมพิวเตอรจะชวยนําบทเรียนที่เตรยีมไว
อยางเปนระบบมาเสนอในรปูแบบทีเ่หมาะสมสําหรับนักเรียนแตละคน  
                  ซินน (Zinn. 1976 : 268) ไดใหความหมายไววา หมายถึง การใชคอมพิวเตอรแสดง
การฝกฝน ฝกหัด แบบฝกหัดและทบทวนลําดับบทเรียนใหแกนักเรียน และบางทีก็ชวยนักเรยีนใน
ดานการโตตอบเกี่ยวกบัเนื้อหาของการเรียนการสอน 

       ไพลิน บุญเดช (2539 : 3) ใหความหมายของมัลติมีเดีย (Multimedia) คือ สิ่งที่ใชแทน 
ขาวสาร (information) หลายๆ  สื่อ ประกอบเขาดวยกัน เชน ตวัอักษร รูปภาพภาพเคลื่อนไหว  
และเสียง เปนตน 
             ธนะพัฒน ถึงสุข และชเนนทร สุขวาร ี ( 2538. : 1 ) ไดกลาววา มัลติมีเดีย คือ การ
รวบรวมการทาํงานของเสียง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพนิ่ง (Still images) 
ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext)  และวีดิโอ (Video) มาใชเชือ่มตอกันโดยใชระบบคอมพิวเตอร 

 กิดานันท  มลิทอง (2540 : 38)  ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา หมายถึง การนํา
อุปกรณตางๆ เชน เครื่องเลน CD-ROM เครื่อง Audio-Digitizer  เครื่อง Laser-disc  มาใชรวมกัน
เพ่ือเสนอเนื้อหาขอมูลที่เปนตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศนและเสียง
ในระบบสเตอริโอ  โดยการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรชวยในการผลิต  การนําเสนอเนื้อหาและเพื่อ
เปนตวัควบคมุการทํางานของอุปกรณรวมเหลานี้ เพ่ือใหทํางานตามโปรแกรมที่เขียนไวและผูใช
สามารถมีปฏิสัมพันธตอบสนองตอคําสั่งและใหขอมูลยอนกลับในแบบตางๆ 

 จากความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสรุปไดวาบทเรียนมัลตมีิเดียหมายถึงการนํา
คอมพิวเตอรหรือเครื่องอิเล็กทรอนิกสแบบอัตโนมัตทิาํหนาที่เสมือนสมองกลมาเปนสื่อชวยครใูนการ
เรียนการสอน   นักเรียนเรียนรูเน้ือหาบทเรียนซึ่งจะประกอบดวย  ขอความภาพนิ่ง   ตลอดจนภาพ
ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ ทําแบบทดสอบกอนหลังเรยีน และฝกทกัษะจาก
คอมพิวเตอรการเรียนการสอนจากคอมพิวเตอรจะถูกดําเนินไปอยางเปนระบบในรูปแบบทีเ่หมาะสม
และนักเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง 
 
 2.2  องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
  เทคโนโลยีของคอมพิวเตอรในปจจุบัน สามารถแสดงผลในรูปของสื่อผสมหรือ
มัลติมีเดียประกอบดวยอักขระ  ภาพนิ่ง  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว  และวีดิทัศน  การแสดงผลในรูป
ของมัลติมีเดีย  (ทองแทง  ทองลิ่ม. 2541: 35-38)  มีองคประกอบดังน้ี 
     1. อักขระ (Text)   เปนสื ่อสามัญของมัลติมีเดีย  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
จําเปนตองมีขอความ  มีอักขระตลอดจนการใชรูปภาพและเครื่องหมายจํานวนมากมาย ในการที่จะ
ใชผูใชบทเรียนใหบรรลุเปาหมายของบทเรียนขอความ  เครื่องหมาย  และสัญลักษณ  ไมวาจะอยูใน
รูปลายลักษณอักษรหรือเปลงเสียงสําเนียงคําพูด  เปนสื่อสามัญที่ใชติดตอสื่อสารกันโดยทั่วไป  และ
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เปนสวนประกอบสําคัญสําหรับการบอกชื่อและหัวขอเร่ืองในบทเรียนใหทราบวาเปนเรื่องอะไร    
หรือใชเปนเมนูเพ่ือบอกใหทราบวาจะไปที่ใด  ใชบอกเสนทางเดิม เพ่ือบอกใหทราบวาไปสูที่หมาย
อยางไร  รวมทั้งใชเปนสวนเนื้อหา หรือสิ่งที่ผูใชบทเรียนจะไดพบเห็นเม่ือไปถึงเปาหมาย  การใช
อักขระเพื่อสื่อความหมายกับผูเรียนบทเรียนควรมีหลักการใชในกรณีตางๆ  ดังน้ี 
   - สื่อความหมายใหชัดเจน  ขอความตางๆ ในบทเรียนคอมพิวเตอร  ชวยสอน
เปนสิ่งที่สําคัญในการสื่อความหมายกับผูใชบทเรียน การออกแบบสรางปายแสดง  หัวขอเร่ือง  เมนู
และปุมบนจอภาพนั้น  ควรจะตองใหความสําคัญในการเลือกขอความคําพูด  พยายามใชขอความที่
มีนํ้าหนักกระชับกระทัดรัด  และใหความหมายที่ชัดเจน  ไมคลุมเครือ  เชน  “กลับไปที่เดิม”  แทน
คําวา  “กอนหนานี้”  เปนตน 
   - เม่ือใชอักขระเปนเมนูสําหรับนําทางเดิน  ผูใชบทเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน
คอมพิวเตอร  โดยการกดปุมบนแปนพิมพ  คลิกเมาส  หรือกดปุมเลื่อนภาพ  หรือ   แตะภาพสัมผัส
เมนูที่สราง  อาจเปนเมนูแบบงายๆ ประกอบดวยรายชื่อบทเรียนในรูปแบบเดียวกัน หนาของ
หนังสือใหผูเรียนคลิกกดเลื่อนเลือกบทเรียนที่ตองการ  รูปแบบการคลิกแลวแสดงผลนี้  เปนที่เขาใจ
กันอยางกวางวางในกลุมผูใชคอมพิวเตอร สวนใหญรายการเมนูจะมีกรอบลอมหรือสรางใหคลาย
เปนปุมสําหรับเลือกคลิกไดอยางสะดวกและเพื่อเปนการประหยัดเนื้อที่  ควรใชคําที่สั้นและชัดเจน 
   - ปุมอักขระบนจอภาพสําหรับการมีปฏิสัมพันธในมัลติมีเดีย ปุมที่ปรากฎบน
จอภาพเปนเสมือนวัตถุที่เม่ือคลิกก็จะมีการแสดงผลอยางใดอยางหนึ่ง ปุมบนจอภาพที่สรางอาจเปน
ปุมที่มีรูปแบบอักขระ (Font) เครื่องหมายหรือสัญลักษณ (Symbol) ปรากฏอยูปุมเหลานี้อาจมี
รูปแบบหลากหลาย  การเลือกปุมใดที่เหมาะสมขึ้นอยูกับการทดลองวา  รูปแบบอักขระ เครื่องหมาย
หรือสัญลักษณ  การเวนวรรค  และการใหสีแบบใดที่ดูแลวเหมาะสม 
         - เน้ือหาที่มีขอความยาว ไมควรอานจากคอมพิวเตอร เพราะขอความยาวๆ บน
จอคอมพิวเตอรอานยาก  และอานไดชากวาเอกสาร  ยกเวนกรณีที่บทเรียนนั้นใชอักขระขนาดใหญ
และนําเสนอไมกี่ยอหนา  และควรเลือกแบบอักขระที่อานงายแทนอักขระที่มีลวดลายและอานยาก 
   - ควรใชหนาตางหรือวินโดว (Window) เม่ือเน้ือหานั้นยาวเกินไปและใชปุมเลื่อน
กลับวินโดว  ขยับขอความในวินโดวขึ้นและลงได  เพ่ืออานเนื้อหาในแตละหนาและสรางปุมสําหรับ
พลิกกลับไปกลับมาได 
  2. เสียง (Sound) เปนสื่อที่ชวยเสริมสรางความเขาใจเนื้อหาบทเรียนไดดีขึ้น และทําให
คอมพิวเตอรมีชีวิตชีวาขึ้น  ดวยการเพิ่มการดเสียง และโปรแกรมสนับสนุนการสื่อสารสองทาง  และ
การสื่อสารทางเดียว มีความแตกตางเหมือนกับความแตกตางของการสนทนากับการฟงบรรยาย  
กิจกรรมระหวางกัน มีศักยภาพในการทําใหผูเรียนเขาถึงสารสนเทศชวยใหผูเรียน  เกิดความรูหรือ
การเรียนรู  เสียงอาจอยูในรูปแบบของดนตรี หรือเสียงสังเคราะหปรุงแตง หรือเสียงประกอบฉากที่มี
ผลตอการสรางอารมณในการเรียนการสอน  ดังน้ันการรูจักวิธีใชเสียงอยางถูกตอง  จะสามารถสราง
ความสนุกสนาน เราใจและทําใหบทเรียนในรูปมัลติมีเดียที่มีปฏิสัมพันธน้ันนาสนใจและนาติดตาม 
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 3. สี (Color)  อํานวย  เดชชัยศรี (2544 : 27)  ไดอธิบายลักษณะของสีที่จะนํามาใชใน 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไววา  เน้ือหาที่ปรากฎบนจอคอมพิวเตอรนิยมที่จะนําเสนอโดยใชสี
พ้ืนและสีตัวอักษรที่ตัดกัน  การกําหนดสีสวนใดจะใชเปนพ้ืน  สวนใดเปนตัวอักษรขึ้นอยูกับการ
ออกแบบและกําหนดจุดเนนที่จะใหผูเรียนสนใจ  ผลการวิจัยจากนักการศึกษาหลายทานพบวา
ผูเรียนทั่วๆ ไปมีความชอบในเรื่องสี  ดังน้ี 
   ลําดับความชอบสีพ้ืนกับสีตัวอักษร 
    1)   อักษรขาว  บน พ้ืนนํ้าเงิน 
    2)   อักษรขาว  บน พ้ืนดํา 
    3)   อักษรเหลือง  บน พ้ืนดํา  
    4)   อักษรเขียว  บน พ้ืนดํา 
    5)   อักษรดํา  บน พ้ืนเหลือง 
    6)   อักษรขาว  บน พ้ืนเขียว 
    7)   อักษรน้ําเงิน  บน พ้ืนดํา 
    8)   อักษรเหลือง  บน พ้ืนน้ําเงิน 
    9)   อักษรขาว  บน พ้ืนมวง 
    10) อักษรเหลือง  บน พ้ืนเขียว 
  4. แสง (Flash) อํานวย  เดชชัยศรี (2544:28)  ไดอธิบายลักษณะของแสงที่จะนํามาใช
ในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไววา แสง จะชวยใหผูเรียนเพ่ิมความสังเกต  และชวยเนนจุด
สนใจหรือคอยเตือนใหผูเรียนมีความรอบคอบ และยังเปนตัวการที่เสริมแรงใหเรียนไปตามขั้นตอน
ของบทเรียน  นอกจากขอความแลวยังทําหนาที่คอยกระตุนในจุดที่ตองการใหผูเรียนเขาใจขอมูลใน
บทเรียนนั้นๆ อยางตอเน่ืองดวยการกระพริบ หรือสีที่เนนแตกตางไปจากพื้นภาพเบื้องหลังที่ปรากฏ
บนจอภาพ 
  5. ภาพนิ่ง  (Still  image)  อาจเปนภาพขนาดเล็กหรือขนาดใหญ  เปนภาพถาย  หรือ
ภาพกราฟก  ภาพนิ่งใชเปนสวนประกอบสําคัญของบทเรียนมัลติมีเดีย  เน่ืองจากการใชภาพนิ่งใน
การแสดงผลบนจอคอมพิวเตอร  เปนการแสดงผลจากความคิดหรือความตองการ  รวมทั้งการวาด
ภาพ  ภาพลายเสน  แผนภูมิ  แผนที่  หรือแผนสถิติ 
                   6. ภาพเคลื่อนไหวจําลอง (Animation) การสรางภาพเคลื่อนไหวบนเครื่องคอมพิวเตอร  
ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรสามารถดึงดูดความสนใจตอผูเรียนไดเปนอยางดี ซ่ึงอาศัยเทคนิคของ
การนําภาพหลายๆ ภาพมาตอกันเพ่ือใหเกิดภาพเคลื่อนไหว  (เทคนิคในภาพยนตร หรือการตูน)  
การเพิ่มภาพเคลื่อนไหวลงบนงานตางๆ  จะทําใหสามารถนําเสนอ  ความคิดที่ซับซอนหรือยุงยาก
ใหงายตอการเขาใจ  โปรแกรมที่ใชสรางภาพเคลื่อนไหวมีอยูมากมาย  เชน โปรแกรมแอนนิเมชั่น
เวิรคที่มีภาพลักษณะตางๆ กันใหเลือกใช 
  7. ภาพวีดิทัศน (Video) ภาพวีดิทัศนเปนภาพเหมือนจริงที่ถูกเก็บในรูปแบบของ
ดิจิตอล ภาพวีดิทัศนสามารถตอสายตรงจากเครื่องเลนวีดิทัศน หรือเลเซอรดิสกเขาสูเครื่อง
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คอมพิวเตอรได  แตระบบวีดิทัศนที่สั่งงานจากฮารดดิสกหรือซีดีรอม ที่ไมมีการบีบอัดสัญญาณจะ
ตองการพื้นที่บนฮารดดิสกมากถึง  500 ลานไบต  ปญหาที่เกิดขึ้น คือ วีดิทัศนมีความตองการพื้นที่
วางมากในการทําใหภาพวีดิทัศนมีความสมบูรณแบบ  ดังน้ันจึงตองมีการบีบอัดขอมูลใหมีขนาดเล็ก
ที่สุด  เพ่ือจะเพ่ิมประสิทธิภาพและความเร็วในการสงขอมูลสูงสุด  ซ่ึงตองอาศัยการดและฮารดแวร
ที่ทําหนาที่ดังกลาว โดยการนําภาพวีดิทัศนมาประกอบในมัลติมีเดีย  ตองมีอุปกรณสําคัญ คือ การด
วีดิทัศนระบบดิจิตอล การทํางานบนระบบวินโดว  ภาพวีดิทัศนจะถูกเก็บไวในไฟล  เอวีไอ (AVI or 
audio video interactive) 
  8. การมีปฏิสัมพันธ (Interactive) เปนการโตตอบซ่ึงกันและกันระหวางคอมพิวเตอร
กับผูเรียน เชน บทเรียนคอมพิวเตอรแบบจําลองสถานการณ (Simulation) มีปญหาหนึ่งๆ จัดไว
หลายรูปแบบใหผูเรียนเลือก มีการใหผลยอนกลับทั้งทางบวกและทางลบ  พรอมแสดงขอความใน
ลักษณะการ แนะนําเมื่อผูเรียนตอบไมถูกตอง 
  สรุปไดวา  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีองคประกอบหลายอยาง  เชน  อักขระ  เสียง  สี  
แสง  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพวีดิทัศน  เสียง  และการมีปฏิสัมพันธระหวางเครื่อง
คอมพิวเตอรกับผูเรียน  ซ่ึงตองนําไปใชประกอบบทเรียนคอมพิวเตอร เพ่ือใหบทเรียนนั้นดึงดูดใจ  
นาสนใจ  ทําใหผูเรียนเกิดความสนใจในบทเรียน 
 

2.3  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี   
       คอมพิวเตอรเปนสื่อการสอนที่เปนเทคโนโลยีระดับสูง  เม่ือมีการนําคอมพิวเตอรมาใช
เปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะทําใหการเรียนการสอนมีปฏิสัมพันธกันไดระหวางผูเรียนกับ
เครื่องคอมพิวเตอร  เชนเดียวกับการเรียนการสอนระหวางครูกับนักเรียนที่อยูในหองตามปกติ                  
       นอกจากนี้คอมพิวเตอรยังมีความสามารถในการตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรียนปอนเขา
ไปไดในทันที ซ่ึงเปนการชวยเสริมแรงใหแกผูเรียน  ดังน้ันในขณะนี้จึงมีการใชคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียกันอยางกวางขวางและแพรหลาย  เม่ือใหผูเรียนเรียนรูจากโปรแกรมคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียรูปแบบตางๆ  ในแตละบทเรียนจะมีตัวอักษร  ภาพกราฟก  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  
รวมทั้งเสียงประกอบ  ทําใหผูเรียนสนุกกับการเรียนไมรูสึกเบื่อหนาย  การสรางโปรแกรมบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ัน  ไดอาศัยแนวคิดจากทฤษฎีการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง  
โดยการออกแบบโปรแกรมจะเริ่มตนจากการใหสิ่งเราแกผูเรียน ประเมินการตอบสนองของผูเรียน 
ใหขอมูลยอมกลับเพ่ือการเสริมแรง  และใหผูเรียนเลือกสิ่งเราลําดับตอไป   
  ลินดา (ปยะนุช  สกุลโพน. 2546 : 17-18 ; อางอิงจาก  Linda. Multimedia in Action. 
1995: 6-8) ไดกลาวถึงประเภทของมัลติมีเดีย โดยอาศัยคุณลักษณะสําคัญของมัลติมีเดีย ตาม
ลักษณะการนําไปใชงานไวไดน้ี 
   1. มัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา (Education multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิต
ขึ้นเพ่ือใชเปนสื่อในการเรียนการสอน  เริ่มไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม (Computer 
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Based Training) เฉพาะงานกอนที่จะนํามาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง  เชน  โปรแกรมการเพิ่ม
ประสิทธิภาพการทํางาน  โปรแกรมพัฒนาภาษา  โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก 
  สุกรี  รอดโพธิ์ทอง (2538: 10 – 15)  กลาววาการใชโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียสามารถจําแนกเปนรูปแบบตางๆ ไดดังน้ี  
     1.1 การสอนเนื้อหา (Tutorial instruction) บทเรียนในการสอนเนื้อหาเปนโปรแกรมที่
เสนอเนื้อหาความรูเปนเนื้อหายอยๆ แกผูเรียนในรูปแบบของขอความ  ภาพ  เสียง  หรือทุก
รูปแบบรวมกัน  แลวใหผูเรียนตอบคําถามเมื่อผูเรียนตอบคําถาม  คําตอบนั้นจะไดรับการวิเคราะห  
เพ่ือใหขอมูลยอนกลับทันที  แตถาผูเรียนตอบคําถามนั้นซ้ําแลวยังผิดอีก  ก็จะมีเน้ือหาเพื่อทบทวน
ใหมจนกวาผูเรียนจะตอบถูกแลวจึงใหตัดสินใจวาจะยังคงเรียนเน้ือหาในบทนั้นอีก  หรือจะเรียนใน
บทใหมตอไป บทเรียนในการสอนแบบนี้นับวาเปนขั้นพ้ืนฐานที่เสนอบทเรียนในรูปแบบของบทเรียน
โปรแกรมแบบสาขา โดยสามารถใชสอนไดในแทบทุกสาขาวิชา นับตั้งแตดานมนุษยศาสตรไปจนถึง
วิทยาศาสตรและเปนบทเรียนที่เหมาะสมในการเสนอ เน้ือหาขอมูลที่เกี่ยวกับขอเท็จจริง เพ่ือการ
เรียนรูทางดานกฎเกณฑหรือวิธีทางดานการแกปญหาตางๆ 
  1.2 การฝกหัด  (Drills and practice) บทเรียนในการฝกหัดเปนโปรแกรมที่ไมมีการ
เสนอเน้ือหาความรูแกผูเรียนกอน  แตจะมีการใหคําถามหรือปญหาที่ไดคัดเลือกมาจากการสุมหรือ
ออกแบบมาโดยเฉพาะ  โดยการนําเสนอคําถามหรือปญหานั้นซํ้าแลวซํ้าเลา  เพ่ือใหผูเรียนตอบแลว
มีการใหคําตอบที่ถูกตองเพ่ือการตรวจสอบยืนยันหรือแกไข  และพรอมกับใหคําถามหรือปญหา
ตอไปอีก  จนกวาผูเรียนจะสามารถตอบคําถามหรือแกปญหานั้น  จนถึงระดับเปนที่นาพอใจ  ดังน้ัน
ในการใชคอมพิวเตอรเพ่ือการฝกหัดนี้  ผูเรียนจําเปนตองมีความคิดรวบยอดและมีความรูความ
เขาใจในเรื่องราวและกฎเกณฑเกี่ยวกับเรื่องนั้นๆ เปนอยางดีมากอน แลวจึงสามารถตอบคําถาม
หรือแกปญหาไดโปรแกรมบทเรียนในการฝกหัดนี้สามารถไดในหลายสาขาวิชา  ทั้งทางดาน
คณิตศาสตร  ภูมิศาสตร  ประวัติศาสตร  วิทยาศาสตร  การเรียนคําศัพทและการแปลภาษา  
  1.3 สถานการณจําลอง (Simulation) การสรางโปรแกรมบทเรียนที่เปนสถานการณ
จําลองเพื่อใชในการเรียนการสอน  ซ่ึงจําลองความเปนจริง โดยตัดรายละเอียดตางๆ หรือนํา
กิจกรรมที่ใกลเคียงกับความเปนจริงมาใหผูเรียนไดศึกษา  เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดพบเห็น
ภาพจําลองของเหตุการณ  เพ่ือการฝกทักษะและการเรียนรูได  โดยไมตองเสี่ยงภัยหรือ   คาใชจาย
มาก  รูปแบบของบทเรียนสถานการณจําลองอาจจะประกอบดายการเสนอความรูขอมูล  การแนะนํา
ผูเรียนเกี่ยวกับทักษะการฝกปฏิบัติเพ่ือเพ่ิมพูนความชํานาญและความคลองแคลว   การใหเขาถึงซ่ึง
การเรียนรูตางๆ  ในบทเรียนจะประอบไปดวยสิ่งทั้งหมดเหลานี้หรือมีเพียงอยางหนึ่งอยางใดก็ได  
ในโปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลองนี้จะมีโปรแกรมบทเรียนยอยแทรกอยูดวย ไดแก  โปรแกรม
การสาธิต  (Demonstration)  โปรแกรมนี้มิใชเปนการสอนเหมือนกับโปรแกรมการสอนแบบธรรมดา    
ซ่ึงเปนการเสนอความรูแลวจึงใหผูเรียนทํากิจกรรม  แตเปนโปรแกรมการสาธิตที่แสดงใหผูเรียนได
ชมเทานั้น  เชน  ในการเสนอสถานการณจําลองของระบบ สุริยะจักรวาลวามีดาวนพเคราะห
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อะไรบางที่โคจรรอบดวงอาทิตย  ในโปรแกรมนี้อาจมีการสาธิตแสดงการหมุนรอบ  ตัวเองของดาว
นพเคราะหเหลานั้นและการหมุนรอบดวงอาทิตยใหชมดวย   
  1.4 เกมเพื่อการสอน (Instructional games)  การใชเกมเพื่อการเรียน  การสอนกําลัง
เปนที่นิยมใหกันมาก  เน่ืองจากเปนสิ่งที่สามารถกระตุนผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรูไดโดยงาย  
เราสามารถใชเกมในการสอนและเปนสื่อที่จะใหความรูแกผูเรียนได  เชนเดียวกันในเรื่องของ
กฎเกณฑ  แบบแผนของระบบ  กระบวนการทัศนคติตลอดจนทักษะตางๆ  นอกจากนี้การใชเกมยัง
ชวยเพ่ิมบรรยากาศในการเรียนรูใหดีขึ้นและชวยมิใหผูเรียนเกิดอาการเหมอลอยหรือฝนกลางวัน  
ซ่ึงเปนอุปสรรคในการเรียน  เน่ืองจากมีการแขงขันจึงทําใหผูเรียนตองมีการตื่นตัวอยูเสมอ รูปแบบ
โปรแกรมบทเรียนของเกมเพื่อการสอนคลายคลึงกับโปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลองแต
แตกตางกันโดยเพิ่มบทบาทของผูแขงขันเขาไปดวย 
  1.5 การคนพบ (Discovery) การคนพบเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรู
จากประสบการณของตนเองใหมากที่สุด  โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูก   
หรือโดยวิธีการจัดระบบเขามาชวยโปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพ่ือชวยในการคนพบ
น้ัน  จนกวาจะไดขอสรุปที่ดีที่สุด  เชน  นักขายที่มีความสนใจจะขายสินคาเพื่อเอาชนะคูแขง  
โปรแกรมจะจัดใหมีสินคามากมายเพื่อใหนักขายทดลองจัดแสดง  เพ่ือดึงดูดความสนใจของลูกคา  
และเลือกวิธีการดูวาจะขายสินคาประเภทใดดวยวิธีการใด  จึงจะทําใหลูกคาซื้อสินคาของตน  เพ่ือ
นําไปสูขอสรุปวาควรจะมีวิธีการขายอยางไรที่จะสามารถเอาชนะคูแขงได 
  1.6  การแกปญหา (Problem – solving) เปนการใหผูเรียนฝกการคิด การตัดสินใจ 
โดยมีการกําหนดเกณฑใหแลวใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑน้ัน  โปรแกรมเพื่อการแกปญหาแบง
ไดเปน 2 ชนิด คือ โปรแกรมที่ใหผูเรียนเขียนเองและโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลวเพ่ือชวยผูเรียนใน
การแกปญหา ถาเปนโปรแกรมที่ผูเรียนเขียนเองผูเรียนจะเปนผูกําหนดปญหาและเขียนโปรแกรม
สําหรับแกปญหานั้น  โดยที่คอมพิวเตอรจะชวยในการคิดคํานวณ และหาคําตอบที่ถูกตองใหในกรณี
ที่น้ีคอมพิวเตอรจะทําการคํานวณ   ในขณะที่ผูเรียนเปนผูจัดการกับปญหาเหลานั้นเอง  เชน  ใน
การหาพื้นที่ของที่ดินแปลงหนึ่ง  ปญหามิไดอยูที่วาผูเรียนจะคํานวณหาพื้นที่ไดเทาไร  แตขึ้นอยูกับ
วาจะจัดการหาพื้นที่ไดอยางไรเสียกอน   
  1.7  การทดสอบ (Tests) การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือการทดสอบ มิใชเปนการ
ใชเพ่ือปรับปรุงคุณภาพของของแบบทดสอบเพื่อวัดความรูของผูเรียนเทานั้น แตยังชวยใหผูสอนมี
ความรูสึกที่เปนอิสระจากการผูกมัดทางดานกฎเกณฑตางๆ  เกี่ยวกับการทดสอบไดอีกดวย  
เน่ืองจากโปรแกรมคอมพิวเตอรจะสามารถชวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกาๆ   หรือ
คําถามจากบทเรียนมาเปนการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน  ซ่ึงเปนที่
นาสนุกและนาสนใจกวา พรอมกันนั้นก็อาจเปนการสะทอนถึงความสามารถของผูเรียนที่จะนํา
ความรูตางๆ มาใชในการตอบไดอีกดวย การนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอน 
แตละประเภทนั้นจะตองคํานึงถึงวัตถุประสงคในการนําไปใชเพ่ือใหบรรลุจุดมุงหมายน้ันๆ ซ่ึงแตละ
ประเภทจะมีลักษณะเฉพาะในการนําไปใช  เชน  บทเรียนแบบการทบทวนเรียน  เพ่ือใหผูเรียนได
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เรียนเนื้อหาที่ไมคุนเคยมากอน  บทเรียนสถานการณจําลอง  เพ่ือใหทราบถึงสภาพที่คลายความ
เปนจริงเปนตน  ดังน้ันในการนําไปใชจะตองคํานึงถึงสิ่งดังกลาวเพื่อใหเกิดประโยชนสูงสุด  
  2. มัลติมีเดียเพ่ือฝกอบรม (Training multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น
เพ่ือการฝกอบรมชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคลดานทักษะการทํางาน  เจตคติตอการทํางานใน
หนวยงาน 
  3. มัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง (Entertainment multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่
ผลิตขึ้นเพ่ือความบันเทิง  เชน  ภาพยนตร  การตูน  เพลง  เปนตน 
  4. มัลติมีเดียเพ่ืองานดานขาวสาร (Information access multimedia) เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลใชเฉพาะงานขอมูลจะเก็บไวในรูป  ซีดี-รอม (CD-ROM)  หรือมัลติมีเดีย
เพ่ือชวยรับสงขาวสาร (Conveying   information) ใชเพ่ิมประสิทธิภาพการรับสงขาวสารการ
ประชาสัมพันธไปยังกลุมเปาหมายที่ตองการ 
  5. มัลติมีเดียเพ่ืองานขายและการตลาด (Sale and marketing multimedia)  เปน
มัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอและสงขาวสาร (Presentation and information) เปนการนําเสนอและสง
ขาวสารในรูปแบบวิธีการที่นาสนใจ  ประกอบดวยสื่อหลายอยางประกอบการนําเสนอ  เชน  ดาน
การตลาด  รวบรวมขอมูลการซื้อขาย แหลงซ้ือขายสินคาตางๆ นําเสนอขาวสารดานการซื้อขายทุก
ดาน  ผูที่สนใจยังสามารถสั่งซ้ือสินคาหรือดูคําอธิบายเพิ่มเติม  ในเรื่องนั้นๆ ไดทันที 
  6. มัลติมีเดียเพ่ือการคนควา (Book adaptation multimedia)  เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย
ที่รวบรวมความรูตางๆ  เชน  แผนที่  แผนผัง  ภูมิประเทศของประเทศตางๆ ทําใหการคนควา
เปนไปอยางสนุกสนาน  มีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia databases) โดยสรางผาน
โครงสรางไฮเปอรเท็กซ  เชน  สารานุกรมตางๆ โปรแกรม  Microsoft Bookshelf, Compton’s 
Family Encyclopaedia, Tourist Information Medical databases,Foreign databases เปนตน 
  7. มัลติมีเดียเพ่ือชวยงานการวางแผน (Multimedia as a planning aid)  เปน
กระบวนการสรางและการนําเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมือนจริง (Virtual reality) มี 3 มิติ เชน 
การออกแบบทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตร  หรือนําไปใชในดานการแพทย  การทหาร   
การเดินทาง  โดยสรางสถานการณจําลอง  เพ่ือใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซ่ึง
บางครั้งไมสามารถจะไปอยูในสถานการณจริงได 
  8. มัลติมีเดียเพ่ือเปนสถานีขาวสาร (Information terminals)  จะพบเห็นในงานบริการ
ขอมูลขาวสารในธุรกิจจะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงานเพื่อบริการลูกคา  โดยลูกคาสามารถเขาสู
ระบบบริการของหนวยงานนั้นๆ ดวยตนเอง  สามารถใชบริการตางๆ ที่นําเสนอไวโดยผานหนา
จอคอมพิวเตอร  สะดวกทั้งผูใชบริการและผูใหบริการ  มีลักษณะเปนปายหรือจออิเล็กทรอนิกส
ขนาดใหญติดตามกําแพง (Multimedia wall system) นําเสนอภาพ  เสียง  ขอความตางๆ ที่
นาสนใจ 
      สรุปไดวา ประเภทของบทเรียนมีอยูดวยกันหลายประเภท  ซ่ึงขึ้นอยูกับลักษณะของ
เน้ือหาของบทเรียนวาจะเขาขายของประเภทบทเรียนแบบใด ครูผูสอนสามารถที่จะเลือกสราง
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บทเรียนตามประเภทของบทเรียนดังกลาวได ซ่ึงบทเรียนบางอยางก็สามารถนํามาจากประเภทของ  
บทเรียนหลายๆ  อยางรวมกันได  เชน  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ีอาจจะอยูในประเภทของ
การสอน  เน้ือหา  และสอดแทรกเกมเพื่อการศึกษาไวดวย 
 

2.4  รูปแบบการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
       การออกแบบเพื่อนํามัลติมีเดียไปใชงานตางๆ  ตองพิจารณาตามวัตถุประสงคของงาน
น้ัน วาตองการเสนอใหขอมูลในรูปแบบใด มีการจัดภาพ เสียงใหกลมกลืน และมีความสมบูรณใน
เน้ือหาและเทคนิคการนําเสนอ  เพ่ือใหบริการแกผูใชบริการหรือนําไปใชในการเรียน  การออกแบบ
ใหผูใชเขาสูมัลติมีเดีย  จึงเปนศิลปะอีกดานหน่ึงที่ผูออกแบบใหความสะดวก  ชวยใหสื่อมัลติมีเดีย
นาสนใจ  ผูใชคนควาความรูอยางสนุกสนาน   และไดมีการกลาวถึงรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียที่
นิยมใชกัน  5  วิธี  (จุไรรัตน  อินทรโอสถ. 2545 : 16-18 ; อางอิงจาก  Green. Technology Edge : 
Guide to Multimedia. 1993)  ดังนี้ 
  1. รูปแบบเสนตรง (Linear Progression)  มีลักษณะคลายกับหนังสือ  ซ่ึงมีโครงสราง
แบบเสนตรง  โดยเริ่มจากหนาแรกตอไปเรื่อยๆ  ถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับไปดูไดอีก  การ
เสนอผลงานแบบนี้  มักจะอยูในรูปแบบของไฮเปอรเท็กซซ่ึงใชขอความเปนหลักใน   การดําเนิน
เรื่องดวยวิดีโอหรือแอนิเมชั่น  สามารถทํางานไดโดยใสไปในรูปเสนตรง  รวมทั้งการใสเสียงเพ่ือเพ่ิม
ความนาสนใจ  เรียกวาเปน  Electronics Stories  หรือไฮเปอรมีเดีย  ซ่ึงเหมาะกับตลาดผูบริโภค  
และสามารถทํางานไดดีในทางธุรกิจในรูปแบบของการเสนอผลงานมัลติมีเดีย 

   
  2. รูปแบบอิสระ (Free, Hyper jumping)  รูปแบบน้ีใหอิสระในการใชงาน  ทําใหผูเรียน
มีความอยากรูอยากเห็น เพราะระบบโครงสรางภายในสามารถเชือ่มโยงจากเรื่องหน่ึงไปยังอีกเรื่อง
หน่ึงได  ฉะน้ัน ผูสรางโปรแกรมจะตองมีความเชี่ยวชาญในการออกแบบขอความ  ภาพนิ่ง  และ
ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  และวีดีโอ  เพ่ือใหเชื่อมโยงและสัมพันธกัน  การชี้นําเพื่อใหผูใชเขาไปหา
ขอมูลหรือศึกษาเนื้อหาไดอยางงาย  สะดวก  การออกแบบไมดีอาจทําใหผูเรียนหลงทางไมสามารถ
ศึกษาเนื้อหาไดตามจุดประสงคที่วางเอาไว 
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  3. รูปแบบวงกลม (Circular Path) เปนรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียแบบ วงกลมแบบ
เสนตรงชุดเล็กๆ  หลายชุดมาเชื่อมตอกันกลับคืนสูเมนูใหม 

 
  4. รูปแบบฐานขอมูล (Database) เสนอมัลติมีเดียแบบฐานขอมูล โดยการเพิ่มดัชนี 
(Index)  เพ่ือเพ่ิมความสามารถในการคนหา รูปแบบน้ีสามารถใหรายละเอียดจากขอความ  ภาพนิ่ง  
ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  ออกแบบใหใชงานไดงาย  ใชไดทุกสถานการณที่มีรายละเอียดเกี่ยวกับ
ระบบฐานขอมูล  โดยเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไป 
  5. รูปแบบผสม (Compound Document) เปนรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียผสมผสาน
ทั้ง 4 รูปแบบที่อธิบายมาขางตน  ผูผลิตตองอาศัยความชํานาญในการสราง และบรรจุขอมูลสื่อ
ตางๆ  ตลอดจนสามารถเชื่อมโยงเขาสูฐานขอมูลใหทํางานรวมกับชารตและสเปรดชีดไดอีกดวย  
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 2.5    ความเปนมาของอินเทอรเน็ต  
                อินเทอรเน็ตถอืกําเนิดขึ้นในยุคสงครามเยน็ (ปค.ศ.1969)  โดยหนวยงานของกระทรวง 
กลาโหม ประเทศสหรฐัอเมริกา ซ่ึงหนวยงานที่ทําหนาที่ดูแลเครือขายนี้มีชื่อวา ARPA (Advanced  
Research Project Agency) เครือขายคอมพิวเตอรน้ีมีชื่อวา อารพาเน็ต (ARPANET) เปนเครือขาย
ที่สรางขึ้นเพ่ือการใชงานทางดานการทหาร (นฤชิต แววศรีผอง และ รุงทิวา ศิรินารารตัน. 2543. 96-97)   
  ป 2515 หลังจากที่เครือขายทดลองอารพา ประสบความสําเร็จ ก็ไดมีการปรับปรุง
หนวยงานจากอารปามาเปนอารพา (Defence Communication Agency)  ในป 2526  อารปาเน็ต
ไดแบงออกเปน 2  เครือขายดานงานวิจัยใชชื่อวาอาปาเน็ตเหมือนเดิม สวนเครือขายของกองทัพใช
มิลเนต็(MILNET:Military Network) ซ่ึงมีการเชื่อมโดยใชโพรโตคอล TCP/IP (Transmision  Control 
Protocol/Internet Protocol)  เปนครั้งแรก 
  ป 2528 มูลนิธิวิทยาศาสตรแหงชาติอเมริกา (NSF) ไดใหทุนในการสรางศูนยซุปเปอร
คอมพิวเตอร 6 แหงและใชชื่อวา  NSFNET และพอถึงในป 2533 อารปาเน็ตก็ยตุลิง  และเปลีย่นไป
ใช NSFNET และเครือขายอ่ืน ๆ แทนจนมาเปนเครือขายขนาดใหญ จนกระทั่งถึงทุกวันนี้  โดย
เรียกเครือขายวา อินเทอรเน็ต โดยเครอืขายสวนใหญจะอยูในอเมริกา และปจจุบันนี้มีเครือขายยอย
มากมายทั่วโลก ดังน้ันอินเทอรเน็ตจึงไมเปนของใครหรือกลุมใดโดยเฉพาะ 
  อินเทอรเน็ตในประเทศไทย (เสาวคนธ อุนยนต. 2542: 262)  
  อินเทอรเน็ตในประเทศไทยเริ่มขึ้นเม่ือป พ.ศ. 2530 โดยการเชื่อมตอมินิคอมพิวเตอร
ของมหาวทิยาลัยสงขลานครนิทร (PSU) และสถาบันเทคโนโลยีแหงอาเซีย (AIT) ไปยังมหาวิทยาลัย
เมลเบิรน ประเทศออสเตรเลีย แตในครั้งน้ันยังปนการเชื่อมตอโดยผานสายโทรศพัทซ่ึงสามารถสง
ขอมูลไดชาและไมเปนการถาวร จนกระทั่ งปพ .ศ 2535 ศูนย เทคโนโลยี อิเ ล็กทรอนิกส 
และคอมพิวเตอรแหงชาติ (NECTEC) ไดทําการเชื่อมตอคอมพิวเตอรของสถาบัน และมหาวทิยาลัย
อีก  6 แหง  ไดแก  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  สถาบันเทคโนโลยีแหงอาเซีย  (AIT)  มหาวิทยาลัย 
สงขลานครินทร  (PSU)  ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนกิสและคอมพวิเตอรแหงชาติ (NECTEC) มหา 
วิทยาลัยธรรมศาสตร  และมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร  เขาดวยกันเรยีกวาเครือขายนี้วา “ไทยสาร” 
(Thaisarn) 
 การประยุกตใชงานอินเทอรเน็ต   
 อินเทอรเน็ตมาประยุกตใชทางดานการศึกษาและการวิจัย โดยเรียกการสอนโดยใชเว็บ
เปนฐาน หรือ การสอนบนเว็บ (Web- Based Instruction) แตคําวา "การสอนบนเว็บ" เปนคําทีนิ่ยม
ใชกันมากกวา 

 สรรรัชต  หอไพศาล (2544 : 93-104) ยังไดกลาวถึงผูที่ใหความหมายของการเรียนการ
สอนผานเว็บ (Web- Based Instruction) เอาไวหลายนิยามไดแก 
 คาน (khan.1997)   ไดใหคําจํากัดความของการเรียนการสอนผานเว็บ (Web-Based 
Instruction) ไววา เปนการเรียนการสอนที่อาศัยโปรแกรมไฮเปอรมีเดียที่ชวยในการสอนโดยการใช
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ประโยชนจากคุณลักษณะและทรัพยากรของอินเทอรเน็ต (WWW) มาสรางใหเกิดการเรียนรูอยางมี
ความหมาย โดยสงเสริมและสนับสนุนการเรียนรูอยางมีมากมาย โดยสงเสริมและสนับสนุนการ
เรียนรูในทุกทาง  
 คลารก (Clark.1996)  ไดใหคําจํากัดความของการเรียนการสอนผานเว็บวาเปนการ
เรียนการสอนรายบุคคลที่นําเสนอโดยการใชเครือขายคอมพิวเตอรสาธารณะหรือสวนบุคคล และ
แสดงผลในรูปของการใชเว็บบราวเซอร สามารถเขาถึงขอมูลที่ติดตั้งไวไดโดยผานเครือขาย  
 ราแลน และ กิลลารี่ (Ralan and Gillani.1997) ไดใหคําจํากัดความของเว็บในการสอน
เอาไวเชนกันวา เปนการกระทําของคณะหนึ่งในการเตรียมการคิดในกลวิธีการสอนโดยกลุมคอน
สตรัคติวิซ่ึมและการเรียนรูในสถานการณรวมมือกัน โดยใชประโยชนจากคุณลักษณะและทรัพยากร
ในเวิลดไวดเว็บ  
 พารสัน (Parson.1997) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนผานเว็บวา เปนการ
สอนที่นําเอาสิ่งที่ตองการสงใหบางสวนหรือทั้งหมดโดยอาศัยเว็บ โดยเว็บสามารถกระทําไดใน
หลากหลายรูปแบบและหลายหลายขอบเขตที่เชื่อมโยงกัน ทั้งการเชื่อมตอบทเรียนวัสดุชวยการ
เรียนรู และการศึกษาทางไกล 
 ไดรสโคล (Driscoll.1997) ไดใหความหมายของอินเทอรเน็ตเพ่ือการเรียนการสอน
เอาไววา เปนการใชทักษะหรือความรูตาง ๆ ถายโยงไปสูที่ใดที่หน่ึง โดยการใชเวิลดไวดเว็บเปน
ชองทางในการเผยแพรสิ่งเหลานั้น  การเรียนการสอนผานเว็บความหมายโดยรวมจึงหมายถึง การ
ใชโปรแกรมสื่อหลายมิติที่อาศัยประโยชนจากคุณลักษณะและทรัพยากรของอินเทอรเน็ตและเวิลด
วายเว็บ มาออกแบบเปนเว็บเพ่ือการเรียนการสอน  สนับสนุนและสงเสริมใหเกิดการเรียนรูอยางมี
ความหมาย เชื่อมโยงเปนเครือขายที่สามารถเรียนไดทุกที่ทุกเวลา  โดยมีลักษณะที่ผูสอนผูเรียนมี
ปฏิสัมพันธกันโดยผานระบบเครือขายคอมพิวเตอรที่เชื่อมโยงซึ่งกันและกัน  
 การเรียนการสอนผานเว็บ  จะตองอาศัยคุณลักษณะของอินเทอรเน็ต 3 ประการ ในการ
นําไปใชและประโยชนที่จะได (Doherty, 1998) น่ันคือ 
 1. การนําเสนอ (Presentation) ในลักษณะของเว็บไซตที่ประกอบไปดวยขอความกราฟก  
ซ่ึงสามารถนําเสนอไดอยางเหมาะสมในลกัษณะของสื่อคือ  
  1.1 การนําเสนอแบบสื่อทางเดียว เชน เปนขอความ  
                1.2 การนําเสนอแบบสื่อคู เชน ขอความกับภาพกราฟก  
                1.3 การนําเสนอแบบมัลติมีเดียประกอบดวยขอความ ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว  
เสียงและภาพยนต หรือวีดีโอ  
 2. การสื่อสาร (Communication) การสื่อสารเปนสิ่งจําเปนที่จะตองใชทุกวันในชวีติ ซ่ึง
เปนลักษณะสาํคัญของอินเทอรเน็ต โดยมีการสื่อสารบนอินเทอรเน็ตหลายแบบ เชน  
                2.1 การสื่อสารทางเดียว โดยดูจากเว็บเพจ  

  2.2 การสื่อสารสองทาง เชน การสงอีเมลหรือไปรษณียอิเล็กทรอนกิส   โตตอบกัน  
การสนทนาผานอินเทอรเน็ต  
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  2.3  การสื่อสารแบบหนึ่งแหลงไปหลายที่เปนการสงขอมูลความจากแหลงเดียว
แพรกระจายไปหลายแหง เชน การอภิปรายจากคนเดียวใหคนอ่ืน ๆ ไดรับฟงดวย หรือการประชุม
ทางคอมพิวเตอร  

  2.4 การสื่อสารหลายแหลงไปสูหลายแหลง เชน การใชกระบวนการกลุมในสื่อสาร
บนเว็บโดยมีผูใชหลายคนและรูรับหลายคนเชนกัน  
        3. การกอเกิดปฏิสัมพันธ (Dynamic Interaction) เปนคุณลักษณะของอินเทอรเน็ตและ
คุณ ลักษณะที่สําคัญที่สุดมี 3 ลักษณะ คือ  
            3.1 การสืบคน  
            3.2 การหาวิธกีารเขาสูเว็บ  
            3.3 การตอบสนองของมนุษยในการใชเว็บ  
 

2.6 การออกแบบการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ 
 โดยทั่วไปมีแนวทางสําหรบัการใหผูใชสามารถใชไดอยางสะดวก  เชน 

1. การออกแบบใหเหมาะสมกับรูปแบบความคิดของผูใชชวยใหผูใชมองเห็น 
ภาพของระบบ 
    2. มีความสม่าํเสมอแตตองไมนาเบื่อ  ความสม่ําเสมออยูในลักษณะของคําสั่ง 
ที่ใชกระบวนการในการควบคุม 
                      3. ใหมีขอมูลยอนกลับในสิ่งที่ผูใชทํา 

 4. ใชขอความที่เปนทางบวก  สามารถสื่อหรือนําไปสูการกระทําได  โดยหลีก 
เลี่ยงการใชขอความที่รูกันเฉพาะคนบางกลุม  หรือเครื่องหมายที่ทําใหสับสน   หรือคํายอที่ไมสื่อ
ความหมาย 

           5. หลีกเลี่ยงการทาํเว็บเพจที่ยาว ตองแบงสาระอยางเหมาะสมหรือมีการจัดทํา 
เปนกลุมหรือบทยอยๆ 
    6. การจัดทําขอความและภาพ  จะตองมีวัตถุประสงค มีการจัดเตรียมวางแบบ 
ขนาดของตัวอักษร  สี  การกําหนดปุมตางๆ  และการใชเน้ือที่  ภาพที่ใชตองไมใหญเกินไปและตอง
ไมใชเวลานานในการเชื่อมโยงสูเว็บเพจ   
    7. สวนทายของเว็บเพจใหมีชื่อผูทํา  E-mail  ที่จะติดตอไดวันที่มีการจัดทํา
หรือแกไขเพ่ือใหเห็นภาพรวมทั้งหมด 

 8. มีการเชื่อมโยงภาพที่จะดึงดูดความสนใจของผูใช  การเชื่อมโยงในการ 
ดึงดูดความสนใจของผูใชโดยการใชภาพและชวยเพิม่คุณคาในการเรียนรู 
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 2.7 ทฤษฎีที่เก่ียวของกับการเรียนรูของมนุษยและสงผลตอการออกแบบ 
โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต   
  แนวคิดและทฤษฎีทีเ่กี่ยวของกับการเรียนรูของมนุษยและสงผลตอการออกแบบ 
โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (ถนอมพร เลาจรัสแสง 2541:51-56) สรปุไดดังน้ี  
  1. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) เปนทฤษฎีที่เชื่อวา จิตวิทยาเปนเสมือน
การศึกษาทางวิทยาศาสตรของพฤติกรรมของมนุษย (scientific study of human behavior) และ
การเรียนรูของมนุษยเปนสิ่งที่สามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมภายนอก นอกจากนี้ยังมีแนวคิด
เกี่ยวกับความสัมพันธระหวางสิ่งเราและการตอบสนอง (stimuli and response) ซ่ึงเชื่อวาการ
ตอบสนองกับสิ่งเราของมนุษยจะเกิดขึ้นควบคูกันในเวลาที่เหมาะสม นอกจากนี้ ยังเชื่อวาการเรียนรู
ของมนุษยเปนพฤติกรรมแบบแสดงอาการกระทํา (operant conditioning) ซ่ึงมีการเสริมแรง 
(reinforcement) เปนตัวการคอมพิวเตอรชวยสอนที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีน้ีจะมีโครงการ
ของบทเรียนในลักษณะเชิงเสนตรง (linear) โดยผูรียนทุกคนจะไดรับการเสนอเนื้อหาในลําดับที่
เหมือนกันและตายตัว ซ่ึงเปนลําดับที่ผูสอนไดพิจารณาแลววาเปนลําดับการสอนที่ดีและผูเรียน
สามารถเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพมากที่สุด  นอกจากนั้นจะมีการตั้งคําถามผูเรียนอยาง
สมํ่าเสมอ โดยหากผูเรียนตอบถูกจะไดรับการตอบสนองในรูปผลปอนกลับในทางลบและคําอธิบาย
หรือการลงโทษ (punishment)    ซ่ึงผลปอนกลับน้ีถือเปนการเสริมแรง เพ่ือใหเกิดพฤติกรรมที่ตองการ 
คอมพิวเตอรชวยสอนที่ออกแบบตามแนวความคิดพฤติกรรมนิยมจะบังคับใหผูเรียนผานการ
ประเมินตามเกณฑที่กําหนดไวตามวัตถุประสงคเสียกอน จึงสามารถผานไปศึกษาในเนื้อหาเดิมอีก
ครั้งจนกวาจะผานการประเมิน 
  2. ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) เกิดขึ้นจากแนวความคิดที่เชื่อวา พฤติกรรม
ของมนุษยเปนเรื่องของภายในใจ มนุษยมีความนึกคิด มีอารมณจิตใจ และความรูสึกภายในที่
แตกตางกันออกไป ดังน้ันการออกแบบการเรียนการสอนก็ควรคํานึงถึงความแตกตางภายในของ
มนุษยดวย ทฤษฎีปญญานิยมทําใหเกิดแนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบในลักษณะสาขา (Branching) 
ซ่ึงจะทําใหผูเรียนมีอิสระมากขึ้นในการควบคุมการเรียนของตนเอง โดยเฉพาะอยางยิ่งการมีอิสระ
มากขึ้นในการเลือกลําดับของการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนที่เหมาะสมกับตน คอมพิวเตอรชวยสอนที่
ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีปญญานิยมนี้ก็จะมีโครงสรางของบทเรียนในลักษณะสาขา  โดย
ผูเรียนทุกคนไดรับการนําเสนอเนื้อหาในลําดับที่ไมเหมือนกัน  โดยเนื้อหาที่จะไดรับการนําเสนอ
ตอไปน้ันจะขึ้นอยูกับความสามารถ  ความถนัด  และความสนใจของผูเรียนเปนสําคัญ 
  3. ทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema Theory) เปนแนวคิดที่เชื่อวาโครงสราง
ภายในของความรูที่มนุษยมีอยูน้ันจะมีลักษณะเปนโหนดหรือกลุมที่มีการเชื่อมโยงกันอยูในการที่
มนุษยจะเรียนรูอะไรใหมไดน้ันมนุษยจะนําความรูใหมๆที่เพ่ิงไดรับน้ันไปเชื่อมโยงกับกลุมความรูที่
มีอยูเดิม (pre-existingknowlege) รูเมลฮารทและออโทนี่ (rumelhart and ortony) ไดใหนิยาม
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ความหมายของคํา “โครงสรางความรู” ไววา เปนโครงสรางภายในสมองของมนุษยซ่ึงรวบรวม
เกี่ยวกับความรูวัตถุ ลําดับเหตุการณ  รายการกิจกรรมตางๆเอาไว  หนาที่ของโครงสรางความรูน้ีก็
คือ  การนําไปสูการรับรูขอมูล (perception) การรับรูขอมูลน้ันจะไมสามารถเกิดขึ้นไดหากขาด
โครงสราง (schema) ทั้งน้ีก็เพราะการรับรูขอมูลน้ันเปนการสรางความหมายโดยการถายโอนความรู
ใหมเขากับความรูเดิมภายในกรอบความรูเดิมที่มีอยูและจากการกระตุนโดยเหตุการณหน่ึงๆ ที่ชวย
ใหเกิดการเชื่อมโยงความรูน้ันๆเขาดวยกัน  การรับรูเปนสิ่งสําคัญที่ทําใหเกิดการเรียนรูเน่ืองจากไม
มีการเรียนรูใดเกิดขึ้นโดยปราศจากการรับรู  นอกจากโครงสรางความรูจะชวยในการรับรูและการ
เรียนรูแลวน้ัน  โครงสรางความรูยังชวยในการระลึก (recall) ถึงสิ่งตางๆที่เราเคยเรียนรูมา 
  4. ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา (Cognitive  Flexibility  Theory)  เปน
แนวคิดที่เชื่อวาความรูแตละองคความรูน้ันมีโครงสรางที่แนชัดและสลับซับซอนมากนอยแตกตางกัน
ไป  โดยองคความรูบางประเภทสาขาวิชา  เชน  คณิตศาสตรหรือวิทยาศาสตรกายภาพนั้น  ถือวา
เปนองคความรูประเภทที่มีโครงสรางตายตัว  ไมสลับซับซอน (wel l -structured knowledge  
domains) เพราะตรรกและความเปนเหตุเปนผลที่แนนอนของธรรมชาติขององคความรู  ใน
ขณะเดียวกันองคความรูบางประเภทสาขาวิชา  เชน  จิตวิทยาถือวาเปนองคความรูประเภทที่ไมมี
โครงสรางตายตัวและสลับซับซอน เพราะความไมเปนเหตุเปนผลของธรรมชาติขององคความรู  
อยางไรก็ตามการแบงลักษณะโครงสรางขององคความรูตามประเภทสาขาวิชาที่มีโครงสรางตายตัวก็
สามารถที่จะเปนองคความรูประเภทที่ไมมีโครงสรางตายตัวไดเชนกัน  แนวคิดในเรื่องความยืดหยุน
ทางปญญานี้สงผลใหเกิดความคิดในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อตอบสนองตอโครงสราง
ขององคความรูที่แตกตางกัน  ซ่ึงไดแก  แนวคิดในเรื่องการออกแบบบทเรียนแบบส่ือหลายมิติ 
(hypermedia) น่ันเอง  การนําเสนอเนื้อหาบทเรียนในลักษณะสื่อหลายสามารถที่จะตอบสนองความ
แตกตางของโครงสรางขององคความรูที่ไมชัดเจนหรือมีความสลับซับซอนซ่ึงเปนแนวคิดของทฤษฎี
ความยืดหยุนทางปญญาไดอีกดวย  โดยการจัดระเบียบโครงสรางการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนใน
ลักษณะสื่อหลายมิติจะอนุญาตใหนักเรียนทุกคนสามารถที่จะมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตน 
(learner  control) ตามความสามารถ  ความถนัด  และพ้ืนฐานความรูของตนไดอยางเต็มที่ 
 

2.8  งานวิจยัที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดยีในประเทศและตางประเทศ 
  งานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในประเทศ 
  สกนธ เรืองนุม (2546 : บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชา
วิทยาศาสตร เร่ือง เครื่องใชไฟฟาในบาน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3. กลุมตัวอยางเปน
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสตรีวรนาถบางเขน จํานวน 48 คน ไดมาโดยการสุมอยางงาย  
ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นนี้มีประสิทธิภาพ 88.75/86.33 ตาม
เกณฑที่ตั้งไวคือ 85/85 
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  จุไรรัตน  อินทรโอสถ (2545 : บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง การบวกเลข กลุมทักษะเลขคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนวัด
หนองคลองเตยตั้งตรงจิตร 8  และโรงเรียนวัดวังปลาจีด อําเภอเมือง จังหวัดนครนายก จํานวน 48 คน  ภาคเรียนที่ 
1 ปการศึกษา 2545 โดยทําการทดลองเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  ผลการวิจัยพบวาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก ดานเทคโนโลยีการศึกษาอยู
ในระดับดี  และมีประสิทธิภาพจากการทดลองเปน  90.67/92.72 
  ทวีศักดิ์  จินดานุรักษ (2543) ไดวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
เรื่องทักษะการเรียนสําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาผลการวิจัยพบวา (1) บทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน เรื่องทักษะการเรียนทั้ง 5 ทักษะ ตามเกณฑ (2) ทักษะการเรียนหลังเรียนของนักเรียนสูง
กวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ (3) ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องทักษะการเรียนในสวนปจจัยนําเขา ผลลัพธ และผลกระทบอยูใน
ระดับ “มาก” สวนกระบวนการอยูในระดับ “มากที่สุด” 
  สรัญญา เชื้อทอง (2541)  ไดวิจัยเรื่องผลการเรียนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบเกมในวชิาคณิตศาสตร ผลการวิจัยพบวา1) คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม มีประสทิธิภาพเทากับ
90.80/94.00 2) นักเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกม มีผลการเรียนรูสูงกวานักเรยีนที่
เรียนแบบปกติที่สอนโดยครู อยางมีนัยสําคัญทางสถติทิี่ระดับ .01 
  สุขเกษม  อุยโต (2540 : บทคัดยอ)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา
ประวัติการถายภาพ  หลักสูตรศิลปภาพถาย  ระดับปริญญาตรี  สําหรับเปนเครื่องมือชวยสอนใน
วิชาประวัติการถายภาพและหาประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน  90/90  ทดลองกับนักศึกษาชั้น 
ปที่ 1  คณะศิลปกรรม  มหาวิทยาลัยรังสิต  จํานวน  45  คน  โดยทดลองรายบุคคล  3  คน  
ทดลองรายกลุมยอย  12 คน  และทดลองกลุมใหญ  30  คน  โดยใหทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแลวทําแบบทดสอบทายเน้ือหา เม่ือจบทุกเนื้อหาแลวทําแบบทดสอบรวมทายบทเรียน
พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาประวัติการถายภาพที่พัฒนาขึ้นมามีประสิทธิภาพอยูใน
เกณฑ  91.83/91.11  สามารถนําไปใชเปนเครื่องชวยสอนได 
 
 งานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตางประเทศ 
 คิว มิงซู (Qui, Mingzhu.2003 : Abstract) ไดศึกษาผลการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใน
การเพิ่มทักษะทางภาษาอังกฤษของนักเรียนในการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ ผลการศึกษาพบวา
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น  มีทักษะในดานการฟงสูงขึ้น  และมีเจตคติที่ดีตอการเรียน
วิชาภาษาอังกฤษดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  นอกจากนี้ผูใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะไดรับ
ประโยชน และมีเจตคติที่ดีกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพราะฉะนั้นบางทฤษฎีจะสนับสนุนและเปนขอ
พิสูจนวาคอมพิวเตอรมีประโยชนตอการศึกษา 
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   เบรน แพทริค บิวดรี ้ (Brain Patrick, Beaudrie.2000) ไดศึกษาถึงความแตกตางของ
นักศึกษาทีเ่รยีนภายในวิทยาลัยและไมไดเรียนภายในวิทยาลัยที่มีตอการมีสวนรวมในการแกปญหา
ผานทางเครือขายอินเทอรเน็ต โดยเปรยีบเทียบระดบัของการสื่อสาร และผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
ซ่ึงจัดแบงกลุมตัวอยางจํานวน 18 คน ออกเปน 4 กลุม กลุมละ 4 คน จํานวน 2 กลุม และ กลุมละ 5 
คน จํานวน 2 กลุม กลุมตัวอยางในแตละกลุมจะมีลักษณะที่แตกตางกันเพ่ือชวยลดคาความแปรปรวน
ซ่ึงอาจจะสงผลกับการวิจัยในชวงระยะเวลา 11 สัปดาหที่แตละกลุมไดรับมอบหมายภารกิจใหแกปญหา ซ่ึง
ภารกิจเหลานี้ เนนการรวมมือของนักศึกษาผานทางเครือขายอินเทอรเน็ตโดยใหมีสวนรวมคิดคน 
รวมแสดงความคิดเห็น เสนอกลยุทธ สาธิตวิธีการแกปญหา สรุป และรายงานสิง่ที่กลุมคนพบผาน
ทางอินเทอรเน็ตเทานั้น แตละขอความสงดวยการวเิคราะหและจัดอันดับดวยรูปแบบการวิเคราะห
การมีปฏิสัมพันธ (The Interaction Analysis Model) ที่พัฒนาโดย Gunawardena, Lowe and 
Anderson (1997) ผลการวิจัยพบวาระดับของการสื่อสารไมเกี่ยวของกับการเปนนักศึกษาทีเ่รียน
ภายในวิทยาลัย หรือไมไดเรียนภายในวทิยาลัย ระดับของการสื่อสารไมเกี่ยวของกับการเปนสมาชิก
ในกลุม ความสัมพันธดานบวกขึ้นอยูในจํานวนภารกิจและขอความที่สงระหวางกลุม ยิ่งมีการสง
ขอความมากเทาใดยิ่งทําใหงานภายในกลุมดีมากขึ้นเทานั้นแตโดยรวมของขอความในแตละภารกิจ
จะลดลงระหวางการเรียน และขณะที่ 2 ใน 4 กลุมมีความแตกตางกันในคาเฉลี่ยของคะแนนการ
สื่อสาร พบกลุมตัวอยางเพยีง 4 คนจาก 18 คน ที่แสดงถึงความแตกตางทีล่ดลงดานคาเฉลี่ยของ
คะแนนการสือ่สาร ผูวิจัยสรุปไดวาจํานวนและระดับของการสื่อสารระหวางกลุมเปนองคประกอบ
สําคัญที่สงผลตอผลสัมฤทธทางการเรียนและระดับการสื่อสารของนักศึกษาซึ่งเกีย่วของกับการเรียน
ภายในวิทยาลัยหรือการไมไดเรียนภายในวิทยาลัย 

 ยิว กอก ซิว (Yeoh, Kok Cheow. 2002 : Abstract) ไดศึกษาถึงอิทธิพลของการใช
คอมพิวเตอรชวยสอนกับนักศึกษาที่ศึกษาดานการออกแบบ  ในระดับปริญญาตรี  ซ่ึงกลุมตัวอยางที่
ใชในการวิจัยครั้งน้ีคือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี  จํานวน 68 คน  ซ่ึงเลือกจากนักศึกษาดาน    
การออกแบบ จํานวน 14 หองเรียนของมหาวิทยาลัยในสหรัฐอเมริกา ผลการศึกษาพบวา  
คอมพิวเตอรชวยสอนเปนทางเลือกหนึ่งในการแกปญหาของมนุษย  และเทคโนโลยีคอมพิวเตอรยัง
เปนสิ่งที่ชวยสรางแรงจูงใจในการเรียน  และพัฒนาสิ่งที่เปนประโยชนใหมใหแกผูใชงาน 
 ซาลินาส ฟเดล มิเชล (Salinas, Fidel Michael,Jr. 2001 : Abstract) ไดศึกษา  
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ในการเรียนการสอนของนักเรียนในภาคเรียนฤดูรอน  วิทยาลัยฟชแมน  
โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปรียบเทียบกับวิธีการสอนดวยบทเรียนปกติ  ผลการศึกษา 
ปรากฎวานักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวา 
นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนปกติ   
 นอรแมน เดล คารเตอร (Norman Dale, Carter. 2000) ไดศึกษาเรื่องการเติบโตอยาง
รวดเร็วของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเปนประโยชนตอการเรียนการสอน วิชาภูมิศาสตร การวิจัยครั้ง
น้ีมีจุดมุงหมายเพื่อประเมินการใชอินเทอรเน็ตในนักศึกษาปที่ 1 ในวิชาสิ่งแวดลอม โดยใชวิธีการ
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สอนแบบพฤติกรรมนิยม (Behaviorist) และแบบเรียนรูโดยตนเอง (Constructivist) เสริมดวยการ
บรรยายและการรวมอภิปรายจากผูเชี่ยวชาญซึ่งทําเว็บไซตที่นักศึกษาพบและมีความตองการใหมา
อภิปรายในหองเรียน อินเทอรเน็ตจึงเปนเครื่องมือในการวิจัยและนําเสนอเนื้อหาใหมๆ นักศึกษา
กลุมตัวอยางจะมีสวนรวมในการเปนผูเขียนรายงานประสบการณการเรียนจากอินเทอรเน็ต อีกทั้งมี
ทักษะที่เหมาะสมในการเรียนในวิชาอ่ืนเพ่ือเปนพ้ืนฐานสําหรับการศึกษาในขั้นสูงขึ้น ผลการวิจัย
พบวาบุคลิกเดนของนักศึกษาที่มีอิทธิพลกับการเรียนทางอินเทอเน็ตคือความสมรรถวิสัยในการใช
คอมพิวเตอร (Computer Literacyskills) อินเทอรเน็ตยอมเปนเครื่องมือที่สงเสริมใหการเรียนวิชา
ภูมิศาสตรประสบความสําเร็จอยางมากถาสถานศึกษาและนักศึกษามีทักษะการเขาถึงแหลงขอมูล
ตางๆและสามารถนําขอมูลเหลานั้นมาใชไดอยางถูกตอง   
 อีวิง จอหน พอล (Ewing, John Paul.2000 : Abstract) ไดศึกษาสภาพปญหาของครูใน
การใชคอมพิวเตอรชวยในการสอนภาคปฏิบัติ  ตัวแปรในการวิจัยครั้งน้ีคือ ผูเรียน ผูสอน 
เน้ือหาวิชา และสภาพแวดลอมในการเรียน ผลการวิจัยพบวา คอมพิวเตอรทําใหตัวแปรในการวิจัย
ทั้ง  4  ตัว  มีคุณภาพดีมากขึ้น 
 ยิง ชิ เชน (Ying-Chi, Chen.2000 : The Construction of the learning environment 
connecting human cognition to the World Wide Web (the global brain) งานวิจัยน้ีมีจุดประสงค
เพ่ือการศึกษาถึงการจัดสภาพแวดลอมที่สงผลตอความรู ความจําของผูเรียนเม่ือเรียนผานเครือขาย 
ซ่ึงใชเน้ือหาวิชาเทคโนโลยีเปนตัวอยางของการจัดองคประกอบและการออกแบบของหองเรียน
เสมือน โดยมุงประเด็นไปยังองคประกอบของหองเรียนเสมือนแบบ 2 ทาง แบบคูขนาน และแบบ
กระบวนการที่เปนพลวัติ  เพ่ือทราบองคประกอบ  และทราบคาเชื่อม่ันในสวนประกอบตางๆนี้ ซ่ึง
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรที่นํามาใชในหองเรียนเสมือนนี้ไกแก ฐานขอมูลความรู ระบบผูเชี่ยวชาญ 
(Search engines) และเครื่องมืออ่ืนๆ ในอินเทอรเน็ต วิธีดําเนินการวิจัยใชการสํารวจผานทาง
อินเทอรเน็ตโดยกําหนดใหนักเรียนศึกษาเว็บไซตที่ออกแบบไว เพ่ือใหนักเรียนเกิดความรูอยาง
กระจางชัด จุดประสงคหลักของการศึกษานี้  เพ่ือทราบการจัดรายละเอียดตางๆ ของเว็บไซต การ
ปรับรูปแบบโครงสราง และปรับการจัดสภาพแวดลอมทางการเรียนดวยการประยุกตหลักการ
ทางดานวิศวกรรมรวมกับทฤษฎีทางการศึกษาและเทคโนโลยีคอมพิวเตอรใหเกิดประสิทธิผล เพ่ือ
คนหาหลักการสําคัญที่ทําใหเกิดการเรียนรูของผูเรียนที่เกี่ยวของกับการออกแบบเว็บไซต  หลักการ
ออกแบบที่สามารถลดเวลาเรียนลงไดพรอมกับลดอัตราความผิดพลาด และชวยใหผูเรียนเกิดความ
จดจํามากขึ้น เพ่ือพัฒนาการจัดสภาพแวดลอมที่สงผลตอความรูความจําของผูเรียน 
 
3.  เอกสารที่เก่ียวของกับหลักสูตรสถานศึกษา  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

กระทรวงศึกษาธิการ.(2544: 9-13) ไดกลาวถึงการจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียน  
วิทยาศาสตรซ่ึงเปนหลักสูตรแกนกลางเพื่อใหสถานศึกษาใชเปนแนวทางในการจัดหลักสูตรและการ
เรียนการสอนใหบรรลุเจตนารมณของหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานไวดังตอไปน้ี   
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3.1  วิสัยทัศน  (Vision) 
      การเรียนรูวิทยาศาสตรเปนการพัฒนาผูเรียนใหไดรับทั้งความรูกระบวนการและเจตคติ   

ผูเรียนทุกคนควรไดรับการกระตุนสงเสริมใหสนใจและกระตือรือรนที่จะเรียนรูวิทยาศาสตร   มีความ
สงสัย เกิดคําถามในสิ่งตางๆ ที่เกี่ยวกับโลกธรรมชาติรอบตัว มีความมุงม่ันและมีความสุขที่จะศึกษา
คนควา  สืบเสาะหาความรูเพ่ือรวบรวมขอมูล วิเคราะหผล นําผลไปสูคําตอบของคําถาม สามารถ
ตัดสินใจดวยการใชขอมูลอยางมีเหตุผล สามารถสื่อสารคําถาม คําตอบ ขอมูลและสิ่งที่คนพบจาก
การเรียนรูใหผูอ่ืนเขาใจได   การเรียนรูวิทยาศาสตรเปนการเรียนรูตลอดชีวิต  เน่ืองจากความรู
วิทยาศาสตรเปนเรื่องราวเกี่ยวกับโลกธรรมชาติ (Nation World) ซ่ึงมีการเปลี่ยนแปลง  ตลอดเวลา 
ทุกคนจึงตองเรียนรูเพ่ือนําผลการเรียนรูไปใชในชีวิตและการประกอบอาชีพ เม่ือผูเรียนไดเรียน
วิทยาศาสตรโดยไดรับการกระตุนใหเกิดความตื่นเตน ทาทายกับการเผชิญสถานการณหรือปญหา 
มีการรวมกันคิด ลงมือปฏิบัติจริง ก็จะเขาใจและเห็นความเชื่อมโยงกับวิชาอ่ืนๆ และชีวิต  ทําให
สามารถอธิบาย ทํานาย คาดการณสิ่งตางๆ ไดอยางมีเหตุผล การประสบความสําเร็จในการเรียน
วิทยาศาสตรจะเปนแรงกระตุนใหผูเรียนมีความสนใจมุงม่ันที่จะสังเกต สํารวจตรวจสอบ สืบคน
ความรูที่มีคุณคาเพิ่มขึ้นอยางไมหยุดยั้ง การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนจึงตองสอดคลองกับ
สภาพจริงในชีวิต โดยใชแหลงเรียนรูหลากหลายในทองถิ่น และคํานึงถึงผูเรียนที่มีวิธีการเรียนรู 
ความสนใจและความถนัดแตกตางกัน  การเรียนรูวิทยาศาสตรพ้ืนฐานเปนการเรียนรูเพ่ือความ
เขาใจ ซาบซึ้งและเห็นความสําคัญของธรรมชาติและสิ่งแวดลอม  ซ่ึงจะสงผลใหผูเรียนสามารถ
เชื่อมโยงองคความรูหลายๆ ดาน  เปนความรูแบบองครวม อันจะนําไปสูการสรางสรรคสิ่งตางๆ  
และพัฒนาคุณภาพชีวิต   มีความสามารถในการจัดการและรวมกันดูแลรักษาโลกธรรมชาติอยาง
ยั่งยืน  

 
3.2  ธรรมชาติและลักษณะเฉพาะ 
      ความรูทางวิทยาศาสตรไดมาดวยความพยายามของมนุษยที่ใชกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร (Scientific) ในการสืบเสาะหาความรู (Scientific inquiry) การแกปญหา โดยผานการ
สังเกต การสํารวจตรวจสอบ (Investigation) การวิจัยอยางเปนระบบ และการสืบคนขอมูล ทําใหเกิด
องคความรูใหมเพ่ิมพูนตลอดเวลา  ความรูและกระบวนการดังกลาวมีการถายทอดตอเนื่องกันเปน
เวลายาวนาน   

      ความรูวิทยาศาสตรตองสามารถอธิบายและตรวจสอบได  เพ่ือนํามาใชอางอิงทั้งในการ
สนับสนุนหรือโตแยงเม่ือมีการคนพบขอมูล  หรือหลักฐานใหม  หรือแมแตขอมูลเดิมเดียวกัน  ก็อาจ
เกิดความขัดแยงขึ้นได ถานักวิทยาศาสตรแปลความหมายดวยวิธีการหรือแนวคิดที่แตกตางกัน  
ความรูวิทยาศาสตรจึงอาจเปลี่ยนแปลงได 

       วิทยาศาสตรเปนเรื่องที่ทุกคนสามารถมีสวนรวมไดไมวาจะอยูในสวนใดของโลก
วิทยาศาสตร จึงเปนผลจากการสรางเสริมความรูของบุคคล  การสื่อสารและการเผยแพรขอมูล



 28 

เพ่ือใหเกิดความคิดในเชิงวิเคราะหวิจารณ  มีผลใหความรูวิทยาศาสตรเพ่ิมขึ้นอยางไมหยุดยั้งและ
สงผลตอคนในสังคมและสิ่งแวดลอม  การวิจัยและการใชความรูทางวิทยาศาสตรจึงตองอยูภายใน
ขอบเขต   คุณธรรม จริยธรรม เปนที่ยอมรับของสังคม และเปนการรักษาสิ่งแวดลอมอยางยั่งยืน 

      ความรูวิทยาศาสตรเปนพ้ืนฐานที่สําคัญในดารพัฒนาเทคโนโลยี  เทคโนโลยีเปน
กระบวนการ ในงานตางๆ  หรือกระบวนการพัฒนา ปรับปรุงผลิตภัณฑ โดยอาศัยความรู
วิทยาศาสตรรวมกับศาสตรอ่ืนๆ ทักษะ ประสบการณ จินตนาการ และความคิดริเร่ิมสรางสรรคของ
มนุษยโดยมีจุดมุงหมายที่จะใหไดผลิตภัณฑที่ตอบสนองความตองการและแกปญหาของมวลมนุษย 
เทคโนโลยีเกี่ยวของกับทรัพยากร กระบวนการ และระบบการจัดการ จึงตองใชเทคโนโลยีในทาง
สรางสรรคตอสังคมและสิ่งแวดลอม 

 
3.3  คุณภาพของผูเรียน 
      การจัดการศึกษาวิทยาศาสตรสําหรับหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  มุงหวังใหผูเรียน     

ไดเรียนรูวิทยาศาสตรที่เนนกระบวนการไปสูการสรางองคความรู  โดยผูเรียนมีสวนรวมในการเรียน
ทุกขั้นตอน ผูเรียนจะไดทํากิจกรรมหลากหลาย ทั้งเปนกลุมและเปนรายบุคคล โดยอาศัยแหลง   
การเรียนรูที่เปนสากลและทองถิ่น  โดยผูสอนมีบทบาทในการวางแผนการเรียนรู กระตุน แนะนํา 
ชวยเหลือใหผูเรียนเกิดการเรียนรู เพ่ือใหการศึกษาวิทยาศาสตรบรรลุผลตามเปาหมายและ      
วิสัยทัศนที่กลาวไว จึงไดกําหนดคุณภาพของผูเรียนวิทยาศาสตรที่จบการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 12 ชั้นป  
และแตละชวงชั้นไวดังน้ี 
  1. เขาใจเกี่ยวกับสิ่งมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต  ความหลากหลายทางชีวภาพและ
ความสัมพันธระหวางสิ่งมีชีวิตกับสิ่งแวดลอม 
  2. เขาใจสมบัติของสารและการเปลี่ยนแปลงของสาร แรงและการเคลื่อนที่ พลังงาน 
 3.  เขาใจโครงสรางและสวนประกอบของโลก ความสําคัญของทรัพยากรธรรมชาติ 
ดาราศาสตรและอวกาศ 
  4.  ใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู กระบวนการแกปญหาในการเรียนรูวิทยาศาสตร 
ดวยการลงมือปฏิบัติจริง ศึกษาคนควา สืบคนจากแหลงเรียนรูหลากหลาย และจากเครือขาย
อินเทอรเน็ต และการสื่อสารความรูในรูปแบบตางๆ  ใหผูอ่ืนรับรู 
  5. เชื่อมโยงความรูความคิดกับกระบวนการทางวิทยาศาสตร นําไปใชในการดํารงชีวิต และ
ศึกษาหาความรูเพ่ิมเติม ทําโครงงานวิทยาศาสตร หรือสรางชิ้นงาน 
  6. มีเจตคติทางวิทยาศาสตร หรือจิตวิทยาศาสตร ดังน้ี 
    - ความสนใจใฝรู 
    - ความมุงม่ัน อดทน รอบคอบ 
    - ความซื่อสัตย ประหยัด 
    - การรวมแสดงความคิดเห็น และยอมรับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืน 
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    - ความมีเหตุผล 
    - การทํางานรวมกับผูอ่ืนไดอยางสรางสรรค 
  7. มีเจตคติ คุณธรรม คานิยมที่ดีตอวิทยาศาสตร เทคโนโลยีและสิ่งแวดลอม 
          -   มีความพอใจ ความซาบซึ้ง ความสุขในการสืบเสาะหาความรูและรักที่จะ
เรียนรูตอเน่ืองตลอดชีวิต 
    - ตระหนักถึงความสําคัญและประโยชนของวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีที่ใชใน
การดํารงชีวิต และการประกอบอาชีพ 
    -  ตระหนักวาการใชความรูทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีมีผลตอชีวิตและ
สิ่งแวดลอม 
    - แสดงความชื่นชม  ยกยองและเคารพสิทธิของผลงานที่ผูอ่ืนและตนเองคิดคนขึ้น 

- แสดงความซาบซึ้งในความงาม    และตระหนักถึงความสําคัญของทรัพยากร 
ธรรมชาติและสิ่งแวดลอม  เขารวมกิจกรรมที่เกี่ยวกับการอนุรักษพัฒนาทรัพยากรธรรมชาติ และ
สิ่งแวดลอมในโรงเรียนและในทองถิ่น 
           -  ตระหนักและยอมรับความสําคัญของการใชเทคโนโลยีในการเรียนรูและการ
ทํางานตางๆ 

 
3.4  ความสามารถของผูเรียน  เมื่อจบแตละชวงชัน้ 

  1. ชวงชั้นที่  1  ชั้นประถมศึกษาปที่  1 – 3 
      เขาใจลักษณะทั่วไปและการดํารงชีวิตของสิ่งมีชีวิตที่หลากหลายในสิ่งแวดลอม
ทองถิ่น  เขาใจลักษณะ สมบัติ การเปลี่ยนแปลงของวัตถุรอบตัว แรงในธรรมชาติ รูปของพลังงาน  
เขาใจสมบัติทางกายภาพของดิน หิน นํ้า อากาศ ดวงอาทิตย และดวงดาว  ตั้งคําถามเกี่ยวกับ
สิ่งมีชีวิตและปรากฎการณตางๆ รอบๆ ตัว สังเกต สํารวจตรวจสอบ โดยใชเครื่องมืออยางงาย และ
สื่อสาร สิ่งที่ เรียนรูดวยการเลาเรื่อง เขียน หรือวาดภาพ  ใชความรูและกระบวนการทาง
วิทยาศาสตรในการดํารงชีวิต  การศึกษาหาความรูเพ่ิมเติมทําโครงงานหรือชิ้นงานตามที่กําหนดให
หรือตามความสนใจ  แสดงความกระตือรือรน สนใจที่จะเรียนรู และแสดงความซาบซึ้งตอ
สิ่งแวดลอมรอบตัว แสดงถึงความมีเมตตา ความระมัดระวังตอสิ่งมีชีวิตอ่ืน  ทํางานที่ไดรับ
มอบหมายดวยความมุงม่ัน รอบคอบ ประหยัด ซ่ือสัตย จนเปนผลสําเร็จ และทํางานรวมกับผูอ่ืน
อยางมีความสุข 
  2. ชวงชั้นที่  2  ชั้นประถมศึกษาปที่  4 – 6 
      เขาใจโครงสรางและการทํางานของระบบตางๆ  ของสิ่งมีชีวิต  และความสัมพันธ
ของสิ่งมีชีวิตที่หลากหลายในสิ่งแวดลอมที่แตกตางกัน  เขาใจสมบัติของวัสดุ สถานะของสาร การ
แยกสาร การทําใหสารเกิดการเปลี่ยนแปลง  เขาใจผลที่เกิดจากการออกแรงกระทํากับวัตถุ ความ
ดัน หลักการเบื้องตนของแรงลอยตัว สมบัติและปรากฎการณเบื้องตนของแสง เสียง และวงจรไฟฟา  



 30 

เขาใจลักษณะ องคประกอบ สมบัติของผิวโลก และบรรยากาศ ความสัมพันธของดวงอาทิตย     
โลก และดวงจันทรที่มีผลตอการเกิดปรากฎการณธรรมชาติ  ตั้งคําถามเกี่ยวกับสิ่งที่จะเรียนรู    
คาดคะเนคําตอบหลายแนวทาง วางแผนและสํารวจตรวจสอบโดยใชเครื่องมือ อุปกรณ วิเคราะห 
ขอมูล และสื่อสารความรูจากผลการสํารวจตรวจสอบ  ใชความรูและกระบวนการทางวิทยาศาสตร
ในการดํารงชีวิต และการสศึกษาหาความรูเพ่ิมเติม ทําโครงงานหรือชิ้นงานตามที่กําหนดใหหรือ
ตามความสนใจ  แสดงถึงความสนใจ มุงม่ัน รับผิดชอบ รอบคอบ และซ่ือสัตยในการสืบเสาะหา
ความรู  ตระหนักในคุณคาของความรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี แสดงความชื่นชม ยกยองและ
เคารพสิทธิในผลงานของผูคดิคน  แสดงถึงความซาบซึ้ง หวงใย แสดงพฤติกรรมเกี่ยวกับการใชการ
ดูแลรักษาทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอมอยางรูคุณคา  ทํางานรวมกับผูอ่ืนอยางสรางสรรค  
แสดงความคิดเห็นของตนเองและยอมรับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืน 
  3.  ชวงชั้นที่  3  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1 – 3 
        เขาใจลักษณะและองคประกอบที่สําคัญของสิ่งมีชีวิต ความสัมพันธของการทํางาน
ของระบบตางๆ การถายทอดทางพันธุกรรม วิวัฒนาการและความหลากหลายของสิ่งมีชีวิต พฤติกรรม  
การอยูรวมกันของสิ่งมีชีวิต ความสัมพันธระหวางสิ่งมีชีวิตในสิ่งแวดลอม  เขาใจสมบัติและ
องคประกอบของสารละลาย สารบริสุทธิ์ การเปลี่ยนแปลงของสารในรูปแบบของการเปลี่ยนสถานะ 
การเกิดสารละลาย และการเกิดปฏิกริยาเคมี  เขาใจแรงเสียดทาน โมเมนตของแรง การเคลื่อนที่
แบบตางๆ ในชีวิตประจําวัน  กฎการอนุรักษพลังงาน   การถายโอนพลังงาน สมดุลความรอน การ
สะทอน การหักเหและความเขมของแสง  เขาใจความสัมพันธระหวางปริมาณทางไฟฟา  หลักการ
ตอวงจรไฟฟาในบาน พลังงานไฟฟาและหลักการเบื้องตนของวงจรอิเล็กทรอนิกส  เขาใจ
กระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก แหลงทรัพยากรทางธรณี ปจจัยที่มีผลตอการเปลี่ยนแปลง
ของบรรยากาศ ปฏิสัมพันธภายในระบบสุริยะ และผลที่มีตอสิ่งตางๆ บนโลก ความสําคัญของ
เทคโนโลยีอวกาศ  เขาใจความสัมพันธระหวางวิทยาศาสตรกับเทคโนโลยี การพัฒนาและผลของ
การพัฒนาเทคโนโลยีตอคุณภาพชีวิตและสิ่งแวดลอม  ตั้งคําถามที่มีการกําหนดและควบคุมตัวแปร 
คิดคาดคะเนคําตอบหลายแนวทาง วางแผนและลงมือสํารวจตรวจสอบ วิเคราะหและประเมิน  
ความสอดคลองของขอมูล และสรางองคความรู  สื่อสารความคิด ความรูจากผลการสํารวจ 
ตรวจสอบโดยการพูด เขียน จัดแสดง หรือใชเทคโนโลยีสารสนเทศ  ใชความรูและกระบวนการทาง
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีในการดํารงชีวิต การศึกษาหาความรูเพ่ิมเติม ทําโครงงานหรือชิ้นงาน
ตามที่กําหนดใหหรือตามความสนใจ  แสดงถึงความสนใจ มุงม่ัน รับผิดชอบ รอบคอบ และซ่ือสัตย
ในการสืบเสาะหาความรูโดยใชเครื่องมือและวิธีการที่ใหไดผลถูกตองเชื่อถือได ตระหนักในคุณคา
ของความรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีที่ใชในชีวิตประจําวัน  และการประกอบอาชีพ  แสดงความ
ชื่นชม ยกยอง และเคารพสิทธิของผูคิดคน  แสดงถึงความซาบซึ้ง หวงใย มีพฤติกรรมเกี่ยวกับการ
ใชและรักษาทรัพยากรธรรมชาติ และสิ่งแวดลอมอยางรูคุณคา มีสวนรวมในการพิทักษ ดูแล
ทรัพยากรธรรมชาติ และสิ่งแวดลอมในทองถิ่น ทํางานรวมกับผูอ่ืนอยางสรางสรรค แสดงความ
คิดเห็นของตนเองและยอมรับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืน 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
         ในการวิจัยครั้งน้ี  ผูวิจัยไดทําการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต เรื่อง โลก  ดาราศาสตร  และอวกาศ  สําหรับกลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร  ชวงชั้นที่  3 ใหมีประสิทธิภาพและสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนได  ซ่ึงมี
รายละเอียดในการดําเนินการวิจัยดังตอไปน้ี 

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2.  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
3.  การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
4.  วิธีดําเนินการทดลอง 
5.  สถิตทิี่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 
1.  ประชากรและกลุมตวัอยาง 
        1.1 ประชากร 
              ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี  เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  โรงเรียนเทศบาลบาน
มวง  ตําบลแกงคอย  อําเภอแกงคอย  จังหวัดสระบุรี  ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่1 ปการศึกษา 
2549  จํานวน 2 หองเรียน  จํานวนนักเรียนทั้งหมด 80 คน 
 1.2 กลุมตัวอยาง 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี  คือ  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  ที่กําลังศึกษาอยูใน
ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2549 จํานวน  48 คน  ที่ไดมาจากวิธีการสุมอยางงาย  (simple  
random  sampling) โดยวิธีการจับสลากเลือกมา 1  หองเรียน  โดยแบงออกเปน  3  กลุมดังน้ี 
            กลุมที่ 1 จํานวน      3 คน สําหรับการทดลองครั้งที่ 1 
            กลุมที่ 2 จํานวน         15 คน สําหรับการทดลองครั้งที่ 2 
       กลุมที่ 3 จํานวน         30 คน สําหรับการทดลองครั้งที่ 3 

1.3  ระยะเวลาที่ใชในการวิจัย   
      ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง  ดําเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2549  

ซ่ึงใชเวลาในการทดลองจํานวน  2  ครั้งๆ ละ 1 คาบๆ ละ 50 นาที ดังน้ี 
     คาบที่ 1 เรียนบทที่ 1 ดวงดาวในทองฟา  จํานวน  50  นาที 

      คาบที่ 2 เรียนบทที่ 2 ลม ฟา อากาศ  จํานวน  50  นาที 
      คาบที่ 3 เรียนบทที่ 3 บรรยากาศของเรา  จํานวน  50  นาที 
      คาบที่ 4 เรียนบทที่ 4 เทคโนโลยีอวกาศ  จํานวน  50  นาที 
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2.  เครื่องมือที่ใชในการวจิัย 
เครื่องมือที่ผูวิจัยสรางขึ้นเพ่ือใชในการวิจัยครั้งน้ีประกอบดวย     

2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต เรื่อง โลก ดารา
ศาสตร  และอวกาศ  สําหรับกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชวงชั้นที่  3 

2.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ เรื่อง      
เรื่อง โลก ดาราศาสตร  และอวกาศ  สําหรับกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชวงชั้นที่  3 

2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง โลก ดาราศาสตร  และอวกาศ  
สําหรับกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชวงชั้นที่  3 เปนแบบทดสอบแบบปรนัย  4 ตัวเลือก  

 
3.  การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวจิัย 

3.1 การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    เร่ือง โลก ดาราศาสตร  
และอวกาศ โดยมีจุดมุงหมายเพื่อใชสอนเด็กนักเรียนเก่ียวกับเนื้อหา เร่ือง  โลก ดาราศาสตร  และ
อวกาศ  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 สรางโดยใชโปรแกรม Macromedia  Dreamweaver  
MX  ลักษณะบทเรียนจะมีเน้ือหาและแบบทดสอบประกอบ  เพ่ือตรวจสอบความเขาใจของผูเรียน  
ผูเรียนสามารถเรียนบทเรียนไดตามความตองการของแตละบุคคล สามารถเลือกเรียนเน้ือหาที่
ตองการ    หรือยอนกลับไปเรียนบทเรียนเดิมหรือขามบทเรียนที่รูแลวก็ไดตามความตองการ  ซ่ึง
บทเรียนจะมีการใหผลยอนกลับ (Feedback) โดยทันทีเพ่ือเราความสนใจของผูเรียน   

 ข้ันตอนการออกและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
1) ศึกษาหลักสูตรของเนื้อหาวิชาที่จะใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2) ศึกษาวิเคราะหผูเรียน หลักสูตรและเนื้อหาของกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  

เรื่อง โลก  ดาราศาสตร  และอวกาศ  ดังตอไปน้ี 
       2.1) วิเคราะหผูเรียน 
                      2.2) วิเคราะหเน้ือหา 

     2.3) กําหนดจุดประสงคการเรียนรู 
      3) ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
      3.1) เขียน  Flow Chart  เปนแผนภูมิแสดงรายละเอียดขั้นตอนการทํางานการ
เชื่อมโยงบทเรียนในแตละเน้ือหา  เพ่ือกําหนดขั้นตอนการเขาสูสวนตางๆ  ของบทเรียน เชน สวน
ของชื่อเรื่อง  สวนแนะนําการใชบทเรียน  สวนวัตถุประสงคในการเรียน  สวนของเนื้อหาบทเรียน  สวน
ของแบบฝกหัดและแบบทดสอบ  ตลอดจนการกําหนดในสวนของการออกจากบทเรียน  
      3.2) เขียนบทดําเนินเรื่อง (Storyboard) การเขียนบท  หมายถึง  การเขียนเรื่องราวของ
บทเรียนที่ประกอบดวยเนื้อหา แบงออกเปนเฟรมตามวัตถุประสงคและรูปแบบการนําเสนอโดยราง
เปนเฟรมยอยๆ  เรียงลําดับตั้งแตเฟรมที่ 1  จนถึงเฟรมสุดทาย   บทดําเนินเรื่องประกอบดวยภาพ   
ขอความ  ลักษณะของภาพและเงื่อนไขตางๆ  โดยมีลักษณะเชนเดียวกับสคริปตของการถายทํา
สไลดหรือภาพยนตร  การเขียนบทที่ดีผูเขียนตองมีความรูในเรื่องของเทคโนโลยีทางการศึกษา  
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เชน การถายทําโทรทัศน การตัดตอ การบันทึกเสียง การถายภาพนิ่ง  การใชคอมพิวเตอรในการ
สรางภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟก และการใชภาษาเทคนิคตางๆ ที่ผูเขียนบทใชสื่อสารกับผูเรียนได
อยางเขาใจและยังตองมีความคิดสรางสรรค ใชจินตนาการ  และสามารถนําหลักการทางดาน
จิตวิทยาการศึกษามาประยุกตใชในการกําหนดภาพและเสียงไดอยางเหมาะสมกับเนื้อหาและ
ลักษณะของผูเรียน 
      4) การเตรียมการสราง เปนขั้นตอนของการจัดเก็บรวบรวมขอมูลที่จะใชในการสราง   
บทเรียน  ไมวาจะเปนการเตรียมภาพนิ่ง เสียงบรรยาย ดนตรีประกอบ หรือขอความที่สรางเปน
ภาพตางๆ โดยนํามาจากการสรางดวยโปรแกรม Graphic Editor  เชน  Adobe Photo shop,  
Macromedia Flash MX  เปนตน  
      5) ศึกษาซอฟตแวรที่จะใชผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร  โดยจากการศึกษาซอฟตแวรที่
จะใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซ่ึงมีหลายโปรแกรม   แตโปรแกรมที่นิยมนํามาใชสราง 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแกโปรแกรม  Macromedia Dreamweaver  MX  เปนโปรแกรม
ที่สามารถนํามาสรางบทเรียนไดดี   
      6) สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยโปรแกรม Macromedia  Dreamweaver  
MX   
      7) ทดสอบโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยการนําบทเรียนขึ้นเว็บ และ
ทดลองเรียนในเว็บ  เช็คคาความถูกตองของขอมูล  ทั้งในรูปของตัวหนังสือ  ขอความ  ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว  การเชื่อมโยงไปยังหนาเว็บเพจตางๆ  รวมถึงการเช็คคาคะแนนแบบฝกหัดและ
แบบทดสอบหลังเรียน 
      8) หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยนําบทเรียนที่สรางขึ้น
เสนอผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  จํานวน 3 ทาน และดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 ทาน 
ตรวจสอบและประเมินคุณภาพบทเรียนกอน  พรอมปรับปรุงแกไขและนําไปทดลองใชกับกลุม
ตัวอยางเพื่อตรวจสอบหาขอบกพรองและปรับปรุงแกไข 
      9) จัดทําเอกสารประกอบบทเรียนและคูมือการใชโปรแกรม 

3.2 สรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ   
  ขั้นตอนการสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีวิธีการสรางดังนี้        
              1) ศึกษาขั้นตอนในการสรางแบบประเมินดานเนื้อหาและตัวสื่อเทคโนโลยีทาง
การศึกษา  
  2) ศึกษาคุณสมบัติที่ควรใชในการประเมินคุณภาพบทเรียนทางดานเน้ือหา ไดแก 
ปริมาณของเนื้อหา ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา ความถูกตองของเนื้อหา ความชัดเจนของ    
เน้ือหา ภาษาที่ใช  และอ่ืนๆ  ศึกษาคุณสมบัติที่ควรใชในการประเมินคุณภาพบทเรียนดานสื่อ
เทคโนโลยี  ไดแก  เทคนิคในการนําเสนอ  ความชัดเจนของขอความ  และรูปภาพ  ระยะเวลาที่ใช
ในการนําเสนอ  การดําเนินเรื่อง  ความสัมพันธระหวางรูปภาพ  ภาพเคลื่อนไหวกับเน้ือหาของ  
บทเรียน เปนตน 
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  3) ออกแบบแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยกําหนด
รายละเอียดการประเมิน  2  ดาน  ไดแก  ดานเนื้อหาและดานสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา โดยแบบ
ประเมินเปนแบบมาตราสวนประมาณคา  5  ระดับ  คือ 

   5 หมายถึง มีคุณภาพระดับดีมาก     
   4 หมายถึง มีคุณภาพระดับดี     
   3 หมายถึง มีคุณภาพระดับพอใช      
   2 หมายถึง มีคุณภาพระดับตองปรับปรุง     
   1 หมายถึง มีคุณภาพระดับใชไมได 

  และใชเกณฑการแปลความหมายของผลการประเมินคุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หลังจากผูเชี่ยวชาญทั้งดานเนื้อหาและดานสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา
ประเมินผลแลวมาหาคาเฉลี่ยตามเกณฑดังตอไปน้ี   
    4.51  - 5.00 หมายถึง มีคุณภาพในระดับดีมาก 
    3.51 -  4.50     หมายถึง มีคุณภาพในระดับดี 
    2.51 -  3.50     หมายถึง มีคุณภาพในระดับพอใช  
    1.51 -  2.50     หมายถึง มีคุณภาพในระดับตองปรับปรงุ 
    1.00 -  1.50     หมายถึง มีคุณภาพในระดับใชไมได 
  ผูวิจัยกําหนดเกณฑการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตองมี
คาเฉลี่ยตั้งแต 3.51  ขึ้นไป 
 3.3 การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  มีข้ันตอนสรางดังน้ี 
 ขั้นตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  มีวิธีการสรางดังน้ี 
  1) ศึกษาวิธีสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  จากหนังสือเทคนิคการ
สรางขอสอบและหนังสือที่เกี่ยวของอ่ืนๆ   
      2) ศึกษาสาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรู เรื่อง โลก ดาราศาสตร  
และอวกาศ  ชวงชั้นที่  3  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  ในหลักสูตรสถานศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช  
2544   
  3) ศึกษาเนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรู จากหนังสือและเอกสารประกอบการเรียน  
การสอนเรื่อง โลก  ดาราศาสตร  และอวกาศ   
  4) สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง โลก ดาราศาสตร  และอวกาศ
เปนขอสอบชนิด  4 ตัวเลือก  เปนขอสอบวัดความรู  ความจํา  ความเขาใจ  และการนําไปใช  ซ่ึง
เปนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ  4  ตัวเลือก  จํานวน  100  ขอดังตอไปน้ี 

บทที่ 1 ดวงดาวในทองฟา  25  ขอ 
        บทที่ 2 ลม ฟา อากาศ   25  ขอ 
        บทที่ 3 บรรยากาศของเรา  25  ขอ 
          บทที่ 4 เทคโนโลยีอวกาศ  25  ขอ 
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  5) นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3  ทาน  ตรวจสอบคุณภาพ  
ความถูกตอง  และครอบคลุมเน้ือหาเพื่อนําไปปรับปรุงแกไข 
  6) นําขอสอบที่ปรับปรุงแลวไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่เรียน  
เน้ือหานี้มาแลว  จํานวน  100  คน 
  7) นําคะแนนที่ไดจากขอ 6 มาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก 
(r) ของแบบทดสอบเปนรายขอ 
  8) เลือกขอสอบที่มีคาความยากงาย (p) ระหวาง 0.22 – 0.65 และมีคาอํานาจจําแนก 
(r) ระหวาง 0.22 – 0.67  และทําการเลือกแบบทดสอบที่ใชในการทดลองจริง  จํานวน 60 ขอ  โดย
เฉลี่ยใหครอบคลุมจุดประสงคและเนื้อหาในแตละบทเรียน (ลวน  สายยศและอังคณา  สายยศ. 
2538 : 210-211)  
  9) หาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยใชสูตร  KR-20  ของ Kuder Richardson 
(ลวน  สายยศ และอังคณา  สายยศ.  2538: 192-207) โดยไดคาความเชื่อม่ันทั้งฉบับเทากับ 0.81
ผลการวิเคราะหคุณภาพแบบทดสอบแยกเปนรายบทเรียนดังแสดงในตาราง 1 
 
ตาราง 1  ผลการวิเคราะหคุณภาพแบบทดสอบแยกเปนรายบทเรียน 
 

บทที ่ จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อม่ัน 
1 15 0.32 – 0.65 0.22 – 0.67 0.65 
2 15 0.22 – 0.52 0.22 – 0.52 0.71 
3 15 0.22 – 0.52 0.22 – 0.63 0.41 
4 15 0.25 – 0.53 0.22 – 0.41 0.42 

รวม 60 0.22 – 0.65 0.22 – 0.67 0.81 

 
4.  วิธีดําเนินการทดลอง 
          ดําเนินการทดลอง ดังน้ี 

การทดลองครั้งที่  1 
          เปนการทดลองเบื้องตน  ใชกลุมตัวอยางกลุมที่  1  จํานวน  3 คน   ซ่ึงไดมาโดยวิธีการสุม
อยางงาย  (จับสลาก)  ใชเวลาในการทดลอง 1 วัน จํานวน 4 คาบเรียน โดยใหศึกษาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต 1 เครื่อง ตอ 1 คน หลังจากนั้นผูวิจัยทําการ
สังเกตพฤติกรรม  สอบถาม  สัมภาษณกลุมตัวอยางขณะทดลองใช  ถึงขอดี  ขอเสีย  ขอบกพรอง
และปญหาที่เกิดขึ้นจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เพ่ือนําขอมูลไปปรับปรุง
แกไขตอไป 
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การทดลองครั้งที่  2 
       เปนการตรวจสอบหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน  โดยดําเนินการทดลองกับนักเรียน
กลุมตัวอยาง  จํานวน  15  คน  โดยใหนักเรียนทดลองเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ือง  โลก  ดาราศาสตร  และอวกาศ  ที่ไดรับการปรับปรุงแกไข
จากครั้งที่ 1 โดยใชเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ตอ 1 คน โดยใหนักเรียนเร่ิมตั้งแตบทที่ 1  ในขณะ
ที่เรียนบทที่ 1 นักเรียนจะทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย  เม่ือเรียนจบบทที่  1 แลว
นักเรียนจะทําแบบทดสอบหลังเรียนของบทที่ 1  ทันที  ทําอยางนี้จนครบ 4 บทเรียน แลวผูวิจัยนํา
คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนและคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนไปวิเคราะหหาแนวโนม
ประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ 85/85  และปรับปรุงแกไขตอไป 

การทดลองครั้งที่  3 
เปนการหาประสิทธิภาพของบทเรียน  โดยดําเนินการทดลองครั้งนี้เพ่ือทําการทดสอบ    

หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ือง  โลก  
ดาราศาสตร  และอวกาศ  โดยนําเอาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวไป
ดําเนินการทดลองใชกับกลุมตัวอยางที่เหลือจํานวน  30 คน  โดยใหศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต 1 เครื่อง ตอ  1 คน โดยใหนักเรียนเริ่มตั้งแตเรื่องที่ 1  
ในขณะที่เรียนบทที่ 1 นักเรียนจะทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย  เม่ือเรียนจบบทที่  1 
แลวนักเรียนจะทําแบบทดสอบหลังเรียนของบทที่ 1  ทันที  ทําอยางนี้จนครบ 4 บทเรียน หลังจาก
น้ันนําคะแนนของคะแนนแตละบทมาหาคาเฉลี่ยเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนใหไดตามเกณฑ  
85/85 
 
5.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 1. หาคาเฉลี่ยและรอยละ   (พวงรัตน  ทวีรัตน.  2540: 129-130) 

2. หาคาความยากงาย และคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
โดยใชสูตรการแบงสัดสวนของกลุมสูงกลุมต่ํา  27%   (ลวน  สายยศ และอังคณา  สายยศ.  2538: 
210-211) 

3. หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  โดยใชสูตร  KR-20  
ของ  Kuder  Richardson  (ลวน  สายยศ และอังคณา  สายยศ.  2538: 197-199) 
 4.  หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสูตร  E1/E2 (เสาวณีย  
สิกขาบัณฑิต. 2528: 284)   
 



บทที่  4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

ในการวิจัยครั้งน้ี   เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต  เรื่อง  โลก  ดาราศาสตร  และอวกาศ  สําหรับกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชวง
ชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โดยไดผลดังน้ี 
 
ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 

ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต  เรื่อง  โลก  ดารา
ศาสตร   และอวกาศ  สําหรับกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชวงชั้นที่ 3  ระดับชั้นมัธยมศึกษาป
ที่ 2 โดยใชโปรแกรม  Macromedia Dreamweaver MX พรอมทั้งสรางแบบประเมินคุณภาพ
บทเรียน  โดยใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบความถูกตองของแบบประเมินเสร็จเรียบรอย
แลวนําเสนอใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3  ทาน  และดานสื่อเทคโนโลยีทางการศึกษา   
จํานวน 3 ทาน   ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ผลการประเมินดังแสดงใน
ตารางตอไปน้ี 
 

ตาราง  2  แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียทางดานเนื้อหา 
 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับคุณภาพ 

1. เน้ือหาและการดําเนินเร่ือง 4.55 ดีมาก 
1.1  เน้ือหาเหมาะสมกับระดับความสามารถของนักเรียน 4.33 ดี 
1.2  โครงสรางเนื้อหาสอดคลองกับหลักสตูร 4.67 ดีมาก 
1.3  เน้ือหามีความเหมาะสมในการนํามาสรางบทเรียน 4.33 ดี 
1.4  ความถูกตองของเนื้อหา 4.67 ดีมาก 
1.5  การจัดเรียงลําดับเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
1.6  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 4.33 ดี 
2. ภาพ  ภาษา  4.49 ดี 
2.1 ความเหมาะสมของเนื้อหากับภาพประกอบ 4.66 ดีมาก 
2.2 ความถูกตองของภาษา  4.33 ดี 
3. แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ 4.44 ดี 
3.1 ความสอดคลองกับวตัถุประสงค 4.33 ดี 
3.2 การปฏิสัมพันธโตตอบและการเสริมแรง 4.33 ดี 
3.3 การแสดงผลคะแนน 4.67 ดีมาก 

รวม 4.49 ดี 
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 จากตาราง 2 แสดงผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขาย
อินเทอรเน็ตทางดานเนื้อหา  เรื่อง  โลก  ดาราศาสตร  และอวกาศ  โดยผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา  
จํานวน 3  ทาน  พบวาคุณภาพดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่องอยูในระดับดีมาก สวนดานภาพ 
ภาษา และดานแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบอยูในระดับดี โดยภาพรวมทั้งบทเรียนมี
คุณภาพทางดานเนื้อหาโดยภาพรวมอยูในระดับดี 4.49   
 

ตาราง  3 แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางดานสื่อเทคโนโลยีการ 
     ศึกษา 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับคุณภาพ 

1. การจัดการบทเรียน 4.46 ดี 
1.1  การออกแบบหนาจอ  มีสัดสวนเหมาะสมสวยงาม 4.33 ดี 
1.2  การดําเนินเรื่องและลาํดับขั้นในการนําเสนอ 4.67 ดีมาก 
1.3  ความเหมาะสมของการเชื่อมโยงขอมูล 4.00 ดี 
1.4  การปฏิสมัพันธโตตอบระหวางบทเรยีนกับผูเรียน 4.67 ดีมาก 
1.5  การเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมบทเรียน 4.67 ดีมาก 
2. ภาพ  ภาษาและเสียง 4.44 ดี 
2.1  ความเหมาะสมระหวางเน้ือหากับภาพประกอบ 4.67 ดีมาก 
2.2  ความนาสนใจของภาพกราฟก/ภาพเคลื่อนไหว 4.00 ดี 
2.3  ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 4.67 ดีมาก 
3. ตัวอักษร  และส ี 4.66 ดีมาก 
3.1  ความเหมาะสมของรูปแบบและขนาดของตัวอักษร  

ที่ใชประกอบบทเรียนกบัพ้ืนหลัง 4.33 
ดี 

3.2 การออกแบบหนาจอ 4.67 ดีมาก 
3.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสตีัวอักษร 5.00 ดีมาก 

รวม 4.52 ดีมาก 

 
จากตาราง  3 แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต   

ทางดานสื่อเทคโนโลยีการศกึษา เรื่อง  โลก  ดาราศาสตร  และอวกาศ  โดยผูเชี่ยวชาญทางดานสื่อ
เทคโนโลยีการศึกษา  จํานวน 3 ทาน  พบวาคุณภาพดานการจัดการบทเรียน  และ ภาพ  ภาษา
และเสียงอยูในระดับดี สวนดานตัวอักษรและสีอยูในระดับดีมาก โดยภาพรวมทั้งบทเรียนมีคุณภาพ
ทางดานสื่อเทคโนโลยีการศกึษา  โดยภาพรวมอยูในระดับดีมาก   
 จากการที่ผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหาและดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษาไดประเมินและใหความ
คิดเห็นไว  ผูวิจัยไดทําการแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามคําแนะนําดังตอไปน้ี 
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1. ใหกระจายแบบฝกหัดระหวางเรียนไปไวในแตละบทเรียน 
2. ใหแสดงผลการเรียนของแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนหลังจาก 

ผูเรียนเรียนจบแลว 
3. ตรวจสอบตัวอักษร  และแกไขคําผิดใหถูกตอง 

 

ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ือง  โลก  

ดาราศาสตร  และอวกาศ  ที่พัฒนาขึ้นไปทดลองกับนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  โรงเรียน
เทศบาลบานมวง  ตําบลแกงคอย  อําเภอแกงคอย  จังหวัดสระบุรี  เพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑ  
85/85  ซ่ึงไดผลดังตอไปน้ี 

 
การทดลองครั้งที่  1 
ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองกับนักเรียนกลุมตัวอยาง  จํานวน 3 คน  โดยใหศึกษาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต 1  เครื่อง  ตอ  1  คน  การทดลองครั้งน้ีมี
จุดมุงหมายเพื่อที่จะตรวจสอบเรื่องการเขาใจภาษา  สีของตัวอักษร  การเคลื่อนไหวของภาพ  และ
เสียงดนตรีที่ใชประกอบ  โดยใชวิธีสังเกตพฤติกรรม  และสอบถาม  ตลอดจนสัมภาษณผูที่ไดทํา
การทดลองถึงขอดี  ขอเสีย  และปญหาที่เกิดขึ้น ผลจากการทดลองพบวาหลังจากนักเรียนทดลอง
ใชพบวาผูเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียนบทเรียน  และใหความสนใจในตัวบทเรียน แตยังมี
ปญหาและสิ่งที่ตองปรับปรุงดังน้ี 

1. ควรมีการเนนเนื้อหาที่สําคัญดวยการใชตัวอักษรหนา   
2. ภาพประกอบเกี่ยวกับเน้ือหาควรมีเพ่ิมเติม  เพ่ือเพ่ิมความนาสนใจใหกับบทเรียน 
3. การเชื่อมโยงในบางบทเรียนยังมีความผิดพลาด 
4. คําหรือขอความในบางเนื้อหายังมีคําผิดตลอดจนการเวนวรรคของขอความยังมีการเวน

วรรคที่ผิดพลาดอยู 
5. ควรมีการแบงหัวขอยอยของแตละบทเรียนเพ่ือความสะดวกในการเรียน 
ผูวิจัยไดรวบรวมขอมูลและขอบกพรองตางๆ  จากการทดลองครั้งที่ 1 มาปรับปรุงแกไข

โดยเนนเนื้อหาที่สําคัญดวยการใชตัวอักษรหนา  นําภาพประกอบเกี่ยวกับเน้ือหามาใสเพ่ิมเติม  
พรอมทั้งปรับการเชื่อมโยงในบทเรียนใหมีความถูกตอง  และแกไขคําหรือขอความที่ผิดและการเวน
วรรคใหมีความถูกตอง  ตลอดจนแบงหัวขอยอยของแตละบทเรียนใหชัดเจนเพ่ือความสะดวกในการ
เรียน  หลังจากทําการปรับปรุงแกไขจึงไดนําไปทดลองครั้งที่ 2 

การทดลองครั้งที่  2 
นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดทําการปรับปรุงแกไขแลว  ไปทดลองกับนักเรียน

กลุมตัวอยาง  จํานวน 15 คน  โดยใหศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานระบบเครือขาย
อินเทอรเน็ต 1  เครื่อง  ตอ  1 คน  โดยในขณะที่ผูเรียนๆ  ในแตละบทเรียนจะตองทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียนควบคูกันไปดวย  และเม่ือเรียนจบในแตละบทก็ใหทําแบบทดสอบหลังเรียนทันที  ทํา
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เชนนี้จนครบ  4  บทเรียน แลวจึงนําผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ
หลังเรียนไปวิเคราะหหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียน  โดยใชสูตร E1/E2  ซ่ึงไดผลการ
ทดลองดังแสดงในตาราง 4 
 
ตาราง 4 แสดงผลการหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขาย  
    อินเทอรเน็ต เรื่อง โลก  ดาราศาสตร  และอวกาศ  จากการทดลองครั้งที่ 2 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
บทที ่

จํานวนขอ คาเฉลีย่ E1 จํานวนขอ คาเฉลีย่ E2 

ประสิทธิภาพ 
         E1/E2 

1 15 9.20 61.33 15 11.46 76.44 61.33/76.44 

2 15 9.73 64.88 15 12.20 81.33 64.88/81.33 

3 15 8.26 55.11 15 11.33 75.55 55.11/75.55 

4 15 8.93 59.55 15 10.73 71.55 59.55/71.55 

รวม 60 36.12 60.21 60 45.72 76.22 60.21/76.22 

 
จากตาราง 4 แสดงผลการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนจากการทดลองครั้งที่ 2 

กลุมตัวอยางจํานวน 15  คน พบวา คะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดในระหวางเรียน (E1)  และ
แบบทดสอบหลังเรียน (E2) ของบทที่ 1 เปน 61.33/76.44 บทที่ 2 เปน 64.88/81.33 บทที่ 3 เปน 
55.11/75.55 บทที่ 4 เปน 59.55/71.55 และบทเรียนรวมทั้ง 4 บทเรียนมีแนวโนมประสิทธิภาพ
เฉลี่ย 60.21/76.22 แสดงวาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนต่ํากวาเกณฑที่ตั้งไวคือ 85/85 และ
ในขณะทําการทดลองครั้งที่ 2 น้ีผูวิจัยไดสังเกตและสัมภาษณผูเขารับการทดลอง  เพ่ือรวบรวม
ขอมูลที่เปนปญหาและขอบกพรอง  ซ่ึงพบปญหาและสิ่งที่ตองปรับปรุงดังน้ี 

1. ปรับปรุงสีและขนาดของตัวอักษรใหมีขนาดพอเหมาะ   
2. เพ่ิมภาพเคลื่อนไหวในแตละบทเรียนใหมีขนาดใหญขึ้นเพ่ือเราความสนใจของผูเรียน 

            3. ผูที่เขารับการทดลองมีความสามารถในการใชเครื่องคอมพิวเตอรที่ไมเทาเทียมกัน  ทํา
ใหเกิดความลาชาในการเรียนรู  สงผลใหเรียนลาชากวาคนอื่น  จึงไดปรับปรุงแกไขโดยการเพิ่มเติม
ขอมูลในคําแนะนํากอนเรียนใหมีความกระชับและเขาใจงาย  
 ผูวิจัยไดรวบรวมปญหาที่พบและขอบกพรอง  แลวทําการปรับปรุงแกไขใหเหมาะสมตาม
ปญหาที่พบขางตนแลวนําไปทดลองครั้งที่ 3 

การทดลองครั้งที่  3 
นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต ที่ไดรับการปรับปรุงแกไข

แลวในการทดลองครั้งที่ 2  ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางซึ่งเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  
โรงเรียนเทศบาลบานมวง  ต.แกงคอย อ.แกงคอย  จ.สระบุรี จํานวน  30 คน  ซ่ึงกําหนดใหนักเรียน  
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1 คน  ตอเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง โดยในขณะที่ผูเรียนๆ ในแตละบทเรียนจะตองทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียนควบคูกันไปดวย  และเม่ือเรียนจบในแตละบทก็ใหทําแบบทดสอบหลังเรียนทันที  ทํา
เชนนี้จนครบ  4  บทเรียน แลวจึงนําผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบมาวิเคราะห
หาคาประสิทธิภาพของบทเรียนโดยการเปรียบเทียบใชสูตร E1/E2 ใหไดตามเกณฑที่ตั้งไวคือ 85/85   
ซ่ึงไดผลการทดลองดังตาราง 5 
 
ตาราง 5 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต   
     เรื่อง โลก  ดาราศาสตร  และอวกาศ จากการทดลองครั้งที่ 3 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
บทที ่

จํานวนขอ คาเฉลีย่ E1 จํานวนขอ คาเฉลีย่ E2 

ประสิทธิภาพ 
       E1/E2 

1 15 12.93 86.22 15 14.40 96.00 86.22/96.00 

2 15 12.83 85.55 15 14.26 95.11 85.55/95.11 

3 15 12.96 86.44 15 14.33 95.55 86.44/95.55 

4 15 12.93 86.22 15 14.20 94.66 86.22/94.66 

รวม 60 51.65 86.10 60 57.19 95.33 86.10/95.33 

 
จากตาราง 5 พบวาการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขาย

อินเทอรเน็ต  จํานวน  30 คน  พบวาคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดในระหวางเรียน  (E1)  และ
แบบทดสอบหลังเรียน  (E2)  ของบทที่ 1 เปน 86.22/96.00  บทที่ 2 เปน 85.55/95.11 บทที่ 3 เปน 
86.44/95.55 บทที่ 4 เปน 86.22/94.66 และบทเรียนรวมทั้ง 4 บทมีประสิทธิภาพเฉลี่ยเปน 
86.10/95.33 จึงสรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต  เร่ือง  โลก  
ดาราศาสตร  และอวกาศ  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่ตั้งไวคือ 
85/85 
 
 
 
 
 
 
 
 



                                            บทที่  5 
สรุปผล  อภิปราย  และขอเสนอแนะ 

 

จากการวิจัยครั้งน้ี เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานระบบเครือขาย
อินเทอรเน็ต วิชาวิทยาศาสตร  เร่ืองโลก  ดาราศาสตร  และอวกาศ สําหรับกลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร  ชวงชั้นที่ 3  ใหเกิดผลการเรียนรูและมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85 ซ่ึงสามารถ
สรุปผล  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะไดดังน้ี 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต  วิชาวิทยา 
ศาสตร  เรื่องโลก  ดาราศาสตร  และอวกาศ   สําหรับกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชวงชัน้ที่ 3 
ใหเกิดผลการเรียนรูและมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85 
 

ความสําคญัของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต วิชาวิทยาศาสตร  
เรื่องโลก  ดาราศาสตร  และอวกาศ   สําหรับกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชวงชั้นที่ 3  ใหเกิดผล
การเรียนรูและมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85 

  2. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานระบบเครือขาย
อินเทอรเน็ตในเรื่องอ่ืนๆ  และรายวิชาอ่ืนๆ ตอไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
ในการวิจัยครัง้น้ีผูวิจัยไดกําหนดขอบเขตของการวิจัยไวดังน้ี 

     1.  ประชากร 
    ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2   โรงเรียนเทศบาลบานมวง   

ตําบลแกงคอย  อําเภอแกงคอย  จังหวัดสระบุรี  ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา  
2549  จํานวน  2  หองเรียน  จํานวนนักเรียนทั้งหมด  80 คน 
             2.  กลุมตัวอยาง 
               กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  โรงเรียน    
เทศบาลบานมวง  ตําบลแกงคอย  อําเภอแกงคอย  จังหวัดสระบุรี ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 1   
จํานวน  48 คน  ที่ไดมาจากวิธีการสุมอยางงาย (Simple  Random  Sampling) โดยวิธีการจับ
สลาก  โดยแบงออกเปน  3  กลุมดังน้ี 
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 กลุมที่   1 จํานวน      3 คน  สําหรับการทดลองครั้งที่ 1 
 กลุมที่   2 จํานวน    15 คน    สําหรับการทดลองครั้งที่ 2 
     กลุมที่   3 จํานวน    30 คน  สําหรับการทดลองครั้งที่ 3 
 
              3. เน้ือหาวิชาวิทยาศาสตร  เรื่อง  โลก  ดาราศาสตร  และอวกาศ  กลุมสาระการ
เรียนรูวิทยาศาสตร  ชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2) ในหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  
พุทธศักราช  2544  มีเน้ือหาแบงออกเปน  4 บทเรียนดวยกัน  คือ 
 
    บทที่ 1 ดวงดาวในทองฟา 
       บทที่ 2 ลม ฟา อากาศ 
       บทที่ 3 บรรยากาศของเรา 
       บทที่ 4 เทคโนโลยีอวกาศ 

 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
เครื่องมือที่ผูวิจัยสรางขึ้นเพ่ือใชในการวิจัยครั้งน้ีประกอบดวย     
1. บทเรียนคอมพิวเตอรผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต วิชาวิทยาศาสตร  เร่ืองโลก  ดารา

ศาสตร  และอวกาศ  สําหรับกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชวงชั้นที่ 3 
2. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ เร่ือง โลก  ดารา

ศาสตร  และอวกาศ  สําหรับกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชวงชั้นที่ 3 
3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   เร่ือง โลก  ดาราศาสตร  และอวกาศ  สําหรับ

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชวงชั้นที่ 3   สําหรับกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชวงชั้นที่ 3  
เปนแบบทดสอบแบบปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก  

 

สรุปผลการวิจัย 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต  เร่ือง โลก  ดารา
ศาสตร  และอวกาศ  สําหรับกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชวงชั้นที่ 3 สามารถสรุปผลการวิจัยได
ดังน้ี 
 1. ไดบทเรียนคอมพิว เตอร มัลติ เ ดียที่ สร างขึ้นโดยใช โปรแกรม   Macromedia  
Dreamweaver MX ตัวบทเรียนสามารถเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต  ภายในบทเรียนจะประกอบ
ไปดวยเมนู  จุดประสงคการเรียนรู คําแนะนํากอนเรียน  บทเรียน  ผูพัฒนาบทเรียน  ภายในเมนู
บทเรียนจะประกอบไปดวยเนื้อหาบทเรียน  แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน  
โดยเนื้อหาและขอมูลตางๆ ที่สรางขึ้นนั้น  จะเปนการนําเสนอในลักษณะของตัวหนังสือ  ภาพนิ่ง  
ภาพเคลื่อนไหว  ภาพกราฟก  เสียง  เพ่ือดึงดูดใหผูเรียนเกิดความสนใจและตองการที่จะเรียนรูดวย
ตนเอง  และสามารถทราบผลการเรียนไดดวยตนเองทันที 
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 2. ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต   
เรื่อง โลก  ดาราศาสตร  และอวกาศ  สําหรับกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3 โดย
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาอยูในระดับดี  และดานสื่อเทคโนโลยีทางการศึกษา พบวาบทเรียนทั้ง  4  
บทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 
 
 3. ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานระบบเครือขาย
อินเทอรเน็ตเรื่องโลก ดาราศาสตร และอวกาศ  มีประสิทธิภาพโดยรวมเปน  86.10/95.33  โดยมี
ประสิทธิภาพของแตละบทเรียนดังน้ี 
 บทที่ 1 ดวงดาวในทองฟา 86.22/96.00 
 บทที่ 2 ลม  ฟา  อากาศ 85.55/95.11 
 บทที่ 3 บรรยากาศของเรา 86.44/95.55 
 บทที่ 4 เทคโนโลยีอวกาศ 86.22/94.66 
  

อภิปรายผล 

 จากผลการวิจัยเพ่ือการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต   
เรื่อง โลก  ดาราศาสตร  และอวกาศ  สําหรับกลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร  ชวงชั้นที่ 3 พบวา
บทเรียนทั้ง  4  บทเรียน มีประสิทธิภาพ 86.10/95.33 โดยบทที่ 1 มีคาเปน  86.22/96.00  
บทที่ 2 มีคาเปน 85.55/95.11 บทที่  3   มีคาเปน  86.44/95.55  และบทที ่4 มีคาเปน  86.22/94.66 
และบทเรียนรวมทั้ง 4 บทมีคาเปน 86.10/95.33  ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่ตั้งไว  และสามารถอภปิราย
ผลไดดังน้ี 
 
 1. การที่บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต   มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑที่กําหนดไว  เปนผลสืบเน่ืองมาจากบทเรียนไดสรางขึ้นในรูปแบบของเว็บไซต  มีการใช
ภาพประกอบ  มีทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว   ตลอดจนขั้นตอนการผลิตบทเรียน  โดยมีการจัด
เน้ือหาใหสอดคลองกับสภาพแวดลอมและเหมาะสมกับวัยของผูเรียน  โดยอาศัยทฤษฎีการ
ออกแบบบทเรียนในดานตางๆ  ไมวาจะเปนทฤษฎีเกี่ยวกับการเรียนการสอน  ดานจิตวิทยา  ดาน
เทคโนโลยีการศึกษา  และบทเรียนไดผานการตรวจสอบคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา  
และผูเชี่ยวชาญทางดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา   แลวมีการนําบทเรียนนั้นมาปรับปรุงแกไขและหา
ประสิทธิภาพของบทเรียน   
 
 



 45 

 2. ผูวิจัยไดทําการสังเกตและสัมภาษณผูเรียนพบวา ผูเรียนใหความสนใจ  มีความ
กระตือรือรน  และตั้งใจศึกษาบทเรียนเปนอยางดี  ทั้งนี้เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ผานเครือขายอินเทอรเน็ตเปนสื่อการเรียนที่มีทั้งภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียงดนตรีประกอบ  
และเม่ือผูเรียนเรียนจบแลวก็สามารถทราบผลของการเรียนรูไดทันที  ทําใหผูเรียนไมรูสึกเบื่อหนาย 
ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ ชอบุญ  จิรานุภาพ (2542 : บทคัดยอ)  พิสุทธิ์  แสงสัตยา (2547 : 53) 
วาสิ่งเหลานี้สามารถเพิ่มแรงจูงใจและกระตุนให   ผูเรียนเกิดการเรียนรูและอยากรู  และสนใจในการ
เรียนมากยิ่งขึ้น ซ่ึงตรงกับหลักการของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่วา  บทเรียนมัลติมีเดียเปน
สื่อการสอนและการศึกษาที่มีขอบเขตกวางขวาง  เพ่ิมทางเลือกในการเรียนการสอน  สามารถ
ตอบสนองรูปแบบของการเรียนของผูเรียนที่แตกตางกันไดและจะชวยสรางบรรยากาศที่นาในใจใน
การเรียนและดึงดูดความสนใจของผูเรียนได ทําใหไมเกิดความเบื่อหนาย (พัลลภ  พิริยะสุรวงศ. 
2542 : 14) นอกจากนี้บทเรียนสามารถเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเปนการเปดโอกาสใหกับ
นักเรียนที่ตองการเรียนรูไดตลอดเวลา  ไมจํากัดวาจะตองเปนเฉพาะในหองเรียนเทานั้น   
   

ขอเสนอแนะ 

 จากการวิจัยในครั้งน้ี  ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังตอไปน้ี 
 

 ขอเสนอแนะทั่วไป 
1. กอนการทดลองควรมีการจัดเตรียมความพรอมดานอุปกรณ  และระบบเครือขายเพราะ 

หากอุปกรณไมมีประสิทธิภาพ  หรือการจัดการไมดีอาจสงผลลาชาในการเขาสูบทเรียน 
 2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต   เร่ือง โลก  ดาราศาสตร  
และอวกาศ  สําหรับกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชวงชั้นที่ 3  ผูสอนอาจนําไปประยุกตใชในการ
สอนเสริมใหกับนักเรียนที่เรียนไมทันได 
 3. ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต  ผูสราง
บทเรียนควรมีความรูเร่ืองการทําภาพเคลื่อนไหว การตกแตงภาพเปนอยางดี เพราะจะทําใหการ
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความนาสนใจ และดึงดูดผูเรียนไดมากขึ้น  รวมทั้งคํานึงเรื่อง
การใชสีตัวอักษร และสีพ้ืน เพราะสีมีความสัมพันธกับความยากงายในการอาน  การออกแบบควร
คํานึงบทเรียนเพ่ือใหมีความสอดคลองกับเนื้อหา   
 4. ในการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ตไปใช  ควรเปด
โอกาสใหผูเรียนมีอิสระในการเรียนรูดวยตนเอง  ไมควรจํากัดเวลา  และขอบเขตความรู  เพ่ือ
สนองตอบการเรียนรูที่แตกตางกันในแตละบุคคล  โดยครูผูสอนอาจจะคอยชวยชี้แนะเม่ือผูเรียนไม
เขาใจ 
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 ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยตอไป  
 1. ควรมีการศึกษาผลกระทบที่ เกิดจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานระบบเครือขาย
อินเทอรเน็ตในดานตางๆ  ที่อาจจะสงผลแกผูเรียน  ในดานการพัฒนาในเนื้อหาชวงชั้นอ่ืนๆ ตอไป 
 2. ควรมีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต  
ในเรื่องอ่ืนๆ  และระดับอ่ืนๆ 

3. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ือง โลก  ดารา
ศาสตร  และอวกาศ  สําหรบักลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร  ชวงชั้นที่ 3 เปนการนําเสนอเนื้อหา
เพียงบางสวนเทานั้น  สามารถพัฒนาปรับปรุงเพ่ิมเติมบทเรียนในเนือ้หาเรื่องอ่ืนๆ ใหหลากหลาย
ยิ่งขึ้น 
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ภาคผนวก  ก 
ตัวอยาง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต 

เรื่อง  โลก  ดาราศาสตร และอวกาศ  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  2 
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หนาแรกเขาสูบทเรียน 
 

 
คําแนะนํากอนเรียน 
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จุดประสงคการเรียนรู 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทที่ 1 ดวงดาวในทองฟา 
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บทที่ 2 ลมฟาอากาศ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
บทที่ 3 บรรยากาศของเรา 
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บทที่ 4 เทคโนโลยีอวกาศ 
 

 
แบบทดสอบหลังเรยีน 
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ภาคผนวก  ข 

แบบทดสอบที่นําไปใชในบทเรียน  จํานวน  60  ขอ 
เรื่อง  โลก  ดาราศาสตร  และอวกาศ  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  2 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง  โลก  ดาราศาสตร  และอวกาศ  ระดับชั้นมัธยมศกึษาปที่ 2 

จํานวน  60  ขอ 
 

 
ตอนที่ 1 ดวงดาวในทองฟา 
1. กลุมดาวจระเขในระบบสากลเรยีกวากลุมดาวอะไร? 
 ก. กลุมดาวหมีใหญ   ข.กลุมดาวคางคาว 
 ค. กลุมดาวจระเข   ง. กลุมดาวเตา 
2. กลุมดาวทีเ่ห็นในภาพคือกลุมดาวชนิดใด? 
                ก.กลุมดาวเตา 
        ข.กลุมดาวจระเข 
        ค.กลุมดาวคางคาว 
      ง.กลุมดาวแคสสิโอเปย 
 
 
 
3. พิจารณากลุมดาวในภาพที่เห็นเปนกลุมดาวอะไร? 

       ก.กลุมดาวคางคาว 
           ข.กลุมดาวหมีใหญ 

        ค.กลุมดาวเตา 
        ง.ถูกทุกขอ 

  
 
4. คนไทยจินตนาการดาวกลุมใดเปนดาวไถ? 
 ก. กลุมดาวเตา    ข. กลุมดาวจระเข 
 ค. กลุมดาวคางคาว   ง. กลุมดาวจักรราศ ี
5. ใน 1 เดือนดวงอาทติยจะเคลื่อนทีผ่านกลุมดาวจักรราศีก่ีกลุม? 
 ก. 1 กลุม  ข. 2 กลุม  ค. 10 กลุม  ง. 12 กลุม 
6. ในแตละคนืหากสังเกตกลุมดาวจักรราศีจะสามารถเห็นไดมากที่สุดก่ีกลุม? 
 ก. 9 กลุม  ข. 10 กลุม  ค. 11 กลุม  ง. 12 กลุม 
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7. ดาวอะไรอยูในแนวเขม็ขัดของกลุมดาวนายพราน? 
 ก. ดาวโปรซีออน   ข. ดาวฤกษ 
 ค. ดาวซิริอุส    ง. ถูกทุกขอ                                
8. กลุมดาวจกัรราศีที่สามารถสังเกตไดงายในทองฟาซีกใตคือกลุมดาวใด? 
 ก. กลุมดาวมีน    ข. กลุมดาวสงิห 
 ค. กลุมดาวกมุภ   ง. กลุมดาวพฤศจิก 
9. กลางดึกของเดือนมิถุนายนทองฟาทางทศิใตบริเวณกลุมดาวแมงปอง  จะเปนฝาขาวๆ    
    แถบพาดจากทองฟาทางทิศตะวันตกเฉียงใตไปทางทศิตะวนัออกเฉียงเหนือ เราเรียก   
    แถบนี้วาอะไร? 
 ก. กลุมดาวจักรราศ ี   ข.ดาราจักร 
 ค. เอกภพ    ง. ทางชางเผือก 
10. บริเวณกวางใหญไพศาลซึง่ประกอบดวยกาแลก็ซีจํานวนเรียกวาอยางไร? 
 ก. ระบบสุริยะ    ข. ทางชางเผอืก 
 ค. เอกภพ    ง. ดาราจักร 
11. กลุมดาวอะไรที่สามารถใชหาดาวเคราะหได? 
 ก. กลุมดาวจระเข   ข. กลุมดาวเตา 
 ค. กลุมดาวจักรราศ ี   ง. กลุมดาวคางคาว 
12. จงพิจารณาขอมูลตอไปน้ี? 
 1. กลุมดาวจักรราศีมีกลุมดาวทั้งหมด 10 กลุม 
 2. กลุมดาวจักรราศีเปนกลุมดาวที่ปรากฏอยูบนเสนสริุยะ 
 3. นักดาราศาสตรแบงทรงกลมทองฟาเปน 88 เขต  ดังน้ันจึงมีกลุมดาวทั้งหมด 88 กลุมทั่ว
ฟา 
 จากขอมูลขางตนขอใดกลาวถูกตอง 
 ก. ขอ 1     ข. ขอ 2    
 ค.ขอ 1 และ 3                 ง.ขอ 2 และ 3 
13. กลุมดาวจระเขสงัเกตงายในชวงฤดูอะไร? 
 ก. ฤดูหนาว  ข. ฤดูรอน  ค. ฤดูฝน  ง.ทุกฤดู 
14. จากการสังเกตดวงดาวบนทองฟา ผูสังเกตอาจมีจินตนาการ รูปรางของกลุมดาว  
      แตกตางกันไปข้ึนอยูกับอะไร? 
 ก.อารมณ              ข.อายุ         
 ค.เพศ              ง.ประสบการณ 
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15. กลุมดาวอะไรที่ไมไดใชในการบอกทิศและฤดกูาล ? 
 ก. กลุมดาวเสาร 
 ข. กลุมดาวจระเข 
 ค. กลุมดาวคางคาว 
 ง. กลุมดาวเตา 
ตอนที่ 2 : ลมฟาอากาศ 
1. พายุหมุนเขตรอนจะเกิดข้ึนเมื่อใด? 
 ก. ลมเย็นปะทะกับลมรอน 
 ข. ความดันอากาศ 2 บริเวณตางกันมาก 
 ค. หยอมความกดอากาศต่ํามีบริเวณแคบๆ 
 ง. ความดันอากาศเหนือดินและเหนือนํ้าตางกัน 
2. พายุหมุนเขตรอนที่เคลื่อนที่เขาสูประเทศไทยสวนใหญเปนพายุอะไร? 
 ก. พายุไตฝุน    ข. พายุฤดูรอน 
 ค. พายุทอรนาโด   ง. พายุดีเปรสชั่น 
3. สาเหตุใหญๆ ของการเกิดลมมรสมุเกิดจากอะไร? 
 ก. ความแตกตางระหวางอุณหภูมิของพื้นดินและน้ํา 
 ข. แผนดินไหว 
 ค. ฝนตก 
 ง. ความดันอากาศ 
4. เสนที่ลากผานบริเวณตางๆ  ในแผนที่อากาศคือเสนแสดงสิง่ใด? 
 ก. อุณหภูมิเทากัน   ข.ความชื้นเทากัน  
 ค. ความเรว็ลมเทากัน   ง. ความดันอากาศเทากัน 
5. ผูที่จะทําการพยากรณอากาศจะตองมีความรูความเขาใจในเรื่องใดบาง? 
 1. สภาวะอากาศในปจจุบัน 
 2. ปรากฏการณตางๆ ทางอุตุนิยมวิทยา 
 3. การคาดหมายการเปลี่ยนแปลงของลกัษณะอากาศที่กําลังจะเกิดขึ้น 
 ก. ขอ 1     ข. ขอ 1 และ ขอ 2 
 ค. ขอ 1 และ ขอ 3   ง. ขอ 1  2 และ ขอ 3 
6. พายุอะไรที่เกิดข้ึนเปนประจําทุกวัน? 
 ก. พายุฟาคะนอง   ข. พายุลูกเห็บ 
 ค. พายุดีเปรสชั่น   ง. ถูกทุกขอ 
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7. ประเทศไทยอยูภายใตอิทธิพลของลมมรสุมกีช่นิด ? 
 ก. 1 ชนิด    ข. 2 ชนิด 
 ค. 3 ชนิด    ง. 4 ชนิด 
8. การเกิดของเอลนีโนมลีักษณะอยางไร? 
 ก. ผิวนํ้าทะเลมีอุณหภูมิอุนขึ้นผิดปกต ิ
 ข. ฝนตก 
 ค. แผนดินไหว 
 ง. ถูกทุกขอ 
9.  นักวิทยาศาสตรไดแบงระดบัของเอลนีโนเปนก่ีระดับ? 
 ก. 1 ระดับ    ข. 2 ระดับ 
 ค. 3 ระดับ    ง. 4 ระดับ 
10. การตรวจอากาศที่ชวยใหการพยากรณแมนยําข้ึนคือการตรวจดวยวิธีใด? 
 ก. คอมพิวเตอร    ข.เรดาร    
 ค. สังเกตทองฟา   ง.ผิดทุกขอ 
11. ขอมูลที่ไดจากสถานีตรวจอากาศทั้งในประเทศและตางประเทศ  และจากดาวเทยีม 
     จะถูกนํามาใชอะไร? 
 ก. แผนที่อากาศ    ข.แผนที่ดาว   
 ค.แผนที่ทหาร    ง.แผนที่โลก 
12. ลมฟาอากาศแตกตางจากภูมิศาสตรอยางไร? 
 ก. ลมฟาอากาศเกิดขึ้นในระยะสั้น ภูมิอากาศเกิดขึ้นในระยะยาว 
 ข. ลมฟาอากาศและภูมิอากาศเกิดขึ้นในระยะยาว 
 ค. ลมฟาอากาศและภูมิอากาศเกิดขึ้นในระยะสั้น 
 ง. ผิดทุกขอ 
13. หยดน้ําที่กลายเปนเกล็ดนํ้าแข็งที่มีขนาดใหญ  และตกลงสูพื้นดินเรยีกวาอะไร? 
 ก. หิมะ  ข.ลูกเห็บ  ค.ฝน  ง.นํ้าคาง 
14. การพยากรณระยะยาวคือการพยากรณแบบใด? 
 ก. การพยากรณสําหรับชวงเวลาระหวาง 10-30 วัน 
 ข. การพยากรณตั้งแต 30 วัน ถึง 2 ป 
 ค. การพยากรณสําหรับชวงเวลามากกวา 2 ปขึ้นไป 
 ง. การพยากรณสําหรับชวงเวลาที่เกินกวา 3 วันขึ้นไปจนถึง 10 วัน  
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15. การพยากรณอากาศแบงเปนก่ีประเภท? 
 ก. 1 ประเภท    ข. 7 ประเภท 
 ค. 10 ประเภท    ง. 14 ประเภท 
ตอนที่ 3 : บรรยากาศของเรา 
1. ชวงเดือนใดที่ประเทศไทยมีกลางวนัสั้นกวากลางคืน? 
 ก. มีนาคม    ข. มิถุนายน 
 ค. กันยายน    ง. ธันวาคม 
2. ขอใดกลาวถูกตอง? 
 1. เมฆคิวมูลสัมีลักษณะเปนกอน 
 2. เมฆซีรรัสมีลักษณะเปนแผน 
 3. เมฆสเตรตสัมีลักษณะเปนริ้วๆ 
 ก. ขอ 1     ข. ขอ 1 2 
 ค. ขอ 1  3    ง. ถูกทุกขอ 
3. ความชื้นอากาศแสดงใหทราบเก่ียวกับสิ่งใด? 
 ก. ปริมาณไอนํ้าในอากาศ  ข. ปริมาณไอน้ําที่ผิวดิน 
 ค. การระเหยของน้ําในอากาศ  ง. ปริมาณแหลงนํ้าที่ทําใหเกิดไอน้ําในอากาศ 
4. เพราะเหตใุดนํ้าฟาที่ตกในประเทศไทยจึงมเีพียงฝนไมมีหิมะเหมือนประเทศในเขต   
      หนาว? 
 ก. เพราะอุณหภูมิของอากาศต่ํา 
 ข. เพราะสภาพอุณหภูมิของประเทศไมเหมาะสม 
 ค. เพราะอุณหภูมิของอากาศสูงกวาจุดเยือกแข็ง 
 ง. เพราะอุณหภูมิของพื้นดินสูงกวาอุณหภูมิของอากาศ 
5.ฝนกรดจะมีคาพีเอชต่ํากวาเทาไหร? 
 ก. 5.5  ข.5.6   ค.5.7  ง.5.8 
6. ถาสารโคบอลตคลอไรดเปนสีนํ้าแสดงวาอากาศเปนเชนไร? 
 ก. อากาศไมมีความชื้น   ข. อากาศมีความชื้นสูง 
 ค. อากาศมีความชื้นต่ํา   ง. ถูกทุกขอ 
7. ไฮโกรมิเตอรใชวัดความชื้นโดยวิธีใด? 
 ก. ผิวหนัง    ข. เสนผม 
 ค.เสนใย    ง. อุณหภูมิ 
8. ถาเหงื่อระเหยชาแสดงวาอากาศมีลกัษณะอยางไร? 
 ก. อากาศมีความชื้นสัมพัทธสูง  ข. อากาศมีความชื้นสัมพัทธต่ํา 
 ค. อากาศปกต ิ    ง. อากาศผิดปกต ิ
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9. หมอกเกิดจากอะไร? 
 ก. ไอนํ้าในอากาศบริเวณใกลผิวโลกควบแนนเปนละอองน้ําขนาดใหญ 
 ข. ไอนํ้าในอากาศบริเวณใกลผิวโลกควบแนนเปนละอองน้ําขนาดเลก็ 
 ค. ไอนํ้าในอากาศบริเวณไกลผิวโลกควบแนนเปนละอองน้ําขนาดเล็ก 
 ง. ไอนํ้าในอากาศบริเวณไกลผิวโลกควบแนนเปนละอองน้ําขนาดใหญ 
10. ขณะที่ฝนตกลงสูพื้นโลกไดละลายแกสที่อยูในอากาศออกมาแกสน้ันมีชื่อวา 
      อะไร? 
 ก. แกสออกเทน 
 ข. แกสมีเทน 
 ค. แกสออกซิเจน 
 ง. แกสคารบอนไดออกไซดซัลเฟอรไดออกไซด 
11. บารอนมิเตอรแบบแอนนิรอยดมีลกัษณะอยางไร? 
 ก. ตลับพลาสติกปดผนึกทีนํ่าเอาอากาศออกไปบางสวน 
 ข. ตลบัพลาสติกปดผนึกที่ไมนําเอาอากาศออกไป 
 ค. ตลบัโลหะปดผนึกที่นําเอาอากาศออกไปบางสวน 
 ง. ตลับโลหะปดผนึกที่ไมนําเอาอากาศออกไป 
12. บารอนมิเตอรแบบใดใชวัดอากาศไดแมนยําทีสุ่ด? 
 ก. แบบปรอท    ข.แบบกระเปาะ 
 ค. แบบแอนนริอยด   ง. ถูกทุกขอ 
13. ในการวัดคาความชืน้สัมพัทธใชอุปกรณชนิดใด? 
 ก. ไฮโกรมิเตอร    ข. เทอรโมมิเตอร 
 ค. ไซโครมิเตอร    ง. บารอนมิเตอร 
14. ปจจัยสําคัญที่มีผลตออุณหภูมิของอากาศคืออะไร ? 
 ก. พายุ     ข. ฝน 
 ค. อุทุกภัย    ง.ความรอนจากดวงอาทิตย 
15. อุณหภูมิต่ําสุดมักจะพบไดในชวงใด ? 
 ก. ชวงเชา    ข. ชวงกลางวนั 
 ค. ชวงเย็น    ง. ชวงค่ํา 
ตอนที่ 4 : เทคโนโลยีอวกาศ 
1. ใครเปนผูคิดคนกลองโทรทรรศนไดเปนคนแรก? 
 ก. ไอแซค  นิวตัน   ข. โธมัส  อัลวา  เอดิสัน 
 ค. กาลิเลโอ  กาลิเลอี   ง. บารอนมิเตอร 
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2. กลองโทรทรรศนแบบใดที่ทําใหมองเห็นวตัถุที่อยูไกลใหมีขนาดใหญข้ึน? 
 ก. กลองโทรทรรศนแบบหักเหแสง 
 ข. กลองโทรทรรศนวิทย ุ
 ค. กลองโทรทรรศนแบบหักเหแสง  
 ง. กลองสองทางไกล   
3. ขอใดคือสวนประกอบที่สําคัญของกลองโทรทรรศนวิทย?ุ 
 ก. สวนรับสัญญาณ  สวนขยายสัญญาณ  สวนบันทึกสญัญาณ 
 ข. สวนรับสัญญาณ  เลนสนูน  กระจกเวา  สวนบันทึกสญัญาณ 
 ค. สวนรับสญัญาณ  กระจกเวา  สวนบันทึกสัญญาณ 
 ง. เลนสเวา  สวนรับสัญญาณ  สวนขยายสัญญาณ 
4. กลองประเภทใดเหมาะสําหรับสํารวจพื้นผิวของดวงจันทร? 
 ก. กลองโทรทรรศนแบบสะทอนแสง 
 ข. กลองโทรทรรศนแบบสะทอนแสง 
 ค. กลองโทรทรรศนวิทย ุ
 ง. ถูกทุกขอ 
5. ดาวเทียมดวงแรกที่ถูกสงข้ึนไปโคจรรอบโลกคอืดาวเทียมอะไร? 
 ก. ไทยคม    ข. สปุตนิก 1 
 ค. เอ็กซพลอเรอร 1   ง. อพอลโล 
6. ยานอวกาศโครงการอพอลโลมีจดุประสงคคือไปสํารวจสิง่ใด? 
 ก. ดวงจันทร    ข. ดาวอังคาร   
 ค. ดาวศุกร    ง. ดาวพฤหัสบดี 
7. ความเร็วที่มีขนาดพอดีที่ทําใหดาวเทียมไมตกลงสูพื้นโลกหรือหลุดจากวงโคจรเรียกวา  
     ความเร็วอะไร? 
 ก. ความเร็ววถิีโคง   ข. ความเรว็สมัพัทธ 
 ค. ความเรว็หลุดพน   ง. ความเร็วโคจรรอบโลก 
8. กลองโทรทรรศนชนิดแสงแบงออกเปนก่ีชนิด? 
 ก. 1 ชนิด  ข.2 ชนิด  ค.3 ชนิด  ง.4 ชนิด 
9. ในการสงยานอวกาศ  หรือดาวเทียมออกไปในอวกาศนั้นเราใชอะไรสงออกไป? 
 ก. คอมพิวเตอร  ข.จรวด   ค.เรดาร   ง.มนุษย 
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10. ความเรว็โคจรรอบโลกหมายความวาอยางไร? 
 ก. ความเร็วคาหนึ่งที่ทําใหวัตถุสามารถเคลื่อนที่เปนแนวโคงรอบโลก 
 ข. ความเรว็ของโลก 
 ค. ความเรว็คาหนึ่งที่ทําใหวัตถุสามารถเคลื่อนที่เปนแนววนรอบโลก 
 ง. ความเร็วของจรวด 
11. วงโคจรคางฟาคืออะไร? 
 ก. ระดับวงโคจรของดาวเทยีม  ที่อยูสูงจากผิวโลกประมาณ 800-1500   กิโลเมตร 
 ข. ระดับวงโคจรของดาวเทยีม  ที่อยูสูงจากผิวโลกประมาณ 9900-19800   กโิลเมตร 
 ค. ระดับวงโคจรของดาวเทยีม  ที่อยูสูงจากผิวโลกประมาณ 35000  กิโลเมตร 
 ง. ระดับวงโคจรของดาวเทยีม  ที่อยูสูงจากผิวโลกประมาณ 45000   กิโลเมตร 
12. ขอใดไมใชประโยชนที่ไดจากดาวเทียม? 
 ก. เปลี่ยนทศิทางของพายุ 
 ข. สํารวจขอมูลอากาศในทะเล 
 ค. การพยากรณอากาศแมนยํามากขึ้น 
 ง. สํารวจโลก 
13. ขอใดคือหลักการสําคัญของกลองโทรทรรศนแบบหักเหแสง? 
 ก. ใชเลนสนูนเปนตวัรวมแสง 
 ข. ใชกระจกเวาเปนตวัรวมแสง 
 ค. ใชกระจกนนูเปนตวัรวมแสง 
 ง. ใชเลนสเวาเปนตวัรวมแสง 
14. ยานอวกาศที่ไมมีมนุษยควบคุมใชสําหรับสํารวจสิ่งใด? 
 ก. ดวงจันทร    ข.อุกกาบาต   
 ค. โลก     ง.ผิดทุกขอ 
15. กลองโทรทรรศนประเภทหักเหแสงเหมาะสําหรับสํารวจอะไร? 
 ก. พ้ืนผิวของดวงจันทร   ข. ดวงดาว 
 ค. สํารวจกระจุกดาวเนบวิลา  ง. ถูกทุกขอ 
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ภาคผนวก  ค 

แสดงคาความยากงาย  (p), คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของ
แบบทดสอบ 

เรื่อง   โลก  ดาราศาสตร   และอวกาศ  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  2 
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แสดงคาความยากงายและคาอํานาจจาํแนกของขอสอบแตละขอ 
 

บทที่  1 ดวงดาวในทองฟา 
 

ขอท่ี คา p คา r 

1 0.43 0.41 

2 0.65 0.33 

3 0.39 0.26 

4 0.43 0.56 

5 0.44 0.67 

6 0.33 0.37 

7 0.47 0.52 

8 0.35 0.26 

9 0.53 0.41 

10 0.48 0.56 

11 0.41 0.30 

12 0.32 0.26 

13 0.37 0.37 

14 0.36 0.44 

15 0.40 0.22 
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แสดงคาความยากงายและคาอํานาจจาํแนกของขอสอบแตละขอ 
 
บทที่  2  ลม  ฟา  อากาศ 
 

ขอที่ คา p คา r 

1 0.40 0.26 
2 0.51 0.41 
3 0.34 0.26 
4 0.22 0.41 
5 0.49 0.41 
6 0.46 0.37 
7 0.26 0.44 
8 0.23 0.26 
9 0.33 0.44 
10 0.46 0.52 
11 0.31 0.30 
12 0.44 0.44 
13 0.52 0.26 
14 0.25 0.41 
15 0.34 0.22 
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แสดงคาความยากงายและคาอํานาจจาํแนกของขอสอบแตละขอ 
 
บทที่  3  บรรยากาศของเรา 
 

ขอที่ คา p คา r 

1 0.28 0.33 
2 0.48 0.26 
3 0.46 0.56 
4 0.27 0.44 
5 0.31 0.30 
6 0.25 0.22 
7 0.50 0.26 
8 0.34 0.63 
9 0.23 0.41 
10 0.52 0.56 
11 0.48 0.30 
12 0.34 0.33 
13 0.23 0.26 
14 0.26 0.22 
15 0.22 0.30 
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แสดงคาความยากงายและคาอํานาจจาํแนกของขอสอบแตละขอ 
 
บทที่  4  เทคโนโลยีอวกาศ 
 

ขอที่ คา p คา r 

1 0.46 0.22 
2 0.50 0.26 
3 0.43 0.26 
4 0.25 0.30 
5 0.33 0.22 
6 0.50 0.26 
7 0.42 0.41 
8 0.43 0.26 
9 0.53 0.37 
10 0.49 0.30 
11 0.34 0.33 
12 0.37 0.30 
13 0.48 0.26 
14 0.33 0.37 
15 0.47 0.30 
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ภาคผนวก  ง 

แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง  โลก  ดาราศาสตร  และอวกาศ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  2 

ดานเน้ือหาและดานสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  (ดานเนื้อหา) 
เร่ือง  โลก  ดาราศาสตร  และอวกาศ 

สําหรับกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชวงชั้นที่  3  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  2 
       พัฒนาบทเรียนโดย นางสาวโสภิดา   พนานุสรณ 

 
ชื่อผูประเมิน……………………….………….…….………….ตําแหนง………………….…………. 
หนวยงาน………….………….………….………….………….………….…………...……………… 

 

รายการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
คําชี้แจง    โปรดทําเคร่ืองหมาย   ในชองท่ีตรงกับความคิดเห็นของทาน  โดยพิจารณาจากเกณฑ 

    โดยกําหนดระดับคุณภาพการประเมินเปน  5  ระดับ  คือ  
    5   =   ดีมาก     4   =   ดี     3   =   พอใช     2  =  ควรปรับปรุง     1   =   ใชไมได 

 

ระดับคุณภาพที่ประเมิน 
 

รายการประเมิน 
ดีมาก ดี พอใช ควร 

ปรับปรุง 
ใชไมได 

1. เนื้อหาและการดําเนินเร่ือง      

1.1  เน้ือหาเหมาะสมกับระดับความสามารถของนักเรียน       

1.2  โครงสรางเนือ้หาสอดคลองกับหลักสูตร      

1.3  เน้ือหามีความเหมาะสมในการนํามาสรางบทเรียน      

1.4  ความถูกตองของเน้ือหา      

1.5  การจัดเรียงลําดับเน้ือหา      

1.6  ความนาสนใจในการดําเนินเร่ือง      

2. ภาพ  ภาษา       

2.1 ความเหมาะสมของเนื้อหากับภาพประกอบ      

2.2 ความถูกตองของภาษา       

3. แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ      

3.1 ความสอดคลองกับวัตถุประสงค      

3.2 การปฏิสัมพันธโตตอบและการเสริมแรง      

3.3 การแสดงผลคะแนน      

ความคิดเห็นหรือขอเสนอแนะอื่น ๆ  

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

ลงชื่อ………………..…………………………ผูประเมิน 
           (……………………….……………………….) 
    ตําแหนง……………………………………………. 
                  วันท่ี………./…………./…………  
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         แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  (ดานสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา) 
เรื่อง  โลก  ดาราศาสตร  และอวกาศ 

สําหรับกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชวงชั้นที่  3  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  2 
พัฒนาบทเรียนโดย นางสาวโสภิดา  พนานุสรณ 

 
ชื่อผูประเมิน……………………….……………..…………..….ตําแหนง……....………….…..………… 
หนวยงาน………….………….………….………….…………….………….…………….………………… 

 
รายการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

คําชี้แจง     โปรดทําเคร่ืองหมาย   ในชองท่ีตรงกับความคิดเห็นของทาน  โดยพิจารณาจากเกณฑ 
     โดยกําหนดระดับคุณภาพการประเมินเปน  5  ระดับ  คือ  

     5   =   ดีมาก     4   =   ดี     3   =   พอใช     2  =  ควรปรับปรุง     1   =   ใชไมได 
 

ระดับคุณภาพที่ประเมิน 
 

รายการประเมิน 
ดีมาก ดี พอใช ควร 

ปรับปรุง 
ใช 

ไมได 

1. การจัดการบทเรียน      

1.1  การออกแบบหนาจอ  มีสัดสวนเหมาะสมสวยงาม      

1.2  การดําเนินเร่ืองและลําดับข้ันในการนําเสนอ      

1.3  ความเหมาะสมของการเชื่อมโยงขอมูล      

1.4  การปฏิสัมพันธโตตอบระหวางบทเรียนกับผูเรียน      

1.5  การเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมบทเรียน      

2. ภาพ  ภาษาและเสียง      

2.1  ความเหมาะสมระหวางเนื้อหากบัภาพประกอบ      

2.2  ความนาสนใจของภาพกราฟก/ภาพเคลื่อนไหว      

2.3  ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ      

3. ตัวอักษร  และสี      

3.1  ความเหมาะสมของรูปแบบและขนาดของตัวอักษร ที่ใช
ประกอบบทเรียนกับพื้นหลัง 

     

3.2 การออกแบบหนาจอ      

     3.3  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร      

ความคิดเห็นหรือขอเสนอแนะอื่น ๆ  
 ......................................................................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 

 
ลงชื่อ………………..…………………………ผูประเมิน 

         (……………………….……………………….) 
ตําแหนง……………………………………………. 

           วันท่ี………./…………./…………  
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ภาคผนวก  จ 

รายนามผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือในการวิจัย 
หนังสือเชิญผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและดานสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา 
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รายนามผูเชีย่วชาญ 
 
รายนามผูเชีย่วชาญตรวจสอบเนื้อหาและแบบทดสอบ 

1. อาจารยสนอง  รามัญจิต 
โรงเรียนประถมศึกษาธรรมศาสตร  อําเภอคลองหลวง  จังหวัดปทุมธานี 

2. อาจารยอมรัชชา  ชินศร ี
โรงเรียนประถมศึกษาธรรมศาสตร  อําเภอคลองหลวง  จังหวัดปทุมธานี 

3. อาจารยรุงอรุณ  พุมจันทร 
โรงเรียนธัญรัตน  อําเภอคลองหก  จังหวัดปทุมธาน ี
 

รายนามผูเชีย่วชาญตรวจสอบบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
1. นายปรทิัศน  เทียนทอง 

Webmaster : www.darasart.com 
 2.  นายพีรภัฎ   บุญชู 

Webmaster : www.nstda.or.th/tgist 
 3.  นางสาวอัครยา  นวลฉว ี

Webmaster : wwwlearn.in.th 
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ประวัติยอผูวิจัย 
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ประวัติยอผูวิจัย 
 

ชื่อ-นามสกุล    นางสาวโสภิดา   พนานุสรณ 
เกิดวันที ่    11 มิถุนายน 2519 
สถานที่อยูปจจุบัน   30/842  ม.พฤกษา 11  ต.คลองหนึ่ง  อ.คลองหลวง 
     จ.ปทุมธานี 12120 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน เจาหนาที่สารสนเทศ 
     โครงการสงเสริมผูมีความสามารถพิเศษ 
     สํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาต ิ
ประวตัิการศกึษา 
พ.ศ. 2541  ประกาศนียบตัรวชิาชีพชั้นสูง  วิชาเอกเครื่องหลอ 
   คณะหัตถกรรม  สถาบันเทคโนโลยีราชมงคลวทิยาเขตเพาะชาง 
พ.ศ. 2543  ปริญญาศึกษาศาสตรบัณฑติ (ศษ.บ) วิชาเอกเทคโนโลยีการศึกษา 
   คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยรามคําแหง 
พ.ศ. 2549  กศ.ม สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
   มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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