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  การวิจัยครั้งนีเ้ปนการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอร เร่ือง แสงและคุณสมบัติของแสง  
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 This research aims to assess the developed computer-based instruction on 
light and its qualifications in the science subject area for the second level students and 
to assess the results of the use of the computer-based multimedia instruction lessons.   
 The samples in this research consisted of 8 experts acquired by purposive 
sampling and 41 Prathomsuksa 4 students (primary level) acquired by simple random 
sampling from those studying in the 2nd semester of the 2008 academic year at the 
Sacred Heart Convent School, Bangkok.. 
 The instruments used in the research consisted of the multimedia computer 
instruction on “Light and Its Qualifications”, learning achievement tests, and a lesson 
evaluation form. The statistics used in the data analysis were percentage, mean and 
standard deviation. 
 The research results revealed that the content quality and the design quality of 
the multimedia computer-based instruction on light and its qualifications in the science 
subject area for the second level students, evaluated by 8 experts, were rated as “Very 
Good” and “Good” respectively. The results of the use of the computer-based 
instruction revealed the learning achievement at the good level  92.68% and at the 
moderate level 7.32%. 
 
 

 
 
 
 
 



 



ประกาศคุณูปการ 
 
 สารนิพนธฉบับนี ้สําเร็จลุลวงดวยดี เนื่องจากไดรับความกรณุาจาก คณะกรรมการ อันประกอบ 
ดวย ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา เจริญวานชิ อาจารยที่ปรึกษาสารนพินธ ผูชวยศาสตราจารยชาญชยั 
อินทรสนุานนท ผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ บุญสง กรรมการสอบสารนิพนธ ที่ไดกรุณาใหคําปรึกษา 
คําแนะนํา ตลอดจนการตรวจสอบแกไขสารนิพนธนี ้ ผูวจิัยมีความซาบซึ้งในความกรุณาของอาจารย 
เปนอยางยิ่ง และขอกราบขอบพระคุณอยางสูงไว ณ โอกาสนี ้
 ขอกราบขอบพระคุณ ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ ์คงคาเพ็ชร และ ผูชวยศาสตราจารย
ธีรบุญฤทธิ ์ควรหาเวชศิษฐ รองศาสตราจารยอรพรรณ พรสีมา อาจารยกุศล อิศดุลย อาจารยประจาํ
ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ นายจารวุัส หนทูอง รองผูอํานวยการ 
ฝายปฏิบัติการ สํานกัสื่อและเทคโนโลยกีารศึกษา ที่กรุณาใหคําปรึกษาแนะนาํ และเปนผูเชี่ยวชาญ 
ตรวจสอบ ตลอดจนประเมนิคุณภาพเครื่องมือดานสื่อ 
 ขอขอบพระคุณ  อาจารยวนัเพ็ญ  อยูคง หัวหนากลุมสาระวทิยาศาสตร ประถมศึกษาปที่ 4 
โรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต อาจารย สุกฤตา เลีย้งประยูร หวัหนากลุมสาระวทิยาศาสตร ประถม 
ศึกษาปที ่2 โรงเรียนพระหฤทยัคอนแวนต อาจารย พรทิพย  กิจรพลหวัหนากลุมสาระวิทยาศาสตร 
ประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรยีนพระหฤทยัคอนแวนต ที่กรุณาใหคําปรึกษาแนะนาํและเปนผูเชีย่วชาญ
ตรวจสอบตลอดจนประเมนิคุณภาพเครื่องมือดานเนื้อหา  
 ขอกราบขอบพระคุณ ซิสเตอร กาญจนา สิงหสา ทานผูจดัการ ซิสเตอร ดร.สุรียพร ระดมกิจ 
ทานผูอํานวยการ และคณะทานผูบริหารโรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนตทุกทาน ที่ชวยอํานวยความ
สะดวก กรุณาใหใชสถานทีใ่หความชวยเหลือ และใหความรวมมืออยางดีในการทดลองวิจัยใหสําเร็จ 
ลุลวงไปไดดวยดี 
 ขอขอบคุณเพื่อนๆ สาขาวิชาเทคโนโลยกีารศึกษา ระดบัปริญญาโท ภาคพิเศษ รุน 19
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ที่เปนกาํลงัใจและคอยชวยเหลือมาโดยตลอด 
 คุณคาและประโยชนที่พงึมีจากสารนิพนธฉบับนี้ ขอมอบเปนเครื่องบูชาพระคุณแดคุณพอ 
สุชิน คุณแมสุณี อุทิศ คุณยายหรุน เอมปลั่ง และผูมพีระคุณทุกทาน ที่ชวยอบรมสั่งสอน และชี้
แนวทางการศกึษา ตลอดจนสนับสนนุและเปนกําลงัใจใหผูวิจัยดวยดตีลอดมา 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 การศึกษาถือวา เปนปจจยัสําคัญอยางหนึ่งที่ใชในการดําเนนิชีวิต เพราะทุกสิง่ทกุอยาง 
ลวนเริ่มตนทีก่ารศึกษาเปนลาํดับแรก เราจะเหน็ไดวา รัฐบาลพยายามจะสนับสนุน ดานการศึกษา
เปนสําคัญ และยงัมกีารปฏิรูปการศึกษา เพื่อใหประชากรในประเทศ มีความรูเพิม่ข้ึนนัน่เอง ประเทศ
จะพัฒนาไดตองเริ่มจากการเปลี่ยนแปลงทรัพยากรในประเทศเปนสําคัญและการศกึษาก็ถือวา เปน 
สวนสาํคัญในการพัฒนาประเทศตอไปในอนาคต ประเทศที่พัฒนาแลวจะเหน็วา มีประชากรทีม่ีเกณฑ 
การศึกษาอยูในเกณฑที่สูง เมื่อเปรียบเทยีบกับประเทศดอยพัฒนา ในปจจุบันจะเหน็วา การศึกษา  ได
มีทิศทางที่เปลีย่นไปเพื่อใหสอดคลองกับสภาพความเปลีย่นแปลงทางสงัคมวัฒนธรรมตางๆ อยางเปน 
รูปธรรมมากขึ้น โดยไดรับการสนับสนนุจากทัง้ภาครัฐและเอกชน เพื่อใหมีการพัฒนาไปในทิศทางที่
ดีข้ึน และชวยพัฒนาคุณภาพชีวิตของมนุษยใหดีข้ึน รวมทั้งยังเปนเครื่องมือที่ชวยในการพัฒนาคน 
ใหเปนมนษุยที่สมบูรณ และจากการจัดกระบวนการเรียนรูทีเ่นนผูเรียนเปนสาํคัญผูสอนควรคํานงึถึง
ความสนใจและความถนัดของผูเรียน และความแตกตางของผูเรียน การจัดสาระการเรียนรู จึงควร
จัดใหมีความหลากหลายเลอืกเรียนไดตามความสนใจ กระบวนการพฒันาประเทศตามแผนพัฒนา
เศรษฐกิจ ฉบับที ่9 (พ.ศ. 2545 – 2549)  ทีย่ึดคนเปนศนูยกลางของการพัฒนา  เปนจุดเนนใหมี
การคํานงึถงึคณุภาพชีวิตโดยการจัดการเรียนรูตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พทุธศักราช 
2542 ยึดหลักวา ผูเรียนทุกคนสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได และถือวา ผูเรียนเปนสําคัญที่สุด  
โดยความสาํคัญทัง้สามดาน ดังนี ้  ดานความรู ดานทกัษะกระบวนการ ดานคุณธรรมจริยธรรม และ
คานยิม แตการจัดการเรยีนการสอนในปจจบัุน ครูยังเปนผูที่มีบทบาท และมกีารจัดการเรยีนการสอน 
โดยการใชวธิสีอนอยางเดียวกัน และเวลาเทากนักับนักเรียนทกุคน  แตดวยจาํนวนนักเรียนที่เพิ่มข้ึน  
และภาระของครูในปจจุบันที่มากข้ึนไปดวย  เพราะตองรับผิดชอบงานในหลายๆ ดานพรอมกนั จึงทาํ
ใหครูไมสามารถสอนไดอยางมีประสิทธิภาพมากนัก จึงเปนการยากที่จะใหนักเรียนทุกคนบรรลุจุดประสงค 
การเรียนรูของการเรียนการสอนตามเกณฑที่กําหนดไวได เพราะนักเรียนในแตละคนยอมมีความแตกตางกัน  
นักเรียนทีม่ีความถนัดสูง และมีพืน้ฐานความรูมาเปนอยางดี ก็จะเรียนไดเร็วนักเรียนทีม่ีความถนัดต่าํ 
และมีพื้นฐานความรูไมเพยีงพอก็จะเรยีนไดชา นอกจากนั้น วิธีการเรียนดวยตนเองจะเปนวิธทีี่นกัเรียน  
ไดปฏิบัติงานตามความสามารถ  ความถนัด  ความสนใจของตนเอง  ซึ่งสามารถพัฒนาศักยภาพของตน 
ไดอยางเต็มความสามารถ และวิธีการเรียนรูดวยตนเองที่ใชชุดการสอน บทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 
ชวยสอน  ทาํใหนกัเรยีนเกิดการเรียนรูสูงกวาวิธีอ่ืนๆ และเกดิความเขาใจที่ชดัเจนขึน้ เพราะมกีารนาํ
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ภาพ และเสยีงมาประกอบในการเรียนการสอน นัน้เอง  (กองวิจัยทางการศึกษา กรมวชิาการ. 2542: 
44 – 46) 
 กระบวนการจัดการศึกษาที่มีคุณภาพเทานั้น จึงจะสามารถชวยในการพัฒนาใหประชากร 
มีคุณภาพและสามารถประยกุตใชความรูอยางเปนประโยชน และมีจิตสํานกึที่ชวยกนัสรางสรรคทาง 
สังคมใหดีข้ึน ดังนั้นการใหการศึกษากับประชากรของประเทศ จึงจําเปนอยางยิ่งที่จะตองดําเนินการ 
อยางตอเนื่องและเปนระบบ ซึ่งจากผลงานวจิัยและการศึกษาที่ผานมาพบวา กระบวนการจัดกระบวน 
การสอนของครพูบปญหาเกิดขึ้นมากมาย และหลายประการ  เชน ปญหาเรื่องหลกัสูตร  การจัดโปรแกรม 
การเรียนการสอนไมเปนไปตามหลกัสูตร ปญหาเรื่องแบบเรียนไมเพียงพอ ปญหาเรื่องการสอน ไมเปน 
ไปตามปรัชญาที่ตองการใหผูเรียนคิดเปน แกปญหาเปน มุงใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนการสอน  
ปญหา เร่ืองการขาดสื่อวัสดุอุปกรณในการเรยีนการสอน และปญหาพฤตกิรรมการสอนของคร ู พฤตกิรรม
การสอนของครนูอกจากถกูจํากัดโดยความรู ทักษะ และทัศนคติตอการสอน และยังถูกาํกัดโดยขาดแคลน 
เร่ืองของเทคโนโลยี อีกดวย ครูสวนหนึ่งนยิมสอน โดยวิธีบรรยายหนาชั้น  ไมคอยใชวิธีอธิปราย หรือ
สงเสริมใหผูเรียนรูจักคิด ซึ่งมักจะอางวา นกัเรียนไมชอบเรียน แตปญหานั้นอาจจะเกิดจากตัวผูสอนเอง
ก็เปนได  เชน ขาดความชาํนาญในการใชส่ือ หรือยดึติดกับการสอนในลักษณะเดิมๆ ไมคอยให
ความสาํคัญกบัเทคโนโลยีมากนกัเพราะเห็นวาเปนเรื่องทีย่าก  (ชาํนาญ  นิศารัตน.  2525: 9) 
  วิทยาศาสตร มีความสาํคัญอยางยิ่งในสังคมยุคปจจุบัน และอนาคต เพราะวิทยาศาสตร 
เกีย่วของกับชวีิตของคนทุกคนทัง้ในการดาํรงชีวติประจาํวนัและในงานอาชพีตางๆ เครื่องมอืเครื่องใช  
เครื่องอํานวยความสะดวกในชวีิต และในการทาํงาน  ลวนเปนผลของความรูทางดานวทิยาศาสตร  
ผสมผสานกับความคิดสรางสรรคและศาสตรอ่ืนๆ วิทยาศาสตรชวยทําใหคิดไดรูจักพัฒนาความคิด  
ที่เปนเหตุเปนผล  คิดสรางสรรค  คิดวิเคราะห  มทีักษะในการคนควาหาความรู ความสามารถ ใน
การแกปญหาอยางเปนระบบ  เนื่องจากโลกยุคปจจุบัน ชีวิตของคนเราตองเกี่ยวของกับแสง และนํา
หลักการเกี่ยวกับการเดินทางของแสงมาใชอยูตลอดเวลา โดยเฉพาะเกี่ยวกบัเทคโนโลยีตางๆ ที่ชวย
อํานวยความสะดวกใหกบัการดําเนนิชีวิตของคนเราในแตละวนั จําเปนอยางยิง่ทีห่ลกัสูตรการศึกษา
ตองใหความสําคัญกับวิชาทีเ่กี่ยวของ  ฝกทักษะในการแกปญหา ในเชิงวิทยาศาสตร เพื่อนําไปใช
แกปญหาในชวีิตประจาํวนั โดยนาํหลกัการทางวทิยาศาสตรการใชทรัพยากรธรรมชาติอยางประหยดั  
เพื่อความอยูรอดในการครองชีพ จะเหน็ไดวา ผูเรียนในทุกระดับชวงชัน้มปีญหาในดานการเรียนวิชานี้ 
เปนจํานวนมาก โดยเฉพาะการทดลอง การสรางสมมุติฐาน อีกทั้งสถานศึกษาบางแหงขาดบุคลากร 
ที่มีความเชี่ยวชาญในดานวิทยาศาสตร นกัเรียนในบางชวงชัน้ ไมไดรับการฝกทักษะ หรือปูพื้นฐาน
มากอน การจัดกระบวนการเรียนการสอนในวิชานี ้ไมเปนไปตามขั้นตอนขาดความตอเนื่อง จึงทําให 
เกิดความลมเหลวในการจัดกระบวนการเรยีนการสอนในวิชานี้    
 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร มีบทบาทสําคัญมากในปจจุบัน ไมวา จะเปนดานอุตสาหกรรม 
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การคมนาคม ดานวิทยาศาสตรการแพทย ตลอดจนดานการศึกษา ซึ่งเปนสาเหตุสําคัญที่ทาํให
คอมพิวเตอรเขามามีบทบาทในสงัคมเพื่ออํานวยความสะดวกในหลายๆ ดาน และเปนปจจยัหนึ่ง
ในการจัดการศึกษา (ขนิษฐา  ชานนท.  2531: 7)  
 ดังนัน้ บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน (Computer Assisted Instruction) หรือ CAI จึง
เปนนวัตกรรมที่ไดมีการประยุกตใชเทคโนโลยีสมัยใหมมาผสมผสานกันอยางเปนระบบในการนําเสนอ
เนื้อหาความรู และกิจกรรมการสอนตางๆ อยางมีแบบแผน  โดยใชคอมพวิเตอรเปนหลักในการจัด 
การเรียนการสอน ผูเรียนไมจําเปนตองมีทักษะ และประสบการณดานการใชงานคอมพิวเตอร ก็สามารถ
เรียนรูไดโดยงาย จึงทาํใหเกิดประสทิธิภาพในการเรยีนการสอนมากยิง่ขึ้นในยุคที่เครื่องคอมพิวเตอร
มีราคาถูกลง แตมีสมรรถนะสูงขึ้นในระยะแรกการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ยังเปนการนํา 
เสนอเนื้อหาในรูปของขอความผสมกับภาพนิ่ง มีการนาํอปุกรณหลายประเภทมาใช เชน เครื่องวีดีทัศน  
เครื่องฉายสไลด และเครื่องเสียงเชื่อมตอกัน โดยมีคอมพิวเตอรเปนแกนกลาง ทําหนาที่ควบคุม
การทํางานของอุปกรณเหลานี้ทําใหสามารถนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบตางๆ ไดอยางมีประสิทธิภาพ
มากขึ้น  และยงัทาํใหเขาใจเนื้อหาที่เรียนเพิ่มมากขึ้นดวย  (ดิเรก  อุนแกว.  2548: 2)  
 ดังนัน้ จงึสามารถสรุปความหมายของบทเรียนคอมพวิเตอรไดวา คือ การใชคอมพิวเตอร
รวมกบัโปรแกรมซอฟแวรในการสื่อความหมายโดยการผสมผสานสือ่หลายชนิด เชน ขอความ กราฟก 
(Graphic)  ภาพเคลื่อนไหว (Animation)  เสียง (Sound)  และวีดิทัศน (Video)  เปนตน และถาผูใช 
สามารถที่จะควบคุมส่ือใหนําเสนอออกตามตองการไดจะเรียกวา มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive 
Multimedia) การปฏิสัมพันธของผูใชสามารถจะกระทําไดโดยผานทางคียบอรด (Keyboard)  เมาส 
(Mouse) หรือตัวชี้ (Pointer) เปนตน การใชบทเรียนคอมพิวเตอรในลกัษณะปฏิสัมพันธ ก็เพื่อชวย
ใหผูใชสามารถเรียนรูหรือกระทํากิจกรรม รวมทัง้ดูส่ือตางๆ ดวยตนเองได  ส่ือตางๆ ที่นาํมารวมไว 
เชน  ภาพ  เสยีง  วีดิทัศน  จะชวยใหเกิดความหลากหลายในการใชคอมพิวเตอรอันเปนเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรในแนวทางใหมที่ทาํใหการใชคอมพิวเตอรนาสนใจ และเราความสนใจเพิ่มความสนกุ 
สนานในการเรียนรูมากยิ่งขึ้น และนอกจากนี้ คอมพิวเตอรนับวาเปนอุปกรณที่สําคัญในการผลิตสื่อ
การสอนประเภทตางๆ เปนอยางมาก โดยเฉพาะการสรางบทเรียนคอมพวิเตอร เพราะบทเรียน
คอมพิวเตอร สามารถนําเสนอการสอนแทนผูสอน และผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง การสราง
บทเรียนคอมพวิเตอรในปจจุบันจะพบวา มกีารนําสือ่ประสมหรือมัลติมเีดีย (Multimedia) เชน  ขอความ 
เสียง  ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว ฯลฯ  เขามาชวยในการนําเสนอเนื้อหาซึง่จะชวยเพิ่มประสทิธิภาพ
การนําเสนอเนื้อหาไดเปนอยางมาก ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรไดรับความนิยมอยางแพรหลายเปน 
อยางมาก (พลัลภ  พิริยะสรุวงค.  2541: 9 – 10) 
 ในปจจุบันนี ้การวิจยัเกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอน ทัง้ในและตางประเทศที่มีอยู ซึ่งมทีั้ง
ขอความ  ภาพนิง่  ภาพเคลื่อนไหว และเสียงรวมกนัได แตยังจาํเปนตองใชอุปกรณหลายประเภท
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รวมกนั  ตอมาประมาณ พ.ศ. 2535 ไดมกีารปรับปรุงดวยวิธกีารนาํเสนอบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน  
โดยไดสอดแทรกเนื้อหาในรูปของเสียง และภาพเคลื่อนไหวเขามาเปนสวนหนึ่งของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนหรือกลาวนยัหนึ่งก็คือ การรวมเนื้อหาทกุรูปแบบเขาดวยกนัและนําเสนอดวยเครื่องคอมพวิเตอร 
(ปทมาพร  เยน็บํารุง.  2541: 67)  
 จากรายละเอยีด ดังกลาวขางตน สงผลใหผูวิจัย เกิดความสนใจ กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร ยิ่งไปกวานัน้ จากการที่ผูวิจยัไดทาํการสํารวจสภาพเบื้องตนในการจดัการเรียนการสอน 
ของครูผูสอนในโรงเรียน พระหฤทัยคอนแวนต กรุงเทพมหานครก็พบวา ส่ือทางการเรียนการสอน
ในปจจุบัน ที่เปนยงัไมมีการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนวิชาวทิยาศาสตร ใน
การสอนจะใชหลักของการทดลองเปนสาํคัญ และมีการสอดแทรกการเรียนการสอนในลักษณะอืน่  
เชน ภาพประกอบการสอน จากการสัมภาษณอาจารยผูสอนวิชาวทิยาศาสตร พบวา ยังมีปญหา
เกิดกับผูเรียนดวยเชนกนั โดยเฉพาะในสวนของอัตราสวนของผูเรียนตอครูผูสอนที่มีมากเกนิทีค่รู
จะใหความสนใจไดหมด รวมทัง้ครูผูสอนยังตองมีภาระงานทีน่อกเหนอืจากการจัดการเรยีนการสอน 
ดังนัน้ จึงสงผลใหการพัฒนาผูเรียน  จงึปฏิบัติไดไมดีมากเทาที่ควร ซึง่จากปญหาดงักลาวนีเ้อง ครู 
ผูสอนในกลุมสาระนี ้สวนใหญจงึมกีารเสนอแนะวา ส่ือการสอนนาจะเขามามีสวนชวยในการพัฒนา 
การเรียนรูของเด็กไดมากขึ้น รวมทั้ง อาจชวยในการลดปญหาในเรื่องของสัดสวนระหวางครูกับนักเรียน 
ลงไดดวย จากความสาํคัญของการเลือกสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรดังกลาวขางตน ที่ผูวิจยัไดทาํ
การวิเคราะหความจาํเปนในการเรียน (Learning Need Analysis) ข้ึนในเบื้องตน โดยใชวิธีการวัด
ความจําเปนจากภายในที่เนนการสัมภาษณครูผูสอนเกี่ยวกับสภาพปญหาที่เกิดขึ้น ในการจัดการเรียน 
การสอนในกลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร สงผลใหผูศึกษาสนใจที่จะทําการศึกษา และพัฒนาสื่อ
การเรียนการสอน ในกลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรข้ึนในลาํดับตอไป  นอกจากนี้ ยังพบวา จาก
การจัดเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร ชวงชั้นที ่2 ประถมศึกษาชัน้ที่ 4 ในเรื่องแสงนัน้ 
มปีญหาอยางมาก ในเรื่องของความเขาใจ ในเรื่องของการเดินทางของแสง  การสะทอนของแสง 
ในลักษณะที่ตางกัน และการหักเหของแสง ซึ่งการเรียนการสอนในลักษณะการใชรูปภาพนั้น มีความ 
เขาใจยาก ถาเปรียบเทียบกับการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมาใช  เพราะจะทําใหเห็นภาพที่ชัดเจนขึ้น 
โดยทาํใหภาพที่สอนในบทเรยีนมกีารเคลื่อนไหวได และมเีสียงประกอบและยังทําใหเกดิความนาสนใจ 
ในการเรียนเพิ่มข้ึนดวย เพราะมีความแตกตางจากที่เคยไดสัมผัสมาในการเรียนการสอน ในรูปแบบ 
เดิมนั้นเอง  
        จากเหตุผลดังกลาว ประกอบกับขอดีของการนาํเทคโนโลยีเขามาชวยแกไขปญหาการจัด 
การเรียนการสอนของบทเรียนคอมพวิเตอร ผูวิจัยมีความเหน็วาการพฒันาการเรียนรูโดยการเรยีน
ดวยตนเอง จากการสรางบทเรียนคอมพวิเตอร จะสามารถชวยลดความแตกตางระหวางบุคคลไดเปน
อยางด ี และเกิดความเขาใจมากขึน้ในการเรียนการสอน และนักเรียนยงัสามารถเรียนรูไดหลายครั้ง
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จนเกิดความเขาใจ และยงัสามารถวดัความเขาใจไดดวย โดยการทําแบบทดสอบหลงัเรียน ดังนัน้ ใน
การศึกษาวิจยัครั้งนี้ผูวิจยัจงึตองการศึกษาและพัฒนาออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร เร่ืองแสง และ
คุณสมบัติของแสง สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที่ 2 (ระดับประถมศึกษาปที ่4) ข้ึน  เพื่อใหเกิดประโยชน
ในการเรียนการสอน และเปนแนวคิดในการสรางสื่อชนดินี้ เพื่อใหแพรหลายในวงการศึกษา และ
ยังเปนการสงเสริมการใชบทเรียนคอมพวิเตอรในการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตรตอไป 
 
ความมุงหมายในการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรเร่ืองแสงและคุณสมบัติของแสง สําหรับนกัเรยีนชวงชัน้ที ่2  
(ระดับประถมศึกษาปที่ 4)  ใหมีคุณภาพตามเกณฑ  
 2. ผลการวิจยั จะเปนขอมูลประกอบการตัดสินใจของผูเกีย่วของทางการศึกษาในการนํา
บทเรียน คอมพิวเตอร เร่ืองแสงและคุณสมบัติของแสงไปใชในการเรียนการสอน 

 
      ความสาํคัญของการวิจัย 

 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอร สําหรับเรียนดวยตนเอง วิชาวทิยาศาสตรเร่ืองแสง และคุณสมบัติ 
ของแสงที่มีคุณภาพ  
 2. เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรในเนื้อหาวิชาอื่น ๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรและกลุมตัวอยางที่ใชในงานวิจัย 
   ประชากรที่ใชในงานวิจยั 
    ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบดวยผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา ผูเชี่ยวชาญ 
ทางดานเทคโนโลยกีารศึกษา และนักเรียนชวงชัน้ที่ 2 (ประถมศึกษาปที ่4) โรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต 
กรุงเทพมหานคร  ที่กาํลังศึกษาในภาคเรยีนที ่2  ปการศกึษา 2550  จํานวน  7 หองเรียน  ทัง้หมด 
350 คน 
   กลุมตัวอยางที่ใชในงานวจิัย 
    กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรเร่ือง แสงและคุณสมบัติ 
ของแสง  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 แบงได  3 กลุมตัวอยาง  ดังนี ้
     กลุมที ่1  เปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  จาํนวน  3 คน ไดมาจากการเลือกกลุม
ตัวอยาง ดวยการเจาะจง (Purposive Sampling) และเปนผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา  
จํานวน  5 คน ไดมาจากการเลือกกลุมตัวอยางดวยการเจาะจง (Purposive Sampling)  แบงเปน
ผูประเมินคุณภาพบทเรียน  2 รอบ  ดังนี ้
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      รอบที ่1  ผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา  จาํนวน  3 คน 
       ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา  จาํนวน  3 คน 
      รอบที่ 2  ผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  จํานวน  5 คน 
     กลุมที ่2 กลุมตัวอยางที่ใชศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรเร่ืองแสง และ 
คุณสมบัติของแสง สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2 เปนนกัเรยีนชั้นประถมศกึษาปที ่4 ของโรงเรียน พระหฤทยั 
คอนแวนต กรุงเทพมหานคร ที่กําลงัศึกษาในภาคเรียนที ่2  ปการศึกษา 2550 โดยวิธีการสุมอยางงาย 
(Sample Random Sampling) 1 หองเรียน  จํานวน  41 คน 

 
เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
 เนื้อหาที่ใชในการวิจยัครั้งนี ้ เปนเนื้อหาจากหลกัสูตรสถานศกึษา ในกลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร เร่ือง แสง และคุณสมบัติของแสง สําหรับนกัเรยีนชวงชัน้ที ่2 (ระดับประถมศึกษาปที ่4)  
ตามหลกัสูตรการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศักราช 2544 กรมวิชาการกระทรวงศกึษาธิการ  ประกอบดวย 
4 เร่ือง  ดังนี ้
   เร่ืองที่ 1  การเดินทางของแสง 
   เร่ืองที่ 2  แสงกับตัวกลาง  
   เร่ืองที่ 3  การสะทอนของแสง 
   เร่ืองที่ 4  การหักเหของแสง 
  
นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร หมายถึง ส่ือการเรียนการสอนที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้น มีรูปแบบ
เปนบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ืองแสงและคุณสมบัติของแสง สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 โดยมีการ
นําเสนอเนื้อหารายวิชา ดวยการรวมสื่อประเภทสื่อประสมตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
และเสียงประกอบ โดยมีการพัฒนาอยางเปนระบบ เพื่อใหบทเรียนคอมพิวเตอร มีความนาสนใจ 
และมีปฏิสัมพันธโตตอบ ระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร ซึ่งผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 
ทําใหเกิดความนาสนใจในการเรียนเพิ่มมากขึ้น 
 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร หมายถึง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร  เร่ืองแสง
และคุณสมบัติของแสง  บนหลกัการทางทฤษฎีดานเทคโนโลยทีางการศกึษา แลวจงึนําไปให
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  และผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษาประเมนิคุณภาพ  จากนัน้
นําไปปรับปรุงจนมีประสิทธภิาพตามเกณฑที่ไดกาํหนดไว 
             3. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร หมายถงึ ผลการประเมนิคุณลกัษณะดานเนือ้หา
และดานเทคโนโลยกีารศึกษาของบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ืองแสงและคุณสมบัติของแสงในวทิยาศาสตร  
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สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2  จากความคิดเหน็ของผูเชีย่วชาญทางดานเนื้อหาและผูเชีย่วชาญทางดาน
เทคโนโลยกีารศึกษาตองมีคาเฉลี่ยอยางนอยตั้งแต 3.51 ข้ึนไป 
 4.  ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร  หมายถงึ  จาํนวนนักเรยีนที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรียน
ดวยบทเรยีนคอมพิวเตอร เร่ืองแสงและคณุสมบัติของแสงในวทิยาศาสตร นักเรียน ชวงชัน้ที ่2 ชั้น
ประถม ศึกษาปที่ 4  จําแนกตามระดบัผลการเรียน  ดังนี ้
 
   ระดับคะแนน     ระดับผลการเรียน 
    80 ข้ึนไป       4 
    70 – 80        3 
    60 – 69        2 
    50 – 59        1 
    ตํ่ากวา 50       0 
 ซึ่งเกณฑการประเมินที่ใช  คือ  
 ระดับผลการเรียน ระดับ 3   และ ระดับ 4 ถือวา ผลการเรียนอยูในระดบั ดี 
 ระดับผลการเรียน ระดับ 2  ถือวา ผลการเรียนอยูในระดบั ปานกลาง 
 ระดับผลการเรียน ระดับ 1 และ ระดับ 0 ถือวา ผลการเรียนอยูในระดบั ตองปรับปรุง 
         
 5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถงึ ความรู ความจาํและความเขาใจในการเรียนบทเรยีน
คอมพิวเตอร เร่ืองแสงและคุณสมบัติของแสงในวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 2 ซึ่งวัดจาก
คะแนนที่ไดจากการทาํแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน ที่ผูวิจยัสรางขึน้ และหาคุณภาพแลว 
 6. ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา หมายถงึ ผูที่มีความรู ความสามารถและประสบการณใน
การทาํงานทางดานการศกึษาวชิาวทิยาศาสตร ระดับปริญญาตร ี อยางนอย 5 ปข้ึนไป หรือระดับ
ปริญญาโทขึน้ไป อยางนอย 3 ป 
 7. ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา หมายถึง ผูที่มีความรู  ความสามารถและ
ประสบการณที่เกีย่วของทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษา ระดับปริญญาตร ี อยางนอย 10 ปข้ึนไป  
หรือ ระดับปริญญาโท อยางนอย 5 ปข้ึนไป  หรือระดับปริญญาเอก อยางนอย 3 ปข้ึนไป 
 
 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ในการวิจัยครั้งนี้  ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของและไดนําเสนอตามหัวขอ 
ตอไปนี้ 
  1.  เอกสารทีเ่กี่ยวของกับการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา 
  2.  เอกสารงานวิจยัที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอร 
  3.  เอกสารทีเ่กี่ยวกับหลกัการและทฤษฎีทางจิตวทิยาการศึกษา 
  4.  เอกสารทีเ่กี่ยวของกับกลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร 
 
1.  เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 1.1  ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศกึษา 
  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development หรือ 
R&D)  เปนการวิจัยทางการศึกษาประเภทหนึง่  ซึ่งมีนกัวิชาการใหความหมายไว  ดังนี ้

  การวิจยัและพฒันาการศึกษา (Educational Research and Development หรือ (R & D) 
เปนการพัฒนาการศึกษา โดยพื้นฐานของการวิจัย เปนกลยทุธ หรือวิธีการสําคญัวิธีหนึ่งทีน่ิยมใช
ในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษาโดยเนนไปที่เหตุผลและตรรกวิทยา เปาหมายหลัก 
คือใชเปนกระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษาอันหมายถงึ วัสดุ
ครุภัณฑทางการศึกษา ไดแก หนงัสือแบบเรียน ฟลม สไลด เทปเสยีง เทปโทรทศัน คอมพวิเตอร  
และโปรแกรมคอมพิวเตอร (ดิเรก  อุนแกว. 2548: 7; อางอิงจาก  พฤทธิ์  ศิริบรรณพิทกัษ.  2531: 
21 – 24) 
 ศักดา  ไชยลาภ (2544: 8) ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาวา  เปนกระบวนการ และการ
ตรวจสอบความถูกตองของผลิตภัณฑและระเบียบวธิีทางการศึกษาโดยอาศัยพืน้ฐานการ วิจัยเปน
กลยุทธ ซึง่มอีงคประกอบในการวิจัยและพัฒนา คือ วตัถุประสงค บุคลากรและระยะเวลาในการ
ทําผลของการพัฒนาจะตองถูกตรวจสอบและหาประสทิธิภาพจนอยูในระดับมาตรฐานที่กาํหนด 
 1.2 ประเภทของการวิจยัและพัฒนาทางการศกึษา 
  ประเภทของการวิจัยและพฒันาสามารถแบงประเภทได  ดังนี ้
  1. การวิจัยและพัฒนาดานวัสดุอุปกรณและครุภัณฑทางการศึกษา การวิจยั และพัฒนา 
ประเภทนี ้ไดแก การวิจัยพฒันาเกีย่วกบัหนังสอืตําราเรียน แบบทดสอบ โปรแกรมคอมพิวเตอร และ
คอมพิวเตอร โตะ – เกาอี ้ เปนตน  เปาหมายของการวจิัยและพฒันามุงไปทีก่ารพฒันาอปุกรณ และ
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ครุภัณฑทางการศึกษา โดยสรางเปนตนแบบเพื่อทดลองใชและขยายผลการนําไปใชในสถานศึกษา
ที่เกีย่วของตอไป 
  2. การวิจยัและพฒันาดานหลักสูตรและวิธีสอน  การวิจัยและพัฒนาประเภทนี้ เปน 
การวิจยัและพฒันาหลักสูตรการศึกษาในระดับตางๆ โดยพิจารณาจากสภาพแวดลอมทางสังคม
และเศรษฐกจิ ตลอดจนทิศทางการพัฒนาชุมชน หรือประเทศเปนตัวกําหนด  นอกจากนัน้ กย็งัเปน
การวิจยัและพฒันาเกีย่วกบัเทคนิควธิีการสอนใหม การวจิัยและพฒันาทางการศกึษาประเภทนีจ้ะมุง
ไปทีก่ารพฒันาหลักสตูรและวิธีสอนใหม ๆ เพื่อใหมกีารนาํไปใชจัดการเรียนการสอนในวงกวางตอไป 
  3. การวิจยัและพฒันาดานอาคารสถานที ่ และส่ิงแวดลอมทางการศึกษา ในการจัด
การศึกษาการวิจัยและพฒันาเพื่อการวางแผนออกแบบการใชอาคารสถานที ่ และการจัดสิ่งแวดลอม
ทั้งในหองเรียน และนอกหองเรียนใหเอื้อตอการจัดสภาพการณการศึกษา มีความจําเปนอยางยิ่ง 
เพราะ เปนการทําใหเกิดประโยชนสูงสุดในการใชอาคารสถานที ่และส่ิงแวดลอมทั้งใน และนอกหองเรยีน 
จะชวยใหเกดิการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้  (พนาร ี สายพฒันะ.  2546: 8) 
 การดําเนินการวิจยัและพฒันา 
  บอรก และ กอลล  (Borg ; & Gall. 1989: 784 – 785)  การวิจยัและพฒันามีข้ันตอน
ที่สําคัญ 10 ข้ันตอน  ดังนี้  
   1.  กาํหนดผลติภัณฑและรวบรวมขอมูลทีจ่ะทาํการพัฒนา จะตองกําหนดใหชัดเจน
วา ผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนา คืออะไร โดยตองกําหนดลักษณะทัว่ไป รายละเอียด
ของการใช และวัตถุประสงคของการใช  รวมถงึการศกึษาทฤษฎ ีและเอกสารงานวิจยัที่เกีย่วของ และ
การสังเกตภาคสนามทีเ่กีย่วของกบัการใชผลิตภัณฑทางการศึกษาทีก่ําหนดที่สนับสนนุการวิจยั และ
พัฒนา เกณฑในการเลือกกาํหนดผลิตภัณฑการศึกษาที่จะวิจยัและพัฒนา อาจม ี 4 ขอ คือ 
     1.1  ตรงกับความตองการและจําเปนหรือไม 
     1.2  ความกาวหนาทางวิชาการมีเพียงพอในการที่จะพฒันาผลผลิตที่กําหนด
หรือไม 
     1.3  บุคลากรที่มีอยูมทีักษะความรูและประสบการณจําเปนตอการวจิยัและ
พัฒนานั้นหรือไม 
     1.4  ผลผลิตนัน้จะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 
   2.  วางแผนการวิจัยและพฒันา 
     การวางแผนวิจัยและพัฒนาประกอบดวย การกําหนดวตัถุประสงคของการใช 
ผลผลิตประมาณการคาใชจาย กําลงัคน และระยะเวลาที่ตองใช เพื่อศึกษาความเปนไปได 
   3.  พัฒนารูปแบบข้ันตอนของการผลิต 
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     ในขั้นตอนการพัฒนารูปแบบนี ้จะเปนขั้นตอนการวางแผนออกแบบ และดําเนินการ
สรางผลิตภัณฑตามขัน้ตอนที่ไดวางไว 

 4.  ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที่ 1 
  การนาํผลิตภัณฑที่ออกแบบ และจัดเตรียมไวไปทดลองใช เพื่อทดสอบหาคุณภาพผลติ-
ภัณฑ โดยทดสอบกับ 1 ถึง 3 โรงเรียน  ใชกลุมตัวอยางกลุมเล็กประมาณ 6 – 12 คน  ทําการประเมินผล
โดยใชแบบสอบถาม  การสังเกต  และการสัมภาษณแลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
 5. ปรับปรุงผลติภัณฑคร้ังที่ 1 
      นําขอมูลทีไ่ดจากการทดลองในขั้นตอนที ่1, 2, 4 มาใชในการพิจารณาปรับปรุง 
 6.  ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที่ 2 
  การดําเนินงานในขั้นตอนนี้ จะนําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงแลวไปทําการทดลอง เพื่อทดสอบ
คุณภาพผลิตภัณฑ โดยทดสอบกับ 5 ถงึ 15 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง 30 – 100 คน ทาํการประเมนิผล 
เชิงปริมาณ โดยการใช Pre-test กับ Post – test นําผลทีไ่ดไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใช 
ผลิตภณัฑ อาจจะมีกลุมควบคุมการทดลองดวยก็ได 
 7.  ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที ่2  
  นําขอมูลที่ไดจากการทดลองในขั้นตอนที ่1, 2, 6 มาใชในการพิจารณาปรับปรุง 
 8.  ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที่ 3 
  ข้ันตอนนี ้ จะเปนการนําเอาผลิตภัณฑที่ปรับปรุงไปทดลอง เพื่อทดสอบคุณภาพของ
การใชงานของผลิตภัณฑ โดยการใชตามลาํพงัในโรงเรยีน ม ี10 ถงึ 30 โรงเรียน ซึง่ไดใชกลุมตัวอยาง 
ประมาณ 40 – 200 คน ประเมนิผล โดยใชแบบสอบถาม การสงัเกต และการสัมภาษณแลวรวบรวม 
ขอมูลเก็บรวบรวมเอาไว  
 9.  ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที ่3 
  นําขอมูลและผลการทดลองในขั้นตอนที่ 1, 2, 8  มาพิจารณาปรับปรุง เพื่อผลิต และ
เผยแพร 
 10.  การนาํไปใช 
  เสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและพฒันา ผลผลิตในที่ประชุมสัมมนาทางวิชาการ
สงไปเผยแพรในวารสารทางวิชาการ และติดตอกับหนวยงานทางการศึกษา เพื่อจดัทําผลผลิตทาง 
การศึกษาเผยแพรไปใชในโรงเรยีนตางๆ  
 โดยสรุปแลว การวิจัยและพัฒนาเปนรูปแบบการวิจัยที่จะทําใหการวิจัยการศึกษาทั้งการวิจัย 
พื้นฐานและการวิจัยประยุกตไดรับการนําไปใชในการปรับปรุงหรือพฒันาการศึกษามากขึ้น เพราะ 
การวิจยัและพฒันานัน้ จะเนนการพฒันาผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชในการจัดการศึกษาไดอยาง
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กวางขวาง ข้ันตอนการวจิัยและพัฒนาสวนใหญเหมือนขัน้ตอนการวิจยัการศึกษา สวนในขัน้ตอนที ่7 
เหมือนขั้นตอนเชิงประมวลผล (Evaluation Research) อีกดวย การที่สงเสริม และสนบัสนุนการวิจยั
และพัฒนาทางการศึกษาในเมืองไทย จึงไมเปนสิ่งที่ยากจนเกินไป เพราะการวิจัยการศึกษาไดเจริญ 
กาวหนาในประเทศไทยมาเปนเวลานาน ดังนัน้ หากวงการวิจยัการศกึษาของไทย จะหนัมาสนใจ
การวิจัยพัฒนาเพิ่มข้ึนกจ็ะเปนการทําใหมีการนําผลการวิจัยการศึกษาไปใชกันอยางกวางขวาง และ 
เดนชัดยิ่งขึน้ในอนาคต  (บุญสืบ  พนัธดี.  2537: 84 – 85) 
 
2.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอร 
      2.1  ความหมายของคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  มีผูใหความหมายคําวา มัลติมีเดีย ไวดังตอไปนี้ 
  ราชบัณฑิตยสถาน (2538: 941) มัลติมีเดีย คือ กระบวนการ หลายวธิีการหลายรูปแบบ 
หลายวิธทีาง วิธีการศึกษา หลายรูปแบบ 
  ยืน ภูวรวรรณ (2538: 159) ไดใหความหมายของคาํวา มัลติมีเดียวา มัลติ แปลวา 
หลากหลาย  มีเดีย แปลวา ส่ือ  มัลติมีเดยี  จงึหมายถงึ ส่ือหลายอยาง ส่ือ หรือตัวกลาง คือ ส่ิงที่
จะสงความเขาใจระหวางกนัของผูใช  เชน  ขอมูล ตัวอกัษร รูปภาพ เสียง ภาพเคลือ่นไหว วีดิทัศน 
และอื่นๆ อีกทีน่ํามาประยกุตรวมกัน  เปนตน 
  บุปชาติ ทฬัหกิรณ (2538: 25) คําวา มัลติมีเดียคือ การประสมประสาน อักขระ เสยีง  
ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดิทัศน ส่ือความหมายขอมูลผานคอมพิวเตอรไปสูผูใชโปรแกรม 
  ศรีศักดิ์ จามรมาน (2539) มัลติมีเดีย คือ การรวมกนัในระบบดิจิตอลที่สรางขึน้ โดย
การผสมผสานกันระหวางเสยีง วีดิทัศน ขอความตวัอักษร กราฟก และภาพเคลื่อนไหว และการรวมกนั
ทําใหเกิดปฏิสัมพันธโตตอบกันทั้งระบบ 

  กิดานนัท  มลิทอง (2543: 267)  ไดใหความหมายไววา ส่ือประสม  หมายถงึ  การนาํ
ส่ือหลายๆ ประเภทมาใหรวมกันทั้งวัสดุ อุปกรณ และวิธีการ เพื่อใหเกิดประสิทธิภาพ และประสิทธิผล
สูงสุดในการเรียนการสอน  โดยการใชส่ือแตละอยางตามลําดับข้ันตอนของเนื้อหาและในปจจุบันมี
การนาํคอมพวิเตอรมาใชรวมดวย เพื่อการผลิตหรือการควบคุมการทาํงานของอุปกรณตางๆ ในการนาํ 
เสนอขอมูลทัง้ตัวอักษร  ภาพกราฟก  ภาพถาย  ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน และเสียง 

  เจฟโคท (Jeffcoate. 1995: 7) ไดใหความหมายไววา มัลติมีเดีย คือ ระบบสื่อสารขอมูล
ขาวสารหลายชนิดโดยผานสื่อทางคอมพิวเตอร ซึ่งประกอบดวยขอความ ฐานขอมูล ตัวเลข กราฟก 
เสียง และวีดิทศัน 
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  ฮอลล (Hall. 1996) มัลติมีเดีย คือ โปรแกรมซอฟตแวรที่อาศัยคอมพวิเตอรเปนสื่อใน
การนาํเสนอโปรแกรมประยุกต ซึ่งรวมถงึการนําเสนอขอความ สีสัน ภาพกราฟก (Graphic Images)  
ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) และภาพยนตรวีดิทัศน (Full Motion Video) สวน
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia)  จะเปนโปรแกรมประยุกตที่รับการตอบสนองจาก
ผูใชโดย คียบอรด (Keyboard)  เมาส (Mouse)  หรือตัวชี้ (Pointer)  เปนตน  

 ดังนัน้ จงึสามารถสรุปความหมายของมัลติมเีดียไดวา คือ การใชคอมพวิเตอรรวมกบัโปรแกรม 
ซอฟแวรในการสื่อความหมาย  โดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน ขอความ กราฟก (Graphic)  
ภาพเคลื่อนไหว (Animation)  เสียง (Sound) และวีดิทศัน (Video) เปนตน และถาผูใชสามารถที่
จะควบคุมส่ือใหนําเสนอออกตามตองการไดจะเรียกวา มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia)  
การปฏิสัมพนัธของผูใชสามารถจะกระทาํได โดยผานทางคียบอรด (Keyboard)  เมาส (Mouse)  
หรือตัวชี้ (Pointer) เปนตน การใชมัลติมีเดียในลักษณะปฏิสัมพันธ ก็เพื่อชวยใหผูใชสามารถเรียนรู
หรือกระทาํกิจกิจกรรม รวมทั้งดูส่ือตางๆ ดวยตนเองได ส่ือตางๆ ที่นาํมารวมไวในมัลติมีเดีย เชน  
ภาพ เสยีง วีดิทัศน จะชวยใหเกดิความหลากหลายในการใชคอมพวิเตอร อันเปนเทคโนโลยีคอมพวิเตอร
ในแนวทางใหมที่ทาํใหการใชคอมพวิเตอรนาสนใจ และเราความสนใจเพิม่ความสนกุสนานใน การเรียนรู
มากยิง่ขึ้น  (พลัลภ  พิริยะสรุวงค.  2541: 9 – 10) 
 2.2 องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร 
  บทเรียนคอมพวิเตอรเปนการผสมผสานระหวางสื่อตางๆ นําเสนอโดยผานคอมพวิเตอร
เพื่อใหการนําเสนอทํางานอยางมีระบบจะตองประกอบดวยองคประกอบตางๆ ที่เปนการผสมผสาน 
ระหวางสื่อตาง  ๆนําเสนอโดยผานคอมพิวเตอร เพื่อใหการนําเสนอทาํงานอยางมีระบบจะตองประกอบดวย
องคประกอบตางๆ ดังนี ้
  พัลลภ พิริยะสรุวงศ (2541: 11 – 12) ไดกลาวถงึองคประกอบของบทเรยีนคอมพวิเตอร 
มัลติมีเดียเปนประเภทตางๆ ดังนี ้
   1. ตัวอักษรถือวาเปนองคประกอบพื้นฐานที่สําคัญในการเขียนโปรแกรมมลัติมีเดีย 
โปรแกรมประยุกต โดยมากมีตัวอักษรใหผูเขียนเลือกไดหลายๆ แบบ และสามารถที่จะเลือกสีของ
ตัวอักษรไดตามตองการ นอกจากนั้น ยังสามารถกําหนดขนาดของตัวอักษรไดตามตองการ การโตตอบ 
กับผูใชก็ยงันยิมใชตัวอักษรรวมถึงการใชตัวอักษรในการเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธได เชน การคลกิ
ไปที่ตัวอักษรเพื่อเชื่อมโยงไปสูการนาํเสนอ เสียง ภาพ  กราฟกหรือเลนวีดิทัศน เปนตน นอกจากนี้ 
ตัวอักษรยงัสามรถนํามาจัดเปนลักษณะของเมนเูพื่อใหผูใชเลือกขอมูลที่จะศึกษาได 
   2. เสียงในมัลติมเีดยีจะจัดเก็บอยูในรูปของขอมูลดิจิตอลและสามารถเลนซ้ําได
จากเครื่องคอมพิวเตอรการใชเสียงในมัลติมีเดีย เพื่อนําเสนอขอมูลหรือสรางภาพแวดลอมใหนาสนใจ 
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ยิ่งขึ้น เชน เสยีงน้ําไหล เสยีงหัวใจเตน เปนตน เสียงสามารถใชเสริมตัวอักษรหรือนําเสนอวัสดุที่
ปรากฏบนจอภาพไดเปนอยางด ีเสียงที่ใชรวมกับโปรแกรมประยุกต สามารถบนัทึกเปนขอมูลแบบ
ดิจิตอลจากไมโครโฟน แผนซีดี  เทปเสียง และวิทยุ  เปนตน 
   3. ภาพนิง่เปนภาพกราฟกที่ไมมกีารเคลื่อนไหว เชน ภาพถายหรือภาพวาด เปนตน  
ภาพนิง่ มีบทบาทสาํคัญตอมัลติมีเดียมาก ทั้งนีเ้นื่องจาก ภาพจะใหผลในเชงิของการเรียนรูดวย
การมองเหน็  ภาพนิง่สามารถผลิตไดหลายวิธ ี เชน  การวาด  การสแกนภาพ  เปนตน 
   4. ภาพเคลื่อนไหว หมายถงึ การเคลือ่นไหวของกราฟก เชน การเคลือ่นไหวของ
ลูกสูบ และวาลวในระบบการทํางานของเครื่องยนต 4 จังหวะ  เปนตน ซึ่งจะทาํใหสามารถเขาใจ
ระบบการทาํงานการทาํงานของเครื่องยนตไดเปนอยางดี ดังนัน้ ภาพเคลื่อนไหว จึงมีขอบขายตัง้แต
การสรางภาพดวยกราฟกอยางงาย จนถงึกราฟกที่มีรายละเอียดแสดงการเคลื่อนไหว 
   5. การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ หมายถงึ การที่ผูใชมัลติมีเดยีสามารถเลือกขอมูล 
ไดตามตองการ โดยใชตัวอกษรหรือปุมสําหรับตัวอักษร ที่จะสามารถเชื่อมโยงไดเปนตัวอักษรที่มสีี
แตกตางจากอกัษรตัวอื่นๆ สวนปุมก็จะลกัษณะคลายกบัปุม เพื่อชมภาพยนตร หรือคลิกลงบนปุม
เพื่อเขาหาขอมูลที่ตองการ หรือเปลี่ยนหนาตางของขอมูลตอไป  
   6. วีดิทัศน การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวของกับการนาํเสนอภาพยนตร ซึ่งอยู
ในรูปของดิจิตอลรวมเขาไปกับโปรแกรมประยุกตที่เขียนขึ้น  โดยทั่วไปของวีดิทัศน จะนําเสนอดวย
เวลาจรงิที่จาํนวน 30 ภาพตอวินาท ีในลกัษณะนี้จะเรียกวา วีดิทัศนดิจิตอล (Digital Video)  คุณภาพ 
ของวีดิทัศนดิจิตอลจะทัดเทยีมกับคุณภาพที่เหน็จากโทรทัศน  ดังนั้น ทัง้วีดิทัศนดิจติอล และเสียง  
จึงเปนสวนที่ผนวกเขาไปสูการนําเสนอ และการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย วีดิทัศนสามารถนําเสนอ
ไดทันทีดวยจอคอมพิวเตอร ในขณะที่เสียงสามารถออกไปยังลําโพงภายนอกได โดยผานการดเสียง 
  นอกจากนี ้มนตชัย  เทียนทอง (2545: 83 – 85) ไดกลาวไววา บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดยีไมใชเทคโนโลยเีดีย่วๆ เพียงลาํพัง แตเปนการรวมเทคโนโลยหีลายอยางเขาดวยกัน เพือ่ให 
เกิดความสมบูรณในการออกแบบ และใชงานเทคโนโลยีเหลานี้ ไดแก เทคโนโลยีไมโครคอมพิวเตอร 
เทคโนโลยีจอภาพ เทคโนโลยีอุปกรณนําเขา และแสดงผลขอมูล เทคโนโลยกีารเกบ็บันทกึขอมูล 
เทคโนโลยีการยอขนาดขอมลู เทคโนโลยคีอมพิวเตอรเครือขายเทคโนโลยีซอฟทแวร และเทคนคิ
วิธีการนําเสนอขอมูล  มัลติมีเดียเกี่ยวของกับส่ือและวธิกีารจํานวน  5 สวน  ดังตอไปนี ้
   1.  ขอความ (Text) 
   2.  เสยีง (Sound) 
   3.  ภาพ (Picture) 
   4.  ภาพวีดิทัศน (Video) 
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   5.  การปฏิสัมพันธ (Interaction) 
  รายละเอียดของสื่อ และวิธกีารแตละสวน มีดังนี ้
   1. ขอความ (Text) จัดวา เปนองคประกอบพื้นฐานของมัลติมีเดีย หลักการใช
ขอความมีอยู 2 ประการคือ ใชเพื่อนําเสนอขอมูลเพื่อวัตถุประสงคอยางอื่นๆ เชน เปนพอยท (Point)  
เพื่อเชื่อมไปยงัโนด (Note) ที่เกีย่วของในไฮเปอรเท็กซหรือไฮเปอรมีเดีย เนื่องจากขอความอานงาย  
เขาใจงาย แปลความหมายตรงกันและออกแบบงายกวาภาพขอความจึงจัดวาเปนสื่อพื้นฐานของ
มัลติมีเดีย 
   2. เสียง (Sound) เปนสื่อมัลติมีเดียรูปแบบหนึ่งที่เปนเกณฑมาตรฐานของระบบ 
งานคอมพวิเตอรที่ผูใชมักจะตักสินวา เปนระบบงานเหลานัน้เปนมลัติมีเดียหรือไม เสียงประกอบดวย  
เสียงบรรยาย เสียงดนตรี เสยีงผลพเิศษตางๆ ซึ่งเมื่อใชรวมกันอยางเหมาะสมแลว จะทาํใหระบบ 
งานมัลติมีเดีย มีความสมบรูณ สรางความเราใจและชวนใหติดตามการสราง หรือการใชเสียงใน
เครื่องคอมพิวเตอร  จะตองอาศัยแผงวงจรเสียงและโปรแกรม 
   3.  ภาพ  (Picture)  ภาพที่ใชในงานมัลติมีเดยีแบงออกเปน  2 ประเภท  ไดแก 
    3.1  ภาพนิง่  ไดแก  ภาพบิตแมพ (Bitmap) และภาพเวก็เตอรกราฟฟก (Vector 
Graphic) 
      3.1.1 ภาพบิตแมพ เปนภาพที่เกิดจากกลุมของบิตที่ใชแทนภาพ และสี
ในแตละโปรแกรมจะมีภาพสีตางๆ เก็บไวนาํออกมาใช หรือปรับแตงแกไข โดยเปนภาพที่เกิดจาก
การสแกนจากเครื่องสแกนเนอร  เชน  ภาพถายจากของจริง  ภาพสไลด  เปนตน 
      3.1.2 ภาพเวก็เตอรกราฟฟก เปนภาพที่เก็บองคประกอบของการสราง
แบบแปลน โดยใชวิธีการแบงขนาดของภาพในการสราง มีสเกลละเอียดและเที่ยวตรงเหมาะสําหรับ
วาดภาพโครง หรือรายละเอยีดของอุปกรณตางๆ  
    3.2  ภาพเคลือ่นไหว เปนภาพที่เกิดจากการนําภาพที่เกดิขึ้นอยางตอเนื่องมา
แสดงติดตอกันดวยความเร็วที่สายตาไมสามารถจับภาพได จึงปรากฏเปนการเคลื่อนไหวที่ตอเนื่อง
โดยทัว่ไปมักจะเรียกภาพเคลื่อนไหววา แอนนิเมชั่น  (Animation)  ซึง่หมายถึง ภาพที่สรางขึ้นโดย
ใชโปรแกรมเชนเดียวกับการถายทําภาพยนตรภาพเคลื่อนไหวที่สรางขึ้นจะมีการเคลื่อนไหวในแตละ
เฟรม ซึ่งภาพแตละเฟรมจะมีแตกตางกนัที่แสดงถึงลาํดับข้ันการเคลือ่นไหวที่มกีารออกแบไวกอน 
ภาพแอนนิเมชั่น  ยงัรวมถึงภาพแบบมอรฟฟง  (Morphing)  ที่เปนการสอดแทรกภาพอืน่ใหแทรก
เขามาโดยใชเทคนิคตางๆ เขาชวย  ตัวอยาง  เชน  การเปลี่ยนภาพจากหนาผูชายกลายเปนหนา
ผูหญิง  เปนตน 
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   4. ภาพวีดิทัศน (Video) เปนภาพที่เกิดจากการถายทอดดวยกลองวีดิทัศน และ
นํามาแปลงใหเปนระบบดิจติอล โดยการบีบอัดสัญญาณวีดิทัศนใหมจีํานวนเลก็ลงตามมาตรฐาน
ของการลดขนาดขอมูล เชน MPEG วิธีการดังกลาวนี ้สามารถบีบอัดขอมูลไดทั้งสัญญาณภาพ และ 
สัญญาณเสยีง โดยใชวิธกีารจับสัญญาณความแตกตางระหวางภาพกอนหนานัน้กบัภาพถัดไป แลว
นํามาประมวลผลภาพตามขั้นตอน  ทาํไมตองเก็บขอมลูใหมทัง้หมดสวนใดทีเ่หมือนเดิมก็เก็บภาพ
เกามาใช ขอมูลภาพใหมจะเปนการแสดงความแตกตางกับภาพกอนหนานั้นเทานัน้ การบีบอัด และ 
การขยายบิตใหเทาเดิมนี ้ทําดวยความเร็วประมาณ 1.5 MB ตอวนิาท ีนอกจากนี ้ยังมีเทคนิคอืน่ๆ อีก 
  รูปแบบของสื่อมัลติมีเดียทัง้หมด สามารถสรุปในรูปแบบของไฟลที่ใชได  ดังนี ้
         ขอความ          :   รูปแบบของไฟล   :   .TXT, .RTF, .DOC 
        เสียง              :   รูปแบบของไฟล   :   .WAV, .MID 
         ภาพนิง่        :   รูปแบบของไฟล   :   .DIB, BMP, .TIF, .GIF, .WMF 
         ภาพแอนิเมชัน่  :   รูปแบบของไฟล   :   .FLC, .FLI, .MMM 
         ภาพวีดิทัศน     :   รูปแบบของไฟล   :   .AVI, .DVI 
   5. การปฏิสัมพันธ (Interaction) เปนการโตตอบกับระบบมัลติมีเดีย แมวา จะไม
อยูในรูปแบบของสื่อ แตก็เปนสวนหนึง่ทีท่าํใหมัลติมีเดียสมบูรณข้ึนจนอาจกลาวไดวา การปฏิสัมพันธ
เปนสวนสาํคัญที่ทําใหผูใชเกิดความประทบัใจ ไดแก การใชแปนพิมพ การคลิกเมาส การสัมผัสหนาจอ 
การใชปากกาแสงหรือการปฏิสัมพันธในรูปแบบอื่นๆ  
  ดังนัน้ ในการสรางคอมพวิเตอรมัลติมีเดียจะตองคํานงึถงึองคประกอบตางๆ ใหสมบูรณ  
ถูกตองตามหลักเกณฑ เพือ่ใหคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมปีระสิทธิภาพ และทาํใหเกดิปฏิสัมพันธกับ
ผูเรียนไดเปนอยางด ี
 2.3 ประโยชนของคอมพวิเตอรระบบมัลติมีเดีย 
  มัลติมีเดีย  ไดเขามามีบทบาทในชวีิตของคนเรามากยิง่ขึน้ โดยมีประโยชน  ดังนี้  
  1.  เสนอสิ่งเราใหกับผูเรียน  ไดแก  เนื้อหา ภาพนิ่ง คําถาม ภาพเคลื่อนไหว  
  2. นาํเสนอขาวสารในรูปแบบที่ไมจําเปนตองเรียงลาํดับ  เชน  บทเรียนมัลติมีเดีย  
  3. สรางสื่อเพือ่ความบนัเทงิ  
  4. สรางสื่อโฆษณา หรือประชาสัมพันธ  
 นอกจากประโยชนดังกลาว  เทคโนโลยีมัลติมีเดีย  ยังมีบทบาทตอ 
  1. การเรียนการสอน อันสงผลใหเกิดระบบหองสมุดแบบดิจิตอล (Digital Library) 
การเรียนการสอนทางไกล (Distance Learning)การสรางหองเรียนเสมือนจริง (Virtual Classroom)  
และการเรียนการสอนแบบกระจาย อันสงผลใหเกิดการเรียนรูอยางกวางขวาง 
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  2. ธุรกิจ โดยเฉพาะธุรกิจรูปแบบใหมทีเ่รียกวา e-Commerce อันจะชวยใหการนํา  
เสนอสินคา มีความนาสนใจมากกวาเดิม การสื่อสาร-โทรคมนาคม เนือ่งดวยเทคโนโลยีมัลติมีเดีย
ตองอาศัยสื่อเพื่อเผยแพรขอมูล ดังนัน้เทคโนโลยนีี ้จึงมีความสัมพนัธกบัระบบการสื่อสารโทรคมนาคม
อยางแยกกนัไดยากมาก  
  3. ธุรกิจการพิมพ นับเปนอีกหนึง่ธุรกิจที่สัมพนัธกับเทคโนโลยีมัลติมีเดีย อันจะสงผล
ใหหนงัสือ ส่ิงพิมพตางๆ มีความนาสนใจมากขึ้น และปจจุบันกม็ ีe-Magazine หรือ e-Book ออกมา 
อยางแพรหลาย  

  4. ธุรกิจการใหบริการขอมูลขาวสาร เมื่อมกีารนําเทคโนโลยีมลัติมีเดียมาชวย จะทําให 
ขอมูลขาวสารที่เผยแพรออกไป มีความนาสนใจมากกวาเดิม  

  5. ธุรกิจโฆษณาและการตลาด  แนนอนวา มีความสัมพนัธอยางหลีกเลี่ยงไมได อันจะ
ชวยดึงดูดคนเขามาชม  ดวยเทคโนโลยีใหมๆ ที่มีความแปลกใหม  

  6. การแพทยและสาธารณสุขปจจุบัน มีการสรางสื่อเรียนรูดานการแพทย ซึ่งชวยให 
ประชาชนทั่วไป มีความสนใจศึกษา เพื่อสรางความเขาใจที่ถูกตองเกี่ยวกับการดูแลรักษาสุขภาพตนเอง  

  7. นันทนาการ นบัเปนบทบาทที่สําคัญมาก ทั้งในรูปของเกม การเรียนรู และ VR เปนตน   
               นอกจากนี ้กิดานนัท มลิทอง (2543: 275) ยงัไดกลาวไววา การใชส่ือประสมในการศึกษา
จะมีประโยชนมากมายหลายดาน  อาทิเชน 
  1. ดึงดูดความสนใจบทเรียนคอมพิวเตอรส่ือประสมในลักษณะสื่อหลายมิติทีป่ระกอบดวย 
ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน และเสียง นอกเหนือไปจากเนื้อหาตัวอักษร จะดึงดูดความ 
สนใจของผูเรียนไดเปนอยางดี และชวยในการสื่อสารระหวางผูสอน และผูเรียนดวย 
  2. การสืบคนขอมลูฉับไว ดวยสรรถนะของการเชื่อมโยงหลายมิติ ทาํใหผูเรียนสามารถ 
เรียนรูในสิง่ตางๆ ไดกวางขวาง และหลากหลายอยางรวดเร็ว โดยไมจาํเปนตองเรียนไปตามลําดบั
เนื้อหา 
  3. การตอบโตระหวางสื่อและผูเรียนบทเรียนสื่อประสมจะมีจุดเชื่อมโยงหลายมิติ เพื่อ 
ใหผูเรียนและสื่อมีปฏิสัมพนัธกนัไดในลักษณะสื่อประสมเชิงโตตอบ 
  4. ใหสารสนเทศหลากหลายดวยการใชซีดี และดีวีดีในการใหขอมูลและสารสนเทศ
ในปริมาณที่มากมายและหลากหลายรูปแบบเกี่ยวกับเนื้อหาบทเรยีนที่สอน 
  5. ทดสอบความเขาใจ  ผูเรียนบางคนอาจไมกลาถามขอสงสัย หรือตอบคําถามใน
หองเรียน  การใชส่ือประสมจะชวยแกปญหาในสิ่งนี้ได โดยการใชในลกัษณะการศึกษารายบุคคล 
  6. สนับสนนุความคิดรวบยอดสื่อประสมสามารถแสดงสารสนเทศ เพื่อสนบัสนุน ความ 
คิดรวบยอดของผูเรียน  โดยการเสนอสิ่งที่ใหตรวจสอบยอนหลังและแกไขจุดออนในการเรียน 
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       2.4 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
          1. มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (Education Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิต 
ข้ึน เพื่อใชเปนสื่อการเรียนการสอน เร่ิมไดรับความนยิม และนํามาใชในการฝกอบรม  (Computer 
Based Training)  เฉพาะงาน กอนที่จะนาํมาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจงั  เชน  โปรแกรมการ
เพิ่มประสทิธิภาพการทาํงาน  โปรแกรมพฒันาภาษา โปรแกรมทบทวนสาํหรับเด็ก (CAI)  ฯลฯ  
  2. มัลติมีเดยีเพื่อการฝกอบรม (Training Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิต 
ข้ึน เพื่อการฝกอบรมชวยพฒันาประสทิธภิาพของบุคคลดานทักษะการทํางาน เจตคติตอการทาํงาน
ในหนวยงาน 
  3. มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรมที่ผลิตขึ้น 
เพื่อความบันเทิง  เชน ภาพยนตร การตูน เพลง  เปนตน 
  4. มัลติมีเดยีเพื่องานดานขาวสาร (Information Access Multimedia) เปนโปรแกรม 
มัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลใชเฉพาะงาน  ขอมูลจะเก็บไวในรูปซีดีรอม หรือมัลติมีเดียเพื่อชวยรับสง
ขาวสาร (Conveying Information) ใชเพิม่ประสทิธิภาพการรับสงการประชาสัมพนัธไปยงักลุม เปาหมาย
ที่ตองการ 
  5. มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด  (Sale and Marketing Multimedia) เปน 
มัลติมีเดีย เพือ่การนาํเสนอและสงขาวสาร (Presentation and Information) เปนการนําเสนอ 
และสงขาวสารในรูปแบบวิธกีารทีน่าสนใจ ประกอบดวยสื่อหลายอยาง ประกอบการนําเสนอ เชน 
ดานการตลาด รวบรวมขอมูลการซื้อขาย แหลงซื้อขายสินคาตางๆ นําเสนอขาวสารดานการซื้อขาย 
ทุกดาน  ผูที่สนใจยังสามารถสั่งซื้อสินคา หรือฟงคาํอธบิายเพิ่มเติมในเรื่องนั้นๆ ไดทันท ี
  6. มัลติมีเดียเพื่อการคนควา (Book Adaptation Multimedia) โปรแกรมมัลติมีเดีย
ที่รวบรวมความรูตางๆ เชน แผนที ่แผนผัง ภูมิประเทศตางๆ ทาํใหการคนควาเปนไปอยางสนกุสนาน 
มีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia Databases) โดยผานโครงสรางไฮเปอรเท็กซ  เชน  
สารานกุรมตางๆ โปรแกรม Microsoft Bookshelf, Computer’s Family Encyclopedia, Tourist 
Information Medical Databases, Foreign Databases  เปนตน 
  7. มัลติมีเดียเพื่อชวยงานการวางแผน (Multimedia as a Planning Aid) เปน
กระบวนการสราง และนาํเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมือนจริง (Virtual Reality) มี 3 มิติ เชน 
การออกแบบทางดานสถาปตยกรรม และภูมิศาสตร หรือนําไปใชในดานการแพทย  ดานการทหาร  
จําลองการเดินทางในสนามรบ เพื่อใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซึ่งบางครั้งไมสามารถ
จะไปอยูในสถานการณจริงได 
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  8. มัลติมีเดยีเพื่อเปนสถานีขาวสาร (Information Terminals) จะพบเหน็ในงานบรกิาร 
ขอมูลขาวสารในงานธุรกิจจะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงาน เพื่อบริการลูกคา โดยลูกคาสามารถ
เขาสูระบบบริการของหนวยงานนัน้ดวยตนเอง สามารถใชบริการตางๆ ที่นําเสนอไวโดยผานหนาจอ 
คอมพิวเตอร สะดวกทั้งผูใชบริการและผูใหบริการ มีลักษณะเปนปายหรือจออิเล็กทรอนิกสขนาดใหญ 
ติดกําแพง  (Multimedia Wall Systems) เสนอภาพ  เสยีง  ขอความตางๆ ที่นาสนใจ 
  9.  ระบบเครือขายมัลติมีเดีย (Networking with Multimedia) 
 2.5 รูปแบบการนาํเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  ธนะพัฒน ถงึสุข และ ชเนนทร สุขวารี (2538: 107 – 109) ไดกลาวถึง รูปแบบของ
การนาํเสนอของบทเรียนคอมพิวเตอรที่ใชในการสรางบทเรียนแบงออกเปน 5 รูปแบบ  ดังนี้   
   1. รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) เปนรูปแบบที่มกีารนาํเสนอเนือ้หา
ใกลเคยีงกับแบบหนงัสือ ซึง่มีโครงรางเปนเสนตรงผูใชตองเร่ิมเรียนจากหนาแรกตอไปเร่ือย  ๆถาไมเขาใจ
ก็สามารถ เปดยอนกลับไปดูได โดยสวนมากการนําเสนอแบบเสนตรงจะอยูในรูปของไฮเปอรเท็กซ ซึ่ง
ใชขอความเปนหลกัในการดําเนนิ เร่ืองรูปภาพ วีดิทัศนหรือเอนิเมชั่นก็สามารถนาํมาใชในบทเรยีน
ไดโดยใสไปในรูปเสนตรง รวมทั้งยังมีการเสียง เพื่อเพิ่มความนาสนใจ เรียกวา Electronic Storiesหรือ
ไฮเปอรมีเดีย  (Hypermedia)  
 

 
 

ภาพประกอบ 1  รูปแบบโครงสรางเสนตรง 
 
 
   2. รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper jump) เปนรูปแบบที่กระตุนใหผูใชงาน มี
ความอยากรูอยากเหน็และประหลาดใจ แตภายใตความประหลาดใจ ผูออกแบบและพัฒนาโปรแกรม 
ตองจัดโครงสรางภายในใหดี และตองเปนผูที่มีความเชีย่วชาญในการใชโปรแกรมออกแบบเปนอยางมาก  
เพราะเปนการนําเสนอที่มีวธิกีารสรางตางจากแบบเสนตรงที่ผูใช เพียงแตเลื่อนจากจอหนึ่งไปอีกจอหนึ่ง  
แตในรูปแบบอิสระมีการขามไปมาระหวางหนาจอหนึ่งไปอีกหนาจอหนึ่งได 
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ภาพประกอบ 2  รูปแบบโครงสรางแบบอิสระ 
 
 
   3. รูปแบบวงกลม (Circular Paths) เปนมัลติมีเดียที่มีรูปแบบวงกลมประกอบ 
ดวยกนัแบบเสนตรงชุดเล็กๆ หลายๆ ชุดเชื่อมตอกัน และกลับสูเมนูใหญ เปนระบบการฝกฝน หรือ  
การฝกงานที่ใชคอมพิวเตอรเปนพื้นฐานการใชแอปพลิเคชั่นแบบวงกลมจะเปนการแยกฝกเปนสวนๆ 
และกลับ สูจุดเริ่มตนได 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 

                                               ภาพประกอบ 3  รูปแบบโครงสรางแบบวงกลม 
 
 
   4. รูปแบบฐานขอมูล  (Database)  เปนแอปพลิเคชั่นหนึ่งทีม่ีฐานขอมูลมีการระบุ 
จุดดัชนีเพื่อเพิม่ความสามารถในการคนหาขอมูล  นอกจากนัน้ รูปแบบนี้จะใหรายละเอียดจําพวก
ขอความ รูปภาพ เสยีง ภาพเคลื่อนไหว  ซึ่งสามารถออกแบบใหใชงานไดงาย  รูปแบบนี้สามารถ
ใชไดกับทุกสถานการณที่มกีารใหรายละเอยีดเกี่ยวกับระบบฐานขอมูล 
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   5. รูปแบบประสม (Compound Document)  เปนรูปแบบที่ผูใชสามารถเรียนรูได
อยางอิสระ แตในบางครั้งอาจเปนเสนตรงหรือแยกแขนงไปตามละดับเนื้อหา รูปแบบประสม จึงเปน
รูปแบบที่รวบรวมรูปแบบการนําเสนอ ๆ แบบตาง ๆ มาใช เพื่อการออกแบบบทเรยีน 
 
 
 
 

 
 

 
 

ภาพประกอบ 4  รูปแบบประสม 
 
 

 สรุป การนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร ทั้งการนาํเสนอในรูปแบบเสนตรง รูปแบบอิสระ 
รูปแบบวงกลมรูปแบบฐานขอมูล รูปแบบประสมแตละรูปแบบลวนมีความวิธีการดําเนนิการสอนที่
แตกตางกนั ดังนัน้ ในการออกแบบ และพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร ผูออกแบบ จงึตอพิจารณาถึง
ความเหมาะสมของรูปแบบ การนาํเสนอ โดยขึ้นอยูกับลําดับความยากงายของเนื้อหา วธิีการเรียน
รูปแบบของเนือ้หาแตละเรื่อง แตละบท แตละตอน เพื่อใหบทเรยีนคอมพิวเตอรที่สรางขึ้น มีคุณภาพ  
และมีประสิทธิภาพตอการเรียนการสอน 
 2.6 ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
            การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร มีข้ันตอนในการออกแบบและพัฒนาที่ 
สําคัญ 5 ข้ันตอน  ดังตอไปนี้  
 ก 1. การวเิคราะห (Analysis) ชวยใหบทเรียนคอมพวิเตอรทีส่รางขึน้ มปีระสิทธภิาพสามารถ
นําไปใชงานไดตามวัตถุประสงคที่ตองการ ซึง่สิง่ที่ควรวิเคราะหในการนาํมาออกแบบ และพัฒนาบทเรียน  
ไดแก  
   1.1 เนื้อหาและวัตถุประสงคหรือความมุงหมายทางการเรียน (Content and Objective) 
ในการวิเคราะหเนื้อหาผูออกแบบตองพิจารณาวาควรแบงเปนเนื้อหาออกเปนกีเ่ร่ือง กี่ตอน เนื้อหา
มีลักษณะเปนอยางไร เพื่อนํามาออกแบบการดําเนินบทเรียน เขียนบท ออกแบบกิจกรรม การ
จัดการเรียนการสอนใหผูเรียนบรรลุวัตถปุระสงคของการเรียนการสอน 
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   1.2 ปญหาในการเรียนการสอน (Problem of Learning and Studying) การวิเคราะห
ปญหาในการเรียนการสอน ส่ิงทีพ่บในการจัดการเรียนการสอน ไดแก การขาดแคลนผูเรียน  วธิีการจัด 
การเรียนการสอนไมเหมาะสม การขาดสื่อในการเรียนการสอนความสามารถของผูสอน สภาพแวดลอม
ทางการเรียนการสอน เปนตน ผูออกแบบตองนาํปญหาดังกลาวมาศึกษาเพื่อหาแนวทางการแกปญหา
โดยการออกแบบและพัฒนาการสอนหรือส่ือใหเหมาะสม 
   1.3 ผูเรียน (Learner) การวเิคราะหผูเรียน ผูวิเคราะหควรศกึษาถงึผูเรียนแตละเพศ  
แตละวัย ความถนัด ความพรอมทางรางกาย  จิตใจ  สติปญญาของผูเรียน  เชน นักเรียน LD หรือ
ปญญาเลิศจะจัดการเรียนการสอนอยางไร  เปนตน  รวมถงึปญหาของผูเรียน ไดแก ปญหาดาน
การมองเหน็ การฟง สมาธิ ซึง่ปญหาตางๆ เหลานี้  ควรนาํมาจัดการเรยีนการสอนอยางไร  เปนตน 
     ผูออกแบบและพัฒนาบทเรยีนตองวิเคราะหดวยความรอบคอบ โดยใชขอมูล
จากแหลงตางๆ รวมทัง้ตองอาศัยผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความสมบูรณของเนื้อหาที่ไดจากการวิเคราะห  
เชน การพจิารณาหลักสูตร การกําหนดวัตถุประสงค และการกาํหนดขอบขายของเนือ้หา เปนตน 
  2. การออกแบบ (Design) ส่ิงที่ผูออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรควรออกแบบ 
ไดแก 
   2.1 การออกแบบการจัดการเรียนการสอน (Instructional Design) ผูออกแบบควรนํา 
หลักการ ระบบการจัดการเรียนการสอนของนักวิชาการทางการศึกษามาใชในการออกแบบการจดั 
การเรียนการสอน เชน หลักการจัดการเรียนการสอน Gagne  เปนตน  โดยสิ่งที่ตองนาํมาพิจารณา
รวมกบัการออกแบบการจัดการเรยีนการสอน ไดแก ลักษณะของเนื้อหาที่นาํมาใชในการจัดการเรยีน 
การสอน วิธีการจัดการเรียนการสอน หลักจติวิทยาทางการศึกษา การจัดสภาพแวดลอมทางการเรียนรู  
วิธีการจัดการเรียนรูดวยตนเอง 
   2.2 การเขียน Flowchart (Flowchart Design) เปนการกาํหนดขั้นตอนการเขาสู
สวนตางๆ ของบทเรียน เชน สวนของชื่อเร่ือง สวนแนะนําการใชบทเรียน สวนวัตถปุระสงคในการเรียน  
สวนของเนื้อหา สวนของแบบทดสอบ ตลอดจนการกาํหนดในสวนของการออกจากบทเรียน การออกแบบ
ในสวนของการดําเนนิเนื้อหามีความสําคัญมาก ผูออกแบบตองกาํหนดการเดนิเรื่องในบทตางๆ และ 
เนื้อหายอยในบทเรียนแตละบทใหมีความสะดวกในการเรียน ดังนั้น ในผูสรางตองนําหลักการออกแบบ
การสอนมาชวยในออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร 
   2.3 การออกแบบหนาจอ (Monitor Design) เปนการกําหนดรูปแบบหนาตา 
ของบทเรียน ซึง่ในการออกแบบผูออกแบบตองมีความรู ความเขาใจในหลกัการและทฤษฎทีางศิลปะ 
ในการจัดวางสวนตางๆ บนหนาของบทเรียน  ไดแก  การเลือกลักษณะตัวอักษร (Font) ขนาดของ
ตัวอักษรที่ใชในบทเรียนการใชสีลักษณะของรูปภาพพืน้หลังของบทเรียน (Background) และเทคนคิ
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ตางๆ (Composition) ที่ใชในบทเรียน โดยผูออกแบบตองพิจารณาการควบคุมหนาจอ ความสอดคลอง 
กับกิจกรรมการจัดการเรียนการสอน  เนื้อหา และความตองการของผูเรียน 
   2.4 การออกแบบการประเมนิผล (Evaluation Design) ผูออกแบบและพัฒนา
บทเรียนตองทาํการการออกแบบการประเมินผลบทเรียนสําหรับบุคคล 2 กลุม คือ  
     2.4.1   การประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ ซึ่งแบงแบบการประเมินผลออกเปน 2 ชุด  
คือ  การออกแบบการประเมนิผล สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  และการออกแบบการประเมนิผล
สําหรับผูดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 
     2.4.2 การประเมนิโดยผูเรียน เพื่อใหผูเรียนประเมนิคุณภาพของบทเรียนที่สราง 
ข้ึนวา มีความเหมาะสมสาํหรับการเรียนการสอนหรือไม 
  3. การพัฒนาหรอืการผลิต (Development or Production) ประกอบดวยการพัฒนา
กระบวนการเรยีนการสอนหรือระบบการสอน และการพฒันาสื่อการเรยีนการสอนหรือการสรางสื่อ
ประกอบการเรียนที่เหมาะสมกับผูเรียน โดยเปนสื่อที่สนองตอปญหาที่พบในการวิเคราะห ข้ันที ่ 1  
โดยในการพฒันาทัง้ 2 สวน มีรายละเอยีด  ดังนี ้
   3.1 การเขียนบทหรือสคริป (Script) หรือการเขยีนบทการดําเนินเรื่อง (Story board) 
(Script / Story board Development) เปนการลําดับภาพ กําหนดภาพ ขอความ เสียง เวลา เทคนคิ 
ตางๆ ในบทเรยีน 
     การเขยีนบทดาํเนนิเรื่อง (Storyboard) หมายถงึ การเขยีนเรื่องราวของบทเรียน
ประกอบดวย เนื้อหา ซึ่งแบงออกเปนเฟรมตามวัตถปุระสงคและรูปแบบการนาํเสนอ โดยเขียนราง 
เปนเฟรมยอยๆ เรียงตามลาํดับ ต้ังแตเฟรมที่ 1 ถงึเฟรมสุดทายของบทเรียนบทดําเนินเรื่อง อาจจะ
ประกอบดวยภาพ ขอความ ลักษณะของภาพ และเงื่อนไขตางๆ  โดยมีลักษณะเชนเดียวกันกับบท
สคริปตของการถายทําสไลด หรือภาพยนตร  
     การเขียนบทดาํเนนิเรื่องจะยดึขอมูลที่ไดจากการวิเคราะหเนื้อหาที่ผานมา
เปนหลกั ซึง่บทดําเนินเรื่องจะใชเปนแนวทางในการสรางบทเรียนในขั้นตอไป ดังนั้น การสรางบท
ดําเนนิเรื่อง จงึตองมีความละเอียด รอบคอบ และสมบรูณ เพื่อใหการสรางบทเรียนในขั้นตอไป ทาํ
ไดงาย และเปนระบบ  อีกทัง้ยังสะดวกตอการแกไขบทเรยีนในภายหลงั 
     การเขียนบทที่ดี ผูเขียนตองมีความรู ในเรื่องของเทคโนโลยีทางการศึกษา เชน 
การถายทาํโทรทัศน การตัดตอ การบนัทกึเสยีง การถายภาพนิ่ง การใชคอมพวิเตอรสรางภาพเคลือ่นไหว  
ภาพกราฟก และการใชภาษาเทคนิคตางๆ ที่ผูเขยีนบทใชส่ือสารกับผูปฏิบัติไดอยางเขาใจ  นอกจากนี้ 
ผูมีเขียนบทตองมีความคิดสรางสรรค ตองใชจิตนาการ และสามารถนําหลักการทางดานจิตวทิยา
การศึกษามาประยุกตใชในการกําหนดภาพและเสียงอยางเหมาะสมกับเนื้อหา และลักษณะของผูเรียน 
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   3.2 การจัดทาํ Flow Chart ในขั้นนี้คือการนําสิง่ที่เกี่ยวของกับการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรทัง้หมดมาจัดทาํ หรือสรางเปนบทเรยีน ตามลําดับการนาํเสนอของ Flow Chart  ที่ได
ออกแบบไวในขั้นที่ 2  ซึง่รูปแบบการนาํเสนอก็ไดแก  รูปแบบเสนตรง รูปแบบอิสระ รูปแบบวงกลม  
รูปแบบฐานขอมูล รูปแบบประสม นอกจากผูออกแบบยังตองจัดใหแตละหนาของบทเรียนใน Flow 
Chart  มีองคประกอบตาม Story board ที่ไดออกแบบไว   
   3.3 การพัฒนาบทเรียน (Development) เปนการเลือกเครื่องมือ และลงมอืสราง
บทเรียน โดยการนาํสวนประกอบตางๆ ทีเ่กี่ยวของกับเนื้อหาในบทเรยีนจากการไดศึกษา ผลิตและ
รวบจากแหลงตางๆ มาจัดทาํเปนบทเรียน  
     โปรแกรมที่ใชเพื่อการออกแบบและสรางบทเรียนคอมพวิเตอร แบงเปนโปรแกรม 
หลกั และโปรแกรมตกแตง ไดแก Macromedia Author ware, Macromedia Dream weaver, 
Tool book, Director, Macromedia Flash, 3 D Studio Max, Adobe Photoshop, Adobe 
Illustrator เปนตน การเลือกใชโปรแกรม ในการสรางสวนใหญ จะขึ้นอยูกับความถนัดของผูสราง
บทเรียน  แตในการสรางบทเรียน มักใชโปรแกรมหลักสําหรับการสรางบทเรียนเพยีงโปรแกรมเดียว 
ซึ่งบางกรณีกม็ีการใชโปรแกรมที่เกีย่วกับภาษาคอมพิวเตอร ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร ซึ่ง
การสรางดวยภาษาคอมพิวเตอร ผูสรางตองมีความชํานาญ และมีประสบการณ ในดานการเขียน
โปรแกรมเปนอยางด ีแตสําหรับการตกแตงบทเรียนคอมพวิเตอร ใหมีความสวยงามและการทําเทคนิค 
ตางๆ ผูสรางตองใชหลายโปรแกรมรวมกัน  นอกจากนี ้ยงัตองอาศัยเครื่องมืออ่ืนๆ อีกมากมาย  เชน  
กลองโทรทัศนเครื่องตัดตอหรือโปรแกรมที่ใชในการตัดตอเพื่อสรางภาพเคลื่อนไหวหองบันทึกเสยีง
และอุปกรณสําหรับบันทกึเสยีง  กลองถายภาพนิง่สําหรบัสรางภาพนิง่  เปนตน  
     ภายหลังการเลือกโปรแกรมสรางบทเรียนคอมพิวเตอรแลว ผูสรางตองดําเนินการ
สรางบทเรียนตามขัน้ตอนที่ดําเนนิการวางแผนมาแลวในการดําเนนิเรื่อง (Flowchart) และบทดําเนนิเรื่อง 
(Storyboard) เพื่อใหไดบทเรียนตามวัตถุประสงคที่กําหนด และสามารถดําเนินการสรางไดอยางสะดวก
รวดเร็ว  หากมีขอควรปรับปรุงแกไขก็สามารถดําเนนิการไดงาย 
   3.4 การตรวจสอบความถกูตอง (Content Correctness) สําหรับการตรวจสอบ
ความถกูตองผูออกแบบและพัฒนาบทเรยีนตองนําไปใหบุคคล 2 สวน ไดแก ผูเชี่ยวชาญทางดาน 
เนื้อหา เพื่อทาํการตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา ความเหมาะสมของเนื้อหากับผูเรียนในแตละ
ระดับชั้น เปนตน และการนาํบทเรียนที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 
เพื่อทาํการตรวจสอบความถูกตองเหมาะสมของเทคนิคตางๆ ที่ใชในการจัดทาํบทเรียน ทั้งรูปแบบ
หนาจอ  สี  อักษร  การดําเนินเรื่อง  เปนตน 
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  4. การนาํไปทดลองใช (Implementation) ในการพฒันาผูออกแบบและพัฒนาบทเรียน 
คอมพิวเตอรสามารถดาํเนนิการตามขั้นตอนในการดําเนินการวิจยั และพัฒนาการทดลองใช และ
ปรับปรุงแกไขสื่อการสอนและบทเรียนสําเร็จรูปของ เอสพีช และ วิลเลียม (Espish ; & William. 
1967: 75 – 79)  ซึ่งมีข้ันตอนในการดําเนนิการ  3 ข้ันตอน  ไดแก 
    ข้ันที่ 1  การทดลองทีละคน (One to One Testing)  
    ข้ันที่ 2  การทดลองกับกลุมเล็ก (Small Group Testing)  
    ข้ันที่ 3  การทดลองภาคสนาม (Field Testing) 
  โดยบทเรียนที่ไดรับการออกแบบและพัฒนาตองมผีลการทดลองใชสูงกวา หรือเทากับ 
เกณฑที่กาํหนดไว ซึ่งเกณฑมาตรฐานในการออกแบบ และพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร คือ 90/90  
โดย 90 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉลีย่ของผูเรียนทั้งหมด คิดเปนรอยละ 90 สวน 90 ตัวหลัง 
หมายถงึ  ผูเรียนรอยละ 90 ของผูเรียนทั้งหมดสามารถทําขอสอบขอหนึง่ๆ 
  5. การประเมนิผล หรือการควบคุม (Evaluation or Control) เปนการนําบทเรียน
คอมพิวเตอรทีส่รางขึ้น และผานการทดสอบจนผานเกณฑทีก่ําหนด ไปใชจริงกับนกัเรียน หรือกลุม
ตัวอยางที่กําหนดแลว นําผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมาเปรียบเทียบกับการจัดการเรียนการสอน
โดยมีครูเปนผูสอนวา กลุมตัวอยางที่เรียน โดยใชบทเรียนคอมพวิเตอรดังกลาว ไดผลสัมฤทธิท์าง 
การเรียนตามเกณฑกาํหนดหรือไม และนาํผลดังกลาวไปทําการปรับปรุงและพัฒนาส่ือตอไป 
 สรุป การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรตองไดรับความรวมมือจากหนวยงาน
ที่เกีย่วของกับการศึกษาหลายฝาย เชนนกัวิชาการดานคอมพิวเตอร นักการศึกษา และผูเชี่ยวชาญ
ของสาขาวชิา หรือผูเชีย่วชาญทางดานเนื้อหา และในการสรางบทเรยีนคอมพิวเตอร ยังตองอาศัย
หลักการหรือทฤษฎีทางดานจติวิทยาการเรียนรู หลักสูตรทางการศึกษา และหลักการทางดานเทคโนโลยี 
การศึกษา รวมถึงระยะเวลาในการสรางบทเรียนตามขัน้ตอนระเบียบวิธ ีต้ังแตการกาํหนดวัตถุประสงค 
หรือความมุงหมายในการสรางดวยการวิเคราะหปญหา เนื้อหา จุดมุงหมาย การเลือกเนื้อหาวิธีการ
จัดการเรียนสอนในบทเรียนการออกแบบสื่อบทเรียน ใหมีคุณภาพการทดสอบบทเรียน ทั้งกอนเรยีน
และทดสอบหลังเรียน และการปรับปรุงทดลองใชบทเรยีนใหมีคุณภาพ และประสทิธิภาพตามที่ได
กําหนดไว 
       2.7 การนํามลัติมีเดียมาใชในการศกึษา    
  การที่จะพัฒนาเพื่อการเรียนการสอนในระบบมัลติมีเดีย เพื่อใชในการศึกษาคงไมแตกตาง 
กับงานโปรแกรมอยางอืน่มากนักที่จะตองมีการกาํหนดเปาหมายของโครงการการวิเคราะหเนื้อหา  
การจัดทาํโปรแกรม และทดสอบระบบกอนนํามาใชปจจบัุนมกีารพฒันาโปรแกรมประเภท Authoring 
System ทําใหการสรางแอพพลิเคชัน่ สําหรับมัลติมีเดยีทําไดงายขึน้ ส่ิงที่ตองคาํนงึถึงการพัฒนา



 25

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียทางการศึกษา คงไมไดอยูที่ความซับซอน หรือเทคนิคพเิศษ หรือกราฟกสวยๆ 
ที่จะนาํเสนอ แตตองคํานงึถงึวตัถุประสงคในการใชบทเรียนและเนื้อหาเปนหลกั รวมทั้งตองคาํนงึถงึ 
สถานการณในการเรียนรูของผูเรียนเปนสิ่งสําคัญดวย นอกจากนี้การพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ทางการศึกษาตองคํานงึถงึรายละเอยีดในการพฒันารูปแบบของมัลติมีเดียในสวนตางๆ ดังนี ้
  1. ในดานเนื้อหา (Contents) ตองมีความเหมาะสมในการนําเสนอดวย รูปแบบของ
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียได และสามารถปรับเนื้อหาใหอยูในรูปแบบการเรียนการสอนดวยคอมพวิเตอร 
มัลติมีเดียได 
  2. ตองทําความตกลงกันในเรื่องของออกแบบ และการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ระหวางผูที่เกีย่วของกับการผลิตคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในแตละเนื้อหา เพื่อใหคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย
เกิดประโยชนแกผูใชไดอยางมีประสิทธิภาพ 
  3. การสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตองใชสัญลักษณกราฟกGUI Graphics 
User Interface) เปนสิ่งสาํคัญที่ทาํใหการใชงานของผูใชเปนไปโดยงาย ไมตองเสียเวลาในการเรียนรู
การสรางโปรแกรมภายใตไมโครซอฟทวนิโดวส สามารถทําไดงายในลกัษณะที่ได 
  4. ควรทําตวัแบบตนฉบบั (Prototyping) เพือ่นําไปทดลองใช เพื่อทดสอบและประเมนิผล
ในความสามารถของโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี เปนไปตามวัตถุประสงค ทีก่าํหนดไวหรือไม
เพื่อนาํขอมูลมาปรับปรุงแกไขใหมีประสิทธิภาพมากขึน้ 
  5. คอมพิวเตอรมลัติมีเดียทางการศึกษาในบทเรียน  ตองมคีวามสามารถในการให 
ความรู  ความเขาใจ ต้ังแตตนจนจบเปนตามวัตถุประสงคของการเรียนรู 
  6. คอมพิวเตอรมลัติมีเดียทางการศึกษาที่พฒันาตองสามารถนํามาใชซ้าํได และใหผล 
ในการเรียนรูแกผูใชเหมือนเดิม 
  7. คอมพิวเตอรมลัติมีเดียทางการศึกษาที่พฒันาตองกําหนดรูปแบบการประเมินผล
ที่ชัดเจน  แนนอน สอดคลองกับวัตถุประสงคของการเรยีนรู 
 
3.  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอร 
 งานวิจยัที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมเีดียของทัง้ในประเทศและตางประเทศมี  ดังนี ้
 นิสา  กรีหิรัญ (2543) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร  เร่ืองอวัยวะรองรบัฟน สําหรับนิสิต
ระดับปริญญาตรี ชั้นปที ่ 1 หลักสูตรทนัตแพทยศาสตรบัณฑิต ซึง่บทเรียนคอมพวิเตอรดังกลาว มี
ประสิทธิภาพเทากบั 94.16/94.40  ซึ่งสูงกวาเกณฑที่ต้ังไว 90/90 และจากการทดลองพบวา นิสิต
มีความสนใจในการเรียนเปนพิเศษ มีความตั้งใจเรียนสนุกสนาน และแสดงออกถงึความตื่นเตนใน
การเรียนรู 
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  ปติมนัส  บันลือ (2544) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร  โดยใชการตูนดําเนนิเรือ่ง 
วิชาภาษาอังกฤษ “English is fun” สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ผลปรากฏวา มีประสิทธิภาพ 
อยูในเกณฑ 92.00/90.20 สามารถนําไปใชในการเรียนการสอนไดจริง 
  ปยะนุช สกุลโพน (2546) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เพื่อการเรยีนรูดวยตนเอง  
เร่ืองสมการ และการแกสมการ ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ผลปรากฏวา คุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร จากการประเมนิของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาอยูในระดับดีมากดานเทคโนโลยกีาร ศึกษา 
อยูในระดับดีมาก  และประสิทธิภาพจากการทดลองเปน 85.36/86.89 
  คลารค (Clark. 1995) ไดศึกษาเกีย่วกับการใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ เปน
เครื่องมือสังเกตการพฒันาวชิาชพีของครู ผลการศกึษาพบวา ครูที่ใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพนัธ
เปนเครื่องมือสังเกตการพัฒนาวิชาชีพคร ูมคีวามสามารถในการจดจาํสามารถที่จะพิสูจน และอธิบาย
ไดมากกวาครูที่ใชคูมือมาตรฐานวิชาชพีทางการสอน 
          
4. เอกสารที่เกี่ยวกับหลักการและทฤษฎีทางจิตวิทยาที่ใชในการออกแบบบทเรียน 
คอมพิวเตอร 
 ฤทธิชยั ออนมิง่ (2547: 20 – 21) ไดกลาวถึงหลักการทางดานจิตวิทยาการเรียนรูที่นาํมา
ประยุกตใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร  ดังนี ้ 
  1. หลักการรับรู (Perception) เกิดจากการกระตุนของสิ่งเราที่เหมาะสมกบัมนุษยใน
การเลือกรับรูในสิ่งที่ตัวเองสนใจการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร โดยใชส่ิงเรา จึงตองใชใหเหมาะสม 
กับเพศ วัย สติปญญา ความพรอม ความสามารถ และความสนใจของผูเรียนเปนสาํคัญ 
  2. หลักการจํา (Memory) การที่มนษุยจะเกดิสามารถในการเรียนรูส่ิงใดๆ ได ตองมี
ความสามารถในการจําและนาํไปปฏิบัติไดผูเรียน จงึตองมกีารจัดเก็บความรูไวอยางเปนระบบระเบียบ 
และการจัดการเรียนโดยการใหผูเรียนไดเกดิการเรียนรูซ้าํๆ ก็จะชวยใหผูเรียนเกิดการจํา และทําได
อยางรวดเร็ว ในบทเรียนคอมพิวเตอร จึงมีกระบวนการใหความรูดวยการจัดการเรียนรูในลักษณะ
การเรียนซ้ําแลวซ้ําอีกจนผูเรียนเกิดความเขาใจ 
  3. หลักการมีสวนรวม (Participation) คือ การเรียนรูทีเ่กิดจากการกระทาํ ดังนั้นการ
สรางบทเรียนคอมพิวเตอร จะตองออกแบบใหผูเรียนสามารถมีการโตตอบกับบทเรียนได 
  4. หลักการสรางแรงจูงใจ (Motivation) การสรางแรงจงูใจชวยใหผูเรียนเกิดความอยากรู 
อยากเหน็ และเรียนไดอยางมีความสุข สนกุสนาน โดยแรงจูงใจสามารถแบงไดเปน 2 ลักษณะ คือ 
แรงจงูใจภายนอก เชน การใหคาจาง รางวลั ติชม เปนตน และแรงจงูใจภายใน คือ การสรางความสนใจ 
อยากรู อยากเรียน  เปนตน  
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 ดังนัน้ ในการออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอร จึงตองมีการสรางแรงจงูใจ ดวยการจดัใหมี
กิจกรรมทีท่าทาย การใหผูเรียนรูเปาหมายหรือวัตถุประสงคทางการเรียนการใหผูเรียนสามารถควบคุม
การเรียนดวยตนเอง เปนการเสริมแรงอยางหนึง่หรือการนําเสนอสิง่แปลกใหมก็เปนการสรางแรงจงูใจ
ใหอยากรูอยากเหน็ได 
  5. หลักการถายโอนการเรียนรู (Transfer of Learning) ในบทเรียนคอมพวิเตอรสามารถ
ถายโอนการเรียนรูไดดีตองเปนบทเรียนที่มคีวามใกลเคยีงกับความเปนจริงหรือเหมือนกับสถานการณ
ในการจัดการเรียนการสอนมากที่สุด ดังนัน้การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร ผูสรางจะตองศกึษา
สภาพความเปนจริง ดวยการใหเนื้อหา ใหทาํกิจกรรม ใหคําชมเชย และใหผูเรียนทราบผลการเรียนรู
ในแตละตอน  เปนตน 
 การเสริมแรงเปนการทําใหผูถกูเสริมแรงมีความพึงพอใจที่เกิดขึ้นจากความสําเร็จในการเรียน
หรือทํากิจกรรม เชน การใหรางวัลทั้งในรูปแบบของสิ่งของ การพูดชม หรืออยางอื่นที่ผูถูกเสริมแรง
พึงพอใจ ซึ่ง สกินเนอร (Skinner) เชื่อวา เสริมแรง เปนตัวแปรสําคญัที่ทาํใหเกิดการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมในการเรียน อันนําไปสูการเรียนรูและเกิดความคิดสรางสรรค หลักการดังกลาว ไดมีผูนําไปใช 
พัฒนาการสอนแบบโปรแกรมซึ่งมีลักษณะ  ดังนี ้
  1. แบงบทเรียนคอมพิวเตอรแตละบทออกเปนสวนยอยที่เรียกวา เฟรม ในแตละเฟรม 
ประกอบไปดวยเนื้อหา หรือมีภาพประกอบ 
  2. เรียงลําดับเนือ้หาจากงายไปยาก 
  3. ผูเรียนตองเขาใจ และสามารถตอบคําถามในแตละเฟรมไดอยางถูกตองกอนศึกษา 
เนื้อหาตอๆ ไป 
  4. การเสริมแรงจะทําทุกครั้งที่ผูเรียนตอบคําถาม 
  5. ไมมีการกาํหนดเวลาในการศึกษา ทัง้นี้ข้ึนอยูกับผูเรียนเปนสําคัญ 
 การสรางบทเรยีนคอมพิวเตอร จึงนาทีจ่ะนาํทฤษฎีการเสริมแรงมาใชในการออกแบบ เพือ่ให 
การเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร ไมนาเบื่อ แตสนุก และไดความรู 
 ความอยากรูอยากเหน็เปนปจจัยสําคัญที่นาํไปสูการเรยีนรูของผูเรียน ซึ่งความอยากรูอยากเหน็ 
นั้น มี 2 ประเภท คือ ความอยากรูอยากเห็นทางดานประสาทสัมผัส และความอยากรูอยากเหน็ใน
ดานความคิดและความเขาใจ  การจัดสิ่งเรา เพื่อกระตุนใหเกดิความอยากรูอยากเห็น จึงนําไปสู
การคนควาหาคําตอบ องคประกอบของสิง่เรามีอยู 4 อยาง คือ ความแปลกใหม ความซับชอน  
ความประหลาดใจ และความไมสอดคลอง ดังนั้น การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร จึงควรสรางสิ่งเรา
กระตุนใหผูเรียนอยากรูอยากเหน็  เชน  การตั้งคําถาม  การบอกประโยชนหรือคุณคาของการเรียน
การสอนในเนือ้หานั้นๆ  เปนตน 
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  จตุรงค ขันทเขตต (2549: 20 – 23) ไดสรุปหลักการทางดานจิตวิทยาการเรียนรูไวดังนี้ 
   1. วุฒิภาวะ (Maturation) สรุปเปนกฎของการเรียนและกฎของการสอนได ดังนี ้
    กฎของการเรียน : ผูเรียนมีความเจริญเติบโตทางดานวฒุิภาวะ อันไดแก  รางกาย 
และสติปญญาสูงขึ้นยอมสามารถเรยีนรูไดมากขึ้น 
    กฎของการสอน : ในการสอนครูตองคํานงึถึงความเจริญเติบโตทางดานรางกาย
และสมองของผูเรียน เชน การที่ผูเรียนจะสามารถอานหนังสอืไดตองมีความพรอมทางดาน รางกาย 
สมอง อารมณ และความสนใจ ในการอาน และทาํความเขาใจเนื้อหานัน้ๆ 
   2. ความพรอม (Readiness) สรุปเปนกฎของการเรียน และกฎของการสอนได ดังนี ้
     กฎของการเรียน : ผูเรียนตองมีวุฒิภาวะ และพื้นฐานทางการเรียนที่พรอมกอน 
จึงจะสามารถเรียนรูจากประสบการณใหมๆ ไปสูประสบการณที่สูงขึ้น 
     กฎของการสอน : การสอนจะไดผลดียิ่งขึ้น ถาครูคาดคะเนความพรอมของผูเรียน 
ไวลวงหนา และจัดประสบการณใหผูเรียนทดลองทํา ครูคอยสังเกตดู และเมื่อเหน็วา ผลการคาดคะเน
ไวไมถูกตอง ครูตองปรับปรุงโครงการสอนเสียใหม โครงการสอนจะใชไดผลดีที่สุด เมื่อครูปรับปรุง
ใหสัมพนัธกับลักษณะของผูเรียนแตละคน 
   3. ผลตอการกระทํา (Effect) สรุปเปนกฎของการเรยีนและกฎของการสอนได ดังนี ้
    กฎของการเรยีน : เมื่อผูเรียนแสดงปฏิกริิยาตอส่ิงใดสิง่หนึ่ง ดวยวิธกีารหนึ่ง 
และวิธีการนัน้ทําใหไดรับผลที่ผูเรียนพงึพอใจภายหลงัการกระทําโดยทนัท ีหรือไดรับผลเปนทีน่าพอใจ 
ในขณะทีท่ํางาน และถาผูเรียนพบสถานการณนั้นเขาก็จะแสดงปฏิกิริยาแบบเดียวกนั 
    กฎของการสอน : การสอนจะไดผลดี เมื่อครูแสดงใหผูเรียนเห็นผลของการกระทํา 
โดยทนัท ี ซึง่การตอบสนองการกระทําตองเปนการตอบสนองที่เหมาะสมกับผูเรียนแตละคน จงึจะ
สามารถชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูได การตอบสนองที่เปนการสงเสริม จะใชไดผลดีสวนการตอบสนอง 
โดยการหามอาจจะไดผลเมือ่ยังอยูภายใตการควบคุม 
   4. การฝกหัด (Exercise) สรุปเปนกฎของการเรียนและกฎของการสอนได ดังนี ้
    กฎของการเรียน : ส่ิงที่ผูเรียนไดกระทาํบอยๆ ซ้าํๆ หรือมกีารฝกอยูเสมอ ผูเรียน
ยอมกระทําสิง่นั้นไดดี และสิง่ใดที่ไมไดกระทํานานๆ ยอมทําสิง่นั้นไดไมเหมือนเดิม 
    กฎของการสอน : ในการเรียนการสอนวชิาทักษะควรมีการใหผูเรียนไดกระทํา
ซ้ําๆ และฝกบอยๆ เชน การเรียนภาษาอังกฤษ ดนตรี เทนนิส และวิชาศิลปะ ซึ่งแพฟลอฟ (Pavlov)  
ไดกลาววา การทําซ้ําๆ หลายๆ คร้ัง จะเปนผลดีตอการเรียนรู ชวยสรางเจตคติที่ดี และนิสัยที่ดีของ
ผูเรียน 
 



 29

   5. ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Differences) สรุปเปนกฎของการเรียน
และกฎของการสอนได  ดังนี ้
    กฎของการเรยีน : ผูเรียนแตละคนใชเวลาในการเรียนรูส่ิงเดียวกัน ดวยเวลาที่
ไมเทากัน ผูเรียนคนเดียวกม็ีความสามารถในการเรียนเนื้อหาวิชาตางดวยระยะเวลาที่ไมเทากัน 
    กฎของการสอน : การสอนจะไดผลดี ถาครูพยายามหาสาเหตุทีท่ําใหผูเรียน
แสดงปฏิกิริยาไมดี และหาสาเหตทุี่ทาํใหผูเรียนเรยีนรูไดแตกตางกนัมาหาทางแกไข สาเหตทุี่สามารถ 
ไมสามารถแกไขได ผูสอนตองศึกษาความแตกตางของผูเรียน โดยจดัระดับของผูเรียน ตามความ
แตกตางทีละกลุม เชน ทาํใหผูเรียนที่เรียนชาสามารถเรียนไดทันผูเรียนที่เรียนไดปานกลาง มากขึ้น  
และไมแสดงใหผูเรียนรูวา ตนแตกตางจากผูอ่ืน 
   6. การจูงใจ (Motivation) สรุปเปนกฎของการเรียน และกฎของการสอนได ดังนี ้
    กฎของการเรยีน : การเรียนจะไดผลดีกต็อเมื่อผูเรียน มีความสนใจในเนื้อหา
ที่เรียน มวีัตถปุระสงคในการเรียน และมีเจตคติที่ดีตอการเรียน 
    กฎของการสอน : การสอนจะไดผลดี เมื่อครูใชหลักการจูงใจใหผูเรียน เกดิความ 
ตองการทีจ่ะเรียนรู ทั้งวิธีการจูงใจภายใน ไดแก ความสนใจ ความตองการ และเจตคติ และวิธีการ
จูงใจภายนอก ไดแก บุคลิกภาพของครู  วิธีสอนทีท่ําใหผูเรียนมองเห็นวัตถุประสงคของการเรียน  
การชมเชย การใหรางวัล การใหคะแนน การลงโทษ เปนสาเหตุใหเกดิการเรียน ครูตองรูจักใชการ
จูงใจที่เหมาะสมการเรียนการสอนการใชวิธีการจูงใจจากภายในของผูเรียนยอมไดผลดีกวา การใช
วิธีการจงูใจจากภายนอกซึง่การจงูใจภายนอก จะไดผลกต็อเมื่อผูสอนชวยใหผูเรียนเหน็วตัถุประสงค 
และคุณคาอันแทจริงของการเรียน หรือกลาวไดวา การจูงใจในทางดานบวก (Positive Motivation)  
ยอมไดผลดีกวาการจูงใจในดานลบ (Negative motivation) 
   7. กิจกรรมและประสบการณ (Activities and Experiences) สรุปเปนกฎของ
การเรียน และกฎของการสอนได  ดังนี ้
    กฎของการเรยีน : ผูเรียนจะสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง โดยเริ่มจากกระทาํ
ไมวาจะเปนการกระทาํที่เปนทางการ หรือการคิดไตรตรอง โดยกระทําอยางมีวัตถปุระสงควา ทํา
เพื่อใหเกิดผลอยางใดอยางหนึง่ และทําสิง่นัน้ตอไปอีกตามที่ตนตองการ จนไดผลสมบูรณ 
    กฎของการสอน : การสอนจะไดผลดีครูตองชวยใหผูเรียน คนพบความตองการที่
เห็นถึงความสาํคัญบางอยาง เพื่อใหผูเรียนรูวา เมื่อเกิดความตองการเชนนั้น ควรกระทําอะไรบาง ใหได 
ตามความมุงหมาย ถาทาํกิจกรรมใดลงไปแลวไมไดผลตามที่มุงหวงั ก็ใหผูเรียนดัดแปลงกิจกรรม
นั้น เพื่อใหเกิดความสาํเร็จตามตองการ  ใหผูเรียนรูวาเขาไดเรียนรู 
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   8. การเรียนรูผานประสาทสัมผัสหลายดาน สรุปเปนกฎของการเรียนและกฎของ
การสอนได ดังนี ้
    กฎของการเรียน : ประการณการเรียนรูที่ดี คือ ประสบการณที่ทําใหผูเรียนตอง
ใชประสาทสัมผัสหลายดานรวมกัน หรือใหผูเรียนไดใชประสาทสัมผัสอยางเหมาะสม 
 กก   กฎของการสอน : การสอนจะไดผลดีเมื่อครูทําการสอนโดยกอใหเกิดความประทับใจ
โดยผานประสาทสัมผัสหลายๆ จะชวยใหการสอนไดผลดียิ่งขึ้น 
   9. การเรียนแบบรวม-แยก-รวม (Whole-part-whole-Learning) สรุปเปนกฎของ
การเรียน และกฎของการสอนได  ดังนี ้
    กฎของการเรยีน : การเรียนทีท่ําใหผูเรียนมองเหน็สวนใหญทัง้หมด จะทาํให
ผูเรียนมีผลการเรียนไดดีกวาการเรียน จากสวนยอยของสิง่นัน้ทีละสวน เพราะการไดมองเหน็สวนใหญ 
ทั้งหมดชวยใหผูเรียนมองเห็นความสมัพนัธระหวางสวนยอยเหลานัน้ 
 เพราะฉะนัน้ในการผลิตสื่อ เพื่อนาํเสนอในการเรียนการสอน จึงจาํเปนตองเนนความสําคัญ
กับการสื่อสารดวยการมองเห็น เพื่อใหกลุมเปาหมายเกดิความเรียนรู และจดจําสิ่งทีพ่บเหน็ไดเปน
ระยะเวลายาวนาน ทัง้นี้ในการออกแบบสื่อยังตองประกอบดวยหลกัการทางจิตวทิยาการเรียนรูอีก
หลายๆ หลักการ ไดแก การเสริมแรง การใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติบอยๆ ซ้ําๆ การใหผูเรียนไดเห็นองครวม 
ของบทเรียน การใหผูเรียนทราบจุดมุงหมายในการเรยีน เปนตน โดยหลกัการทางดานจติวทิยาการเรยีนรู 
ที่นาํมาใชในการออกแบบตองมีความเหมาะสมกับผูเรียน เนื้อหาระดับสติปญญา และความแตกตาง
ระหวางบุคคลของผูเรียนเปนสําคัญ 
 
5.  เอกสารที่เกี่ยวของกับกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
 หลักการเรียนการสอนวทิยาศาสตร 
  ความหมายที่แทจริงของวทิยาศาสตร หมายถงึ สวนทีเ่ปนตัวความรู (Body of Knowledge)  
ทางวทิยาศาสตร อันไดแก  ขอเท็จจริง  (Fact)  ความคิดรวบยอด  (Concept) หลักการ (Principle)  
กฎ (Law) ทฤษฎี (Theory) สมมติฐาน (Hypothesis) และสวนที่เปนกระบวนการแสวงหาความรู 
(Process of Scientific Inquiry)  (สมจิต  สวธนไพบูลย.  2535: 94) 
  1.  ความรูทางวิทยาศาสตรและกระบวนการแสวงหาความรูทางวิทยาศาสตร 
   ความรูทางวทิยาศาสตร คือ สวนที่เปนผลผลิตทางวทิยาศาสตรโดยทัว่ไปความรู
ทางวทิยาศาสตรจะเกิดขึ้นหลังจากที่ไดมีการใชกระบวยการแสวงหาความรูดําเนนิการคนควาสืบเสาะ 
ตรวจสอบ จนเปนทีเ่ชื่อถือได 
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   กระบวนการแสวงหาความรูทางวทิยาศาสตรเปนกระบวนการคิดและการกระทํา
อยางมีระบบในการคนควาสืบเสาะตรวจสอบ จนเปนทีเ่ชื่อถือได 
   กระบวนการแสวงหาความรูทางวิทยาศาสตร เปนกระบวนการคิด และการกระทํา 
อยางมีระบบในการคนควาขอเท็จจริงหาวความรูตางๆ จากปรากฏการณธรรมชาติ และจากสถานการณ
ที่อยูรอบตัวเราโดยใชวธิีการทางวทิยาศาสตรมีลําดับข้ันตอน  ดังนี ้
   1.1  ระบุปญหา 
   1.2  ต้ังสมมตฐิาน 
   1.3  พิสูจนหรือทดลอง 
   1.4  สรุปและการนาํไปใช 
   การแสวงหาความรูทางวิทยาศาสตรนอกจากจะใชวิธีการทางวิทยาศาสตรแลวผล
ของการศึกษาคนควาจะมีประสิทธิภาพเพียงใดนั้นขึ้นอยูกับลักษณะนิสัยของบุคคลนั้น  ๆ เปนองคประกอบ 
ดวย  คุณลักษณะที่จะกอใหเกิดประโยชนในการแสวงหาความรูนี้เรียกวา เจตคติ ทางวิทยาศาสตร  
ซึ่งมีองคประกอบ (สมจิต  สวธนไพบูลย.  2535: 101 – 103)  ดังนี ้
    1. ความละเอยีดถี่ถวน อุตสาหะ 
    2. มีความอดทน 
    3. มีเหตุผลไมเชือ่ส่ิงใดงาย 
    4. มีใจกวางยอมรับฟงความคดิเห็นของคนอืน่ไมยืดมัน่ความคิดของตน
เพียงฝายเดียว 
    5. มีความกระตือรือรนที่จะคนหาความรู 
    6. มีความซื่อสัตยสุจริต 
    7. สามารถทํางานรวมกบัผูอ่ืนได 
    8. ยอมรับการเปลี่ยนแปลงและความกาวหนาใหมๆ 
   นอกจากจะใชวิธีการทางวิทยาศาสตรและเจตคติทาวทิยาศาสตรเปนเครื่องมือ
ในการแสวงหาความรูทางวทิยาศาสตร ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรเปนสวนสําคัญในการ 
แสวงหาความรูทางวิทยาศาสตรเชนกัน ซึ่งสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.) 
ไดรวบรวมทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรไว 13 ทกัษะ (สสวท. 2526: 1 – 6)  ดังนี ้
    1. ทักษะการสงัเกต (Observation) การสงัเกต หมายถงึ การใชประสาทสมัผัส 
อยางใดอยางหนึง่ หรือหลายอยางรวมกัน ไดแก ตา หู จมูก ล้ิน และผิวกาย เขาไปสัมผัสวัตถ ุหรือ
เหตุการณ   โดยมีจุดประสงคที่จะหาขอมูล   ซึ่งมีรายละเอยีดของสิ่งนั้นๆ   โดยไมใสความคิดเหน็ ของ 
ผูสังเกตลงไป 
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     ขอมูลที่ไดจากการสังเกตอาจแบงออกไดเปน 3 อยาง คือ ขอมูลเกี่ยวกับ
ลักษณะและสมบัติขอมูลเชิงปริมาณ (โดยการกะประมาณ) และขอมูลที่เกีย่วกับการเปลี่ยนแปลง 
    2. ทักษะการวัด (Measurement) การวัด หมายถึง การเลือกและใชเครื่องมือ 
ทําการวัดหาปริมาณของสิ่งตางๆ ออกมาเปนตัวเลขที่แนนอนไดอยางเหมาะสมและถูกตอง โดยมี
หนวยกาํกับเสมอ 
    3. ทักษะการจาํแนกประเภท (Classification) การจําแนกประเภท หมายถึง 
การแบงพวก หรือเรียงลาํดับวัตถ ุหรือส่ิงที่อยูใน ปรากฏการณโดยมกีฎเกณฑ  เกณฑดังกลาวอาจ
ใชความเหมือน  ความแตกตางหรือความสัมพันธอยางใดอยางหนึง่ได 
    4. ทักษะการหาความสมัพนัธระหวางสเปสกับสเปส และสเปสกับเวลา (Space / 
Space Relationship and Space / Time Relationship) สเปสของวตัถุ  หมายถึง  ที่วางทีว่ัตถุนัน้
ไปครองที่ซึ่งจะมีรูปรางลักษณะเชนเดียวกับวัตถุนั้น โดยทั่วไปแลว สเปสของวัตถุมี 3 มิติ คือ ความ
กวาง  ความยาว  และความสูง 
     ความสัมพันธระหวางสเปสของวัตถุ ไดแก ความสัมพนัธระหวาง 3 มิติ  
กับ2 มิติ ความสัมพนัธระหวางตําแหนงทีอ่ยูของวัตถุอันหนึ่งกับวัตถอีุกอันหนึง่ความสัมพันธ 
     ระหวางสเปสของวัตถุกบัเวลา ไดแก ความสัมพันธระหวางการเปลีย่นแปลง 
ตําแหนงที่อยูของวตัถุกับเวลา หรือความสัมพันธระหวางสเปสของวตัถุที่เปลี่ยนแปลงไปกับเวลา 
    5. ทักษะการคํานวณ (Using Number) การคาํนวณ หมายถึง การนับจาํนวน 
ของวัตถ ุ และการนาํตัวเลขของจํานวนทีน่ับไดมาคิดคํานวณ โดยการบวก ลบ คูณ หาร และหา
คาเฉลี่ย 
    6. ทักษะการจัดกระทาํ และสื่อความหมายขอมูล  (Organizing  Data and  
Communication) การจัดกระทําและสื่อความหมายขอมูล หมายถึง การนําขอมูลที่ไดจาก การสังเกต  
การวัด การทดลองและจากแหลงอืน่ๆ มาจดักระทําเสยีใหม โดยการหาความถี่เรียงลาํดบั จัดประเภท  
หรือคํานวณหาคาใหม เพื่อใหผูอ่ืนเขาใจความหมายของขอมูลนั้นดีข้ึน โดยอาจเสนอในรูปของตาราง 
แผนภูมิ แผนภาพ วงจร กราฟ สมการ เขยีนบรรยาย  เปนตน 
    7. ทักษะการลงความคิดเหน็ของขอมูล (Interring) การลงความคิดเหน็ของ
ขอมูล หมายถงึ การเพิ่มความคิดเห็นใหกับขอมูลที่จากการสังเกตอยางมเีหตุผลโดยอาศัยความรู หรือ 
ประสบการณเดิมมาชวย 
    8. ทักษะการพยากรณ (Prediction) การพยากรณ หมายถึง การสรุปคําตอบ 
ลวงหนา กอนที่จะทดลองโดยอาศัยปรากฏการณที่เกิดขึ้นซ้ําๆ หลักการ กฎ หรือทฤษฎีที่มีอยูแลว
ในเรื่องนัน้ๆ มาชวยในการสรุป การพยากรณขอมูลเกี่ยวกับตัวเลข ไดแก ขอมูลที่เปนตาราง กราฟ 
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ทําได  2 แบบ คือ การพยากรณภายใจขอบเขตของขอมูลที่มีอยู 
    9. ทักษะการตัง้สมมติฐาน (Formulation Hypothesis) การตั้งสมมุติฐาน หมายถึง 
การคิดหาคําตอบลวงหนากอนทําการทดลอง โดยอาศัยการสังเกตความรูประสบการณเดิมเปน พื้นฐาน  
คําตอบที่คิดลวงหนานีย้ังไมทราบ หรือยงัไมเปนหลักการ กฎ หรือทฤษฎีมากอน 
    10. ทักษะการกําหนดนิยามเชิงปฏิบัติ (Defining Operationally) การกําหนด 
นิยามเชงิปฏิบัติการ หมายถงึ การกาํหนดความหมาย และขอบเขตของคาํตางๆ (ที่มอียูในสมมติฐาน 
ที่ตองทดลอง) ใหเขาใจตรงกันและสามารถสังเกต หรือวัดได 
    11. ทักษะการกําหนดนิยามเชิงปฏิบัติการ (Defining Operationally) การกําหนด 
นิยามเชงิปฏิบัติการ หมายถงึ การกาํหนดนิยามเชงิปฏิบัติการ หมายถงึ การกาํหนดความหมาย และ
ขอบเขตของคําตางๆ (ที่มีอยูในสมมติฐานที่ตองทดลอง) ใหเขาใจตรงกนั และสามารถสังเกต หรือ
วัดได 
    12. ทักษะการกําหนดและควบคุมตัวแปร (Identifying and Controlling Variables) 
การกําหนดตัวแปร หมายถึง การชี้บงตัวแปรตน ตัวแปรตาม และตัวแปรที่ตองการควบคุมในสมมติฐาน
หนึง่ๆ 
     ตัวแปรตน คือ ส่ิงที่เปนสาเหตุที่ทําใหเกิดผลตางๆ หรือส่ิงเราที่เราตองการ 
ทดลองดูวา เปนสาเหตุทีก่อใหเกิดผลเชนนี้จริงหรือไม 
     ตัวแปรที่ตองควบคุม คือ ส่ิงอื่นๆ นอกเหนือจากตัวแปรตนที่มีผลการทดลอง 
ดวย ซึ่งจะตองควบคุมใหเหมือนๆ กัน มฉิะนัน้ อาจทําใหผลการทดลองคลาดเคลื่อน การควบคุม
ตัวแปรตนที่ทาํใหผลของการทดลองคลาดเคลื่อน  ถาหากไมควบคุมใหเหมือนๆ กัน 
    13. ทักษะการทดลอง (Experimenting) การทดลอง  หมายถึง  กระบวนการ 
ปฏิบัติการ   เพื่อหาคําตอบ หรือทดสอบสมมุติฐานที่ต้ังไว  ในการทดลองจะประกอบดวยกิจกรรม  
3 ข้ันตอน คือ 
     13.1 การออกแบบการทดลอง หมายถงึ การวางแผนการทดลองกอนลง
มือทดลองจริง เพื่อกําหนด วธิีการทดลอง (ซึ่งเกี่ยวกับการกําหนดและควบคุมตัวแปร) อุปกรณ และ 
หรือสารเคมีทีจ่ะตองใชในการทดลอง 
     13.2 การปฏิบัติการทดลอง หมายถึง การลงมอืปฏิบัติการทดลองจริงๆ 
     13.3 การบันทึกผลการทดลอง หมายถงึ การจดบันทกึขอมูล ที่ไดจาก
การทดลอง ซึ่งอาจจะเปนผลจากการสังเกต การวัด และอ่ืนๆ 
    14. ทักษะการแปลความหมายขอมูล หมายถงึ การแปลความหมาย หรือการ 
บรรยายลกัษณะสมมติของขอมูลที่มีอยู การแปลความหมายขอมูลในบางครั้งอาจจะตองใชทกัษะ
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อ่ืนๆ ดวย  เชน  ทักษะการสังเกต  ทักษะการคํานวณ  เปนตน  การลงขอสรุป  หมายถงึ การสรุป  
ความสัมพันธของขอมูลทั้งหมด 
     ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรทั้ง 13 ทักษะที่กลาวมา แบงออกเปน 
ทักษะขั้นพื้นฐาน (Basic Science Process Skills)  ไดแก ทักษะที่1ถงึ 8 และทักษะข้ันบูรณาการ 
(Integrated Science Process Skills) ไดแก ทักษะที ่ 9 ถึง 13 ทักษะกระบวนการ ทาง
วิทยาศาสตร ซึ่งพฤติกรรมทีเ่กิดขึ้นจากการปฏิบัติ และจากการฝกฝนอยางมีระบบฉะนัน้ในการศึกษา 
วิทยาศาสตร ซึ่งพฤติกรรมที่เกิดขึ้นจากการปฏิบัติ และจากการฝกฝนอยางมีระบบฉะนั้นการศึกษา
วิทยาศาสตร จึงจําเปนที่จะตองใหผูเรียนไดทั้งความรู และมีทกัษะในการแสวงหาความรู 
     ดังนัน้ ในการวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาวทิยาศาสตร เพื่อใหนักเรยีน
ไดรับความรูทางวิทยาศาสตร ซึ่งเปนผลผลิตทางวทิยาศาสตรจากสวนที่เปนสวนตวัความรู (Body 
of  Knowledge) ทางวทิยาศาสตรและสวนที่เปนกระยวนการแสวงหาความรู (Process of Scientific  
Inquiry) ซึ่งไดแก  วิธีการทางวทิยาศาสตร เจตคติทางวทิยาศาสตร รวมทัง้ทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร จะตองวัดผลทั้งสองสวน คือ ทั้งในสวนทีเ่ปนตัวความรู และสวนที่เปนกระบวนการ
แสวงหาความรู เนื่องจากในสองสวนนั้น มีความสัมพันธกันกลาวคือ ถาผูเรียนไดพัฒนาทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตรความรูทางวิทยาศาสตร กจ็ะพัฒนาตามไดดวย (ทบวงมหาวิทยาลัย.
2525: 58 – 64) สําหรับงานวิจัยนี้พฤติกรรมที่ตองการวดัไดแบงไวเปน 4 ดาน ดังจะไดกลาวตอไป
ซึ่งก็จะสอดคลองกับการวัดผลในสวนนี้ดวย 
  2. พฤติกรรมที่พึงประสงคของการเรียนการสอนวทิยาศาสตร 

   การที่จะทาํใหเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดนั้น  ตองมีการกําหนดพฤติกรรมที่ 
พึงประสงค เพื่อจะไดเปนแนวทางและเปนเกณฑในการวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนในการเรียนการสอน 
วิชาวิทยาศาสตร ระดับมัธยมศึกษา ในประเทศไทย ไดมีการกําหนดพฤติกรรมการเรียนรูทีพ่ึงประสงค 
ของการเรียนการสอนวิชาวทิยาศาสตรระดับมัธยมศึกษาในประเทศไทยไดมีการกําหนดพฤติกรรม
การเรียนรูที่พงึประสงคของการเรียนการสอนวิชาวทิยาศาสตร ซึ่งไดมาจากแนวคิดของ คลอปเฟอร 
(Klopfer) ดังจําแนกไดตอไปนี้ (ธงชัย ชิวปรีชา ; และคณะ. 2526: 238 – 255: อางอิงจาก ; ภพ 
เลาหไพบูลย.  2542: 329 – 341) 
    1.  ความรูความจํา 
     1.1  ความรูเกีย่วกับขอเท็จจริง 
     1.2  ความรูเกีย่วกับศัพทวิทยาศาสตร 
     1.3  ความรูเกีย่วกับมโนมติทางวทิยาศาสตร 
     1.4  ความรูเกีย่วกับขอตกลง 
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     1.5  ความรูเกีย่วกับลําดับข้ันตอนและแนวโนม 
     1.6  ความรูเกีย่วกับการแยกประเภทและเกณฑ 
     1.7  ความรูเกีย่วกับเทคนิคและวิธีการทางวทิยาศาสตร 
     1.8  ความรูเกีย่วกับหลักและกฎทางวทิยาศาสตร 
     1.9  ความรูเกีย่วกับทฤษฎีและแนวความคิดที่สําคัญ 
    2.  ความเขาใจ 
     2.1  ความสามารถในการระบุหรือบงชี้ความรูเมื่อปรากฏอยูในรูปใหม 
      2.2  ความสามารถในการแปลความรูทางวิทยาศาสตร 
    3.  กระบวนการสืบเสาะหาความรูทางวทิยาศาสตร 
     3.1  การสังเกตและการวัด 

  3.2  การมองเห็นปญหาและการหาวิธกีารที่ใชวิธกีารแกปญหา 
  3.3  การแปลความหมายของขอมูล 
  3.4  การสรางการทดสอบและการปรับปรุงแบบจําลองเชิงทฤษฎ ี
  3.5  การใชเครื่องมือและการดําเนินการทดลอง 

   4.  การนาํความรูและวิธกีารทางวิทยาศาสตรไปใช 
  4.1  การนาํความรูไปใชแกปญหาใหมในวิชาวิทยาศาสตรสาขาเดียวกัน 
  4.2  การนาํความรูไปใชแกปญหาใหมในวิชาวิทยาศาสตรสาขาตางกนั 
  4.3  การนาํความรูไปใชแกปญหาใหมทีน่อกเหนือจากวทิยาศาสตร 

    5. ธรรมชาติและเจตคติทางวิทยาศาสตร จากพฤติกรรมการเรยีนรูที่พึงประสงค
ขางตน มีความสอดคลองกบัแนวความคดิของ บลูม (Bloom) ซึ่งไดจําแนกไว 5 ประเภท ดังนี้ 
(ทบวงมหาวทิยาลัย.  2525: 182 – 185)   
     5.1  พฤติกรรมดานความรูความเขาใจ 
     5.2  พฤติกรรมดานการสืบเสาะหาความรูทางวทิยาศาสตร 
     5.3  พฤติกรรมดานการนาํความรูและวธิกีารทางวิทยาศาสตรไปใช 
     5.4  พฤติกรรมดานเจตคติและความสนใจ 
     5.5  พฤติกรรมดานทักษะปฏิบัติการ 
   จากพฤติกรรมที่พงึประสงคของการเรียนวิชาวทิยาศาสตร ผูวิจัยไดนําหลักการนี้
ไปเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร และการสรางแบบทดสอบหลังเรียนวิชาวิทยาศาสตร 
เพื่อใชในการหาประสทิธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง “แสงและคุณสมบัติของแสง”  กลุมสาระ
การเรียนรูวิทยาศาสตรในชวงชัน้ที ่2 โดยวัดพฤติกรรมของนักเรียน 4 ดาน คือ 
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    1. ดานความรูความจํา  หมายถึง  ความสามารถในการอธบิาย  การจําแนก  
การขยายความและแปลความหมายความรูที่ได  โดยอาศัยขอเท็จจริง  ขอตกลง หลักการ แนวคิด
และทฤษฎทีางวทิยาศาสตร  แลวเปรียบเทียบหรือผสมผสานส่ิงใหมที่พบเหน็กับประสบการณเดมิ 
    2. ดานความเขาใจ  หมายถึง  ความสามารถในการอธิบาย  การจาํแนก  
การขยายความและแปลความหมายความรูที่ได โดยอาศัย ขอเท็จจริง ขอตกลง หลักการแนวคิด
และทฤษฎทีางวทิยาศาสตร แลวเปรยีบเทยีบหรือผสมผสานสิง่ใหมทีพ่บเหน็กับประสบการณเดมิ 
    3. ดานการนาํความรูไปใช หมายถงึ ความสามารถ ในการนําความรู และ
วิธีการคนควาหาความรูไปใชในสถานการณใหมที่แตกตางออกไปจากที่เคยไดเรียนรูมาแลว โดยเฉพาะ
อยางยิ่งการนาํไปใชในชีวิตประจําวนั 
    4. ดานทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร หมายถงึ ความสามารถของบคุคล 
ในการสืบเสาระหาความรู โดยผานกระบวนการฝกฝนอยางมีระบบ ซึ่งไดเนนทกัษะกระบวนการ
ในดานการพยากรณ  การแปลความหมายและลงขอสรุป 
  3. สาระและมาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรในชวงชั้นที ่2 
   หลักสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศักราช 2544 กําหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรู 
เปนเกณฑในการกําหนดคุณภาพของผูเรียน เมื่อเรียนจบการศึกษาขั้นพืน้ฐาน ซึง่กําหนดไวเฉพาะ
สวนที่จําเปนสาํหรับเปนพื้นฐานในการดํารงชีวิตใหมีคุณภาพสําหรับสาระ และมาตรฐานการเรียนรู
ตามความสามารถ ความถนัด และความสนใจของผูเรียน สถานศกึษาสามารถพัฒนาเพิ่มเตมิได  
สาระและมาตรฐานการเรียนรู การศึกษาขั้นพืน้ฐาน กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร (กระทรวง 
ศึกษาธกิาร.  2545: 14 – 16) มีรายละเอยีด ดังตอไปนี ้
   1.  สาระและมาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
    สาระที ่1 : สิง่มีชีวิตกบักระบวนการดํารงชีวิต 
     มาตรฐาน ว 1.1 : เขาใจหนวยพืน้ฐานของสิ่งมีชวีิต ความสัมพนัธของ
โครงสราง และหนาที่ของระบบตางๆ ของสิ่งมีชีวิตที่ทาํงานสัมพนัธกนั มีกระบวนการสืบเสาระหา
ความรูส่ือสารสิ่งที่เรียนรู และนําความรูไปใชในการดํารงชีวิตของตนเอง และดูแลสิ่งมีชีวิต 
     มาตรฐาน ว 1.2 : เขาใจกระบวนการและความสาํคัญของการถายทอด
ลักษณะ ทางพันธกุรรมววิฒันาการของสิ่งมีชีวิต ความหลาทกหลายทางชวีภาพ การใชเทคโนโลยี 
ชีวภาพ การใชเทคโนโลยีชวีภาพทีม่ีผลที่มนษุยและส่ิงแวดลอมมกีระบวนการสืบเสาะหาความรู และ 
จิตศาสตรส่ือสารสิ่งทีเ่รียนรู และนาํความรูไปใชประโยชน 
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    สาระที ่2 :  ชีวิตกับสิ่งแวดลอม  
     มาตรฐาน ว 2.1 : เขาใจสิ่งแวดลอม ในทองถิน่  ความสพัพนัธ ระหวาง 
ส่ิงแวดลอมกบัส่ิงมีชีวิต ความสมัพันธระหวางสิง่มีชวีิตตางๆ ในระบบนเิวศมีกระบวนการสบืเสาะหา 
ความรูและจิตศาสตรส่ือสารการเรียนรู และนําความรูไปใชประโยชน 
     มาตรฐาน ว 2.2 : เขาใจความสําคัญของทรัพยากรธรรมชาติการใชทรัพยากร 
ธรรมชาติในระดบัทองถิ่น ประเทศและโลก นําความรูไปใชในการจดัการทรัพยากรธรรมชาติ และ
ส่ิงแวดลอมในทองถิน่อยางยัง่ยนื 
    สาระที ่3 : สารและสมบัติของสาร 
     มาตรฐาน ว 3.1 : เขาใจสมบัติของสาร ความสัมพันธระหวางสมบัติของ
สารกับโครงสราง และแรงยืดเหนี่ยวระหวางอนุภาค มีกระบวนกระสืบเสาะหาความรูและจิตศาสตร
ส่ือสารสิ่งที่เรียน และนาํความรูไปใชประโยชน 
     มาตรฐาน ว 3.2 : เขาใจหลกัการและธรรมชาติของการเปลี่ยนสถานของ
สารการเกดิสารละลาย การเกิดปฏิกิริยาเคมี มกีระบวนการสืบเสาะหาความรู และจติศาสตรส่ือสาร 
ส่ิงที่เรียนรู และนําความรูไปใชประโยชน 
    สาระที ่4 : แรงและการเคลื่อนที ่
     มาตรฐาน ว 4.1 : เขาใจธรรมชาติของแมเหล็กไฟฟา แรงโนมถวง และ
แรงนิวเคลียร มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู ส่ือสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน อยาง
ถูกตองและมคุีณธรรม 
     มาตรฐาน ว 4.2 : เขาใจลกัษณะการเคลื่อนที่แบบตาง  ๆของวัตถุในธรรมชาติ
มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู และจิตศาสตร ส่ือสารสิ่งที่เรียนรู และนําความรูไปใชประโยชน 
    สาระที ่5 พลงังาน 
     มาตรฐาน ว 5.1 : เขาใจความสัมพนัธระหวางพลงังานกับการดํารงชีวิต
การเปลี่ยนรูปพลังงานปฏิสัมพันธระหวางสารและพลังงาน ผลของการใชพลังงานตอชีวิต และการ
เปลี่ยนรูปพลังงานปฏิสัมพนัธระหวางสาร และพลังงานผลของการใชพลังงานตอชวีิต และสิ่งแวดลอม 
มีกระบวนการสบืเสาระหาความรู  ส่ือสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรู และนําความรูไปใชประโยชน 
    สาระที ่6 กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก 
     มาตรฐาน ว. 6.1 : เขาใจกระบวนการตางๆ ที่เกดิขึ้นบนผิวโลก และภายใน
โลกความสัมพนัธของกระบวนการตางๆ ทีม่ผีลตอการเปลี่ยนแปลงภูมิอากาศ ภูมิประเทศ และสัณฐาน 
ของโลกมีกระบวนการสืบเสาะหาความรู และจิตศาสตรส่ือสารสิ่งที่เรียนรู และนําความรูไปใชประโยชน 
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    สาระที ่7 : ดาราศาสตรและอวกาศ 
     มาตรฐาน ว 7.2 : เขาใจความสาํคัญของเทคโนโลยีอวกาศทีน่ํามาใชใน
การสํารวจอวกาศและทรพัยากรธรรมชาติ ดานการเกษตรและการสื่อสาร ส่ือสารสิ่งที่เรียนรู และ
นําความรูไปใชประโยชน อยางมีคุณธรรมตอชีวิต และสิ่งแวดลอม 
    สาระที ่8 : ธรรมชาตขิองวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี
     มาตรฐาน ว 8.1 : ใชกระบวนการทางวทิยาศาสตร และจิตศาสตรในการ
สืบเสาะหาความรู  การแกปญหา การเรียนรูวา ปรากฏการณทางธรรมชาติที่เกิดขึ้นสวนใหญ มีรูปแบบ 
ที่แนนอน สามารถอธิบายและตรวจสอบไดภายใตขอมูล และเครื่องมือที่มีอยูในชวงเวลานัน้ๆ เขาใจ
วา วทิยาศาสตร เทคโนโลยสัีงคม และสิง่แวดลอมมีความเกีย่วของสมัพันธกนั 
 
สรุปเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 จากเอกสารและงานวิจยัทีเ่กีย่วของกับการพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร เร่ืองแสงและคุณสมบัติ 
ของแสงกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ในชวงชั้นที่ 2 ที่กลาวมาสรุปได ดังนี้ การเรียนการสอน
วิทยาศาสตร มีความสําคัญยิ่งตอการพัฒนาประเทศ การเรียนการสอนควรเนนใหผูเรียนรูจักเรียนรู
ดวยกระบวนการเสาะแสวงหาความรู ปญหาทีพ่บคือการเรียนการสอนวชิาวทิยาศาสตรในประเทศไทย 
ยังไมดีเทาที่ควร นกัเรยีนยงัคงเคยชนิกับการเรยีนการสอนแบบเดมิดังนัน้การนําสือ่คอมพวิเตอรเขามาใช
จะชวยใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรน เพลิดเพลิน ไมนาเบื่อ โดยการนําความสามารถของบทเรียน
คอมพิวเตอรมาใชจะชวยใหบทเรียนมีความนาสนใจ ดึงดูดใจผูเรียน  เนื่องจากมทีั้งขอความ  ภาพ  
และเสียง ซึ่งใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการเรียนปกติ ดังนั้น จากเหตุผลที่กลาวมาขางตนทั้งหมด 
ผูวิจัย ยงัสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร เร่ืองแสงและคุณสมบัติของแสงใหมีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑมาตรฐาน  



บทที่ 3 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

 
 การวิจยัเพื่อพฒันาบทเรยีนคอมพิวเตอรในครัง้นี ้ เปนการวิจยัเชงิพฒันามุงพฒันาบทเรยีน 
โดยเลือกเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร เร่ือง แสงและคุณสมบัติของแสง เพื่อใหการทดลอง 
เปนไปตามวัตถุประสงค และเพื่อใหการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมปีระสิทธิภาพตามเกณฑที่ได
วางไวนัน้ ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนดังนี ้ 
 1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 2.  เครื่องมือในการวิจัย 
 3.  การสรางเครื่องมือ และการตรวจสอบหาประสทิธิภาพเครื่องมือ 

 4.  การดําเนินการทดลอง 
5.  สถิติที่ใชในการวิจัย 

 
การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ประกอบดวย ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา ผูเชี่ยวชาญทาง 
ดานเทคโนโลยกีารศึกษา และนักเรยีนชวงชัน้ที ่ 2 (ประถมศึกษาปที่ 4) โรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต 
กรุงเทพมหานคร ที่กําลงัศึกษาในภาคเรยีนที่ 2 ปการศกึษา 2550 จํานวน 7 หองเรียน ทั้งหมด 
350 คน 
 การเลือกกลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวจิัยเพื่อพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร  เร่ือง แสงและคุณสมบัติ 
ของแสง สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 แบงได 3 กลุมตัวอยาง  ดังนี ้
   กลุมที่ 1  เปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  จํานวน  3 คน ไดมาจากการเลือกกลุม
ตัวอยางดวยการเจาะจง (Purposive Sampling) และเปนผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  
จํานวน  5  คน ไดมาจากการเลือกกลุมตัวอยางดวยการเจาะจง (Purposive Sampling)  แบงเปน
ผูประเมินคุณภาพบทเรียน  2 รอบดังนี้ 
    รอบที่ 1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 คน 
     ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  จํานวน 3 คน 
    รอบที่ 2 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  จํานวน 5 คน 
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   กลุมที่ 2 กลุมตัวอยางที่ใชศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ืองแสงและ
คุณสมบัติของแสง สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ของโรงเรียนพระหฤทัย
คอนแวนต กรุงเทพมหานคร ที่กําลังศึกษาในภาคเรียนที ่2 ปการศกึษา 2550 โดยวธิกีารสุมอยางงาย 
(Sample Random Sampling) 1 หองเรียน  จํานวน  41 คน 
 

 
การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจยั 
  1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง แสงและคุณสมบัติของแสงประกอบดวย คือ 
   1.1  การเดินทางของแสง 
   1.2  แสงกับตัวกลาง 
   1.3  การสะทอนของแสง 
   1.4  การหักเหของแสง 
  2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ   
 
การสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือ 
 1.  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร 
  ในการสรางและหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรดําเนินการตามขั้นตอน  ดังนี ้
  1.  ศึกษาหลักสูตรการเรียนการสอน  ระดบัชั้นประถมศกึษาปที่ 4 (ชวงชั้นที่ 2)  ตาม
หลักสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พ.ศ.2544 เพื่อทาํความเขาใจเกี่ยวกับจดุประสงคการเรียนรู เนื้อหา  
วิธีการสอน และการวัดประเมินผลทางการศึกษา 
  2.  ศึกษาเอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของกับการสรางบทเรียนคอมพวิเตอร 
  3.  ศึกษาเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร เร่ือง แสงและคุณสมบติัของแสง 
  4. ศึกษาถงึสภาพปญหาในการจัดการเรียนการสอนของวิชาวิทยาศาสตร โรงเรียน
พระหฤทยัคอนแวนต ในการศึกษาครั้งนี้ผูวิจัยเห็นวา วิชาวทิยาศาสตรเปนวิชาที่ตองใชการทดลอง 
ซึ่งเนื้อหาวิชาบางเรื่อง ก็ไมสามารถทดลองได แตจะใชการอธิบาย ในลักษณะรูปภาพแทน หรือให
นักเรียนศึกษาจากเนื้อหาในหนังสือเทานั้น ทําใหการเรียนการสอนนั้นไมเกิดการเรียนรูที่ชัดเจนหรือยาก 
ตอความเขาใจของนักเรยีนนั้นเอง 
  5. วิเคราะหเนื้อหา จากตําราบทความที่เกีย่วของกับแสง และคุณสมบัติของแสง ใน
วิทยาศาสตร และอื่นๆ จากนั้น วางเคาโครงเนื้อหานําเนื้อหามากาํหนดแยกออกเปนตอนๆ ตามลาํดับ 
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จัดลําดับเนื้อหากอนหลัง เพื่อนํามาเขียนเปนกรอบเนื้อหาในแตละตอนและสรางเปนบทเรียนคอมพวิเตอร 
ประกอบดวยเนื้อหา  4 เร่ือง ดังนี ้
    เร่ืองที่ 1  การเดินทางของแสง 
    เร่ืองที่ 2  แสงกับตัวกลาง  
    เร่ืองที่ 3  การสะทอนของแสง 
    เร่ืองที่ 4  การหักเหของแสง 
  6. กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังในแตละเร่ืองของบทเรียนคอมพิวเตอร 
  7. กําหนดแบบฝกหัดระหวางเรียนในแตละเรื่อง โดยใหแบบฝกหัดมีความสอดคลอง
กับผลการเรียนรูที่คาดหวังและเนื้อหา รวมทั้งหมด 60 ขอ โดยแบงออกเปนตอนๆละ 15 ขอ 
  8. นําเนื้อหาและแบบฝกหัดของบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง แสงและคุณสมบัติของแสง
ปรึกษากับอาจารยที่ปรึกษา และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาวชิาวทิยาศาสตร จํานวน 3 ทาน เพื่อพิจารณา
ความถกูตองของเนื้อหา และแบบฝกหัดแลว นําเนื้อหามาปรับปรุง แกไขกอนนาํไปสรางบทเรียน
คอมพิวเตอร ตอไป 
  9. ศึกษาและเลือกโปรแกรมที่จะนํามาใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร และโปรแกรม 
ที่จะนํามาใชในการตกแตงบทเรียน โดยเลอืกจากโปรแกรมที่ผูวิจยัมีความชํานาญเปนหลัก เชน ศึกษา 
โปรแกรมหลักในสรางบทเรยีนคอมพิวเตอร Author ware, โปรแกรมสรางและตกแตงภาพ เชน 
Photoshop โปรแกรมสราง และตกแตงภาพเคลื่อนไหว  เชน Macromedia Flash  เปนตน 
  10.  ออกแบบบทเรยีนคอมพวิเตอร โดยใชหลกัการเรงเราความสนใจมาใชในการออกแบบ
เมื่อผูเรียนพบกับหนาจอภาพเคลื่อนไหวทีป่ระกอบดวย ขอความ ภาพ และเสยีง เพื่อดึงดูดความ
สนใจ นอกจากนั้นยงัออกแบบใหบทเรียน มีความสัมพันธกันกับเนื้อหาความรู และมีการเรียงลําดับ 
เนื้อหาอยางเปนระบบจากงายไปยาก เพื่อใหผูเรียนจะสามารถเรียนรูไดดีและมากขึ้น มีการโตตอบกนั
ระหวางผูเรียนกับส่ือมัลติมีเดีย เชน มีภาพเคลื่อนไหว ในขณะทาํแบบทดสอบ ทําใหการเรียนรู มี
ความนาสนใจมากขึ้น 
  11.  เปนการออกแบบบทเรียนโดยการเขียนเปนผังงาน สรางกรอบแสดงเรื่องราวของ
บทเรียน มีขอความ การเสรมิแรง ผลปอนกลับ การดําเนินขัน้ตอนของเนื้อหา โดยการเขียนแผนภาพ 
ข้ันตอนบทเรียนเปนฝงงาน (Flow Cart) 
  12.  นําบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ืองแสงและคุณสมบัติของแสง ไปใหผูเชีย่วชาญดาน
เนื้อหาจํานวน 3 ทาน และผูเชียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จาํนวน 3 ทาน ประเมินคุณภาพ แลว
นําคําแนะนําจากผูเชีย่วชาญ มาปรับปรุงบทเรียน ใหมคุีณภาพตามเกณฑ 
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  13.  นําบทเรียนคอมพิวเตอร ที่ไดรับการปรับปรุงแกไขในรอบที่ 1 ไปใหผูเชี่ยวชาญ
ประเมินคุณภาพในรอบที่ 2 คือ ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา  จํานวน 5 ทาน เพือ่
ประเมินคุณภาพของบทเรียน  
  14.  นําบทเรียนคอมพิวเตอร ที่ไดแกไขแลว ไปไปทดลอง เพื่อหาผลการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรกบันักเรียนชวงชั้นที ่2  ชั้นประถมศึกษาปที ่4  โรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต  จํานวน 
1 หองเรยีน  เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร  ตอไป 
 2.  การสรางและหาคณุภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  
  การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไดดําเนินการ  ดังตอไปนี้ 
  1. วิเคราะหเนือ้หา จุดมุงหมาย วัตถุประสงค มาตรฐานการเรยีนรู เพื่อใชในการออกแบบ 
ทดสอบใหสอดคลอองตรงตามวัตถุประสงค 
  2. ศึกษาวธิีการสรางแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  3. สรางแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง แสงและคุณสมบัติของแสง  แบบปรนยั 
ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ใหครอบคลุมเนื้อหา และวัตถุประสงค  จํานวน 4 เร่ือง  จํานวน 100 ขอ 
  4. นําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา  ตรวจสอบความถกูตอง  และตรวจสอบคุณภาพ
ของแบบทดสอบ แลวนาํมาปรับปรุงแกไข 
  5. จัดทําแบบทดสอบลงในบทเรียนคอมพวิเตอร โดยขอสอบที่สรางขึน้ จะประกอบดวย
ขอมูลยอนกลับ และการประเมินผล หลังเสร็จส้ินการทําแบบทดสอบ เพื่อใหผูเรียนทราบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของตนเอง 
  6. นําไปทดสอบกับนักเรียนประถมศึกษาปที่ 5 ที่เคยเรียนวิชานี้มาแลว จํานวน 100 คน 
โดยทาํถูกได 1 คะแนน  ทําผิด 0 คะแนน  แลวนาํผลมาวิเคราะหหาคณุภาพ 
  7. นําแบบทดสอบนี้ไปหาคาความยากงาย (p) และอํานาจจาํแนก (r) ของแบบทดสอบ 
รายขอ 
  8. คัดเลือกขอสอบใหเหลือ  60 ขอ  เพื่อนาํมาใช เปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียน  โดยแบงขอสอบออกเปน 4 เร่ือง ๆ ละ 15 ขอ 
  9. นําแบบทดสอบไปตรวจสอบคุณภาพทั้งฉบับ โดยเมื่อไดขอสอบที่มีคุณภาพรายขอ 
ตามจํานวนทีต่องการแลว วเิคราะหคุณภาพทัง้ฉบับของแบบทดสอบ โดยการหาคาความเชื่อมัน่  โดย 
ใชสูตร  KR-20  ของ  Kuder-Richardson 
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ตาราง 1  คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง แสงและคุณสมบัติของแสง 
 

เร่ืองที ่ จํานวนขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก ความเชื่อมัน่ 
     

1 15 0.21 – 0.55 0.26-0.83 0.55 
2 15 0.21 – 0.63 0.22-0.61 0.77 
3 15 0.21 – 0.56 0.26-0.74 0.77 
4 15 0.22 – 0.64 0.22-0.74 0.78 
     

รวม 60 0.21 – 0.64 0.22-0.83 0.92 
     

 
 3.  การสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
  1. การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ
โดยแบงการประเมินออกเปน 2 ดาน คือ ดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยีการศึกษา โดยใช
แบบสอบถามแสดงความคิดเห็น ที่มีลักษณะเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating  Scale) 5  
ระดับ  โดยกําหนดความหมายของคะแนน  ดังนี้ 
 

   5 คะแนน  หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 
   4  คะแนน     หมายถึง    มีคุณภาพดี 
   3  คะแนน     หมายถึง    มีคุณภาพปานกลาง 
   2  คะแนน     หมายถึง    ตองปรับปรุง 
   1  คะแนน     หมายถึง    ใชไมได 
 

  2. นําแบบประเมินที่สรางขึ้นเสนออาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบ เพื่อปรับปรุงแกไข
แบบประเมิน 
  3. นําแบบประเมินที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปใหผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพดาน
เนื้อหา  และดานเทคโนโลยีการศึกษา 
  4. นําผลการประเมินมาพิจารณาหาคาเฉลี่ย เพื่อใชเปนเกณฑในการพิจารณา
คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย โดยกําหนดเกณฑในการแปลความหมาย ดังนี้ 
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    หาคาเฉลี่ยตั้งแต   4.51 – 5.00     หมายถึง   มีคุณภาพดีมาก 
    หาคาเฉลี่ยตั้งแต   3.51 – 4.50     หมายถึง   มีคุณภาพดี 
    หาคาเฉลี่ยตั้งแต   2.51 – 3.50     หมายถึง   มีคุณภาพปานกลาง 
    หาคาเฉลี่ยตั้งแต   1.51 – 2.50     หมายถึง   ตองปรับปรุง 
    หาคาเฉลี่ยตั้งแต   1.00 – 1.50     หมายถึง   ใชไมได 
 

  ผูวิจัย คนควากําหนดใหคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร จะตองมีคาเฉลีย่ จากการ
ประเมินตั้งแต 3.51 ข้ึนไป ซึ่งหมายถึงบทเรียนคอมพิวเตอร ตองอยูในระดับดีข้ึนไปจึงจะยอมรับ
วา บทเรียนคอมพิวเตอรมีคุณภาพตามเกณฑ 
 4.  การดําเนินการวิจัย 
  ข้ันตอนการดําเนินการวิจัย บทเรียนคอมพิวเตอรวิชาวิทยาศาสตร เร่ืองแสง และ
คุณสมบัติของแสง สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ระดับชั้นประถมศึกษาปที่4) แบงเปน 2 ข้ันตอน คือ 
  4.1  การหาคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
   การดําเนินการ เพื่อหาคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร เร่ืองแสงและคุณสมบัติ
ของแสงในวทิยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2 มีข้ันตอนในการวจิัย ดังนี ้
   4.1.1 นําบทเรยีนคอมพวิเตอร เร่ืองแสงและคุณสมบติัของแสงในวิทยาศาสตรสําหรับ 
นักเรียนชวงชัน้ที่ 2 ที่ผูวิจยัไดสรางขึ้น ไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเนือ้หา และผูเชีย่วชาญทางดาน
เทคโนโลยีการศึกษา ประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร ในรอบที่ 1 
   4.1.2 นําผลการประเมินและขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญมาปรับปรุงแกไข 
   4.1.3  นําบทเรียนคอมพิวเตอร ที่แกไขเรียบรอยแลว ไปใหผูเชี่ยวชาญทางดาน
เทคโนโลยีการศึกษาประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรในรอบที่ 2 
   4.1.4 นําผลการประเมินที่ไดมาวเิคราะห เพื่อหาคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร 
โดยเทยีบกับเกณฑที่กําหนด 
   4.1.5  สรุปผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
 4.2  การศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร 
  หลังจากที่บทเรียนคอมพวิเตอร มีคุณภาพตามเกณฑทีก่าํหนดแลว นาํมาใชทดลอง
กับกลุมตัวอยางที่เปนนักเรียนชวงชัน้ที ่ 2  ชั้นประถมศึกษาปที่ 4  โรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต
กรุงเทพมหานคร จํานวน 1 หองเรียน เพื่อหาผลของการใชบทเรยีนคอมพิวเตอร มีข้ันตอน ดังนี ้
  4.2.1 ทดลองกับนักเรียนกลุมตัวอยาง จํานวน 1 หองเรียน ใหผูเรียนเรียน 1 คน ตอ  
1 เครื่อง 
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  4.2.2 นําบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง แสงและคุณสมบัติของแสงในวิทยาศาสตร ไปให 
นักเรียนกลุมตัวอยางทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอร 
  4.2.3 ใหนักเรียนกลุมตัวอยาง  เร่ิมเรียนที่ละตอน  โดยเริ่มเรียนจากตอนที่หนึ่ง  เรียน 
ตอนทีห่นึง่ ใหทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูกันไปดวย เมื่อเรียนจบในแตละเรื่อง ใหผูเรียนทาํแบบ 
ทดสอบหลงัเรียน เมื่อเรียนจบเรื่องทีห่นึง่แลว ก็ใหเร่ิมเรียนตอนที่สอง และสาม ตามลําดับ และใน
แตละตอนก็ทาํแบบฝกหัดเชนเดียวกับตอนทีห่นึง่ 
  4.2.4 นําผลคะแนนที่ไดจากการทาํแบบทดสอบหลังเรียนในแตละเรื่องมาวิเคราะห
หาจาํนวนนักเรียนที่ผานเกณฑในแตละเรื่อง พรอมทั้งหาคารอยละ ของจาํนวนนักเรียนที่ผานเกณฑ 
ในแตละตอน 
 
สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 การศึกษาวิจยัการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรวิชาวทิยาศาสตร เร่ือง แสงและคุณสมบัติ
ของแสง สําหรบันกัเรยีนชวงชั้นที่ 2 (ระดับชั้นประถมศกึษาปที ่4) ใชสถิติในการวเิคราะหขอมลู ดังนี ้
 1. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล (พวงรัตน ทวีรัตน. 2538: 137 – 143) 
  1.1  คารอยละ 
  1.2  คาเฉลีย่ 
  1.3  คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 2. สถิติที่ใชในการวิเคราะหหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  ไดแก 
  2.1 หาคาความยากงาย และหาคาอํานาจจาํแนก 
  2.2 หาคาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของ Kuder-Richardson 
(ลวน สายยศ ; และ อังคณา สายยศ.  2538: 208 – 219) 
 
 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 การวิจยั เพื่อพัฒนาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร และเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรเร่ือง  แสงและคุณสมบัติของแสง สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที ่4) 
ผลของการศึกษาคนความีดังนี ้
 
บทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง แสงและคุณสมบัติของแสง 
 บทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง แสงและคุณสมบัติของแสง เปนเนื้อหาวิชาในกลุมสาระการเรียนรู 
วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 (ชั้นประถมศกึษาปที ่4) โดยบทเรียนจะนําเสนอเนื้อหาใน 
รูปแบบของสื่อผสมที่หลากหลาย ไดแก ตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบ ผาน 
คอมพิวเตอรไปสูผูเรียน เนนการปฏิสัมพนัธรวมกัน ระหวางผูเรียนกบับทเรียน ภายในแตละเรือ่ง
ประกอบดวย คําแนะนํากอนเรียน ผลการเรียนรูที่คาดหวัง เนื้อหาบทเรียน แบบฝกหัด ระหวางเรียน 
เพื่อใชในการทบทวนความรูของผูเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน เพื่อใชในการ
ประเมินความรู ความเขาใจของผูเรียนในบทเรียนจะประกอบไปดวย  4  เร่ือง ดังนี ้
  เร่ืองที่ 1  การเดินทางของแสง 
  เร่ืองที่ 2  แสงกับตัวกลาง  
  เร่ืองที่ 3  การสะทอนของแสง 
  เร่ืองที่ 4  การหักเหของแสง 
 
ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
 ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพวิเตอร เร่ืองแสงและคุณสมบัติของแสง สําหรับนักเรียนชวงชัน้ 
ที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที ่ 4) เรียบรอยแลว จงึนาํบทเรียนคอมพวิเตอร ไปใหผูเชีย่วชาญในดาน
เนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ประเมนิคุณภาพของบทเรียน ผลการประเมิน ดัง 
ตาราง 2 
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ตาราง 2  ผลการประเมนิคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอร โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา รอบที่ 1 
 

รายการประเมนิ Χ  S.D. ระดับคุณภาพ 
    

1.  ดานเนื้อหา    5.00 0.00 ดีมาก 
    1.1  ความสอดคลองของจุดประสงคกบัเนื้อหา 5.00 0.00 ดีมาก 
    1.2  ความเหมาะสมของการลําดับข้ันในการนําเสนอเนื้อหา 5.00 0.00 ดีมาก 
    1.3  ความถูกตองของเนือ้หาบทเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
    1.4  ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
    1.5  ปริมาณของเนื้อหาในแตละตอน 5.00 0.00 ดีมาก 
2.  ดานคุณภาพ และการใชภาษา   4.67 0.14 ดีมาก 
    2.1  การใชภาษาเหมาะสมกับระดับผูเรียน 4.00 0.00 ดี 
    2.2  ความเหมาะสมของการออกแบบบทเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
    2.3  ความเหมาะสมของรปูภาพกับเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 
    2.4  การใชภาษาในการบรรยาย 5.00 0.00 ดีมาก 
3.  ดานแบบทดสอบ   4.83 0.28 ดีมาก 
    3.1  ความชัดเจนของคําถาม 4.67 0.58 ดีมาก 
    3.2  ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ 5.00 0.00 ดีมาก 
    

รวมเฉลี่ย 4.83 0.08 ดีมาก 
    

 
 จากตาราง 2 ผลการประเมนิคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา พบวา
คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพวิเตอรอยูในระดับดีมาก  โดยมีคุณภาพตามรายดาน  ดังนี ้
  ดานเนื้อหา พบวา คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก  โดยมีคุณภาพ ในเรื่องความ
สอดคลองของจุดประสงคกบัเนื้อหา ความเหมาะสมของการลาํดับข้ันตอน ในการนาํเสนอเนื้อหา  
ความถกูตองของเนื้อหาบทเรยีน ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน และปริมาณของเนื้อหาใน แตละ
ตอน  พบวา มคุีณภาพอยูในระดับดีมาก 
  ดานคุณภาพ และการใชภาษา พบวา คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพ 
ในเรื่องของการใชภาษาเหมาะสมกับระดับผูเรียน พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดี  สวนความเหมาะสม
ของการออกแบบบทเรียน ความเหมาะสมของรูปภาพกบัเนื้อหาการใชภาษาในการบรรยาย พบวา  
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มีคุณภาพอยูในระดับ ดีมาก 
  ดานแบบทดสอบ พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพดานความชัดเจน
ของคําถาม  ดานความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ  พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 
 
ตาราง 3  ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา รอบที ่1 
 

รายการประเมนิ Χ  S.D. ระดับคุณภาพ 
    

1.  ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง   4.22 0.19 ดี 
    1.1  ปริมาณเนื้อหาในแตละเรื่อง 4.00 0.00 ดี 
    1.2  ลําดับในการดําเนนิเนื้อหา 4.33 0.58 ดี 
    1.3  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 4.33 0.58 ดี 
2.  ภาพ เสยีง และการใชภาษา   4.42 0.38 ดี 
    2.1  ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา 4.33 0.58 ดี 
    2.2  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา 4.00 0.00 ดี 
    2.3  ความชัดเจนของเสยีงบรรยายของบทเรียน 4.67 0.58 ดีมาก 
    2.4  ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบ 4.67 0.58 ดีมาก 
3.  ดานตัวอกัษร และสี   4.67 0.58 ดีมาก 
    3.1  ความเหมาะสมของรปูแบบตัวอักษร 4.67 0.58 ดีมาก 
    3.2  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.67 0.58 ดีมาก 
    3.3  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร 4.67 0.58 ดีมาก 
    3.4  ความเหมาะสมของสีพื้นหลัง 4.67 0.58 ดีมาก 
4.  เทคนิคการนําเสนอบทเรียน   4.33 0.58 ดี 
    4.1  ความตอเนื่องของการนําเสนอเนือ้หา 4.33 0.58 ดี 
    4.2  ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ 4.33 0.58 ดี 
    4.3  การควบคุมบทเรียน เชนการใชเมาส 4.33 0.58 ดี 
    4.4  ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน 4.33 0.58 ดี 
    4.5  ความสะดวกในการใชงานหนาเมนูหลกัและเมนูยอย 4.33 0.58 ดี 

    

รวมเฉลี่ย 4.41 0.37 ดี 
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 จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร โดยผูเชี่ยวชาญ ดานเทคโนโลยี
การศึกษา พบวา คุณภาพโดยรวมของบทเรยีนคอมพวิเตอรอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพตามรายดาน  
ดังนี ้
  ดานเนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง พบวา คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพ
ในเร่ืองปริมาณเนื้อหาในแตละเร่ือง ลําดับในการดําเนนิเนือ้หา และเรื่องความนาสนใจ ในการดําเนนิเรื่อง  
พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดี 
  ภาพ เสยีง และการใชภาษา  พบวา คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพใน
เร่ืองความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา ความชัดเจนของเสยีง
บรรยายของบทเรียน พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบ 
พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 
  ดานตัวอกัษรและสี พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดบัดี โดยมีคุณภาพ เร่ืองความ 
เหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร ความเหมาะสมของการเลือกใช
สีตัวอักษร และความเหมาะสมของสีพืน้หลัง พบวา มีคุณภาพอยูในระดีมาก 
  เทคนิคการนาํเสนอบทเรียน พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพ
เร่ืองความตอเนื่องของการนาํเสนอเนื้อหา ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ การควบคมุ
บทเรียน เชน การใชเมาส ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน และความสะดวกในการใชงาน
หนาเมนูหลกั และเมนูยอย พบวามีคุณภาพอยูในระดับดี 
  จากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
ในรอบที่ 1  พบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมส่ิีงที่ตองปรับปรุง  ดังนี ้
   1.  ควรตรวจสอบคําผิดของตัวอักษร ขอความตางๆ ใหละเอียด 
   2.  ตัวอักษร สีพื้นหลัง ในแตละเรื่องสีใกลเคียงกนัมากทาํใหอานไมชัดเจน 
   3.  การเขาสูแบบทดสอบแตละตอนควรจะชัดเจน 
   4.  แบบฝกหัดควรมี Feed back 
  ซึ่งผูวิจยั ไดปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอร ตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ ดาน
เนื้อหา และดานเทคโนโลยกีารศึกษา  ดังนี ้
   1. การแกไขคําผิด  โดยตรวจทานคําผิด และปรับเพิ่ม 
   2. เปลี่ยนภาพพืน้หลงั เปลีย่นสีตัวอักษรใหมีความชัดเจนมากขึ้น 
   3. ปรับเมนูการเขาสูแบบทดสอบแตละตอนใหมใหชัดเจน 
   4. ปรับเปลี่ยนแบบฝกหัด โดยเพิ่ม Feed back มีขอมูลปอนกลับ โดยการเพิ่มเสียง 
เมื่อนักเรยีนทําแบบฝกหัดหรอืแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในขัน้นัน้ถกู หรือผิด พรอมทั้งมีคําเฉลย  
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เพื่อทบทวนความจาํของผูเรียน 
 การหาคุณภาพจากการประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอร โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศกึษา 
รอบที่ 2  ผลการประเมิน  ดังตาราง 4 
 
ตารง 4 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศกึษา รอบที่ 2 
 

รายการประเมนิ Χ  S.D. ระดับคุณภาพ 
    

1.  ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง   4.07 0.28 ดี 
    1.1 ปริมาณเนื้อหาในแตละเรื่อง 4.00 0.00 ดี 
    1.2 ลําดับในการดําเนนิเนื้อหา 4.20 0.45 ดี 
    1.3 ความสนใจในการดําเนินเรื่อง 4.00 0.71 ดี 
2.  ภาพ เสยีง และการใชภาษา   4.25 0.40 ดี 
    2.1 ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา 4.00 0.71 ดี 
    2.2 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา 4.00 0.00 ดี 
    2.3 ความชดัเจนของเสียงบรรยายของบทเรียน 4.40 0.89 ดี 
    2.4 ความนาสนใจของเสยีงดนตรีที่ใชประกอบ 4.63 0.55 ดีมาก 
3.  ดานตัวอกัษร และสี   4.25 0.71 ดี 
    3.1 ความเหมาะสมของรปูแบบตัวอักษร 4.40 0.55 ดี 
    3.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.40 0.55 ดี 
    3.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร 4.00 1.00 ดี 
    3.4 ความเหมาะสมของสีพื้นหลัง 4.20 0.84 ดี 
4.  เทคนิคการนําเสนอบทเรียน   4.16 0.48 ดี 
    4.1 ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา 4.20 0.45 ดี 
    4.2 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ 4.00 0.71 ดี 
    4.3 การควบคุมบทเรียน เชนการใชเมาส 4.20 0.45 ดี 
    4.4 ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน 4.20 0.45 ดี 
    4.5 ความสะดวกในการใชงานหนาเมนหูลักและเมนยูอย 4.20 0.45 ดี 

    

รวมเฉลี่ย 4.18 0.41 ดี 
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 จากตาราง 4 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรโดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา ในรอบที่ 2 พบวา คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพ 
ตามรายดาน  ดังนี ้
  ดานเนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง พบวา คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี ในเรื่องของ
ปริมาณ เนื้อหาในแตละเรื่อง ลําดับในการดําเนนิเนื้อหา ความนาสนใจในการดําเนนิเรื่อง พบวา มี
คุณภาพอยูในระดับดี 
  ดานภาพ เสียง และการใชภาษา พบวา คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี ในเรื่องความ
สอดคลองของภาพกับเนื้อหา ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา ความชัดเจนของเสียงบรรยายของ
บทเรียน มีคุณภาพอยูในระดับดี ดานความนาสนใจของเสียงดนตรีทีใ่ชประกอบ พบวา มีคุณภาพ
อยูในระดับดีมาก 
  ดานตัวอกัษร และสี พบวา คุณภาพอยูในระดับดี ในเรื่องความเหมาะสมของรูปแบบ
ตัวอักษร ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร ความเหมาะสม
ของสีพื้นหลงั พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดี  
  ดานเทคนิคการานําเสนอบทเรียน พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี ในเร่ืองความ
ตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา การควบคุมบทเรียนเชนการใชเมาส ความสะดวกในการใชงานหนาเมนู
หลักและเมนูยอย ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ และความนาสนใจของการโตตอบบทเรยีน  
มีคุณภาพอยูในระดับดี 
 จากขอเสนอแนะของ ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศกึษา ในรอบที ่ 2 พบวา บทเรียน
คอมพิวเตอร มีส่ิงที่ตองปรับปรับแกไขเพิ่มเติมเปนบางสวน เนื่องจาก ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขบทเรียน 
คอมพิวเตอรตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานสื่อเทคโนโลยกีารศึกษา ในครั้งที ่ 1 
แลว ทําใหการตรวจประเมินรอบที่ 2 มีการปรับปรุงแกไขนอยลง ไดแก การปรับปรุงแกไขตรวจทาน
คําผิด การใชถอยคําภาษาที่สละสลวย ปรับขนาดของตัวอักษรใหพอเหมาะ ปรับเทคนิค ในการ
นําเสนอภาพ 
 
ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร 
 ผูวิจัยนําบทเรยีนคอมพิวเตอร เร่ืองแสงและคุณสมบัติของแสงที่พฒันาและหาคุณภาพ แลว 
โดยการประเมินจากผูเชี่ยวชาญทัง้ 2 รอบแลว  ซึง่มีคุณภาพตามเกณฑกําหนด  แลวนําไปทดลอง
กับกลุมตัวอยาง คือ นกัเรียนชวงชั้นที ่2 ชัน้ประถมศึกษาปที ่4  โรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต จํานวน 
41 คน  เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร 
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 การศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ืองแสงและคุณสมบัติของแสง สําหรับนกัเรียน 
ชวงชัน้ที ่2 ชั้นประถมศึกษาปที ่4 โรงเรยีนพระหฤทยัคอนแวนต  จาํนวน 41 คน  ผลปรากฏตาม
ตาราง  5 
 
ตาราง 5  จาํนวนนักเรียนจาํแนกตามระดบัผลการเรียน 
 

ระดับผลการเรียน เร่ืองที ่ จํานวน 
0 1 2 3 4 

          

1 จํานวนนักเรยีน - - 12  8  21  
 รอยละ - - 29.27  19.51  51.22  
          

2 จํานวนนักเรยีน - - 16  2  23  
 รอยละ - - 39.02  4.88  56.10  
          

3 จํานวนนักเรยีน - - 7  5  29  
 รอยละ - - 17.07  12.20  70.73  
          

4 จํานวนนักเรยีน - - 7  4  30  
 รอยละ - - 17.07  9.76  73.17  
          

รวม จํานวนนักเรยีน - - 3  18  20  
          

 รอยละ - - 7.32  43.90  48.78  
          

 
 จากตาราง 5 ผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอร  เร่ือง แสงและคุณสมบัติของแสง  สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที ่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที ่ 4)  จากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
จํานวนทั้งหมด 60 ขอ  ระดับผลการเรียนโดยรวม  พบวา ผูเรียนมผีลการเรียนในระดับ 2 จาํนวน 
3 คน  คิดเปนรอยละ 7.32  สวนผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 3 จํานวน 18 คน คิดเปนรอยละ 
43.90 และผูเรียนทีม่ีผลการเรียนในระดบั 4 จํานวน 20 คน  คิดเปนรอยละ 48.78  แสดงใหเหน็วา
ผูเรียนทีม่ีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี มีจํานวน 38 คน  คิดเปนรอยละ  92.68 และมี
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับปานกลาง  มีจํานวน 3 คน  คิดเปนรอยละ  7.32 และเมื่อพิจารณา
ผลการใชบทเรียนในแตละเรื่อง  โดยแบงออกเปน 4 เร่ือง  ผลปรากฏดังนี ้
  เร่ืองที ่1 การเดินทางของแสง พบวา ผูเรียนที่มีผลการเรยีนในระดับ 2 จํานวน 12 คน  
คิดเปนรอยละ 29.27  แสดงใหเห็นวา ผูเรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยูในระดับปานกลาง และ
ผูเรียนทีม่ีผลการเรียนในระดับ 3 จํานวน 8 คน  คิดเปนรอยละ 19.51  และผูเรียนทีม่ีผลการเรียน
ในระดับ 4 จาํนวน 21 คน  คิดเปนรอยละ 51.22  แสดงใหเห็นวา ผูเรียนสวนใหญมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนโดยรวมอยูในระดับดี 
  เร่ืองที่ 2 แสงกบัตัวกลาง พบวา ผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 2 จํานวน 16 คน คิดเปน
รอยละ 39.02 แสดงใหเหน็วา ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับปานกลาง สวนผูเรียนที่
มีผลสัมฤทธิ์ทีม่ีผลการเรียนในระดับ 3 จํานวน 2 คน คิดเปนรอยละ 4.88 และผูเรียนที่มีผลการเรียน
ในระดับ 4 จํานวน  23 คน คิดเปนรอยละ 56.10 แสดงใหเห็นวา ผูเรียนสวนใหญมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนโดยรวมอยูในระดับดี 
  เร่ืองที ่ 3 การสะทอนของแสง พบวา ผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 2 จํานวน 7 คน  
คิดเปนรอยละ 17.07 แสดงใหเหน็วา ผูเรียนมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับปานกลาง สวน
ผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ที่มีผลการเรียนในระดับ 3 จํานวน 5 คน  คิดเปนรอยละ 12.20 และผูเรียนที่มี
ผลการเรียนในระดับ 4 จาํนวน  29 คน คิดเปนรอยละ 70.73 ดังแสดงใหเห็นวา ผูเรียนสวนใหญ มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยรวมอยูในระดบัดี 
  เร่ืองที่ 4 การหักเหของแสง พบวา ผูเรียนที่มีผลการเรยีนในระดับ 2 จํานวน 7 คน  
คิดเปนรอยละ 17.07 แสดงใหเหน็วา ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับปานกลาง สวน
ผูเรียนทีม่ีผลสัมฤทธิ์ที่มีผลการเรียนในระดับ 3 จํานวน 4 คน  คิดเปนรอยละ  9.76 และผูเรียนที่มี
ผลการเรียนในระดับ 4 จํานวน 30 คน คิดเปนรอยละ 73.17 แสดงใหเหน็วา ผูเรียนสวนใหญ มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยรวมอยูในระดบัดี 
  
 
 
 
 
 



บทที่ 5  
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร เร่ือง แสงและคุณสมบัติของแสง สําหรับนักเรียนชวงชัน้
ที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) ใหมีคุณภาพตามเกณฑทีก่าํหนด 
 2. เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอร เร่ือง แสงและคณุสมบัติของแสง สําหรับนกัเรียน
ชวงชัน้ที ่2 (ชั้นประถมศึกษาปที ่4) 
 
ความสําคัญของการวิจัย 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง  แสงและคุณสมบัติของแสง  สําหรับนักเรียน ชวงชั้นที่ 2  
ที่มีคุณภาพตามเกณฑ 

2. ผลการวิจัยจะเปนขอมูลประกอบการตัดสินใจของ ครู นักเรียน รวมถึงผูที่สนใจ ใน
การนําสื่อประเภทบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง แสงและคุณสมบัติของแสง ไปใชในการเรียนรูไดดวย
ตนเอง และนําไปประยุกตใชในการเรียนการสอนใหเกิดประโยชนตอการเรียนรู 

3. เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาสื่อการสอนประเภทบทเรียนคอมพิวเตอรในเนื้อหา
รายวิชาอื่นๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยคือ กลุมผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา และกลุมผูใชเปนนักเรียนชวงชัน้ที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4)  ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 
2550  โรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต  สังกัดกรุงเทพมหานคร จาํนวน 7 หอง  รวมทัง้สิ้น 350  คน 
 กลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยางจําแนกเปนกลุม  ดังนี ้
   กลุมที ่1 เปนกลุมผูเชี่ยวชาญ โดยเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จํานวน 
ทั้งหมด 8 คน  โดยแบงกลุมตัวอยาง ออกเปน 2 รอบ 
    รอบที่ 1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 คน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา  จํานวน  3 คน 
    รอบที่ 2 ผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยกีารศกึษา  จาํนวน  5 คน 
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   กลุมที่ 2 เปนนกัเรียนชวงชัน้ที ่2 (ชั้นประถมศึกษาปที ่4) ภาคการศึกษาที่ 2 ปการศึกษา 
2550 โรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต สังกดักรุงเทพมหานคร จาํนวน 1 หอง รวมทั้งสิ้น 41  คน โดย
การสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) 
 
เนื้อหาวิชาที่ใชในการวิจัย 
 เนื้อหาวิชาที่ใชในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง แสงและคุณสมบัติของแสง สําหรับ 
นักเรียน ชวงชัน้ที ่2  ประกอบดวย  4 เร่ือง ดังนี ้
  เร่ืองที่ 1  การเดินทางของแสง 
  เร่ืองที่ 2  แสงกับตัวกลาง  
  เร่ืองที่ 3  การสะทอนของแสง 
  เร่ืองที่ 4  การหักเหของแสง 
 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง แสงและคณุสมบัติของแสง 
 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร 
 
การดําเนินการวิจัย และเก็บรวบรวมขอมูล 
 ข้ันตอนในการหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง แสงและคุณสมบัติของแสง กลุม 
สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรยีนชวงชัน้ที ่2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) ดําเนินการ ดังนี ้
 1. การพัฒนาและหาคณุภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอร 
  1.1  นําบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง แสงและคุณสมบัติของแสง กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2 (ชั้นประถมศกึษาปที่ 4) ที่สรางเสร็จแลวใหอาจารยทีป่รึกษา
สารนพินธตรวจสอบความถกูตองของรูปแบบ และความครบถวนของเนื้อหา แลวนาํมาปรับปรุงแกไข
ตามคําแนะนาํของอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ 
  1.2  นําบทเรยีนคอมพวิเตอร ที่ปรับปรุงแกไขแลว ตามคาํแนะนาํของอาจารยที่ปรึกษา
สารนิพนธ แลวนาํไป ใหผูเชีย่วชาญประเมนิคุณภาพ 2 รอบ 
   รอบที่ 1  เปนผูเชี่ยวชาญชดุที่ 1 แบงเปน 
     ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จาํนวน 3 คน  ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
จํานวน  3 คน 
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     รอบที่ 2 เปนผูเชี่ยวชาญชุดที่ 2 เปน 
      ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  จาํนวน 5 คน 
  1.3  ใหผูเชี่ยวชาญชุดที่ 1 ทําการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง แสง 
และคุณสมบัติของแสง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถม ศึกษา
ปที่ 4)  แลวนาํมาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําและขอเสนอแนะ 
  1.4  นําบทเรียนคอมพิวเตอร ที่ไดปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญชุดที่ 1  
แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญชุดที่ 2 ทําการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร เร่ือง แสง และคุณสมบัติ 
ของแสง กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที ่2 (ชั้นประถมศกึษาปที ่4) แลว
นํามาปรับปรุงแกไขตามคาํแนะนาํและขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญชุดที ่ 2 จนไดคุณภาพตามเกณฑ 
ที่กําหนด และเตรียมทดลองใชตอไป 
 2.  การศกึษาผลการใชของนักเรียนจากบทเรยีนคอมพิวเตอร 
  2.1  เปนการทดลองภาคสนาม โดยนาํบทเรียนคอมพวิเตอรทีป่รับปรุงแกไขจากคําแนะนํา 
ของผูเชี่ยวชาญ ทั้งสองชุด ที่ผานตามเกณฑ ต้ังแต 3.51  ข้ึนไปนั้น ไปทดลองใชกับนักเรียนกลุม
ตัวอยางจํานวน 41  คน  โดยทดลองแบบ 1 : 1  โดยผูเรียน 1 คน  ตอคอมพิวเตอร 1 เครื่องพรอม
ทั้งทาํแบบฝกหัด ระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  จนครบทั้ง 4 เร่ือง ตาม
เกณฑที่กาํหนด 
  2.2  นําผลการประเมินคะแนน จากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไป 
วิเคราะหผล  หาคารอยละ  เพื่อสรุป และอภิปรายผล ตอไป 
 
สรุปผลการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ เปนการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมคอมพิวเตอร เร่ือง แสงและคุณสมบัติ 
ของแสง สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ประถมศึกษาปที ่4) สามารถสรปุผลได  ดังนี ้
 1. ไดบทเรียนคอมคอมพิวเตอร เร่ือง แสงและคุณสมบัติของแสง สําหรบันักเรียนชวงชั้น
ที่ 2 (ประถมศึกษาปที่ 4)  ซึ่งเปนวิชาในกลุมสาระการเรียนรู วิชาวทิยาศาสตร โดยมีเนื้อหาทัง้หมด 
4 เร่ือง คือ เร่ืองที่ 1  การเดนิทางของแสง เร่ืองที ่2  แสงกับตัวกลาง  เร่ืองที่ 3  การสะทอนของแสง   
และเรื่องที่ 4  การหกัเหของแสง ทีม่ีคุณภาพไวใชในการเรียนการสอน 
 2. คุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร เร่ือง แสงและคุณสมบัติของแสง  กลุมสาระการ
เรียนรูวทิยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2  (ชัน้ประถมศึกษาปที ่4)  มีดังนี ้
   2.1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเหน็วาบทเรยีนคอมพวิเตอรมีคุณภาพโดยรวมอยู
ในระดับดีมาก   
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   2.2 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษามีความเห็นวา บทเรียนคอมพวิเตอรมีคุณภาพ 
โดยรวมอยูในระดับดี 
 3. ผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรจากการทดลองกับกลุมตัวอยาง พบวา โดยรวมผูเรียน
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับดี จํานวน 38 คน  คิดเปนรอยละ 92.68 และผลสัมฤทธิท์างการเรียน
ในระดับปานกลาง จํานวน 3  คน คิดเปนรอยละ 7.32 
 
อภิปรายผล 
 ผูวิจัยไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง แสงและคุณสมบัติของแสง กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 (ชั้นประถมศกึษาปที ่4) มีคุณภาพดานเนือ้หาอยูในระดบั
ดีมาก และดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี ซึ่งไดคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด และนักเรียน
สวนใหญ มีผลการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรอยูในระดับดี  อภิปรายผลได  ดังนี ้
 1. บทเรียนคอมพวิเตอร ที่ผูวิจยัสรางขึน้นัน้ผูวิจัยไดศึกษาและพัฒนาความรูในดานตางๆ  
เพื่อใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรใหมีคุณภาพอยูในระดับที่ดี โดยการศึกษาองคประกอบหลักในการสราง 
ส่ือมัลติมีเดีย รวมทัง้เทคนิควิธีการ ไดแก  โปรแกรมที่ใชในการผลิตการออกแบบตัวอักษร ภาพนิ่ง  
ภาพเคลื่อนไหว การใชสี กราฟก เสียง เพื่อนาํมาผสมผสานกันในการนาํเสนอขอมูล และสราง
บทเรียน เพื่อดึงดูดความสนใจของผูเรียน และตองศกึษาหลักการทฤษฎีที่เกีย่วของทางดานจติวทิยา  
และการพัฒนาบทเรียน ใหมีความนาสนใจ มีแรงกระตุนใหผูเรียน เกดิการเรียนรูดวยตนเอง และมี
พัฒนาการทางการเรียนรูที่ดีข้ึน นอกจากนี้แลวผูวิจัยตองวางแผนขัน้ตอนในการดําเนนิการและพัฒนา 
บทเรียนคอมพิวเตอรอยางเปนระบบ โดยมีการตรวจสอบและประเมิน เพื่อปรับปรุงแกไขทุกขั้นตอน 
ตามคําแนะนาํจากอาจารยทีป่รึกษาสารนพินธ ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยกีารศึกษา   
แลวนําไปทดลองตามกระบวนการวิจัยและพัฒนา จึงทําใหบทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดี และเปน 
ไปตามเกณฑที่กําหนด 
 2. บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลได เนื่องจากบทเรียน
คอมพิวเตอรเปนสื่อประสมที่รวมทั้งภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว กราฟก เสยีง ขอความ ตัวอักษร ที่ชวยให 
ผูเรียนเกดิแรงจูงใจในการเรยีนรู และสามารถดึงดูดความสนใจผูเรียนใหอยากเรียนรู  รวมทัง้สราง
บรรยากาศการเรียนรู ไมใหผูเรียนเกิดความเบื่อหนายได เมื่อผูวิจัย สังเกตพฤตกิรรมผูเรียน ใน
ระหวางการทดลองพบวา ผูเรียนมีความกระตือรือรน และมีความตั้งใจเรียนไดเปนอยางดี เพราะผูเรียน 
ชื่นชอบกับการโตตอบและการควบคมุบทเรียนไดดวยตนเอง โดยการเรียนจะเปนไปตามลําดบัเนื้อหา 
ของแตละเรื่อง สามารถทบทวนเนื้อหาบทเรียนไดตามความตองการ การทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  
และแบบทดสอบหลังเรียนทีผู่เรียนสามารถโตตอบ และมปีฏิสัมพันธกับบทเรียนไดรวมทั้งผลปอนกลบั 
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(Feed Back) ที่เปนคะแนน หรือคําชมตางๆ ทั้งที่เปนเสยีงหรือขอความ  ที่สรางความพึงพอใจแก
ผูเรียนไดเปนอยางด ี
 
ขอเสนอแนะ 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง แสงและคุณสมบัติของแสง  กลุมสาระการเรยีนรู
วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) ตามที่เสนอไปแลวขางตน ผูวิจัยมี 
ขอเสนอแนะ  ดังนี้ 
   ขอเสนอแนะทั่วไป 
  1. เพื่อการเผยแพรส่ือนี้ไปสูผูที่สนใจศึกษา  ควรมกีารจัดเก็บบทเรียนคอมพวิเตอร เร่ือง 
แสงและคุณสมบัติของแสง โดยผานระบบการจัดเก็บของหอสมุด หรือสํานักสื่อเทคโนโลยีทางการศึกษา 
ของมหาวทิยาลัย 
  2. การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร เปนการนําเทคโนโลยีมาใชเปนเครื่องมือเพื่อใชถายทอด
เนื้อหาวิชาไปสูผูเรียน จาํเปนตองอาศัยบคุลกรที่มีความชํานาญในหลายดาน เชน ดานคอมพวิเตอร 
ดานเนื้อหาวิชา ดานเทคโนโลยีการศึกษา เปนตน  ผูที่จะผลิตและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรควรพิจารณา
ถึงความพรอม และความรวมมือของบุคลากรในทุกๆ ดาน เพื่อที่จะไดพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร
ไดอยางมีประสิทธิภาพสูงสดุ และเหมาะสมที่จะนําไปใชงานจริงได 
  3. ปจจุบันคอมพิวเตอรเขามามีบทบาทมากในวงการศึกษา ดังนัน้ จงึควรมีการสงเสริม 
และพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรใหเพิ่มมากขึ้น เพราะเปนทางเลือกทีดี่สําหรับผูเรียนที่จะศึกษาหา
ความรูดวยตนเองและตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางด ี
 ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัย 
  1. ในการศึกษาพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร เร่ือง แสงและคุณสมบัติของแสง กลุมสาระ
การเรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 เปนเพยีงสวนหนึ่งในการเรียนรูของนักเรียนเทานั้น 
นาจะมีการศึกษาพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอรในเรื่องอื่นๆ อีกในกลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 เพื่อที่จะไดเปนทางเลือกหนึง่สําหรับครูผูสอนเพื่อจะไดนําไปใชในการเรียน
การสอนตอไปอยางมีประสิทธิภาพ 
  2. ควรมกีารศึกษาวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร ในเนื้อหากลุมสาระการเรียนรู
อ่ืนๆ และใชสําหรับนักเรียนชวงชัน้อื่นๆ ตอไปอยางแพรหลาย 
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ภาคผนวก ก 
 

คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบหลงัเรียน 
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ตาราง 6  แสดงผลการคาความยากงาย (p) และการหาคาอํานาจจาํแนก (r) และคาความเชื่อมั่น 
     ของแบบทดสอบหลังเรียน เร่ือง แสงและคุณสมบัติของแสง แบบทดสอบของบทเรียน 
     คอมพิวเตอรทั้ง 4 เร่ือง มีคาความเชื่อมั่น 0.77 โดยสามารถแสดงคาความเชื่อมัน่ในแตละเรื่อง 
     ได ดวยตนเอง เร่ืองที่ 1  การเดินทางของแสง 
 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 
   

1 0.26 0.35 
2 0.31 0.52 
3 0.55 0.30 
4 0.41 0.52 
5 0.41 0.52 
6 0.35 0.83 
7 0.21 0.35 
8 0.26 0.48 
9 0.28 0.52 

10 0.33 0.83 
11 0.26 0.26 
12 0.36 0.52 
13 0.36 0.57 
14 0.26 0.48 
15 0.21 0.52 

   

  
 คาความยากงาย 0.21 – 0.55  
 คาอํานาจจาํแนก 0.26 – 0.83 
 คาความเชื่อมัน่ 0.55 
 
 
 
 



 67

ตาราง 7 แสดงผลการคาความยากงาย (p) และการหาคาอํานาจจาํแนก (r) และคาความเชื่อมั่น 
     ของแบบทดสอบหลังเรียน เร่ือง แสงและคุณสมบัติของแสง เร่ืองที่ 2  แสงกับตัวกลาง 
 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 
   

1 0.28 0.26 
2 0.21 0.39 
3 0.26 0.43 
4 0.21 0.22 
5 0.28 0.22 
6 0.21 0.35 
7 0.63 0.30 
8 0.60 0.48 
9 0.35 0.48 
10 0.28 0.52 
11 0.22 0.43 
12 0.23 0.43 
13 0.27 0.22 
14 0.26 0.61 
15 0.47 0.36 

   

  
 คาความยากงาย  0.21 – 0.63 
 คาอํานาจจาํแนก 0.22 – 0.61 
 คาความเชื่อมัน่ 0.77 
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ตาราง 8 แสดงผลการคาความยากงาย (p) และการหาคาอํานาจจาํแนก (r)  และคาความเชื่อมั่น 
     ของแบบทดสอบหลังเรียน เร่ือง แสงและคุณสมบัติของแสง เร่ืองที่ 3  การสะทอนของแสง 
 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 
   

1 0.26 0.57 
2 0.26 0.74 
3 0.29 0.52 
4 0.56 0.61 
5 0.21 0.48 
6 0.26 0.30 
7 0.37 0.39 
8 0.22 0.48 
9 0.36 0.70 
10 0.34 0.39 
11 0.38 0.61 
12 0.35 0.43 
13 0.27 0.61 
14 0.28 0.26 
15 0.64 0.30 

   

 
 คาความยากงาย  0.21 – 0.56 
 คาอํานาจจาํแนก 0.26 – 0.74 
 คาความเชื่อมัน่ 0.77 
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ตาราง 9 แสดงผลการคาความยากงาย (p) และการหาคาอํานาจจาํแนก (r)  และคาความเชื่อมั่น 
     ของแบบทดสอบหลังเรียน เร่ือง แสงและคุณสมบัติของแสง  เร่ืองที่ 4  การหักเหของแสง 
 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 
   

1 0.27 0.48 
2 0.36 0.74 
3 0.30 0.61 
4 0.24 0.26 
5 0.22 0.65 
6 0.29 0.61 
7 0.64 0.65 
8 0.44 0.43 
9 0.37 0.70 
10 0.51 0.26 
11 0.24 0.39 
12 0.45 0.61 
13 0.30 0.22 
14 0.31 0.61 
15 0.40 0.26 

   

 
 คาความยากงาย  0.22 – 0.64 
 คาอํานาจจาํแนก 0.22 – 0.74 
 คาความเชื่อมัน่ 0.78 
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ภาคผนวก ข 
 

แบบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่องที่ 1  การเดินทางของแสง 

 
1.  ถาแสงเดนิทางจากน้าํไปสูอากาศ แนวลําแสงในอากาศจะเปนอยางไร   
 ก.  เบนเขาหาเสนปกต ิ
 ข.  เบนออกจากเสนปกต ิ
 ค.   เปนไปในแนวเสนปกต ิ
 ง.  สะทอนกลบัไปในน้ํา  
2. ขอใดเปนลกัษณะการเดินทางของแสง 
 ก.  เสนตรง  
 ข.  เสนโคง 
 ค.  ตามขวาง  
 ง.  ซิกแซก 
3.  เราสามารถมองเห็นสิง่ตางๆไดโดยอาศัยหลักการใด 
 ก.  การเดินทางเปนเสนตรงของแสง 
 ข.  การเดินทางผานตัวกลางทึบแสง 
 ค.  การหกัเหของแสง 
 ง.  การสะทอนของแสง 
4.  แหลงกาํเนดิแสงมีกี่ประเภท 
 ก.  1 ประเภท  
 ข.  4 ประเภท 
 ค.  3 ประเภท  
 ง.  2 ประเภท 
5.  ดวงอาทิตยอยูหางจากโลกกี่กิโลเมตร 
 ก.  150 ลานกโิลเมตร  
 ข.  100 ลานกโิลเมตร 
 ค.  200 ลานกโิลเมตร  
 ง.  250 ลานกโิลเมตร 
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6.  ขอใดคือตัวอยางการเดินทางของแสง 
 ก.  แสงจากดวงอาทิตย  
 ข.  แสงจากไฟรถยนต 
 ค.  แสงจากหลอดไฟ  
 ง.  ถกูทกุขอ 
7.  แสงคืออะไร 
 ก.  ความรอน 
 ข.  การแผรังสแีมเหล็กไฟฟา 
 ค.  คลื่นความถี่ 
 ง.   ผิดทุกขอ 
8.  ปรากฏการณที่สารบางชนิดเมื่อไดรับแสงแลวเปลี่ยนเปนกระแสไฟฟา 
 ก.  ปรัควภาควิโลม  
 ข.  มิราจ 
 ค.  โฟโตวอลเทอิค  
 ง.  บ๊ิกแบง 
9. สีอะไรที่ไมมีในสเปกตรัมของแสงอาทิตย 
 ก.  สีน้าํเงนิ  
 ข.  สีแดง 
 ค.  สีเทา  
 ง.  สีเขียว 
10.  อุปกรณใดสามารถเปลีย่นพลังงานแสงใหเปนพลงังานไฟฟาได 
 ก.  แบตเตอรี่  
 ข.  โซลารเซลล 
 ค.  แอมมิเตอร  
 ง.  บารอมิเตอร 
11.โซลารเซลล  ทําจากอะไร 
 ก.  ทองแดง  
 ข.  ซิลิคอน 
 ค.  คารบอน  
 ง.  ตะกัว่ 
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12.  แสงเดนิทางดวยความเร็วประมาณเทาใด 
 ก.  300,000  กม./วนิาท ี
 ข.  100,000  กม./วนิาท ี
 ค.  1,000  กม./วินาท ี
 ง.  60,000 กม./วินาท ี
13.  แสงอาทติยเดินทางมาสูโลกใชเวลานานเทาใด 
 ก.  6  นาท ี  
 ข.  7  นาท ี
 ค.  8  นาท ี 
 ง.  9  นาท ี
14.  ลําแสงพุงออกจากไฟฉาย 
 ก.  เสนเปนวงรี 
 ข.  เปนเสนโคง 
 ค.  เปนวงกลม  
 ง.  เปนเสนตรง 
15.   แหลงพลังงานความรอนที่เกิดตามธรรมชาติคือขอใด 
 ก.  ไฟฟา  
 ข.  ดวงดาว 
 ค.  ดวงอาทิตย  
 ง.  ดวงจันทร 
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ภาคผนวก ค 
 

แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรโดยผูเชี่ยวชาญ 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร (ดานเนื้อหา) 
เรื่อง แสงและคุณสมบัติของแสง 

คําชี้แจง : โปรดทําเครื่องหมาย   ลงในชองประเมนิความคิดเห็นของทาน 
 

ระดับความคดิเห็น 
รายการ ดีมาก 

5 
ดี 
4 

ปานกลาง 
3 

ตองปรับปรุง 
2 

ใชไมได 
1 

1.  ดานเนื้อหา         
    1.1 ความสอดคลองของจดุประสงคกับเนื้อหา      
    1.2 ความเหมาะสมของการลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา      
    1.3 ความถกูตองของเนื้อหาบทเรียน      
    1.4 ความเหมาะสมกบัระดับของผูเรียน      
    1.5 ปริมาณของเนื้อหาในแตละตอน      
2.  ดานคุณภาพ และการใชภาษา        
    2.1 การใชภาษาเหมาะสมกับระดับผูเรียน      
    2.2 ความเหมาะสมของการออกแบบบทเรียน      
    2.3 ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา      
    2.4 การใชภาษาในการบรรยาย      
3.  ดานแบบทดสอบ        
    3.1 ความชดัเจนของคําถาม      
    3.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ      
 

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

        ลงชื่อ ....................................................... (ผูประเมิน) 
 

                  ( …………………………………… ) 
          วันที ่............ / ............... / ............ 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร (ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 
เรื่อง แสงและคุณสมบัติของแสง 

คําชี้แจง :  โปรดทําเครื่องหมาย   ลงในชองประเมินความคิดเหน็ของทาน 
 

ระดับความคิดเห็น 
รายการ ดีมาก 

5 
ดี 
4 

ปานกลาง 
3 

ตองปรับปรุง 
2 

ใชไมได 
1 

1.  ดานเนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง        
    1.1 ปริมาณเนื้อหาในแตละเรื่อง      
    1.2 ลําดับในการดําเนินเนื้อหา      
    1.3 ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง      
2.  ภาพ เสียง และการใชภาษา        
    2.1 ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา      
    2.2 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา      
    2.3 ความชัดเจนของเสียงบรรยายของบทเรียน      
    2.4 ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบ      
3.  ดานตัวอักษร และสี        
    3.1 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร      
    3.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      
    3.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร      
    3.4 ความเหมาะสมของสีพื้นหลัง      
4. เทคนิคการนําเสนอบทเรยีน        
    4.1 ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา      
    4.2 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ      
    4.3 การควบคุมบทเรียน เชนการใชเมาส      
    4.4 ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน      
    4.5 ความสะดวกในการใชงานหนาเมนูหลักและเมนูยอย      
ขอเสนอแนะ 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
        ลงชื่อ ....................................................... (ผูประเมิน) 
                    ( ………………………………………. ) 
           วันที ่............ / ............... / ............ 
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ภาคผนวก ง 
 

     -  รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจสอบบทเรียนคอมพิวเตอร 
     -  สําเนาหนังสือเรียนเชิญผูเชี่ยวชาญ 
     -  สําเนาหนังสือขอความอนุเคราะหเพื่อทําวิจัย 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจสอบบทเรียนคอมพิวเตอร 
เรื่อง แสงและคุณสมบัติของแสง 

ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 
 
อาจารยสุกฤตา  พนัธไพโรจน      อาจารยประจาํกลุมสาระวทิยาศาสตร 
            โรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต 
 
อาจารยพรทพิย  กิจรพล        อาจารยประจาํกลุมสาระวทิยาศาสตร 
            โรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต 
 
อาจารยวันเพญ็  อยูคง        อาจารยประจาํกลุมสาระวทิยาศาสตร 
            โรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 79

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

รองศาสตราจารยอรพรรณ  พรสีมา     คณะศึกษาศาสตร 
            มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
 
อาจารยกุศล  อิศดุลย        คณะศึกษาศาสตร 
            มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
 
ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์  คงคาเพ็ชร   คณะศึกษาศาสตร 
            มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
 
ผูชวยศาสตราจารยธีรบุญฤทธิ์  ควรหาเวชศิษฐ  คณะศึกษาศาสตร 
            มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
 
นาย จารุวัส  หนทูอง         รองผูอํานวยการฝายปฏิบัติการ 
            สํานักสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา 
            มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
ชื่อ ชื่อสกุล      นายนพพล  อุทิศ 
วันเดือนปเกิด     18  กันยายน  พ.ศ. 2524 
สถานที่เกิด      กรุงเทพมหานคร 
สถานที่อยูปจจุบัน    473 ถนนประชาราษฎรบําเพ็ญ  ซอยประชาราษฎรบําเพ็ญ 13  
       เขตหวยขวาง กรุงเทพมหานคร 
 
ประวัติการศึกษา 
 พ.ศ. 2531    ประถมปที ่6 
       จาก โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศรีนครนิทรวโิรฒ ประสานมิตร  
       (ฝายประถม) 
 พ.ศ. 2537     มัธยมศึกษาปที่ 6 
       จาก โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศรีนครนิทรวโิรฒ ประสานมิตร  
       (ฝายมัธยม) 
 พ.ศ. 2547     ศศ.บ. รัฐประศาสนศาสตร  
       จาก มหาวทิยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 
 พ.ศ. 2552     กศ.ม. การศึกษามหาบัณฑติ (เทคโนโลยกีารศึกษา)  
       จาก มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
ประวัติการทํางาน 
 พ.ศ. 2550 – ปจจุบัน นกับริหารทัว่ไป  
       ศูนยบริการวิชาการ  มหาวิทยาลัยศรีนครนิทรวโิรฒ  

 
 
 
 
 

 


	ปก
	บทคัดย่อ
	บทที่ 1
	บทที่ 2
	บทที่ 3
	บทที่ 4
	บทที่ 5
	บรรณานุกรม
	ภาคผนวก
	ประวัติผู้วิจัย

