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  The objective of this research were to develop and to find out the efficiency of 

the computer multimedia instruction on Solar System for level 2, Prathomsuksa 4 students, 
Wat Savedtachad School, Klongsan District, Bangkok, according to a set of 85/85 criterion. 
 
 The samples are the Prathomsuksa 4 students, Wat Savedtachad School. They are 
studying in the first semester of 2006. The samples are 50 students by using stratified 
random sampling.The instruments used in the study were the computer multimedia 
instruction on Solar System an achievement test, and quality assessment for experts. The 
statistic used for data analysis were percent and mean. 
 
 The result of the research revealed that the quality of the instructional multimedia 
computer as evaluated by experts is very good. The efficiency is at 88.50/87.24 which is 
corresponding with  the provided criteria. 
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ประกาศคุณูปการ 
 
  สารนิพนธฉบับน้ีสําเร็จและสมบูรณไดดวยดีเพราะผูวิจัยไดรับความกรุณาอยางยิ่งจาก 
ผูชวยศาสตราจารยธีรบุญฤทธิ์ ควรหาเวชศิษฐ อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ผูชวยศาสตราจารยพิลาศ 
เกื้อมี และ ผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ บุญสง กรรมการสอบสารนิพนธ ทานทั้งสามไดเสียสละเวลา
อันมีคาเพื่อใหคําปรึกษาแนะนําในการจัดทาํงานวิจัยน้ีทกุขั้นตอน อีกทั้งทําใหผูวิจัยไดรับประสบการณ 
ในการทาํงานวิจัยและรูถึงคณุคาของงานวิจัยที่จะชวยการทํางานในดานการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดียเปนไปอยางมีคุณคามากขึ้น และทานทั้งสามยังเปนแบบฉบับของอาจารยที่ทุมเทใหกับ
ศิษยและงานดานวิชาการอยางไมเหน็ดเหนื่อย ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ ที่นี้ 
 นอกจากนี้ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณอาจารยทุกทานที่ประสิทธิประสาทวิชาความรูแกผูวิจัย 
ในการศึกษาตามหลักสูตรเทคโนโลยีการศึกษา 
  ขอขอบคุณผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา คุณอุดมศักดิ์ นาดี คุณพัชนี สทิธิพลากลุ และคุณสุนทรีย 
โงวธนะวัฒน ที่กรุณาใหความอนุเคราะหตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ ตลอดจนใหคําแนะนาํที่เปน
ประโยชนตอการวิจัย 
 ขอขอบคุณผูเชี่ยวชาญดานบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย คุณทศพร ดํารงรัตน คุณสุรพล 
บุณยรตัพันธุ และคุณพรนิวฒัน แปนเพชร ที่กรณุาใหความอนุเคราะหตรวจสอบคณุภาพของเครื่องมือ 
ตลอดจนใหคาํแนะนําที่เปนประโยชนตอการวิจัย 
  ขอขอบคุณ ผอ.วิเชียร รัตนเสถียร คณะผูบริหาร ครูและนักเรียน โรงเรียนวัดเศวตฉัตร 
สํานักงานเขตคลองสาน ที่กรุณาใหความอนุเคราะหในการดําเนินการทดลองตลอดการวิจัย 
 ขอขอบคุณ ผอ.มาสวิมล รักบานเกิด ผูอํานวยการกองเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอน 
สํานักการศึกษา กรุงเทพมหานคร ที่ใหคาํปรึกษา ชวยเหลือในดานตางๆ ตลอดการวิจัย 
  ทายที่สุดผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณ คุณแมสมปอง พ่ึงบุญ ณ อยุธยา ที่ไดสงเสริมให
การศึกษา ดวยดีตลอดมา และขอขอบคุณเพ่ือนๆ ทุกคนที่เปนกําลังใจและใหความชวยเหลือตลอด
การวิจัย 
  คุณคาและประโยชนของสารนิพนธฉบบัน้ี ขอมอบเปนเครื่องบูชาแดบิดา มารดา ที่ไดใหการ 
อบรมเลี้ยงดู และครูอาจารยทุกทานที่ใหการอบรมสั่งสอนแกผูวิจัยดวยดีตลอดมา 
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บทที่  1 
บทนํา 

  
ภูมิหลัง 
 ธรรมนูญแหงราชอาณาจักรไทย พุทธศักราช 2540 ไดกลาวไวสวนหนึ่งวา “รัฐตองเรงรัด 
และพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีเพ่ือการพัฒนาประเทศ” นับวาเปนครั้งแรกของประเทศไทย
ที่กลาวถึงบทบาทของวิทยาศาสตรอยางชัดเจนในรัฐธรรมนูญ การที่จะไปสูเปาหมายดังกลาวได 
จําเปนตองพัฒนาการศึกษาดานวิทยาศาสตร... วิทยาศาสตรมีบทบาทสําคัญยิ่งในสังคมโลกปจจุบัน 
และอนาคต เพราะวิทยาศาสตรเกี่ยวของกับชีวิตของทุกคน ทั้งในการดํารงชีวิตประจําวันและในงาน
อาชีพตางๆ เครื่องมือเครื่องใช ตลอดจนผลผลิตตางๆ ที่ใชเพ่ืออํานวยความสะดวกในชีวิตในการทํางาน 
ลวนเปนผลของวิทยาศาสตรผสมผสานกับความคิดสรางสรรคและศาสตรอื่นๆ ความรูวิทยาศาสตร
ชวยใหเกิดการพัฒนาเทคโนโลยีอยางมาก ในทางกลับกันเทคโนโลยีมีสวนสําคัญมากที่จะใหมีการศกึษา 
คนควาความรูทางวิทยาศาสตรเพ่ิมขึ้นอยางไมหยุดยั้ง (กระทรวงศึกษาธิการ.  2545ข: 1)  
 จากขอมูลของกองวิชาการ สํานักการศึกษา เรื่องผลสําเร็จในการจัดการเรียนการสอน  
กลุมสรางเสรมิประสบการณชีวิต  ในดานความเขาใจในการทํางานโดยใชขบวนการทางวิทยาศาสตร 
ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานครจํานวน 431 โรง มีโรงเรียนที่ประสบ 
ผลสําเร็จในระดับนาพอใจ 179 โรงเรียน คิดเปนรอยละ 41.53 ประสบความสําเรจ็ในระดับปานกลาง  
116 โรงเรียน  คิดเปนรอยละ 26.91 และประสบความสําเร็จในระดบันอย136 โรงเรียน คิดเปนรอยละ  
31.56 (สํานักการศึกษา.  2545ก: 92) จัดวามีระดับของผลสําเร็จนอย ควรพัฒนาใหประสบผลสําเร็จ
มากขึ้น ซึ่งสอดคลองกับผลการวิจัยเพ่ือพัฒนาหลักสูตรของกระทรวงศึกษาธิการที่เห็นควรใหมีการ
พัฒนาทักษะ กระบวนการทางวิทยาศาสตร เพ่ือใหเปนไปตามหลกัการและจุดมุงหมายของหลักสูตร
การศึกษาขัน้พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 ดังนั้นครูผูสอนจึงตองหาวธิกีารชวยเหลือและแกไขขอบกพรอง 
ทางดานการเรยีนของผูเรียน และมุงใหผูเรียนประสบผลสําเร็จตามเปาหมาย สอดรับกบัความตองการ 
ความสามารถ ความสนใจ และนําไปใชประโยชนของผูเรียน เพ่ือใหเปนไปตามพระราชบัญญัติ
การศึกษาแหงชาต ิพ.ศ.2542 ในมาตรา 22  ที่ระบวุา การจัดการศึกษาตองยึดหลกัวาผูเรียนทุกคนมี
ความสามารถเรียนรู และพัฒนาตนเองได และถือวาผูเรียนมีความสําคัญที่สุด กระบวนการจัดการ
ศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเตม็ตามศักยภาพ (วิสิทธิ ์  โรจนพจนรัตน. 
2542: 17)  
 การเรียนการสอนในชั้นเรียน เปนวิธีการที่ใชมานาน มีเทคนิคการสอนมากมายที่เปน 
ประโยชนตอผูเรียน ไมวาจะเปนการบรรยาย อภิปราย การสาธิต หรือวิธีการอ่ืนๆ  แตจากการศึกษา
พบวา ที่ผานมาสวนใหญยังคงใชครูเปนศูนยกลาง เนนการถายทอดความรูและเนื้อหาวิชาการ
มากกวาการจัดการเรียนการสอนใหเด็กไดพัฒนาศักยภาพในการแกปญหาและเรียนรูดวยตนเอง 
(สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ.  ม.ป.ป.: 43)  เปนเหตุใหผูเรียนลดความกระตือรือรน 
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และความอยากรู อยากเห็น ลดลงมากจากการสอนในชั้นเรียน จึงไดมีนักวิชาการศึกษาหลายทาน
พยายามคิดคนหาวิธีการจดัการศึกษาใหทันสมัยยิ่งขึน้ เพ่ือขจัดสิ่งที่เห็นวาเปนขอเสียของการศึกษา  
 สื่อการเรียนรูเปนปจจัยอยางหนึ่งที่จะชวยใหสถานศึกษาจัดการเรียนรูไดบรรลุตามจุดหมาย 
ของหลักสูตร สื่อเปนเครื่องมือถายทอดความรู ความคิด เสริมสรางคุณธรรม จริยธรรม คานิยม และ
ประสบการณใหแกผูเรียน...บทเรียนสาํเร็จรูปเปนสื่อที่เหมาะใหผูเรียนใชเพ่ือการเรียนรูดวยตนเอง
ประกอบดวย สาระการเรียนรูที่ครบถวนและสมบูรณ ผูเรียนสามารถเรียนรูและประเมินผลดวยตนเอง 
(กระทรวงศึกษาธิการ.  2545?: 20-21) บทบาทสําคัญของสื่อตอการเรียนการสอนตามพระราชบัญญัติ 
การศึกษาแหงชาต ิ พุทธศกัราช 2542 เนนใหเกิดการเรียนรูไดทุกเวลา ทุกสถานที่ และตองจัดการ
เรียนการสอนตลอดชีวิต สื่อการเรียนการสอนจึงมีบทบาทสําคัญยิ่งอีกประการหนึ่งตอการจัดการ
เรียนการสอน ใหผูเรียนเกดิการเรียน และสังคมโลกในปจจุบันเปนสังคมแหงการเรียนรูที่โลกไรพรมแดน  
การใชสื่อประเภทเทคโนโลยีสารสนเทศจึงมีบทบาทขึ้นดวย (กระทรวงศึกษาธิการ.  2545ค: 165) 
ความจําเปนที่จะใหเด็กๆ ทุกคน เรียนรูเรื่องคอมพิวเตอรจึงมีแนวโนมสูง เพราะการดําเนินชีวิต 
ประจําวันตองเก่ียวของกับคอมพิวเตอรมากยิ่งขึ้น ดวยเหตุนี้การศึกษาจึงจําเปนตองใหความสําคัญ
แกคอมพิวเตอร โดยเฉพาะดานการเรียนการสอนเราสามารถนาํคอมพิวเตอรมาใชเปนสื่อการเรียน
การสอนไดเปนอยางดี นอกจากนี้ ยังชวยใหเกิดความสมดุลระหวางเทคโนโลยีกับการศึกษา  และ
เปนการเตรียมผูเรียนใหพรอมที่จะออกไปมีชีวิตในสังคมแหงคอมพิวเตอร รวมทั้งเปนการฝกทักษะ 
ของผูเรียนใหใชคอมพิวเตอรชวยในการศึกษาหาความรูตอไป (อรพันธ ประสิทธิรัตน.  2530: 5) 
รูปแบบการสอนจึงจําเปนตองใชวิธีการที่ทันสมัยขึ้น เพ่ือความหลากหลายและสรางความสนใจแก
ผูเรียน เชน บทเรียนการสอนคอมพิวเตอรชวย CAI (Computer Assisted Instruction) หรือ 
“คอมพิวเตอรชวยสอน” ทําใหผูเรียนสามารถเรียนรู จากโปรแกรมบทเรียนรูปแบบตางๆ  ในแตละ
บทเรียนจะมีตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบดวยในลักษณะของสื่อ
หลายมิติ ทําใหผูเรียนสนุกไปกับการเรียน ไมรูสึกเบื่อหนาย (กิดานันท มะลิทอง.  2543: 245)  อีกทั้ง
คอมพิวเตอรชวยสอนยังชวยใหผูเรียนที่เรียนออนสามารถใชเวลานอกเวลาเรียนในการฝกฝนทักษะ 
และเพ่ิมเติมความรูเพ่ือที่จะปรับปรุงการเรียนของตนใหทันผูอื่นได ดังนั้นผูสอนจึงสามารถนํา
คอมพิวเตอรชวยสอนไปชวยในการสอนเสริม หรือการสอนทบทวนแทนการสอนปกติในชั้นเรียนได 
(ถนอมพร เลาหจรัสแสง.  2542: 12) เม่ือมีการนําคอมพิวเตอรมาใชเปนสื่อในการสอนจะทําใหการ
เรียนการสอนมีการโตตอบกันไดระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรเชนเดียวกับการเรียนการสอนระหวาง
ครูกับนักเรียนที่อยูในหองเรียนตามปกต ินอกจากนี้ คอมพิวเตอรยังมีความสามารถในการตอบสนอง 
ขอมูลที่ผูเรียนปอนเขาไปไดทันที  ซ่ึงเปนการเสริมแรงใหผูเรียน (กิดานันท มลิทอง.  2543: 243)  
 ในปจจุบันไดมีการพัฒนารูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรดวยการผสมผสานขอมูลตางๆ เขา
ดวยกัน เรียกวา "มัลติมีเดีย (Multimedia) หรือ สื่อหลายแบบ" เปนเทคโนโลยีทีช่วยใหคอมพิวเตอร 
สามารถผสมผสานกันระหวาง ขอความ ขอมูลตัวเลข ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง ไวดวยกัน 
ตลอดจนการนําเอาระบบโตตอบกับผูใช (Interactive) มาผสมผสานเขาดวยกัน (ศูนยเทคโนโลยี
อิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ.  2549: ออนไลน)  ผูวิจัยไดเห็นความสําคัญของสื่อการ
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เรียนรู ดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประกอบกับปจจุบันกรุงเทพมหานคร โดยสํานักการศกึษาไดมี
โครงการจัดหาเครื่องคอมพิวเตอร อุปกรณ  และโปรแกรมตางๆ เพ่ือพัฒนาการเรียนรูใหกับโรงเรียน
ในสังกัด (สํานักการศึกษา.  2542: 115) ตามยุทธศาสตรการพัฒนาดานการศึกษาที่วา นําเทคโนโลยี
สารสนเทศ และเทคโนโลยสีมัยใหมที่เหมาะสมมาประยุกตใชในสถานศึกษา (สํานกัการศึกษา.  2545ข: 
14) ผูวิจัยจึงไดทําการวิจัยเพ่ือพัฒนาและสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบสุริยะ 
สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรยีนระดับชวงชัน้ที ่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที ่ 4) เพ่ือใชเปนสื่อ
การเรียนรู โดยผูเรียนสามารถเรียนรูไดทุกที่ทุกโอกาส ชวยใหผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา 
เกิดการเรียนรูในกลุมสาระการเรียนรู และใหบรรลุจุดประสงคตามเกณฑที่สํานักการศึกษา 
กรุงเทพมหานคร กําหนดไว  
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น ในกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  
เรื่องระบบสุริยะ สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษา ปที่ 4) ใหมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ  85/85 
 
ความสําคญัของการวิจัย 
 ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบสุริยะ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) ที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพ ซึ่งจะเปน
ประโยชนสําหรับผูสอนนําไปใชเปนสื่อการเรียนรูแกผูเรียน และเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในสาระการเรียนรูอ่ืนตอไป  
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 1.  ประชากรและกลุมตวัอยาง 
  1.1  ประชากรทีใ่ชในการศึกษา เปนนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปที ่4 โรงเรยีนวัดเศวตฉตัร 
สํานักงานเขตคลองสาน ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที ่1 ปการศึกษา 2549 จํานวน 120  คน  
  1.2 กลุมตัวอยางทีใ่ชในการศึกษา เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่4 โรงเรียนวัดเศวตฉตัร 
สํานักงานเขตคลองสาน ทีก่ําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2549  จํานวน 50 คน ไดมา
โดยวิธีสุมแบบหลายขั้นตอน  โดยแบงเปน 
    การทดลองครั้งที่  1    จํานวน   5  คน 
    การทดลองครั้งที่  2    จํานวน 15 คน 
    การทดลองครั้งที่  3    จํานวน 30 คน 
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 2.  เน้ือหา 
  เน้ือหาที่นํามาใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องระบบสุริยะ เปนเน้ือหา
ที่อยูในสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สาระที ่7.1 ดาราศาสตร โดยจําแนกเนื้อหาออกเปน 
  ตอนที่ 1 ดวงอาทิตยและบริวาร 
  ตอนที่ 2 ดาวเคราะหและบริวารในระบบสุริยะ 
  ตอนที่ 3 ดาวหาง ดาวเคราะหนอย  ดาวตกและอุกกาบาต  
 
คํานิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย หมายถงึ บทเรยีนทีส่รางขึ้นจากโปรแกรม Authorware 7 
ซึ่งประกอบดวย ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพ 3 มิต ิภาพกราฟก ตัวอักษร วีดิทัศน ประกอบเสียง 
และมีปฏิสัมพันธกับผูใช โดยบรรจุอยูในแผน CD-ROM 
 2.  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การสรางและหาคุณภาพของ 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย โดยผานการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญ และนําบทเรียนที่สราง
ขึ้นไปทดลองกับกลุมตวัอยางตามขั้นตอนเพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑ   
 3.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่งระบบสุริยะ ที่คาดหวังตามเกณฑ 85/85 
  85 แรก หมายถึง คาเฉลี่ยของคะแนนคดิเปนรอยละของคาเฉลี่ยระหวางเรียนซ่ึงไดจาก
การทําแบบฝกหัดระหวางเรียน เฉลี่ยรอยละ 85 
  85 หลัง หมายถึง คาเฉลี่ยของคะแนนคดิเปนรอยละของคาเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิห์ลังเรียน เฉลี่ยรอยละ 85 
 4.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู ความจํา ความเขาใจในเรือ่งระบบสุริยะ ซึ่งวัด
ไดจากคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 ในการวิจัยเพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระ
การเรียนรูวิทยาศาสตร เร่ืองระบบสุริยะ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 (ชั้นประถมศกึษาปที ่4) ผูวิจัย 
ไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ดังนี้ 
 1.  เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา 
   การวิจัยและพฒันาทางการศึกษา 
   ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 
   ขั้นตอนการวจัิยและพัฒนาทางการศึกษา 
   งานวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 2.  เอกสารทีเ่ก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
   ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   รูปแบบของมลัติมีเดีย 
   ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   เทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
   ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  
   การผลิตคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียใหมีประสิทธิภาพ 
   หลักการจัดองคประกอบภาพ 
   การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   การหาประสิทธิภาพของเครือ่งมือ 
   งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 3.  เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
   วัตถุประสงคของการเรียนรูดวยตนเอง 
   ลักษณะและประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
    คุณสมบัติของวัสดุการเรียนที่ใชในการเรียนรูดวยตนเอง 
   ขอควรคํานึงในการสรางบทเรียนดวยตนเอง 
 4.  หลักสูตรและเนื้อหาวชิา เร่ืองระบบสุริยะ 
   สาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
   เอกสารเกี่ยวกับการสอนวทิยาศาสตร 
   เน้ือหาวิชาเรือ่งระบบสุริยะ 
   งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร 
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เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  
 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 การวิจัยเปนเคร่ืองมือสาํคัญที่จะชวยใหการปฏิรูปการศึกษาประสบความสําเร็จไดเปน 
อยางดี ทั้งการนํากระบวนการวิจัยและผลการวิจัยมาใชใหเกิดประโยชน...พระราชบัญญัติการศึกษา
แหงชาติ พ.ศ. 2542  ซึ่งเปนกฎหมายแมบททางการศึกษาไทย ไดใหความสาํคัญกับการวิจัยและ
กําหนดไวหลายมาตรา ที่ชี้ใหเห็นวาการวิจัยเปนกระบวนการทีค่วบคูไปกับกระบวนการเรียนรู และ
กระบวนการทํางานของผูที่เกี่ยวของกับการศึกษา ซึ่งเปนกลไกนําไปสูสังคมแหงภูมิปญญาและ   
การเรียนรู กลาวคือ มาตรา 24 (5) ระบุใหใชการวิจัยเปนสวนหนึง่ของการเรียนรู ผูเรียนสามารถใช
การวิจัยเพ่ือศึกษาเรื่องที่นาสนใจและตองการหาความรูใหม หรือตองการแกไขปญหาที่เกิดขึ้น     
การวิจัยจึงสัมพันธกับกระบวนการเรียนรู ซึ่งจะชวยฝกกระบวนการคิด การจัดการ หาเหตุผลใน 
การตอบปญหาและรูจักประยุกตความรูมาใชเพ่ือปองกันและแกไขปญหา มาตรา 30 ระบุใหผูสอนทํา
การวิจัยเพ่ือพัฒนาการเรียนรูใหเหมาะสมกับผูเรียน ผูสอนนอกจากจะจัดกระบวนการเรียนการสอน
แลว ยังใชการวิจัยเพ่ือศกึษาปญหาหรือสิง่ที่ตองการรูคาํตอบ พัฒนาสิ่งที่ตองการพฒันาหรือแกปญหา  
และศึกษาและพัฒนาในสิ่งที่เปนปญหาหรือตองการพัฒนาควบคูกันไปอยางตอเน่ือง โดยบูรณาการ
กระบวนการจัดการเรียนการสอนและการวิจัยใหเปนกระบวนการเดียวกัน  สามารถมองเห็นปญหา 
ระบุหรือรูปญหาได รูจักการวางแผนการวิจัย เก็บขอมูลและวิเคราะหอยางเปนระบบ  มีหลักฐานการ
ไดมาซึ่งขอคนพบ (กระทรวงศึกษาธิการ.  2545ค: 9) 
 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาตรงกับภาษาอังกฤษวา Educational Research and 
Development (R&D)  ซึ่งลักษณะทั่วไปมีความแตกตางกับงานวิจัยอ่ืน สําหรับกระบวนการของการ
วิจัยและพัฒนาทางการศึกษานี ้อํานาจ ชางเรียน (2532: 26-28); พฤทธิ ์ศิริบรรณพิทักษ (2533: 21-
25) และ บอรกและกอลล (Borg; & Gall.  1983: 775) ไดกลาวถึงรายละเอียดและกระบวนการของ
การวิจัยและพฒันาทางการศกึษาไววา การวิจัยและพัฒนาทางการศกึษาเปนการพฒันาการศกึษา โดย
พ้ืนฐานการวจัิย (Research Based Educational Development) เปนกลยทุธหรือวธิีการสําคัญวิธี
หน่ึงที่นิยมใชในการปรับปรุง เปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาการศึกษาโดยเนนหลักเหตุผลและตรรกวิทยา 
เปาหมายหลัก คือใชเปนกระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคณุภาพของผลติภัณฑทางการศึกษา 
(Educational Products) 
  
 การวิจัยและพฒันาทางการศึกษา (R&D) มีความแตกตางกับการวิจัยประเภทอ่ืน ซึ่งความ     
แตกตางนั้น มีอยู 2 ประการ คือ 
 1. จุดมุงหมาย (Goal) การวจัิยการศึกษามุงคนหาความรูใหมโดยการวิจัยพื้นฐาน มุงที่จะ
หาคําตอบที่เกี่ยวกับการปฏิบัติงานโครงการวิจัยประยกุต แตการวจัิยและพัฒนามุงพัฒนาตรวจสอบ 
คุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา แมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษาหลายโครงการก็มีการพัฒนา 
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ผลิตภัณฑทางการศึกษา แตน่ันก็เปนเพ่ือการทดสอบสมมติฐานเทานั้น ไมไดมุงเพ่ือการพัฒนาที่จะ
นําผลิตภัณฑน้ันไปใชไดโดยตรง 
 2. การนําไปใช (Utility) การวิจัยทางการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไป 
ใชจริงอยางกวางขวาง กลาวคือ ผลการวิจัยการศกึษาจํานวนมากอยูในตูไมไดรับการพิจารณานําไปใช 
นักการศึกษาวิจัยจึงหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวธิีการที่เรียกวา  การวิจัยและพฒันา 
 อยางไรก็ตามการวิจัย R&D มิใชสิ่งที่จะทดแทนการวิจัยการศึกษา แตเปนเทคนิควิธีที่จะ
เพ่ิมศักยภาพของการวิจัยการศึกษา ใหมีผลตอการจัดการศึกษา คือ เปนตัวเชื่อมเพ่ือแปลงไปสู
ผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป ดังน้ันการใช R&D เพ่ือปรับปรุง
เปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาการศึกษา จึงเปนการใชผลจากการวิจัยการศึกษา (ไมวาจะเปนการวิจัย
พ้ืนฐาน หรือการวิจัยประยุกต) ใหเปนประโยชนมากยิ่งขึน้ สามารถสรปุความสัมพันธและความแตกตาง 
ไดจากแผนภูมิ 

การวิจัยพื้นฐาน การวิจัยประยุกต การวิจัย R&D 
 

 ความรูพ้ืนฐาน       ความรูประยุกตบางสวน      นวัตกรรมที่ผานการทดลองใชไดผลดี 
 - ทฤษฎีการเรียนรู    - เครื่องมือทดสอบ             - หลักสูตรใหม 
 - ทฤษฎีการสือ่สาร    - วัสดุอุปกรณ หลักสูตร        - วิธีการสอนใหม 
                     ฯลฯ               - ครูแนวใหม                              ฯลฯ 
                    ฯลฯ 

ภาพประกอบ 1  แผนภูมิแสดงระดับขั้นของการวิจัย 
 

 ที่มา:  พฤทธิ ์ศิริบรรณพิทักษ.  (2533).  การวิจัยและการพัฒนาการศึกษา.  หนา 22. 
 
 ความหมายของการวิจัยและพัฒนา  
 การวจัิยและพฒันาทางการศึกษา (Educational research and development ) เปนการ
วิจัยทางการศกึษาประเภทหนึ่ง ซ่ึงนักวชิาการใหความหมายไวดังน้ี 
 เกย (Gay. 1976: 8) กลาววา การวิจัยและพัฒนา คือ กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ 
สําหรับใชในโรงเรียนซึ่งผลิตจากการวิจัยและพัฒนายังหมายรวมถึงวัสดุอุปกรณตางๆ ที่ใชในการ
ฝกอบรม วัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม สื่อการสอน และ
ระบบการจัดการ การวิจัยและพัฒนายังครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงค ลักษณะของบุคคล  
ระยะเวลา และผลิตภัณฑที่พัฒนาจากการวิจัยและพัฒนาจะเปนไปตามความตองการและขึ้นอยูกับ
รายละเอียดทีต่องการ 
 บอรกและกอลล (Brog; & Gall.  1989: 784-785) ใหความหมายของคําวา การวิจัยและ
พัฒนาการศึกษา (Educational  Research and Development) วา เปนกระบวนการการพัฒนาและ
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ผลผลิตทางการศึกษาใหดีขึ้น โดยผลผลิตไมไดหมายความวาสิ่งตางๆ  เทานั้น จะรวมถึงหนังสือ 
ตํารา ฟลมที่ใช ในการเรียนการสอน โปรแกรมคอมพิวเตอรรวมทั้งวธิีการดวย ซ่ึงวิธีการ คือ การสอน
และโปรแกรมตางๆ ในการสอน เชน โปรแกรมการศึกษาเรื่องยา หรือโปรแกรมการพัฒนา จุดสําคัญ
ในการวิจัยและพัฒนา ในปจจุบันที่ปรากฏเปนการพัฒนาขั้นพ้ืนฐาน โปรแกรมในระบบการเรียนที่
ซับซอนรวมถงึการพัฒนาวัสดุ และการอบรมใหกับบคุลากรในการทาํงาน 
 
 ข้ันตอนการวิจัยและพัฒนาทางการศกึษา 
 การใชการวิจัยเพ่ือพัฒนาการเรียนรูจึงเปนภาระกิจที่สําคัญและจําเปนในกรณีที่ผูสอนพบวา  
กระบวนการพัฒนาการเรียนรูที่กําลังดําเนินการอยูมีปญหามากหรือมีความจําเปนตองการพัฒนา 
อยางเรงดวน  ซ่ึงสามารถเขียนเปนแผนภูมิการใชวิจัยเพ่ือพัฒนาการเรียนรูได  ดังน้ี 

1. การวิเคราะหความตองการ/พัฒนาการเรียนรู 

2. วางแผนการจัดการเรียนรู 

3. จัดกิจกรรมการเรียนรู 

พบปญหา/ตองการพัฒนา 
4. ประเมินผลการเรียนรู 

1) วิเคราะหปญหา/การพัฒนา 
ไมมีปญหา 

2) การวางแผนแกปญหา/การพัฒนา 

5. ทํารายงานผลการเรียนรู 3) จัดกิจกรรมแกปญหา/การพัฒนา 

5) สรุปผลการแกปญหา/การพัฒนา 4) เก็บรวบรวมขอมูล วิเคราะหขอมูล 
    และนําไปปรับปรุงทุกขัน้ตอน 

ตองทําวิจัย 

 
 

ภาพประกอบ 2 แผนภูมิการใชการวิจัยเพ่ือพัฒนาการเรียนรู 
 

 ที่มา:  กระทรวงศึกษาธิการ.  (2545ค).  การวิจัยเพ่ือพัฒนาการเรียนรู.  หนา 16. 
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 จากแผนภูมิวงจรหลักของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาการเรียนรู 5  ขั้นตอน 
นการน

ูสอนทําการประเมินในขั้นตอนที่ 4 แลวพบปญหารุนแรง หรือพบวามีสิ่งจําเปน  
ี่ตองพัฒ

รกและกอลล (Borg; & Gall.  1983: 776) ไดกลาวถึงขั้นตอนในการวิจัยและพัฒนา    
ดังนี้ 

 ขั้นที่ 1 กําหนดผลิตภัณฑและรวบรวมขอมูล 

น 

ลิตภัณฑขั้นที่ 2  

ละพัฒนาทางการศึกษา 
ักษณะของการวจัิยและพัฒนาทางการศึกษา ในที่นี้จะ

อกลาวถ

รางบทเรียนชวยการเรียน 
ารสอน 

เป าํกระบวนการวิจัยเขามาใชในการดําเนินงานของผูสอน  ในวงจรหลักของการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนดังกลาว ถือวา ในการจัดกิจกรรมการเรียนรูขั้นตอนที่ 3 ผูสอนทําการประเมิน
ระหวางสอน แลวพบปญหาเล็กนอย สามารถปรับปรุงและแกไขปญหาไดในชวงการจัดกิจกรรม
ขณะนั้น  และเม่ือผูสอนทําการประเมินในขั้นตอนที่ 4 แลว พบวา ไมมีปญหา ผูเรียนมีพัฒนาการ
เรียนรูตรงกับการจัดกิจกรรม ผูสอนสามารถจัดทํารายงานผลการเรียนรูแกผูเกี่ยวของเพ่ือทราบและ
ใชประโยชนตอไป 
 ในกรณีที่ผ
ท นาที่ไมอาจทําไดในทันที ผูสอนตองทําการวิจัยเพ่ิมเติมเพ่ือแกปญหาที่เกิดขึ้น ดูขั้นตอน
การวิจัยยอย 5 ขั้นตอน) กลาวคือ ทํากิจกรรมการแกปญหา/พัฒนา เก็บรวบรวมขอมูล วิเคราะห
ขอมูล และสรปุผล การแกปญหา/พัฒนา เม่ือไดผลการแกปญหาแลวผูสอนตองกลับไปประเมินผลการ
เรียนรูซ้ําอีกครั้งหน่ึง จนพบวาไมมีปญหาแลวจึงจะทํารายงานผลการเรียนรูแกผูเกี่ยวของเพ่ือทราบ
และใชประโยชน  และเม่ือผูสอนไดทําวิจัยเพ่ิมเติมเพ่ือปญหาที่เกิดขึ้นในวงจรการจัดการเรียนการสอน 
ไดแลว  ผูสอนจะตองนําผลการวิจัยไปใชในการพัฒนาการเรียนรูตอไป (กระทรวงศึกษาธิการ.  2545: 
16-17)  
 บอ
ไว
 
  ขั้นที่ 2 การวางแผนในการวิจัยและพัฒนา 
  ขั้นที่ 3 การพัฒนารูปแบบของผลิตภัณฑขั้นต
  ขั้นที่ 4 ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑขั้นตน  
  ขั้นที่ 5 ปรับปรุงผลิตภัณฑ 
  ขั้นที่ 6 ทดลองหรือทดสอบผ
  ขั้นที่ 7 ปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งสุดทาย 
  ขั้นที่ 8 เผยแพร 
  
 งานวิจัยแ
 นักวิชาการไดทําการคนควาวิจัย ในล
ข ึงตวัอยางงานวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาดงักลาว เพ่ือเปนแนวทางสาํหรับการวิจัยในครั้ง
นี้ งานวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาดังกลาว มีรายละเอียดพอสรุปไดดังนี้ 
 เสนห เอกะวิภาต (2532) ไดพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร เพ่ือส
ก โดยมีวัตถปุระสงคเพ่ือศึกษาแนวทางในการนําคอมพิวเตอรมาใชในระบบการเรยีนการสอน 
และเพื่อผลิตซอรฟแวรสําหรับการเรียนการสอน ผลจากการสรุปปรากฏวา โปรแกรมคอมพิวเตอร 
เพ่ือการสรางบทเรียนชวยการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นนี้ เปนโปรแกรมสําเร็จรูปที่ใชกับเครื่อง 
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ไมโครคอมพิวเตอร 16 นิทรรศการ เพ่ือที่ใหครูสามารถนําไปใชได โดยไมตองมีความรูทางดานการ
เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเลย ลักษณะที่นําไปใชจะขึ้นอยูกับครูผูใช ทั้งนี้ครูสามารถจะเปน    
ผูกําหนดวัตถุประสงค เน้ือหา แบบฝกหัด และสรางขอสอบของโปรแกรมนี้สามารถใสขอมูลทั้ง
ภาษาไทย และภาษาอังกฤษ รูปภาพ และสัญลักษณทางคณิตศาสตรและฟสกิส นอกนั้นยังสามารถ
สรางตัวอักษรที่จําเปนอ่ืนๆ  ไดอีกดวย  ซึ่งจะเปนประโยชนตอการเรียนการสอน 
 
เอกสารที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ยของคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
ามหมายของมัลติมีเดีย วาเปนรูปแบบของการ

ําเสนอข

หลายทานไดใหความหมายของคําวา “มัลติมีเดีย”  ไวดังน้ี  คือ 
ัลติมีเดีย ควร

อความ (Text) เปนสื่อพ้ืนฐานที่ใชนําเสนอใหผูใชรับทราบสิ่งที่เสนอ หลักในการเลือก 

สนอดวยภาพวาด ภาพถายหรือนําเสนอในรูปไอคอน แทนการ

บบตางๆ 

วิดีโอเขามานําเสนอในระบบคอมพิวเตอรเพ่ือใหมี 

ามาประกอบในการนาํเสนอในระบบคอมพิวเตอร เชน 

  
 ความหมา
 พจนานุกรมคอมพิวเตอร (2537: 203) ใหคว
น อมูลที่คลายคลึงกับไฮเปอรเทกซ แตมัลติมีเดียมิไดจํากัดอยูเฉพาะการนําเสนอในรูปแบบ
ของขอความเทานั้น แตจะรวมถึงการนําเสนอในรูปของเสียงและภาพวีดิทัศน (Video) โดยมีการ
เชื่อมโยงขอมูลเขาดวยกัน ในลักษณะซับซอน ในรูปแบบที่ไมเปนเสนตรง (Non-sequential  web 
of association)  ผูใชสามารถที่จะคนหาหัวขอที่เกี่ยวของ การนําเสนอเนื้อหาจะไมมีการเรียง ลําดับ
หัวขอเอาไว 
  
 นักวิชาการ
 ลินดา (Linda.  1995: 5-7) และกรีน (Green. 1993) ไดกลาวไวตรงกันวาม
ประกอบดวย 
 1. ข
ใชขอความในมัลติมีเดีย คือ อานงาย เลือกรูปแบบ สี และขนาดตัวอักษรใหเหมาะสม  ใชเทคนิค
การนําเสนอขอความในรูปแบบตางๆ เพ่ือโยงไปสูการอธิบายความสําคัญหรือความหมาย เชน การ
ใชเทคนิค Hypertext ซึ่งสามารถทําไดโดยการเนนสีตัวอักษร (Heavy Index) เพ่ือใหผูใชทราบ
ตําแหนงที่จะเขาสูคําอธิบายเพิ่มเติม 
 2. รูปภาพ (Graphics) นําเ
เสนอภาพทั้งหมดในเวลาเดียวกัน  ซึ่งไอคอนนี้ผูใชสามารถเขาไปสูรายละเอียดทั้งหมดได 
 3. ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เปนการนําภาพเพิ่มเทคนิคในการนําเสนอในรูปแ
ใหนาสนใจมีชวีิตชีวามากขึน้กวาภาพนิ่งธรรมดา 
 4. วิดีโอ (Video) เปนการนําภาพจาก
ความหลากหลายของภาพในการนําเสนอ 
            5. เสียง (Sound) เปนการนําเสียงเข
เสียงดนตร ี เสียงบรรยาย เสียงจากธรรมชาต ิ และอ่ืนๆ เพ่ือประกอบใหการนาํเสนอมีความเหมือน
จริง และผูใชรูสึกวาอยูในเหตุการณจริง 
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 6. การปฏิสัมพันธ (Interactive) นับวาเปนคุณสมบัติที่มีความโดดเดนกวาสื่ออ่ืนที่ผูใช
สามารถโตตอบกับสื่อไดดวยตัวเองและมีโอกาสเลือกที่จะเขาสูสวนใดสวนหนึ่งของการนําเสนอเพื่อ
ศึกษาไดตามความพอใจ 
           นีลเซน (Nielsen.1991: 3)  กลาววา  ขอแตกตางระหวางไฮเปอรเทกซและมัลติมีเดีย   
ไมอาจจะกําหนดใหชัดเจนลงไปไดแนนอน ทั้งสองคํามักจะใชปะปนอยูเสมอโดยทั่วไปแลว คําวา  
ไฮเปอรเท็กซ มักจะหมายถึงขอมูลในรปูของตัวอักษร (Textual information) และคํานี้ก็ยังหมายรวม
ไปถึงขอมูล ซึ่งอาจจะมีภาพกราฟกรวมอยูดวยก็ได สําหรับ Hypermedia โดยทั่วไปก็จะหมายรวมไป
ถึงขอมูลที่อยูในรูปแบบตัวอักษร (Text) ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว ตลอดจนวีดิทัศนรวมอยู
ดวยกัน 
         กิดานันท มลิทอง (2543: 283)  ไดกลาววา มัลติมีเดียเปนสื่อที่มีการสรางสิ่งแวดลอมที่ยอม
ใหผูใชสรางความเกี่ยวโยงระหวางหัวขอตางๆ แทนทีจ่ะตองอานเรื่องราวเรียงลําดับกัน ดวยเหตุผล 
ดังกลาวจึงทําใหสื่อหลายมิติมีการนําเสนอขอมูลไมเปนแบบเสนตรง  และเพ่ิมความสามารถในการ
บรรจุขอมูลในลักษณะของภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน ภาพกราฟกที่เปนภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว    
ภาพสามมิติ ภาพถาย เสียงพูด เสียงดนตรีเขาไวในเนือ้หาดวย เพ่ือใหผูใชหรือผูเรียนสามารถเขาถึง
เน้ือหา เรื่องราวในในลักษณะตางๆ ไดหลายรูปแบบมากขึ้นกวาเดิม รวมถึงการโตตอบระหวางผูใช
กับสื่อลักษณะสื่อผสมเชิงโตตอบโดยการคลิกที่จุดเชือ่มโยง 
 มัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา เปนสื่อสมัยใหมที่สําคัญเปนอยางมากอยางหน่ึงในจํานวน
เทคโนโลยีสารสนเทศทั้งหลาย ซึ่งไดนําเอาความกาวหนาของเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Technology) 
มาใชในวงการศึกษา สื่อมัลติมีเดียไดใชคอมพิวเตอรนําเอาขอความ ภาพ และเสียง ในรูปแบบตางๆ 
ซึ่งถูกบนัทึกไวในรูปขอมูล มาแสดงผลแปลงกลบัเปนขอความ ภาพ และเสยีง ทางจอภาพ และลําโพง 
ผสมผสานกัน รวมทั้งควบคุมการแสดงผลเหลานั้น โดยโปรแกรม (Program) สั่งงานคอมพิวเตอร 
ทําใหสื่อเหลานั้นมีลักษณะพิเศษขึ้น มีพลังในการสื่อสารอยางมีชีวิตชีวา มากกวาที่เกิดจากการใช
อุปกรณอ่ืนๆ (พรพิไล เลศิวิชา.  2542: 11) 
 จากความหมายและลักษณะขางตนพอสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง  
บทเรียนคอมพิวเตอรที่บรรจุขอมูลในลักษณะของสื่อหลายชนิดประกอบดวย ตัวอักษร ขอความ 
กราฟก ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และเสียง โดยบทเรียนสามารถเชื่อมโยงสวนประกอบตางๆ 
ได โดยการคลิก (Click) ทีจุ่ดเชื่อมโยง  เพ่ือใหผูเรียนสามารถเขาถงึเนื้อหาไดครบถวน รวมถึงการมี
ปฏิสัมพันธระหวางผูใชกับสื่อในลักษณะสื่อประสมเชิงโตตอบ 
  
 รูปแบบของมัลติมีเดยี 
 มีนักวิชาการไดจัดแบงมัลติมีเดียตามประเภทของการใชงานดังน้ี  
            พอลลีนเซนและเฟรทเตอร  (Paulissen; & Frater.  1994: 5-16)  และลินดา (Linda.  
1995: 6-8) ไดศึกษาเกี่ยวกับมัลติมีเดีย และไดแบงประเภทของมลัติมีเดียโดยอาศัยลักษณะสาํคัญ
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ของมัลติมีเดีย ที่เปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ (Interactive) กับสื่อหรือขาวสารที่ไดรับอยูตาม
ลักษณะการนาํไปใชงาน ไวดังนี้ 
 1. มัลติมีเดยีการศึกษา (Education Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลติขึ้นเพื่อ
ใชเปนสื่อการเรียนการสอน เริ่มไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม (Computer Based 
Training) เฉพาะงาน กอนที่นํามาใชในระบบชัน้เรยีนอยางจริงจัง เชน โปรแกรมการเพิ่มประสทิธิภาพ 
การทาํงาน โปรแกรมการพัฒนาภาษา โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก (CAI) ฯลฯ มี 3 รูปแบบ แบง
ประเภทลักษณะการใชงาน ดังนี้ 
             1.1 Self Training เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น เพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรูและพัฒนา
ตัวเองในดานทักษะตางๆ มีการนําเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เชน การฝกหัด (Drill and 
Practice) แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอนรายบุคคลเปนสื่อที่มี
ทั้งการสอนความรู การฝกปฏิบัติและการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียวกัน ผูใชสามารถศกึษาได
ดวยตนเองโดยไมตองมีครูสอน 
  1.2 Assisted Instruction โปรแกรมการศึกษาทีส่รางขึ้น เพ่ือชวยในการใหขอมูลหรือใช
ประกอบการสอนเนื้อหาตางๆ เชน Tutorial เปนตน หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพิ่มเติมเปนการ
อํานวยความสะดวกแกผูเรียน ในโปรแกรมอาจสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซใหสามารถโยงเขาสู
รายละเอียดทีน่ําเสนอไวชวยในการคนควางายขึ้น 
  1.3 Edutrainment เปนโปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับความรูมี
รูปแบบ ในการนําเสนอแบบเกม (Game) หรือการเสนอความรูในลักษณะเกมสถานการณจําลอง 
(Game Simulation) หรือการนําเสนอเปนเรื่องสั้น (Mini Series) เปนตน 
 2. มัลติมีเดียเพื่อฝกอบรม (Training Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น
เพ่ือใชในการฝกอบรม ชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคลากรในดานทักษะการทาํงาน เจตคติตอการ
ทํางานในหนวยงาน 
 3. มัลติมีเดยีเพือ่ความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย 
ที่ผลติขึ้นเพื่อความบันเทิง เชน เกม ภาพยนตร เพลง การตูน เปนตน 
 4.  มัลติมีเดยีเพื่องานดานขาวสาร (Information Access Multimedia) เปนโปรแกรมที่ 
รวบรวมขอมูลเฉพาะงานที่เก็บไวในรูปของ CD-ROM หรือมัลติมีเดียเพ่ือชวยรับสงขาวสาร 
(Conveying Information) ใชเพ่ิมประสิทธภิาพการรบัสงขาวสารการประชาสัมพันธไปยังกลุมเปาหมาย 
ที่ตองการ 
 5.  มัลติมีเดยีเพือ่งานขายและการตลาด (Sales and Marketing Multimedia) เปน
โปรแกรมมัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลการซื้อขาย แหลงซ้ือขายสินคาตาง ๆ 
 6.  มัลติมีเดยีเพื่อการคนควา (Book Adaptation Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย 
ที่รวบรวมความรูตางๆ เชน แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศตางๆ ทําใหการคนควาเปนไปอยาง
สนุกสนาน 
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 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
 1.  เพื่อการสอน (Tutorial Instruction) วัตถุประสงคเพ่ือการสอนเนื้อหาใหมแกผูเรียน  
มีการแบงเนื้อหาเปนหนวยยอย มีคําถามในตอนทาย ถาตอบถูกและผาน ก็จะเรียนหนวยถัดไป 
โปรแกรมประเภท Tutorial นี้มีผูสรางเปนจํานวนมาก เปนการนําเสนอโปรแกรมแบบสาขา สามารถ
สรางเพ่ือสอนไดทุกวิชา  
 2.  ประเภทการฝกหัด (Drill and Practive) วัตถปุระสงคคือ ฝกความแมนยาํ หลังจากที่
เรียนเน้ือหาจากในหองเรียนมาแลว โปรแกรมจะไมเสนอเน้ือหา แตใชวิธีสุมคาํถามที่นํามาจากคลัง
ขอสอบ มีการเสนอคําถามซ้ําแลวซํ้าอีกเพื่อวัดความรูจริง มิใชการเดา จากนั้นก็จะประเมินผล  
 3. ประเภทสถานการณจําลอง (Simulation) เพ่ือใหผูเรียนไดทดลองปฏิบัติกับ
สถานการณจําลองที่มีความใกลเคียงกับเหตุการณจริง เพ่ือฝกทักษะและเรียนรู โดยไมตองเสี่ยง
หรือเสียคาใชจายมาก มักเปนโปรแกรมสาธิต (Demostration) เพ่ือใหผูเรียนทราบถึงทักษะที่จําเปน 
 4. ประเภทเกมการสอน (Instruction Games) ประเภทนี้มีวัตถุประสงคเพื่อกระตุน 
ความสนใจของผูเรียน มีการแขงขัน เราสามารถใชเกมในการสอน และเปนสื่อที่ใหความรูแก 
ผูเรียนได ในแงของกระบวนการ ทัศนคติ ตลอดจนทักษะตางๆ ทั้งยังชวยเพิ่มบรรยากาศในการ
เรียนรูใหมากขึ้นดวย  
 5. ประเภทการคนพบ (Discovery) เพ่ือใหผูเรียนไดมีโอกาสทดลองกระทําสิ่งตางๆ 
กอน จนกระทั่งสามารถหาขอสรุปไดดวยตนเอง โปรแกรมจะเสนอปญหาใหผูเรยีนไดลองผิด ลองถูก 
และใหขอมูลแกผูเรียน เพ่ือชวยผูเรียนในการคนพบน้ัน จนกวาจะไดขอสรุปที่ดีที่สดุ  
 6.  ประเภทการแกปญหา (Problem-Solving) เพ่ือฝกใหนักเรียนรูจักการคิด การตดัสินใจ 
โดยจะมีเกณฑที่กําหนดใหแลวผูเรยีนพิจารณาตามเกณฑนั้นๆ  
 7.  ประเภทเพื่อการทดสอบ (Test) ประเภทนี้ไมไดมีวัตถุประสงคเพ่ือการสอน แตเพ่ือใช
ประเมินการสอนของครู หรือการเรียนของนักเรียน คอมพิวเตอรจะประเมินผลในทันที วานักเรียน
สอบไดหรือสอบตก และจะอยูในลําดับที่เทาไร ไดผลการสอบกี่เปอรเซ็นต   
  
 เทคโนโลยีมลัติมีเดยี 
 เน่ืองจากมัลติมีเดียเปนเทคโนโลยีของสื่อหลากหลายสือ่ ซึ่งสามารถแบงได ดังนี้ 
 1.  เทคโนโลยีเก่ียวกับเสียง (Audio Technology) ซึ่งรวมทั้งเสียงพูด และเสียงดนตร ี
ตั้งแตการประมวลผล การแสดงผล การจัดการตางๆ เชน การบีบอัดสัญญาณ การสื่อสาร การสง
สัญญาณ ลักษณะของเสียง ประกอบดวย 
  1.1  คลื่นเสยีงแบบออดิโอ (Audio) ซึ่งมีฟอรแมตเปน .wav, .au การบันทึกจะบันทึก
ตามลูกคลื่นเสียง โดยมีการแปลงสัญญาณใหเปนดิจิทัล และใชเทคโนโลยีการบีบอัดเสียงใหเล็กลง 
(ซึ่งคุณภาพต่ําลงดวย)  
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  1.2  เสียง CD เปนรูปแบบการบันทึกทีมี่คุณภาพสูง ไดแก เสียงทีบ่ันทึกลงในแผน CD 
เพลงตางๆ  
  1.3 MIDI (Musical Instrument Digital Interface) เปนรูปแบบของเสียงที่แทนเครื่อง
ดนตรีชนิดตางๆ สามารถเก็บขอมูล และใหวงจรอิเลก็ทรอนิกส สรางเสียงตามตัวโนต เสมือนการเลน
ของเครื่องเลนดนตรีนั้นๆ  
 2.  เทคโนโลยีเก่ียวกับวีดทิัศน (Video Technology) อันไดแก การจัดเก็บ การประมวลผล 
การปรับแตง การใชงาน การเรียกหา สืบคน การสงกระจาย มาตรฐานการบีบอัดสัญญาณ การเขา
และถอดรหัส การสงขอมูล วีดิทัศนนับเปนสื่ออีกรูปหน่ึงที่นิยมใชกับเทคโนโลยีมัลติมีเดีย เน่ืองจาก
สามารถแสดงผลไดทั้งภาพเคลื่อนไหว และเสียงไปพรอมๆ กัน ทําใหเกิดความนาสนใจในการ
นําเสนอ ทั้งน้ีมีหัวขอที่เกี่ยวของ ดังนี้  
 Video file format เปนรูปแบบที่ใชบันทึกภาพและเสียงที่สามารถทํางานกับคอมพิวเตอร 
มีหลายรูปแบบ  ไดแก  
 AVI (Audio/Video Interleave) เปนฟอรแมตที่พัฒนาโดยบริษัทไมโครซอฟต เรียกวา 
Video for Windows มีนามสกุลเปน .avi ปจจุบันมีโปรแกรมแสดงผลติดตั้งมาพรอมกับชุด Microsoft 
Windows คือ Windows Media Player 
  MPEG - Moving Pictures Experts Group รูปแบบของไฟลที่มีการบีบอัดไฟล เพ่ือใหมี
ขนาดเล็กลง โดยใชเทคนคิการบีบขอมูลแบบ Inter Frame หมายถึง การนําความแตกตางของขอมูล
ในแตละภาพ มาบีบ และเกบ็ โดยสามารถบีบขอมูลไดถึง 200 :1 หรือเหลือขอมูลเพียง 100 kb/sec 
โดยคุณภาพยังดีอยู มีการพัฒนาอยางตอเน่ือง โดย MPEG-1 มีนามสกุล คือ .mpg  
 Quick Time เปนฟอรแมตที่พัฒนาโดยบริษัท Apple นิยมใชนําเสนอขอมูลไฟลผาน
อินเทอรเน็ต มีนามสกุลเปน .mov 
 3.  เทคโนโลยีรปูภาพ (Image Technology) เปนการพัฒนา และประยุกตใชภาพ การ
จัดการ ฟอรแมต คลังภาพ การคนหา การสราง และตกแตงภาพ ประกอบดวย  
  3.1  ภาพบติแมพ (Bitmap) เปนภาพที่มีการเก็บขอมูลแบบพิกเซล หรือจุดเลก็ๆ ที่แสดง 
คาสี ดังนั้นภาพหนึ่งๆ จึงเกิดจากจุดเล็กๆ หลายๆ จุดประกอบกัน (คลายๆ กับการปกผาครอสติก) 
ทําใหรูปภาพ แตละรูป เก็บขอมูลจํานวนมาก เม่ือจะนํามาใช จึงมีเทคนิคการบบีอัดขอมูล ฟอรแมต
ของภาพบิตแมพ ที่รูจักกันดี ไดแก .BMP, .PCX, .GIF, .JPG, .TIF 
   3.2  ภาพเวกเตอร (Vector) เปนภาพที่สรางดวยสวนประกอบของเสนลักษณะตางๆ 
และคุณสมบตัเิกี่ยวกับสีของเสนนั้นๆ ซึ่งสรางจากการคํานวณทางคณิตศาสตร เชน ภาพของคน ก็จะ
ถูกสรางดวยจุดของเสนหลายๆ จุด เปนลกัษณะของโครงราง (Outline) และสีของคนก็เกิดจากสีของ
เสน โครงรางนั้นๆ  กับพ้ืนที่ผิวภายในนั่นเอง เม่ือมีการแกไขภาพ ก็จะเปนการแกไขคุณสมบัติของ
เสนทําให ภาพไมสูญเสียความละเอียด เม่ือมีการขยายภาพนั่นเอง ภาพแบบ Vector ที่หลายๆ ทาน
คุนเคยก็คือ ภาพ .wmf ซึ่งเปน clipart ของ Microsoft Office นั่นเอง นอกจากนี้  ยังสามารถพบภาพ
ฟอรแมตน้ีไดกับภาพ ในโปรแกรม Adobe Illustrator  หรือ Macromedia Freehand  
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   3.3  คลิปอารต (Clipart) เปนรูปแบบของการจัดเก็บภาพจํานวนมากๆ ในลักษณะของ
ตารางภาพ หรือหองสมุดภาพ หรือคลังภาพ เพ่ือใหเรียกใช สืบคนไดงาย สะดวก และรวดเรว็  
  3.4  Hyper Picture มักจะเปนภาพชนดิพิเศษ ที่พบไดบนสื่อมัลตมีิเดีย มีความสามารถ
เชื่อมโยง ไปยังเนื้อหา หรือรายละเอียดอ่ืนๆ มีการกระทาํ เชน คลิก (Click) หรือเอาเมาสมาวางไว
เหนือตําแหนงที่ระบ ุ(Over)  
 สําหรับการจัดหาภาพ หรือเตรียมภาพ ก็มีหลายวิธี เชน การสรางภาพเองดวยโปรแกรม 
สรางภาพ เชน Adobe Photoshop, PhotoImpact, CorelDraw หรือการนําภาพจากอุปกรณ เชน 
กลองถายภาพดิจิตอล, กลองวิดีโอดิจิตอล หรือสแกนเนอร 
 4.  เทคโนโลยีขอความ (Text Technology) เกี่ยวกบัขอความหรอืตัวอักษร ทัง้การใช 
และลักษณะรูปแบบของขอความแบบตางๆ ขอความเปนสวนที่เกี่ยวกับเน้ือหาของมัลติมีเดีย ใช
แสดงรายละเอียดหรือเน้ือหาของเรื่องที่นําเสนอ ซึ่งปจจุบันมีหลายรูปแบบ  ไดแก 
  4.1 ขอความที่ไดจากการพิมพ เปนขอความปกติทีพ่บไดทั่วไป ไดจากการพิมพดวย
โปรแกรมประมวลผลงาน (Word Processor) เชน NotePad, Text Editor, Microsoft Word โดย
ตัวอักษรแตละตัวเก็บ ในรหัส เชน ASCII  
  4.2  ขอความจากการสแกน เปนขอความในลักษณะภาพ หรือ Image ไดจากการนํา
เอกสาร ที่พิมพไวแลว (เอกสารตนฉบับ) มาทําการสแกน ดวยเครื่องสแกนเนอร (Scanner) ซึ่งจะ
ไดผลออกมาเปนภาพ (Image) 1 ภาพ ปจจุบันสามารถแปลงขอความภาพ เปนขอความปกติได โดย
อาศัยโปรแกรม OCR  
  4.3 ขอความอิเล็กทรอนิกส เปนขอความที่พัฒนาใหอยูในรูปของสื่อที่ใชประมวลผลได  
  4.4 ขอความไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) เปนรูปแบบของขอความ ที่ไดรับความนิยมสูง
มากในปจจุบัน โดยเฉพาะการเผยแพรเอกสารในรูปของเอกสารเว็บ เน่ืองจากสามารถใชเทคนิค  
การลิงก หรือเชื่อมขอความไปยังขอความหรือจุดอ่ืนๆ ได 
      5.  เทคโนโลยีภาพเคลื่อนไหว และภาพสามมิติ (Animation & 3D Technology) เปน
เทคโนโลยีเกีย่วกับการแสดงผลดานภาพเคลื่อนไหว ทั้งแบบ 2 มิต ิและ 3 มิติ การสรางภาพเสมือน
จริง (VR - Visual Reality) การสราง ตกแตง ประมวลผล  การใชงาน  
 6.  เทคโนโลยีการพัฒนา (Authoring System Technology) คือ เทคโนโลยทีี่ไดพัฒนา 
เพ่ือสรางเครื่องมือสําหรับงานพัฒนามัลติมีเดียในรูปของซอฟตแวรชวยในการนําขอมูล เน้ือหา (Content) 
เขาไปเก็บตามสื่อรูปแบบตางๆ ที่วางไว เพ่ือนําเสนอ เชน การใชเครื่องมือตางๆ หรือการสราง
เครื่องมือใหมๆ  
 7.  เทคโนโลยีกับระบบการศึกษา เปนการศึกษาเพื่อนําเอาเทคโนโลยีมัลติมีเดียมา
ประยุกต ใชกับระบบการศึกษา ในรูปของ CAI-Computer Aided Instruction, CBT-Computer 
Based Training ตลอดจนงานประชาสัมพันธ โฆษณา สรางภาพยนตร  
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 8.  เทคโนโลยีการผลิต (Publishing Technology) เปนการนําเอามัลติมีเดียมาใชดาน
งานพิมพ เพ่ือเพ่ิมชีวิตชีวาใหกับงานพิมพ มีรูปแบบที่โดดเดน และนําเสนอหรือพิมพลงสื่อไดหลาก
รูปแบบ เชน งาน DTP-Desktop Publishing, CD-ROM Title & Publishing  
 9.  เทคโนโลยีการกระจาย (Broadcasting & Conferencing) สงเกี่ยวของกับการเผยแพร 
ขอมูล เผยแพรสัญญาณ เชน Conference, Multicasting Backbone เปนตน  
 10.  เทคโนโลยีการจัดเก็บขอมูล (Storage Technology) เน่ืองดวยขอมูลดานมัลติมีเดีย
มักจะมีขนาดโต ทําใหตองเก่ียวของกับสื่อบันทึกขอมูลอยางหลีกเลี่ยงไมได ทั้งเกี่ยวกับรูปแบบของ
สื่อ รูปแบบการบีบอัดขอมูล รูปแบบการบันทึกขอมูล  
 11.  เทคโนโลยี WWW & Hypertext โดยจะชวยใหเกิดการเผยแพรสื่อมัลติมีเดียใน
รูปแบบที่นยิมมากที่สุด และเร็วที่สุด ผานระบบ WWW และมีระบบโตตอบดวยเทคโนโลยี Hypertext 
& HyperMedia  
 12.  เทคโนโลยีคลงัขอมูล (Media Archives) ซึ่งเกี่ยวกับการจดัเก็บขอมูลปริมาณมากๆ 
และการเรียกคนภายหลัง เชน Photo & Image Server, AVI archives   
 เทคโนโลยีที่กลาวมาขางตน เปนสวนประกอบที่สําคัญกับเทคโนโลยมัีลติมีเดีย ซึ่งจะชวยให
เทคโนโลยีมัลติมีเดีย มีคุณคา และเปนที่ยอมรับอยางกวางขวาง (ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและ
คอมพิวเตอรแหงชาติ. 2549: ออนไลน) 
  
 ประโยชนของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี  
 บทเรียนคอมพิวเตอร มีประโยชนตอการเรียนการสอน ดังนี้  
 1. สรางแรงจูงใจในการเรียนรู  
 2. ดึงดูดความสนใจ โดยใชเทคนิคการนําเสนอดวยกราฟก ภาพเคลื่อนไหว แสง สี เสียง 
สวยงามและเหมือนจริง  
 3. ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู และสามารถเขาใจเนื้อหาไดเร็ว ดวยวธิีที่งายๆ  
 4. ผูเรียนมีการโตตอบ ปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอร และบทเรียนฯ มีโอกาสเลือก ตดัสินใจ 
และไดรับการเสริมแรงจากการไดรับขอมูลยอนกลับทันที  
 5. ชวยใหผูเรียนมีความคงทนในการเรียนรูสูง เพราะมีโอกาสปฏิบัตกิิจกรรมดวยตนเอง ซึ่ง
จะเรียนรูไดจากขั้นตอนที่งายไปหายากตามลําดับ  
 6. ผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามความสนใจ และความสามารถของตนเอง บทเรียนมีความ
ยืดหยุน สามารถเรียนซํ้าไดตามที่ตองการ  
 7. สงเสริมใหผูเรียนมีความรับผิดชอบตอคนเอง ตองควบคุมการเรียนดวยตนเอง มีการ
แกปญหา และฝกคิดอยางมีเหตุผล  
 8. สรางความพึงพอใจแกผูเรียน เกิดทัศนคติที่ดีตอการเรยีน  
 9. สามารถรบัรูผลสัมฤทธิท์างการเรียน ไดอยางรวดเร็ว เปนการทาทายผูเรียน และเสริมแรง 
ใหอยากเรียนตอ  
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 10. ใหครูมีเวลามากขึ้นที่จะชวยเหลือผูเรียนในการเสริมความรู หรือชวยผูเรียนคนอื่นที่
เรียนกอน  
 11. ประหยัดเวลา และงบประมาณในการจัดการเรียนการสอน โดยลดความจําเปนที่จะตอง
ใชครูที่มีประสบการณสูง หรือเครื่องมือราคาแพง เครื่องมืออันตราย  
 12. ลดชองวางการเรียนรูระหวางโรงเรียนในเมือง และชนบท เพราะสามารถสงบทเรียนฯ 
ไปยังโรงเรียนชนบทใหเรียนรูไดดวย 
  
 การผลิตคอมพิวเตอรมัลติมีเดยีใหมีประสิทธิภาพ 
 ไพโรจน ตรีณธนากุล; ไพบูลย เกียรติโกมล; และเสกสรรค แยมพินิจ (2546; 51-52) 
กลาวถึงลักษณะบทเรียนคอมพิวเตอร โดยสรุปวา บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนที่ดี จะตองมี
องคประกอบของเนื้อหาและกิจกรรมตางๆ อยางสมบูรณ เพ่ือใหผูเรียนสามารถศึกษาไดดวยตนเอง
อยางพอเพียง ถาผูเรียนศึกษาดวยตนเองสามารถศึกษาไดจนจบ และเกิดความรูตามวัตถุประสงค
ที่ตั้งไว ถือวาเปนสื่อที่มีความสมบูรณในตัวเอง ในการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอร ควรมีขั้นตอนใน
การพัฒนาอยางเปนระบบที่ผานกระบวนการวิจัยและพัฒนาอยางถูกตอง นําไปสูบทเรียนที่มี
ประสิทธิภาพและประสทิธผิล 
 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชเปนหลักพื้นฐาน คือการทําใหผูเรียนเกิด
ความรูสึกใกลเคียงกับการเรียนรูโดยผูสอนในชั้นเรียน โดยปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรู ให
สอดคลองกับการใชงานของคอมพิวเตอรใหมากที่สุด แนวคิดของนักการศึกษาทานหนึ่ง ซึ่งเราได
ประยุกตหลักการสอนของเขามาใชกันอยูทั่วไป โรเบิรต กาเย (Robert Gangn) มีแนวคิด 9 ประการ
ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังนี้ 
 1.  เรงเราความสนใจ (Gain Attention)  กอนที่จะเริ่มการนําเสนอเนื้อหาบทเรียน ควรมี 
การจูงใจและเรงเราความสนใจใหผูเรียนอยากเรียน ดังนั้น บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงควรเริ่ม 
ดวยการใชภาพ แสง สี เสียง หรือใชสื่อประกอบกันหลายๆ อยาง โดยสื่อที่สรางขึ้นมาน้ันตอง
เกี่ยวของกับเน้ือหาและนาสนใจ ซึ่งจะมีผลโดยตรงตอความสนใจของผูเรียน นอกจากเรงเราความ
สนใจแลว ยังเปนการเตรียมความพรอมใหผูเรียนพรอมที่จะศึกษาเนื้อหาตอไปในตัวอีกดวย ตาม
ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การเรงเราความสนใจในขั้นตอนแรกนีก้็คือ การนําเสนอ 
บทนําเรื่อง (Title) ของบทเรียนน่ันเอง ซึ่งหลักสําคัญประการหนึ่งของการออกแบบในสวนนี้คอื ควร
ใหสายตาของผูเรียนอยูที่จอภาพ โดยไมพะวงอยูที่แปนพิมพหรือสวนอ่ืนๆ แตถาบทนําเรื่องดังกลาว 
ตองการตอบสนองจากผูเรียนโดยการปฏิสัมพันธผานทางอุปกรณปอนขอมูล ก็ควรเปนการ
ตอบสนอง ที่งายๆ เชน กดแปน Spacebar คลิกเมาส หรือกดแปนพิมพตัวใดตัวหน่ึงเปนตน  
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  สิ่งที่ตองพิจารณาเพื่อเรงเราความสนใจของผูเรียนมีดังนี้  
  1.1  เลือกใชภาพกราฟฟกที่เกี่ยวของกับเนื้อหา เพ่ือเรงเราความสนใจในสวนของ บท
นําเรื่อง โดยมีขอพิจารณา  ดังนี้  
    1.1.1 ใชภาพกราฟฟกที่มีขนาดใหญชัดเจน งาย และไมซับซอน  
    1.1.2 ใชเทคนิคการนําเสนอที่ปรากฏภาพไดเร็ว เพ่ือไมใหผูเรียนเบื่อ  
    1.1.3 ควรใหภาพปรากฏบนจอภาพระยะหนึ่ง จนกระทั่งผูเรียนกดแปนพิมพใดๆ  
จึงเปลี่ยนไปสูเฟรมอ่ืนๆ เพ่ือสรางความคุนเคยใหกับผูเรียน  
    1.1.4 เลือกใชภาพกราฟฟกที่เกี่ยวของกับเนื้อหา ระดับความรู และเหมาะสมกับ
วัยของผูเรียน  
  1.2 ใชภาพเคลื่อนไหวหรือใชเทคนิคการนําเสนอภาพผลพิเศษเขาชวย เพ่ือแสดงการ
เคลื่อนไหวของภาพ แตควรใชเวลาสั้นๆ และงาย  
  1.3   เลือกใชสทีี่ตัดกับฉากหลังอยางชัดเจน โดยเฉพาะสีเขม  
  1.4    เลือกใชเสยีงที่สอดคลองกับภาพกราฟฟกและเหมาะสมกับเนื้อหาบทเรียน  
  1.5   ควรบอกชื่อเรือ่งบทเรียนไวดวยในสวนของบทนําเรื่อง  
 2.  บอกวัตถุประสงค (Specify Objective) วัตถุประสงคของบทเรียน นับวาเปนสวน 
สําคัญยิ่งตอกระบวนการเรียนรู ที่ผูเรียนจะไดทราบถึงความคาดหวังของบทเรียนจากผูเรียน 
นอกจากผูเรียนจะทราบถึงพฤติกรรมขั้นสุดทายของตนเองหลังจบบทเรียนแลว จะยังเปนการแจงให
ทราบลวงหนาถึงประเด็นสาํคัญของเน้ือหา รวมทั้งเคาโครงของเนื้อหาอีกดวย การที่ผูเรียนทราบถึง
ขอบเขตของเนื้อหาอยางคราวๆ จะชวยใหผูเรียนสามารถผสมผสานแนวความคิดในรายละเอียดหรือ
สวนยอยของเนื้อหาใหสอดคลองและสัมพันธกับเน้ือหาในสวนใหญได ซึ่งมีผลทําใหการเรียนรูมี
ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น นอกจากจะมีผลดังกลาวแลว ผลการวิจัยยังพบดวยวา ผูเรียนที่ทราบ
วัตถุประสงคของการเรียนกอนเรียนบทเรียน จะสามารถจําและเขาใจในเนื้อหาไดดีขึ้นอีกดวย 
วัตถุประสงคบทเรียนจําแนกเปน 2 ชนิด ไดแก วัตถุประสงคทั่วไป และวัตถุประสงคเฉพาะ หรือ
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม การบอกวัตถุประสงคของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมักกําหนดเปน
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  เนื่องจากเปนวัตถุประสงคที่ชี้เฉพาะสามารถวัดไดและสังเกตได ซึ่งงาย
ตอการตรวจวัดผูเรียนในขั้นสุดทาย อยางไรก็ตามวัตถุประสงคทั่วไปก็มีความจาํเปนที่จะตองแจงให
ผูเรียนทราบถงึเคาโครงเนื้อหาแนวกวางๆ เชนกัน  
  สิ่งที่ตองพิจารณาในการบอกวัตถุประสงคบทเรียน มีดังนี้  
  2.1  บอกวัตถุประสงคโดยเลือกใชประโยคสั้นๆ แตไดใจความ อานแลวเขาใจ ไมตอง 
แปลความอีกครั้ง  
  2.2   หลีกเลี่ยงการใชคําที่ยังไมเปนที่รูจัก และเปนที่เขาใจของผูเรียนโดยทั่วไป  
  2.3  ไมควรกําหนดวตัถุประสงคหลายขอเกินไปในเนื้อหาแตละสวนๆ ซึ่งจะทําใหผูเรียน
เกิดความสับสนหากมีเน้ือหามาก ควรแบงบทเรียนออกเปนหัวเร่ืองยอยๆ  
 



 19

  2.4  ควรบอกการนําไปใชงานใหผูเรียนทราบดวยวาหลังจากจบบทเรียนแลวจะสามารถ 
นําไปประยุกตใชทําอะไรไดบาง  
  2.5  ถาบทเรียนน้ันประกอบดวยบทเรียนยอยหลายหัวเรื่อง ควรบอกทั้งวัตถุประสงค
ทั่วไป และวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม โดยบอกวัตถุประสงคทั่วไปในบทเรียนหลัก และตามดวย
รายการใหเลอืก หลังจากนั้นจึงบอกวัตถปุระสงคเชิงพฤติกรรมของแตละบทเรยีนยอยๆ  
  2.6  อาจนําเสนอวัตถุประสงคใหปรากฏบนจอภาพทีละขอๆ ก็ได แตควรคํานึงถึงเวลา 
การนําเสนอใหเหมาะสม หรืออาจใหผูเรียนกดแปนพิมพเพ่ือศึกษาวัตถุประสงคตอไปทีละขอก็ได  
  2.7   เพ่ือใหการนําเสนอวัตถุประสงคนาสนใจยิ่งขึ้น อาจใชกราฟฟกงายๆ เขาชวย 
เชน ตีกรอบ ใชลูกศร และใชรปูทรงเรขาคณิต แตไมควรใชการเคลื่อนไหวเขาชวย โดยเฉพาะกับ
ตวัหนังสือ  
 3.  ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge) การทบทวนความรูเดิมกอนที่จะ
นําเสนอ ความรูใหมแกผูเรียน มีความจําเปนอยางยิ่งที่จะตองหาวิธีการประเมินความรูที่จําเปน
สําหรับบทเรียนใหม เพ่ือไมใหผูเรียนเกิดปญหาในการเรียนรู วิธีปฏิบัติโดยทั่วไปสําหรับบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ก็คือ การทดสอบกอนบทเรียน (Pre-test) ซึ่งเปนการประเมินความรูของ
ผูเรียน เพ่ือทบทวนเนื้อหาเดิม ที่เคยศกึษาผานมาแลว และเพื่อเตรียมความพรอมในการรับเนื้อหา
ใหม นอกจากจะเปนการตรวจวัด ความรูพ้ืนฐานแลว บทเรียนบางเรื่องอาจใชผลจากการทดสอบกอน
บทเรียนมาเปนเกณฑจัดระดับความสามารถของผูเรียน เพ่ือจัดบทเรียนใหตอบสนองตอระดับความ 
สามารถของผูเรียนที่แทจริงของผูเรียนแตละคน แตอยางไรก็ตาม ในขั้นการทบทวนความรูเดิมน้ีไม
จําเปนตองเปนการทดสอบเสมอไป หากเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น เปนชุดบทเรียน
ที่เรียนตอเน่ืองกันไปตามลาํดับ การทบทวนความรูเดิมอาจอยูในรูปแบบของการกระตุนใหผูเรยีนคิด
ยอนหลังถึงสิ่งที่ไดเรียนรูมากอนหนานี้ก็ได การกระตุนดังกลาวอาจแสดงดวยคําพูด คําเขียน ภาพ 
หรือผสมผสานกันแลวแตความเหมาะสม ปริมาณมากนอยเพียงใดน้ันขึ้นอยูกับเน้ือหา ตัวอยางเชน 
การนําเสนอเนื้อหาเรื่องการตอตัวตานทานแบบผสม ถาผูเรียนไมสามารถเขาใจวธิีการหาความตานทาน 
รวม กรณีนี้ควรจะมีวธิกีารวัดความรูเดิมของผูเรียนกอนวามีความเขาใจเพียงพอที่จะคํานวณหาคา
ตางๆ ในแบบผสมหรือไม ซึ่งจําเปนตองมีการทดสอบกอน ถาพบวาผูเรียนไมเขาใจวธิีการคํานวณ 
บทเรียนตองชี้แนะใหผูเรียนกลบัไปศึกษาเรื่องการตอตัวตานทานแบบอนุกรมและแบบขนานกอน 
หรืออาจนําเสนอบทเรียนยอยเพ่ิมเติมเร่ืองดังกลาว เพ่ือเปนการทบทวนกอนก็ได  
  สิ่งที่จะตองพิจารณาในการทบทวนความรูเดิม มีดังนี้  
  3.1 ควรมีการทดสอบความรูพ้ืนฐานหรือนําเสนอเนื้อหาเดิมที่เกี่ยวของ เพ่ือเตรียม 
ความพรอมผูเรียนในการเขาสูเน้ือหาใหม โดยไมตองคาดเดาวาผูเรียนมีพ้ืนความรูเทากัน  
  3.2 แบบทดสอบตองมีคุณภาพสามารถแปลผลได โดยวัดความรูพ้ืนฐานที่จําเปน  
กับการศึกษาเนื้อหาใหมเทานั้น มิใชแบบทดสอบเพื่อวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตอยางใด  
  3.3  การทบทวนเนื้อหาหรือการทดสอบ ควรใชเวลาสั้นๆ กระชับ และตรงตาม
วัตถุประสงคของบทเรียนมากที่สุด  
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  3.4  ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหาใหมหรือออกจากการทดสอบ เพ่ือไปศึกษา 
ทบทวนไดตลอดเวลา  
  3.5   ถาบทเรียนไมมีการทดสอบความรูพ้ืนฐานเดิม บทเรียนตองนําเสนอวิธีการกระตุน 
ใหผูเรียนยอนกลับไปคิดถึงสิ่งที่ศึกษาผานมาแลว หรือสิ่งที่มีประสบการณผานมาแลว โดยอาจใชภาพ 
ประกอบ ในการกระตุนใหผูเรียนยอนคิด จะทําใหบทเรียนนาสนใจยิ่งขึ้น  
 4. นําเสนอเนื้อหาใหม (Present New Information) หลักสําคัญในการนําเสนอเนื้อหา 
ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ก็คือ ควรนําเสนอภาพที่เกี่ยวของกับเน้ือหา ประกอบกับคําอธิบาย 
สั้นๆ งายแตไดใจความ การใชภาพประกอบจะทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหางายขึ้น และมีความคงทนใน
การจําไดดี กวาการใชคําอธิบายเพียงอยางเดียว โดยหลักการที่วา ภาพจะชวยอธิบายสิ่งที่เปน
นามธรรมใหงาย ตอการรับรู แมในเนื้อหาบางชวงจะมีความยากในการที่จะคดิสรางภาพประกอบ แต
ก็ควรพิจารณาวิธีการตางๆ ที่จะนําเสนอดวยภาพใหได แมจะมีจํานวนนอย แตก็ยังดีกวาคําอธิบาย 
เพียงคําเดียว ภาพที่ใช ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจําแนกออกเปน 2 สวนหลักๆ คือ  ภาพนิ่ง 
ไดแก ภาพลายเสน ภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติ ภาพถายของจริง แผนภาพ แผนภูมิ และกราฟ อีกสวน
หน่ึง ไดแก ภาพเคลื่อนไหว เชน ภาพวีดิทัศน ภาพจากแหลงสัญญาณดิจิตอลตางๆ เชน จากเครื่อง
เลนภาพโฟโตซีดี เครื่องเลนเลเซอรดิสก กลองถายภาพวีดิทัศน และภาพจากโปรแกรมสรางภาพ 
เคลื่อนไหว เปนตน         
 อยางไรก็ตามการใชภาพประกอบเนื้อหาอาจไมไดผลเทาที่ควร หากภาพเหลานั้นมีรายละเอียด 
มากเกินไป ใชเวลามากไปในการปรากฏบนจอภาพ ไมเกี่ยวของกบัเนื้อหา ซับซอน เขาใจยาก และ
ไมเหมาะสมในเรื่องเทคนิคการออกแบบ เชน ขาดความสมดุลย องคประกอบภาพไมดี  เปนตน  
 ดังนั้น การเลือกภาพที่ใชในการนาํเสนอเนื้อหาใหมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จึง
ควรพิจารณาในประเด็นตางๆ  ดังนี้  
  4.1   เลือกใชภาพประกอบการนําเสนอเนื้อหาใหมากที่สุด โดยเฉพาะอยางยิ่งในสวนที่
เปนเนื้อหาสําคัญๆ  
  4.2  เลือกใชภาพเคลื่อนไหว สําหรับเนื้อหาที่ยากและซบัซอนที่มีการเปลี่ยนแปลงเปน
ลําดับขั้น หรือเปนปรากฏการณที่เกิดขึน้อยางตอเน่ือง  
  4.3 ใชแผนภูมิ แผนภาพ แผนสถิต ิสัญลักษณ หรือภาพเปรียบเทยีบ ในการนําเสนอ 
เน้ือหาใหม แทนขอความคาํอธิบาย  
  4.4 การเสนอเนื้อหาที่ยากและซับซอน ใหเนนในสวนของขอความสําคัญ ซึ่งอาจใช 
การขีดเสนใต การตีกรอบ การกระพริบ การเปลี่ยนสพ้ืีน การโยงลูกศร การใชส ีหรือการชี้แนะดวย
คําพูด เชน สังเกตที่ดานขวาของภาพเปนตน  
  4.5  ไมควรใชกราฟกที่เขาใจยาก และไมเกี่ยวของกับเนื้อหา  
  4.6  จัดรูปแบบของคําอธบิายใหนาอาน หากเนื้อหายาว ควรจัดแบงกลุมคําอธบิายใหจบ 
เปนตอนๆ  
  4.7  คําอธิบายทีใ่ชในตวัอยาง ควรกระชับและเขาใจไดงาย  
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  4.8  หากเครื่องคอมพิวเตอรแสดงกราฟฟกไดชา ควรเสนอเฉพาะกราฟฟกที่จําเปน
เทานั้น  
  4.9  ไมควรใชสีพ้ืนสลับไปสลับมาในแตละเฟรมเน้ือหา และไมควรเปลี่ยนสีไปมา 
โดยเฉพาะสีหลักของตวัอักษร  
  4.10  คําที่ใชควรเปนคําที่ผูเรียนระดับน้ันๆ คุนเคย และเขาใจความหมายตรงกัน  
  4.11  ขณะนําเสนอเนื้อหาใหม ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสทําอยางอ่ืนบาง แทนที่จะใหกด 
แปนพิมพ หรือคลิกเมาสเพียงอยางเดียวเทานั้น เชน การปฏิสัมพันธกับบทเรียนโดยวิธีการพิมพ 
หรือตอบคําถาม  
 5.  ชี้แนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning) ตามหลักการและเงื่อนไขการเรียนรู  
(Condition of Learning) ผูเรียนจะจําเนื้อหาไดดี หากมีการจัดระบบการเสนอเนือ้หาที่ดี และสมัพันธ
กับประสบการณเดิมหรือความรูเดิมของผูเรียน บางทฤษฎีกลาวไววา การเรียนรูที่กระจางชัด  
(Meaningfull Learning) นั้น ทางเดียวที่จะเกิดขึ้นไดก็คือการที่ผูเรยีนวิเคราะหและตคีวามในเนื้อหา
ใหมลงบนพื้นฐาน ของความรูและประสบการณเดิม รวมกันเกิดเปนองคความรูใหม ดังนั้น หนาที่ของ
ผูออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนในขั้นนี ้ ก็คือ พยายามคนหาเทคนิคในการทีจ่ะกระตุนใหผูเรียนนํา
ความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม นอกจากนั้น ยังจะตองพยายามหาวิถีทางที่จะทําใหการ 
ศึกษาความรูใหมของผูเรียนนั้นมีความ กระจางชัดเทาทีจ่ะทําได เปนตนวา การใชเทคนิคตางๆ  เขาชวย 
ไดแก เทคนิคการใหตัวอยาง (Example) และตวัอยางทีไ่มใชตวัอยาง (Non-example) อาจจะชวยทํา
ใหผูเรียนแยกแยะความแตกตางและเขาใจมโนคติของเน้ือหาตางๆ ไดชัดเจนขึ้น  
 เน้ือหาบางหัวเรื่อง ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียอาจใชวิธีการ 
คนพบ (Guided Discovery) ซึ่งหมายถึงการพยายามใหผูเรียนคิดหาเหตุผล คนควา และวิเคราะหหา
คําตอบดวยตนเอง โดยบทเรียนจะคอยๆ ชี้แนะจากจุดกวางๆ และแคบลงๆ จนผูเรียนหาคําตอบ
ไดเอง นอกจากนั้น การใชคําอธิบายกระตุนใหผูเรยีนไดคิด ก็เปนเทคนิคอีกประการหนึ่งที่สามารถ
นําไปใชในการชี้แนวทางการเรียนรูได สรุปแลวในขั้นตอนนี้ผูออกแบบจะตองยึดหลักการจัดการ
เรียนรูจากสิ่งที่มีประสบการณเดิมไปสูเน้ือหาใหม จากสิ่งที่ยากไปสูสิ่งที่งายกวา ตามลําดับขั้น  
  สิ่งที่ตองพิจารณาในการชี้แนะแนวทางการเรียนในขัน้น้ี มีดังนี้  
  5.1  บทเรียนควรแสดงใหผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธของเน้ือหาความรู และชวยให
เห็นวาสิ่งยอยนั้นมีความสัมพันธกับสิ่งใหญอยางไร  
  5.2  ควรแสดงใหเห็นถึงความสัมพันธของสิ่งใหมกับสิ่งที่ผูเรียนมีประสบการณผาน
มาแลว  
  5.3 นําเสนอตัวอยางที่แตกตางกัน เพ่ือชวยอธิบายความคิดรวบยอดใหมใหชัดเจนขึ้น 
เชน ตวัอยางการเปดหนากลองหลายๆ คา เพ่ือใหเห็นถึงความเปลี่ยนแปลงของรูรับแสง เปนตน  
  5.4  นําเสนอตัวอยางที่ไมใชตัวอยางที่ถูกตอง เพ่ือเปรียบเทียบกับตัวอยางที่ถูกตอง 
เชน นําเสนอภาพไม พลาสติก และยาง แลวบอกวาภาพเหลานี้ไมใชโลหะ  
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  5.5  การนําเสนอเนื้อหาที่ยาก ควรใหตัวอยางที่เปนรูปธรรมมากกวานามธรรม ถาเปน 
เน้ือหาที่ไมยากนัก ใหนําเสนอตัวอยางจากนามธรรมในรูปธรรม  
  5.6  บทเรียนควรกระตุนใหผูเรยีนคิดถึงความรูและประสบการณเดิมที่ผานมา  
 6. กระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) นักการศึกษากลาววา การเรียนรู
จะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดนั้นเกี่ยวของโดยตรงกับระดับและขั้นตอนของการประมวลผลขอมูล 
หากผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิด รวมกิจกรรมในสวนที่เกีย่วกับเนื้อหา และรวมตอบคําถาม จะสงผลใหมี 
ความจําดีกวาผูเรียนที่ใชวธิอีานหรือคัดลอกขอความจากผูอ่ืนเพียงอยางเดียว  
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีขอไดเปรียบกวาโสตทัศนูปการอื่นๆ เชน วีดิทัศน  
ภาพยนตร สไลด เทปเสียง เปนตน ซึ่งสื่อการเรียนการสอนเหลานี้จัดเปนแบบปฏิสัมพันธไมได 
(Non-interactive Media) แตกตางจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูเรียนสามารถมี
กิจกรรมรวมในบทเรียนไดหลายลักษณะ ไมวาจะเปนการตอบคําถาม แสดงความคิดเห็น เลือก
กิจกรรม และปฏิสัมพันธกบับทเรยีน กิจกรรมเหลานี้เองที่ไมทําใหผูเรียนรูสึกเบือ่หนาย เม่ือมีสวน
รวมก็มีสวนคดินําหรือติดตามบทเรียน ยอมมีสวนผูกประสานใหความจําดีขึ้น  
 สิ่งที่ตองพิจารณาเพื่อใหการจําของผูเรียนดีขึ้น ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
จึงควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดรวมกระทํากิจกรรมในบทเรียนอยางตอเน่ือง  โดยมีขอแนะนํา  ดังนี้  
  6.1  สงเสริมใหผูเรียนไดมีโอกาสตอบสนองตอบทเรียนดวยวิธใีดวธิีหน่ึงตลอดบทเรียน  
เชน ตอบคําถาม ทําแบบทดสอบ รวมทดลองในสถานการณจําลองเปนตน  
  6.2  ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสในการพิมพคําตอบหรือเติมขอความสั้นๆ เพ่ือเรียกความ
สนใจ แตไมควรใหผูเรียนพิมพคําตอบที่ยาวเกินไป  
  6.3  ถามคําถามเปนชวงๆ สลับกับการนําเสนอเนื้อหา ตามความเหมาะสมของ
ลักษณะเนื้อหา  
  6.4  เรงเราความคิดและจินตนาการดวยคําถาม เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรู โดยใช
ความเขาใจมากกวาการใชความจํา  
  6.5  ไมควรถามครัง้เดียวหลายๆ คําถาม หรือถามคําถามเดียวแตตอบไดหลายคําตอบ                    
ถาจําเปนควรใชคําตอบแบบตวัเลือก  
  6.6  หลีกเลี่ยงการตอบสนองซ้ําหลายๆ ครั้ง เม่ือผูเรียนตอบผิดหรือทําผิด 2-3 ครั้ง 
ควรตรวจปรบัเนื้อหาทันที และเปลี่ยนกิจกรรมเปนอยางอ่ืนตอไป  
  6.7  เฟรมตอบสนองของผูเรียน เฟรมคําถาม และเฟรมการตรวจปรบัเนื้อหา ควรอยู
บนหนาจอภาพเดียวกัน เพ่ือสะดวกในการอางอิง กรณีนี้อาจใชเฟรมยอยซอนขึ้นมาในเฟรมหลักก็ได  
  6.8  ควรคํานึงถึงการตอบสนองที่มีขอผิดพลาดอันเกิดจากการเขาใจผิด เชน การพิมพ
ตัว L กับเลข 1 ควรเคาะเวนวรรคประโยคยาวๆ ขอความเกินหรือขาดหายไป ตัวพิมพใหญ หรือ
ตัวพิมพเล็ก เปนตน  
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 7. ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) ผลจากการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอน จะกระตุนความสนใจจากผูเรียนไดมากขึ้น ถาบทเรียนนั้นทาทายโดยการบอกเปาหมายที่
ชัดเจน และแจงใหผูเรียนทราบวาขณะนัน้ผูเรียนอยูทีส่วนใด หางจากเปาหมายเทาใด  
 การใหขอมูลยอนกลับดังกลาว ถานําเสนอดวยภาพจะชวยเรงเราความสนใจไดดียิ่งขึ้น 
โดยเฉพาะถาภาพนั้นเกี่ยวกับเน้ือหาที่เรียน อยางไรก็ตาม การใหขอมูลยอนกลับดวยภาพ หรือ
กราฟก อาจมีผลเสียอยูบางตรงที่ผูเรียนอาจตองการดผูลวาหากทาํผิดแลวจะเกิดอะไรขึ้น ตวัอยางเชน 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอนแบบแขวนคอสําหรับการสอนคาํศัพทภาษาอังกฤษ 
ผูเรียนอาจตอบโดยการกดแปนพิมพไปเรื่อยๆ โดยไมสนใจเนื้อหา เน่ืองจากตองการดูผลจากการ
แขวนคอ วิธหีลีกเลี่ยง ก็คอื เปลี่ยนจากการนําเสนอภาพในทางบวก เชน ภาพแลนเรือเขาหาฝง ภาพ
ขับยานสูดวงจันทร ภาพหนูเดินไปกินเนยแข็ง เปนตน ซึ่งจะไปถึงจุดหมายไดดวยการตอบถูกเทานั้น 
หากตอบผิด จะไมเกิดอะไรขึ้น อยางไรก็ตามถาเปนบทเรียนที่ใชกับกลุมเปาหมายระดับสูง หรือ
เน้ือหาที่มีความยาก การใหขอมูลยอนกลับดวยคําเขียนหรือกราฟจะเหมาะสมกวา  
  สิ่งที่ตองพิจารณาในการใหขอมูลยอนกลบั มีดังนี้  
  7.1  ใหขอมูลยอนกลับทันท ีหลงัจากผูเรียนโตตอบกบับทเรียน  
  7.2  ควรบอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือตอบผิด โดยแสดงคําถาม คําตอบและการ 
ตรวจปรบับนเฟรมเดียวกัน  
  7.3  ถาใหขอมูลยอนกลับโดยการใชภาพ ควรเปนภาพที่งายและเกี่ยวของกับเน้ือหา 
ถาไมสามารถหาภาพที่เกี่ยวของได อาจใชภาพกราฟฟกที่ไมเกี่ยวของกับเนื้อหาก็ได  
  7.4  หลีกเลี่ยงการใชผลทางภาพ (Visual Effects) หรือการใหขอมูลยอนกลับทีต่ื่นตา
เกินไปในกรณีที่ผูเรียนตอบผิด  
  7.5  อาจใชเสียงสาํหรับการใหขอมูลยอนกลับ เชน คําตอบถูกตองและคําตอบผิดโดย
ใชเสียงที่แตกตางกัน แตไมควรเลือกใชเสียงที่กอใหเกิดลักษณะการเหยียดหยาม หรือดูแคลน ในกรณี 
ที่ผูเรียนตอบผิด  
  7.6  เฉลยคําตอบที่ถูกตอง หลังจากที่ผูเรียนตอบผิด 2-3 ครั้ง ไมควรปลอยเวลาให 
เสียไป  
  7.7  อาจใชวิธีการใหคะแนนหรอืแสดงภาพ เพ่ือบอกความใกล-ไกลจากเปาหมายก็ได  
  7.8  พยายามสุมการใหขอมูลยอนกลับ เพ่ือเรียกความสนใจตลอดบทเรยีน  
 8.  ทดสอบความรูใหม (Assess Performance) การทดสอบความรูใหมหลังจากศึกษา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรียกวา การทดสอบหลังบทเรียน (Post-test) เปนการเปดโอกาสให
ผูเรียนไดทดสอบความรูของตนเอง นอกจากนี้ จะยังเปนการวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนวาผานเกณฑ
ที่กําหนดหรือไม เพ่ือที่จะไปศึกษาในบทเรียนตอไปหรือตองกลับไปศึกษาเนื้อหาใหม การทดสอบ
หลังบทเรียนจึงมีความจําเปนสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทุกประเภท  
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 นอกจากจะเปนการประเมินผลการเรียนรูแลว การทดสอบยังมีผลตอความคงทนในการ  
จดจําเนื้อหาของผูเรียนดวย แบบทดสอบจึงควรถามแบบเรียงลําดับตามวตัถุประสงคของบทเรยีน ถา
บทเรียนมีหลายหัวเรื่องยอย อาจแยกแบบทดสอบออกเปนสวนๆ ตามเนื้อหา โดยมีแบบทดสอบรวม
หลังบทเรียนอีกชุดหนึ่งก็ได ทั้งน้ีขึ้นอยูกับวาผูออกแบบบทเรียนตองการแบบใด  
  สิ่งที่ตองพิจารณาในการออกแบบทดสอบหลังบทเรียน มีดังนี้  
  8.1 ชี้แจงวิธีการตอบคําถามใหผูเรียนทราบกอนอยางแจมชัด รวมทั้งคะแนนรวม 
คะแนนรายขอ และรายละเอียดที่เกี่ยวของอ่ืนๆ เชน เกณฑในการตัดสินผล เวลาทีใ่ชในการตอบ 
โดยประมาณ  
  8.2  แบบทดสอบตองวัดพฤติกรรมตรงกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน และ 
ควรเรียงลําดับจากงายไปยาก  
  8.3  ขอคําถามคาํตอบ และการตรวจปรบัคําตอบ ควรอยูบนเฟรมเดียวกนั และนําเสนอ 
อยางตอเน่ืองดวยความรวดเร็ว  
  8.4 หลีกเลี่ยงแบบทดสอบแบบอัตนัยที่ใหผูเรียนพิมพคําตอบยาว ยกเวนขอสอบที่ตอง 
การทดสอบทกัษะการพิมพ  
  8.5  ในแตละขอควรมีคําถามเดียว เพ่ือใหผูเรียนตอบครั้งเดียว ยกเวนในคําถามนั้นมี 
คําถามยอยอยูดวย ซึ่งควรแยกออกเปนหลายๆ คําถาม  
  8.6  แบบทดสอบควรเปนขอสอบที่มีคุณภาพ มีคาอํานาจจําแนกดี ความยากงาย  
เหมาะสม และมีความเชื่อม่ันเหมาะสม  
  8.7  อยาตัดสินคําตอบวาผิดถาการตอบไมชัดแจง เชน ถาคําตอบที่ตองการเปน
ตัวอักษร แตผูเรียนพิมพตัวเลข ควรบอกใหผูเรียนตอบใหมไมควรชี้วาคําตอบนั้นผิด และไมควรตัดสิน 
คําตอบวาผิด หากผิดพลาดหรือเวนวรรคผิด หรือใชตัวพิมพเล็กแทนที่จะเปนตวัพิมพใหญ  เปนตน  
  8.8  แบบทดสอบชดุหนึ่งควรมีหลายๆ ประเภท ไมควรใชเฉพาะขอความเพียงอยางเดียว 
ควรเลือกใชภาพประกอบบาง เพ่ือเปลี่ยนบรรยากาศในการสอบ  
 9. สรุปและนําไปใช (Review and Transfer) การสรุปและนําไปใช จัดวาเปนสวนสําคัญ 
ในขั้นตอนสุดทายที่บทเรียนจะตองสรุปมโนคติของเน้ือหาเฉพาะประเด็นสําคัญๆ รวมทั้งขอเสนอแนะ 
ตางๆ เพ่ือเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาสทบทวนความรูของตนเองหลังจากศึกษาเนื้อหาผานมาแลว 
ในขณะเดียวกัน บทเรียนตองชี้แนะเนื้อหาที่เกี่ยวของหรือใหขอมูลอางอิงเพ่ิมเติม เพ่ือแนะแนวทาง 
ใหผูเรียนไดศกึษาตอในบทเรียนถัดไป หรือนําไปประยกุตใชกบังานอื่นตอไป  
 
  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในขั้นนี้ มีขอเสนอแนะดังน้ี  
  9.1  สรุปองคความรูเฉพาะประเด็นสําคัญๆ พรอมทั้งชี้แนะใหเห็นถึงความสัมพันธ กับ
ความรูหรือประสบการณเดิมที่ผูเรียนผานมาแลว  
  9.2  ทบทวนแนวคดิที่สําคัญของเน้ือหา เพ่ือเปนการสรุป  
  9.3  เสนอแนะเนื้อหาความรูใหม ที่สามารถนําไปใชประโยชนได  
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  9.4  บอกผูเรียนถงึแหลงขอมูลที่เปนประโยชนในการศึกษาเนื้อหาตอไป  
(รุจโรจน แกวอุไร.  2545: ออนไลน) 
  
 หลักการจัดองคประกอบภาพ  (Composition) 
 การจัดองคประกอบภาพนับไดวามีสวนสําคัญในการสรางความนาสนใจของเนื้อหาบทเรียน
ในงานดานมัลติมีเดีย ซึ่งประกอบดวย ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทศัน และภาพกราฟก 
ในลักษณะตางๆ จะเห็นไดวาทุกๆ สวนที่กลาวมาขางตนตองอาศัยหลักการจัด องคประกอบที่ดี 
จึงจะสามาถสรางงานออกมานาสนใจ ชวนติดตาม หลักพื้นฐานในการจัด องคประกอบภาพนั้น  
สามารถใชหลกัพื้นฐานเดียวกันกับการจดัภาพของงานดานจิตรกรรม และภาพถาย ภาพที่ขาดความ
ลื่นไหล ขาดความสมดุลยของการวางภาพ จะทําใหงานที่ออกมานั้นไมสมบูรณ และขาดความ
นาสนใจ 
  
 องคประกอบพื้นฐานทางศลิปะประกอบดวย 
 1. จุด  เปนอนุภาคทีเ่ล็กที่สุด  
 2. เสน  เสนมีมิติเดียว คือ ความยาวมีลักษณะตางๆ มีทิศทางและมีขนาด ลักษณะของ
เสนยังใหความรูสึกตางๆ อีกดวย คือ 
  2.1  เสนตรง ใหความรูสึกแข็งแรง เที่ยงตรง เขมแข็ง ไมประนีประนอม หยาบ และ
เอาชนะ 
  2.2  เสนโคงนอยๆ หรือเสนเปนคลื่นนอยๆ ใหความรูสึกสบาย สุภาพ มีความกลมกลืน 
ในการเปลี่ยนทิศทาง เปลี่ยนแปลงไดเลื่อนไหล ตอเน่ือง มีความเคลือ่นไหวอยางชา ๆ  
  2.3 เสนโคงวงแคบ มีการเปลี่ยนทิศทางที่รวดเร็ว มีพลังเคลื่อนไหวรุนแรง 
  2.4 เสนโคงของวงกลม มีทิศทางที่ตายตัว ไมมีการเปลี่ยนแปลง ใหความรูสึกเปน
เรื่องซ้ําๆ เปนเสนโคงที่มีระเบียบมากทีสุ่ด แตจืดชืดที่สุดเพราะขาดความเปลี่ยนแปร 
  2.5 เสนโคงกนหอย ใหความรูสึกเคลื่อนไหว คลี่คลายและเตบิโตเม่ือมองจากภายใน 
ออกมา ถามองจากภายนอกเขาไปจะใหความรูสึกที่ไมสิ้นสุดของพลังเคลื่อนไหว เสนกนหอยที่พบ 
ในธรรมชาติมักจะวนทวนเขม็นาฬิกา เห็นไดในกนหอย ในควันเพลิง ในอาการเกี่ยวพันของไมเลื้อย 
เสนโคงกนหอยเปนเสนโคงที่ขยายตัวออกไมมีจุดจบ 
  2.6 เสนฟนปลาหรือเสนคดที่หักเหโดยกะทันหัน เปลี่ยนทิศทางรวดเร็วมาก ทําให 
ประสาทกระตกุ ใหจังหวะกระแทก เกร็ง ทําใหนึกถึงพลังไฟฟา ฟาผา กิจกรรมที่ขัดแยงความรนุแรง 
และสงคราม  (สุชาต ิเถาทอง. 2538 : 134) 
 3.  ส ี  สวนเรื่องสีนั้นมีผูศึกษามาก กลาวกันวา ลําพังสีสวยๆ ไมกอใหเกิดผลทางจิตวิทยา
มากนัก ที่สําคัญกวานั้น คือ การรูจักเลือกใชสีที่กลมกลืน และสอดรับกับความตั้งใจ หรือความ 
ตองการของงาน 
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 แมจะยอมรับกันอยูวาสีเปนความชอบ และรสนิยมสวนตวัของบุคคล แตก็ไมอาจปฏิเสธได
วา สินคามีสวนสัมพันธอยางใกลชิดกับอารมณ เชน สีในโทนรอน ไดแก สีแดง สีเหลือง ใหความรูสึก 
แหงพละกําลังและความปติ ขณะที่สีในโทนเย็น ไดแก สีฟา สีเขียว ใหความรูสึกที่สงบเงียบ และ   
พึงพอใจ การหมั่นสังเกตสีที่ใชในงานจิตรกรรมชิ้นเอกตางๆ ในภาพยนตรยอดเยี่ยม หรือแฟชั่น
ทันสมัย มีสวนชวยใหความรูสึก และรสนิยมในเรื่องสีของเราดีขึ้น (วิภา อุตมฉันท. 2538: 102) 
 3. ขนาด ขนาดของจุดและรูปทรงที่แตกตางกันในงานออกแบบ ยอมใหความรูสึกสัมผัส  
ที่แตกตางกันดวย ตามปรกติแลววตัถขุนาดใหญจะใหความรูสึกทีห่นัก แข็งแรง บึกบึน ตรงกันขาม
วัตถุขนาดเลก็จะใหความรูสึกที่เบาและออนแอกวา เชน ความรูสึกที่เรามีตอภูเขาและหินเล็กๆ กอน
หน่ึง หรือความรูสึกที่เรามีตอชางและหมู เปนตน 
 สวนขนาดที่เกี่ยวกับบริเวณวางจะมีผลตอความรูสึกสัมผัสในอีกดานหนึ่ง คือตามปรกติแลว 
บริเวณวางที่กวางขวางยอมใหความรูสึกเวิ้งวาง ปลอดโปรง สบายใจ วังเวง บริเวณวางที่เล็กหรือ
แคบ จะใหความรูสึกที่อึดอัด คับแคบ เปนตน ซึ่งความรูสึกสัมผัสทางดานขนาดนี้จะมีผลตอความรูสึก 
ในงานออกแบบโดยตรง (วิรุณ ตั้งเจริญ. 2526: 41) 
 4.  รูปทรง โครงสรางของรูปของงานศิลปะที่รวมทั้งรูปภายในและรูปภายนอก จะเปน 
โครงสรางที่กอรูปขึ้นดวยหนวยเพียงหนวยเดียว หรือหลายหนวยรวมตัวกันขึ้นก็ได รูปทรงทาง
ทัศนศลิป แบงไดเปน 3 ประเภท คือ 
  4.1 รูปทรงเรขาคณิต (geometric form) ไดแก รูปทรงทีมี่ลักษณะเปนแบบเรขาคณติ 
เชน รูปกลม รูปสามเหลี่ยม รูปสี่เหลี่ยม ฯลฯ ผลึกของสารตางๆ ในธรรมชาติจะมีรูปทรงแบบ
เรขาคณิต รูปทรงเหลานี้เปนรูปทรงที่ใหโครงสรางหรือเปนพ้ืนฐานของรูปทรงอ่ืน ๆ 
  4.2 รูปทรงอินทรียรูป (organic form) หมายถึง รูปทรงของสิ่งมีชีวิต ไดแก คน สัตว 
พืช เซลลของสัตวและพืชที่นํามาขยายกระดูก ปะการัง ฯลฯ เม่ือกลาวอินทรียรูปในงานศิลปะ
หมายถึงรูปทรง ที่ใหความรูสึกวามีโครงสรางของชีวิตและเติบโตได 
  4.3 รูปทรงอิสระ (free form) หมายถึง รูปทรงที่ไมไดจํากัดอยูในแบบเรขาคณิต หรือ 
อินทรียรูป แตเกิดขึ้นอยางอิสระ ไมมีโครงสรางที่แนนอนของตัวเอง เปนไปตามอิทธิพลของ
สิ่งแวดลอม เชน รูปทรงของหยดน้ํา (สุชาต ิเถาทอง. 2538: 141-145) 
 5. ทิศทาง เรามีชีวิตอยูบนโลกและเคยชินอยูกับแรงดึงดูดของโลก (Gravity) ซึ่งเปนแรง
ดึงดูด ในแนวดิ่งตั้งฉากกบัพ้ืน เม่ือผลไมหลนจากตนก็จะหลนในแนวดิ่งลงบนพื้น เรายืนตวัตรงตาม
แนวดิ่ง ก็สามารถทรงตัวอยูได แตถายนืตัวเอนแรงดงึดูดของโลกก็จะดึงใหเราลมลง ประสบการณ
เชนนี้มีผลกับความรูสึกของคนเราตลอดไป 
 ทางดานงานออกแบบก็เชนกัน เราจะมีความรูสึกรวมกนัทางดานแรงดึงดูดของโลก  คือ สิ่ง
ที่อยูดานบนจะถูกแรงดึงดูดดึงลงสูดานลางในแนวดิ่ง สิ่งที่ตกลงสูพ้ืนแลวยอมหยดุการเคลื่อนไหวลง 
หรือสิ่งที่อยูแนวเฉียงยอมกําลังถูกแรงดึงดูดใหลมลง เปนตน 
  
 



 27

 หลักในการจัดองคประกอบภาพ  ประกอบดวย 
 1. เอกภาพ (Unity) คือความเปนอันหนึ่งอันเดียวกัน เนนเปาหมายอยูทีก่ารนําสวนประกอบ 
การออกแบบที่แตกตางกันหลายลักษณะมารวมตัวใหประสานกลมกลืนกัน 
 2.  ความเดนชดั (Point of interested) การเนนจะมีบทบาทสําคญัในการสงเสริมใหเกิด 
ความนาสนใจ วิธีเนนอาจทาํไดหลายวิธ ีคือ 
  2.1 การเนนโดยการใชสีใหเดนเปนพิเศษ คือ ใชสีตรงบริเวณอ่ืนหรือองคประกอบที่ 
ใกลเคยีงกลมกลืนกัน แลวใชบริเวณที่ตองการเนนใหชดัเจนกวาบริเวณอ่ืน 
  2.2 การเนนโดยใชเสน รูปราง ขนาดใหตัดกัน เปนการเนนดวยการใชสวนประกอบ 
มูลฐานของศลิปะสงเสริมใหเกิดจุดเดน เชน ใชเสนพาสายตาไปยังจุดเดน ใชรูปรางลักษณะสงเสริม 
ใหเกิดจุดเดนหรือขนาดของจุดเดนใหใหญกวาสวนรอบๆ ตัวอยางที่เห็นไดงาย คือ การจัดอันดับ                 
พระพุทธรูปในอุโบสถใหเรยีงเปนลําดับทั้งสองขางจนถึงองคพระประธานที่ใหญอยูตรงกลาง แลดูเดน   
เปนพิเศษ     
  2.3 การเนนโดยใชชองวาง (Space) ใหเหมาะสม คือการจัดที่วางรอบๆ สิ่งที่จะเนน  
ใหเรียบไมสบัสนและดูงาย ดังตัวอยางคือ การมองภาพบุคคลทีย่ืนอยูหนาพุมไมที่มีดานหลังยุงเหยิง
จะดูยากและไมงดงามตาเทากับการมองดูคนๆ นั้นออกมายืนอยูในที่โลง 
  2.4 การเนนโดยใชขนาดหรือสัดสวน (Scale) วัตถุที่มีขนาดใหญที่สุดอันเดียวในภาพ 
จะเปนจุดที่นาสนใจที่สุด ไมวาวตัถุนั้นจะเนนวัสด ุสิ่งของ บริเวณทีมี่แสง สวนวตัถุอ่ืนทั้งหมดมีความ 
สําคัญรองลงมา ดังนั้นถาจะเนนวตัถุใดใหนาสนใจที่สดุก็ควรทําใหวตัถุนั้นมีสัดสวนใหญ เม่ือเทยีบกับ 
วัตถุที่เหลือ 
  2.5 การเนนโดยการวางตําแหนงจุดเดนในภาพ ควรแบงจุดเดนในภาพดวยเสนระดับ  
2 เสน และเสนแนวดิ่ง 2 เสน เพ่ือแบงพ้ืนที่ของภาพนั้นออกเปน 3 สวน เทาๆ กัน ทั้งในแนวนอน
และแนวดิ่ง จุด 4 จุด ที่เกิดจากเสนนอนและเสนด่ิงตัดกัน โดยเฉพาะจุดซายบนจะเปนตําแหนงที่
เหมาะสมใน การวางจุดสําคัญของภาพ กฎขอน้ีมีขอยกเวนในกรณทีี่ตองการเนนวัตถุที่มีความสําคัญ
มากก็อาจวางวัตถ ุ นั้นไวใกลจุดกลางภาพได และควรหลีกเลี่ยงการวางวตัถุไวใกลขอบภาพ เพราะ
เปนการยากที่จะวางวัตถุ อ่ืนในพื้นที่ที่เหลือ โดยปราศจากการดึงดูดความสนใจออกจากสิ่งสําคัญ  
ดังในภาพประกอบ 
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ภาพประกอบ 3 การแบงพ้ืนที่ของภาพ 

 
 ที่มา:  ศักดา ศิริพันธ.  (2537).  เทคนิคการถายภาพ.  หนา 119. 
  
  2.6 การเนนโดยใชความคมชัด  (Sharpness)  สามารถเนนความสนใจไปยังสวนหนึ่ง 
สวนใดของภาพโดยการทําใหสวนนั้นคมชัดและมีรายละเอียด และปลอยสวนที่เหลือไมชัด (ศักดา   
ศิริพันธ.  2537: 116-119)       
 3.  ความกลมกลืน (Harmony) การประสานกลมกลืนอยางมีระเบียบ การนําความหมาย 
ที่สอดคลองกัน 
 4.  การขัดแยง  (Contrast)  คือการจัดองคประกอบของการออกแบบที่คุณสมบตัติางกัน 
เขามาไวดวยกัน 
 5.  ความสมดุล  (Balance)  ความสมดุลเปนปจจัยสําคัญที่สุดในองคประกอบภาพ เพราะ
เปนสวนที่สัมพันธโดยตรงกบัความรูสึกและจิตวทิยาการเห็นภาพของมนุษย ซ่ึงเราอาจจะแยกพิจารณา 
ไดเปน 2 ลักษณะใหญ ๆ คือ 
  5.1  ความสมดุลทีเ่หมือนกัน (Symmetrical Balance) การออกแบบในลักษณะความ
สมดุลที่เหมือนกัน คือการออกแบบที่กําหนดรูปทรงซายขวาใหเหมือนกัน เม่ือรูปทรงซายขวา
เหมือนกัน ก็หมายถึงนํ้าหนักซายขวาบนพื้นภาพยอมเทากัน หรือใกลเคียงกัน ซ่ึงอาจจะเหมือนกับ
คนเราที่มี แขน ขา ตา หู ซายและขวา เปนตน 
  5.2  ความสมดุลทีต่างกัน (Asymmetrical Balance) การออกแบบในลักษณะความ
สมดุลที่ตางกนั เปนการออกแบบที่นาสนใจไปจากลักษณะซายขวาเหมือนกัน คือเปนการสรางความ
สมดุลบน พ้ืนภาพโดยที่ลักษณะซายขวาตางกัน เชน 
    5.2.1 ความสมดุลที่เกิดจากน้ําหนัก การออกแบบในลักษณะนี้คาํนึงถึงนํ้าหนัก 
(Weight) ซ่ึงอาจจะเกิดจากผลรวมของขนาด ลักษณะผิว นํ้าหนักสี ฯลฯ ทําใหรูสึกวาน้ําหนกัซายขวา
สมดุลกัน โดยที่รูปทรงซายขวามีลักษณะตางกัน 
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    5.2.2 ความสมดุลที่เกิดจากสิ่งที่นาสนใจ การออกแบบในลักษณะนี้เปนการ
ออกแบบที่กําหนดใหมีสิ่งที่นาสนใจ (Interesting Point) ดานใดดานหนึ่ง เปนตัวถวงดุลนํ้าหนัก  
ขนาด  รูปทรง สี ฯลฯ โดยที่ถือวาสิ่งนาสนใจนั้นมีน้ําหนักหรือความเดนอยูในตัวของมัน 
    5.2.3 ความสมดุลที่เกิดจากสภาพตัดกัน การออกแบบในลักษณะนี้ เปนการ
ออกแบบที่คํานึงถึงการตัดกัน (Contrast) ของสีหรือรูปทรงซายขวา ความแตกตางกันอยางชัดเจนขึ้น
ยอมสรางความรูสึกเทากันหรือสมดุลกันขึ้นได (วิรุณ ตั้งเจริญ. 2526: 36) สิ่งที่เสียสมดุลยอมจะเอียง
และพลิกคว่ําได ดังน้ัน เม่ือเราเห็นภาพที่เสียสมดุลเรายอมรูสึกอึดอัดไมสบายใจ และจิตใตสํานึก
จะเรียกรองตองการเห็นความสมดุลของภาพนั้นทันที กลาวไดวา ความกดดันทางจิตใจของเรา
เกี่ยวพันโดยตรงกับความสมดุลของสิ่งตางๆ ที่เราเห็น ปจจัยที่มีผลตอความสมดุลของภาพไดแก  
ขนาด รูปราง เสน ความลาดเอียง สี ทศิทาง และตําแหนงของวตัถใุนภาพ (วิภา อุตมฉันท. 2528: 100) 
 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
 การพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) ระบบมัลติมีเดียสิ่งที่ตองคาํนึงถึงอยางมากเนนใน
เรื่อง การมีปฏิสัมพันธระหวางบทเรยีน ควรมีการตัง้คําถามวาอะไรคือการเรียนแบบมีปฏิสมัพันธใน
บทเรียนที่จะนําเสนอ และมีระดับของกิจกรรมปฏิสัมพันธระดับใด อาจเปนการกําหนดใหผูเรียนเรียน
ที่ละขั้นอยางรูผลการเรียนแตละขั้นตามลาํดับ หรือมีปฏิสัมพันธกับไฮเปอรมีเดีย ในลักษณะเชือ่มโยง 
(Link) หรือมีปฏิสัมพันธในลักษณะรูปแบบเต็มของการมีสวนรวมเสมอืนผูเรียนที่ไปอยูในสถานการณ
การเรียนที่กําหนดขึ้น นอกจากเรื่องการมีปฏิสัมพันธแลวการพัฒนาตองคํานึงถึงการออกแบบ
บทเรียน CAI ระบบมัลติมีเดียวาจะกําหนดใหเปนแบบเสนตรง (Lisecar) หรือแบบสาขา (Branching) 
ซึ่งมีทั้งแบบ Simple และแบบ Complex โดยการพัฒนาโปรแกรมผูมีสวนเกี่ยวของตองทําความตกลง
ใหเปนที่เขาใจตรงกัน โดยยึดวัตถุประสงคในการพัฒนาบทเรียนและหลักการของกระบวนการ
จิตวิทยา (Cognition psychology) เปนหลักการพัฒนาบทเรียนชวยสอน (CAI) ระบบมัลติมีเดีย 
สามารถกําหนดเปนขั้นตอนรายละเอียด ดังนี้ 
 1.  การกําหนดเปาหมาย ในการพัฒนาบทเรียนการกําหนดวัตุประสงคในการพัฒนา 
บทเรียนเปนสิ่งสําคัญที่จะควบคุมใหการสรางโปรแกรมเปนไปตรงวัตถุประสงคและใชงานไดอยางมี 
ประสิทธิภาพตามที่ตองการ การกําหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียนจะตองพิจารณา ดังนี้ 
  1.1 หัวขอของงานที่จะทํามาพัฒนาโปรแกรม 
  1.2  วัตถุประสงคตามตองการ 
  1.3  ผูใชกลุมเปาหมาย 
  1.4  ผลที่คาดวาไดรับจากการใชโปรแกรม 
 2.  การวิเคราะหเน้ือหา ขั้นตอนนี้นับวาสาํคัญที่สุดที่จะทําใหการสื่อความหมายดวยระบบ 
มัลติมีเดียบรรลุตามวัตถุประสงคและสอดคลองกับความตองการของกลุมเปาหมายกอนที่จะนําไปสราง 
เปนโปรแกรมนําเสนอตอไป ในขั้นตอนนีจ้ะตองพิจารณาถึงสิ่งตางๆ ดังนี้ 
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  2.1  ขอบเขตและรายละเอียดของเนื้อหาที่จะนําเสนอตามวัตถุประสงค 
  2.2 วิธีการนําเสนอเนื้อหา 
  2.3  ระยะเวลาการนําเสนอเนื้อหา 
  2.4  การเลือกสื่อทีส่อดคลองตามวัตถุประสงค 
  2.5  วิธีการโตตอบระหวางโปรแกรมกับผูใชตามหลักการสื่อความหมาย 
  2.6  วิธีการตรวจปรับเนื้อหา 
  2.7 การเสริมแรงและสรางสรรคบรรยากาศรวม  
  2.8  วิธีการประเมนิผล 
 3.  การเขียน Storyboard ดําเนินเรื่องเม่ือไดรายละเอียดเนื้อหาตามขั้นตอนตางๆ ตาม
วตัถุประสงค และตามความกลุมเปาหมายที่กําหนดไวแลว จําเปนตองเขยีนสครปิต หรือ  Storyboard 
เพ่ือกําหนดแนวทางการดําเนินเรื่องของเนื้อหาที่จะนําเสนอตามเปาหมาย การเขยีนสคริปตมีขัน้ตอน
ดังนี้ 
    3.1 การสรางโฟลวชารต โฟลวชารตมีความจําเปนในการควบคุมหรือกําหนดขั้นตอน 
การทํางานโปรแกรม การสรางโฟลวชารตจะมีความสมัพันธกับวธิีการออกแบบวาจะใหบทเรียนมีการ 
ทํางานเปนแบบใด  
     3.2   การจัดทํา Storyboard ตัวอยางเชน ในหัวขอ Presentaion จากโฟลวชารต ก็เปน
การแจงแจงรายละเอียดลงไปวา ในสวนนี้ประกอบดวย ภาพ ขอความ ภาพเคลื่อนไหว มีเสียง หรือ
เพลงประกอบหรือไม และมีการเรียงลําดับการทํางานอยางไร มีการวางหนาจออยางไรรวมทั้ง การ
กําหนดแหลงของขอมูล เชน ภาพ และเสียงวาไดมาอยางไรจากแหลงไหน เปนตน 
 4.  การเตรียมขอมูลสําหรับ  Storyboard  ขอมูลสําหรับ Storyboard  อาจมีทั้งภาพ 
เสียง ขอความ ภาพเคลื่อนไหว (Animation Movies) หรืออ่ืนๆ ซึ่งจะตองมีการจัดเตรียมขึ้นมากอน 
ที่จะนําไปใสในโปรแกรมมีรายละเอียดที่เกี่ยวของดังน้ี 
  4.1  การจัดเตรียมภาพสําหรับโปรแกรม ขอมูลตางๆ อาจจะมาจากการวาดดวย
โปรแกรม Graphic Editor เชน โปรแกรม PC Paint Brush ที่มี Microsoft Windows หรืออื่นๆ 
โปรแกรม Authoring System บางตวัจะมีคําสั่งสําหรับการวาดรูปหรือในสวนของ Graphics Editor 
ไวใหดวย ทําใหทํางานไดสะดวกขึ้น แตอยางไรก็ดีโปรแกรมแตละตัวมีความสามารถแตกตางกัน 
ดังน้ัน อาจตองมีการใชโปรแกรม หลายตัวชวยกัน การทํางานภายใตระบบ Microsoft Windows 
ทําใหสามารถแลกเปลี่ยนขอมูลกันไดโดยงาย นอกจากนี้อาจจะนําเขามาจากแหลงอ่ืน เชน การ 
Scan จากหนังสือหรือวารสารดวยการใชเครื่อง Scanner หรืออาจนํามาจากกลองถายวิดีโอ ในกรณีนี้
จะตองมีการดพิเศษที่ทําหนาที่จับสัญญาณวิดีโอเขามาในเครื่อง คอมพิวเตอร เรียกวาการด Video 
Capture เชนการด Video Blaster ของบริษัท Creative Technology ดวยวธิีนี้ทาํใหสามารถนําภาพ
ตางๆ เขามาประยุกตใชในไดอยางมากมาย 
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  4.2  การจัดเตรียมเสียง การบันทึกเสียงเขามาในเครื่องคอมพิวเตอรนั้น เครื่อง
คอมพิวเตอรจะตองมีการด Sound Generator Card เชน Sound Blaster Card การดนี้มีความจําเปน
ในการบันทึกเสียง ที่มีการแปลงสัญญาณเสียงเปนขอมูลคอมพิวเตอรและทํางานในทางตรงขามเม่ือ
โปรแกรมเรียกใชแฟมเสียง ที่จะใหออกลําโพงในโปรแกรม Microsoft Windows 3.1 ซึ่งเปน 
Multimedia Version  ก็มีโปรแกรม Sound Recorder สาํหรับบันทึกเสียง Media Player สําหรับ 
Playback เสียงบันทึกไปแลวจะเกบ็ เปนแฟมขอมูลเพ่ือให Authoring System เรียกใชโดยสามารถ
กําหนดเวลาในการเลน Playback เพ่ือใหความสัมพันธกับการแสดงภาพ การนําเสียงเขาไปใชใน
บางครั้งอาจใชวิธีใหโปรแกรมควบคุม การเลนเครื่อง CD สัมพันธกับเน้ือเร่ืองก็ไดโปรแกรม 
Authoring System เชน โปรแกรม Authorwar Professional ของบริษัท Macromedia เปนตวัอยาง
หน่ึงที่มีความสามารถนี้  
  4.3  ขอมูลที่เปนขอความอาจจะปอนลงไปใน Authoring  Program การปอนขอมูล 
ดังกลาวนี ้อาจจะปอนโดยตรงหรือบางโปรแกรมสามารถอานขอมูลจาก Text File เขาไปใชในงานได 
 5.  สรางโปรแกรม (Authoring) เปนขั้นตอนที่รวบรวมเอาสิ่งตางๆ ที่จัดเตรียมไวไมวา
เปน ภาพ ขอความ เสียง และ Animation Movies มารวมกันใหเกิดเปนโปรแกรมขึ้นมาดวย 
Authoring System โดยมีการจัดเรียงลาํดับการทาํงานตามโฟลวชารตที่ออกแบบไวและกําหนด
รายละเอียด เชน Special Effect ทํา Animation ตามที่กําหนดไวใน Storyboard ถาหากไมใช
โปรแกรมที่เปน Authoring System ขั้นตอนนี้จะยากลําบากมากสาํหรับผูที่ไมเปนโปรแกรมเมอรและ
ใชเวลานาน Authoring System จะชวยไดในขั้นตอนนี ้
 6.  ทดสอบโปรแกรม  การทดสอบโปรแกรมมีวัตถุประสงค คือทดสอบวามีเนื้อหาสมบูรณ
ตาม Storyboard หรือไม ทดสอบเพื่อหาขอผิดพลาดของโปรแกรม (Bug) ในตอนพัฒนาโปรแกรม
ผูสรางมักจะมีการทดสอบการทํางานของโปรแกรมอยูแลว แตเปนการทดสอบทีละสวนในระหวางการ
พัฒนา ซึ่งจะตองมีการทดสอบทุกสวนอีกครั้งเพ่ือดูการทํางานที่สัมพันธกบัของแตละหนวยสวนทดสอบ 
กับผูใชเปนการทดสอบครัง้สุดทาย เพ่ือดูปญหาที่จะเกิดขึ้นเม่ือกระจายไปยังผูใชที่เปน End User 
เปนการทดสอบการทํางานของโปรแกรม ประสิทธิภาพของโปรแกรม และทดสอบผลของการใช
โปรแกรม ไดบรรลุวัตถุประสงคที่วาไวหรือไม ในการทดสอบแตละขั้นตอนเมื่อมีปญหาเกิดขึ้นก็จะ
กลับไปแกไข อาจเปนการแกโปรแกรม แกสคริปต  แก Storyboard ในบางสวนทีพ่บวามีปญหา เม่ือ
แกไขเสร็จแลว ก็จะมีการทดสอบเชนเดิมจนปญหาหมดไป 
 7.  การทําเอกสารประกอบบทเรียน เอกสารประกอบบทเรียนเปนสิ่งจําเปนสําหรับการ 
ปรับปรุงแกไขโปรแกรมในอนาคต เอกสารนี้จะรวมถึงโฟลวชารตและ Storyboard การทําเอกสารที่ดี 
ชัดเจนจะทําใหการบํารุงรักษา การแกปญหาโปรแกรมทําไดอยางรวดเร็ว Authoring System บางตัว   
จะมีระบบจัดทําเอกสารประกอบบทเรยีนใหโดยอัตโนมัติ 
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 8.  การจัดเตรยีมบทเรยีนสําหรับผูใช เม่ือผานการทดสอบกถ็ึงขั้นตอนที่วาจะสงโปรแกรม
ไปยังผูใชอยางไร จะใสในแผนดิสกหรือใชมีเดียชนิดใด จะมีการยอขนาดโปรแกรมกอนหรือไม จะตอง 
มีโปรแกรมสําหรับการติดตัง้ซอฟตแวรหรือไม อยางไรก็ตามบทเรยีน CAI ที่ดีควรมีการติดตั้งที่งาย 
สะดวก 
 9.  การจัดคูมือการใชโปรแกรม โปรแกรมโดยทั่วไปจะตองมีคูมือประกอบการใชทีผู่ใชนํา 
ไปศึกษาเพื่อหัดใชโปรแกรม ถาในการออกแบบโปรแกรมมีการออกแบบระบบใหความชวยเหลือ ที่มี
ประสิทธิภาพจะชวยลดภาระการทําคูมือลงมา โปรแกรมที่เปนมัลติมีเดียจะมีขอไดเปรียบมากในสวน 
ของการแนะนําและฝกใชโปรแกรม ทั้งน้ีเพราะมีทั้งภาพ เสียง และ Animation อยางไรก็ดีจําเปนตอง
มีคูมือในการติดตั้งและเรียกใชโปรแกรมเปนอยางนอย (สถาพร สาธกุาร.  2549: ออนไลน) 
 
 การหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ 
 แบบทดสอบแบบเลือกตอบ (Multiple Choice) 
 ลักษณะขอสอบแบบเลือกตอบ ประกอบ ดวยขอความ 2 ภาค คือ 
 1. ภาคเงื่อนไข เปนขอความปญหาโดยใชประโยคคาํถาม หรือขอความที่ไมสมบูรณ คํา
หรือกลุมคํา เปนตอนนํา ซึ่งเปนสถานการณเรงเราใหนักเรียนแสดงพฤติกรรมทีต่องการออกมา 
 2. ภาคสนองตอบ เปนขอความหรือตัวเลขที่เปนคําตอบของปญหาโดยกําหนดไวมากกวา 
2 คําตอบ ซึ่งจะมีคําตอบทีถู่กที่สุด คําตอบถูกเล็กนอย และคําตอบผิด หรือตัวหลอกลอหรือตัวลวง    
 
 รูปแบบคําถามของขอสอบแบบเลือกตอบ สามารถจําแนกรูปแบบใหญๆ ได 2 แบบ คือ 
 1. แบบคําถามเดียว ลักษณะคําถามเดียวประเภทนี้ทุกคนยอมรูจักคุนเคยดีอยูแลว แตละ
ขอจะมีคําถามเดียวโดดๆ และมีคําตอบถูกและตัวหลอกลอใหเลือกตอบ จําแนกเปน 2 ลักษณะ คือ 
  1.1 ขอสอบแบบเลือกขอถูก (Multiple-choice test) เปนขอสอบที่ใหเลอืกคําตอบที่ถกู
ที่สุดเพียงคําตอบเดียว 
  1.2 ขอสอบแบบเลือกสนองตอบ (Mulitiple-response test) เปนขอสอบที่มีตัวเลือก
ถูกอยูไมจํากัด ผูตอบจะตองเลือกคําตอบถูกทุกคําตอบ 
 2. แบบคําถามรวมกลุม หรือแบบตวัเลือกคงที่ ลักษณะคําถามประเภทนี้จะรวมเนื้อหาของ
บางเรื่องบางตอนที่มีความเปนเอกพันธรวมกันอยูอยางใดอยางหนึ่งไวเปนตัวเลือกตอบ แลวเขียนคาํถาม 
เปนชุดๆ นักเรียนตองใชความรูหลายๆ ดาน มาผสมกันจึงจะตอบไดถูกตอง (บุญเชิด ภิญโญอนันต
พงษ.  ม.ป.ป. 140-141) 
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 การวางแผนการสรางขอสอบ เตือนใจ เกตุษา (2532: 26) ไดกลาวสรุปเกี่ยวกบัการวาง
แผนการสรางแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังนี้ 
 1. การวางแผนการสรางขอสอบอยางรอบครอบ จะชวยใหครูสามารถสรางขอสอบใหมี
คุณภาพดีได 
 2. สิ่งสําคัญประการแรกที่ผูสรางขอสอบจะตองทราบคอื จะใชผลการสอบเพื่อจุดประสงคใด 
 3. การวิเคราะหหลักสูตร คือเทคนิควิธีการที่จะชวยใหครผููสอนทราบวาจะตองสอนและออก
ขอสอบอยางไร จึงจะสอดคลองกับจุดมุงหมายที่หลักสตูรแตละวิชากาํหนด 
 4. การวิเคราะหหลักสูตร ควรเริ่มทํากอนที่จะมีการเรียนการสอน 
 5. ครูจะตองเขียนขอสอบใหสอดคลองกับตารางวิเคราะหหลักสูตร 
 6. การวิเคราะหขอสอบเปนวธิีการตรวจสอบคุณภาพของขอสอบวิธีหนึ่ง 
 
 การเขียนขอสอบวัดดานความรูความจํา การวัดความรูคือการวัดสมรรถภาพของสมองดาน
การระลึกออกของความจํา เปนการวัดความรูที่ไดจากการเรียน ประสบการณ หรือเคยรูเห็นมากอน
ทั้งสิ้น คําถามประเภทวัดความรูสามารถแบงเปน 3 ประเภทใหญๆ คือ 
 1. การวัดความรูเกี่ยวกับขอเทจ็จริง มีแนวโนมในการสรางคําถาม 2 แบบ  คือ 
  1.1 คําถามทีเ่กี่ยวกับศพัทและนิยาม ไดแก การถามชื่อ คําแปล  ความหมาย ตวัอยาง 
หรือถามตรงขามของคําศัพท นิยาม หรือสัญลักษณ  
  1.2 คําถามเกี่ยวกับสูตร กฎความจริง และความสําคัญ 
 2. การวัดความรูเกี่ยวกับวธิีดําเนินการ เปนคําถามที่เกี่ยวกับวธิีตางๆ ไดแก วิธปีระพฤติ
ปฏิบตัิกิจการงานและเรื่องราวทั้งปวง คําถามวัดความจําประเภทนี้จะไมถามถึงผลการปฏบิัต ิ(products) 
แตจะถามถึงวธิีปฏิบตั ิ(processes) 
 3. การวัดความรูรวบยอดในเนือ้เรื่อง ไดแก การวัดความจําเกี่ยวกับหลักการใหญๆ  สรุป
สาระสําคัญของเน้ือหาวิชา หรือความคิดรวบยอดที่ผูเรยีนจะนําไปอางอิง ไปประพฤติปฏิบตั ิ
  
 บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ (ม.ป.ป. 203-204) ไดกลาวเกี่ยวกับคุณลักษณะที่ดีของ
แบบทดสอบ พอสรุปไดดังนี้ 
 1. ตองแมนตรง (Validity) สามารถวัดในสิ่งที่ตองการวัดไดถูกตองตามจุดประสงค 
 2. ตองเชื่อม่ันได (Reliability) เปนความสามารถของแบบทดสอบที่วัดในสิ่งเดียวกัน
หลายๆ ครั้ง แลวไดผลตรงกันทุกครั้ง 
 3. ตองมีอํานาจจําแนก (Discrimination) ขอสอบแตละขอสามารถจําแนกคนเกง คนไมเกง
ออกจากกันได หรือนักเรียนที่มีความสามารถสูงสามารถทําขอสอบนั้นไดมากกวานักเรียนที่มีความ 
สามารถต่ํา 
 4. ตองมีความพอเหมาะ (Difficulty) คาความพอเหมาะเปนคาเปอรเซ็นของนักเรียนผู
เลือกตอบขอน้ันถูก มีประมาณ 50% ขอสอบใดที่ยากมากหรืองายมากจะไมใหผลอะไรเลย 
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 5. ตองมีความเปนปรนัย (Objective) มีคําถามชัดเจน อานแลวไดความหมายตรงกัน ครู
สามารถตรวจคะแนนใหผลตรงกัน และมีการแปลความหมายคะแนนเปนอยางเดียวกัน 
 6. ตองยุติธรรม (Fair) คือขอสอบที่ถามตองไมทําใหผูสอบเกิดการไดเปรียบเสยีเปรียบใน
แงของการเดา 
 7. ตองมีประสิทธิภาพ (Efficiency) คือสามารถใชแบบทดสอบไดอยางคุมคา แตลงทุนนอย 
 
 ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ (2538: 192-211) ไดกลาวถึงวิธีการหาคุณภาพที่
สําคัญๆ ของเครื่องมือ ดังน้ี 
 ความเชื่อม่ัน (Reliability)  
 ความเชื่อม่ันของเครื่อมือวัด หมายถึงความคงเสนคงวาของผลการวัด การมี่นําเครื่องมือน้ัน
ไปทดสอบกับกลุมตัวอยางไมวาจะทดสอบกี่ครั้งๆ ก็ตาม ก็ยังคงไดคะแนนเทาเดมิ เชน นําเคร่ืองมือ
วัดไปทดสอบกับเด็กคนหนึง่ปรากฏวาไดคะแนน 18 เวนไปประมาณ 2-3 วัน หรือ 1 สัปดาห นําไป
ทดสอบกับเด็กคนเดิมก็ยังคงได 18 คะแนนเหมือนเดิม แสดงวาเครื่องมือวัดนั้นมีความเชื่อม่ัน ความ
เชื่อม่ันก็คือความคงที่แนนอน (Stability) ของคะแนนที่ไดจากการทดสอบ ไมวาจะสอบกี่ครั้งก็ตาม
ของเครื่องมืออันนั้น 
 วิธีหาคาความเชื่อม่ันมีอยูดวยกันหลายวิธี เชน วิธีแบบคูเดอร-ริชารดสัน (Kuder-
Richardson) การหาคาความเชื่อม่ันโดยวิธขีองคูเดอร-ริชารดสันนี้ เครื่องมือจะตองมีลักษณะที่วัด  
องคประกอบรวมกัน และคะแนนแตละขอตองอยูในลักษณะที่ ถาทําถูกได 1 คะแนนทําผิดได 0 
คะแนน เทานั้น ถาตรวจใหคะแนนนอกเหนือจากนี้จะใชวธิีการนี้หาคาความเชื่อม่ันไมได และวธิีน้ีจะ
มีสูตรในการหาคาความเชื่อม่ันอยู 2 สูตร คือ KR.-20 กับ KR.-21 
 สูตร KR.-20 
   
 rtt =  
  
 n คือ  จํานวนขอของเครื่องมือวัด 
 p คือ  สัดสวนผูทําไดในขอหน่ึงๆ น่ันคือสัดสวนของคนทําถกูกับคนทั้งหมด 
 q คือ  สัดสวนของผูทําผิดในขอหน่ึงๆ หรือ คือ 1-p 
  คือ  คะแนนความแปรปรวนของเครื่องมือฉบับน้ัน 
 
การคํานวณคาของความแปรปรวน 
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 ความยากงาย (Difficulty) 
 เครื่องมือวัดที่จะตองหาคาความยากงายนั้น สวนใหญเปนเครื่องมือวัดที่วัดทางดานสติ 
ปญญา (Cognitive domain) เชนแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียน และแบบทดสอบความถนัด 
เปนตน เครื่องมือประเภทนี้จะตองมีคุณภาพดานความยากงาย (P) พอเหมาะ คือเด็กสามารถทําถูก 
50 เปอรเซ็นต หรือคิดเปนสัดสวนเทากับ .50 หรือมีคา P = .50 การที่จะออกขอสอบใหมีความยาก
งายพอดีคือ P = .50 น้ัน ไมใชสิ่งที่ทาํกันไดงายๆ ตองนําไปทดลองสอบหลายครั้ง แตละครั้งที่
ทดลองก็จะมีการปรับปรุงใหมจนกวาขอคําถามนั้นจะมีคาใกลเคยีงกับ P = .50 ขอคําถามที่ถือวามี
ความยากงายที่ใชได จะยึดเอาคา P ระหวาง .20 ถึง .80 ถา P มีคาต่ํากวา .20 ถือวาขอสอบคําถาม
น้ันยากไป และถา P สูงกวา .80 ถือวาขอคําถามงายไป พูดรวมๆ กลาวไววา P นอยยาก P มากงาย 
 การคํานวณความยากงายของขอสอบนั้นใชสูตร 
 
 P  =  
  

R 
N

 เม่ือ R คือ  จํานวนคนที่ทาํขอน้ันถูก 
 เม่ือ N คือ  จํานวนคนที่ทาํขอน้ันทั้งหมด 
 
 อํานาจจําแนก (Discrimination) 
 ขอคําคาํถามใดในเครื่องมือวัดมีอํานาจจําแนกที่ดี หมายถงึขอคําถามนั้นสามารถแบงนักเรียน 
หรือกลุมตัวอยางออกเปน 2 กลุม คือ กลุมเกงและกลุมออน หรือกลุมที่มีความรูสึกคลอยตามกับกลุม
ที่มีความรูสึกไมคลอยตามไดเดนชัด การคํานวณหาคาอํานาจจําแนกมีหลายวิธี เชน  
 การนําเครื่องมือวัดไปทดสอบกับกลุมตวัอยางแลวตรวจใหคะแนน จากนั้นเรียงคะแนนจาก
มากไปหาคะแนนนอย แลวตัดกลุมคะแนนมากมา 1/3 จํานวนคนเปนกลุมเกง แลวตัดกลุมที่ไดคะแนน 
นอยมา 1/3 จํานวนคนเปนกลุมออน แลวนํามาแทนคาในสูตร 
 
 D =  
  
  

RU – RL 

N 
2 

 D  คือ  คาอํานาจจําแนก (r) 
 RU  คือ  จํานวนนักเรียนที่ตอบในกลุมเกง 
 RL  คือ  จํานวนนักเรียนที่ตอยถูกในกลุมออน 
 N  คือ  จํานวนนักเรียนในกลุมเกงและกลุมออน 
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 คาอํานาจจําแนกมีคาอยูระหวาง -1 ถึง +1 ถาคํานวณออกมามีคาเปนบวกสูงแปลวาอํานาจ
จําแนกดี และถามีคาเปนลบหรือ 0 ถือวาอํานาจจําแนกใชไมได คาอํานาจจําแนกที่ถือวาจําแนกคน
เกงและคนออนดจะใชคาอยูตั้งแต .20 ขึ้นไป 
 
ตารางที่ 1 เกณฑที่ใชพิจารณาอํานาจจําแนกของขอสอบ 

ดัชนีอํานาจจําแนก (ของตัวถูก)                        คุณภาพของขอสอบ 
           .40 ขึ้นไป                                 ดีมาก 
           .30 ถึง .39                                ดีพอสมควร อาจตองปรับปรุง 
           .20 ถึง .29                                พอใชได แตตองปรับปรุง 

 

           ต่ํากวา .20                                ใชไมได ตองปรับปรุงใหม หรือตัดทิ้งไป 

 ที่มา:  เตือนใจ เกตษุา.  (2532).  การสรางแบบทดสอบ 1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ.์  หนา 
204.  อางอิงจาก Ebel.  (1972: n.d.)  
 
 เกณฑการคัดเลือกขอสอบ การเลือกขอสอบที่นํามาใชขึ้นอยูกับจุดประสงคของการ ใชงาน 
สามารถจําแนกได  ดังน้ี 
 1. ขอสอบทีใ่ชในการประเมินผลรวม  (Summative  Evaluation)  เปนขอสอบที่ใชประเมินผล 
ครั้งสุดทายหลังจากนกัเรยีนแตละคนเรยีนจนจบกระบวนวชิาแลว เขาเกิดการเรียนรู มากนอยเพียงใด  
ในการเลือกขอสอบนั้นตองยึดหลักการวา นักเรียนบางคนเรียนรูไดนอย บางคนเรียนรู ไดมาก ดังน้ัน
ขอสอบจึงมีทั้งยากและงายคละกันไป เพ่ือใหสอดคลองกับหลักความแตกตางระหวางบุคคล  ขอสอบ
จึงควรมีคา p ระหวาง .20  ถึง .80  และ r ควรมีคาตั้งแต .20 ขึ้นไป  อยางไรก็ดีขอสอบที่นํามาใชใน
การประเมินผลรวมสวนใหญจะเปนขอสอบที่มีระดับความยากงายปานกลาง  (p มีคาอยู .40 ถงึ .60) 
ระดับความยากงายของขอสอบที่ใชในการประเมินผลรวมควรเปนดังน้ี 
 2. ขอสอบทีใ่ชในการประเมินผลยอย (Formative Evaluation) เปนขอสอบทีใ่ชเพ่ือปรับปรุง 
การเรียนการสอน ขอสอบแบบนี้จะใชเม่ือครูสอนจบบทเรียนแตละบทไปแลว เปนการทดสอบดูวา
นักเรียนคนใดเกิดการเรียนรูหรือยัง และเนื้อหาตอนใดที่นักเรียนยังไมเกิดการเรียนรู  ขอสอบที่ใชใน
การประเมินผลยอยนี้จะตองวัดไดครอบคลุมเน้ือหาทีส่อน และถามวัดไดตรงตามพฤติกรรมทีก่ําหนด
ไวในจุดประสงคของการสอน ดังน้ันขอสอบประเภทนี้จะมีคา r ใกล 0 (แตไมติดลบ)  ซ่ึงแสดงวา
นักเรียนทุกคนมีความรูถึงเกณฑที่กําหนดไว  และทุกคนมีความรูใกลเคียงกันมาก  แตถาสอบแลว
วิเคราะหออกมา r มีคาสูง (ตั้งแต .2  ขึ้นไป) แสดงวานักเรียนบางคนไมเกิดการเรียนรูเนื้อหาบางตอน 
ครูตองปรับปรุงการสอนหรือทําการชวยเหลือนักเรียนเปนรายบุคคลใหเขาเกิดการเรียนรูในเน้ือหา 
ตอนนั้นๆ  ใหได สําหรับคา  p น้ัน ใหเลือกขอสอบที่มีคา p ตั้งแต .80  ขึ้นไปจนถึง 1.00  เพราะ
จัดเปนขอสอบที่คอนขางงาย นักเรียนสวนใหญสามารถทําไดเพราะเกิดการเรียนรูจึงทําไดถูกตอง  
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แตถา ขอสอบมีคา p ต่ํากวา .80  แลว แสดงวา นักเรียนจํานวนมากไมเกิดการเรียนรู  จึงทําขอสอบ
ไมได ดังนั้นครูตองปรับปรงุการเรียนการสอนใหดียิ่งขึน้ เพ่ือใหนักเรียนเกิดการเรียนรูในเนื้อหาน้ันๆ 
(เตือนใจ เกษษุา.  2532: 231-232) 
 
 การหาประสิทธิภาพ   
 การกําหนดเกณฑในการหาประสิทธิภาพ  ชัยยงค  พรหมวงค  (2529: 490 - 492) ได
อธิบายเกณฑและการกําหนดเกณฑในการหาประสิทธภิาพของชุดการสอน ดังนี้ 
 เกณฑการหาประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธภิาพของชุดการสอนที่จะชวยใหผูเรียน 
เกิดการเรียนรู เปนระดับที่ผูผลิตชุดการสอนจะพึงพอใจวา หากชุดการสอนมีประสิทธิภาพถึงระดับ
นั้นแลว ชุดการสอนนั้นมีคุณคาที่จะนําไปใชสอนนักเรยีนและคุมกับการลงทุนผลติออกมาเปนจํานวน
มาก 
 สําหรับการกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ กระทําไดโดยประเมินผลพฤติกรรมของผูเรียน 2 
ประเภท คือ พฤติกรรมตอเน่ือง (กระบวนการ) และพฤติกรรมขั้นสุดทาย (ผลลพัธ) โดยกําหนดคา 
ประสิทธิภาพเปน E1 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ และ E2 คือ ประสิทธภิาพของผลลพัธ และ
อธิบายวธิีคํานวณหาคา E1/E2 อยางงายไววา 
 “สําหรับคา E1 คือ คาประสิทธิภาพของงานและแบบฝกหัด กระทาํใหโดยเอาคะแนนงาน 
ทุกชิ้นของนักเรียนแตละคนมารวมกัน แลวหาคาเฉลี่ยและเทียบสวนเปนรอยละ สําหรับ E2 คือ 
ประสิทธิภาพของผลลัพธของแตละชุดการสอนไมมีปญหาในการคํานวณมากนัก เพราะอาจทําไดโดย 
คะแนนของนักเรียนทั้งหมดมารวมกันหาคาเฉลี่ยและเทียบสวนรอยละ เพ่ือหาคารอยละ” 
 การกําหนดเกณฑ E1/E2  ใหมีคาเทาใดนั้นควรพิจารณาตามความเหมาะสม  โดยปกติ
เน้ือหาที่เปนความรู ความจํา มักจะตั้งไว  80/80,  85/85  และ 90/90  สวนเนื้อหาที่เปนทักษะ อาจ
ตั้งไวต่ํากวานี้ เชน 75/75 เปนตน เม่ือกําหนดเกณฑแลว นําไปทดลองจริงอาจไดผลไมตรงตาม
เกณฑ แตไมควรไดต่ํากวาที่กําหนดไว รอยละ 5 เชนกาํหนดไว 90/90 ก็ไมควรต่ํากวา 85.5/85.5 
 80 ตัวแรก หมายถึง คาเฉลี่ยคิดเปนรอยละของจํานวนคําตอบที่นกัเรียนตอบถกูจากการ 
ทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 
 80  ตัวหลัง หมายถึง คาเฉลี่ยคิดเปนรอยละของจํานวนคําตอบที่นักเรียนตอบถูกจากการ 
ทดสอบหลังเรียน 
 เกณฑประสิทธิภาพของสื่อที่เหมาะสมนั้น นักการศึกษาไดใหความเห็นไวหลายทาน ตาม
ความเห็นของ เสาวนีย สิกขาบัณฑิต (2528: 291) สรุปไดวา ประสิทธิภาพของสื่อเกี่ยวกับเนือ้หาที่
เปนความรูความเขาใจควรใชเกณฑ 90/90 และสําหรับเนื้อหาที่เปนวชิาทักษะ  ใชเกณฑ  80/80 
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 การที่จะกลาววาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมานั้นใชไดผลดี มีประสิทธิภาพ 
หรือไมนั้น  พิจารณาจาก 
 1. การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยทําการเปรียบเทียบคะแนนกอนและหลังจากการเรียน 
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2. การประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องใดๆ  
ก็ตามจําเปนจะตองมีการประเมินผลเสียกอน เพ่ือเปนการควบคุมคุณภาพบทเรียนนั้นๆ 
 การหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนถือไดวาเปนขั้นตอนที่สําคัญขัน้ตอนหนึ่งเพ่ือที่จะ 
รับประกันวาสื่อน้ันมีคุณภาพจริง  
  
 งานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนมัลตมิีเดีย 
 งานวิจัยในประเทศ 
 กําพล ดํารงควงค (2528: 23-24) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดาน
พุทธิพิสัย ในวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 จากการใชคอมพิวเตอรชวยสอน    
2 วิธี  โดยกลุมทดลองที่ 1 เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนแบบอิสระกลุมทดลองที่ 2 เรียนจาก
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมีครูชี้แนะ พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน
ทั้ง 2 วิธ ี แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิต ิ
 มานะ ออพานิชกิจ (2530: 38) ไดทําการวิจัยผลการเรียนรูวิชาวทิยาศาสตรของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 จากการเรียนแบบรายบุคคลและการเรียนแบบกลุม โดยใชคอมพิวเตอร
ชวยสอน พบวา การเรียนแบบรายบคุคลและการเรยีนแบบกลุมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
แตนักเรียนทัง้สองกลุมชอบบรรยากาศจากการเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนมากกวาการสอนแบบ
บรรยาย 
 วล ี ศรีปฐมสวัสดิ ์ (2532: 43) ไดทําการวิจัยเรื่องการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คําศัพท ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่
มีภาพสี และภาพองคประกอบ ผลปรากฎวา นักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิท์างการเรียนตางกนั เม่ือ
เรียนจากบทเรียน คอมพิวเตอรชวยสอน ผลสัมฤทธิท์างการเรียน คําศัพทภาษาอังกฤษแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถติ ิที่ระดับ  0.5 
 นิรุท ภูริฉาย (2542: 48-49) ไดศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการ
ฝกอบรม โดยเปรียบเทียบผลการเรียนรูระหวางบทเรียนคอมพิวเตอรเพ่ือการฝกอบรมแบบมัลติมีเดีย 
กับการฝกอบรม โดยใชวิธีปกติ  กับกลุมตัวอยางซึ่งเปนพนักงานใหมของธนาคารแหงประเทศไทย  
พบวา บทเรียน คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการฝกอบรมเรื่อง  การบริหารงานภายในธนาคารแหง
ประเทศไทย  มีประสิทธิภาพ  91/91  และผลสัมฤทธิ์ทางการฝกอบรมดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเพ่ือการฝกอบรม สูงกวาปรกต ิอยางมีนัยสําคัญทางสถติทิี่ระดับ  .01 
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 งานวิจัยตางประเทศ 
 ลี (Lee.  1975: 5770-A) ไดศึกษาผลของการใชคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อสอนทักษะการ
ออกเสียง และการฟงศัพทเฉพาะทางดนตรีกับกลุมทดลอง สวนกลุมควบคุมใหเรียนจากการสอนปกต ิ
ผลการวิจัยพบวากลุมที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถรับรูและเรียนรูไดดีกวากลุมที่เรียน
จากการสอนแบบปกต ิ อยางมีนัยสําคัญทางสถิต ิ
 ไฟรดแมน (Friedman.  1974: 799-A) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการนําบทเรียนโปรแกรม 
คอมพิวเตอรมาใชกับผูเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายพบวาในระยะแรกผูเรียนจะมีปญหาดานความ
เขาใจ ในบทเรียน แตตอมาจะเขาใจดีและรวดเรว็ขึน้ นอกจากนี้บทเรียนโปรแกรมทางคอมพิวเตอร
ยังชวย ประหยัดเวลาเรยีนไปไดอีก 3-4 สัปดาห ซึ่งถาใชการเรียนแบบบรรยายจะเสียเวลาประมาณ 
6-8 สัปดาห แตถาใชบทเรียนทางคอมพิวเตอร  จะเสียเวลาเพียง 3-4 สัปดาห แสดงใหเห็นถึง
ประสิทธิภาพและคุณคา ของการนําเอาคอมพิวเตอรมาใชในการเรยีนการสอนและการศึกษา 
 เลียว (Liu. 1975 : 1411-A, 1412-A) ศึกษาการใชคอมพิวเตอรชวยสอนโดยจัดตั้งโครงการ 
เพ่ือพัฒนาความตอเน่ืองของบทเรียนทีใ่ชคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาความรูเบื้องตน กลุมตวัอยางที่
ใช เปนนักศึกษาที่ลงทะเบยีนเรียนวิชาฟสิกส ผลการศึกษาพบวาคอมพิวเตอรชวยสอนชวยใหผูเรียน 
แกปญหาไดดีขึ้น ดวยวิธีการปฏิบัติชวยทบทวนบทเรียนที่ไดเรียนในหองไปแลว ทําใหเกิดความ
แมนยํา ในการเรียนหัวขอที่ออน และทาํใหผูเรียนมีทศันคตทิี่ดีตอการเรียนวิชาฟสิกส นอกจากนี้ยัง
พบวา คะแนนเฉลี่ยของนักศึกษาทีเ่รียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน สูงกวานักศกึษาที่ไมไดเรียนจาก
คอมพิวเตอร ชวยสอนอยางมีนัยสําคัญทางสถิต ิ
 ไอเชล (Eichel. 1988: 3032-A) ศึกษาผลกระทบของการใชคอมพิวเตอรชวยสอนตอการ
เรียนของนักศึกษาที่ใชภาษาอังกฤษเปนภาษาที่ 2ในวิทยาลัยชุมชน 38 แหง พบวา จากการวัด
สัมฤทธิ ์ผลทางการเรียน ตามมาตรฐาน ALFA test of grammar proficiency และทดสอบสมมุตฐาน
ดวย The Mann- whitney U Test และ t-test การเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนไมมีความแตกตาง
กับการเรียนการสอนปกต ิ อยางมีนัยสําคัญทางสถติิและนักศึกษา สเปนกับนักศกึษาจีนก็ไมมีความ
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ ทางความสามารถในการเรียนภาษาอังกฤษ 
 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
  
 การเรียนรูดวยตนเอง มีความสําคัญตอการเรียนการสอนและการจัดการศึกษา  เม่ือนํามาใช 
รวมกับเทคโนโลยีทางการศึกษา จะทําใหสภาพการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค และสนับสนุน 
การเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยใหผูเรียนไดมีสวนรวมหรอืลงมือปฏิบัต ิ มีการตอบสนองหรือ
ขอมูลยอนกลบัในการเรียนอยางฉับพลัน มีการเสริมแรงเปนระยะ ทําใหผูเรียนไดรับประสบการณมี
พัฒนาการเรียนรูอยางตอเน่ืองตามความสนใจและวฒิุภาวะของตนเอง 
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 วัตถุประสงคการสรางบทเรียนดวยตนเอง 
 การสรางบทเรียนดวยตนเอง  เปนการศึกษาใหผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรยีนไดดวยตนเอง 
เปนรายบุคคล  และกาวไปตามขีดความสามารถ ความสนใจ ความพรอม หรือกลาวอีกในหนึ่งก็คือ  
เปนเทคนิคหรือวิธีการสอนที่ยึดหลักความแตกตางระหวางบุคคล โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการ
เรียนรู ใหผูเรยีนไดเรียนอยางอิสระ  
 การสรางบทเรียนดวยตนเองยึดหลักปรัชญาการศึกษา  และอาศัยพ้ืนฐานจากทฤษฎี
จิตวิทยา พัฒนาการและจิตวิทยาการเรียนรู โดยมีวัตถุประสงคดังตอไปน้ี (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 
2528: 160)    
 1. มุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรบัผิดชอบในการเรยีนรู รูจักแกปญหาและตัดสินใจเอง การเรยีน
ดวยตนเองสอดคลองและสงเสริมการศึกษาตลอดชีวติและการศึกษานอกโรงเรียนสนับสนุนใหผูเรียน
รูจักแสวงหา และเรียนรูในสิ่งที่เปนประโยชนตอตนเองและสังคม ใหรูจักแกปญหา รูจักตัดสนิใจ มี
ความรับผิดชอบและพัฒนาความคิดในทางสรางสรรคมากกวาธรรมดา 
 2. สนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนใหไดเรียนบรรลุผลกันทุกคน การเรียน 
ดวยตนเองสนับสนุนความจริงที่วาคนยอมมีความแตกตางกันทุกคน ไมวาจะเปนดานบุคลิกภาพ   
สติปญญา หรือความสนใจ โดยเฉพาะความแตกตางทีมี่ผลตอการเรยีนรูที่สําคัญ 4 ประการ คือ 
  2.1 ความแตกตางในเรื่องอัตราความเร็วของการเรียนรู  ผูเรียนแตละคนจะใชเวลาใน 
การเรียนและทําความเขาใจในสิ่งเดียวกนัในเวลาทีต่างกัน 
  2.2 ความแตกตางในเรื่องความสามารถ เชน ความฉลาด ไหวพริบ ความสามารถ
พิเศษตางๆ 
  2.3 ความแตกตางในเรื่องวิธีการเรียน ผูเรียนรูในวิถทีางทีแตกตางกัน 
  2.4 ความแตกตางในเรื่องความสนใจและสิ่งที่ชอบ 
  เม่ือผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกันในหลายๆ ดานเชนน้ี  ครูจึงตองจัดกิจกรรมการ
เรียนในลักษณะตางๆ กันไวใหผูเรียนไดเลือกเรียนดวยตนเอง เพ่ือสนองตอบความแตกตางดังกลาว 
 3. เนนเสรีภาพในการเรียนรู เชื่อแนวาถาผูเรียนเรียนดวยความอยากเรียน ดวยความ 
กระตือรือรนที่ไดเกิดขึ้นเอง จะเกิดแรงจูงใจและกระตุนใหพัฒนาการเรียนรูโดยที่ครูไมตองทําโทษ
หรือใหรางวัล ผูเรียนจะรูจักตนเอง มีความมั่นใจในการกาวไปขางหนาตามขีดความสามารถและ
ความพรอม 
 4.  มุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการสนองตอบที่วาการศึกษาควรมีระดับ 
แตกตางกันออกไปตามความยากงาย ถาบทเรียนน้ันงายก็ทําใหบทเรียนน้ันสัน้ขึ้น ถายากมากก็จัด
เน้ือหาออกเปนสวนๆและใชวิธีการและสือ่ทําใหเขาใจไดงายขึ้น 
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 ลักษณะและประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
 เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 287) ไดกลาวถึงการเรียนรูดวยตนเอง ในรูปแบบของ
บทเรียนโมดูล (Instructional Module) มีลักษณะ ดังนี้ 
 1.  ใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง นั่นคือ สามารถเรียนใหบรรลุวตัถุประสงคไดดวยตนเอง โดย
มีครูเปนผูคอยดูแลใหคําปรึกษาเทานั้น 
 2.  วัตถุประสงคและกิจกรรมกาเรียนควรจะจัดใหมีลักษณะที่ดี เพ่ือใหผูเรียนเรียนไดดวย 
ความเขาใจ และเกิดความรูตามลําดับ ไมสับสน และจะไดเปนการเพ่ิมพูนความรูทีละนอยๆ ตาม
ขั้นตอน 
 3.  จูงใจผูเรียนในทุกๆ กิจกรรมการเรียน ซึ่งจะทาํใหผูเรียนสนใจเรียนดวยความอยากรู 
อยากเห็น ซึ่งจะสงผลใหการเรียนน้ันมีความหมายมากขึ้นสําหรับเขา 
 4.  ภาษาที่ใชชัดเจน ถูกตอง และเหมาะสมกบัระดับความรูและระดับชั้นของผูเรียน 
 5.  เน้ือหามีความถูกตอง คําอธิบายชัดเจน ซึ่งจะเปนการทําใหผูเรียนเขาใจไมไขวเขว 
 6.  ใหผูเรียนมีพัฒนาการหลายดานในเนื้อหาบทเรียนบางเรื่อง บางตอน หรือบางบทอาจจะ
มีความจําเปนตองใหผูเรียนไดมีพัฒนาการดานเจตคต ิ มีความซาบซึ้งและเห็นคุณคาดวย นอกเหนือจาก 
ความรู และทกัษะ 
  
 คุณสมบัติของวัสดุการเรียนที่ใชในการเรียนดวยตนเอง 
 วัสดุการเรียนมีความจําเปนและสําคัญย่ิงตอการเรียนดวยตนเอง เพราะวัสดุการเรยีน จะทํา
หนาที่เปนผูสอน ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและเขาใจในสิ่งที่ผูเรียนจะเรียนรู ดังนั้น วัสดุการเรียนที่จะ
ใชในการเรียนดวยตนเองจะมีลักษณะและคุณสมบัต ิดังนี้ 
 ใหผูเรียนเรียนไดดวยตนเอง น่ันคือ สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวยตนเองมี
ความสมบูรณในตัวเอง คือ มีวัตถุประสงคที่เดนชัด มีกิจกรรมการเรียน (ที่จัดลําดับไวเปนอยางดี
เพ่ือใหผูเรียน เรียนไดดวยความเขาใจและเกิดความรูตามลําดับไมสับสน และจะไดเปนการเพิ่ม
ความรูทีละนอยๆ เปนขั้นตอน จูงใจผูเรียนในทุกกิจกรรมการเรียน เน้ือหามีความถูกตอง ภาษาที่ใช
ชัดเจนถูกตอง และเหมาะสม กับระดับความรูของผูเรียน ในการทํากิจกรรมการเรียนจะไดทบทวน
ความเขาใจในสิ่งที่เรียน เปนระยะจนจบบทเรยีน) และมีการประเมินผลหลังจากเรยีนตามวตัถุประสงค 
ของบทเรียนนั้น วิธีการประเมินผลที่เหมาะสมในแตละบทเรียน พรอมทั้งมีคําตอบเฉลยสําหรับขอ
ทดสอบนั้นๆ ไวอยางชัดเจนจะเห็นไดวาวัสดุการเรียนที่ใชในการเรยีนดวยตนเองน้ันจะมีความสมบูรณ 
สําเร็จรูปในตัวเอง ผูเรียนไมจําเปนตองไปขวนขวายหาสิ่งตางๆ ที่ตองใชในการเรียนเพ่ิมเติมอีก 
วัสดุการเรียนที่นิยมใชกันมี ชุดการเรียนการสอน (Instructional package) บทเรียนโปรแกรม 
(Programmed instruction)  บทเรียนโมดูล (Instructional module) และที่กําลงัไดรับความสนใจใน
ปจจุบัน คือ บทเรียนคอมพิวเตอร (CAI) 
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 ขอควรคํานึงในการสรางบทเรียนดวยตนเอง 
 เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 163) ไดกลาวถึงขอควรคํานึงในการสรางบทเรียนดวย
ตนเอง ไวดังนี้ 
 1.  ครูตองชวยใหผูเรียนเขาใจอยางถองแทถึงคุณลักษณะและขีดความสามารถของตนเอง 
 2.  บุคคลจะมีแนวความคิดหรือมโนภาพเกี่ยวกับสิ่งใดสิ่งหน่ึงไมได ถาไมมีประสบการณใน
เหตุการณหรือสิ่งที่ตองการใหมีแนวความคิดขึ้น การสรางแนวความคิดของแตละคนเปนผลจากการที่
คนนั้นสรุปลักษณะเฉพาะสิ่งนั้นๆ หรือสรุปโดยใชเหตุผลของขอมูลจากประสาทสัมผัส และ
ประสบการณตางๆ  ของตน  ดังนั้นการสรางแนวความคิดจึงตองอาศัยจากประสบการณ  การจัด 
ลําดับขั้นตอนของการสรางแนวความคิดจึงเปนสิ่งสําคัญและจําเปนอยางยิ่งในการเรียนรู เม่ือใดผูเรียน 
ไมเขาใจในสิ่งที่เรียน ครูตองพิจารณาดูวาสิ่งที่เรียนประกอบดวยอะไรบาง ผูเรียนบกพรองจุดไหนจะ
ไดแกไขถูกจุด 
 3.  ครูตองชวยใหผูเรียนรูจักวางแผนในการทาํงาน การดําเนินงาน ทํากิจกรรมการเรียนและ 
ภารกิจตางๆ ของตนเองอยางใกลชิด 
 4.  ผูเรียนตองเลือกทํางาน เลือกวัสดุอุปกรณ และวิธีการตางๆ ที่สัมพันธสอดคลอง
เหมาะสมกับความสนใจและความถนัดของตน ดังนั้น วัสดุการเรียนที่จัดไวจะตองมีสิ่งตางๆ ที่ตองใช
เรียนไวใหพรอม 
 5.  จะเลือกทําสิ่งตางๆ ที่สัมพันธเกี่ยวของกับสิ่งที่ตวัเองรูและมีความหมายแกตน แตละคน 
จะมีความตองการตอบสนองในประสบการณอยางเดียวกันแตกตางกนั ครูจึงตองจัดกิจกรรมใหผูเรียน 
ไดเลือกเรียนตามความสนใจและความถนัดของตน 
 6.  โอกาสในการเรียนรูและผลการเรียนจะสงูขึ้น ถาผูเรียนเรียนดวยความสมัครใจ ไมมีการ
ขูเข็ญบังคับ  มีอิสระในการเลือกและทํากิจกรรมตางๆ เม่ือผูเรียนมีอิสระในการเรียน มีความสนใจ 
และแรงจูงใจ จะทําใหมีความคิดสรางสรรคสูงขึ้น ครูควรหาวิธีการตางๆ ที่กระตุนใหผูเรียนเกิดความ 
ตองการเกิดความอยากที่จะเรียน สรางแรงจูงใจในการเรียน ครูมีหนาที่เพียงคอยแนะนําใหคําปรึกษา  
เม่ือมีความจําเปนหรือเม่ือผูเรียนตองการ 
 7.  ผูเรียนไดรับการกระตุน และไดรับการเสริมกําลังใจในจังหวะและโอกาสที่เหมาะสมจะ 
เรียนรูไดดี มีความกระตือรือรนในการเรียนมากขึ้น ถาผูเรียนถูกบังคับจะทําใหเปนคนที่พ่ึงตนเอง
ไมได ทําใหทอถอย ไมอยากเรียน ไมกลาแสดงออก ไมกลาคิด ไมกลาทํา ครูจึงตองหาวิธีกระตุนให
อยากเรียน และเสริมกําลังใจ เพ่ือกระตุนความสนใจและความอยากเรียนอยูเสมอ 
 นอกจากนั้นยังชวยแกปญหาในเรื่องความยากงายของบทเรียนดวย  โดยสื่อที่นํามาสราง 
บทเรียนดวยตนเองตองมีความสมบูรณในตัวเอง  ผูเรียนเรียนไดดวยตนเอง  มีวิธีการประเมินที่เหมาะสม  
และที่สําคญัคอืตองสามารถกระตุนใหผูเรยีนอยากเรียนและเลือกเรียนไดตามความสนใจ  ซึ่งบทเรียน 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นนี้นับวามีความสอดคลองกับการสรางบทเรียนดวยตนเอง 
อยางยิ่ง 
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หลักสูตรและเนื้อหาวิชา เร่ืองระบบสุริยะ 
  
 สาระมาตรฐานการเรียนรูวิทยาศาสตร 
 1. สาระที่เปนองคความรูของวทิยาศาสตร  ประกอบดวย 
  สาระที ่ 1 :  สิ่งมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต 
  สาระที ่ 2 :  ชีวติกับสิง่แวดลอม 
  สาระที ่ 3 :  สารและสมบัติของสาร 
  สาระที ่ 4 :  แรงและการเคลื่อนที ่
  สาระที ่ 5 :  พลังงาน 
  สาระที ่ 6 :  กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก 
  สาระที ่ 7 :  ดาราศาสตรและอวกาศ 
  สาระที ่ 8 :  ธรรมชาติของวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
 2. มาตรฐานการเรียนรู  สาระที่ 7 ดาราศาสตรและอวกาศ 
  มาตราฐาน ว. 7.1 เขาใจวิวัฒนาการของระบบสุริยะและกาแล็กซ ี ปฏิสัมพันธ ภายใน
ระบบสุริยะและผลตอสิ่งมีชวีิตบนโลก มีกระบวนการสบืเสาะหาความรู และจิตวิทยาศาสตร สื่อสารสิ่ง
ที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 
  มาตรฐาน ว. 7.2 เขาใจความสําคัญของเทคโนโลยีอวกาศที่นํามาใชในการสํารวจอวกาศ  
และทรัพยากรธรรมชาติ ดานการเกษตรและการสื่อสาร สื่อสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใช
ประโยชน  อยางมีคุณธรรมตอชีวติและสิ่งแวดลอม 
 3. มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น   
  มาตรฐาน ว. 7.1 ชั้นประถมศึกษาปที ่ 4-6  มีมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น  ดังนี้ 
  สืบคนขอมูล สังเกต อภิปราย และอธิบายเกี่ยวกับระบบสุริยะที่ประกอบดวยดวง 
อาทิตยและดาวบรวิาร 
  สังเกต  อภิปราย  และอธบิายระหวางความสัมพันธระหวางโลก อาทิตย และดวงจันทร  
ที่ทําใหเกิดกลางวัน  กลางคืน  ทิศ  และปรากฏการณขึ้นตกของดวงดาว ขางขึ้น ขางแรม ฤดูกาล  
สุริยุปราคา จันทรุปราคา  (กระทรวงศึกษาธิการ.  2545ก: 9,29)  
  มาตรฐาน ว. 7.2 ชั้นประถมศึกษาปที ่4-6 มีมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น ดังนี้ 
  สืบคนขอมูล อภิปราย และอธิบายเกี่ยวกบัความกาวหนาของเทคโนโลยีอวกาศ ที่ทําให
มนุษยไดเรียนรูเกี่ยวกับวตัถุทองฟา และประโยชนของเทคโนโลยอีวกาศ 
 ผูวิจัยไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องระบบสุริยะ โดยศึกษาจากสาระที่ 7 
ดาราศาสตและอวกาศ ตามมาตรฐานการเรียนรู ว. 7.1 ชวงชั้นประถมศึกษาปที ่ 4-6 ใหไดตาม
มาตรฐานในขอที่ 1 คือ สืบคนขอมูล สังเกต อภิปราย และอธิบายเกีย่วกับระบบสรุิยะที่ประกอบดวย
ดวงอาทิตยและดาวบริวาร 
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 เอกสารเกี่ยวกับการสอนวิทยาศาสตร 
 1.  ความสําคญัของวิทยาศาสตร 
  วิทยาศาสตรมีบทบาทสําคัญยิ่งในสังคมโลกปจจุบันและอนาคต เพราะวิทยาศาสตร 
เกี่ยวของกับชีวิตของทุกคน ทั้งในการดํารงชีวิตประจําวันและในงานอาชีพตางๆ เครื่องมือเคร่ืองใช  
ตลอดจนผลผลิตตางๆ ที่ใชเพ่ืออํานวยความสะดวกในชีวิตในการทํางาน ลวนเปนผลของ
วิทยาศาสตร ผสมผสานกับความคิดสรางสรรคและศาสตรอ่ืนๆ ความรูวิทยาศาสตรชวยใหเกิดการ
พัฒนาเทคโนโลยี อยางมากในทางกลับกัน เทคโนโลยีก็มีสวนสําคญัมากที่จะใหมีการวิจัยความรูทาง
วิทยาศาสตรเพ่ิมขึ้นอยางไมหยุดยั้ง 
 2.  เปาหมายของการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร 
  วิทยาศาสตรเปนเรื่องของการเรียนรูเกี่ยวกับธรรมชาติโดยมนุษยใชกระบวนการสังเกต 
สํารวจ ตรวจสอบ และการทดลองเกี่ยวกบัปรากฏการณทางธรรมชาติและนําผลมาจัดระบบ  หลักการ 
แนวคิด และทฤษฎี ดังนั้นการเรียนการสอนวิทยาศาสตรจึงมุงเนนใหผูเรียนไดเปนผูเรียนและคนพบ
ดวยตนเองมากที่สุด นั่นคือ ใหไดทั้งกระบวนการและองคความรูตั้งแตวัยเริ่มแรกกอนเขา  เม่ืออยูใน
สถานศึกษา เม่ือออกจากสถานศึกษาไปประกอบอาชพีแลว 
 3. วิสัยทศันการเรียนรูวิทยาศาสตร 
  การเรียนรูวิทยาศาสตรเปนการพัฒนาผูเรียนใหไดรับทั้งความรู กระบวนการ และเจตคติ 
ผูเรียนทุกคนควรไดรับการกระตุนสงเสริมใหสนใจและกระตือรือรนที่จะเรียนวิทยาศาสตรมีความสงสัย 
เกิดคําถามในสิ่งตางๆ ที่เกีย่วกับโลกธรรมชาติรอบตวั  มีความมุงม่ันและมีความสุขที่จะวิจัยสืบเสาะ 
หาความรูเพ่ือรวบรวบขอมูล วิเคราะหผล นําไปสูคาํตอบของคําถาม สามารถตัดสินใจดวยการใช
ขอมูลอยางมีเหตุผล สามารถสื่อสารคําถาม คําตอบ ขอมูล และสิ่งที่คนพบจากการเรียนรูใหผูอ่ืน
เขาใจได 
 4.  คุณภาพของผูเรียน 
  การจัดการศึกษาวิทยาศาสตรสําหรับหลกัสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุงหวังใหผูเรียนได
เรียนรูวิทยาศาสตรที่เนนกระบวนการไปสูการสรางองคความรู โดยผูเรียนมีสวนรวมในการเรียน   
ทุกขั้นตอนผูเรียนจะไดทํากิจกรรมหลากหลาย 
 คุณภาพของผูเรียนวิทยาศาสตรเม่ือจบชวงชั้นที ่2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4-6)  ในสาระที ่7 
ผูเรียนที่เรียนจบชวงชั้นที ่2 ควรมีความรู ความคิด ทกัษะ กระบวนการ  และจิตวิทยาศาสตร  เขาใจ
ลักษณะ องคประกอบ  สมบัติของผวิโลก และบรรยากาศ ความสัมพันธของดวงอาทิตย โลก และดวง
จันทรที่มีตอการเกิดปรากฏการณธรรมชาต ิ(กระทรวงศึกษาธิการ. 2545ข: 1-6) 
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 เน้ือหาวิชาเรื่องระบบสุรยิะ 
 ผูวิจัยไดจําแนกเนื้อหาของเรื่องระบบสรุิยะ ออกเปนดังนี้ 
  1.  ดวงอาทติยและบริวาร 
  ดวงอาทิตยเปนดาวฤกษดวงหนึ่ง อยูในอาณาจักรแหงดวงดาว ที่เรียกวา กาแลก็ซี
ทางชางเผือก (The milky Way) หรือ กาแล็กซีของเรา ซึ่งประกอบดวยสมาชิกดาวฤกษมากมาย
ประมาณ 2 แสนลานดวง มีเสนผาศูนยกลางประมาณ 1 แสนปแสง ระบบสุริยะอยูหางจากศูนยกลาง
ราว 32,600 ปแสง ดวงอาทิตยพาเหลาบริวารโคจรครบรอบกาแล็กซีในเวลา 225 ลานป มวลสาร
หมุนวนทําใหมีลักษณะเปนจานแบน เม่ืออุณหภูมิรอบนอกคอยๆ เย็นตวัลง มวลสารรวมตวักันเกิด
เปนดาวเคราะหและสมาชิกบริวารโคจรรอบดวงอาทิตยไปทางเดียวกันและอยูในระนาบใกลเคียงกัน 
เชนทุกวันนี้  
   ระบบสุริยะ เปนระบบที่มีดาวฤกษ คือ ดวงอาทิตยเปนศูนยกลางและมีบริวารที่เปน
ดาวเคราะห 9 ดวง ซึ่งประกอบไปดวย ดาวพุทธ ดาวศุกร โลก ดาวอังคาร ดาวพฤหัสบดี ดาวเสาร 
ดาวยูเรนัส ดาวเนปจูน และดาวพลูโต ถาใหระยะหางจากโลกถึงดวงอาทิตยเปนเกณฑ ดาวพธุและ
ดาวศุกรจัดเปนดาวเคราะหวงใน เพราะอยูหางจากดวงอาทิตยนอยกวาโลก จึงมีวงโคจรสั้นกวาโลก 
สวนดาวอังคาร ดาวพฤหัสบดี ดาวเสาร ดาวยูเรนัส ดาวเนปจูน และดาวพลูโต เปนดาวเคราะหวง
นอก เพราะอยูหางจากดวงอาทิตยมากกวาโลกจึงมีวงโคจรยาวกวาโลก นอกจากนี้ในระบบสุริยะยัง
ประกอบดวย ดวงจันทรบริวารดาวเคราะห ดาวเคราะหนอย และดาวหาง โดยบริวารทั้งหมดโคจร
รอบดวงอาทิตย สวนอุกกาบาตร ดาวตก หรือผีพุงไตจะเกิดขึ้นในชั้นบรรยากาศโลก (สถาบันสงเสริม
การสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี.  2547: 151) 
   ที่ผิวของดวงอาทิตยมีอุณหภูมิประมาณ 5,700 องศาเซลเซียส หรือประมาณ 6,000 
เคลวิน ดวงอาทิตยจึงถูกจัดเปนดาวฤกษสีเหลือง มีอายุประมาณ 5,000 ลานป เปนดาวฤกษหลัก อยู
ในชวงกลางของชีวิต ในอีก 5,000 ลานป ดวงอาทิตยจะจบชวีติลงดวยการขยายตัวแตจะไมระเบิด 
เพราะแรงโนมถวงมีมากกวาแรงดัน ในที่สุดดวงอาทิตยจะยบุตวัลงอยางสงบกลายเปนดาวขนาดเล็ก 
เรียกวา ดาวแคระขาว (ดูดาวดอทคอม.  2549: ออนไลน) 
  2.  ดาวเคราะห และบริวารในระบบสรุิยะ 
   ดาวเคราะห หมายถึง ดาวที่ไมมีแสงสวางในตัวเอง แตสะทอนแสงอาทิตยสองมาเขา
ตาเรา ดาวเคราะหแตละดวง มีขนาด ลักษณะ บรรยากาศ และจํานวนดวงจันทรบริวารไมเทากัน อยู
หางจากดวงอาทิตยเปนระยะทางตางกัน โดยหมุนรอบตัวเอง โคจรรอบดวงอาทิตยดวยความเร็ว 
แตกตางกัน ดาวเคราะหทีเ่ราสามารถมองเห็นไดดวยตาเปลา มี 5 ดวง คือ ดาวพุธ ดาวศุกร ดาว
อังคาร ดาวพฤหัสบด ี และดาวเสาร โดยจะเรียงเปนแนวเดียวกนัตามสวนโคงของทองฟา (สมศักดิ ์ 
สินธุระเวชญ; และคณะ.  2546: 90)  
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 ประเภทของดาวเคราะหในระบบสุริยะ 
 ดาวเคราะหชัน้ใน (Inner Planets) เปนกลุมดาวเคราะหทีมีลักษณะคลายโลก (The 
Terrestrial Planets) คือมีพ้ืนผิวเปนหินแข็ง อยางโลก ไดแก ดาวพุธ ดาวศุกร โลก และดาวอังคาร 
ขณะที่ดาวศุกร โลก และ ดาวอังคาร มีบรรยากาศหอหุมชัดเจน แตดาวพุธเกือบไมมีบรรยากาศเลย  
 ดาวเคราะหชั้นนอก (Outer Planets) เปนกลุมดาวเคราะหที่มีลักษณะคลายดาว
พฤหัสบดี (The Jovian Planets) คือเปนดาวเคราะหกาซ ซึ่งอาจมีแกนแข็งขนาดเล็กอยูที่ใจกลาง 
และมีขนาดใหญมากเมื่อเทียบกับโลก ไดแก ดาวพฤหัสบดี ดาวเสาร ดาวยูเรนัส ดาวเนปจูน  
   ดาวเคราะหทีเ่ปนบริวารของดวงอาทิตย  ไดแก 
   ดาวพุธ (Mercury) เปนดาวเคราะหขนาดเล็ก อยูใกลดวงอาทิตยมากที่สุด หางจาก
ดวงอาทิตย ประมาณ 36 ลานไมล โคจรรอบดวงอาทิตยใชเวลา 88 วัน หมุนรอบตัวเองใชเวลา
ประมาณ 59 วัน การที่หมุนรองตัวเองและรอบดวงอาทิตยใชเวลาใกลเคยีงกัน ทําใหดาวพุธหันดาน
เดียวเขาหาดวงอาทิตยตลอดเวลา ดานที่หันเขาหาดวงอาทิตยจะรอนจัด ดานตรงขามจะเย็นจัด จน
ไดชื่อวา เตาไฟแชน้ําแข็ง 
 เม่ือสังเกตในทองฟา จึงเห็นดาวพุธเปน ดวงเล็กๆ สีขาว อยูใกลขอบฟาขณะดวง
อาทิตยอยูใตขอบฟาลงไป บางครั้งดาวพุธปรากฏตอนเชา ทางฟาดานตะวันออก บางครั้งก็ปรากฏ
ตอนเย็นทางฟาดานตะวันตก แลวแตตาํแหนงการโคจร รอบดวงอาทิตย เราจึงเห็นดาวพุธคอนขาง
ยาก ในชวงเวลาสั้นๆ เพราะระยะหางจากดวงอาทิตย เปนมุมสงูสุดประมาณ 28 องศาจากขอบฟา
เทานั้น การสังเกตจากกลองโทรทรรศนดีที่สุดบนโลก ไมอาจเห็นรายละเอียดบนพื้นผิวดาวพุธได 
เพราะดาวพุธอยูใกลดวงอาทิตยมาก จนมักกลืนหายไปในแสงอาทิตยหมด  
 ดาวศุกร (Venus) เปนดาวเคราะหอยูหางจากดวงอาทิตยเปนลําดับที่ 2 ในระบบ
สุริยะ มีขนาดใกลเคยีง กับโลกจนไดชื่อวาเปน "นองสาวฝาแฝด" กับโลก มองเห็นดาวศุกรสวางสุกใส 
สีขาว ดาวศุกรมีวงโคจรรอบดวงอาทิตยเล็กกวาโลก เราจึงเห็นดาวศุกรปรากฏไดสองฟากฟา แลวแต
ตําแหนงในวงโคจรของดาวศุกรเทียบกับดวงอาทิตย เมื่อปรากฏทางฟาดานตะวันออกตอนเชามืด 
เรียกวา ดาวรุง หรือ ดาวประกายพรึก แตเมื่อปรากฏทางฟาดานตะวันตกตอนหัวค่ํา เรียก ดาว
ประจําเมือง เม่ือมองดาวศุกรจากกลองโทรทรรศน เห็นเปนเสี้ยวคลายดวงจันทรวันขางขึ้น หรือ 
ขางแรม ดาวศุกรหมุนรอบตัวเองในทิศทางตรงขามกับโลกและดาวเคราะหดวงอื่นๆ คือหมุนจากทิศ
ตะวันออกไปทางตะวันตก   
 โลก (The Earth) เปนดาวเคราะหอยูหางจากดวงอาทิตยเปนลาํดับที่ 3 เปนดาว
เคราะหที่มีลักษณะพิเศษจากดาวเคราะหดวงอื่น เพราะเปนดางเดียวที่มีพ้ืนผวิสวนใหญปกคลมุดวย
น้ํา ซึ่งไมปรากฏ มีอยูบนดาวเคราะหอ่ืนใดในระบบสุริยะ โลกจึงไดชื่อวาเปน ดาวเคราะหแหงพ้ืนน้ํา  
โลกอยูหางจากดวงอาทิตยพอเหมาะ มีขนาดและมวลอันเหมาะสม บรรยากาศประกอบดวยกาซตางๆ 
ที่ไมเปนพิษตอชีวิต อุดมดวยกาซออกซิเจน ไนโตรเจน คารบอนไดออกไซด และไอน้ํา ซึ่งสวนสัด
ของกาซตางๆ เหลานี้ไดสมดุลกันอยูเสมอในบรรยากาศโลก แกนของโลกเอียงเปนมุมประมาณ 
23.5 องศา กับแนวตั้งฉากกับระนาบทางโคจร และหมุนรอบตัวเองเร็ว วงโคจรรอบดวงอาทิตยเปน
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วงรีคอนขางกลม ลักษณะเหลานี้ทําใหเกดิฤดูกาล หมุนเวียนบนโลก อุณหภูมิโดยเฉลี่ยพอเหมาะและ
ใกลเคียงกันตลอดทั้งป ปจจัยดังกลาว กอใหเกิดสภาพแวดลอมบนโลกเอื้ออํานวยใหมีชีวิตอุบัติขึ้น 
ดํารงอยูได และมีววิัฒนาการเรื่อยมาจนถึงปจจุบัน   
 ดาวอังคาร (Mars) เปนดาวเคราะหอยูหางจากดวงอาทิตยเปนลาํดับที่ 4 มองใน
ทองฟาเห็นเปนดวงสีแดง สีของดาวสรางความรูสึกถึงพลังอํานาจ เขมแข็งและฮึกเหิม จนชาวโรมัน
ขนานนามวาเปนเทพแหงสงคราม ดาวอังคารมีลักษณะคลายโลกหลายอยาง เชนหมุนรอบตัวเอง
ครบรอบในเวลาใกลเคียงกบัโลก เวลา 1 วันของดาวอังคารจึงยาวพอๆ กับ 1 วันของโลก และระนาบ
ศูนยสูตรของดาวอังคารเอียงประมาณ 25 องศากับระนาบทางโคจรรอบดวงอาทิตย ซึ่งใกลเคียง
กับโลกซึ่งเปน 23.5 องศา ทําใหขั้วเหนือใตของดาวอังคารเอียงกับดวงอาทิตย อยางสม่ําเสมอ 
เกิดฤดูกาล 4 ฤดูคลายบนโลก แตเน่ืองจาก 1 ป ของดาวอังคารยาวเปน 687 วัน เกือบเปน 2 เทา
ของ 1 ปบนโลก ฤดูหน่ึงๆ บนดาวอังคารจึงยาวประมาณ 6 เดือนบนโลก  
 ดาวพฤหัสบดี (Jupiter) เปนดาวเคราะหดวงใหญสดุในระบบสุรยิะ อยูหางจากดวง
อาทิตยเปนลําดับที่ 5 มีเสนผาศูนยกลางยาวประมาณ 11 เทาของโลก สามารถจุโลกไดมากกวา 
1,400 ดวง มีมวลสูงเปน 2.5 เทาของมวลดาวเคราะหอีก 8 ดวงในระบบสุริยะมารวมกัน แตมีความ
หนาแนนนอย เพราะเปนดาวเคราะหกาซ ไมเปนหินแข็งอยางโลก ดาวพฤหัสบดีมีวงแหวนบางๆ 
ลอมรอบ วงแหวนประกอบดวยอนุภาคฝุน สีคล้ํา แผออกจากบรรยากาศชั้นบนเหนือยอดเมฆไป
จนถึงระยะ 53,000 กิโลเมตร แบงออกเปน 3 ชั้น วงนอกสวางที่สดุมีความกวางราว 800 กิโลเมตร 
 ดาวเสาร (Saturn) เปนดาวเคราะหอยูหางจากดวงอาทิตยเปนลําดับที่ 6 ในระบบ
สุริยะ มีขนาดใหญเปนที่สองรองจากดาวพฤหัสบดี เสนผาศูนยกลางที่เสนศูนยสูตรยาวเปน 9 เทา
ของโลก เปนดาวเคราะหดวงที่อยูไกลสุดที่สามารถมองเห็นไดดวยตาเปลา เปนดวงสีเหลืองออน 
หางจากดวงอาทิตยประมาณ 886 ลานไมล มองจากกลองดูดาวจะเห็นวงแหวนซอนกันอยู 3 วง     
วงแหวนนี ้สันนิษฐานวาเกิดจากกลุมแกสที่แข็งตวั หรือ อนุภาคของดวงจันทรที่แตกละเอียด แตจาก
ภาพถายของยานอวกาศ พบวงแหวน หลายพันวง วงแหวนประกอบดวยอนุภาคน้ําแข็งและกอนหิน
ที่ปกคลุมดวยน้ําแข็ง ขนาดเล็กใหญตางๆ กัน ตั้งแตเทาเม็ดทรายจนถึงหลายเมตร มีหลากหลายสี 
แสดงวาวงแหวนประกอบดวยมวลสาร หลายชนิด หากรวมอนุภาคในวงแหวนทัง้หมดเขาดวยกันเปน
กอนเดียว อาจไดวัตถุกอนหน่ึง ขนาดเสนผาศูนยกลางประมาณ 100 กิโลเมตรเทานั้น  
 ดาวยูเรนัสหรือดาวมฤตยู (Uranus) เปนดาวเคราะหใหญเปนที่ 3 รองจากดาว
พฤหัสบดีและดาวเสาร โคจรอยูหางจาก ดวงอาทิตยเปนลําดับที่ 7 ในระบบสุริยะ มีลักษณะแปลก
กวาดาวเคราะหดวงอ่ืนๆ คือ ขณะที่ดาวเคราะหอ่ืนมีแกนเอียงออกจากแนวตั้งฉากกับระนาบทาง
โคจรรอบดวงอาทิตยแตเพียงเล็กนอย เชน โลกเอียงขั้วเหนือเฉออกจากแนวดิ่ง 23.5 องศา แตดาว
ยูเรนัสหันขั้วเหนือออกจากแนวดิ่งถึง 98 องศา ทําใหขั้วเหนือของดาวยูเรนัสกดต่ําลงไปอยูใตระนาบ
สุริยวิถีถึง 8 องศา เมื่อมองจากโลก จึงดูคลายกับวา ดาวยูเรนัสหมุนรอบตัวเองกลับทิศกับดาว
เคราะหดวงอ่ืนๆ และมีลักษณะคลายกับ กลิ้งไปโดยใชดานขางตะแคงโคจรไปรอบดวงอาทิตย 
ดวยเหตุนี้ ขณะที่ดาวยูเรนัสใชเวลาเคลื่อนรอบ ดวงอาทิตยในเวลา 84 ป บางชวงดาวยูเรนสัจึง หัน
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ขั้วหนึ่งเขาหาดวงอาทิตยเกดิเปนเวลากลางวัน ตลอดทั้งวัน ยาวนานอยางนอย 21 ป ขณะทีข่ั้วตรง
ขามเปนเวลากลางคืนตลอดชวงเวลานั้นดวย และบางชวงดาวยูเรนัสก็หันดานขางเขาหาดวงอาทิตย 
ทําใหขัว้ทั้งสองตางก็หันเขาหาดวงอาทิตยพรอมๆ กนั จึงนาสงสัยวา การเอียงแกนผิดปกติเชนน้ีจะมี
ผลตอการเกิดฤดูกาลบนดาวยูเรนัสอยางไร   
 ดาวเนปจูนหรือดาวเกต (Neptune) ดาวเนปจูนเปนดาวเคราะหใหญเปนที่ 4 ใน
ระบบสุริยะ จุโลกไดถึง 60 ดวง โคจรหางจาก ดวงอาทิตยเปนลําดับที่ 8 เปนดาวเคราะหกาซที่มี
องคประกอบคลายกับดาวยูเรนัส คือ ไฮโดรเจน และฮีเลียม ผสมกับ แอมโมเนีย มีเทนแข็ง โดยมีใจ
กลางเปนแกนหินขนาดเทาโลก เน่ืองจากดาวเนปจูนอยูไกลจากโลกมาก จนไมสามารถมองเห็นได
ดวยตาเปลา และตองใชกลองโทรทรรศนขนาดใหญเทานั้นจึงจะเห็นเปนจุดริบหรี่ได สิ่งที่เรารูเกี่ยวกับ 
ดาวเนปจูนทกุวันน้ี 
 ดาวพลูโตหรือดาวยม (Pluto) เปนดาวเคราะหดวงเล็กที่สุดในระบบสุริยะ โดย
ปกติเปนดาวเคราะหที่อยูไกลจากดวงอาทิตยทีสุ่ดเปนลําดับที่ 9 ในระบบสุริยะ แตเน่ืองจากวงโคจร
ของดาวพลูโตเปนวงรีมาก และเอียงออกจากระนาบสุรยิวิถีมาก จึงมีบางชวงนานประมาณ 20 ป ใน
รอบการโคจรรอบดวงอาทิตย 248 ป ลักษณะของดาวพลูโตคลายกับดาวเคราะหนอยหรือวัตถุ
น้ําแข็งจากแถบไคเปอร นักดาราศาสตรรูจักดาวพลูโตนอยมาก สันนิษฐานวาดาวพลูโต คงเปนหิน 
70 % และน้าํแข็ง 30 % และเนื่องจาก ดาวพลูโตมีวงโคจรรีมาก จึงอาจเปนไปไดวา ดาวพลูโตมี
บรรยากาศเฉพาะขณะเมื่ออยูใกลดวงอาทิตย แตอาจแข็งตัวเย็นจัดเม่ืออยูไกล จากดวงอาทิตยก็ได 
  3.  ดาวหาง ดาวเคราะห็นอย  ดาวตกและอุกกาบาต  
   ดาวหาง (Comets) ขณะเม่ืออยูไกลจากดวงอาทิตย ดาวหางคลายกอนน้ําแข็ง
สกปรกของหินและฝุนเกาะกัน อยูดวยกาซและน้าํที่แข็งตัว โดยทั่วไปแลวดาวหางมีขนาดใหญไมกี่
กิโลเมตรเทานั้น เม่ือดาวหางเคลื่อนเขาใกลดวงอาทิตยในระยะวงโคจรของดาวพฤหัสบดี ดาวหาง
เริ่มอุนขึ้น น้ําแข็งรอบนอกระเหิดกลายเปนกาซและฝุน เกิดกลุมเมฆกาซ เปนบรรยากาศหอหุมขนาด
ใหญ มากจนสามารถครอบคลุมโลกทั้งดวงได เรียกวา โคมา หรือ หัวดาวหาง ลอมรอบ นิวเคลียส 
หรือ ใจกลางหัวดาวหาง ซึ่งเปนกอนนํ้าแข็งในใจกลางและมีขนาดเล็กเพียงไมกี่กิโลเมตรเทานั้น
หางฝุน เปนกาซและฝุนพัดกระพือออกจากหัวดาวหาง สะทอนแสงใหเห็นเปนหางชนิดสั้นและมี
ลักษณะโคง มีความเปนกลางทางประจไุฟฟา แรงดันจากรังสีความรอนของดวงอาทิตยผลัก ใหหางลู
ไปในแนวตรงขามกับดวงอาทิตยเสมอ  หางกาซในหางดาวหางทําปฏิกิริยากับลมสุริยะจากดวงอาทิตย 
ทําใหกาซตางๆ แตกตัวเปนอนุภาคที่มีประจุไฟฟา หรือ ไอออน เปลงแสงสีน้ําเงินในหางกาซ
เคลื่อนที่หนีออกจากดวงอาทิตยดวยความเร็วหลายรอยกิโลเมตรตอวินาที หางกาซมีลักษณะเหยียด
ตรง และยืดยาวออกไปหลายลานกิโลเมตร    
 ดาวเคราะหนอย (Asteroids) สันนิษฐานวาดาวเคราะหนอยเปนซากเหลือจากการ
กอเกิดระบบสรุิยะในอดีต หรือไมก็อาจเกิดจาก ดาวเคราะหดวงหนึ่งถูกชนแตกกระจายเปนชิน้เล็ก
ชิ้นนอย เม่ือคํานวณมวลรวมของดาวเคราะหนอยทั้งหมด เขาดวยกันเปนกอนเดียว พบวาวัตถุนั้น
อาจมีขนาดเล็กกวาครึ่งหน่ึงของดวงจันทรเทานั้น ความรูเกี่ยวกับดาวเคราะหนอยสวนใหญไดมา
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จากการศึกษาวัตถุนอกโลกที่ตกผานเขาสูเขตบรรยากาศโลกดวยความเร็วสูง แรงเสียดสีทาํใหวัตถุ
ลุกไหมเปนลูกไฟสวาง หากวัตถุนั้นมีขนาดใหญ จนเผาไหมไมหมด จึงเหลือซากตกลงบนผิวโลก
เรียกวา ลูกอุกกาบาต  
   ดาวตกและอุกกาบาต วตัถุนอกโลกทีต่กผานเขาสูเขตบรรยากาศโลกดวยความเร็ว
สูง แรงเสียดสีทําใหวตัถลุกุไหมเปนลูกไฟสวาง หากวัตถุนั้นมีขนาดใหญ จนเผาไหมไมหมด จึงเหลือ
ซากตกลงบนผิวโลกเรียกวา ลูกอุกกาบาต อุกกาบาตที่พบบนโลก พบวา 92.8 % เปนชนิดหิน สวน
อุกกาบาตชนิดโลหะผสมของเหล็กและนิเกิลมีเพียง 5.7 % และที่เหลือเปนอุกกาบาตชนิดหินผสมโลหะ 
อุกกาบาตชนิดหินสังเกตไดยาก เน่ืองจากมีลักษณะคลายหินบนโลก (ศูนยวิทยาศาสตรเพ่ือการศึกษา.  
2548: ออนไลน) 
 
หมายเหต ุดาวพลูโตเปลี่ยนสถานะเปนดาวเคราะหแคระ 
 เม่ือวันที่ 24 สิงหาคม พ.ศ. 2549 ที่ประชุมสหพันธดาราศาสตรสากล ที่กรุงปราก 
สาธารณรัฐเชก็ ซึ่งประกอบดวยนักดาราศาสตรกวา 2,500 คน จาก 75 ประเทศทัว่โลก ไดมีมติ
กําหนดนิยามใหมของดาวเคราะห สงผลใหดาวพลูโตถกูปลดออกจากการเปนดาวเคราะหในระบบสุริยะ 
คงเหลือดาวเคราะหเพียง 8 ดวง 
  เน่ืองจากดาวพลูโตไมสามารถควบคุมแรงดึงดูดและวงโคจรของสิ่งตางๆ ที่อยูนอกระบบ 
สุริยะ และใหถือวาดาวพลูโตเปน ดาวเคราะหแคระ  
 และวตัถใุนระบบสุริยะ นอกจากดวงอาทิตย ไดถูกจัดใหมเปน 3 ประเภท คือ ดาว
เคราะห ดาวเคราะหแคระ และวัตถุขนาดเล็กในระบบสุริยะ (วิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี.  2549: 
ออนไลน.) 
 
  งานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร 
 นิพนธ  ศุขปรีดี (2531: 16-19) ไดทําการวิจัย  เพ่ือพัฒนาคอมพิวเตอรชวยการเรียนการ
สอนวิทยาศาสตร และไดเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกลุมที่เรียนตามปกติกับกลุมที่
เรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอน  ผลการวิจัยสรุปไดวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนระหวางกลุมทดลองกับกลุมควบคุมแตกตางกัน และพบวานักเรียนสวนใหญพอใจในการ
เรียนดวยตนเองกับคอมพิวเตอร 
 พิทยา ไชยมงคล (2530: 60) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
วิทยาศาสตร และเวลาเรียนเฉลี่ยในการเรียนรูของนักเรียน กลุมตวัอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปที ่3 จํานวน 40 คน แบงเปน 2 กลุม กลุมทดลองสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมควบคุมสอน
ตามครูมือครู ใชเวลาทดลอง 10 คาบ ผลการศึกษาพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร  



 50

ของกลุมทดลองและกลุมควบคุม  แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ และเวลาเฉลี่ยในการ
เรียนรูวิชาวิทยาศาสตรของกลุมทดลองและกลุมควบคมุแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ 
.01 
 ปรียา สมพืช (2545: 64-65) ไดศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง                    
“ทรัพยในดิน” วิชาวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนเซนตดอมินิก  จํานวน 
45 คน ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ผลปรากฏวาประสทิธิภาพบทเรียนน้ีมีความเหมาะสมตอ
การเรียนรูดวยตนเอง สามารถศึกษาเนื้อหาไดชัดเจน เปนไปตามความตองการของตนเองโดยไมตอง
เสียเวลา มีประสิทธิภาพ 89.93/86.93  ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 
 จากผลของงานวิจัยพบวางานวิจัยที่เกี่ยวกับการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร   นักเรียน 
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการสอนแบบปกติ โดยใชเวลานอยกวา และบางสวนของงานวิจัย
พบวาการเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางจากการ
สอนแบบปกติ  สวนในดานเจตคติตอการเรียนการสอนพบวานักเรียนมีเจตคติที่ดีตอการใชบทเรียน
คอมพิวเตอร และตอวิชาที่เรียน 
 
 
 



บทที่  3 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

  
 การดําเนินการวิจัยเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในครัง้น้ี  ผูวิจัย ไดดําเนินการ 
ดังตอไปน้ี 
 1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 2.  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 3.  การสรางและหาประสิทธิภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจัย  
 4.  วิธีดําเนินการทดลอง 
 5.  สถิติทีใ่ชในการวิเคราะหขอมูล 
  
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  
 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการศึกษา เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดเศวตฉัตร 
สํานักงานเขตคลองสาน กรุงเทพมหานคร ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2549
จํานวน 3 หองเรียน รวม 120  คน  
  
 กลุมตวัอยาง  
 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษา เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดเศวตฉัตร  
สํานักงานเขตคลองสาน กรุงเทพมหานคร ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2549 
จํานวน 50 คน ไดมาโดยวิธีสุมแบบหลายขั้นตอน โดยแบงเปน 
 การทดลองครัง้ที่ 1 ใชกลุมตวัอยางจํานวน 5 คน ไดมาจากการจบัสลากเลือกมา 1 หองเรียน 
ในจํานวนหองเรียนทั้งหมด 3 หอง และจากหองที่ไดจับสลากเลือกมา 5 คน 
 การทดลองครัง้ที่ 2 ใชกลุมตวัอยางจํานวน 15 คน ไดมาจากการจบัสลากเลือกมา 1 หองเรียน 
จากจํานวนหองที่เหลือ และจากหองที่ไดจับสลากเลือกมา 15 คน 
 การทดลองครั้งที่ 3 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน ไดมาจากหองที่เหลือจับสลากเลือกมา 
30 คน 
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เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยและพัฒนาเพื่อรวบรวมขอมูลประกอบดวย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร เร่ืองระบบสุริยะ  
สําหรับนักเรียนระดับชวงชัน้ที่ 2 
 2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองระบบสุริยะ 
    3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนดานเนื้อหา และดานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
 
การสรางและหาประสิทธิภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจัย  
  
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
  ผูวิจัยไดดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามขั้นตอนตอไปน้ี 
  1.1  ศึกษาจากสาระและมาตราฐานการเรยีนรูกลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรในหลักสตูร 
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 คูมือการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตร กรมวิชาการ  
กระทรวงศึกษาธิการ  แบบเรียน  เอกสารที่เกี่ยวของในเร่ืองระบบสุริยะ เพ่ือใหทราบถึงเนื้อหา 
จุดประสงคการเรียนรู  วิธีการสอน  และการวัดผล โดยใหสอดคลองกับหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2544 
  1.2  วิเคราะหเน้ือหา โดยแยกบทเรียนออกเปนหนวยยอย จัดลําดับกอนหลัง วางโครง
เรื่อง ใหมีบทนําเขาสูบทเรียน เน้ือหา และบทสรุป เพ่ือเปนแนวทางในการนาํเสนอ เน้ือหาที่ชัดเจน 
โดยปรึกษา ขอคําแนะนําจากผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาเพื่อใหไดเน้ือหาที่สมบูรณ 
  1.3  กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ดังนี้ 
    เพ่ือใหรูและเขาใจและสามารถบอกความหมายของระบบสุริยะได สามารถบอก
สวนประกอบของระบบสุริยะได 
     สามารถอธิบายถึงลักษณะ ความสําคญัของดวงอาทิตย ดาวเคราะหทั้ง 9 ดวง 
และบรวิาร ดาวหาง ดาวเคราะหนอย  ดาวตกและอุกกาบาตได 
  1.4 กําหนดใหทําแบบฝกหัดเพือ่เสริมทักษะความรูในรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู เม่ือ
ตอบผิดจะมีเฉลย และสามารถบันทึกผลได เพ่ือแจงผลการเรียนกับผูเรียน  
  1.5 กําหนดใหทําแบบทดสอบในตอนทายของเรื่อง เพ่ือใชวัดความรูความเขาใจ โดย
สามารถแสดงผล และบันทกึผลได เพ่ือแจงผลการเรียนกับผูเรียน  
  1.6  การออกแบบบทเรียน โดยนําเนื้อหาที่สมบูรณแลวมาเขียนเปนสตอรี่บอรด 
(Storyboard) ประกอบดวย 
    1.6.1 ออกแบบแผนภูมิ (Flowchart) เพ่ือกําหนดหนาเมนูหลัก เมนูยอย รวมถึง
การเชื่อมตอบทเรียนในหนาตางๆ  
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       1.6.2 ออกแบบศิลป (Design) ไดแก ฉากหลัง ตัวอักษร สัญลักษณ รูปภาพ เสน 
สี รูปราง รูปทรง ในแตละหนางานตางๆ มาจัดวางองคประกอบศลิปใหกลมกลนืสมบูรณ 
       1.6.3 เขียนบทบรรยาย (Script) และเสียงประกอบ 
    1.6.4  กําหนดการใชเทคนิคพิเศษ การปฏิสัมพันธกับผูใช 
 นํารูปแบบสตอรี่บอรดที่ได ปรึกษาผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา และดานการออกแบบบทเรียน 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือความสมบูรณยิ่งขึ้น 
  1.7  การสรางบทเรียน ใชโปรแกรม Authorware 7     
    จุดเดนของโปรแกรม Authorware คือการพัฒนาชิ้นงานดวยไอคอน และเสนผัง
งาน (Icon and Flowline Approach) ซึ่งเปนแนวคิดของ Dr.Michale Allen แหงมหาวิทยาลัย  
อีลินนอยส จึงชวยใหบุคคลทั่วๆ ไป ทีไ่มมีพ้ืนฐานดานโปรแกรมเมอรมากอนสามารถสรางงาน CAI 
(Computer Assisted Instruction) หรือ CBT (Computer-based Traning) ซึ่งปจจุบันมักจะเรียกวา 
e-Larning ไดโดยงาย นอกจากนี้ชิ้นงานที่ถกูสรางจาก Authorware สามารถเผยแพรไดทั้งระบบ
ซีดีรอม และระบบเครือขาย ไมวาจะเปนอินเทอรเน็ต หรืออินทราเน็ต (สราญ ปรสิุทธิกลุ. 2548: 1) 
 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผูวิจัยไดดําเนินการตามขัน้ตอน ดังนี้ 
    1.7.1 จัดเตรียมสื่อที่ใชประกอบการสรางบทเรียน ไดแก เตรียมรูปภาพ พ้ืนหลัง 
ตังละครดําเนนิเรื่อง ตัวอักษร ภาพแอนิเมชั่น ภาพกราฟก ตัวอักษร เสียงบรรยาย เสียงดนตรี ภาพ
สามมิติ วีดิทศัน ปุมคลิกตางๆ ในรูปแบบดิจิทัล เปนตน 

 1.7.2 นําสื่อดิจิทัล ที่ไดจัดเตรียมไวมาประกอบกันตามสตอรี่บอรด 
 1.7.3 ทดสอบโปรแกรม โดยเช็คและรันโปรแกรม เพ่ือความถูกตองสมบูรณ 

    1.8  สรางคูมือการใชบทเรียน   
  1.9  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่สรางเสร็จแลว ใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพ 
ทั้งดานเทคนคิวิธีการ ตลอดจนหาความถูกตองของเนื้อหาในบทเรยีน เพ่ือความสมบูรณตอไป โดย
กําหนดผูเชี่ยวชาญ  ดังนี้ 
    1.9.1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน โดยคุณสมบัตขิองผูเชี่ยวชาญดาน
เน้ือหา จบการศึกษาปริญญาโทดานการศึกษา หรือสาขาที่เกี่ยวของ มีประสบการณดานการศึกษาไม
นอยกวา 10  ป   
    1.9.2 ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จํานวน 3 
ทาน โดยคุณสมบัติของผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จบการศึกษา
ขั้นต่ําปริญญาโท ดานเทคโนโลยีการศึกษา หรือสาขาที่เกี่ยวของ มีประสบการณดานสื่อมัลติมีเดียไม
นอยกวา 10  ป  
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  2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
  ในการสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดดําเนินการ
สรางไวดังนี้ 
   2.1 สรางแบบทดสอบ เปนแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก โดยศึกษาวิธี 
การสรางแบบทดสอบ และการเขียนขอสอบ วิเคราะหจากเนื้อหา และจุดประสงคของบทเรียน เพ่ือใช
วัดความสามารถทางดานความจําและความเขาใจในเรือ่ง ระบบสุริยะ จํานวน 70 ขอ โดยแยกเปน 
เรื่องดวงอาทิตยและบรวิาร 20 ขอ เรื่องดาวเคราหและบริวารในระบบสุริยะ 30 ขอ และเรื่องดาวหาง 
ดาวเคราะหนอย ดาวตกและอุกกาบาต 20 ขอ 
   2.2 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้น ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ตรวจสอบหาคุณภาพ 
ความถูกตอง และครอบคลมุเน้ือหา 
   2.3 นําแบบทดสอบที่ผานการตรวจสอบและปรับปรุงแลว ไปทดลองใชกับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาที่ไดผานการเรียนรูเรื่อง ระบบสุริยะ จํานวน 60 คน จากนั้นนํากระดาษคําตอบมา
ตรวจใหคะแนน โดยขอที่ตอบถูกให 1 คะแนน ตอบผิดหรือไมตอบให 0 คะแนน จากนั้นเรียงคะแนน
จากมากไปหาคะแนนนอย แลวตัดกลุมคะแนนมากมา 1/3 จํานวนคนเปนกลุมเกง แลวตัดกลุมที่ได
คะแนนนอยมา 1/3 จํานวนคนเปนกลุมออน 
    2.4 นําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก เพ่ือนํามา
เปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยเลือกขอสอบที่มี
คาความยากงาย (p) ตั้งแต 0.20 ถึง 0.80 และคาอํานาจจําแนก (r) 0.20 ขึ้นไป 
 2.5    คัดเลือกขอสอบเพื่อนํามาใชเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหได 
35 ขอ โดยใหครอบคลุมเน้ือหาและพฤติกรรมการเรียนรูในแตละเรื่อง  ดังนี้ 
       ตอนที ่1  จํานวน   10  ขอ 

        ตอนที่ 2  จํานวน   15  ขอ 
        ตอนที่ 3  จํานวน   10  ขอ 

   2.6  นําแบบทดสอบทีไ่ด หาคาความเชื่อม่ัน โดยใชสตูร KR-20 ของ คูเดอร-ริชารสัน 
 
ตาราง 2   แสดงคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

ตอนที่ จํานวนขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก ความเชื่อม่ัน 
1 10 0.40 - 0.60   0.30 - 0.50 0.83 
2 15 0.40 - 0.63 0.25 - 0.55 0.91 
3 10 0.50 - 0.65 0.25 - 0.50 0.85 

รวม 35 0.40 - 0.65 0.25 - 0.55 0.95 
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 3. แบบประเมนิคุณภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
   แบบประเมินคุณภาพของบทเรียน มี 2 ชุด ดังนี้ 
  3.1  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียน ฉบบัผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน   
  3.2   แบบประเมินคุณภาพของบทเรียน ฉบบัผูเชี่ยวชาญดานออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จํานวน 3 ทาน   
  ผูวิจัยไดดําเนินการสรางสรางแบบประเมนิใหมีความสอดคลองและครอบคลุมคณุสมบัติ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรที่ตองการประเมิน  โดยลักษณะของแบบประเมินเปนแบบมาตราสวน
ประมาณคา 5 ระดับ ซึ่งกําหนดคาความคิดเห็น ออกเปน ดังนี้ 
   ระดับ 5 หมายถึง มีคุณภาพระดับดีมาก 
   ระดับ 4 หมายถึง มีคุณภาพระดับดี 
   ระดับ 3 หมายถึง มีคุณภาพระดับปานกลาง 
   ระดับ 2 หมายถึง ควรปรบัปรุง 
   ระดับ 1 หมายถึง ไมมีคุณภาพ 
 
 ใหความหมาย โดยการใหคาเฉลี่ยเปนรายดานและรายขอ ดังนี้ 
   คะแนนเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง ใชไดดีมาก 
   คะแนนเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง ใชไดดี 
   คะแนนเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง ปานกลาง 
   คะแนนเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง ควรปรับปรุง 
   คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง ไมมีคุณภาพ 
 นําขอมูลที่ไดมาหาคาเฉลี่ย โดยคาเฉลี่ยที่ยอมรับไดตองมีคาตั้งแต 3.51 ขึ้นไป 
 
การดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ 
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง เพ่ือหาประสิทธิภาพและ
ขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังนี้ 
  การทดลองครั้งที ่1 ทดลองกับกลุมตวัอยางจํานวน 5 คน โดยทดลอง 1 คน ตอ 1 เครื่อง 
เพ่ือหาขอบกพรองและตรวจสอบคุณภาพของโปรแกรม เชน วีดิทัศน ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง 
ภาพกราฟก เสียง และลักษณะการปฎิสัมพันธกับผูใชในเนื้อหาของบทเรียน ใชระยะเวลาในการ
ทดลอง 1 ชั่วโมง โดยผูวิจัยไดสังเกต และสัมภาษณกลุมตัวอยาง แลวจดบันทึกเพื่อนํามาเปนขอมูล
ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียตอไป 
   การทดลองครั้งที ่ 2 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่ได ไปใชกับกลุมตวัอยางเพ่ือ
หาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียน จํานวน 15 คน โดยทดลอง 1 คน ตอ 1 เครื่อง โดยแยก
การทดลองออกเปน 2 ชวง ดังนี้ 
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 ชวงที่ 1 ใหทดลองเรียนเนื้อหาเรื่องดวงอาทิตยและบริวาร และเรื่องดาวหาง ดาว
เคราะหนอย ดาวตกและอุกกาบาต โดยใชระยะเวลาในการทดลอง 1 ชั่วโมง ในชวงเชา และใหทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียนในแตละตอน และทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังจาก
เรียนเน้ือหาในแตละตอน   
 ชวงที่ 2 ใหทดลองเรียนเนื้อหาเรื่องดาวเคราะหและบริวาร ในระบบสุริยะ ซ่ึงเปนกลุม
ทดลองเดิม โดยใชระยะเวลาในการทดลอง 1 ชั่วโมง ในชวงบายของวันเดียวกัน และใหทําแบบฝกหัด 
ระหวางเรียนควบคูกันไป หลังจากเรยีนเนื้อหาจบแลวใหทําแบบทดสอบหลงัเรยีนทนัที  เพ่ือหาแนวโนม 
ของประสิทธภิาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอไป  
 การทดลองครั้งที ่ 3 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดผานการหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนแลว ไปใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน เปนการทดลองภาคสนามครั้งสุดทาย โดย
ทดลอง 1 คน ตอ 1 เครื่อง มีขั้นตอนเชนเดียวกับการทดลองครั้งที่ 2 และผูวิจัยนําคะแนนแบบฝกหัด
ระหวางเรียนกับคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนที่ไดจากการทดลองมาวิเคราะหเพ่ือตรวจสอบหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ใหไดตามเกณฑที่กําหนด คือ 85/85 แลวนําขอมูล
ที่ไดไปวิเคราะหผลทางสถติ ิ
 
การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพ 

การวิเคราะหขอมูลทางสถติิที่ไดจากการทดลอง ดังน้ี     
 1.  สถิติพ้ืนฐาน คาเฉลี่ยของผลการประเมินคุณภาพบทเรยีน 
 2. สถิติทีใ่ชในการวิเคราะหหาคุณภาพของแบบทดสอบโดยใชสัดสวน 
  หาคาระดับความยากงาย (p)  โดยใชสูตร  p =  R 

N    
  และคาอํานาจจําแนก (r) 
 
  โดยใชสูตร r =  
   
  (ลวน  สายยศ และอังคณา  สายยศ. 2538: 210) 

RU – RL 

N 
2 

 3.  การหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอรริชารตสัน 
4.สถิติทีใ่ชในการหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสูตร      

E1/E2  (เสาวณีย   สิกขาบัณฑิต. 2528: 294 – 295) 
 
 



บทที่ 4 
ผลการศึกษาการวิจัย 

 
  ในการวิจัยครั้งน้ี เปนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ือง ระบบสุรยิะ สาระการเรียนรูวทิยาศาสตร สาํหรบันักเรียนระดับชวงชัน้ที่ 2 (ชัน้ประถมศึกษาปที่ 4) 
ผูวิจัยสรางบทเรียนโดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware 7 ภายใตระบบปฏิบัติการ Windows 
บทเรียนมีลักษณะเปนบทเรียนสําเร็จรูปแบบนําเสนอเนื้อหา (Tutorial) ซึ่งผูเรียนสามารถเลือกเรียน
ไดตามความตองการของตนเอง  และโตตอบกับบทเรยีนได  บทเรียนประกอบดวย  ชื่อบทเรยีน เมนู
หลัก เมนูยอย คําแนะนํา จุดประสงคการเรียนรู เน้ือหาบทเรยีน แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนพรอมเฉลยและแจงผลคะแนน บทเรียนประกอบดวยเน้ือหา 3 ตอน ไดแก 
ดวงอาทิตยและบรวิาร ดาวเคราะหและบริวารในระบบสุริยะ  ดาวหาง ดาวเคราะหนอย  ดาวตกและ
อุกกาบาต โดยมีคุณสมบัตคิรอบคลุมทางดานมัลติมีเดียประกอบดวย ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพ 
กราฟก ตัวอักษร วีดิทศัน เสียงบรรยาย เสียงดนตรี เสียงประกอบและมีปฏิสัมพันธกับผูใช โดยบรรจุ 
อยูในแผน CD-ROM 
  

ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
 การวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดเสนอผลการวิเคราะหขอมูลตามลําดับขั้นตอนดังตอไปน้ี 
  1. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียเรื่อง ระบบสุริยะ สาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนระดับชวงชัน้ที่ 2 โดยผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา 
  2. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียเรื่อง ระบบสุริยะ สาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนระดับชวงชัน้ที่ 2 โดยผูเชี่ยวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
 3. ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง ระบบสุริยะ สาระการเรียนรู 
วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนระดับชวงชัน้ที่ 2   
 
 1.  การประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา   
  ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ระบบสุริยะ สาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 ที่พัฒนาแลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 
3 ทาน ประเมินคุณภาพ ผลจากการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย โดยผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน ดังแสดงในตาราง 2  
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ตาราง 3  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

รายการ คาเฉลีย่ ระดับของคณุภาพ 
1. เน้ือหา 
   1.1 ความถูกตองของการนําเสนอเนื้อหา 
   1.2 เน้ือหาสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 
   1.3 วิธีการนําเสนอเนื้อหาสาระเหมาะสมกับการเรียนรู 
   1.4 วิธีการนําเสนอปฎิสัมพันธเหมาะสมกับเนื้อหาสาระ 
2. แบบฝกหัดระหวางเรียน 
   2.1 ความชัดเจนเหมาะสมของคําถาม 
   2.2 วิธีการนําเสนอการยอนกลับสรางการเรียนรูเพ่ิมขึ้น 
   2.3 วิธีการยอนกลับสื่อความหมายชัดเจน 
3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์
   3.1 ความชัดเจนเหมาะสมของคําถาม 
   3.2 แบบทดสอบสอดคลองกับเนื้อหาและจุดประสงค 
        การเรียนรู    
   3.3 การแจงผลทดสอบเหมาะสมและสื่อความหมาย         
         ชัดเจน 

4.42  
4.00 
4.33 
4.67 
4.67 
4.44 
5.00 
4.00 
4.33 
4.00 
4.00 
4.00 

 
4.00 

ดี 
ดี 
ดี 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 

ดีมาก 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
 
ดี 

รวมเฉลี่ย 4.30 ดี 
 
  จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ระบบสุริยะ 
สาระการเรยีนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรยีนระดับชวงชัน้ที่ 2 โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา มีความเห็น
วาบทเรียนทั้งเรื่องโดยรวมอยูในระดับดี เม่ือพิจารณาการประเมินคณุภาพรายดานพบวา ดานเนื้อหา 
ดานแบบฝกหัดระหวางเรียน และดานแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์อยูในระดับดี  
 2.  การประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชีย่วชาญดานบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
   ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ระบบสุริยะ สาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 ที่พัฒนาแลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเมินคุณภาพ จํานวน 3 ทาน ผลจากการประเมินคุณภาพบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย จํานวน 3 ทาน ดังแสดง
ในตาราง 4 
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ตาราง 4  ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานออกแบบ 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
 

รายการ คาเฉลีย่ ระดับของคณุภาพ 
1. ภาพประกอบ 
   1.1 องคประกอบในการการออกแบบภาพ นาสนใจ ชัดเจน 
   1.2 ลักษณะของพื้นหลังเหมาะสมไมรบกวนการมอง 
   1.3 พ้ืนหลังเหมาะสมกับกราฟก ภาพประกอบ 
        และวีดิทัศน 
  1.4 ขนาดและการจัดวางตําแหนงของปุมมีความเหมาะสม 
2. เสียง 
   2.1 เสียงบรรยายชัดเจนหลักการอานถูกตอง  
        สื่อความหมายตามเนื้อหาสาระ 
   2.2 จํานวนเสียงบรรยายเหมาะสม/เพียงพอ 
   2.3 เสียงดนตรีเหมาะสม 
   2.4 เสียงประกอบเหมาะสม 
3.ตัวอักษร 
   3.1 ขนาดและรูปแบบของตัวอักษรเหมาะสม 
   3.2 สีสรรเหมาะสม 
   3.3 การอานงายเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย 
   3.4 การพิมพอักษรถูกตอง 
4.วีดิทัศน 
   4.1 ความยาว เวลาที่ใชเหมาะสม 
   4.2 ขนาดของภาพเหมาะสม (ใหญ-เล็ก) 
   4.3 สื่อความหมายเหมาะสม 
5.เทคนิคการนําเสนอ 
   5.1 วิธีการนําเสนอปฏิสัมพันธเหมาะสม 
   5.2 เวลาที่ใชแสดงปฎิสัมพันธเหมาะสม 
   5.3 ความสมบูรณของการเชื่อมโยง และการเปลี่ยนหนาจอ 
   5.4 การออกจากโปรแกรมสะดวก 

5.00  
5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
4.67 
4.00 

 
5.00 
5.00 
4.67 
4.75 
4.67 
4.67 
5.00 
4.67 
4.89 
5.00 
4.67 
5.00 
4.83 
5.00 
4.67 
4.67 
5.00 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 
 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

 
รวมเฉลี่ย 4.82 ดีมาก 
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 จากตาราง 4 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ระบบสุริยะ 
สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 โดยผูเชี่ยวชาญดานบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเมินคุณภาพ มีความเห็นวาบทเรียนทั้งเรือ่งโดยรวมอยูในระดับดีมาก เม่ือ
พิจารณาการประเมินคุณภาพรายดานพบวา ดานภาพประกอบ ดานเสียง ดานตัวอักษร ดานวีดิทัศน 
และดานเทคนิคการนําเสนออยูในระดับดีมาก 
    
 3.  ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ระบบ
สุริยะ สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สาํหรับนักเรียนระดับชวงชัน้ที่ 2 
  ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองและวิเคราะหขอมูลทางสถิติ เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นตามเกณฑที่กําหนด 85/85 และสรุปผลการศึกษาคนควาไดดังนี้ 
   3.1 การทดลองครั้งที่ 1 เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียไปทดลองกับกลุม
ตัวอยาง จํานวน 5 คน เพ่ือตรวจสอบหาขอบกพรองของบทเรียนในดานตางๆ ไดแก วีดิทัศน 
ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง ภาพกราฟก เสียง และลักษณะการปฎิสมัพันธกับผูใช โดยผูวิจัยไดสังเกต 
และสัมภาษณกลุมตัวอยาง พบวา ผูเรียนใหความสนใจและมีความกระตือรือรนในการเรียนเปนอยาง
ดี ในสวนของเนื้อหาผูเรียนมีความสนใจตอการเรียน ภาพประกอบสวย มีทั้งภาพและเสียง มีการ
โตตอบทันทีทาํใหรูสึกสนุก อยากเรียนรู และสามารถยอนกลับไปดเูน้ือหาซ้ําไดกรณีที่ไมเขาใจ สวน
ของการทําแบบฝกหัดผูเรียนรูสึกพอใจที่มีการเฉลยในกรณีที่ตอบผิด และสรุปผลคะแนนทันที รูสึก
ยินดีเม่ือตอบคําถามนั้นถูก และเห็นวาการดําเนินกิจกรรมเหมือนกับการไดเลนเกมส อีกทั้งทําใหเกิด
ความรูชวยใหเขาใจในเนื้อหามากขึ้น แตยงัพบขอบกพรองที่ตองทําการแกไข คือ 
   3.1.1 เสียงบรรยายบางชวงไมชัดเจน แกไขโดย บันทึกเสียงบรรยายใหม 
   3.1.2 ตัวหนังสือขอความปุมในกรณี มีขนาดเล็กเกินไปทําใหอานยาก แกไขโดย 
ปรับขนาดตวัอักษรและปุมใหญขึ้น 
   3.1.2 ภาพการตูนแอนิเมชั่นมีขอบสีขาวติดไมสวยงาม แกไขโดย ปรับแกตนฉบับ 
กราฟก 
 ผูวิจัยไดรวบรวมปญหาที่พบ รวมถึงขอบกพรองตางๆ ของบทเรียน เพื่อนํามาปรับปรุง
แกไขบทเรียนใหเหมาะสมแลวนําไปทดลองในครั้งตอไป 
   3.2 การทดลองครั้งที่ 2 เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียไปทดลองกับกลุม
ตัวอยาง จํานวน 15 คน เพ่ือหาแนวโนมของประสิทธิภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 
85/85 ผลการทดลองดังแสดงในตาราง 5 
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ตาราง 5  ผลการทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่อง  
    ระบบสุริยะ สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรยีนระดับชวงชั้นที่ 2 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ  
ตอนที่ คะแนน

เต็ม 

 

คาเฉลีย่ 
 

E 1
คะแนน
เต็ม 

 

คาเฉลีย่ 
 

E 2

 

ประสิทธิภาพ 
E 1/ E 2

1 5 4.33 86.67 10 8.73 87.33 86.67/87.33 
2 10 8.80 88.00 15 13.00 86.67 88.00/86.67 
3 5 4.40 88.00 10 8.67 86.67 88.00/86.67 

รวม 20 17.53 87.67 35 30.40 86.86 87.67/86.86 
 
  จากตาราง 5  แสดงผลการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เรื่อง ระบบสุริยะ สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 พบวา โดยรวม
บทเรียนทั้งเรือ่ง มีแนวโนมของประสิทธภิาพเทากับ 87.67/86.86 โดยตอนที่ 1 เรื่องดวงอาทิตยและ
บริวาร มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน 86.67/87.33 ตอนที่ 2 เรื่องดาวเคราะหและบรวิารในระบบ
สุริยะ มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน 88.00/86.67 และตอนที ่3 ดาวหาง ดาวเคราะหนอย  ดาวตก
และอุกกาบาต มีแนวโนมของประสิทธภิาพเปน 88.00/86.67 แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ในตอนที่ 1, 2  และ 3 มีแนวโนมของประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด   
 3.3 การทดลองครั้งที่ 3 เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับกลุม
ตัวอยาง จํานวน 30 คน เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยนําผลการทํา
แบบทดสอบระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน มาวิเคราะหเพ่ือ
ตรวจสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใหไดตามเกณฑที่กําหนด 85/85    
ผลการทดลองดังแสดงในตาราง 6 
 
ตาราง 6   ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ระบบสุริยะ  
 สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรยีนระดับชวงชั้นที่ 2 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ  
ตอนที่ คะแนน

เต็ม 

 

คาเฉลีย่ 
 

E 1
คะแนน
เต็ม 

 

คาเฉลีย่ 
 

E 2

 

ประสิทธิภาพ 
E 1/ E 2

1 5 4.47 89.33 10 8.80 88.00 89.33/88.00 
2 10 8.80 88.00 15 13.10 87.33 88.00/87.33 
3 5 4.43 88.67 10 8.63 86.33 86.67/86.33 

รวม 20 17.70 88.50 35 30.53 87.24 88.50/87.24 
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 จากตาราง 6  แสดงผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ระบบ
สุริยะ สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 พบวา บทเรียนทั้ง 3 เร่ือง มี
ประสิทธิภาพเทากับ 88.50/87.24 โดยตอนที่ 1 เรื่องดวงอาทิตยและบริวาร มีประสิทธิภาพเปน 
89.33/88.00 ตอนที่ 2 ดาวเคราะห และบริวารในระบบสุริยะ มีประสิทธิภาพเปน 88.00/87.33 และ
ตอนที่ 3 ดาวหาง ดาวเคราะหนอย  ดาวตกและอุกกาบาต มีประสทิธิภาพเปน 86.67/86.33 ซึ่งแสดง
ใหเห็นวาทุกเรื่องมีประสิทธภิาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว  85/85 
 

 
 
 
 
 
 
 

 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 

 
 การวิจัยครั้งนี้  เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ระบบสุริยะ สาระ    
การเรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 โดยมุงพัฒนาสื่อและหาประสิทธิภาพของ
บทเรียน ซึ่งสามารถสรุปผล อภิปรายผลและขอเสนอแนะดังน้ี 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นในกลุมสาระ
การเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่องระบบสุริยะ สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษา ปที่ 4)  
ใหไดตามเกณฑ  85/85 
 
ความสําคญัของการวิจัย 
 ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ระบบสุริยะ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
สําหรับนักเรียนระดับชวงชัน้ที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) ที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพ ซึ่งจะเปน
ประโยชนสําหรับผูสอนนําไปใชเปนสื่อการเรียนรูแกผูเรียน และเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในสาระการเรียนรูอ่ืนตอไป  
 
ขอบเขตของการวิจัย 
  1. ประชากร 
   ประชากรที่ใชในการศึกษา เปนนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดเศวตฉตัร 
สํานักงานเขตคลองสาน กรงุเทพมหานคร ที่กําลังศกึษาอยูในภาคเรียนที ่ 1 ปการศกึษา 2549 จํานวน  
3 หองเรียน รวม 120  คน  
  2. กลุมตวัอยาง  
   กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษา เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัด
เศวตฉัตร สํานักงานเขตคลองสาน กรุงเทพมหานคร ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 
2549 ไดมาโดยวิธีสุมแบบหลายขั้นตอน จํานวน 50 คน โดยแบงเปน 
    การทดลองครั้งที่ 1 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 5 คน ไดมาจากการจับสลากเลือกมา 
1 หองเรียน ในจํานวนหองเรียนทั้งหมด 3 หอง และจากหองที่ไดจับสลากเลือกมา 5 คน 
    การทดลองครั้งที่ 2 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน ไดมาจากการจับสลากเลือกมา 
1 หองเรียน จากจํานวนหองที่เหลือ และจากหองที่ไดจับสลากเลือกมา 15 คน 
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    การทดลองครั้งที่ 3 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน ไดมาจากหองที่เหลือจับสลาก
เลือกมา 30 คน 
  3 เน้ือหาที่ใชในการวิจัย เน้ือหาที่ใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ระบบ
สุริยะ กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร สาํหรับนักเรียนระดับชวงชัน้ที่ 2 ประกอบดวย 
   3.1 ดวงอาทิตยและบรวิาร 
   3.2 ดาวเคราะหและบรวิารในระบบสุริยะ 
   3.3 ดาวหาง ดาวเคราะหนอย ดาวตกและอกุกาบาต  
  4. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย 
    เครื่องมือที่ใชในการวิจัยและพัฒนาเพื่อรวบรวมขอมูลประกอบดวย 
   4.1  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เร่ืองระบบสุริยะ 
สําหรับนักเรียนระดับชวงชัน้ที่ 2 
   4.2 แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องระบบสุริยะ 
      4.3 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนดานเนื้อหา และดานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
 
การดําเนินการวิจัย 
 ผูวิจัยดําเนินการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยมีขั้นตอนดังน้ี 
 การทดลองครั้งที่ 1 โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นไปทดลองใชกับกลุม
ตัวอยาง จํานวน 5 คน แลวสังเกตผูเรียนในขณะทดลองวามีสวนใดบกพรองบาง เสร็จแลวนําขอ 
บกพรองที่ไดมาปรับปรุงแกไข 
 การทดลองครั้งที่ 2 โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวไปทดลอง
กับกลุมตวัอยางจํานวน 15 คน และวัดผลการเรียนของผูเรียนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและ
ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แลวนําผลที่ไดมาวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของ
บทเรียน  
 การทดลองครั้งที่ 3 โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย แลวมาทดลองกับกลุมตัวอยาง 
จํานวน 30 คน วัดผลการเรียนนักเรียนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและทาํแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิท์างการเรียน แลวนําผลที่ไดมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียน  ตามเกณฑ  85/85 
 
สรุปผลการวิจัย 
 จากการดําเนินการวิจัยตามขั้นตอนดังกลาว  สรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 
 1.  ไดบทเรียนคอมพวิเตอรเร่ือง ระบบสุรยิะ กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร สําหรับ
นักเรียน ระดบัชวงชั้นที ่2 (ชั้นประถมศกึษาปที ่4)  โดยมีเนื้อหา  3   ตอน ดังนี้ 
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  ตอนที ่1    ดวงอาทิตยและบริวาร 
  ตอนที ่2    ดาวเคราะหและบริวารในระบบสุริยะ 
  ตอนที ่3    ดาวหาง ดาวเคราะหนอย ดาวตกและอุกกาบาต  
 2.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง ระบบสุรยิะ กลุมสาระการ 
เรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที ่2 มีดังนี้ 
                  2.1 จากการประเมินคุณภาพบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาอยในระดับดี และ
ดานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวาบทเรียนมีคุณภาพในระดับดีมาก  
   2.2 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่ง ระบบสุริยะ กลุมสาระ
การ 
เรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที ่2 (ชั้นประถมศึกษาปที ่4)  จากการทดลองกับ
กลุมตัวอยางพบวา  บทเรยีนมีประสิทธภิาพโดยรวมเปน 88.50/87.24 โดยในแตละตอนมีประสิทธฺ
ภาพ ดังนี้ 
    ตอนที่ 1 มีประสิทธิภาพ    89.33/88.00 
    ตอนที่ 2 มีประสิทธิภาพ    88.00/87.33 
    ตอนที่ 3 มีประสิทธิภาพ    86.67/86.33 
 
อภิปรายผล 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ระบบสุริยะ กลุมสาระการเรียนรู 
วิทยาศาสตร สําหรับนักเรยีนระดบัชวงชัน้ที ่ 2 พบวาประสิทธิภาพของบทเรียนมีคาเปน 88.50/87.24  
ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว คือ 85/85 และจากการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีคุณภาพอยูในระดับดี และดานบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย มีความเห็นวาบทเรียนมีคุณภาพดีมาก สามารถอภิปรายผล ไดดังน้ี 
 1. จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะเห็นไดวาบทเรียนมี
ประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว เน่ืองมาจากบทเรียนมีการพัฒนาอยางเปนระบบ คือ มี
การศึกษาเนื้อหาและวิเคราะหเน้ือหา กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมแลวออกแบบบทเรียนโดย
เขียนสคลิปและสตอรี่บอรด จากนั้นสรางบทเรียนโดยมีการนําภาพ  เสียง วีดิทศัน และมีปฏสิัมพันธ
กับผูใช ทั้งบทเรียนนี้ยังไดมีการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา และดานออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย รวมไปถึงไดมีการดําเนินการทดลองตามกระบวนการวิจัยและพัฒนา
อีกดวย 
 2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ี  สามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลได 
โดยผูเรียนที่มีความสามารถสูงจะเรียนไดเร็วสวนผูที่มีความสามารถต่ํากวายอมเรียนไดชากวา 
ผูเรียนจะเรียนดวยอัตราเร็วหรือชาก็ได เพราะผูเรียนเปนผูควบคุมอัตราคาวมเร็วในการเรียนดวย
ตนเอง 
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 3. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน  พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยให
ผูเรียนสนใจและกระตือรือรนที่จะเรียนในเนื้อหาบทเรียน เน่ืองจากบทเรียนเปนการนําเทคโนโลยี
มัลติมีเดียเขามาใช โดยมีการนําเสนอเนื้อหาโดยใชขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน  
เสียงบรรยาย เสียงดนตรี และการมีปฏสิัมพันธกับผูใชบทเรยีน สงผลใหบทเรียนมีความนาสนใจ และ
ชวยกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจที่จะเรียนรูเน้ือหาบทเรียนมากยิ่งขึ้น 
 4. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน  พบวาผูเรียนรูสึกพอใจเมื่อตอบแบบฝกหัดระหวาง
เรียนไดถูกตอง เน่ืองจากภายในแบบทดสอบระหวางเรียนมีการเสริมแรงใหกับผูเรียน คือ เม่ือผูเรียน
ตอบคําถามถกูในแตละขอ  ก็จะไดรับแรงเสริมในทางบวก เชน ภาพเคลื่อนไหวแสดงความยินดี และ
เสียงปรบมือ  ในขณะเดียวกันเม่ือตอบผิดจะมีการเฉลยเปนการทบทวนความรูดวย ในการตอบแบบ 
ฝกหัดระหวางเรียนผูเรียนจะไดรับทราบผลคะแนนทันทีจากแถบบันทึกคะแนน  ทําใหเกิดความตั้งใจ
ทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และเม่ือผูเรียนทําแบบฝกหัดเสร็จแลว  ผูเรียนจะไดทราบผลคะแนนทันที
ทําใหผูเรียนไมเกิดความรูสกึเบื่อหนาย 
 5. จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ระบบสุริยะ กลุมสาระ
การเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนระดับชวงชัน้ที่ 2 ผลของการหาแนวโนมของประสิทธิภาพ
ของบทเรียนในการทดลองครั้งที่ 2 เม่ือวิเคราะหผลการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิข์องผูเรียน พบวาบทเรียนทั้ง 3 ตอน มีแนวโนมของประสิทธิภาพ E1/E2 โดยรวมเปน 
87.67/86.86 โดยตอนที่ 1 เปน  86.67/87.33 ตอนที่ 2 เปน 88.00/86.67 ตอนที่ 3 เปน 88.00/86.67 
จากการประเมินพบวาบทเรียนมีแนวโนมของประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด แตยังพบขอบกพรอง
อยูบางจึงไดมีการปรับปรุงบทเรียน โดยการบันทึกเสียงบรรยายใหม เพ่ิมขนาดปุม และปรับรูป
กราฟกแอนิเมชั่น แลวนาํบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลว
มาทําการทดลองในครั้งที่ 3 เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน พบวาบทเรียนทั้ง 3 ตอน มี
ประสิทธิภาพ 88.50/87.24  โดยพิจารณาเปนรายเรื่อง  พบวาตอนที่ 1 มีประสิทธิภาพ 89.33/88.00 
ตอนที่ 2 มีประสิทธิภาพ 88.00/87.33 ตอนที่ 3 มีประสิทธิภาพ 86.67/86.33 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่
กําหนดไว   
  ในการวิจัยครั้งน้ีพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นในครั้งน้ีมีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑที่กาํหนด ซึง่สอดคลองกบังานวิจัยของสกนธ เรืองนุม (2546: ออนไลน) ที่ไดสรางบทเรยีน 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วชิาวิทยาศาสตร เรื่องเครื่องใชไฟฟาในบาน ของนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที ่
3 โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เร่ืองเครื่องใช 
ไฟฟาในบาน กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสตรวีรนาถบางเขน จํานวน 
48 คนไดมาโดยการสุมอยางงาย เครื่องมือที่ใชในการทดลอง คือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เร่ืองเครื่องใชไฟฟาในบาน, แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ภายหลังเรียน และแบบประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ สถิติทีใ่ชไดจากคารอยละของคาเฉลี่ยคะแนนระหวาง
เรียนและหลังเรียน ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นนี้มีประสิทธิภาพ 
88.75/86.33 ตามเกณฑทีต่ั้งไวคือ 85/85 และจากการวิจัยของกมลธร สิงหปรุ (2541: ออนไลน) ที่ได
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ศึกษาผลการเรียนรูวิชาชีววทิยาโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรเอตรมัลติมีเดียกับสอนตามคูมือครู สสวท.
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 และเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุมที่
เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กับนักเรียนกลุมที่เรียนตามปกติที่มีครูสอนตามคูมือครู 
สสวท. กลุมตวัอยางเปนนักเรียนระดบัชัน้มัธยมศึกษาปที่ 5 แผนการเรียนวทิยาศาสตร - คณิตศาสตร 
โรงเรียนเซนตโยเชฟ บางนา อําเภอเมือง จังหวัดสมุทรปราการ ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2540 
แบงเปนกลุมทดลอง 1 กลุม และกลุมควบคุม 1 กลุม กลุมละ 30 คน โดยวิธีการสุมอยางงาย ใชแบบ
แผนการทดลอง post-test only Control Group Design เม่ือสิ้นสุดการทดลองแลวทําการทดลอง
วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนทันที แลวนําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหผลทางสถติิ โดยใชวธิีการวเิคราะห  
t-test for Independent Samples ผลการวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาชีววิทยาเรื่อง
การสืบพันธุของสิ่งมีชีวิตระดับชั้นมัธยมศกึษาปที่ 5 มีประสิทธิภาพ 98.78/58.93 เม่ือนํามาใชทดลอง
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลองและกลุมควบคุม พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของกลุมทดลองที่เรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาชีววิทยา เรื่องการสืบพันธุ ของ
สิ่งมีชีวิต สูงกวากลุมควบคมุที่เรียนตามคูมือครูเปนผูสอนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 ดังนั้น จะเห็นไดวาบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธภิาพชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู  
และสามารถนาํบทเรยีนคอมพิวเตอรไปใชในการเรียนการสอนไดจริง สรุปไดวา บทเรยีนคอมพวิเตอร 
มัลติมีเดีย เรือ่งระบบสุริยะ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนระดบัชวงชั้นที ่ 2 (ชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4) ที่พัฒนาขึ้นในครั้งน้ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไวคอื 85/85 และสามารถ
นําไปใชในการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 
ขอเสนอแนะ 
  จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบสุริยะ กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนระดับชวงชัน้ที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที ่4) ตามที่เสนอไปแลวขางตน  
ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังตอไปน้ี 
 
  1. ขอเสนอแนะทัว่ไป 
  1.1 ครูผูสอนสามารถนําเอาบทเรยีนทีไ่ดพัฒนาขึ้น ไปใชประกอบการเรียนการสอน หรือ 
ไปใชเปนแหลงการเรียนรูไดทั้งในและนอกโรงเรียน เพื่อใหเกิดประโยชนและคุณคาตอการเรียนรู 
มากที่สุด 
  1.2  ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น  ผูวิจัยควรเตรยีมทรัพยากรทางดาน
เทคโนโลยีมัลติมีเดียตางๆ  ใหพรอม เชน เน้ือหา ตวัอักษร ภาพการฟก ภาพเคลือ่นไหว เสียงบรรยาย 
เสียงดนตรี เสียงประกอบ วีดิทัศน เปนตน เพ่ือสะดวกและรวดเรว็ในการสรางบทเรียน  โดยทีผู่วิจัย
ควรจะตองมีความรูเกี่ยวกับโปรแกรมที่จะใชสรางบทเรียนและโครงสรางของโปรแกรมผลิตบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนอยางดี ซึ่งจะสงผลใหบทเรียนน้ันเกิดประสิทธิภาพกบัผูเรียนอยางแทจริง 
 



 68

  1.3  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรใหไดตรงตามเปาประสงคของสถานศึกษานั้นๆ ควร
มีการวางแผนรวมกันในหลายฝาย โดยใหครูผูสอนในรายวิชาคิดเนือ้หาและรูปแบบการสอน และขอ
ความรวมมือจากครูดานโปรแกรมคอมพิวเตอร ดานศิลปะ และดานโสตทัศนศึกษา รวมกันจัดทํา 
เพ่ือใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรที่สมบูรณที่สุด 
   1.4  การสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่มีคุณภาพและประสทิธิภาพ เพ่ือตอบสนอง 
ความการเรียนรูของผูเรียน จําเปนตองมีทั้ง Hardware และ Software ที่ทันสมัยและมีประสทิธิภาพ 
นอกจากนี้ผูพัฒนาบทเรียนเอง ก็จําเปนตองมีการพัฒนาตนใหเรียนรูการใชงานทัง้ Hardware และ 
Software เหลานี้ดวย 
  1.5 ปจจุบันบทเรียนคอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาทตอการศึกษาเปนอยางมาก
คอมพิวเตอรไดมีสวนในการพัฒนาคุณภาพการศึกษาใหมีประสิทธิภาพสูงขึ้น ดังน้ันจึงควรมีการ
สนับสนุนดานงบประมาณ และสงเสริมใหมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียใหมากขึ้น เพ่ือ
เปนทางเลือกสําหรับผูเรียนในการคนควาหาความรูดวยตนเองตามความสามารถ  
  
 2. ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัย 
  2.1 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียควรนําเสนอเนื้อหาแบบบูรณาการใน
หลายกลุมสาระเขาดวยกัน เพ่ือขยายขอบเขตของการศึกษาใหกวางขึ้น และเกิดประโยชนสูงสุด 
  2.2  ควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหสามารถเชื่อมโยงเขาสู website และ
ทําการเพิ่ม links ไปยัง website ที่เกี่ยวของกับเน้ือหาบทเรียน เพ่ือการสืบคนขอมูลเพ่ิมเติมจาก
ระบบเครือขาย 
  2.3  ควรมีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในวิชาอ่ืนๆ ตอไป 
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ภาคผนวก ก. 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือ 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือ 
 
 

ดานเนื้อหา 
   1. นายอุดมศักดิ์ นาดี 
   หัวหนากลุมงานประเมินผลการจัดการศึกษา สํานักงานยุทธศาสตรการศึกษา 
  สํานักการศึกษา กรุงเทพมหานคร 
 2. นางสาวพัชนี สิทธิพลากุล 
   หัวหนากลุมงานหลักสูตร สํานักงานยุทธศาสตรการศึกษา 
  สํานักการศึกษา กรุงเทพมหานคร 
 3. นางสุนทรีย โงวธนวัฒน 
  หัวหนากลุมงานวิจัยพัฒนาสื่อและเทคโนยี 
  กองเทคโนโนยีเพ่ือการเรียนการสอน สํานักการศึกษา กรุงเทพมหานคร 
 
ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 1. นายทศพร ดํารงครัตน 
  หัวหนากลุมงานศึกษานิเทศภาคการศึกษา 4 หนวยศกึษานิเทศก 
  สํานักการศึกษา กรุงเทพมหานคร 
 2. นายสุรพล บณุยรัตพันธุ 
  หัวหนากลุมงานผลิตสื่อและเผยแพร กองเทคโนโนยีเพ่ือการเรียนการสอน 
  สํานักการศึกษา กรุงเทพมหานคร 
 3. นายพรนิวัฒน แปนเพชร 
  นักวิชาการศกึษา 7ว กลุมงานหลักสูตร  
  สํานักงานยุทธศาสตรการศกึษา 
  สํานักการศึกษา กรุงเทพมหานคร 
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ภาคผนวก ข. 

ผลการวิเคราะหคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) 
ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ตาราง 7  ผลการวิเคราะหคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัด 
       ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน  
 

ขอ ความยากงาย คาอํานาจจําแนก 
ดวงอาทติยและบริวาร 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 

ดาวเคราะหและบริวาร  
ในระบบสุริยะ 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 

 
.60 
.53 
.40 
.58 
.50 
.58 
.45 
.50 
.60 
.48 

 
 

.63 

.58 

.60 

.60 

.58 

.60 

.60 

.60 

.50 

.60 

.60 

.58 

.60 

.40 

.55 
 

 
.40 
.35 
.30 
.45 
.30 
.35 
.30 
.30 
.50 
.35 

 
 

.45 

.45 

.30 

.40 

.25 

.40 

.50 

.40 

.40 

.40 

.30 

.55 

.40 

.30 

.30 
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ตาราง 7 (ตอ) 
 

ขอ ความยากงาย คาอํานาจจําแนก 
ดาวหาง ดาวเคราะหนอย 
ดาวตกและอุกกาบาต 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 

 
 

.65 

.58 

.60 

.53 

.60 

.50 

.58 

.53 

.60 

.53 

 
 

.50 

.25 

.40 

.35 

.40 

.30 

.25 

.25 

.50 

.35 
 

  
                                 คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ = .95 
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ภาคผนวก ค. 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง ระบบสริยะ สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 
 
        - ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
        - ผูเชี่ยวชาญดานออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเนือ้หา) 
เร่ืองระบบสริุยะสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร สําหรับนักเรียนระดับชวงชัน้ที่ 2. 

 
คําชี้แจง  แบบประเมินชุดนี้แบงออกเปน 3 ตอน คือ  
  ตอนที่ 1   ขอมูลเกี่ยวกบัสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 
  ตอนที่ 2   ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพ 
  ตอนที่ 3   ขอเสนอแนะ 
 
ตอนที่ 1   ขอมูลเก่ียวกบัสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 
 1. ชื่อ......................................................นามสกุล...................................................... 
 2. ตําแหนง................................................................................................................. 
 3. สถานที่ทํางาน....................................................................................................... 
      ............................................................................................................................ 
 
ตอนที่ 2   ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพ 
    1. กรุณาทําเครื่องหมาย  ลงในชองประเมิน 5ระดับ ตามความคิดเห็นของทาน 
หลังจากตรวจสอบและไดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
     2. ในแตละชองการประเมินไดกําหนดคาระดับคะแนนไวดังน้ี 
   5 หมายถึง ผลการประเมนิในระดับดีมาก 
   4 หมายถึง ผลการประเมนิในระดับดี 
   3 หมายถึง ผลการประเมนิในระดับพอใช 
   2 หมายถึง ผลการประเมนิในระดับตองปรับปรุง 
   1 หมายถึง ผลการประเมนิในระดับใชไมได 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเนื้อหา) 
เร่ืองระบบสรุิยะสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร สําหรับนักเรียนระดับชวงชัน้ที่ 2 

ทําเครื่องหมาย    ลงในชองประเมินตามความคิดเหน็ของทาน 
 

ระดับความคิดเห็น  
รายการประเมิน ดีมาก 

 
ดี 
 

พอใช 
 

ตอง
ปรับปรุง 

 

ใช 
ไมได 

1. เน้ือหา      

    1.1 ความถูกตองของการนําเสนอเนื้อหา      

    1.2 เนื้อหาสอดคลองกับจุดประสงคการ 
          เรียนรู 

     

    1.3 วิธีการนําเสนอเนื้อหาสาระเหมาะสมกับ 
          การเรียนรู   

     

   1.4 วิธีการนําเสนอปฎิสัมพันธเหมาะสมกับ 
        เนื้อหาสาระ 

     

2. แบบฝกหัดระหวางเรียน      

     2.1 ความชดัเจนเหมาะสมของคําถาม 
 

     

     2.2 วิธีการนําเสนอการยอนกลับสรางการ 
           เรียนรูเพ่ิมขึ้น 

     

     2.3 วิธีการยอนกลับส่ือความหมายชัดเจน      

3. แบบทดสอบวัผลสัมฤทธิ์      

     3.1 ความชดัเจนเหมาะสมของคําถาม      

     3.2 แบบทดสอบสอดคลองกับเนื้อหา 
          และจุดประสงคการเรียนรู    

     

    3.3 การแจงผลทดสอบเหมาะสมและ 
         ส่ือความหมายชัดเจน 

     

 
ตอนท่ี 3   ขอเสนอแนะ 
..........................................................................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................................................................
......................................................................................................................................................... 
 
  

                  ลงชื่อ........................................................ผูประเมิน 
             (.......................................................) 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
(ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย) 

เร่ืองระบบสริุยะสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร สําหรับนักเรียนระดับชวงชัน้ที่ 2 
 
คําชี้แจง  แบบประเมินชุดนี้แบงออกเปน 3 ตอน คือ  
  ตอนที่ 1   ขอมูลเกี่ยวกบัสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 
  ตอนที่ 2   ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพ 
  ตอนที่ 3   ขอเสนอแนะ 
 
ตอนที่ 1   ขอมูลเก่ียวกบัสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 
 1. ชื่อ......................................................นามสกุล...................................................... 
 2. ตําแหนง................................................................................................................. 
 3. สถานที่ทํางาน........................................................................................................ 
      ............................................................................................................................. 
 
ตอนที่ 2   ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพ 
    1. กรุณาทําทําเครื่องหมาย    ลงในชองประเมิน 5 ระดับ ตามความคิดเห็นของทาน 
หลังจากตรวจสอบและไดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
     2. ในแตละชองการประเมินไดกําหนดคาระดับคะแนนไวดังน้ี 
   5 หมายถึง ผลการประเมนิในระดับดีมาก 
   4 หมายถึง ผลการประเมนิในระดับดี 
   3 หมายถึง ผลการประเมนิในระดบัพอใช 
   2 หมายถึง ผลการประเมนิในระดับตองปรับปรุง 
   1 หมายถึง ผลการประเมนิในระดับใชไมได 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
(ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย) 

เร่ืองระบบสรุิยะสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร สําหรับนักเรียนระดับชวงชัน้ที่ 2 
 
ทําเครื่องหมาย    ลงในชองประเมินตามความคิดเหน็ของทาน 

ระดับความคิดเห็น  

รายการประเมิน ดีมาก 
 

ดี 
 

พอใช 
 

ตอง 
ปรับปรุง 

ใช 
ไมได   

1.  ภาพประกอบ       

    1.1 องคประกอบในการการออกแบบภาพ 
        นาสนใจ ชัดเจน 

     

    1.2 ลักษณะของพื้นหลังเหมาะสมไมรบกวน  
        การมอง 

     

    1.3 พ้ืนหลังเหมาะสมกับกราฟก  
         ภาพประกอบและวีดิทัศน 

     

    1.4 ขนาดและการจัดวางตําแหนงของปุมมี 
         ความเหมาะสม 

     

2. เสียง      

    2.1 เสียงบรรยายชัดเจนหลักการอานถูกตอง  
         ส่ือความหมายตามเนื้อหาสาระ 

     

    2.2 จํานวนเสียงบรรยายเหมาะสม/เพียงพอ      

    2.3 เสียงดนตรีเหมาะสม      

    2.4 เสียงประกอบเหมาะสม 
 

     

3.  ตัวอักษร        

    3.1 ขนาดและรูปแบบของตัวอักษร 
         เหมาะสม 

     

    3.2 สีสรรเหมาะสม      

    3.3 การอานงายเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย 
    3.4 การพิมพอักษรถูกตอง 

     

4.วีดิทัศน      

    4.1 ความยาว เวลาที่ใชเหมาะสม      

    4.2 ขนาดของภาพเหมาะสม (ใหญ-เล็ก)      

     4.3 ส่ือความหมายเหมาะสม      
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ระดับความคิดเห็น  

รายการประเมิน 
ดีมาก 

 

ดี 
 

พอใช 
 

ตอง 
ปรับปรุง 

ใช 
ไมได 

5. ดานเทคนิคการนําเสนอ        

 5.1 วิธีการนําเสนอปฏิสัมพันธเหมาะสม      

   5.2 เวลาที่ใชแสดงปฎิสัมพันธเหมาะสม      

     5.3 ความสมบูรณของการเชื่อมโยง และการ 
        เปล่ียนหนาจอ 

     

   5.4 การออกจากโปรแกรมสะดวก      

 
ตอนท่ี 3   ขอเสนอแนะ 
..........................................................................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................................. 
 
 
                  ลงชื่อ........................................................ผูประเมิน 
                           (.......................................................) 
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ภาคผนวก ง. 
 แผนภูมิ (FLOW CHAT) 

บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เรื่องระบบสุริยะ 
สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที ่2 
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FLOW CHAT 
บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เรื่องระบบสุริยะ 

สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที ่2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขอมูลผูเรียน 

รายการหลัก 

บันทึกผล ใสแผนดิสก 

เขาสูบทเรียน 

เช็คผลกา

จุดประสงคการเรียน 

ไมบันทึกผล 

ลงทะเบียน 

ตอนรับสูบทเรียน 
คําอธิบายรายวิชา
บ  
รเรียน 
ดวงอาทิตยและบริวาร 

ระบบสุริยะ 
น 

- ลักษณะทั่วไป 
- ขอมูลทั่วไป 
- รูป 
- บริวาร 
- แบบฝกหัด 
- แบบทดสอบ 

- ลักษณะทั่วไป 
- ขอมูลทั่วไป 
- รูป 
- แบบฝกหัด 
- แบบทดสอบ 
ดาวหาง/ดาวเคราะหนอย 
ดาวตกและอุกกาบาก 
ดาวเคราะหและ
ริวารในระบบสุริยะ
 

- ลักษณะทั่วไป 
- ขอมูลทั่วไป 
- รูป 
- แบบฝกหัด 
- แบบทดสอบ 
ออกจากบทเรีย
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ภาคผนวก จ. 
สตอรี่บอรด (STORYBOARD) 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองระบบสุริยะ 
สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 
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STORYBOARD 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบสุริยะ 

สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 

 

 
นําเขาสูบทเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เสียง 
 “สวัสดีครับเพ่ือนๆ นักวิทยาศาสตรเชื่อวา จักวาลเกิดจากการระเบิดครั้งใหญในอวกาศ ซึ่งผลักดันให
กาแลกซี้แตกกระจายออกไป มฝุีนและกาซอื่นๆ ไมรวมกันเปนกลุมใหญ มีแรงดึงดูดซึ่งกันและกัน 
เรียกวากาแลกซี้ ระบบสุริยะของเราเปนสวนหนึ่งของกาแลกซี้ทางชางเผือก มีดวงอาทิตยเปน
ศูนยกลาง และมีดาวเคราะหเปนบริวาร  เราไปทําความรูจักกับระบบสุริยะกันเลยนะครับ” (ดนตรี) 
 

เทคนิค 
ภาพการตูนแอนิเมชั่น 
ปุม Continue 
สามารถขามไปได 
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ลงทะเบียน

 

เสียง 
“ใหเพ่ือนๆ เลือกเรียนแบบบันทึกผลการเรียน หรือไมบันทึก อยางใดอยางหนึ่งครับ” 

เทคนิค 
ภาพการตูนแอนิเมชั่น 
ปุม เลือกเรียน 
บันทึกผลการเรียน 
ไมบันทึกผลการเรียน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ูล  
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เทคนิค 
- ภาพการตูนแอนิเมชั่น 
- พิมพขอความ 
ปุม (เลือกบันทึกผล) 
- ยอนกลับ 
ี่ 

 

เสียง 
 “กอนอื่น ใหใสแผนดิสเก็ตลงในไดฟ กอนนะครับ แลวลงทะเบียนเพ่ือบันทึกขอมูล โดยพิมพ ชื่อ เลขท
ชั้น แลวกดปุมเอ็นเทอรเลยครับ”   
(ดนตรี) 
กรอกขอม
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ว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ลงทะเบียนเรียบรอยแล
เสียง 
 “ลงทะเบียนเรียบรอยแลว คลิกเขาสูบทเรียนเลยครับ”   
(ดนตรี) 

เทคนิค 
- ภาพการตูนแอนิเมชั่น 
ปุม 
- เขาสูบทเรียน 

 

หนารายการหลัก 

เสียง  (Mouses Over) 
 - คําแนะนําการเรียน - จุดประสงคการเรียนรู 
  -เขาสูบทเรียน-ออกจากบทเรียน 
 

ปุม 
 
- คําแนะนําการเรียน 
- จุดประสงคการเรียนรู 
-เขาสูบทเรียน 
-ออกจากบทเรียน 
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 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เสียง 
“เพ่ือใหเพ่ือนๆ รูและเขาใจ และสามารถบอกความหมายของระบบสุริยะได 
บอกสวนประกอบของระบบสุริยะได โดยอธิบายถึงลักษณะของดวงอาทิตย และบริวาร อัน
ประกอบดวยดาวเคราะหทั้ง 9 ดวงและบริวาร ดาวหาง ดาวเคราะหนอย   
ดาวตกและอกาบาตได ขอใหเพ่ือนๆสนกกับการเรียนนะครับ”   

เทคนิค 
ภาพการตูนแอนิเมชั่น 
ปุม 
กลับรายการหลัก 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เสียง 
ๆ เลือกรายการเรียนไดเลยครับ” (ดนตรี)“เพ่ือน

 

จุดประสงค
รายการบทเรียน
เทคนิค 
ูนแอนิเ- ดวงอาทิตย และบริวาร

รเรียน 

ภาพการต
- ดาวเคราะห 
- ดาวหาง 
- เช็คผลกา
- ออกจากบทเรียน 
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นําเรื่องดวงอาทิตย 

เช็คผลการเรียน 

เทคนิค 

เสียง 
- 
 
 
 

แจงช่ือผูเรียน 

ื่องใดแลว 
ช้ัน/เลขที่ 
ผานการเรียนเร
ผลคะแนน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เทคนิค 
ูนแอนิเมชั่น 

เสียง 
นดวงหนึ่งเชนเดียวกับดาวตางๆ ที่เรามองเห็นในทองฟา แตกตางกันตรงที่วา  โลกของเราเปน“โลกเป

ดาวเคราะห ไมมีแสงสวางในตนเอง พลังงานแสงที่โลกไดรับมาจากดวงอาทิตยดวงอาทิตยเปนดาว
ฤกษที่อยูใกลโลกมากที่สุด และมีแสงสวางในตัวเอง ดวงอาทิตยและบริวารมีลักษณะอยางไร เรามา
เรียนรกันเลยนะครับ” (ดนตรี) 

ภาพการต
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เทคนิค 
ณท่ัวไป 

ทิัศน 3 มิติ 
ุด และเลนตอได

ขยายใหญ และมีขอความอธิบาย 

ัด 

ทเรียน 

 

 

ี

เมนูลักษ
ภาพเคลื่อนไหว วิด
เสีงบรรยาย สามารถบังคับใหหย
เมนูรูปภาพ 
คลิดรูปเล็ก จะ
เมนูขอมูลดวงอาทิตย 
บอกถึงรายละเอียด 
เมนูกิจกรรม 
เขาสูแบบฝกห
เมนูทดสอบ 
เมนูออกจากบ
 
 

 

เสียง (บรรยาย) 
งอาทิตยเปนดาวฤกษดวงหนึ่ง อยูในอาณาจักรแหงดวงดาว ที่เรียกวา กาแล็กซีทาง

างเผือก สันน
นตัว

วัเอง ระบบสุริยะเปนระบบที่มีดาวฤกษเพียงดวงเดียว  คือ ดวง
าทิตยเปน

ง

มาณ 6,000 เคลวิน ดวง
าทิตยจึงถ

 ดว
ช ิษฐานวาระบบสุรยิะมีกําเนิดมาจากกลุมกาซและฝุนขนาดมหึมาที่หมุนรอบศูนยกลางเมื่อ
ประมาณ 5000 ลานปกอน มวลสารหมุนวนทําใหมีลักษณะเปนจานแบน เมื่ออุณหภูมิรอบนอกคอยๆ เย็
ลง  มวลสารรวมตัวกันเกิดเปนดาวเคราะหและสมาชิกบริวารโคจรรอบดวงอาทิตยไปทางเดียวกันเปนวงรี และ
อยูในระนาบใกลเคียงกนั เชนทุกวนันี้  
 ดาวฤกษเปนดาวที่มีแสงสวางในต
อ ศูนยกลางและมีบริวารที่เปนดาวเคราะห 9 ดวง ซึ่งประกอบไปดวย ดาวพุทธ ดาวศุกร  โลก ดาว
อังคาร ดาวพฤหัสบดี ดาวเสาร ดาวยูเรนัส ดาวเนปจูน และดาวพลูโตตามลําดับ ถาใหระยะหางจากโลกถึงดว
อาทิตยเปนเกณฑ ดาวพุธและดาวศุกรจัดเปนดาวเคราะหวงใน เพราะอยูหางจากดวงอาทิตยนอยกวาโลก จึงม
วงโคจรสั้นกวาโลก สวนดาวอังคาร ดาวพฤหัสบดี ดาวเสาร ดาวยูเรนัส ดาวเนปจูน และดาวพลูโต เปนดาว
เคราะหวงนอก เพราะอยูหางจากดวงอาทิตยมากกวาโลกจึงมีวงโคจรยาวกวาโลก  
 ที่ผิวของดวงอาทติยมีอณุหภูมิประมาณ 5,700 องศาเซลเซยีส หรือประ
อ ูกจัดเปนดาวฤกษสีเหลือง มีอายุประมาณ 5,000 ลานป เปนดาวฤกษหลัก อยูในชวงกลางของชีวิต
ในอีก 5,000 ลานป ดวงอาทิตยจะจบชีวิตลงดวยการขยายตัวแตจะไมระเบิด เพราะแรงโนมถวงมีมากกวา
แรงดัน ในที่สุดดวงอาทิตยจะยุบตัวลงอยางสงบกลายเปนดาวขนาดเล็ก เรยีกวา ดาวแคระขาว  
 

ดวงอาทติยและบริวาร
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เทคนิค 
ูนแอนิเมชั่น 

ิจกรรม 

เสียง 
รับเพ่ือนๆ เขาสูเกมจับคูแสนสนุกครับ เรามาสรางแบบจําลองระบบสุริยะกันดีกวาวิธีการเลนก็

ภาพการต
เมน ู
เขาสูก
 

ขอตอน
ไมยุงยากครับ โดยใหเพ่ือนๆ นํารูปดวงดาวตางๆ ทางดานลางลากมาวางในตําแหนงของวงโคจรให
ถูกตองครับ  ขอใหสนุกนะครับ 
 (ดนตรี) 

เทคนิค 
ลากไปวาง 

นาบทเรียน 

เสียง 
) 

ชี

เมนู 
กลับห
ออกจากบทเรียน 

้แจงแบบฝกหัด 

แบบฝกหัดดวงอาทิตย 

(ดนตรี
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 
แบบทดสอบดวงอาทติย

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เทคนิค 
 แบบสุม 

อ 

เสียง 
- 
 
 
 

เลือกตอบ
ตอบแลวจะเปลี่ยนข

 

 
 นําเรื่องดาวเคราะห
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

เทคนิค 
แอนิเมชั่น 

เสียง 
รับเพ่ือนๆ วาดาวเคราะหเปนดาวที่ไมมีแสงสวางในตัวเอง แตที่เรามองเห็นเพราะสะทอน

ุธ 
 

“รูไหมค
แสงอาทิตยสองมาเขาตาเรา  ดาวเคราะหที่เราสามารถมองเห็นไดดวยตาเปลา มี 5 ดวง คือ ดาวพ
ดาวศุกร ดาวอังคาร ดาวพฤหัสบดี และดาวเสาร โดยจะเรียงเปนแนวเดียวกันตามสวนโคงของทองฟา
เราไปทําความมรจักกับดาวเคราะหตางๆ กนัเลยครับ” 
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 
รายการดาวเคราะห

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เทคนิค 
ง และขอความ 

เสียง 
ุม 

ปุมมีเสีย

-เสียงป
 

รายการดาวหางฯ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เทคนิค 
ง และขอความ 

เสียง 
ุม -เสียงป

 

ปุมมีเสีย
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ภาคผนวก ฉ. 
เรียนคอมพิวเตคูมือการใชบท อรมัลติมีเดีย 
เร่ืองระบบสุริยะ 
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คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องระบบสุริยะ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
ชื่อ  ชื่อสกุล       นายชนินทร พ่ึงบุญ ณ อยุธยา 
วันเดือนปเกิด       22 กุมภาพันธ 2513 
สถานที่เกิด        จังหวัดสุพรรณบุรี 
สถานที่อยูปจจุบัน      1901 หมู 6 ตําบลอูทอง อําเภออูทอง จังหวัดสุพรรณบรุี  
           72160 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน  นักวิชาการชางศิลป กองเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอน  
           สํานักการศึกษา กรุงเทพมหานคร 
สถานที่ทํางานปจจุบัน    869 กองเทคโนโลยีเพ่ือการเรยีนการสอน สํานักการศึกษา  
           ถ.ลาดหญา เขตคลองสาน กรุงเทพมหานคร 
ประวตัิการศึกษา 
  พ.ศ.2533       ปวส.จิตรกรรมสากล จากวิทยาเขตเพาะชาง  
           สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล กรุงเทพมหานคร 
  พ.ศ.2536      ปริญญาตรี  ศิปกรรมบัณฑิต คณะศิลปกรรม  
           จากสถาบันเทคโนโลยีราชมงคล ปทุมธานี 
  พ.ศ.2549       ปริญญาโท กศ.ม.(เทคโนโลยีการศึกษา)  
           คณะศึกษาศาสตร จากมหาวิทยาลัยศรีนครนิทรวิโรฒ   
           กรุงเทพมหานคร 
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