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  การวิจัยครั้งนี้เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 3 ใหมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด และเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนผูเชี่ยวชาญ จํานวน 8 คนโดยการเลือกแบบเจาะจง  
และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่กําลังศึกษาอยูใน ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 โรงเรียน           
ซางตาครูสศึกษา กรุงเทพมหานคร จํานวน 44 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก บทเรียน
คอมพิวเตอร เรื่อง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมิน
คุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลคือ คารอยละ คาความเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และคาเฉลี่ย 
             ผลการวิจัยครั้งนี้ พบวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 3  ที่มีคุณภาพดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมาก สวนผล
การใชบทเรียนคอมพิวเตอร พบวา มีจํานวนนักเรียนที่มีผลทางการเรียนอยูในระดับดี รอยละ 86.36 
และมีผลทาง การเรียนอยูในระดับปานกลาง รอยละ 13.64 
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 The purpose of this research is to develop computer instruction on Life and 
Environment for the third level students meeting the quality criteria and to further study the 
outcome of using the computer instruction. 
            The samples involved in this research were 8 experts selected by purposive 
sampling method and 44 randomly selected Mathayomsuksa 1 students studying in 
Semester 2 of 2008 school year at Santacruz Suksa School, Bangkok. The instruments 
used in this research are the computer instruction on Life and Environment, an achievement 
test and quality assessment form for experts.  All information is statistically analyzed by 
using percentage and mean. 
  The study found that the quality of the computer instruction on Life and 
Environment for Mathayomsuksa 1 students as evaluated by experts and by educational 
technology experts is very good.  The resultant outcome of the computer instruction was 
that the study found 86.36% of the samples are classified as good, and the other 13.64% 
were graded as fair. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

ประกาศคุณูปการ 
 

  สารนิพนธฉบับนี้สําเร็จลลุวงดวยดี เน่ืองจากไดรับความกรุณาจากคณะกรรมการ อัน
ประกอบ ดวย ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา เจริญวานิช  อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ผูชวย
ศาสตราจารยจิราภรณ  บุญสง ผูชวยศาสตราจารยชาญชัย  อินทรสุนานนท  กรรมการสอบสาร
นิพนธ ที่ไดกรุณาใหคําปรึกษา คําแนะนาํ ตลอดจนการตรวจสอบแกไขสารนิพนธนี้ ผูวิจัยมีความ
ซาบซึ้งในความกรุณาของอาจารยเปนอยางยิ่ง และขอกราบขอบพระคุณอยางสูงไว ณ โอกาสนี้ 
  ขอขอบพระคุณ ผูชวยศาสตราจารยบญุยฤทธิ์  คงคาเพ็ชร   รองศาสตราจารยอรพรรณ  
พรสีมา   ผูชวยศาสตราจารยธีรบุญฤทธิ ์ควรหาเวชศษิฐ   อาจารยกุศล อิศดุลย อาจารยประจํา
ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ทีก่รุณาใหคําปรึกษาแนะนํา และ 
คุณจารุวัส หนูทอง รองผูอํานวยการฝายปฏิบตัิการสํานักสื่อและเทคโนโลยีการศกึษามหาวิทยาลัย
ศรีนครินทรวิโรฒ  เปนผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี ตรวจสอบ ตลอดจนประเมินคณุภาพเครื่องมือสื่อ 
  ขอขอบพระคุณ  อาจารยเจษฎา สุขเสนา อาจารยละออง ถาสูงเนิน อาจารยเบญจวรรณ                  
             วัฒนไพสาณฑ อาจารยสอนวิชาวิทยาศาสตรโรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต 
กรุงเทพมหานคร ที่กรุณาใหคําปรึกษาแนะนําและเปนผูเชี่ยวชาญตรวจสอบตลอดจนประเมิน
คุณภาพเครื่องมือดานเนื้อหา  
  ขอขอบคุณ ผูบริหาร คณาจารยและนักเรียนโรงเรียนซางตาครูสศกึษา  ที่ชวยอํานวย
ความสะดวก กรุณาใหใชสถานที่ ใหความชวยเหลือและความรวมมืออยางดีในการทําการ
ทดลองวิจัยใหสําเร็จลุลวงไปไดดวยดี 
  ขอขอบคุณเพ่ือนๆ สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา ระดับปริญญาโท ภาคพิเศษ รุน 19 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่เปนกําลงัใจและคอยชวยเหลือมาโดยตลอด 
  คุณคาและประโยชนที่พึงมีจากสารนิพนธฉบบันี้ ขอมอบเปนเครื่องบูชาพระคุณแด บิดา 
มารดา และผูมีพระคุณทุกทาน ที่ชวยอบรมสั่งสอนและชี้แนวทางการศึกษา ตลอดจนสนับสนุนและ
เปนกําลังใจใหผูศึกษาคนควาดวยดีตลอดมา 
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           สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 เรื่องที่ 1 ระบบนิเวศ................................................. 
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      7 คาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 

           วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน บทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม              
           สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 เรื่องที่ 2 วัฏจักรของสสาร.......................................... 
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   8  คาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 

           วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน บทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม              
           สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 เรื่องที่ 3 ทรัพยากรธรรมชาติ..................................... 

 
 

75 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

บัญชีภาพประกอบ 
 
ภาพประกอบ หนา 
      1 ความสัมพันธและความแตกตางการวิจัยการศกึษากับการวจัิยและพัฒนา 
           การศึกษา....................................................................................................... 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง   
   วิทยาศาสตรมีบทบาทสําคัญยิ่งในสังคมปจจุบันและอนาคต เพราะวิทยาศาสตร เกี่ยวของ
กับชีวิตของคนทุกคน ทั้งในการดํารงชีวิตประจําวันและในงานอาชีพตางๆ เครื่องมือเครื่องใชเครื่อง
อํานวยความสะดวกในชีวิตและในการทํางานลวนเปนผลของความรูทางดานวิทยาศาสตร 
ผสมผสานกับความคิดสรางสรรคและศาสตรอ่ืนๆ วิทยาศาสตรชวยทําใหคิด ไดรูจักพัฒนาความคิด 
ที่เปนเหตุเปนผล คิดสรางสรรค คิดวิเคราะห มีทักษะในการคนควาหาความรู มีความสามารถใน  
การแกปญหาอยางเปนระบบ สามารถตรวจสอบได ทุกคนจึงจําเปนตองไดรับการพัฒนาความรู
ทางดานวิทยาศาสตร เพ่ือที่จะไดเขาใจโลก  ธรรมชาติและเทคโนโลยีที่มนุษยสรางขึ้น ตลอดจน
พัฒนาสิ่งแวดลอมและทรัพยากรธรรมชาติอยางสมดุลและยั่งยืน และที่สําคัญอยางยิ่งคือ ความรู
ทางดานวิทยาศาสตรยังชวยเพิ่มขีดความสามารถในการพัฒนาเศรษฐกิจสามารถแขงขันกับนานา
ประเทศและดําเนินชีวิตอยูรวมกันในสังคมไดอยางมีความสุข (กระทรวงศึกษาธิการ. 2544: 1) 
    การเรียนรูวิทยาศาสตร พ้ืนฐานเปนการเรียนรู เ พ่ือความเขาใจ ซาบซ้ึงและเห็น
ความสําคัญของธรรมชาติและสิ่งแวดลอม ซึ่งจะสงผลใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยงองคความรูหลายๆ
ดาน เปนความรูแบบองครวม อันจะนําไปสูการสรางสรรคสิ่งตาง ๆ และพัฒนาคุณภาพชีวิต มี
ความสามารถในการจัดการและรวมกันดูแลรักษาโลกธรรมชาติอยางยั่งยืน (กระทรวงศึกษาธิการ. 
2544: 4) 
    ผลการจัดอันดับความสามารถในการแขงขันดานโครงสรางพื้นฐานทางวิทยาศาสตรใน      
ป พ.ศ.2547 โดย สถาบัน MID พบวาความสามารถในการแขงขันดานโครงสรางพื้นฐาน
วิทยาศาสตรของประเทศไทยอยูในอันดับที่ 55 จาก 60 ประเทศ ซึ่งเปนดานที่อยูต่ําสุดเม่ือเทียบกับ
ดานอ่ืนๆ ทั้งน้ี  เน่ืองจากประเทศไทยยังมีความออนดอยทางดานโครงสรางพื้นฐานทาง
วิทยาศาสตรในเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ และพบวา การเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตรปจจุบันใช
วิธีการสอนโดยการอธิบายและใหนักเรียนจดตาม  เนนการทองจํา ทําใหการฝกทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตรมีไมมากพอ  รวมถึงสัดสวนเวลาเรียนก็ลดนอยลงเม่ือผูเรียนเรียนอยูในระดับที่
สูงขึ้น (สํานักงานเลขาธิการ สภาการศึกษา. 2548: 21)  
    เน่ืองจากเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 เร่ือง ชีวิต
กับสิ่งแวดลอม  ซึ่งมีเนื้อหาประกอบไปดวย ระบบนิเวศ วัฏจักรของสสาร ทรัพยากรธรรมชาติ  ตาม
หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ซึ่งการเรียนการสอนโดยปกติ ครูผูสอนใชวิธีการ
บรรยายประกอบการใชเอกสารตางๆ เชน ภาพ หนังสือ ซึ่งชวยใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดดีระดับ
หนึ่ง แตจากการสํารวจสภาพการเรียนการสอนและสัมภาษณครูผูสอนวิชาวิทยาศาสตรของโรงเรียน
ซางตาครูสศึกษา ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 พบวาการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตรยังมีปญหา
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หลายดานเชน เน้ือหาที่ใชในการเรียนการสอนยากแกการทําความเขาใจ และบางเรื่องเปนสิ่งที่ไกล
ตัว การขาดแคลนสื่อการเรียนการสอนที่เปนรูปธรรม รวมถึงปญหาดานความแตกตางของผูเรียน 
ทั้งดานรางกาย อารมณ  สังคม และสติปญญา ทําใหนักเรียนบางคนเรียนไมทันเพ่ือน ครูผูสอนจึง
ตองจัดใหมีการเรียนซอมเสริมแกนักเรียนกลุมดังกลาวอยูเสมอ อีกทั้งครูมีภาระงานที่มากขึ้นทําให
ไมมีเวลาในการดูแลนักเรียนไดอยางเต็มที่  ดังน้ันบทเรียนคอมพิวเตอรจึงมีบทบาทสําคัญในการใช
เปนเครื่องมือที่จะชวยแกปญหาดานตางๆได 
    สื่อคอมพิวเตอรเปนสื่อที่รวบรวมเอาขอความ ภาพ และเสียงในรูปแบบตางๆ ดวย
คอมพิวเตอร ซึ่งถูกบันทึกไวในรูปของขอมูลมาแสดงผลทางจอคอมพิวเตอร ทางลําโพง ทําให
นักเรียนสามารถเรียนรูไดอยางเปนรูปธรรม รวมทั้งสามารถควบคุมการแสดงผลของสื่อเหลานั้นได
โดยตรงจากโปรแกรมคอมพิวเตอร ทําใหสื่อเหลานี้มีลักษณะพิเศษขึ้น มีพลังในการสื่อสารอยางมี
ชีวิตชีวามากกวาที่ เกิดจากการใช อุปกรณ อ่ืนๆ ทําใหประเมินผลการเรียนและทราบผล
ความกาวหนาในการเรียนได (พรพิไล เลิศวิชา. 2542: 11) 
    การนําสื่อรูปแบบตางๆ เชนรูปภาพ เสียง ขอความ ภาพเคลื่อนไหวมาใชในการผลิต
บทเรียนคอมพิวเตอรนั้น ทําใหรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมีความหลากหลาย เหมาะสมกับ
เน้ือหาวิชามากขึ้น ซึ่งครูผูสอนควรพิจารณาเลือกสรรเพื่อนํามาใชประกอบการเรียนการสอนใหได
ประสิทธิภาพมากที่สุดเพราะสื่อการสอนนั้นมีความสามารถเสนอเนื้อหาใหแกผูเรียนจึงสงผลใหผล
การเรียนรูดีขึ้น ดวยคุณสมบัติของสื่อการสอนทําใหผูเรียนเรียนรูไดงายขึ้นและใชเวลานอยลง เกิด
ความประทับใจ ม่ันใจ และจดจําไดนาน สามารถเอาชนะขอจํากัดตางๆในการเรียนรูได เชน ทําสิ่งที่
เปนนามธรรมใหเห็นเปนรูปธรรมมากขึ้น นําสิ่งที่อยูไกลมาศึกษาในหองเรียนได และลดภาระในการ
สอนของครูผูสอนลง แตชวยใหนักเรียนเขาใจไดงายขึ้น (กิดานันท มลิทอง. 3529: 75) 
    ดังนั้นผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรเรื่อง ชีวิตกับ
สิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1) ขึ้นเพ่ือเสริมความรูความเขาใจวิชา
วิทยาศาสตร ซึ่งผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน เม่ือไมเขาใจในเนื้อหา ผูเรียนก็สามารถ
ยอนกลับไปศึกษาเนื้อหาที่ตองการได  โดยบทเรียนคอมพิวเตอรใหสิ่งเราที่มีทั้งขอความ ภาพ  
เสียง  ภาพเคลื่อนไหวเพ่ือกระตุนใหนักเรียนสนใจ  มีความกระตือรือรนที่จะเรียน ทําใหการเรียนรูมี
ลักษณะเปนรูปธรรมมากขึ้น สามารถลดปญหาเรื่องแตกตางระหวางผูเรียนได มีการทดสอบเพื่อ
วัดผลระหวางเรียน โดยผูเรียนสามารถทราบผลการเรียนทันทีหลังจากทําแบบทดสอบ อีกทั้งยังเปน
การนําเทคโนโลยีการศึกษามาประยุกตใชเพ่ือแกปญหาดานการจัดการเรียนการสอน   
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ความมุงหมายของการวิจัย 
    1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
(มัธยมศึกษาปที่ 1) ใหมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 
            2. เพ่ือศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวง
ชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 1) 
 

ความสําคญัของการวิจัย 
   1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
(มัธยมศึกษาปที่ 1) ที่มีคุณภาพตามเกณฑ เพ่ือไวใชในการเรียนการสอนได 

  2. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรในเน้ือหาอ่ืนๆของกลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตรตอไป 

 
ขอบเขตของการวิจัย  
   ประชากรทีใ่ชในการวิจยั 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา ผูเชี่ยวชาญทางดาน
เทคโนโลยีการศึกษา และนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 1) ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 
โรงเรียนซางตาครูสศึกษา จ.กรุงเทพมหานคร จํานวน 2 หองเรียน รวมนักเรียนทั้งหมด 44 คน  
 
   กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย เกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ชีวิตกับ
สิ่งแวดลอม สําหรับ นักเรียนชวงชั้นที่ 3 จําแนกออกเปน 2 กลุม ดังนี้  
   1. ผูเชี่ยวชาญ จําแนกได 2 กลุม ดังนี้  
    1.1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน ไดจากการเลือกกลุมตัวอยาง         
แบบเจาะจง (Purposive Sampling)  
    1..2 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 5 ทาน ไดมาจากการเลือก
กลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยแบงเปน 2 รอบ ดังนี้ 

รอบที่ 1 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 ทาน 
   รอบที่ 2 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 5 ทาน 

2. กลุมตัวอยางที่ใชเพ่ือศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ชีวิตกับ
สิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่กําลังศึกษาอยูใน     
ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 โรงเรียนซางตาครูสศึกษา จ.กรุงเทพมหานคร 2 หองเรียน จํานวน 
44 คน  
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   เน้ือหาที่ใชในการวิจัย  
เน้ือหาที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนเนื้อหาในกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เร่ือง ชีวิต

กับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1) ตามหลักสูตรการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 ของกระทรวงศึกษาธิการซึ่งแบงเน้ือหาเปน 3 เรื่องดังนี้  

 
เรื่องที่ 1 ระบบนิเวศ 

 - องคประกอบของระบบนเิวศ 
- ความสัมพันธภายในระบบนิเวศ 
- หวงโซอาหาร 

เรื่องที่ 2  วัฏจักรของสสาร 
 - วัฎจักรของน้ํา 
 - วัฎจักรของไนโตรเจน 
 - วัฎจักรของฟอสฟอรัส 
 เรื่องที่ 3 ทรัพยากรธรรมชาติ  
  - ทรัพยากรดิน 
  - ทรัพยากรน้ํา 
  - ทรัพยากรสัตวปา 

 

นิยามศัพทเฉพาะ 
  1.  บทเรียนคอมพิวเตอร  หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม เปน

บทเรียนคอมพิวเตอรที่เรียนรูดวยตนเองโดยนําเสนอในรูปแบบ เสียง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว 
(Animation) ภาพนิ่ง (Still Images) ในลักษณะผสมผสาน มีการโตตอบและมีปฏิสัมพันธกับผูเรียน
โดยสื่อความหมายขอมูลผานคอมพิวเตอร 

  2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร หมายถึง การสราง/ผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง 
ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ใหมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด โดยนําบทเรียน
คอมพิวเตอรที่ผลิตขึ้นมาไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาประเมินคุณภาพ
รอบที่ 1 แลวนําไปปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ จากนั้นจึงนํามาใหผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษาประเมินคุณภาพรอบที่ 2 นําไปปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะเพื่อใหไดบทเรียน
คอมพิวเตอรที่มีคุณภาพตามเกณฑแลวจึงนําไปทดลองกับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1) 
เพ่ือศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรตามลําดับ 

  3. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร หมายถึงผลการประเมินคุณลักษณะดาน เน้ือหาและ
ดานเทคโนโลยีการศึกษาของบทเรียนคอมพิวเตอรเร่ืองชีวิตกับสิ่งแวดลอมสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
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จากผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษาโดยตองมีคาเฉลี่ยอยาง
นอยตั้งแต 3.51 ขึ้นไป 

   4. ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร หมายถึง จํานวนนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 จําแนกตามระดับผลการเรียน
ดังนี้ 

 
ระดับคะแนน    ระดับผลการเรียน 
 80   ขึ้นไป     4 
 70 – 79     3 
 60 – 69     2 
 50 – 59     1 
 ต่ํากวา 50     0 

ซึ่งเกณฑการประเมินที่ใช  คือ  
    ระดับผลการเรียน ระดับ 3 และ ระดับ 4 ถือวา ผลการเรียนอยูในระดับ ดี 
    ระดับผลการเรียน ระดับ 2   ถือวา ผลการเรียนอยูในระดับ ปานกลาง 

          ระดับผลการเรียน ระดับ 1 และ ระดับ 0 ถือวา ผลการเรียนอยูในระดับตองปรับปรุง 
   5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง ความรูความจําและความเขาใจของนักเรียนที่เรียน

จากบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ซึ่งวัดไดจากแบบทดสอบ
ที่ผูวิจัยสรางขึ้น 

   6. ผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหา หมายถึง ผูที่มีความรู ความสามารถและประสบการณใน   
การทํางานทางดานการศึกษาวิชาวิทยาศาสตร ระดับปริญญาตรี อยางนอย 10 ปขึ้นไป หรือระดับ
ปริญญาโทขึ้นไป อยางนอย 5 ปขึ้นไป 

   7. ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา หมายถึง ผูที่มีความรู ความสามารถและ
ประสบการณที่เกี่ยวของทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษา ระดับปริญญาตรี อยางนอย 10 ปขึ้นไป 
หรือระดับปริญญาโท อยางนอย 5 ปขึ้นไป หรือระดับปริญญาเอก อยางนอย 3 ปขึ้นไป 
 
 



บทที่ 2 
เอกสาร และงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
      เอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ืองชีวิตกับสิ่งแวดลอม   

กลุมสาระ การเรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 มีหัวขอดังนี้ 
 1. เอกสารที่เกี่ยวของกับงานวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 2. เอกสารที่เกี่ยวกับหลักการและทฤษฎทีางจิตวิทยาที่ใชในการออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอร 
 3. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอร 

  4. เอกสาร ที่เกี่ยวของกับหลักสูตร และการเรียนการสอน กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร   

 
1. เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

ความหมายของการวิจัยและพัฒนา (Research and Development (R&D)) 
            การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development) เปน     
การวิจัยทางการศึกษาประเภทหนึ่ง ซึ่งมีนักวิชาการใหความหมายไวดังนี้ 
            เกย (Gay. 1976: 8) ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาวา เปนการพัฒนาผลผลิตสําหรับใช
ภายในโรงเรียน ซึ่งผลผลิตจากการวิจัยและพัฒนายังหมายรวมถึงวัสดุ อุปกรณตาง ๆ ที่ใชใน     
การฝกอบรม วัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม สื่อการสอน 
และระบบการจัดการ การวิจัยและพัฒนายังครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงค ลักษณะของบุคคล
และระยะเวลาและผลผลิตที่พัฒนาจากการวิจัยพัฒนาจะเปนไปตามความตองการและขึ้นอยูกับ
รายละเอียดที่ตองการ 
            บอรกและกอลล (Borg; & Gall. 1989: 782) ไดใหความหมายของการวิจัยและพัฒนาวา
เปนกระบวนการพัฒนาและนํามาซึ่งเหตุผลของผลผลิตทางการศึกษา โดยผลผลิตน้ีจะไมได
หมายถึงเฉพาะตํารา ฟลม หรือโปรแกรมคอมพิวเตอรเทานั้น แตยังหมายรวมถึงวิธีการและ
โปรแกรมการศึกษา จุดเนนของการวิจัยและพัฒนา คือ การพัฒนาโปรแกรมที่จะเกิดระบบ         
การเรียนรู ซึ่งรวมถึงการพัฒนาอุปกรณและการฝกอบรมบุคลากรใหเหมาะสมกับงาน 
             จากคํากลาวขางตนสามารถสรุปไดวา การวิจัยและพัฒนาเปนกระบวนการในการพัฒนา
ผลิตภัณฑทางการศึกษาเพื่อนํามาใชประกอบการเรียนการสอนภายในโรงเรียน โดยมีกระบวน    
การตรวจสอบคุณภาพกอนนํามาใชสอนไดจริง 
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องคประกอบของการวิจัยและพัฒนา 
            การวิจัยและพัฒนา มีองคประกอบหลัก 4 องคประกอบ คือ 

      1. ผูตองการใชผลการวิจัยและพัฒนา ไดแก ผูที่ตองการวิทยาการใหมจากการวิจัย
และพัฒนาไปใชงาน ซึ่งผูตองการใชผลการวิจัยจะเปนผูกําหนดเปาหมายของการวิจัยแตละครั้ง 

2. นักวิจัย ไดแก ผูทําวิจัย มีหนาที่วางแผนการวิจัยใหตอบสนองความตองการของ
ผูใชในการหาคําตอบ เพ่ือแกปญหาแกผูที่จะนําไปใช 

3. สถาบันที่ใหการสนับสนุนทุนในการวิจัย ไดแก หนวยราชการ องคการธุรกิจ
เอกชน ตาง ๆ 

4. สงเสริมการวิจัยและพัฒนา ไดแก ปจจัยสงเสริมตางๆ เชน หองสมุดและ
แหลงสารนิเทศสําหรับเตรียมขอมูลในการวิจัย 
  
  ข้ันตอนของการวิจัยและพัฒนา 
      บอรกและกอลล (Borg; & Gall. 1989: 784-785) ขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนา ซึ่ง
ประกอบดวยการศึกษาวิจัยเพ่ือหาผลิตภัณฑที่จะนํามาแกปญหา การพัฒนาผลิตภัณฑจะอยูบน
พ้ืนฐานของปญหาที่คนพบโดยการทดสอบภาคสนาม เพ่ือตรวจสอบขอผิดพลาดของผลิตภัณฑ  
และทําการทดสอบหลายๆครั้ง จนกระทั่งผลการทดสอบภาคสนาม บงชี้วาผลิตภัณฑสอดคลองตาม
วัตถุประสงคที่ตองการ โดยขั้นตอนที่สําคัญของการวิจัยมี 10 ขั้นตอนดังนี้  
   1. เก็บรวบรวมเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ และจําเปนในการพัฒนา (Research 
and Information Collecting) โดยรวมถึงการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวของ และสังเคราะหขอมูล
จากแหลงตาง ๆ 
   2. ขั้นการวางแผนการวิจัยและพัฒนา (Planning) รวบรวมทักษะที่ตองการ กําหนด
วัตถุประสงคของการใชผลผลิต ประมาณการคาใชจาย กําลังคน และระยะเวลาที่ตองการใชเพ่ือ
ศึกษาความเปนไปไดและพิจารณาผลสืบเนื่องจากผลผลิต 
   3. ขั้นพัฒนารูปแบบของผลผลิตเบื้องตน (Development of Preliminary Form of 
Product) ในขั้นการพัฒนารูปแบบน้ีจะเปนขั้นตอนการออกแบบและจัดทําผลผลิตทางการศึกษาที่ได
กําหนดเอาไว เชน ตองออกแบบหลักสูตร เตรียมวัสดุอุปกรณ คูมือ เอกสาร และแบบทดสอบ 
   4. การทดสอบภาคสนามเบื้องตน (Preliminary Field Testing) โดยการนําเอา
ผลผลิตที่ออกแบบและจัดเตรียมไวไปทําการทดลองใชเพ่ือทดสอบคุณภาพโดยทดสอบกับโรงเรียน
จํานวน   1-3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางขนาดเล็กประมาณ 6-12 คน ทําการประเมินผลโดยการใช
แบบสอบถาม การสังเกตและการสัมภาษณ รวบรวมขอมูลแลวนํามาสังเคราะห 
   5. ขั้นปรับปรุงผลผลิต (Main Product Revision) นําผลผลิตซ่ึงไดรับการเสนอแนะ
จากผลของการทดสอบภาคสนามเบื้องตนมาพิจารณาปรับปรุงใหม เชน การปรับดานภาษา 
กระบวนการ หรือขอบกพรองอ่ืนๆ ที่คาดไมถึง 



 8 

   6. การทดสอบภาคสนาม (Main Field Testing) การดําเนินตามขั้นตอนนี้ จะนํา
ผลผลิตที่ทําการปรับปรุงไปแลวไปทําการทดลอง เพ่ือการทดสอบหาคุณภาพของผลผลิตตาม
วัตถุประสงค โรงเรียนที่ใชจํานวน 5-15 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางประมาณ 30-100 คน ทํา        
การประเมินผลในเชิงประมาณในลักษณะทําการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน นําผลที่ไดไป
เปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลผลิต อาจจะมีกลุมควบคุมการทดลองหรือไมก็ได 
   7. ปฏิบัติการปรับปรุงผลผลิต (Operational Product Revision) ดําเนินการปรับปรุง
ผลผลิตตามขอคนพบปญหาอุปสรรค จากผลการทดสอบภาคสนาม 
   8. ปฏิบัติการทดสอบภาคสนาม (Operational Field Testing) ทําการทดลองเพื่อ
ทดสอบคุณภาพของการใชงานผลผลิต โดยการทําในโรงเรียน 10-30 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง
ประมาณ 40-200 คน ประเมินผลโดยใชแบบสอบถาม การสังเกตและการสัมภาษณ รวบรวมขอมูล    
แลววิเคราะหผล 
   9. ปรับปรุงผลผลิตครั้งสุดทาย (Final Product Revision) ปรับปรุงผลผลิตโดย
อาศัยขอมูลจากปฏิบัติการทดสอบภาคสนามในสถานการณจริง 
      10. สรุปผลการพัฒนาผลผลิตและเผยแพร (Dissemination and Distribution) จัดทํา
รายงานเพื่อนําเสนอผลการพัฒนาผลผลิต เพื่อเผยแพรตอที่ประชุมใหญและวารสารวิชาการ 
นอกจากนั้นควรดําเนินการผลิตในเชิงพาณิชยเพ่ือเผยแพรใหกวางขวาง แตจะตองคอยควบคุม
คุณภาพใหมีลักษณะเชนเดิม 
   เอสพีชและวิลเลียมส (Espich; & Williams. 1967: 75-79) ไดอธิบายถึงการพัฒนาสื่อการ
เรียนการสอนไว 3 ขั้นตอน ดังนี้ 
   1. การทดสอบทีละคน (One to One Testing) จากกลุมตัวอยางที่มีผลการเรียน
ระดับต่ํากวาปานกลางเล็กนอย จํานวน 2-3 คน เพ่ือใหศึกษาสื่อที่พัฒนาขึ้น และหลังจากการศึกษา
ผูพัฒนาจะสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองและสื่อจากกลุมตัวอยางนั้น 
   2. การทดลองกับกลุม (Small Group Testing) ใชกลุมตัวอยาง 5-8 คน ดําเนินการ
คลายขั้นตอนที่ 1 แตใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวย เพ่ือนําผลไป
วิเคราะหทดสอบประสิทธิภาพของสื่อ โดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดย 90 ตัวแรก หมายถึง 
คะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมด สามารถทําขอสอบขอหน่ึง ๆ ไดถูกตอง หากผลการวิเคราะห
เปนไปตามเกณฑดังกลาว ก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวนที่บกพรอง เพ่ือนําไปทดลองใชในตอนที่ 3 
ตอไป 
   3. การทดลองภาคสนาม (Field Testing) กับกลุมตัวอยางที่เปนประชากรเปาหมาย
จริงโดยผูพัฒนาสื่อจะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวย แตอาจจะอาศัยครูผูสอนดําเนินการแทน
โดยใชวิธีการดําเนินการเชนเดียวกับตอนที่ 2 
  จากขอความขางตน สามารถสรุปไดวาการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเปนรูปแบบ
การวิจัยที่สามารถนําไปใชปรับปรุง พัฒนา ใชในสถานการณจริงได การพัฒนาที่สอดคลองกับสภาพ
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สังคมและเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไป ชวยลดชองวางของปญหาผลผลิตทางการศึกษา และสามารถ
นําผลการวิจัยและการพัฒนาไปใชในสถานศึกษาทั่วไปได 
 
 ความแตกตางระหวางการวิจัยและพัฒนากับการวิจัยประเภทอื่น ๆ 
    การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามีความแตกตางจากการวิจัยการศึกษาประเภทอื่น ๆ อยู 
2 ประการ (พฤทธิ์ ศิริบรรณพพิทักษ. 2531: 21-24) คือ 
  1. เปาประสงค/จุดมุงหมาย (Goal) 
      การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหม โดยการวิจัยพ้ืนฐานหรือมุงหา
คําตอบเก่ียวกับการปฏิบัติงาน โดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามุงพัฒนา
และตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา แมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษาหลายโครงการ
ไดมีการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีการสอนหรือ
อุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลิตภัณฑทางการศึกษา สําหรับการสอนแตละแบบแตละ
ผลิตภัณฑเหลานี้ไดใชสําหรับสถานศึกษาทั่วไป 
  2. การนําไปใช (Utility) 
       การวิจัยทางการศึกษา มีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใชจริง คือ 
ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตูไมไดรับการพิจารณานําไปใช นักการศึกษาและนักวิจัย
จึงหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวิธีที่เรียกวา การวิจัยและพัฒนา 
        อยางไรก็ตามการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา มิใชสิ่งที่ทดแทนการวิจัยทาง
การศึกษาแตเปนเทคนิควิธีที่จะเพ่ิมศักยภาพของการวิจัยทางการศึกษาใหมีผลตอการจัดการทาง
การศึกษา คือเปนตัวเชื่อมเพ่ือแปลงไปสูผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียน
ทั่วไป ดังน้ันการใชกลยุทธการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เพ่ือปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนา
การศึกษา จึงเปนการใชผลวิจัยทางการศึกษา ไมวาจะเปนการวิจัยพ้ืนฐานหรือการวิจัยประยุกตให
เปนประโยชนมากยิ่งขึ้น สามารถสรุปความสัมพันธและความแตกตางดังภาพประกอบตอไปน้ี 
 

 
 

 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 1 แผนภูมิแสดงความสัมพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยการศึกษากบัการวิจัย   
      และพัฒนาทางการศึกษา 

 

การวิจัยพื้นฐาน 
ความรูพ้ืนฐาน 
- ทฤษฎีการเรียนรู 
- ทฤษฎีการสื่อสาร ฯลฯ 

การวิจัยประยุกต 
ความรูประยุกตบางสวน 
- เครื่องมือทดสอบ 
- วัสดุ อุปกรณ หลักสูตร 

ฯลฯ 

การวิจัยและพัฒนา 
นวัตกรรมที่ผานการ
ทดลองใชไดผลดี 
- หลักสูตรใหม 
- วิธีการสอนใหม 
- ครูแนวใหม 
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2. เอกสารที่เก่ียวกับหลักการและทฤษฎีทางจิตวิทยาที่ใชในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร 

    การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดีผูสรางจะตองรอบรูในเร่ืองของโปรแกรม
คอมพิวเตอรที่เปนโปรแกรมหลักและโปรมแกรมเสริม รูในเรื่องของกระบวนการเรียนการสอน 
ตลอดจนหลักการและทฤษฎีตางๆ ที่ใชในการสราง โดยเฉพาะหลักการทางดานจิตวิทยาการศึกษา
ที่ผูสรางจะตองเขาใจความตองการ เขาใจธรรมชาติของผูเรียนจึงจะสามารถสรางบทเรียนที่สามารถ
ตอบสนองความตองการและความแตกตางของผูเรียนไดทั้งในเรื่องของเพศ วัย ความถนัดและอื่นๆ 
ไดเปนอยางดี ดังน้ันบทเรียนคอมพิวเตอรที่ดีจะตองออกแบบใหสนองความตองการสนองความคิด
สรางสรรค สนองความแตกตางระหวางบุคคล ยั่วยุ ทาทาย หรือจูงใจใหผูเรียนรูสึกอยากเขาไปเรียน 
และเม่ือเขาไปเรียนแลวยังรูสึกอยากรูอยากเห็นอีกดวย การนําหลักการและทฤษฎีทางดานจิตวิทยา
มาประยุกตใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรสามารถทําไดดังน้ี (ฤทธิชัย ออนม่ิง. 2547:    
20-25)  
 1. หลักการรับรู (Perception) เกิดจากการกระตุนจากสิ่งเราที่เหมาะสม มนุษยจะเลือก
รับรูในสิ่งที่ตัวเองสนใจ ดังนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรจะตองใชสิ่งเราใหเหมาะสมกับเพศ 
วัย สติปญญา ความพรอม ความสามารถและความสนใจ  
 2. หลักการจํา (Memory) การที่มนุษยจะสามารถเรียนรูสิ่งใดแลวจะสามารถจํา 
(Memory) และสามารถนําไปปฏิบัติได ผูเรียนจะตองจัดเก็บความรูนั้นไวเปนระบบระเบียบและ   
การที่ผูเรียนไดทําซ้ําๆ ก็จะชวยใหจําและทําได 
 3. หลักการมีสวนรวม (Participation) การเรียนรูเกิดจากการทํา ดังนั้นการสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรจะตองออกแบบใหสามารถมีการตอบโตกันได 
 4. หลักการสรางแรงจูงใจ (Motivation) การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรที่สามารถ
สรางแรงจูงใจ คือ การมีกิจกรรมที่ทาทาย การใหผูเรียนรูเปาหมายของการเรียน การใหผูเรียน
สามารถควบคุมการเรียนดวยตนเองเปนการเสริมแรงอยางหนึ่ง หรือการนําเสนอสิ่งแปลกใหมก็เปน
การสรางแรงจูงใจใหอยากรูอยากเห็น 
 5. หลักการถายโอนการเรียนรู (Transfer of Learning) บทเรียนคอมพิวเตอรที่สามารถ
ถายโอนการเรียนรูไดดีนั้น จะตองเปนบทเรียนที่มีความใกลเคียงหรือเหมือนจริงกับสถานการณใน
ชีวิตจริงมากที่สุด ดังนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรผูสรางจะตองศึกษาสภาพความเปนจริง 
 6. ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Difference) มนุษยทุกคนมีความแตกตาง
ทั้งความเชื่อ ความสนใจ ความถนัด ความสามารถ อารมณ สติปญญา ผูเรียนแตละคนจึงสามารถ
เรียนรูแตกตางกัน วิธีการเรียนรูของแตละคนก็แตกตางกัน ดังนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
ตองมีความยืดหยุน มีระดับของความยากงาย เพ่ือตอบสนองความตองการของบุคคล ซึ่งบทเรียน
คอมพิวเตอรมีลักษณะที่สามารถตอบสนองความแตกตางของผูเรียนไดเปนอยางดี 
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 7. ทฤษฎีแผนภูมิมโนทัศน (Concept Mapping) การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรควรจัด
ใหเปนระบบระเบียบ นอกจากนั้นบทเรียนตองออกแบบใหผูเรียนทําแบบฝกหัดและปฏิบัติยอยๆ 
เพ่ือใหเกิดทักษะและจําไดตามทฤษฎีการฝกและการทําซ้ํา (Low of Practice and Repetition) 
 8. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมเปนทฤษฎีที่เกิดจากความเชื่อวา
พฤติกรรมมนุษยเกิดขึ้นจากการเรียนรูและเสริมแรงจะชวยกระตุนใหเกิดพฤติกรรมไดตามตองการ 
นักจิตวิทยาที่ไดรับการยอมรับในทฤษฎีนี้ คือ วัตสัน (Watson) ซึ่งถือวาเปนบิดาของทฤษฎี
พฤติกรรมนิยมและสกินเนอร (Skinner) ที่นําทฤษฎีนี้ไปประยุกตใชเพ่ือการเรียนการสอน 
โดยเฉพาะทฤษฎีเสริมแรง 
 การเสริมแรงเปนการทําใหผูถูกเสริมแรงมีความพึงพอใจที่เกิดขึ้นจากความสําเร็จใน
การเรียนหรือทํากิจกรรม เชน การใหรางวัลทั้งในรูปแบบของสิ่งของ การพูดชม หรืออยางอ่ืนที่ผูถูก
เสริมแรง พึงพอใจ ซึ่งสกินเนอร (Skinner) เชื่อวาการเสริมแรงเปนตัวแปรสําคัญที่ทําใหเกิด    การ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในการเรียน อันนําไปสูการเรียนรูและเกิดความคิดสรางสรรค หลักการ
ดังกลาวไดมีผูนําไปใชพัฒนาการสอนแบบโปรแกรมซึ่งมีลักษณะดังนี้ 
 1. แบงบทเรียนคอมพิวเตอรแตละบทออกเปนสวนยอยที่เรียกวาเฟรม ในแตละเฟรม
ประกอบไปดวยเนื้อหาหรือมีภาพประกอบ 
 2. เรียงลําดับเนื้อหาจากงายไปยาก 
 3. ผูเรียนตองเขาใจและสามารถตอบคําถามในแตละเฟรมไดอยางถูกตองกอนศึกษา
เน้ือหาตอๆไป 
 4. การเสริมแรงจะทําทุกครั้งที่ผูเรียนตอบคําถาม 
 5. ไมมีการกําหนดเวลาในการศึกษา ทั้งน้ีขึ้นอยูกับผูเรียนเปนสําคัญ 
 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรจึงนาที่จะนําทฤษฎีการเสริมแรงมาใชในการออกแบบ 
เพ่ือใหการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรไมนาเบื่อแตสนุกและไดความรู 
 ความอยากรูอยากเห็นเปนปจจัยสําคัญที่นําไปสูการเรียนรูของผูเรียน ซึ่งความอยากรู
อยากเห็นนั้นมี 2 ประเภท คือความอยากรูอยากเห็นทางดานประสาทสัมผัสและความอยากรูอยาก
เห็นในดานความคิดและความเขาใจ การจัดสิ่งเราเพื่อกระตุนใหเกิดความอยากรูอยากเห็นจึงนําไปสู
การคนควาหาคําตอบ องคประกอบของสิ่งเรามีอยู 4 อยาง คือความแปลกใหม ความซับชอน ความ
ประหลาดใจ และความไมสอดคลอง ดังน้ันการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรจึงควรสรางสิ่งเรากระตุน
ใหผูเรียนอยากรูอยากเห็น เชน การตั้งคําถาม การบอกประโยชนหรือคุณคาของการเรียนการสอน
ในเนื้อหานั้นๆ เปนตน 
 จากทฤษฎีพฤติกรรมดังกลาวสามารถนํามาประยุกตใชออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
ไดดังนี้  
 1. การออกแบบบทเรียนควรแบงเนื้อหาออกเปนหนวยยอยๆ และบอกเปาหมายและ
วัตถุประสงคใหขัดเจนวาตองการใหผูเรียนรูอะไร 
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 2. การออกแบบควรมีการนําเสนอเนื้อหาเปนขั้นตอนจากเนื้อหาที่งายคอยๆ ไปสู
เน้ือหาที่ยาก โดยผูเรียนสามารถเลือกเรียนตามความเหมาะสมกับความถนัดและความสามารถของ
ตนเอง 
 3. บทเรียนคอมพิวเตอรตองมีเกณฑการวัดผลที่ชัดเจนและตรวจสอบไดวาผูเรียนมี
ความสามารถอยูในระดับใด 
 4. บทเรียนตองสามารถโตตอบกับผูเรียนและแสดงผลทันทีทันใดเมื่อผูเรียนสงงานหรือ
ใชบทเรียน 
 5. บทเรียนตองมีสิ่งอํานวยความสะดวกสบายในการใชงาน ตลอดจนสามารถสนอง
ความคิด จินตนาการและความอยากรูอยากเห็นของผูเรียนได 
 6. บทเรียนตองมีการออกแบบที่นําภาพ เสียง ตัวอักษร สถานการณและวิธีการอ่ืนๆ 
มากระตุนใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น และมีสวนรวมในกิจกรรมนั้น และมีการเสริมแรงทันที
เม่ือมีการคนพบเพื่อเปนการสรางแรงจูงใจในการเรียนเน้ือหาตอๆ ไปจนจบบทเรียน 
 7. ควรมีการแทรกคําถามในบทเรียนเปนระยะๆ เพ่ือเปนการกระตุนใหผูเรียนคิด อยาก
รูอยากเห็นและคนหาคําตอบอยางตอเน่ือง 
 8. ไมควรมีกฎระเบียบ หรือขอบังคับในการใชบทเรียนมากจนทําใหผูเรียนเกิด      
ความ  อึดอัดและไมสะดวกในการใช 
 9. ทฤษฎีปญญานิยมเกิดจากแนวคิดของ ชอมสกี้ (Chomsky) ที่เชื่อวาพฤติกรรม
มนุษยเกิดขึ้นจากจิตใจ ความคิด และความรูสึกที่มีความแตกตางกัน พฤติกรรมที่แสดงออกนั้นมี
ความเชื่อมโยงกัน ความเขาใจ การรับรู การระลึก ประสบการณ การคิดอยางมีเหตุผล การตัดสินใจ 
การแกปญหา การสรางจินตนาการ การจัดกลุมสิ่งของ และการตีความ ซึ่งแนวคิดตามทฤษฎีปญญา
นิยมนี้ตางจากทฤษฎีพฤติกรรมมนุษยเกิดจากการเรียนรูและการเสริมแรงชวยกระตุนใหเกิด
พฤติกรรมไดตามตองการ 
 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรตามทฤษฎีปญญานิยมตองคํานึงถึงความแตกตาง
ดานความคิด ความรูสึก และโครงสรางการรับรู การเรียนจึงเปนการผสมผสานขอมูลเดิมกับขอมูล
ใหมเขาดวยกัน ผูเรียนที่มีขอมูลเดิมอยูแลวจะสามารถเชื่อมโยงกับขอมูลใหม ทําใหการรับรู       
การเรียนรูเปนไปอยางรวดเร็วกวาผูเรียนที่ไมมีขอมูลเดิมอยูเลย ดังน้ัน ผูเรียนจึงมีรูปแบบ     
วิธีการเรียนและความตองการวิธีการสอนที่มีรูปแบบแตกตางกัน 
 

3. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอร 
ความหมาย บทเรียนคอมพิวเตอร 

    (ทักษิณา  สวนานนท, 2530: 206-207) คอมพิวเตอรชวยสอน  คือ การนําคอมพิวเตอร
มาใชในการเรียนการสอน  การทบทวนการทําแบบฝกหัด  หรือการวัดผล  นักเรียนแตละคนจะได
นั่งอยูหนาไมโครคอมพิวเตอรแตละเครื่อง หรือเทอรมินัลที่ตอกับเคร่ืองเมนเฟรม เรียกโปรแกรม
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สําเร็จรูปที่จัดเตรียมไวเปนพิเศษสําหรับการสอนวิชานั้นๆ ขึ้นมาบนจอภาพ โดยปกติจอภาพจะ
แสดงเรื่องราวเปนคําอธิบาย  เปนบทเรียน หรือเปน การแสดงรูปภาพ  ซึ่งผูเรียนจะตองอานดู แต
ละคนจะใชเวลาทําความเขาใจไมเทากัน รอจนคิดวาพรอมแลวก็จะสั่งคอมพิวเตอรวาตองการทําตอ
คอมพิวเตอรอาจใหทําตอ  หรืออาจทดสอบความรูดวยการปอนคําถาม  สวนมากจะเปนแบบฝกหัด
หรือแบบทดสอบประเภทใหเลือกหรือปรนัย  เม่ือทําแลวคอมพิวเตอรจะตรวจใหเลย ชมเชย และให
กําลังใจ   
              วุฒิชัย ประสารสอย (2543: 4) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน หรือ CAI มีความหมายวา
เปนการจัดโปรแกรมเพื่อการเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอรเปนสื่อชวยถายโยงความรูไปสูผูเรียน 
และปจจุบันไดมีการบัญญัติที่ใชเรียกสื่อชนิดนี้วา “คอมพิวเตอรชวยสอน” 

  สานิตย กายาผาด (2545: 21) กลาววา คอมพิวเตอรมีความสามารถในการรวมเอาสื่อไม
วาจะเปนขอความรูปภาพ  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพวีดิทัศน และเสียงเขาไวในตัวคอมพิวเตอร จึง
สามารถใชเสนอแทนสื่อชนิดตางๆไดเปนอยางดี 

  ยืน ภูวรวรรณ (2538: 159) ไดใหความหมายไววาบทเรียนคอมพิวเตอร หมายถึง  
สื่อหลายอยาง สื่อหรือตัวกลาง คือ สิ่งที่จะสงความเขาใจระหวางกันของผูใช เชนขอมูลที่เปน
ตัวอักษร  รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และอ่ืน ๆที่นํามาประยุกตใชรวมกัน 

  ครรชิต มาลัยวงศ (2540: 109) ไดใหความหมายของไววามัลติมีเดีย หรือสื่อประสมเปน
ตัวกลาง หลาย ๆ ชนิดที่ผานประสาทสัมผัสตางๆ เชน ภาพน่ิง เสียง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน  
ขอความ เปนตน มาสัมพันธกัน ซึ่งแตละชนิดมีคุณคาสงเสริมกันและกัน  กอใหเกิดความรูความ
เขาใจที่ลึกซึ้ง ปองกันการเขาใจความหมายผิด เปนการใหผูเรียนใชประสาทสัมผัสผสมผสาน  
สามารถตอบสนองจุดมุงหมายของการเรียนการสอนไดอยางสมบูรณ 

  สรุปบทเรียนคอมพิวเตอร หมายถึง โปรแกรมเพื่อการสอนโดยมีสื่อหลายๆ ประเภทมา
รวมกันเพื่อสื่อความหมายขอมูลผานคอมพิวเตอรนําเสนอเนื้อหา โดยนําอุปกรณตางๆ มาใชรวมกัน
เพ่ือเสนอเนื้อหาที่เปน ภาพ เสียง ตัวอักษร ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟก วีดิทัศน โดยใช
คอมพิวเตอรในการผลิตและควบคุมอุปกรณเหลานั้นเพ่ือใหทํางานตามโปรแกรมที่กําหนดไว ซึ่งจะ
ชวยใหผูเรียนเกิดความเขาใจ และตอบสนองจุดมุงหมายของการเรียนการสอนไดอยางสมบูรณ  

 
ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร 
    บทเรียนคอมพิวเตอรที่มีผลิตใชและผลิตกันอยูทั่วไป  สามารถจําแนกเปนรูปแบบตางๆ 

ตามลักษณะการใชงาน  และวัตถุประสงคของเน้ือหาวิชา ไดดังนี้ 
 1. การฝกและการปฏิบัติ (Drill and Practice) 
  โปรแกรมประเภทนี้พบไดบอยในการสอนวิชาคณิตศาสตร เพ่ือฝกทักษะและ    

การคํานวณและภาษาอังกฤษหรือฝกความสามารถในการใชภาษาทั้งพูด อาน ฟง และเขียน 
โปรแกรมสําหรับการฝกทักษะและการปฏิบัติลักษณะนี้จะมีคําถามใหผูเรียนตอบหลาย ๆ รูปแบบ 
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และคอมพิวเตอรก็จะเฉลยคําตอบที่ถูกเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ของการเรียนในแตละจุดการสอน ระดับ
ความยากงายสามารถปรับเปลี่ยนไดเชนเดียวกับรูปแบบการยอนกลับ (Feedback) อาจเปน
ทางบวก (Positive) หรือทางลบ (Negative) ก็ได รวมทั้งสามารถใหการเสริมแรงในรูปแบบของ
รางวัลและการลงโทษตาง ๆ ไดอีกดวย 

 2. บทเรียนการสอนทบทวน (Tutorial) 
  คอมพิวเตอรที่สรางขึ้นมานั้นยังสามารถเสนอบทเรียนเปนสวนยอยๆ เปน        

การเลียนแบบการสอนแบบครู  จะมีบทนํา คําอธิบาย ซึ่งประกอบดวย เน้ือหา กฎเกณฑ คําอธิบาย
และแนวคิดที่จะสอนในรูปแบบของขอความ ภาพและเสียงหรือทุกรูปแบบรวมกัน หลังจากที่เรียนไป
แลวก็จะมีการถามคําถามเพื่อใชตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนโดยมีการแสดงผลยอนกลับ มี   
การเสริมแรงและผูเรียนสามารถยอนกลับไปเรียนบทเรียนเดิมได ขามบทเรียนที่ผูเรียนรูแลวก็
สามารถทําไดลักษณะแบบนี้ รวมทั้งมีการเสริมแรงในบทเรียน และแบบฝก 

 3. เกมทางการศึกษา (Education Game) 
  คอมพิวเตอรที่ทําใหผูเรียนเกิดการแขงขัน มีความสนุกสนานเพลิดเพลิน กระตุน

ความสนใจจนลืมวาตนนั้นกําลังเรียนอยู เปนการเรียนรูจากการเลน ชวยใหนักเรียนเรียนรูไป
พรอมๆกับเปาหมายทางการศึกษา เกมการศึกษามีหลายเรื่องที่ชวยในการพัฒนาความคิดตางๆ ได 
เชน เกมเติมคํา เกมในการคิดแกปญหา และเกมคอมพิวเตอรทางการศึกษาเปนเคร่ืองมือชวยสอนที่
สําคัญประเภทหนึ่งซ่ึงทําใหผูเรียนเกิดความสนใจในการเรียนและนิยมใชกับเด็กตั้งแตระดับ
ประถมศึกษา ไปจนถึงระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 4. การจําลองแบบ (Simulation) 
  คอมพิวเตอรในรูปแบบของการจําลองสถานการณจริง ซึ่งในบทเรียนเปนการสราง

ภาพใหเห็นรูปภาพจริงและเขาใจงาย เชน การสอนเรื่องทางเดินของแสง การสอนเรื่อง
แมเหล็กไฟฟานอกจากนั้นยังสามารถที่จะรับรูและเห็นภาพมากกวาภายในหนังสือที่เรียนเพิ่มมาก
ขึ้น และการทดลองทางหองปฏิบัติการที่จําลองสถานการณบางเรื่อง ชวยลดคาใชจายในเร่ืองวัสดุ
อุปกรณในหองปฏิบัติการไดมากและยังชวยลดระยะเวลาได รวมทั้งยังสามารถลดอันตรายได ผูที่
สรางสื่อคอมพิวเตอรในลักษณะนี้คอนขางที่จะซับซอนมากดังน้ันผูที่จะทําการสรางจําเปนตองมี
ทักษะเปนอยางมาก 

 5. การแกปญหา (Problem solving) 
  เปนการฝกขบวนการคิดในการแกปญหาโดยการใชเหตุผล การคิดและการตัดสินใจ 

โดยใหกําหนดเกณฑที่ผูเรียนพิจารณาตามเกณฑคะแนนตามแตละขอ เชน วิชาคณิตศาสตร และ
วิชาวิทยาศาสตรที่จําเปนอยางยิ่งที่ผูเรียนตองมีความรูความเขาใจในแตละขอ และคอมพิวเตอร
แบบน้ีมีวิธีการพิจารณาได 2 วิธี คือ ทําโปรแกรมใหผูเรียนสามารถสรางโปรแกรมและปญหาเอง 
แลวใหเครื่องชวยในการคนหาคําตอบ ซึ่งอาจจะเปนปญหาตาง ๆ ทางการคํานวณ โดยเครื่องจะ
ชวยคํานวณหรือคนหาคําตอบจากฐานขอมูลตาง ๆ หรือแหลงอางอิงตาง ๆ เพ่ือแกปญหาของ
ผูเรียนที่สรางขึ้นได อีกแบบหนึ่งเปนแบบที่ผูสอนหรือโปรแกรมเมอรไดสรางไวแลวสําหรับใหผูเรียน
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ไดคนหาคําตอบ หลักการสําคัญประการหนึ่งที่ใชในการสรางโปรแกรมประเภทนี้ คือโปรแกรมไม
ควรใหมีการแกปญหาโดยวิธีเดียว เพราะจะเปนการคนหาวิธีการแกปญหาซึ่งผิดกับจุดประสงค แต
ควรจะเปนโปรแกรมที่เปดโอกาสใหผูเรียนใชวิธีการตาง ๆ ไดหลาย ๆ วิธีเพ่ือหาคําตอบของปญหา
นั้น 

 6. การสาธิต (Demonstration)  
  คอมพิวเตอรประเภทการสาธิต เปนวิธีการสอนที่ดีวิธีหนึ่งที่ครูมักนํามาใชในวิชา

ทางดานคณิตศาสตร และวิทยาศาสตร การสอนวิธีนี้ครูจะเปนผูแสดงใหนักเรียนดูโดยใช
คอมพิวเตอรคือการสาธิต ซึ่งนาสนใจเพราะคอมพิวเตอรจะใหทั้งเสนกราฟที่สวยงามอีกทั้งมี เสียง 
สี และสื่อเคลื่อนไหว เชน การสาธิตโครงสรางของอะตอมในวิชาวิทยาศาสตร 

 7. การทดสอบ (Testing) 
  คือการใชโปรแกรมในลักษณะการสรางขอสอบ การจัดการสอบ การทําแบบทดสอบ 

การสรางในลักษณะนี้ผูเรียนสามารถปอนกลับโดยทันที (Immediate Feedback) นอกจากนี้ยัง
สามารถวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยผูสรางตองคํานึงถึงหลักการสรางแบบทดสอบ การวัด
วิเคราะหขอสอบเปนรายขอ การสรางการสอบแบบการสุมเลือกขอสอบเปนรายขอไดพรอมทั้งยัง
สามารถคํานวณผลคะแนนไดอยางถูกตองและแมนยําไดอีกดวย  

 8. การไตถามใหขอมูล (Inquiry) 
  สามารถใชในการคนหาขอเท็จจริง หรือความคิดรวบยอดได หรือขาวสารที่เปน

ประโยชนในรูปแบบการใหขอมูล ซึ่งมีแหลงเก็บขอมูลที่ผูเรียนสามารถเรียกดูไดทันทีที่ดวยระบบ
งายๆ เพียงการกดหมายเลข และการใสรหัส จะทําใหคอมพิวเตอรสามารถตอบขอมูลตามที่ตองการ
ได 

 9. แบบรวมวิธีตางๆ (Combination) 
  คอมพิวเตอรประเภทนี้คือการประยุกตใชหลายๆประเภทมารวมเขาดวยกันตามที่

วัตถุประสงคที่ตองการ เน่ืองจากคอมพิวเตอรนั้นสามารถนําสื่อหลากหลายชนิดมารวมกันจึงทําใหมี
ประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอน ทั้งน้ีธรรมชาติของการจัดการเรียนการสอนนั้นสวนมากมี
ความตองการจัดการเรียนการสอนหลายๆแบบรวมกัน ซึ่งเปนไปตามวัตถุประสงคที่วางไว 

 
โครงสรางบทเรียน คอมพิวเตอร 

    โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรมีลักษณะคลายกับบทเรียนโปรแกรมการเรียน    
การสอนอื่น  ซึ่งมีการพัฒนาเอารูปแบบที่เปนเอกสารหรือคําบรรยายมาแสดงผลดวยคอมพิวเตอร มี
ลักษณะสําคัญ 9  ประการคือ 
  1. เน้ือหาวิชาแบงเปนกรอบยอยๆ เรียกวากรอบ (Frame) แตละกรอบบรรจุขอความที่
ตองการใหผูเรียนไดเรียน เปนขอความที่กะทัดรัด สื่อความหมายไดสมบูรณและมีประสิทธิภาพ ไม
ควรมีตัวอักษรมาก หรืออาจบันทึกเสียง คําบรรยาย เอาไวเพ่ือเพ่ิมความนาสนใจไดมาก 
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  2. แตละกรอบจะตองกําหนดรูปแบบการตอบสนองจากผูเรียนในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง 
อาจเปนคําถามหรือเติมคํา หรืออ่ืนๆ กอนที่จะศึกษากรอบตอๆไปเพื่อประเมินผลวาผูเรียนผาน
จุดประสงคที่ตั้งไวในกรอบหรือไม 
  3. บทเรียนในแตละบทควรกําหนดจุดประสงคในเชิงพฤติกรรมใหชัดเจน ผูเรียน
สามารถตรวจสอบและประเมินผลได  และทราบความตองการของบทเรียนคืออะไร ผูเรียนจะตองให
ความสําคัญกับเร่ืองใดบาง วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมควรกระชับไมกวางหรือแคบจนเกินไปหรือ
คาดหวังไวสูงหรือต่ําจนเกินไป 
  4. ควรมีการใหผลยอนกลับ หลังจากไดทําแบบฝกหัดหรือตอบคําถามใดๆควรมี      
การใหผลยอนกลับทันที ซึ่งเปนการเสริมแรงที่สําคัญมากและเปนจุดเดนของคอมพิวเตอร ถาผูเรียน
ตอบถูกหรือแสดงพฤติกรรมที่พึงประสงคออกมาควรใหคําชมเชย ถาตอบผิดควรใหกําลังใจและ
อธิบายเพิ่มเติมเพ่ือใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงค 
  5. การจัดเรียงกรอบตางๆ ควรเรียงจากงายไปหายากหรือจากของเกาไปสูของใหม 
โดยยึดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมเปนหลัก ปรับการเรียนรูใหเพ่ิมขึ้นเรื่อยๆ จะเปนการกระตุนให
ผูเรียนเกิดการอยากเรียนรู และรูสึกสนุกในการใชบทเรียน 
  6. บทเรียนควรมีการทดสอบและปรับปรุงอยูเสมอสามารถยืดหยุนไดเหมาะสมกับ
ผูเรียนและกิจกรรม การเรียนการสอนซึ่งแตกตางกันไป และบางครั้งเนื้อหาอาจจะไมเหมาะสมกับ
ชวงเวลา สถานที่ เพศ วัย ประสบการณของผูเรียนควรมีการพัฒนา และปรับปรุงอยูเสมอและ
หลีกเลี่ยงสิ่งที่ซ้ําซากนาเบื่อ แตละกรอบควรมีรูปแบบที่นาสนใจแตกตางกันไป 
  7. ขอความในบทเรียนตองเปนคําสอนที่สมบูรณสามารถอานและทําความเขาใจไดงาย 
อยาใชคําที่ยากตอการทําความเขาใจ เพราะอาจทําใหผูเรียนเขาใจผิดในเนื้อหาได 
  8. บทเรียนตองไมผูกกับเวลา จะชาหรือเร็วขึ้นอยูกับความสามารถและความพรอมของ
แตละบุคคล บทเรียนตองไมกําหนดเวลา เพราะจะเปนการบังคับ ควรใหผูเรียนไดเรียนตาม
ความสามารถและความพรอมของผูเรียนเอง 
  9. การใชบทเรียนไมจําเปนตองอยูในความดูแลของครูผูสอน ควรใหผูเรียนมีอิสระใน
การเรียนเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนเรียนรูอยางเต็มที่ และศึกษาแบบเอกัตบุคคล แตควรเปด
โอกาสใหผูเรียนไดติดตอเพ่ือสอบถามหรือขอคําอธิบายเพิ่มเติมเพ่ือความเขาใจยิ่งขึ้น 
  สรุปไดวาโครงสรางของคอมพิวเตอรมีลักษณะสําคัญดังน้ีคือ เน้ือหาวิชาแบงเปนกรอบ
ยอยๆเปนขอความกะทัดรัด  กําหนดการตอบสนองจากผูเรียน กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม
ไวชัดเจน  มีการใหผลยอนกลับเรียงลําดับจากงายไปหายากหรือเกาไปสูใหม สามารถยืดหยุน
เหมาะสมกับผูเรียนหรือกิจกรรมการเรียนการสอน ศึกษาเขาใจงาย บทเรียนไมผูกพันกับเวลา และ
ใหผูเรียนมีอิสระในการเรียน 
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 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร 
   ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรนั้นจําเปนตองใชเวลานานในการพัฒนาทั้งน้ีเพราะเปน
โปรแกรมที่ตองนําภาพกราฟกและสื่อเสียง รวมทั้งเทคนิควิธีการตางๆ มาผสมผสานกับแนวทางใน
การสอน ลําดับขั้นตอนตางๆ ในการพัฒนาโปรแกรมก็เปนสิ่งที่ซับซอนละเอียดออนและเปนเรื่องที่
คอนขางยาก ดังน้ันปจจุบันจึงไมเปนเรื่องที่แปลกที่จะพบปญหามากมายในโปรแกรมคอมพิวเตอร  
ซึ่งสวนใหญจะเกิดปญหาคุณภาพของโปรแกรมยังไมดีพอ โดยสาเหตุหลักก็คือขาดการวางแผนใน
การพัฒนา เพ่ือใหการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรเปนไปอยางมีเปาหมายมีคุณภาพ สามารถ
นําไปใชงานไดจริง คุมคากับเวลาและการลงทุน ดังน้ันจึงไดมีการสรางแนวทางในการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร เปนลําดับขั้นตอน (พิทักษ ศิลรัตนา. 2531: 25) ดังนี้ 

1. วิเคราะหเน้ือหา 
2.  ศึกษาความเปนไปได 
3.  กําหนดวัตถุประสงค 
4.  ลําดับขั้นตอนการทํางาน 
5.  การสรางโปรแกรม 
6.  ทดสอบการทํางาน 
7.  ปรับปรุงแกไข 
8.  การประยุกตใชในหองเรียน 
9.  การประเมินผล 
ซึ่งในขั้นตอนขอ 1 ถึงขอ 4 เปนเปนขั้นตอนการออกแบบ (Instruction Design) สวนใน

ขอ 5 ถึงขอ 7 เปนขั้นตอนการสราง (Instruction Construction) และขั้นตอนในขอ 8 ถึงขอ 9 
(Instruction Implement)  
  
 องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร  
  องคประกอบของ มีสวนประกอบที่สําคัญ คือ ตัวอักษร เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
ภาพวีดีทัศนและการมีปฏิสัมพันธ  ดังรายละเอียดตอไปน้ี 
  1. ตัวอักษร นับไดวาเปนองคประกอบพื้นฐานที่สําคัญ ในการเขียนโปรแกรมโปรแกรม
ประยุกตโดยมากจะมีตัวอักษรใหผูเขียนสามารถเลือกไดหลายๆ แบบและสามารถที่จะเลือกสีของ
ตัวอักษร ขนาดของตัวอักษรไดตามตองการ นอกจากนั้นแลวยังใชตัวอักษรเพื่อเชื่อมโยงแบบ
ปฏิสัมพันธหรือที่เรียกวา ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) เชน การคลิกที่ตัวอักษรเพื่อเชื่อมโยงไปยังที่
ตางๆ การจัดเปนลักษณะของเมนู (Menus) เพ่ือใหผูใชเลือกขอมูลที่จะศึกษา  
  2. เสียง เสียงในจะจัดอยูในรูปขอมูลดิจิตอลสามารถเลนซ้ําไดจากเครื่องคอมพิวเตอร
พีซี การใชเสียงในนําเสนอขอมูล หรือสรางสภาพแวดลอมใหนาสนใจขึ้น เชน เสียงหัวใจเตน เสียง
น้ําไหล เปนตน เสียงสามารถใชเสริมตัวอักษร หรือนําเสนอวัสดุที่ปรากฏบนจอภาพไดเปนอยางดี 



 18 

เสียงที่ใชรวมกับโปรแกรมประยุกตสามารถบันทึกเปนขอมูลแบบดิจิตอลจากไมโครโฟน แผนซีดี
เสียง เทปเสียง และวิทยุได  
  3. ภาพนิ่ง เปนภาพกราฟกที่ไมมีการเคลื่อนไหว เชน ภาพถาย ภาพวาด เปนตน ภาพ
มีบทบาทตอมาก เนื่องจากภาพจะใหผลการเรียนรูดวยการมองเห็น ไมวาจะดูโทรทัศนหนังสือ 
วารสาร ฯลฯ จะมีองคประกอบเสมอ  
  4. ภาพเคลื่อนไหว คือ การเคลื่อนไหวของภาพนิ่งในลักษณะตางๆ เพ่ือทําใหเกิด   
ความนาสนใจ หรือการทําใหเกิดความเขาใจไดงายขึ้น เชน การเตนของหัวใจ การทํางานของลูกสูบ 
ภาพเคลื่อนไหวมีขอบเขตตั้งแตการสรางภาพนิ่งดวยกราฟกอยางงายจากนั้นใชโปรแกรมสราง
ภาพเคลื่อนไหวไดตามตองการ  
  5. ภาพวีดิทัศน ในอนาคตจะเกี่ยวของกับการนําเอาภาพวีดิทัศนซึ่งอยูในรูปของดิจิตอล 
รวมเขากับโปรแกรมประยุกตนําเสนอในลักษณะที่เรียกวาดิจิตอลวิดีโอ (Digital Video โดยคุณภาพ
ของดิจิตอลวิดีโอจะทัดเทียมกับภาพที่เห็นจากจอโทรทัศน ดังน้ันดิจิตอลวิดีโอและเสียงเปนสวนที่
ผนวกเขาสูการนําเสนอและสามารถนําเสนอไดทันทีผานจอคอมพิวเตอรและเสียงออกทางลําโพง
โดยผานการดเสียง (Sound Card)  
  6. การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ หมายถึง การที่ผูใชสามารถเลือกขอมูลไดตามความ
ตองการโดยใชตัวอักษร หรือปุมในการเชื่อมโยง ซึ่งนับไดวาเปนคุณสมบัติที่โดดเดนกวาสื่ออ่ืนๆ  
  นอกจากนี้ ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ (2546: 3–7) ไดศึกษาเกี่ยวกับสิ่งประดิษฐและ
ผลงานตางๆ ทางดาน กลาววา สามารถจําแนกองคประกอบไดเปน 5 ชนิด ไดแกขอความหรือ
ตัวอักษร (Text) , ภาพนิ่ง (Still Image) ,ภาพเคลื่อนไหว (Animation)  ,เสียง (Sound) และภาพ
วิดีโอ (video) แลวนํามาผสมผสานเขาดวยกัน เพ่ือใชสําหรับการปฏิสัมพันธหรือโตตอบ 
(Interaction) รายละเอียดขององคประกอบที่ไดกลาวมามีดังตอไปน้ี  
  1. ขอความหรือตัวอักษร (Text) ขอความหรือตัวอักษรถือวาเปนองคประกอบพื้นฐานที่
สําคัญของ ระบบที่นําเสนอผานจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอรนอกจากจะมีรูปแบบและสีของ
ตัวอักษรใหเลือกมากมายตามความตองการแลวยังสามารถกําหนดคุณลักษณะของการปฏิสัมพันธ 
(โตตอบ) ในระหวางการนําเสนอไดอีกดวย  
  2. ภาพนิ่ง (Still Image) ภาพนิ่งเปนภาพที่ไมมีการเคลื่อนไหว เชน ภาพถาย ภาพวาด 
และภาพลายเสน เปนตน ภาพน่ิงนับวามีบทบาทตอระบบงานมากกวาขอความหรืออักษร ทั้งน้ี
เน่ืองจากภาพจะใหผลในเชิงการเรียนรูหรือรับรูดวยการมองเห็นไดดีกวา นอกจากนี้ยังสามารถ
ถายทอดความหมายไดลึกซึ้งมากกวาขอความหรือตัวอักษรนั้นเอง ซึ่งขอความหรือตัวอักษรจะมี
ขอจํากัดทางดานความแตกตางของแตละภาษาแตภาพนั้นสามารถสื่อความหมายไดกับทุกชนชาติ 
ภาพนิ่งมักจะแสดงอยูบนสื่อชนิดตางๆ เชน โทรทัศน หนังสือพิมพหรือวารสารวิชาการ เปนตน  
  3. ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพเคลื่อนไหว หมายถึง ภาพกราฟกที่มีการ
เคลื่อนไหวเพ่ือแสดงขั้นตอนหรือปรากฏการณตางๆ ที่เกิดขึ้นอยางตอเน่ือง เชน การเคลื่อนที่ของ
อะตอมภายในโมเลกุล หรือการเคลื่อนที่ของลูกสูบเครื่องยนต เปนตน ทั้งนี้เพ่ือสรางสรรค
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จินตนาการใหเกิดแรงจูงใจจากผูชม การผลิตภาพเคลื่อนไหวจะตองใชโปรแกรมที่มีคุณสมบัติเฉพาะ
ทางซึ่งอาจมีปญหาเกิดขึ้นอยูบางเกี่ยวกับขนาดของไฟล ที่ตองใชพ้ืนที่ในการจัดเก็บมากกวา
ภาพนิ่งหลายเทานั่นเอง  
  4. เสียง (Sound) เสียงเปนองคประกอบหนึ่งที่สําคัญของ โดยจะถูกจัดเก็บอยูในรูปของ
สัญญาณดิจิตอล ซึ่งสามารถเลนซ้ํากลับไปกลับมาได โดยใชโปรแกรมที่ออกแบบมาโดยเฉพาะ
สําหรับงานดานเสียง หากในงานมีการใชเสียงที่เราใจและสอดคลองกับเนื้อหาในการนําเสนอ จะ
ชวยใหระบบนั้นเกิดความสมบูรณแบบมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ยังชวยสรางความนาสนใจและนา
ติดตามในเรื่องราวตางๆ ไดเปนอยางดี ทั้งน้ีเน่ืองจากเสียงจะมีอิทธิพลตอผูใชมากกวาขอความหรือ
ภาพนิ่งนั้นเอง ดังนั้นเสียงจึงเปนองคประกอบที่จําเปนสําหรับซ่ึงสามารถนําเขาเสียงผานทาง
ไมโครโฟน เผนซีดี เทปเสียง  และวิทยุ เปนตน  
  5. วิดิทัศน (Video) วิดิทัศนเปนองคประกอบของที่มีความสําคัญเปนอยางมาก 
เนื่องจากวิ ดิทัศน ในระบบดิจิตอลสามารถนําเสนอขอความ  หรือรูปภาพ  (ภาพนิ่ งหรือ
ภาพเคลื่อนไหว) ประกอบกับเสียงไดสมบูรณมากกวาองคประกอบชนิดอ่ืนๆ อยางไรก็ตามปญหา
หลักของการใชวิดิทัศนในระบบก็คือ การสิ้นเปลืองทรัพยากรของพื้นที่บนหนวยความจําเปนจํานวน
มากเนื่องจากการนําเสนอวิดีทัศนดวยเวลาที่เกิดขึ้นจริง (Real Time) จะตองประกอบดวยจํานวน
ภาพไมต่ํากวา 30 ภาพตอวินาที (Frame/Second) ถาหากการประมวลผลภาพดังกลาวไมไดผาน
กระบวนการบีบอัดขาดของสัญญาณมากอน การนําเสนอภาพเพียง 1 นาที อาจตองใชหนวยความจํา
มากกวา 100 MB สงผลใหไฟลมีขนาดใหญเกินไป ทําใหประสิทธิภาพในการทํางานดอยตามไปดวย 
จนกระทั่งเทคโนโลยีการบีบอัดขนาดของภาพไดมีการพัฒนาอยางตอเน่ือง ทําใหภาพวิดีโอสามารถ
ทํางานไดมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น และกลายเปนสื่อที่มีบทบาทสําคัญตอระบบ (Multimedia System) 

 
งานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอร 
  พนารี สายพัฒนะ (2546) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือการเรียนรูดวย

ตนเอง เรื่องการประกันคุณภาพเบื้องตน  ผลการศึกษาคนควาพบวาไดบทเรียนคอมพิวเตอรเพ่ือ
การเรียนรูดวยตนเอง เรื่องการประกันคุณภาพการศึกษาเบื้องตน ที่มีประสิทธิภาพ 87.15/88.56 ซึง่
เปนไปตามเกณฑที่กําหนด 

  อรสุชา อุปกิจ (2547) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องการจัดองคประกอบ
ในการถายภาพ  ผลการศึกษาคนควาพบวาไดบทเรียนคอมพิวเตอรเพ่ือการเรียนรูดวยตนเอง  เร่ือง
การจัดองคประกอบในการถายภาพ  ที่มีประสิทธิภาพ 94.00/88.28 ผลการประกันคุณภาพดาน
เน้ือหาและดานสื่ออยูในระดับดี 

  ธีราภรณ ตูจินดา (2548) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฒนธรรมและ
หัตถกรรมพื้นบาน ผลปรากฏวาบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ืองวัฒนธรรมและหัตถกรรมพื้นบาน        
มีประสิทธิภาพ 88.56/87.11 และคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรอยูในระดับดี 
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   คลาสเซ็น (Klassen. 1999: 281–A) ไดศึกษาผลการใชคอมพิวเตอรในการเพิ่มทักษะ
ทางภาษาอังกฤษ ของนักเรียนในการเรียนวิชาภาษาอังกฤษพบวา นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทาง      
การเรียนสูงขึ้น มีทักษะในดานการฟงสูงขึ้นและมีเจตคติที่ดีตอการเรียนวิชาภาษาอังกฤษดวย
คอมพิวเตอร 

   จากงานวิจัยที่เกี่ยวของสามารถสรุปไดวา การนําบทเรียนคอมพิวเตอรมาใชใน       การ
เรียนการสอนนั้น มีประสิทธิภาพ มากกวาการสอนแบบปกติ เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรสามารถ
ตอบสนองความสนใจของผูเรียนได ทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดี  มีความคงทนในการจํา และทํา
ใหการสอนมีประสิทธิภาพสูงขึ้น 
 

4. เอกสารที่เก่ียวของกับหลักสูตรและการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร 

  วิชาวิทยาศาสตร เปนวิชาที่ มีความสําคัญมากในการดํารงชีวิตของทุกคนทั้ งใน
ชีวิตประจําวันและการประกอบอาชีพ ดังน้ันวิชาวิทยาศาสตรจึงมีธรรมชาติและลักษณะเฉพาะที่
แตกตางจากวิชาอ่ืน ๆ กระทรวงศึกษาธิการไดอธิบายถึงความสําคัญ ธรรมชาติ ลักษณะเฉพาะที่
แตกตางของวิทยาศาสตร เปาหมาย วิสัยทัศนและคุณภาพของผูเรียน กําหนดเกณฑมาตรฐานการ
เรียนรู ผลการเรียนที่คาดหวัง กําหนดหนวยการเรียน แนวทางในการจัดการเรียนรูและการวัดผล
ประเมินผลไวดังนี้ (กระทรวงศึกษาธิการ. 2544: 1-6) 

 
ความสําคัญของวิทยาศาสตร 

            วิทยาศาสตรมีบทบาทสําคัญยิ่งในสังคมโลกปจจุบันและอนาคต เพราะวิทยาศาสตร
เกี่ยวของกับชีวิตของทุกคน ทั้งในการดํารงชีวิตประจําวันและในงานอาชีพตาง ๆ เครื่องมือเครื่องใช
ตลอดจนผลผลิตตาง ๆ ที่คนไดใชเพ่ืออํานวยความสะดวกในชีวิตและในการทํางาน ลวนเปนผลของ
ความรูวิทยาศาสตร ผสมผสานกับความคิดสรางสรรคและศาสตรอ่ืน ๆ ความรูวิทยาศาสตรชวยให
เกิดการพัฒนาเทคโนโลยีอยางมาก ในทางกลับกันเทคโนโลยีก็มีสวนสําคัญมากที่ทําใหมีการศึกษา
คนควาความรูทางวิทยาศาสตรเพ่ิมขึ้นอยางไมหยุดยั้ง 
             วิทยาศาสตรทําใหคนไดพัฒนาวิธีคิด ทั้งความคิดเปนเหตุเปนผล คิดสรางสรรค คิด
วิเคราะหวิจารณ มีทักษะที่สําคัญในการคนควาหาความรู มีความสามารถในการแกปญหาอยางเปน
ระบบ สามารถตัดสินใจโดยใชขอมูลหลากหลายและประจักษพยานที่ตรวจสอบได วิทยาศาสตรเปน
วัฒนธรรมของโลกสมัยใหมซึ่งเปนสังคมแหงความรู (Knowledge Based Society) ทุกคนจึง
จําเปนตองไดรับการพัฒนาใหรูวิทยาศาสตร (Scientific Literacy for All) เพ่ือที่จะมีความรูความ
เขาใจโลกธรรมชาติและเทคโนโลยีที่มนุษยสรางสรรคขึ้น และนําความรูไปใชอยางมีเหตุผล 
สรางสรรค มีคุณธรรม ความรูวิทยาศาสตรไมเพียงแตนํามาใชในการพัฒนาคุณภาพชีวิตที่ดี แตยัง
ชวยใหคนมีความรูความเขาใจที่ถูกตองเก่ียวกับการใชประโยชน การดูแลรักษา ตลอดจนการพัฒนา



 21 

สิ่งแวดลอมและทรัพยากรธรรมชาติอยางสมดุลและยั่งยืน และที่สําคัญอยางยิ่งคือ ความรู
วิทยาศาสตรชวยเพ่ิมขีดความสามารถในการพัฒนาเศรษฐกิจ สามารถแขงขันกับนานาประเทศและ
ดําเนินชีวิตอยูรวมกันในสังคมโลกไดอยางมีความสุข 

 
ธรรมชาติและลักษณะเฉพาะของวิทยาศาสตร 

             ความรูทางวิทยาศาสตรไดมาดวยความพยายามของมนุษย ที่ใชกระบวนการสืบเสาะหา
ความรู (Scientific Inquiry) การสังเกต สํารวจตรวจสอบ ศึกษาคนควาอยางเปนระบบ และ        
การสืบคนขอมูล ทําใหเกิดองคความรูใหมเพ่ิมพูนตลอดเวลา ความรูและกระบวนการดังกลาวมี   
การถายทอดตอเน่ืองกันเปนเวลายาวนาน 
             ความรูวิทยาศาสตรตองสามารถอธิบายและตรวจสอบได เพ่ือนํามาใชอางอิงทั้งใน     
การสนับสนุน หรือโตแยงเม่ือมีการคนพบขอมูล หรือหลักฐานใหม หรือแมแตขอมูลเดิมเดียวกันก็
อาจเกิดความขัดแยงขึ้นไดถานักวิทยาศาสตรแปลความหมายดวยวิธีการหรือแนวคิดที่แตกตางกัน 
ความรูวิทยาศาสตรจึงอาจเปลี่ยนแปลงได 
             วิทยาศาสตรเปนเรื่องที่ทุกคนสามารถมีสวนรวมไดไมวาจะอยูในสวนใดของโลก 
วิทยาศาสตรจึงเปนผลจากการสรางเสริมความรูของบุคคล การสื่อสารและการเผยแพรขอมูลเพ่ือให
เกิดความคิดในเชิงวิเคราะหวิจารณ มีผลใหความรูวิทยาศาสตรเพ่ิมขึ้นอยางไมหยุดยั้งและสงผลตอ
คนในสังคม การศึกษาคนควาและการใชความรูทางวิทยาศาสตรจึงตองอยูภายในขอบเขตคุณธรรม 
จริยธรรมเปนที่ยอมรับของสังคม 
              ความรูวิทยาศาสตรเปนพ้ืนฐานที่สําคัญในการพัฒนาเทคโนโลยี เทคโนโลยีเปน
กระบวนการในงานตาง ๆ หรือกระบวนการพัฒนา ปรับปรุงผลิตภัณฑ โดยอาศัยความรู
วิทยาศาสตรรวมกับศาสตรอ่ืน ๆ ทักษะ ประสบการณ จินตนาการและความคิดริเร่ิมสรางสรรคของ
มนุษย โดยมีจุดมุงหมายที่จะใหไดผลิตภัณฑที่ตอบสนองความตองการและแกปญหาของมวลมนุษย 
เทคโนโลยีเกี่ยวของกับทรัพยากร กระบวนการ และระบบการจัดการ จึงตองใชเทคโนโลยีในทาง
สรางสรรคตอสังคมและสิ่งแวดลอม 

 
เปาหมายของการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร 

               วิทยาศาสตรเปนเรื่องของการเรียนรูเกี่ยวกับธรรมชาติ โดยมนุษยใชกระบวนการสังเกต 
สํารวจตรวจสอบ และการทดลองเกี่ยวกับปรากฏการณทางธรรมชาติและนําผลมาจัดระบบ หลักการ 
แนวคิดและทฤษฎี ดังน้ันการเรียนการสอนวิทยาศาสตรจึงมุงเนนใหผูเรียนไดเปนผูเรียนรูและ
คนพบดวยตนเองมากที่สุด นั่นคือใหไดทั้งกระบวนการและองคความรู ตั้งแตวัยเริ่มแรก กอนเขา
เรียน เม่ืออยูในโรงเรียน และเม่ือออกจากโรงเรียนไปประกอบอาชีพแลว 
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 การจัดการเรียนการสอนกลุมวิทยาศาสตรในโรงเรียนมีเปาหมายสําคัญดังน้ี 
                 1. เพ่ือใหเขาใจหลักการ ทฤษฎีที่เปนพ้ืนฐานในกลุมวิทยาศาสตร 
                 2. เพ่ือใหเขาใจขอบเขต ธรรมชาติ และขอจํากัดของวิทยาศาสตร 
                  3. เพ่ือใหมีทักษะที่สําคัญในการศึกษาคนควาและคิดคนทางวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลย ี
                 4. เพ่ือพัฒนากระบวนการคิด จินตนาการ ความสามารถในการแกปญหา ทักษะ    
การสื่อสาร ทักษะการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ และความสามารถในการตัดสินใจ 
                 5. เพ่ือใหตระหนักถึงความสัมพันธระหวางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี มวลมนุษยและ
สภาพแวดลอมในเชิงที่มีอิทธิพลและผลกระทบซึ่งกันและกัน 
                 6. เพ่ือนําความรูความเขาใจในเรื่องวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีไปใชใหเกิดประโยชน
ตอสังคมและการดํารงชีวิต 
                 7. เพ่ือใหเปนคนมีเหตุผล ใจกวาง รับฟงความคิดเห็นของผู อ่ืน ใชวิธีการทาง
วิทยาศาสตรในการแกปญหา สนใจ และใฝรูในเรื่องวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
 

วิสัยทัศนการเรียนรูวิทยาศาสตร 
            วิสัยทัศนเปนมุมมองภาพในอนาคตที่มุงหวังวาจะมีการพัฒนาอะไร อยางไร ซึ่งจะ
สอดคลองกับการปรับเปลี่ยนของสังคม วิสัยทัศนการเรียนรูวิทยาศาสตรกําหนดไวเพ่ือใหผูบริหาร
โรงเรียน ครูผูสอน บุคลากรทางการศึกษา นักเรียนและชุมชน รวมกันพัฒนาการศึกษาวิทยาศาสตร
และปฏิบัติรวมกันสูความสําเร็จ 
            วิสัยทัศนการเรียนรูวิทยาศาสตรกําหนดขึ้นภายใตกรอบความคิดในเรื่องของการพัฒนา
การศึกษาเพื่อเตรียมคนในสังคมแหงความรูและสอดคลองกับพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ 
พ.ศ. 2542 กลาวคือ 

1. หลักสูตรและการเรียนการสอนวิทยาศาสตรจะเชื่อมโยงเนื้อหา แนวคิดหลัก และ
กระบวนการที่เปนสากล แตมีความสอดคลองกับชีวิตจริงทั้งระดับทองถิ่นและระดับประเทศ และมี
ความยืดหยุนหลากหลาย 

2. หลักสูตรและการเรียนการสอนตองตอบสนองผูเรียนที่มีความถนัดและความสนใจ
แตกตางกันในการใชวิทยาศาสตรสําหรับการศึกษาตอและการประกอบอาชีพที่เกี่ยวของกับ
วิทยาศาสตร 

3. ผูเรียนทุกคนจะไดรับการสงเสริมใหพัฒนากระบวนการคิด ความสามารถในการ
เรียนรู กระบวนการสืบเสาะหาความรู กระบวนการแกปญหา และการคิดคนสรางสรรคองคความรู 

4. ใชแหลงเรียนรูในทองถิ่น โดยถือวามีความสําคัญควบคูกับการเรียนในโรงเรียน 
5. ใชยุทธศาสตรการเรียนการสอนอยางหลากหลายเพื่อตอบสนองความตองการ   

ความสนใจและวิธีเรียนที่แตกตางกันของผูเรียน 
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 6. การเรียนรูเปนกระบวนการสําคัญที่ทุกคนตองไดรับการพัฒนาเพื่อใหสามารถเรียนรู
ตลอดชีวิต จึงจะประสบความสําเร็จในการดําเนินชีวิต 

 7. การเรียนการสอนตองสงเสริมและพัฒนาผูเรียนใหมีเจตคติ คุณธรรม จริยธรรม 
คานิยมที่เหมาะสมตอวิทยาศาสตร เทคโนโลยี สังคมและสิ่งแวดลอม 

วิสัยทัศนการเรียนรูวิทยาศาสตรตามมาตรฐานหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานกําหนดไว
ดังนี้ 
            ในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร ผูเรียนควรไดรับการพัฒนาและสรางความเขาใจวา 
วิทยาศาสตรเปนทั้งความรูและกระบวนการสืบเสาะหาความรู ผูเรียนทุกคนควรไดรับการกระตุน
สงเสริมใหสนใจและกระตือรือรนที่จะเรียนรูวิทยาศาสตร มีความสงสัย เกิดคําถามในสิ่งตาง ๆ ที่
เกี่ยวกับโลกธรรมชาติรอบตัว มีความมุงม่ันและมีความสุขที่จะศึกษาคนควา สืบเสาะหาความรูเพ่ือ
รวบรวมขอมูล วิเคราะหผล นําไปสูคําตอบของคําถาม สามารถตัดสินใจดวยการใชขอมูลอยางมี
เหตุผล สามารถสื่อสารคําถาม คําตอบ ขอมูลและสิ่งที่คนพบจากการเรียนรูใหผูอ่ืนเขาใจได 
            การเรียนรูวิทยาศาสตรเปนการเรียนรูตลอดชีวิต เน่ืองจากความรูวิทยาศาสตรเปน
เรื่องราวเกี่ยวกับโลกธรรมชาติซึ่งมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา ทุกคนจึงตองเรียนรูเพ่ือนําผล     
การเรียนรูไปใชในชีวิตและการประกอบอาชีพ เม่ือผูเรียนไดเรียนวิทยาศาสตรโดยไดรับการกระตุน
ใหเกิดความตื่นเตนทาทายกับการเผชิญสถานการณหรือปญหา มีการรวมกันคิด ลงมือปฏิบัติจริง ก็
จะเขาใจและเห็นความเชื่อมโยงของวิทยาศาสตรกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืนและชีวิต ทําใหสามารถ
อธิบาย ทํานายคาดการณสิ่งตาง ๆ ไดอยางมีเหตุผล การประสบความสําเร็จในการเรียน
วิทยาศาสตรจะเปนแรงกระตุนใหผูเรียนมีความสนใจ มุงม่ันที่จะสังเกต สํารวจตรวจสอบ สืบคน
ความรูที่มีคุณคาเพิ่มขึ้นอยางไมหยุดยั้ง การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนจึงตองสอดคลองกับ
สภาพจริงในชีวิต โดยใชแหลงเรียนรูหลากหลายในทองถิ่นและคํานึงถึงผูเรียนที่มีวิธีการเรียนรู 
ความสนใจและความถนัดแตกตางกัน 
             การจัดใหผูเรียนไดเรียนรูวิทยาศาสตรพ้ืนฐาน เปนการเรียนรูเพ่ือเขาใจ ซาบซ้ึงและเห็น
ความสําคัญของปรากฏการณทางธรรมชาติของโลก สิ่งแวดลอม ตลอดจนใชเทคโนโลยีสารสนเทศ
ในการเรียนรูและสื่อสาร ซึ่งจะสงผลใหผูเรียนมีความเขาใจ สามารถเชื่อมโยงองคประกอบทั้งหมด
แบบองครวม สรางความรูเปนของตนเอง เพ่ือสรางความเขมแข็งใหผูเรียนมีความสามารถในการคิด
อยางมีเหตุผล สรางสรรคสิ่งตาง ๆ โดยอาศัยความรูวิทยาศาสตร จินตนาการและศาสตรอ่ืน ๆ รวม
ดวย สามารถตัดสินใจอยางมีเหตุผล สามารถนําความรูไปใชประโยชนในการพัฒนาคุณภาพชีวิต 
และรวมกันดูแลรักษาโลกธรรมชาติอยางยั่งยืน 
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          คุณภาพผูเรียน 
           การจัดการศึกษาวิทยาศาสตรสําหรับหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุงหวังใหผูเรียนได
เรียนรูวิทยาศาสตรที่เนนกระบวนการไปสูการสรางองคความรู โดยผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนทุก
ขั้นตอน ผูเรียนจะไดทํากิจกรรมหลากหลาย ทั้งเปนกลุมและเปนรายบุคคลในการสังเกตสิ่งตาง ๆ 
รอบตัว ตั้งคําถาม หรือปญหาเกี่ยวกับสิ่งที่จะศึกษา ไดพัฒนากระบวนการคิดขั้นสูง มีการคิด
วางแผนและลงมือปฏิบัติการสํารวจตรวจสอบดวยกระบวนการที่หลากหลาย จากแหลงเรียนรูทั้ง
สวนที่เปนสากลและทองถิ่น คิดและตัดสินใจเลือกขอมูลที่เปนประโยชนไปใชในการตอบคําถาม 
หรือแกปญหา ซึ่งจะนําไปสูองคความรู แนวคิดหลักทางวิทยาศาสตร แลวสื่อสารสิ่งที่เรียนรูหรือองค
ความรูในรูปแบบตาง ๆ ใหผูอ่ืนรับรู กระบวนการเรียนรูดังกลาวจะทําใหผูเรียนสรางองคความรูและ
เกิดการพัฒนาเจตคติทางวิทยาศาสตร คุณธรรม และคานิยมที่ดีตอวิทยาศาสตร โดยครูผูสอนมี
บทบาทในการวางแผนการเรียนรู กระตุน แนะนํา ชวยเหลือใหผูเรียนเกิดการเรียนรู 
           เพ่ือใหการศึกษาวิทยาศาสตรบรรลุผลตามที่มุงหวังไว จึงไดกําหนดคุณภาพของผูเรียน
กลุมวิทยาศาสตรที่จบการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 12 ชั้นป และแตละชวงชั้นไวดังนี้ 

คุณภาพของผูเรียนวิทยาศาสตรที่จบหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 12 ชั้นป 
1. เขาใจเกี่ยวกับสิ่งมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต ความหลากหลายทางชีวภาพและ 

ความสัมพันธระหวางสิ่งมีชีวิตกับสิ่งแวดลอม 
2. เขาใจสมบัติของสารและการเปลี่ยนแปลงของสาร แรงและการเคลื่อนที่ พลังงาน 
3. เขาใจโครงสรางและองคประกอบของโลก ความสําคัญของทรัพยากรธรณี ดาราศาสตร

และอวกาศ 
4. ใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู กระบวนการแกปญหา ในการเรียนรูวิทยาศาสตร

ดวยการลงมือปฏิบัติจริง ศึกษาคนควา สืบคนจากแหลงเรียนรูหลากหลาย และจากเครือขาย
อินเทอรเน็ตและสื่อสารความรูในรูปแบบตาง ๆ ใหผูอ่ืนรับรู 

5. เชื่อมโยงความรูกับกระบวนการทางวิทยาศาสตร นําไปใชในชีวิตประจําวัน และ
ศึกษาหาความรูเพ่ิมเติม ทําโครงงานวิทยาศาสตร หรือสรางชิ้นงาน 

6. มีเจตคติทางวิทยาศาสตร หรือจิตวิทยาศาสตร ดังนี้ 
6.1 ความสนใจใฝรู 
6.2 ความมุงม่ัน อดทน รอบคอบ 
6.3 ความซื่อสัตย ประหยัด 
6.4 การรวมแสดงความคิดเห็น และยอมรับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืน 
6.5 ความมีเหตุผล 
6.6 การทํางานรวมกับผูอ่ืนไดอยางสรางสรรค 
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7. มีเจตคติ คุณธรรม คานิยมที่ดีตอวิทยาศาสตร เทคโนโลยีและสิ่งแวดลอม 
7.1 มีความพอใจ ความซาบซึ้ง ความสุขในการสืบเสาะหาความรูและรักที่จะเรียนรู

ตอเน่ืองตลอดชีวิต 
7.2 ตระหนักถึงความสําคัญและประโยชนของวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีที่ใชใน

การดํารงชีวิตและการประกอบอาชีพ 
7.3 ตระหนักวาการใชความรูทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีมีผลตอชีวิตและ

สิ่งแวดลอม 
7.4 แสดงความชื่นชม ยกยองและเคารพในสิทธิของผลงานที่ผูอ่ืนและตนเองคิด    

คนขึ้น 
7.5 แสดงความซาบซึ้งในความงามและตระหนักถึงความสําคัญของทรัพยากร 

ธรรมชาติและสิ่งแวดลอม เขารวมกิจกรรมที่เกี่ยวกับการอนุรักษ พัฒนาทรัพยากรธรรมชาติและ
สิ่งแวดลอมในโรงเรียนและในทองถิ่น 

7.6 ตระหนักและยอมรับความสําคัญของการใชเทคโนโลยีในการเรียนรูและ      
การทํางานตาง ๆ 
 

คุณภาพของผูเรียนวิทยาศาสตรเมื่อจบชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3) 
            ผูเรียนที่เรียนจบชวงชั้นที่ 3 ควรมีความรู ความคิด ทักษะ กระบวนการ และจิต
วิทยาศาสตร ดังนี้ 
             1. เขาใจลักษณะและองคประกอบที่สําคัญของสิ่งมีชีวิต ความสัมพันธของการทํางานของ
ระบบตาง ๆ การถายทอดทางพันธุกรรม วิวัฒนาการและความหลากหลายของสิ่งมีชีวิต พฤติกรรม
การอยูรวมกันของสิ่งมีชีวิต ความสัมพันธระหวางสิ่งมีชีวิตในสิ่งแวดลอม 
             2. เขาใจสมบัติและองคประกอบของสารละลาย สารบริสุทธิ์ การเปลี่ยนแปลงของสารใน
รูปแบบของการเปลี่ยนสถานะ การเกิดสารละลาย และการเกิดปฏิกิริยาเคมี 
             3. เขาใจแรงเสียดทาน โมเมนต การเคลื่อนที่แบบตาง ๆ ในชีวิตประจําวัน กฎการอนุรักษ
พลังงาน การถายโอนพลังงาน สมดุลความรอน การสะทอน การหักเห และความเขมของแสง 
             4. เขาใจความสัมพันธระหวางปริมาณทางไฟฟา หลักการตอวงจรไฟฟาในบาน      
การคํานวณหาพลังงานไฟฟา และหลักการเบื้องตนของวงจรอิเล็กทรอนิกส 
             5. เขาใจกระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก แหลงทรัพยากรธรณี ปจจัยที่มีผลตอ
การเปลี่ยนแปลงของชีวิตกับสิ่งแวดลอม ปฏิสัมพันธภายในระบบสุริยะและผลที่มีตอสิ่งตาง ๆ บน
โลก ความสําคัญของเทคโนโลยีอวกาศ 
             6. เขาใจความสัมพันธระหวางวิทยาศาสตรกับเทคโนโลยี การพัฒนาและผลของ      
การพัฒนาเทคโนโลยีตอคุณภาพชีวิตและสิ่งแวดลอม 
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               7. ตั้งคําถามที่มีการกําหนดและควบคุมตัวแปร คิดคาดคะเนคําตอบหลายแนวทาง 
วางแผนและลงมือสํารวจตรวจสอบ วิเคราะหและประเมินความสอดคลองของขอมูล และสรางองค
ความรู 
               8. สื่อสารความคิด ความรูจากผลการสํารวจตรวจสอบโดยการพูด เขียน จัดแสดง หรือ
ใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
               9. ใชความรูและกระบวนการทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีในการดํารงชีวิต 
การศึกษาหาความรูเพ่ิมเติม ทําโครงงานหรือสรางชิ้นงานตามความสนใจ 
             10. แสดงถึงความสนใจ มุงม่ัน รับผิดชอบ รอบคอบ และซื่อสัตยในการสืบเสาะหาความรู
โดยใชเครื่องมือและวิธีการที่ใหไดผลถูกตองเช่ือถือได 
             11. ตระหนักในคุณคาของความรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีที่ใชในชีวิตประจําวันและ
การประกอบอาชีพ แสดงความชื่นชม ยกยองและเคารพสิทธิในผลงานของผูคิดคน 
             1 2 .แสดงถึ ง คว ามซาบซึ้ ง  ห ว ง ใ ย  มีพฤติ ก ร รม เกี่ ย วกั บกา ร ใช แ ล ะ รั กษา
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอมอยางรูคุณคา มีสวนรวมในการพิทักษ ดูแลทรัพยากรธรรมชาติ
และสิ่งแวดลอมในทองถิ่น 
             13. ทํางานรวมกับผูอ่ืนอยางสรางสรรค แสดงความคิดเห็นของตนเองและยอมรับฟง
ความคิดเห็นของผูอ่ืน 
 

สาระและมาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรชวงชั้นที่ 3 
             หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 กําหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรู 
เปนเกณฑในการกําหนดคุณภาพของผูเรียนเม่ือเรียนจบการศึกษาขั้นพื้นฐาน ซึ่งกําหนดไวเฉพาะ
สวนที่จําเปน สําหรับเปนพ้ืนฐานในการดํารงชีวิตใหมีคุณภาพ สําหรับสาระและมาตรฐานการเรียนรู
ตามความสามารถ ความถนัด และความสนใจของผูเรียน สถานศึกษาสามารถพัฒนาเพิ่มเติมได 
สาระและมาตรฐานการเรียนรูการศึกษาขั้นพื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรมีรายละเอียด
ดังตอไปน้ี (กระทรวงศึกษาธิการ.  2544: 14-16) 
 

สาระที่ 1: สิ่งมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต 
มาตรฐาน ว 1.1: เขาใจหนวยพ้ืนฐานของสิ่งมีชีวิต ความสัมพันธของโครงสรางและ

หนาที่ของระบบตาง ๆ ของสิ่งมีชีวิตที่ทํางานสัมพันธกัน มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู สื่อสารสิ่ง
ที่เรียนรูและนําความรูไปใชในการดํารงชีวิตของตนเองและดูแลสิ่งมีชีวิต 

มาตรฐาน ว 1.2: เขาใจกระบวนการและความสําคัญของการถายทอดลักษณะทาง
พันธุกรรม วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต ความหลากหลายทางชีวภาพ การใชเทคโนโลยีชีวภาพมีผลตอ
มนุษยและสิ่งแวดลอม มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู และจิตวิทยาศาสตร สื่อสารสิ่งที่เรียนรูและ
นําความรูไปใชประโยชน 
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สาระที่ 2: ชีวิตกับสิ่งแวดลอม 
มาตรฐาน ว 2.1: เขาใจสิ่งแวดลอมในทองถิ่น ความสัมพันธระหวางสิ่งแวดลอมใน

ทองถิ่นกับสิ่งมีชีวิต ความสัมพันธระหวางสิ่งมีชีวิตตาง ๆ ในระบบนิเวศ มีกระบวนการสืบเสาะหา
ความรูและจิตวิทยาศาสตร สื่อสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 

มาตรฐาน ว 2.2: เขาใจความสําคัญของทรัพยากรธรรมชาติ การใชทรัพยากรธรรมชาติ
ในทองถิ่น ประเทศและโลก นําความรูไปใชในการจัดการทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอมใน
ทองถิ่นอยางยั่งยืน 

 
สาระที่ 3: สารและสมบัติของสาร 
มาตรฐาน ว 3.1: เขาใจสมบัติของสาร ความสัมพันธระหวางสมบัติของสารกับ

โครงสรางและแรงยึดเหนี่ยวระหวางอนุภาค มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร 
สื่อสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 

มาตรฐาน ว 3.2: เขาใจหลักการและธรรมชาติของการเปลี่ยนสถานะของสาร การเกิด
สารละลาย การเกิดปฏิกิริยาเคมี มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร สื่อสารสิ่งที่
เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 

 
สาระที่ 4: แรงและการเคลื่อนที่ 
มาตรฐาน ว 4.1: เขาใจธรรมชาติของแรงแมเหล็กไฟฟา แรงโนมถวง และแรงนิวเคลียร 

มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู สื่อสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชนอยางถูกตองและมี
คุณธรรม 

มาตรฐาน ว 4.2: เขาใจลักษณะการเคลื่อนที่แบบตาง ๆ ของวัตถุในธรรมชาติ มี
กระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร สื่อสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 

 
สาระที่ 5: พลังงาน 
มาตรฐาน ว 5.1: เขาใจความสัมพันธระหวางพลังงานกับการดํารงชีวิต การเปลี่ยนรูป

พลังงานปฏิสัมพันธระหวางสารและพลังงาน ผลของการใชพลังงานตอชีวิตและสิ่งแวดลอม มี
กระบวนการสืบเสาะหาความรู สื่อสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 
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สาระที่ 6: กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก 
มาตรฐาน ว 6.1: เขาใจกระบวนการตาง ๆ ที่เกิดขึ้นบนผิวโลกและภายในโลก 

ความสัมพันธของกระบวนการตาง ๆ ที่มีผลตอการเปลี่ยนแปลงภูมิอากาศ ภูมิประเทศและสัณฐาน
ของโลก มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร สื่อสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใช
ประโยชน 

 
สาระที่ 7: ดาราศาสตรและอวกาศ 
มาตรฐาน ว 7.1: เขาใจวิวัฒนาการของระบบสุริยะและกาแล็กซี ปฏิสัมพันธภายใน

ระบบสุริยะและผลตอสิ่งมีชีวิตบนโลก มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร สื่อสาร
สิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 

มาตรฐาน ว 7.2: เขาใจความสําคัญของเทคโนโลยีอวกาศที่นํามาใชในการสํารวจ
อวกาศและทรัพยากรธรรมชาติ ดานการเกษตรและการสื่อสาร สื่อสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใช
ประโยชนอยางมีคุณธรรมตอชีวิตและสิ่งแวดลอม 

 
สาระที่ 8: ธรรมชาติของวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
มาตรฐาน ว 8.1: ใชกระบวนการทางวิทยาศาสตรและจิตวิทยาศาสตร ในการสืบ

เสาะหาความรู การแกปญหา รูวาปรากฏการณทางธรรมชาติที่เกิดขึ้นในสวนใหญมีรูปแบบที่
แนนอน สามารถอธิบายและตรวจสอบได ภายใตขอมูลและเครื่องมือที่มีอยูในชวงเวลานั้น ๆ เขาใจ
วาวิทยาศาสตร เทคโนโลยี สังคมและสิ่งแวดลอมมีความเกี่ยวของสัมพันธกัน 
 สรุป จากเอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตรและการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตรทําใหสามารถเขาใจความสําคัญของวิชาวิทยาศาสตร ธรรมชาติของวิชาวิทยาศาสตร
และ เปาหมายในการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตรระดับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาป
ที่ 1) เพ่ือตอบสนองความตองการของผูเรียน และคุณภาพของการเรียนการสอน 



 

บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

  
   การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  
ผูวิจัยไดกําหนดวิธีการดําเนินการวิจัย ดังนี้ 
            1. การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 
            2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
            3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
            4. วิธีดําเนินการทดลอง 
            5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 

การกําหนดประชากรและการสุมกลุมตัวอยาง 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ ผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหา ผูเชี่ยวชาญทางดาน
เทคโนโลยีการศึกษา และนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 1) ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 
โรงเรียนซางตาครูสศึกษา กรุงเทพมหานคร จํานวน 2 หองเรียน รวมนักเรียนทั้งหมด 44 คน  
 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย เกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ชีวิตกับ
สิ่งแวดลอม สําหรับ นักเรียนชวงชั้นที่ 3 จําแนกออกเปน 2 กลุม ดังนี้  
   1. ผูเชี่ยวชาญ จําแนกได 2 กลุม ดังนี้  
    1.1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน ไดจากการเลือกกลุมตัวอยาง         
แบบเจาะจง (Purposive Sampling)  
    1.2 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 5 ทาน ไดมาจากการเลือก
กลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยแบงเปน 2 รอบ ดังนี้ 

รอบที่ 1 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 ทาน 
   รอบที่ 2 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 5 ทาน 

2. กลุมตัวอยางที่ใชเพ่ือศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ชีวิตกับ
สิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่กําลังศึกษาอยูใน     
ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 โรงเรียนซางตาครูสศึกษา กรุงเทพมหานคร ไดจากการเลือกกลุม
ตัวอยางแบบเจาะจง 2 หองเรียน จํานวน 44 คน  
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เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
   เครื่องมือที่ใชในการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง ชีวิตกับ
สิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 1)ประกอบดวย 
            1. บทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  
            2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวง
ชั้นที่ 3 
            3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรสําหรับผูเชี่ยวชาญ จํานวน 2 ชุด คือ 
                3.1 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
    3.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรสําหรบัผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา 
 

การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1. ข้ันตอนในการสรางและวิธีหาคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร 
   ขั้นตอนในการสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 3 มีขั้นตอน ดังนี้ 
  1.1 ศึกษาหลักสูตรพ้ืนฐานการศึกษา พุทธศักราช 2544 วิชาวิทยาศาสตร และเอกสาร
ที่เกี่ยวของเพื่อใหเขาใจหลักการ จุดมุงหมาย โครงสราง เน้ือหา เวลาในการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนและการประเมินผล 
  1.2 ศึกษาผลการเรียนรูที่คาดหวังของเน้ือหาวิชา วิทยาศาสตร เรื่องชีวิตกับสิ่งแวดลอม 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  
  1.3 กําหนดวัตถุประสงคของบทเรียนคอมพิวเตอร  เรื่ องชีวิตกับสิ่ งแวดลอม  
ใหสอดคลองกับหลักสูตร  
  1.4 วิเคราะหสภาพการเรียนการสอนของครูและนักเรียนโรงเรียนซางตาครูสศึกษา  
วิชาวิทยาศาสตรพบวา ครูผูสอนในกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร มีความเชี่ยวชาญในเรื่องที่จะ
สอนเปนอยางดี มีประสบการณในการสอนมานาน แตเน่ืองจากครูมีภาระงานที่มากจึงทําใหไมมี
เวลาในการเตรียมการสอนไดอยางเต็มที่ ปญหาดานความแตกตางของผูเรียนที่มีการรับรู ใน
เนื้อหาวิชาที่ไมเทากัน อีกทั้งทางโรงเรียนยังขาดแคลนสื่อการเรียนการสอนในวิชาวิทยาศาสตรที่
เปนรูปธรรม ที่สามารถทําใหนักเรียนเขาใจ ขาดแคลนแหลงการเรียนรูสําหรับใหผูเรียนไดกลับไป
ทบทวนศึกษาหาความรูเพ่ิมเติม 
  1.5 วิเคราะหเน้ือหาของบทเรียนแลวแบงเนื้อหาออกเปนเรื่องๆ ใหสอดคลองกับ
จุดประสงคที่กําหนดไว ดังนี้คือ  
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เรื่องที่ 1 ระบบนิเวศ 
  - องคประกอบของระบบนิเวศ 
  - ความสัมพันธภายในระบบนิเวศ 
  - หวงโซอาหาร 

  เรื่องที่ 2 วัฏจักรของสสาร 
     - วัฎจักรของน้ํา 
     - วัฎจักรของไนโตรเจน 
     - วัฎจักรของฟอสฟอรัส 
  เรื่องที่ 3 ทรัพยากรธรรมชาติ  
     - ทรัพยากรดิน 

  - ทรัพยากรน้ํา 
  - ทรัพยากรสัตวปา 

1.6 กําหนดแบบฝกหัดระหวางเรียนในแตละเร่ือง โดยใหแบบฝกหัดมีความสอดคลองกับ
ผลการเรียนรูที่คาดหวังซ่ึงแบงเปนเรื่องละ 15 ขอ รวมทั้งหมด 45 ขอ 
 1.7 นําเนื้อหาและแบบฝกหัดระหวางเรียน ปรึกษากับอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธและ
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร จํานวน 3 ทาน เพ่ือตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา  
แลวนํามาปรับปรุงแกไขกอนที่จะนําไปสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรตอไป  
 1.8 ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร โดยนําหลักการเรงเราความสนใจมาใชใน           
การออกแบบเมื่อผูเรียนพบกับหนาจอภาพเคลื่อนไหวที่ประกอบดวยภาพ เสียง วีดิทัศน  และสื่ออ่ืนๆ 
มีการใชภาพกราฟกเพื่อนําเสนอบทนําเรื่อง โดยใชตัวอักษรขนาดใหญ ใชเสียงดนตรีประกอบเทคนิค  
การนําเสนอ เพ่ือดึงดูดความสนใจ นอกจากนั้นยังออกแบบใหบทเรียนมีความสัมพันธกันกับเน้ือหา
ความรู และมีการเรียงลําดับเน้ือหาอยางเปนระบบจากงายไปยาก เพ่ือใหผูเรยีนสามารถเรยีนรูไดดีและ
มากขึ้น ลักษณะของบทเรียนมีการใหขอมูลยอนกลับโดยมีการใหทําแบบฝกหัดและเฉลย มีการ
เสริมแรงเพื่อใหผูเรียนรูสึกอยากเรียน ใหขอมูลปอนกลับทันทีที่ผูเรียนมีการตอบสนองกับบทเรียน 
บอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือผิด เน่ืองจากเหตุผลอะไร โดยใชเสียงสําหรับการใหขอมูลยอนกลับ  
 1.9 ออกแบบการประเมินผลที่จะนําไปใหผูเชี่ยวชาญ ดานเทคโนโลยีการศึกษา และ
สําหรับนักเรียนกลุมตัวอยาง เปนผูประเมิน 
   1.10 การเขียน Flowchart (Flowchart Design) เปนการกําหนดขั้นตอนการเขาสูสวน
ตางๆ ของบทเรียน เชน ชื่อเรื่อง แนะนําการใชบทเรียน วัตถุประสงคในการเรียนเนื้อหา 
แบบทดสอบ ตลอดจนการกําหนดในสวนของการออกจากบทเรียนการออกแบบในสวนของการ
ดําเนินเน้ือหามีความสําคัญมาก ผูออกแบบตองกําหนดการเดินเรื่องในบทตางๆ และเนื้อหายอยใน
บทเรียนแตละบทใหมีความสะดวกในการเรียน 
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  1.11 การเขียนบทการดําเนินเรื่อง (Story board) ของบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ชีวิต
กับสิ่งแวดลอม โดยการลําดับภาพ ภาพเคลื่อนไหว ขอความ เสียง เวลา เทคนิคตางๆ ที่ใชใน
บทเรียน   
  1.12 ทําการเลือกเครื่องมือ และลงมือสรางบทเรียน โดยการนําขอมูลลําดับการดําเนิน
เร่ือง (Flowchart) บทการดําเนินเรื่อง (Story board) และสวนประกอบตางๆ ที่เกี่ยวของกับเนื้อหาใน
บทเรียนจากการไดศึกษา ผลิต และรวบรวมจากแหลงตางๆ มาดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร 
เร่ือง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 1) เม่ือเสร็จแลวตรวจแกไข
ขอผิดพลาด ปรับปรุง จากน้ันนําบทเรียนคอมพิวเตอรเสนออาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกตอง
ความเหมาะสมของบทเรียนปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 
 13. นําแบบทดสอบที่ผานการตรวจจากผูเชี่ยวชาญ และการหาคุณภาพแบบทดสอบ จํานวน 
45 ขอ มาสรางแบบทดสอบในแตละตอน โดยใหแบบทดสอบมีความสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง
และเนื้อหาของบทเรียนในแตละตอน ตอนละ 15 ขอ 
  14. นําบทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน 
ทําการตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา ความเหมาะสมของเนื้อหากับผูเรียน และนําบทเรียนที่สราง
ขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 ทาน ทําการประเมินความเหมาะสมของ
เทคนิคตางๆ ที่ใชในการจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอร ทั้งรูปแบบหนาจอ สี  เสียง ตัวอักษร  การดําเนิน
เรื่อง เปนตน แลวนํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญเพื่อปรับปรุงแกไขบทเรียนใหมี
คุณภาพตามเกณฑ 
 15. นําบทเรียนคอมพิวเตอรที่ไดรับการปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะในรอบที่ 1 ไปให
ผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพในรอบที่ 2 ซึ่งประกอบดวยผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยกีารศกึษา จํานวน 5 
ทาน เพ่ือทําการตรวจสอบความเหมาะสมของเทคนิคตางๆ ที่ใชในการจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอร 
 16. นําบทเรียนคอมพิวเตอรที่ไดรับการปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญ
ทางดานเทคโนโลยีการศึกษาแลวไปทดลองเพื่อหาผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง ชีวิตกับ
สิ่งแวดลอม กับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 1) โรงเรียนซางตาครูสศึกษา จํานวน 2 หองเรียน  
  
 2. ข้ันตอนในการสรางและวิธีการหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง         
การเรียน 
  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง ชีวิตกับ
สิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 1) เปนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ใชวัด
ความสามารถทางดานความรู ความจํา ความเขาใจ โดยมีขั้นตอนในการสราง และวิธีหาคุณภาพ
ดังนี้ 

1.  ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากเอกสารและตําราตางๆ 
เกี่ยวกับการวัดผลและประเมินผล 
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  2. วิเคราะหเน้ือหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังของวิชาวิทยาศาสตร ระดับชวงชั้นที่ 3 
(มัธยมศึกษาปที่ 1) เพ่ือสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เที่ยงตรงตามเนื้อหา 
 3. สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก มีคําตอบที่
ถูกเพียงขอเดียว ใหครอบคลุมเน้ือหาและผลการเรียนรูของเน้ือหา แตละเรื่องๆละ 30 ขอ รวมทั้งสิ้น 
90 ขอ  
    เรื่องที่ 1  ระบบนิเวศ      จํานวน  30  ขอ 
    เรื่องที่ 2  วัฏจักรของสสาร    จํานวน  30  ขอ 
    เรื่องที่ 3  ทรัพยากรธรรมชาติ    จํานวน  30  ขอ 
         รวม        90  ขอ 
               1. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สรางขึ้น แลวไปใหผูเชี่ยวชาญดาน
เน้ือหา 3 ทาน ตรวจสอบความถูกตองและสอดคลองกับผลการเรียนรูของเนื้อหา แลวนํามาปรับปรุง
แกไขตามคําแนะนํา 
              2 .นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
โรงเรียนซางตาครูสศึกษา กรุงเทพมหานคร  จํานวน 64 คน ที่เคยเรียนวิชาวิทยาศาสตร เรื่องชีวิต 
กับสิ่งแวดลอม เพ่ือตรวจสอบหาคุณภาพของแบบทดสอบ 
              3. นําผลการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาตรวจสอบใหคะแนน โดยใชวิธี 0-1  
(Zero-one Method) โดยขอใดที่ตอบถูกให 1 คะแนน ขอที่ตอบผิดหรือตอบมากกวา 1 ตัวเลือกให 
0 คะแนน 
              4. คัดเลือกแบบทดสอบที่มีคาความยากงาย (p)ระหวาง .20-.80 และคาอํานาจจําแนก 
(r) .20 ขึ้นไป จํานวน 45 ขอ และหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR-20 ของ คูเดอร 
ริชารดสัน (Kuder Richardson) เพ่ือตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ดังตาราง 1 
  
ตาราง 1  คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน บทเรียนคอมพิวเตอร  
     เรื่อง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3     
 

เรื่องที่ จํานวนขอ คาความยาก งาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อม่ัน 

1 15 0.25 – 0.67 0.24 – 0.65 0.50 
2 15 0.22 - 0.75 0.24 – 0.59 0.48 
3 15 0.27 – 0.70 0.29 – 0.76 0.74 

รวม 45 0.22 – 0.75 0.24 – 0.76 0.79 
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 3. ข้ันตอนในการสรางและวิธีการหาคุณภาพแบบประเมินคุณภาพบทเรียน
คอมพิวเตอร 
            ผูวิจัยไดดําเนินการสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรสําหรับผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาตามขั้นตอนดังนี้ 

1. ศึกษารายละเอียดการสรางแบบประเมินคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 2. สรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร 2 ชุด สําหรับผูเชี่ยวชาญดาน
เน้ือหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา โดยใชแบบประเมินเปนแบบมาตราสวนประมาณ
คา (Rating Scale) กําหนด 5 ระดับ ดังนี้ 

5 คะแนน   หมายถึง   คุณภาพดีมาก 
4 คะแนน   หมายถึง   คุณภาพดี 
3 คะแนน  หมายถึง   คุณภาพปานกลาง 
2 คะแนน   หมายถึง   คุณภาพตองปรับปรุง 
1 คะแนน   หมายถึง   คุณภาพใชไมได 

 3. นําแบบประเมินคุณภาพที่สรางขึ้นไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบ
ความเหมาะสม แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาใช
ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
 4. นําผลจากการประเมินมาพิจารณาหาคาเฉลี่ย โดยใชเกณฑในการแปล
ความหมายดังนี้ 

4.51 -   5.00 หมายถึง  คุณภาพดีมาก 
 3.51 -  4.50 หมายถึง  คุณภาพดี 
 2.51 -  3.50    หมายถึง  คุณภาพปานกลาง 
 1.51 - 2.50    หมายถึง  คุณภาพตองปรับปรุง 
  1.00 -  1.50    หมายถึง  คุณภาพใชไมได 

 เกณฑในการพิจารณาวาบทเรียนคอมพิวเตอร ที่สรางขึ้นมีคุณภาพผูวิจัยกําหนดให
มีคาเฉลี่ยตั้งแต  3.51 ขึ้นไป 
 

การดําเนินการวิจัย 

 ขั้นตอนการดําเนินการวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 1) ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองดังนี้ 

 การหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 

  การดําเนินการทดลอง เพ่ือหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ชีวิตกับ
สิ่งแวดลอม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 มีขั้นตอนในการวิจัย ดังนี้ 
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  1. ศึกษาเนื้อหาหลักสูตร และวิเคราะหหลักสูตร เพ่ือใหหลักสูตรสอดคลองกับหลักสูตร
สถานศึกษา  เม่ือไดเน้ือหาแลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาตรวจสอบความถูกตองดานเนื้อหา 
  2. นําผลประเมินและขอเสนอแนะ  จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหารอบที่ 1 มาปรับปรุงแกไข
ขอบกพรอง   
  3. นําผลของบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
(มัธยมศึกษาปที่ 1) ดานเนื้อหาที่ปรับปรุงแกไขแลว มาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอร ตามขั้นตอนที่
ไดจัดเตรียมไวตามลําดับ  
  4. นําบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
(มัธยมศึกษาปที่ 1) ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา รอบที่ 1  
จํานวน กลุมละ 3 ทาน เพ่ือประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร   
  5. นําผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 1) จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา รอบที่ 1 
มาปรับปรุงแกไขขอบกพรอง ตามขอเสนอแนะ 
  6.  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชั้น
ที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 1) ที่ไดแกไขตามขอเสนอแนะ ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
รอบที่ 2 จํานวน 5 ทาน ประเมินคุณภาพของบทเรียน ความถูกตองเหมาะสมอีกครั้ง 
  7. นําผลการประเมินที่ไดมาวิเคราะห  เพ่ือหาคุณภาพของบทเรียน  โดยเทียบจาก
ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษา ปรับปรุง
จนบทเรียนมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 
  8. สรุปผลการประเมินของการหาคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
 การศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร 

  1. นําบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่มี
คุณภาพตามเกณฑที่กําหนด ไปทําการทดลองกับกลุมตัวอยางที่เปน นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
โรงเรียนซางตาครูสศึกษา ที่ไมเคยเรียนบทเรียนนี้มากอน จํานวน 44 คน โดยนักเรียนศึกษา
บทเรียนคอมพิวเตอรจากเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ตอ 1 คน  ระหวางเรียนมีการใหผูเรียนทํา
แบบฝกหัดและเมื่อเรียนจบแตละเรื่องใหผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทําแบบนี้
จนครบทั้ง 3 เรื่อง นําผลคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนมาวิเคราะห เพ่ือวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุมตัวอยาง  
  2. นําผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุมตัวอยางในแตละเร่ือง มาจําแนกตาม
ระดับผลการเรียนของนักเรียน และนํามาวิเคราะหหาคารอยละ จําแนกนักเรียนตามระดับผลการเรียน 
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สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 การวิจัยเพ่ือการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 3 ใชสถิติในการวิเคราะหขอมูล ดังนี้ 
            1. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล (พวงรัตน ทวีรัตน. 2538: 137-143) 
               1.1 คารอยละ 
               1.2 คาเฉลี่ย 
               1.3 คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
            2. สถิติที่ใชในการวิเคราะหหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
บทเรียนคอมพิวเตอร ไดแก 
               2.1 หาคาความยากงาย (p) โดยใชสัดสวน และหาคาอํานาจจําแนก (r) โดยใชดัชนี
สหสัมพันธแบบพอยตไบซีเรียล (Point Biserial Correlation)  
               2.2 หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของ Kuder-Richardson  
(ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538: 208-219) 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
  การวิจัยเพื่อพัฒนาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร และเพ่ือศึกษาผลการใชการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ผลของการวิจัยมีดังนี้ 
 

บทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
  การวิจัยครั้งน้ีมีจุดประสงค เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ซึ่งผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรนี้ดวยโปรแกรม Macromedia 
Flash Version CS3 เปนโปรแกรมหลัก บรรจุอยูในแผนเปนเนื้อหาวิชาในกลุมสาระวิทยาศาสตร 
ชวงชั้นที่ 3 โดยบทเรียนซีดี โดยนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบของสื่อผสมที่หลากหลาย  ไดแก 
ตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบ เนนการปฏิสัมพันธรวมกันระหวางนักเรียนกับ
บทเรียน ภายในบทเรียน ประกอบดวยคําแนะนําการใชบทเรียน ผลการเรียนรูที่คาดหวัง เน้ือหา
บทเรียน แบบฝกหัดระหวางเรียน เพ่ือใชในการทบทวนความรูของนักเรียน และแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน เพ่ือใชในการประเมินความรู ความเขาใจของนักเรียน ในบทเรียนจะประกอบ
ไปดวย 3 เรื่อง ดังนี้ 
 

เรื่องที่ 1 ระบบนิเวศ 
- องคประกอบของระบบนเิวศ 
- ความสัมพันธภายในระบบนิเวศ 
- หวงโซอาหาร 

เรื่องที่ 2  วัฏจักรของสสาร 
 - วัฎจักรของน้ํา 
 - วัฎจักรของไนโตรเจน 
 - วัฎจักรของฟอสฟอรัส 
 เรื่องที่ 3 ทรัพยากรธรรมชาติ  
  - ทรัพยากรดิน 
  - ทรัพยากรน้ํา 
  - ทรัพยากรสัตวปา 
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ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
 ผูวิจัยไดสรางบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวง
ชั้นที่ 3 เรียบรอยแลว  จึงนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใหผูเชี่ยวชาญในดานเน้ือหาและ
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา  ประเมินคุณภาพของบทเรียน ผลการประเมินดังตาราง 2  
 
ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียน  
     ชวงชั้นที่ 3 โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  
 

รายการประเมิน Χ  SD. ระดับคุณภาพ 
    

1.  เน้ือหา 5.00 0.00 ดีมาก 
    1.1  ความสอดคลองของจุดประสงคกับเนื้อหา 5.00 0.00 ดีมาก 
    1.2  ความเหมาะสมของลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา 5.00 0.00 ดีมาก 
    1.3  ความถูกตองของเนื้อหาบทเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
    1.4  ความเหมาะสมกับระดับของนักเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
    1.5  ปริมาณของเนื้อหาในแตละตอน 5.00 0.00 ดีมาก 
    

2.  คุณภาพ และการใชภาษา 4.67 0.14 ดีมาก 
    2.1  การใชภาษาเหมาะสมกับระดับนักเรียน 4.00 0.00 ดี 
    2.2  ความเหมาะสมของการออกแบบบทเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
    2.3  ความเหมาะสมกับรูปภาพกับเนื้อหา 4.67 0.57 ดีมาก 
    2.4  การใชภาษาในการบรรยาย 5.00 0.00 ดีมาก 
    

3.  แบบทดสอบ 4.67 0.28 ดีมาก 
    3.1  ความชัดเจนของคําถาม 4.33 0.57 ดี 
    3.2  ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ 5.00 0.00 ดีมาก 
    

รวมเฉลี่ย 4.78 0.04 ดีมาก 

 
 จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา พบวา คุณภาพโดยรวมของบทเรียน
คอมพิวเตอรอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพตามรายดาน  ดังนี้ 
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  ดานเนื้อหา พบวา คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพ ในเรื่องความความ
สอดคลองของจุดประสงคกับเนื้อหา ความเหมาะสมของลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา ความ
ถูกตองของเนื้อหาบทเรียน ความเหมาะสมกับระดับของนักเรียน ปริมาณของเนื้อหาในแตละตอน  
มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก   
  คุณภาพ และการใชภาษา พบวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพในเรื่อง
ความเหมาะสมของการออกแบบบทเรียน ความเหมาะสมกับรูปภาพกับเน้ือหาและการใชภาษาใน
การบรรยาย พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนการใชภาษาเหมาะสมกับระดับนักเรียน พบวา 
มีคุณภาพอยูในระดับดี 
 ดานแบบทดสอบ  พบวาดานความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ มีคุณภาพอยูใน
ระดับดีมาก และดานความชัดเจนของคําถามพบวามีคุณภาพอยูในระดับดี  
 

ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียน  
     ชวงชั้นที่ 3 โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา รอบที่ 1 
 

รายการประเมิน Χ  SD ระดับคุณภาพ 
    

1.  ภาพ 4.17 0.28 ดี 
    1.1  ความเหมาะสมของภาพ 4.00 0.00 ดี 
    1.2  ขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียน 4.33 0.57 ดี 
    

2. สี 4.08 0.28 ดี 
    2.1  ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 4.00 1.00 ดี 
    2.2  ความเหมาะสมของสีพ้ืนในแตละหนา 4.00 0.00 ดี 
    2.3  ความเหมาะสมของสีปุม 4.33 0.57 ดี 
    2.4  ความเหมาะสมของสีพ้ืนบนจอภาพโดยรวม 4.00 0.00 ดี 
    

3.  ตัวอักษร 4.67 0.33 ดีมาก 
    3.1  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.67 0.57 ดีมาก 

    3.2  ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 5.00 0.00 ดีมาก 
    3.3  ความเหมาะสมของการจัดวางบนหนาจอ 4.33 0.57 ดี 
    

4.  เสียง 4.33 0.57 ดี 
    4.1  ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 4.33 0.57 ดี 
    4.2  ความชัดเจนของเสียงประกอบบทเรียน 4.33 0.57 ดี 
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ตาราง 3 (ตอ) 
 

รายการประเมิน Χ  SD. ระดับคุณภาพ 

5.  การจัดบทเรียน 4.22 0.34 ดี 
    5.1  การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม 4.33 0.57 ดี 
    5.2  การนําเขาสูบทเรียน 4.67 0.57 ดีมาก 
    5.3  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 4.00 0.00 ดี 
    5.4  ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา 3.67 0.57 ดี 
    5.5  การใชงานของปุมในเน้ือหา 4.00 0.00 ดี 
    5.6  วิธีโตตอบบทเรียนโดยรวม 4.67 0.57 ดีมาก 
    

รวมเฉลี่ย 4.29 0.28 ดี 

 
  จากตาราง 3  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรเรื่อง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา รอบที่ 1 พบวา คุณภาพ
โดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพตามรายดาน  ดังนี้ 
  ดานภาพ พบวา คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพในเรื่องความเหมาะสมของ
ภาพ และขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียน พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดี  
  ดานสี พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพดานความเหมาะสมของสี
ตัวอักษร ความเหมาะสมของสีพ้ืนในแตละหนา ความเหมาะสมของสีปุม และความเหมาะสมของสี
พ้ืนบนจอภาพโดยรวม มีคุณภาพอยูในระดี 
  ดานตัวอักษร พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพดานความเหมาะสม
ของขนาดตัวอักษร ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร ในระดับดีมาก และ ความเหมาะสมของ   
การจัดวางบนหนาจอ พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดี  
  ดานเสียง พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพดานความเหมาะสมของ
เสียงดนตรีประกอบ ความชัดเจนของเสียงประกอบบทเรียน พบวามีคุณภาพอยูในระดับดี  
  ดานการจัดบทเรียน พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพดานการนําเขา
สูบทเรียน วิธีโตตอบบทเรียนโดยรวม อยูในระดับดีมาก และการออกแบบหนาจอโดยภาพรวม  ความ
เหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา การใชงานของปุมในเนื้อหา 
พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดี 
             จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานสื่อในรอบที่ 1 พบวา 
บทเรียนคอมพิวเตอร มีสิ่งที่ตองปรับปรุง  ดังนี้ 
   1. แบบทดสอบควรคลิกทําไดตอเม่ือเรียนเน้ือหาเหลานั้นเรียบรอยแลว 
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   2. การประมวลผลของคะแนนเมื่อทําเสร็จ ควรปรับปรุงแกไขใหถูกตอง และ
สวยงาม 
   3. ชื่อมหาวิทยาลัยควรตัด ประสานมิตรออก เนื้อหาถามีเสียงบรรยายประกอบจะ
นาสนใจมาขึ้น 
   4. ปุมคนควาเพิ่มเติมควรเชื่อมตอ internet ได 
  ซึ่งผูวิจัย  ไดปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอร ตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษา ดังนี้ 
   1. ปรับปรุงดานความตอเน่ืองของเนื้อหา 
   2. ปรับเปลี่ยนการประมวลผลของคะแนนใหถูกตองและสวยงามมากขึ้น 
   3. ปรับปรุงแกไขคําผิดและตัดคําใหถูกตอง 
  การหาคุณภาพจากการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษา รอบที่ 2  ผลการประเมิน ดังตาราง 4  
 
ตาราง 4 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียน 
     ชวงชั้นที่ 3 โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา รอบที่ 2 
 

รายการประเมิน Χ  SD. ระดับคุณภาพ 
    

1.  ภาพ  4.80 0.27 ดีมาก 
    1.1 ความเหมาะสมของภาพ 4.80 0.44 ดีมาก 
    1.2 ขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียน 4.80 0.44 ดีมาก 
    

2.  สี 4.45 0.87 ดี 
    2.1 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 4.60 0.89 ดีมาก 
    2.2 ความเหมาะสมของสีพ้ืนในแตละหนา 4.40 0.89 ดี 
    2.3 ความเหมาะสมของสีปุม 4.40 0.89 ดี 
    2.4 ความเหมาะสมของสีพ้ืนบนจอภาพโดยรวม 4.40 0.89 ดี 
    

3.  ตัวอักษร 4.47 0.83 ดี 
    3.1 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.60 0.89 ดีมาก 
    3.2 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 4.60 0.89 ดีมาก 
    3.3 ความเหมาะสมของการจัดวางบนหนาจอ 4.20 0.83 ดี 
    

4.  เสียง 4.40 0.65 ดี 
    4.1 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 4.20 0.83 ดี 
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ตาราง 4  (ตอ) 
 

  

รายการประเมิน Χ  SD. ระดับคุณภาพ 
    

    4.2 ความชัดเจนของเสียงประกอบบทเรียน 4.60 0.54 ดีมาก 
    

5.  การจัดบทเรียน 4.43 0.34 ดีมาก 
    5.1 การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม 4.60 0.54 ดีมาก 
    5.2 การนําเขาสูบทเรียน 4.80 0.44 ดีมาก 
    5.3 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 4.20 0.44 ดี 
    5.4 ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา 4.20 0.44 ดี 
    5.5 การใชงานของปุมในเน้ือหา 4.20 0.83 ดี 
    5.6 วิธีโตตอบบทเรียนโดยรวม 4.60 0.54 ดีมาก 
    

รวมเฉลี่ย 4.51 0.56 ดีมาก 

  
 จากตาราง 4  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรโดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
ทางการศึกษา พบวา คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรอยูในระดับดีมากโดยมีคุณภาพตาม
รายดาน  ดังนี้ 
 ดานภาพ พบวา คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก  โดยมีคุณภาพในเรื่องความเหมาะสม
ของภาพขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียน อยูในระดับดีมาก  
 ดานสี พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพดานความเหมาะสมของสี
ตัวอักษรอยูในระดับ ดีมาก สวนความเหมาะสมของสีพ้ืนในแตละหนา ความเหมาะสมของสีปุม  
ความเหมาะสมของสีพ้ืนบนจอภาพโดยรวม พบวา มีคุณภาพอยูในระดี 
 ดานตัวอักษร พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพดานความเหมาะสม
ของขนาดตัวอักษร  ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร อยูในระดับดีมาก สวนดานความเหมาะสม
ของการจัดวางบนหนาจอ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี   
 ดานเสียง พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพดานความชัดเจนของเสียง
ประกอบบทเรียน พบวามีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนดานความเหมาะสมของเสียงดนตรี
ประกอบ  อยูในระดับดี 
 ดานการจัดบทเรียน พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพดาน     
การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม การนําเขาสูบทเรียน วิธีโตตอบบทเรียนโดยรวม อยูในระดับดีมาก 
สวนดานความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา และการใชงาน
ของปุมในเน้ือหา พบวามีคุณภาพอยูในระดับดี 
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   เน่ืองจากผูวิจัย ไดปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหาและดานดานเทคโนโลยีทางการศึกษา ในรอบที่ 1 แลวทําใหการตรวจประเมินรอบที่ 2  
ไมมีการปรับปรุงแกไขเพิ่มเติม 
 

ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร 
  ผูวิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง ที่พัฒนาและหาคุณภาพแลวโดยผานการประเมินจาก
ผูเชี่ยวชาญทั้ง 2 รอบ  ซึ่งมีคุณภาพตามเกณฑกําหนด  แลวนําไปทดลองกับกลุมตัวอยาง คือ 
นักเรียนที่กําลังเรียนอยูในชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 โรงเรียน 
ซางตาครูสศึกษา จํานวน 44 คน  เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ชีวิตกับ
สิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ผลการศึกษาปรากฏ ตามตาราง 5   
 
ตาราง 5 ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3   
     จําแนกตามระดับผลการเรียน 
 

ระดับผลการเรียน 
เร่ืองที ่ จํานวน 

0 1 2 3 4 
       

1 จํานวนนักเรียน - - 12 10 22 

 รอยละ - - 27.27 22.73 50.00 

2 จํานวนนักเรียน - - 13 8 23 

 รอยละ - - 29.55 18.18 52.27 

3 จํานวนนักเรียน - - 5 10 29 

 รอยละ - - 11.36 22.73 65.91 
       

รวม จํานวนนักเรียน - - 6 17 21 

 รอยละ - - 13.64 38.64 47.73 
       

 
  จากตาราง 5  แสดงวา การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1) ทําใหนักเรียนมีผลการเรียนในระดับ 2  จํานวน 
6 คน  คิดเปนรอยละ 13.64 จากนักเรียนทั้งหมด 44 คน สวนนักเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 3  
จํานวน 17 คน คิดเปนรอยละ 38.64 และนักเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 4 จํานวน 21 คน คิดเปน
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รอยละ 57.73  แสดงใหเห็นวานักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี คือ ระดับ 3  และ
ระดับ 4 จํานวน 38 คน คิดเปนรอยละ 86.36 และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับปานกลาง 
คือ ระดับ 2  มีจํานวน 6 คน  คิดเปนรอยละ 13.64 แสดงวา เม่ือเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร 
เรื่อง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 สวนใหญมีผลการเรียนอยูในระดับดี เม่ือ
พิจารณาผลการใชบทเรียนในแตละเรื่อง โดยแบงออกเปน  3 เรื่อง  ผลปรากฏ  ดังนี้ 
  เรื่องที่ 1 ระบบนิเวศ พบวา นักเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 2 จํานวน 12 คน คิดเปน
รอยละ 27.27  ดังแสดงใหเห็นวา นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับ ปานกลาง และ
นักเรียนที่มีผลการเรียนใน ระดับ 3 และ 4 จํานวน 32 คน คิดเปนรอยละ 72.73  ดังแสดงใหเห็นวา 
นักเรียนสวนใหญมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี  
  เร่ืองที่ 2 วัฏจักรของสสาร พบวา นักเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 2 จํานวน 13 คน  
คิดเปนรอยละ 29.55  ดังแสดงใหเห็นวา นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับปานกลาง  
สวนนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ที่มีผลการเรียนในระดับ 3 และ 4 จํานวน 31 คน คิดเปนรอยละ 70.45  
ดังแสดงใหเห็นวา นักเรียนสวนใหญมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี  
  เร่ืองที่ 3 ทรัพยากรธรรมชาติ พบวา นักเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 2 จํานวน 5 คน 
คิดเปนรอยละ 13.64 ดังแสดงใหเห็นวานักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับปานกลาง  
นักเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 3 และ 4 จํานวน 38 คน คิดเปนรอยละ 88.64 ดังแสดงใหเห็นวา  
นักเรียนสวนใหญมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี  
    

 



บทที่ 5  
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียน   
ชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 1) ใหมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 
 2. เพ่ือศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียน  
ชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 1)     
 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
(มัธยมศึกษาปที่ 1) เพ่ือใชในการเรียนการสอนได 
 2. เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรในเนื้อหาอ่ืนๆ ของกลุมสาระ        
การเรียนรูวิทยาศาสตรตอไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
   ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ ผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหา ผูเชี่ยวชาญทางดาน
เทคโนโลยีการศึกษา และนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 1) ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 
โรงเรียนซางตาครูสศึกษา จํานวน 2 หองเรียน รวมนักเรียนทั้งหมด 44 คน  
 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
   กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย เกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ชีวิตกับ
สิ่งแวดลอม สําหรับ นักเรียนชวงชั้นที่ 3 จําแนกออกเปน 2 กลุม ดังนี้  
   1. ผูเชี่ยวชาญ จําแนกได 2 กลุม ดังนี้  
       1.1 ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา จํานวน 3 ทาน ไดจากการเลือกกลุมตัวอยาง         
แบบเจาะจง (Purposive Sampling)  
       1.2 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 5 ทาน ไดมาจากการเลือก
กลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยแบงเปน 2 รอบ ดังนี้ 

  รอบที่ 1 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 ทาน 
  รอบที่ 2 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 5 ทาน 
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2. กลุมตัวอยางที่ใชเพ่ือศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ชีวิตกับ
สิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่กําลังศึกษาอยูใน     
ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 โรงเรียนซางตาครูสศึกษา จ.กรุงเทพมหานคร ไดมาจากการเลือก
กลุมตัวอยางแบบเจาะจง 2 หองเรียน จํานวน 44 คน  

 

เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
  เน้ือหาที่ใชในการวิจัย เปนเน้ือหาวิชาวิทยาศาสตร โดยบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ชีวิต
กับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 แบงเน้ือหาออกเปน 3 เรื่อง ดังนี้ 

เรื่องที่ 1 ระบบนิเวศ 
- องคประกอบของระบบนิเวศ 
- ความสัมพันธภายในระบบนิเวศ 
- หวงโซอาหาร 

เรื่องที่ 2  วัฏจักรของสสาร 
 - วัฎจักรของน้ํา 
 - วัฎจักรของไนโตรเจน 
 - วัฎจักรของฟอสฟอรัส 
 เรื่องที่ 3 ทรัพยากรธรรมชาติ  
  - ทรัพยากรดิน 
  - ทรัพยากรน้ํา 
  - ทรัพยากรสัตวปา 

 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
   เครื่องมือที่ใชในการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 1) ประกอบดวย 
            1. บทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  
            2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ชีวิตกับ
สิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
            3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรสําหรับผูเชี่ยวชาญ จํานวน 2 ชุด คือ 
                3.1 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
    3.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา 
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การดําเนินการวิจัย และเก็บรวบรวมขอมูล 
 ขั้นตอนการดําเนินการวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 1) ผูวิจัยไดดําเนินการปรับรูปแบบวิธีวิจัยตามคําแนะนําของ
อาจารยที่ปรึกษางานวิจัย โดยเนนการสรางและพัฒนาสื่อใหมีคุณภาพตามเกณฑ สําหรับการนํามา
ทดลองใชกับกลุมตัวอยาง เพ่ือใหทราบผลวา บทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 เปนสื่อที่มีคุณภาพสามารถใชในการเรียนการสอนไดจริงหรือไม โดยมี
ขั้นตอนในการดําเนินการวิจัย  ดังนี้ 

 การหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 

  การดําเนินการทดลอง เพ่ือหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ชีวิตกับ
สิ่งแวดลอม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 มีขั้นตอนในการวิจัย ดังนี้ 
  1. ศึกษาเนื้อหาหลักสูตร และวิเคราะหหลักสูตร เพ่ือใหหลักสูตรสอดคลองกับหลักสูตร
สถานศึกษา  เม่ือไดเน้ือหาแลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาตรวจสอบความถูกตองดานเนื้อหา 
  2. นําผลประเมินและขอเสนอแนะ  จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหารอบที่ 1 มาปรับปรุงแกไข
ขอบกพรอง   
  3. นําผลของบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
(มัธยมศึกษาปที่ 1) ดานเนื้อหาที่ปรับปรุงแกไขแลว มาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอร ตามขั้นตอนที่
ไดจัดเตรียมไวตามลําดับ  
  4. นําบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
(มัธยมศึกษาปที่ 1) ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา รอบที่ 1  
จํานวน กลุมละ 3 ทาน เพ่ือประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร   
  5. นําผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 1) จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา รอบที่ 1 
มาปรับปรุงแกไขขอบกพรอง ตามขอเสนอแนะ 
  6.  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชั้น
ที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 1) ที่ไดแกไขตามขอเสนอแนะ ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
รอบที่ 2 จํานวน 5 ทาน ประเมินคุณภาพของบทเรียน ความถูกตองเหมาะสมอีกครั้ง 
  7. นําผลการประเมินที่ไดมาวิเคราะห  เพ่ือหาคุณภาพของบทเรียน  โดยเทียบจาก
ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษา ปรับปรุง
จนบทเรียนมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 
  8. สรุปผลการประเมินของการหาคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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 การศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร 
  1. นําบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่มี
คุณภาพตามเกณฑที่กําหนด ไปทําการทดลองกับกลุมตัวอยางที่เปน นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
โรงเรียนซางตาครูสศึกษา ที่ไมเคยเรียนบทเรียนนี้มากอน จํานวน 44 คน โดยนักเรียนศึกษา
บทเรียนคอมพิวเตอรจากเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ตอ 1 คน ระหวางเรียนมีการใหผูเรียนทํา
แบบฝกหัดและเมื่อเรียนจบแตละตอนใหผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทําแบบนี้
จนครบทั้ง 3 เรื่อง นําผลคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนมาวิเคราะห เพ่ือวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุมตัวอยาง  
  2. นําผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุมตัวอยางในแตละเร่ือง มาจําแนกตาม
ระดับผลการเรียนของนักเรียน และนํามาวิเคราะหหาคารอยละ จําแนกนักเรียนตามระดับผลการ
เรียน 

 

สรุปผลการวิจัย 
  การวิจัยครั้งน้ี เปนการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 สามารถสรุปผลได ดังนี้ 
  1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ซึ่งเปน
วิชาในกลุมสาระวิทยาศาสตร โดยมีเนื้อหาทั้งหมด 3 เรื่อง คือ เรื่องที่ 1 ระบบนิเวศ เรื่องที่ 2 วัฏจักร
ของสสาร และ เรื่องที่ 3 ทรัพยากรธรรมชาติ ที่มีคุณภาพไวใชในการเรียนการสอน 
  2. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 
3  มีดังนี้ 
  2.1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา มีความเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรมีคุณภาพโดยรวมอยู
ในระดับดีมาก 
  2.2 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา  มีความเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก 
 3. ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการทดลองกับกลุมตัวอยาง พบวาโดยรวม
ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับดี จํานวน 38 คน คิดเปนรอยละ 86.36 และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนในระดับปานกลาง จํานวน 6 คน คิดเปนรอยละ 13.64 
 

อภิปราย 
  การวิจัยครั้งน้ี เปนการพัฒนาและศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ชีวิตกับ
สิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 จากผลการวิจัยสามารถอภิปรายได  ดังนี้ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ได
พัฒนาขึ้นตามลักษณะของคอมพิวเตอร ซึ่งเปนการนําเสนอเนื้อหาหลากหลายรูปแบบ โดยมีภาพ 
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และเสียง ซึ่งอยูในรูปแบบของขอความ  กราฟก  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  นํามาผสมผสานเขา
ดวยกัน จนพัฒนามาเปนบทเรียนคอมพิวเตอร ที่มาใชพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน ไดอยาง
เหมาะสม โดยไดดําเนินการวางแผนพัฒนาอยางเปนระบบ และเปนไปตามลําดับขั้นตอน ซึ่งแตละ
ครั้งจะมีการแกไขขอบกพรองตามขอเสนอแนะที่ผูเชี่ยวชาญไดประเมินทุกขั้นตอน โดยการวิเคราะห
เน้ือหาของบทเรียนคอมพิวเตอร เพ่ือนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาประเมิน 3 ทาน ซึ่งผลการ
ประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรมีคุณภาพโดยรวมอยูใน
ระดับดีมาก  จากนั้นนําเนื้อหาที่ผานการตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาแลว นํามาสรางบทเรียน
คอมพิวเตอร เร่ือง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 โดยมีการประเมินจาก
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทานและดานเทคโนโลยีการศึกษา  รอบที่ 1 จํานวน 3 ทาน และ รอบที่ 2 
จํานวน 5 ทาน มีความเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวง
ชั้นที่ 3 มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก ดังน้ัน บทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 มีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนดไว 
 2. การศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวง
ชั้นที่ 3 ซึ่งเปนผูเรียนที่กําลังศึกษาชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 พบวา ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู
ในระดับดี คือ ระดับ 3 และระดับ 4 จํานวน 38 คน คิดเปนรอยละ 86.36 และมีผลสัมฤทธิ์ทาง    
การเรียนอยูในระดับปานกลาง คือ ระดับ 2 มีจํานวน 6 คน คิดเปนรอยละ 13.64 จากนักเรียน
ทั้งหมด 44 คน แสดงวา เม่ือเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 3  สวนใหญ มีผลการเรียนอยูในระดับดี 
  สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอร เรื่องชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่ได
สรางขึ้นนี้  มีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด จึงสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง ชีวิตกับ
สิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  นี้ไปใชกับระบบการเรียนการสอนของผูสอนในกลุมสาระ
การเรียนรูวิทยาศาสตร ไดเปนอยางดี  และผูเรียนยังสามารถนําไปเรียนรูไดดวยตนเองอีกดวย 
 

ขอเสนอแนะ 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
     1. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เปนการนําเอาเทคโนโลยีมาใชในดานการเรียน 
การสอน  เพ่ือชวยลดปญหาที่เกิดขึ้นกับการเรียนการสอน  ลดความแตกตางระหวางบุคล และ 
การขาดแคลนสื่อการเรียนการสอนของครู ฉะน้ันการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร จึงควรคํานึงถึง
ความพรอมดานตางๆ ที่ควรสอดคลองกับรูปแบบการเรียนการสอนอุปกรณการเรียนการสอน และ
บุคลากร เพ่ือที่บทเรียนคอมพิวเตอรจะไดเปนบทเรียนที่ใชในการเรียนรูดวยตนเองและแกปญหา
การเรียนการสอนไดอยางแทจริง       
    2. ในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร ผูออกแบบจําเปนตองอาศัยความรู
ดานตางๆ หลายดานฉะนั้นผูที่ออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรจึงจําเปนตองศึกษาเนื้อหา
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ของบทเรียนและศึกษาโปรแกรมที่ใชในการพัฒนาบทเรียน หรือไดรับการสนับสนุนจากบุคคลที่มี
ความสามารถหรือผูเชี่ยวชาญ ดานตางๆ เพ่ือที่เราจะสามารถสรางและพัฒนาบทเรียนที่มีคุณภาพ
ตอไป 
             3. การออกแบบและพัฒนาบทเรียนควรสงเสริมใหนักเรียนไดคิดและคนควาความรู
เพ่ิมเติมไดดวยตนเอง เชนผูสามารถเชื่อมตออินเทอรเน็ตไดเพ่ือคนหาขอมูลได 
  4. นําบทเรียนคอมพิวเตอรที่ไดใชเปนสื่อประกอบการเรียนการสอนและใชเปนสื่อใน
การเรียนรูดวยตนเองของนักเรียน หรือใชเปนสื่อเพ่ือทบทวนบทเรียน 
  
 ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 
  1. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรในเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ใน
เร่ืองตางๆ และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรไปใชในระดับอ่ืนๆ ตอไป เพราะสื่อคอมพิวเตอรจะชวย
แกปญหาสิ่งตางๆ ที่จะสงผลกระทบตอการเรียนการสอน และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทั้งยังให
ผูเรียนเกิดความรูความเขาใจเนื้อหาในบทเรียน จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู ไมเบื่อหนายใน     
การเรียนวิชาวิทยาศาสตร 
  2. ควรมีการพัฒนาสื่อการศึกษาประเภทอื่นๆ ใหเขามามีบทบาทในการประกอบ
กิจกรรมการเรียนการสอน และมาประยุกตใชในการพัฒนารูปแบบของสื่อการเรียนการสอนวิชาที่
เกี่ยวกับ วิทยาศาสตร ซึ่งเปนตัวกลางในการนําความรูความเขาใจไปสูผูเรียน เพราะปจจุบัน  
ความเจริญกาวหนาทางดานเทคโนโลยี  ไดเขามามีบทบาทอยางมากในวงการศึกษาไทย 
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            สํานักสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา 
            มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 
ภาคผนวก ข 

แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเนือ้หา) 
 

ชื่อผูวิจัย  นายสุรเดช   แดงเดช     รหัส  49199080195 .วิชาเอก เทคโนโลยีการศึกษา     

ชื่องานวิจัย การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
ผูประเมิน                                                       ตําแหนง                                                               

หนวยงาน                                                       สังกัด                                                             
.  
คําชี้แจงโปรดแสดงความคดิเห็นของทาน โดยกาเครื่องหมาย  ลงในชองระดับความคิดเห็นตาม
ระดับประมาณคาของเน้ือหาบทเรียนคอมพิวเตอร ซึ่งกําหนดเกณฑตัดสินคุณภาพเปน 5 ระดับดังนี้
   
  ระดับ   5  หมายถึง  ดีมาก 
  ระดับ   4  หมายถึง  ดี 
  ระดับ   3  หมายถึง  ปานกลาง 
  ระดับ   2  หมายถึง  ควรปรบัปรุง 
  ระดับ   1  หมายถึง  ใชไมได 
 

ระดับความคิดเห็น 

รายการ 5 4 3 2 1 

1.ดานเนื้อหา         

 1.1 ความสอดคลองของจุดประสงคกับเนื้อหา      

 1.2 ความเหมาะสมของการลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา      

 1.3 ความถูกตองของเนือ้หาบทเรียน      

 1.4 ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน      

 1.5 ปริมาณของเนื้อหาในแตละตอน      

2.ดานคุณภาพ และการใชภาษา        

 2.1 การใชภาษาเหมาะสมกับระดับผูเรียน      

 2.2 ความเหมาะสมของการออกแบบบทเรียน      

 2.3 ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา      

 2.4 การใชภาษาในการบรรยาย      

3. ดานแบบทดสอบ        

 3.1 ความชัดเจนของคําถาม      

 3.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ      
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ขอเสนอแนะ 

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

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

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

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

.............................................................................................................................................................................. 
………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
 
 

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

           (    ) 
   

   วันที่............/.............../............ 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
(ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 

 

ชื่อผูวิจัย  นายสุรเดช   แดงเดช     รหัส  49199080195 .วิชาเอก เทคโนโลยีการศึกษา     
ชื่องานวิจัย การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3
ผูประเมิน                                                       ตําแหนง                                                        
. 
หนวยงาน                                                       สังกัด                                                             
. 
 โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองระดับการประเมินคณุภาพ  5 ระดับ ตามความคิดเห็น
ของทานหลังจากไดตรวจสอบและทดลองใชมัลติมีเดีย โดยกําหนดระดับคะแนน  ดังนี้ 
  ระดับ  5 หมายถึง คุณภาพดีมาก 
  ระดับ  4 หมายถึง คุณภาพดี 
  ระดับ  3 หมายถึง คุณภาพปานกลาง 
  ระดับ  2 หมายถึง คุณภาพควรปรับปรุง 
  ระดับ  1 หมายถึง คุณภาพใชไมได 
 

ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ  
รายการประเมิน ดีมาก 

(5) 
ดี 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

ควรปรับปรุง 
(2) 

ใชไมได 
(1) 

1.  ภาพ       

    1.1  ความเหมาะสมของภาพ      
    1.2  ขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียน      
2.  สี      

    2.1  ความเหมาะสมของสีตัวอักษร      
    2.2  ความเหมาะสมของสีพ้ืนในแตละหนา      
    2.3  ความเหมาะสมของสีปุม      
    2.4  ความเหมาะสมของสีพ้ืนบนจอภาพ

โดยรวม 
     

3.  ตัวอักษร      

    3.1  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      
    3.2  ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร      
    3.3  ความเหมาะสมของการจัดวางบนหนาจอ      
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ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ  
รายการประเมิน ดีมาก 

(5) 
ดี 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

ควรปรับปรุง 
(2) 

ใชไมได 
(1) 

4.  เสียง      

    4.1  ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ      
    4.2  ความชดัเจนของเสียงประกอบบทเรียน      
5.  การจัดบทเรียน      

    5.1  การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม      
    5.2  การนําเขาสูบทเรียน      
    5.3  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ      
    5.4  ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา      
    5.5  การใชงานของปุมในเนื้อหา      
    5.6  วิธีโตตอบบทเรียนโดยรวม      

 
 

ขอเสนอแนะอื่นๆ 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
 
 
        ลงชื่อ ........................................................... ผูประเมิน 

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



 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 
ตัวอยางบทเรยีนคอมพิวเตอร เรื่อง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
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การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม  
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 

ลักษณะของบทเรียน 
 บทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง ชีวิตกบัสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 3เปน
บทเรียนที่สรางขึ้นดวยโปรแกรม Macromedia Flash ภายใตระบบปฏิบัติการ Microsoft 
Window ซึ่งบรรจุอยูใน ซีดีรอม ขนาดความจุ  700  MB. 
 บทเรียนที่สรางขึ้นมีลักษณะเสนตรง ประกอบไปดวย 3 เรื่อง คือ 
  เรื่องที่ 1  ระบบนิเวศ   
  เรื่องที่ 2  วัฏจักรของสสาร    
  เรื่องที่ 3  ทรพัยากรธรรมชาต ิ
 ซึ่งในแตละตอนจะประกอบดวยการนําเสนอเนื้อหา แบบฝกหัด  แบบทดสอบ สรปุผล
การทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบของแตละเร่ือง 
 

ตัวอยางบทเรียน 
 เม่ือใสแผนซีดีรอม เครื่องคอมพิวเตอรจะทํางานโดยอัตโนมัติ 
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ภาคผนวก ง 

คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบหลังเรียน 
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ตารางแสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
 

 แบบทดสอบของ บทเรียนคอมพิวเตอร เรือ่ง ชีวิตกับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่
ชั้นที่ 3  ทั้งหมด  3 เรื่อง  มีคาความเชื่อม่ันอยูที่  0.70  โดยแสดงแยกเปนแตละเรื่อง  ดังนี้ 
 
ตาราง 6 คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ วัดผล  
     สัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง ชีวติกับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 3    
     เรื่องที่ 1 ระบบนิเวศ 

 

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

1 0.42 0.24 

2 0.67 0.29 

3 0.61 0.47 

4 0.59 0.24 

5 0.67 0.65 

6 0.50 0.29 

7 0.36 0.29 

8 0.25 0.53 

9 0.55 0.24 

10 0.58 0.41 

11 0.28 0.35 
12 0.55 0.24 
13 0.31 0.47 
14 0.47 0.24 
15 0.42 0.35 

 
คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ  =  0.50 
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ตาราง 7 คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ วัดผล  
     สัมฤทธิท์างการเรียน บทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง ชีวติกับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียน 
     ชวงชั้นที่  3 เรื่องที่ 2 วัฎจักรของสสาร 

 

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

1 0.61 0.35 

2 0.42 0.24 

3 0.69 0.35 

4 0.75 0.29 

5 0.31 0.41 

6 0.36 0.35 

7 0.67 0.41 

8 0.36 0.59 

9 0.55 0.35 

10 0.33 0.35 
11 0.34 0.24 
12 0.42 0.29 
13 0.47 0.29 
14 0.22 0.24 
15 0.42 0.24 

 
คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ  =  0.48 
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ตาราง 8 คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผล  
     สัมฤทธิ์ทางการเรียน บทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง ชีวติกับสิ่งแวดลอม สําหรับนักเรียน 
     ชวงชั้นที่ 3  เรื่องที่ 3  ทรัพยากรธรรมชาต ิ

 

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

1 0.50 0.53 

2 0.70 0.65 

3 0.30 0.24 

4 0.39 0.53 

5 0.27 0.29 

6 0.59 0.76 

7 0.45 0.71 

8 0.44 0.53 

9 0.56 0.47 

10 0.61 0.59 
11 0.50 0.65 
12 0.69 0.71 
13 0.69 0.71 
14 0.52 0.71 
15 0.59 0.29 

 
คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ  =  0.74 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 77 

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
ชื่อ ชื่อสกุล       นายสุรเดช    แดงเดช 
วันเดือนปเกิด      26  มีนาคม  พ.ศ. 2522 
สถานที่เกิด       จังหวัดปทุมธานี 
สถานที่อยูปจจุบัน     18/6  หมู 6 ต.บางพูด  อ.เมือง  จ.ปทุมธานี 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน  ครูผูสอนวิชาคอมพิวเตอร 
สถานที่ทํางานปจจุบัน    โรงเรียนกรุงเทพคริสเตียนวิทยาลัย  กรุงเทพมหานคร
ประวตัิการศึกษา 
 พ.ศ. 2536     มัธยมศึกษาตอนตน 

 จาก โรงเรียนปทุมวิไล  จังหวัดปทุมธาน ี
 พ.ศ. 2538     ปวช.ประกาศนียบัตรวิชาชพี(ชางไฟฟากําลัง) 

 จาก โรงเรียนเทคโนโลยีแหลมทอง  จังหวัดปทุมธาน ี
 พ.ศ. 2540     ปวส.ประกาศนียบัตรวิชาชพีชั้นสูง(ชางไฟฟากํากัง) 

 จาก วิทยาลัยเทคเทคปทุมธานี  จังหวัดปทุมธาน ี
 พ.ศ. 2542     ค.บ. คุรุศาสตรบัณฑิต (คอมพิวเตอรศึกษา)  
        จาก สถาบันราชภัฏบานสมเด็จเจาพระยา 
 พ.ศ. 2552     กศ.ม. การศึกษามหาบัณฑติ (เทคโนโลยกีารศึกษา) 
        จาก มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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