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 การวิจัยคร้ังนี้ มีวัตถุประสงค เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

เร่ืองการดํารงชีวิตของพืชสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 

มาตรฐาน 90/90 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคร้ังนี้  เปนนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนวัดราช

สิทธาราม สํานักงานเขตบางกอกใหญ กรุงเทพมหานคร จํานวน 48 คน โดยวิธีการสุมอยางงาย 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยคือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธทางการเรียน 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเน้ือหา และแบบประเมินคุณภาพบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีการศึกษา สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลคือ รอยละ และ

คาเฉลี่ย  

 ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการดํารงชีวิตของพืชสําหรับ 

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5 มีคุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก 

มีคาเฉล่ีย 4.80 คุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา อยูในระดับดีมาก  

มีคาเฉลี่ย 4.54 และมีประสิทธิภาพ 95.67/92.94 
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 The purposes of this study were to develop the computer multimedia instruction  

on Plant Life for Prathomsuksa 5 students, and to find out its efficiency  based on 90/90 

criteria. 

 The sample included 48 students in Watratchasittharam School, Educational Area 

of Bangkok, by using simple random sampling method. The instruments were the computer 

multimedia instruction lesson, the achievement test, and the evaluation forms for context, 

and for educational technology. Percentage and mean were statistics used for data 

analysis.  

 The result revealed that the quality of both of Computer Multimedia Instruction on 

Plant Life for Prathomsuksa 5 students, as evaluated by the context experts and educational 

technology experts, was ranked very good level. For the content, the mean was at 4.80, and 

at 4.54 for the educational technology. Its efficiency was 95.67/92.94. 
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     (อาจารย ดร.ขวัญหญิง  ศรีประเสริฐภาพ)  
 

 อนุมัติใหรับสารนิพนธฉบับนี้เปนสวนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญาการศึกษา

มหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  ของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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      (รองศาสตราจารย ดร.องอาจ  นัยพัฒน) 
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ประกาศคุณูปการ 
  

 สารนิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงดวยดี ดวยความกรุณาเปนอยางสูง  จากอาจารย ดร.นฤมล  ศิระวงษ  

ประธานที่ปรึกษาสารนิพนธ  อาจารย ดร.ขวัญหญิง  ศรีประเสริฐภาพ และอาจารย ดร.รัฐพล  ประดับเวทย 

คณะกรรมการสอบสารนิพนธ  ที่กรุณาใหความชวยเหลือในการใหคําปรึกษา และตรวจแกไขสารนิพนธ

ดวยความเอาใจใสเปนอยางยิ่ง จนสามารถดําเนินการทําสารนิพนธไดสําเร็จ ผูวิจัยรูสึกซาบซ้ึง 

ในความกรุณา และขอกราบขอบพระคุณอยางสูงมา ณ โอกาสนี้ 

 ขอกราบขอบพระคุณ อาจารยศิริชัย  สุโภชน อาจารยศรีสุดาวรรณ  ศรีตัญู อาจารย 

นงลักษณ  แทนบุญ  ที่กรุณาใหความอนุเคราะหเปนผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา และใหคําแนะนําตลอดจน

ตรวจสอบความถูกตองสมบูรณของเนื้อหาในบทเรียน ขอกราบขอบพระคุณ  ผูชวยศาสตราจารย 

บุญยฤทธ์ิ  คงคาเพ็ชร อาจารย ดร.รัฐพล   ประดับเวทย   อาจารย ดร.ขวัญหญิง  ศรีประเสริฐภาพ  

ที่กรุณาใหความอนุเคราะหเปนผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา และตรวจสอบคุณภาพ 

ของเคร่ืองมือ ตลอดจนใหขอเสนอแนะอันเปนประโยชนตอการปรับปรุงและพัฒนาเคร่ืองมือ 

ใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

 ขอขอบคุณ คุณอธิปตย  สมิททองคํา ที่กรุณาใหคําปรึกษาดานกราฟก ซึ่งเปนประโยชน 

ในการพัฒนาเครื่องมือที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ และขอขอบคุณเพื่อนๆ เอกเทคโนโลยีการศึกษา  

ตลอดจนผูเกี่ยวของทุกทาน ที่ใหความชวยเหลือ และเปนกําลังใจแกผูวิจัยมาโดยตลอด 

 ขอขอบคุณผูอํานวยการ คณะครู และนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่5 โรงเรียนวัดราชสิทธาราม 

 ที่ใหความรวมมือในการวิจัยในคร้ังนี้เปนอยางดี 

 ประโยชนและคุณคาของสารนิพนธฉบับนี้ ขอมอบแดบิดามารดา ครูอาจารย และผูมีพระคุณ

ทุกทานที่ไดใหความเมตตา อบรม ส่ังสอน จนผูจัดทําสารนิพนธประสบความสําเร็จในคร้ังนี้ 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง 
 เทคโนโลยีการศึกษาเปนสิ่งสําคัญยิ่งอยางหนึ่งในการชวยใหการแกปญหาทางดานการศึกษา

สําเร็จลุลวงไปได ไมวาจะเปนในดานการบริหาร การจัดการเรียนการสอน และโดยเฉพาะอยางยิ่ง 

ในการนําเทคโนโลยีที่ทันสมัยมาใชเพื่อเพิ่มพูนประสิทธิภาพและประสิทธิผลการเรียนรูแกผูเรียน  

รัฐบาลในหลายประเทศจึงไดตระหนักถึงความสําคัญและสนับสนุนการนําเทคโนโลยีการศึกษามาใช

ในวงการศึกษา และเปนที่นายินดีที่รัฐบาลไทยไดตระหนักถึงความสําคัญนี้เชนกัน  โดยการบรรจุ

เทคโนโลยีการศึกษาไวในหมวด 9 ของพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 โดยรัฐบาล 

จะเปนผูจัดสรรส่ิงอํานวยความสะดวกเพื่อประโยชนของการศึกษาในรูปของส่ือตัวนําและคลื่นความถี่

เพื่อเผยแพรการศึกษา สงเสริมและสนับสนุนใหมีการผลิตส่ือทุกรูปแบบ  มีการพัฒนาบุคลากรทั้งดาน

ผูผลิต และใชเทคโนโลยีสงเสริมใหมีการวิจัย  การผลิต  และการพัฒนาเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา 

มีการระดมทุนเพื่อจัดต้ังกองทุนพัฒนาเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาและมีหนวยงานกลางทําหนาที่

พิจารณานโยบาย ประเมินคุณภาพ ประสิทธิภาพของการผลิต และการใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา  

จะเห็นไดวา เทคโนโลยีการศึกษานับเปนสวนสําคัญยิ่งในการพัฒนาการศึกษาโดยรวม โดยเฉพาะ

อยางยิ่งการเรียนการสอนทั้งในและนอกหองเรียน  เทคโนโลยีการศึกษาในรูปของวัสดุ อุปกรณ และ

เทคนิควิธีการ ทั้งในรูปแบบด้ังเดิม และนวัตกรรมการศึกษาสามารถนํามาใชเพื่อเสริมประสิทธิภาพ 

กิจกรรมการเรียนการสอน และการบริการการศึกษาใหไดประสิทธิผลเพิ่มมากข้ึน อันจะเปนประโยชน 

ตอการพัฒนาประเทศไดเปนอยางยิ่ง (กิดานันท มลิทอง.  2543: 18-20) 

 วิทยาศาสตรเปนวิชาหนึ่งที่มีความสําคัญตอมนุษยและการพัฒนาประเทศเปนอยางมาก 

ดังจะเห็นไดจากวิทยาศาสตรเขามามีบทบาทในการดํารงชีวิตของมนุษยในรูปแบบตางๆ ทั้งยังทําให 

มีความรูทักษะในการทํางานอยางมีประสิทธิภาพ และทําใหสามารถดํารงอยู ในสังคมไดอยาง

เหมาะสมกับสภาพแวดลอมที่เปล่ียนแปลงอยางรวดเร็ว (จันทนา บุณยาภรณ.  2539: 1) และเปนวิชา

ที่ใหความรูและกระบวนการเกี่ยวกับธรรมชาติและสิ่งแวดลอม ในปจจุบันเปนที่ยอมรับโดยทั่วไปวา 

ความรูทางวิทยาศาสตรเปนพื้นฐานที่สําคัญยิ่งตอการพัฒนาเทคโนโลยีตางๆ ซึ่งเปนผลมาจาก

ความกาวหนาในการศึกษาวิจัย และการคนพบความรูใหมที่กาวหนาทางวิทยาศาสตร อาจกลาวไดวา

ความกาวหนาทางวิชาการ ดานวิทยาศาสตรในปจจุบันนี้ มีอิทธิพลสามารถพลิกผันสังคมมนุษย 

ไปในทางสรางสรรคหรือทําลายลางโดยฝมือมนุษยเอง จึงนับวาวิชาวิทยาศาสตรเปนวิชาที่สําคัญ 

ไมดอยกวาวิทยาการสาขาอ่ืนๆ 
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 การจัดการเรียนการสอนตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 ซึ่งไดเนนใหเกิด

การเรียนรูไดทุกเวลาทุกสถานที่ และตองจัดการศึกษาเพื่อสงเสริมการเรียนตลอดชีวิต ส่ือการเรียนการสอน 

จึงมีบทบาทสําคัญยิ่งอีกประการหนึ่งตอการจัดการเรียนการสอนใหผูเรียนเกิดการเรียนรู (กรมวิชาการ 

กระทรวงศึกษาธิการ.  2545: 165) อีกทั้งส่ือที่จะนํามาใชตองเปนส่ือที่ดึงดูดความสนใจของนักเรียน ทําให

นักเรียนเขาใจเนื้อหาที่เรียนไดถูกตองและรวดเร็ว (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ. 2545:166) 

 ซึ่งในการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตรใหกับเด็กอยางไดผลนั้นจะตองสนับสนุน และสงเสริม 

การเรียนรูกับเด็กในหลายๆ ทาง เชน การสรางบทเรียนวิทยาศาสตรที่มีชีวิตชีวา มีความสนุกสนาน 

(สมศักด์ิ สินธุระเวชญ. 2544: 3) 

 กระบวนการการเรียนการสอนที่มุงเนนใหผู เ รียนเกิดการเรียนรูโดยมุงเนนใหผู เ รียน 

เปนศูนยกลางนั้นจําเปนตองมีสะพานเชื่อมตอ หรือที่เรียกวา ระบบส่ือ เพื่อที่จะนําสารจากผูสอน 

ไปสูผูเรียน (ชม ภูมิภาค.  2524: 19) ในการใชส่ือการสอนนั้นผูสอนจําเปนตองศึกษาถึงลักษณะเฉพาะ

และคุณสมบัติของส่ือแตละชนิด เพื่อที่จะสามารถจัดประสบการณการเรียนรูใหกับผูเรียนไดตาม

วัตถุประสงค เพื่อใหกระบวนการเรียนการสอนดําเนินไปอยางมีประสิทธิภาพ (กิดานันท มลิทอง.  2536: 75)

 ลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมี เดียเปนการนําเอาหลักการของบทเรียนโปรแกรม 

และเคร่ืองชวยสอน เอามาผสมผสานกัน แตคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพในการเรียนการสอน

ดีกวาบทเรียนโปรแกรมหลายประการ เชน ความสามารถในการจัดเก็บเนื้อหา ความเร็วในการเสนอ

เนื้อหา นอกจากนี้คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (computer multimedia) ยังเปนส่ือที่สามารถใชสอน

รายบุคคลไดเปนอยางดี เพราะเปนส่ือที่สามารถนําเสนอไดหลายรูปแบบ เชน ตัวอักษร ขอความ

ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว ภาพจากวีดิทัศน เสียงดนตรีประกอบ เพื่อเพิ่มความนาสนใจใหแกบทเรียน

นอกจากนี้ผูเรียนยังสามารถศึกษาไดตามความสามารถและพื้นฐานความรูของแตละบุคคล โดยท่ี

เนื้อหาวิชา แบบฝกหัดและแบบทดสอบ จะถูกพัฒนาข้ึนในรูปแบบของโปรแกรมคอมพิวเตอร ผูเรียน

จะเรียนรูเนื้อหาวิชา ทําแบบฝกหัด ตลอดจนทําแบบทดสอบจากคอมพิวเตอร และมีการแสดงผลการ

เรียนรูในรูปของขอมูลยอนกลับ (Feedback) ใหกับผูเรียนดวย (ขนิษฐา ชานนท.  2532: 8) 

 มัลติมีเดีย คือ การประสมประสาน อักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหวและภาพวีดิทัศน 

ส่ือความหมายขอมูลผานคอมพิวเตอรไปสูผูใชโปรแกรม ถาการส่ือสารผานคอมพิวเตอรมีลักษณะการ

ส่ือสารไปมาทั้งสองทาง ก็จะทําใหเปนมัลติมีเดียที่เรียกวา มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive 

Multimedia) กลาวคือ มีการโตตอบระหวางผูใชกับคอมพิวเตอรถามีการเชื่อมโยงสวนประกอบ

มัลติมีเดียซ่ึงไดแก อักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดิทัศน โดยใหผูใชสามารถกําหนด 

เสนทาง (Navigate) ก็จะเปนมัลติมีเดียที่เรียกวา ไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia) (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ. 

2538: 25-26) 
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 มัลติมีเดียไดอาศัยการนําเอาขอความ  ภาพและเสียงในรูปแบบตางๆ  มาบันทึกไวในรูปของ

ขอมูลดิจิตอล  แลวนําขอมูลนั้นมาแปลงกลับแสดงผลเปนขอความ  และภาพทางจอภาพ  เสียงทาง

ลําโพง ผสมผสานกัน  พรอมกับควบคุมการแสดงผลของส่ือเหลานั้น  โดยซอฟตแวร (Softwaer) หรือ

โปรแกรมส่ังงานคอมพิวเตอร (Program) ทําใหส่ือเหลานั้นมีลักษณะพิเศษข้ึน มีพลังในการส่ือสารอยางมี

ชีวิตชีวา มากกวาที่เกิดจากการใชอุปกรณอ่ืน (พรพิไล  เลิศวิชา.  2544: 7) 

 มัลติมีเดีย คือ การนําเอาองคประกอบของส่ือลักษณะตางๆ มาผสมผสานเขาดวยกัน  

 ซึ่งประกอบดวยตัวอักษร (Text) ภาพนิ่ง (Image) ภาพเคลื่อนไหวหรือ อนิเมชัน (Animation) เสียง 

(sound) และวีดิทัศน (Video) โดยผานกระบวนการทางระบบคอมพิวเตอรเพื่อส่ือความหมายกับผูใช

อยางมีปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) และไดบรรลุตามวัตถุประสงคการใชงาน (ทวีศักด์ิ  

กาญจนสุวรรณ.  2546: 2)   
 ดวยคุณคาและประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีตอการศึกษา ทําใหในปจจุบันโรงเรียน 

ระดับประถมศึกษาหลายแหง ไดนําคอมพิวเตอรมาใชเปนเคร่ืองชวยสอน และเปนเคร่ืองมือแสวงหา

ความรู (สุนีย เหมะประสิทธิ์.  2543: 244) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียซ่ึงเปนส่ือที่มีทั้งเสียง และ

ภาพเคลื่อนไหว จึงเหมาะสมกับเด็กในระดับช้ันประถมศึกษาเปนอยางดี (กรมวิชาการ. กระทรวงศึกษาธิการ. 

2545: 180) 

 อยางไรก็ตามการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตรในระบบการศึกษาของไทยนั้น ยังมีปญหา 

ในหลายๆ ดาน ไมวาจะเปนการขาดแคลนส่ือการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ การแคลนครูผูสอน

และสภาพปญหาทางการศึกษาของไทยท่ีเปนประเด็นหลักอยางหนึ่งคือ ดานคุณภาพการศึกษา

เด็กไทยขาดทักษะดานกระบวนการคิดวิเคราะหสังเคราะหอยางมีเหตุมีผล การคิดริเร่ิมสรางสรรค  

การแกปญหา ผลลัพธเหลานี้อาจเกิดจากกระบวนการเรียนการสอนที่ขาดประสิทธิภาพ (เสรี ปรีดาศักด์ิ.  

2545: 1) 

 จากเหตุผลที่กลาวมาขางตน ผูวิจัยเห็นความสําคัญและประโยชนจากการใชคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน จึงไดเลือกเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร เร่ืองการดํารงชีวิต

ของพืชมาพัฒนาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยบทเรียนจะนําเสนอเนื้อหา คําถาม  

และคําตอบ สามารถแสดงขอมูลยอนกลับ (Feedback) ใหแกผูเรียนไดทันทีเนนการปฏิสัมพันธ 

(Interactive) รวมกันระหวางผูเรียนกับบทเรียน การนําเสนอประกอบดวย ขอความ ภาพเคลื่อนไหว

ภาพนิ่ง เสียงบรรยาย และเสียงดนตรีประกอบ ผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง ทําใหผูเรียนเกิดการ

เรียนรูไดเปนอยางดี ครูผูสอนสามารถนําไปใชสอนในช้ันเรียน ซึ่งจะทําใหกิจกรรมการเรียนการสอนใน

วิชาวิทยาศาสตรมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
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ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการดํารงชีวิตของพืช 

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เ ร่ืองการดํารงชีวิตของพืช สําหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปที่ 5 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90  

 2. ชวยใหผูเรียนสามารถเรียนไปตามข้ันตอนได เรียนจากงายไปหายาก หรือเลือกเรียน ในหัวขอ 

ที่ตนเองสนใจกอนได 

 3. ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง ตามความสามารถและพ้ืนฐานความรูของแตละบุคคล 

และยังสามารถเรียนซ้ํา หรือทบทวนเนื้อหาไดตามที่ตองการ 

 4. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอ่ืนๆ ตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
  ประชากรที่ ใช ในการวิจั ยคร้ังนี้ ได แก   นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่  5 โรงเรียน 

วัดราชสิทธารามสํานักงานเขตบางกอกใหญ กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2552 

จํานวน 4 หองเรียน รวม 139 คน 
 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ไดแกนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียน 

วัดราชสิทธาราม สํานักงานเขตบางกอกใหญ กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2552 ไดมาโดย 

วิธีสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) จํานวน 48 คน ทําการสุมโดยจับสลากหองเรียนจํานวน 

3 หองเรียน จาก 4 หองเรียน จากนั้นจับสลากเพื่อแบงกลุมทดลองดังนี้ 

   การทดลองคร้ังที่  1 สุมนักเรียนจํานวน 3 คน จากหองเรียนที่ 1 

   การทดลองคร้ังที่  2 สุมนักเรียนจํานวน 15 คน จากหองเรียนที่ 2 

   การทดลองคร้ังที่  3 สุมนักเรียนจํานวน 30 คน จากหองเรียนที่ 3 
 เนื้อหาท่ีใชในการวิจัย 
  เนื้อหาที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เปนเนื้อหาในกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สาระที่ 1

ส่ิงมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต  ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานพุทธศักราช  2544  

เร่ืองการดํารงชีวิตของพืช สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยแบงออกเปน 3 หนวย ดังนี้ 
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 หนวยที่ 1 เรื่อง ความหลากหลายของพืช 
1.1 ลักษณะและสวนประกอบของพืช 

1.2 พืชไรดอก 

1.3 พืชดอก 
 หนวยที่ 2 เรื่อง การสืบพันธุของพืช 
  2.1 ความหมายของการสืบพันธุ 

2.2 สวนตางๆ ของดอก 

2.3 การถายละอองเกสร 

2.4 การปฏิสนธิ 
หนวยที่ 3 เรื่อง การขยายพันธุของพืช 

3.1 การขยายพันธุพืชโดยธรรมชาติ 

3.2 การขยายพันธุพืชโดยมนุษย 
 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึนในรูปแบบ                  

ของโปรแกรมคอมพิวเตอร เร่ืองการดํารงชีวิตของพืช มีลักษณะเปนบทเรียนเพื่อการสอน โดยบทเรียน         

จะนําเสนอเนื้อหา คําถาม และคําตอบ สามารถแสดงขอมูลยอนกลับใหแกนักเรียนไดทันที  

เนนการปฏิสัมพันธรวมกันระหวางผูเรียนกับบทเรียน การนําเสนอเนื้อหาประกอบดวย ขอความ 

ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียงบรรยาย และเสียงดนตรีประกอบ ผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง  

 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การที่ผูวิจัยออกแบบและสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการดํารงชีวิตของพืชสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5  

และ นําบทเรียนที่พัฒนาขึ้นใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา

ประเมินคุณภาพของบทเรียน แลวทําการปรับปรุงแกไขตามตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ แลวจึงนํา

บทเรียนไปทดลองกับกลุมตัวอยางตามข้ันตอน และปรับปรุงจนมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด  

 3. ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนของนักเรียนที่ได

จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการดํารงชีวิตของพืช สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5 

ไมตํ่ากวาเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดยกําหนดให 

 90 ตัวแรก (E1) หมายถึง คารอยละของคะแนนเฉลี่ยที่ผูเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 

จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการดํารงชีวิตของพืช 

 90 ตัวหลัง (E2) หมายถึง คารอยละของคะแนนเฉล่ียที่ผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองการดํารงชีวิตของพืช 
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 4. ผูเชี่ยวชาญ หมายถึง ผูทรงคุณวุฒิที่ใหคําแนะนํา เพื่อปรับปรุงแกไขการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดแกผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

  1. ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา หมายถึง ผูที่สําเร็จการศึกษาทางดานวิทยาศาสตรหรือ 

มีประสบการณในการทํางานดานการสอนวิชาวิทยาศาสตร ตามเกณฑดังนี้ ปริญญาตรี มีประสบการณ 

อยางนอย 8 ป ปริญญาโท มีประสบการณอยางนอย 5 ป และปริญญาเอก มีประสบการณอยางนอย 3 ป   

  2.  ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา หมายถึง ผูที่สําเร็จการศึกษาดานเทคโนโลยี

การศึกษา หรือมีประสบการณในการทํางานดานเทคโนโลยีการศึกษา ตามเกณฑดังนี้ ปริญญาตรี 

มีประสบการณอยางนอย 8 ป ปริญญาโท มีประสบการณอยางนอย 5 ป และปริญญาเอก  

มีประสบการณอยางนอย 3 ป   



บทที่  2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

 ในการวิจัยคร้ังนี้ผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวของซ่ึงนําเสนอตามหัวขอ

ดังตอไปนี้ 

1. เอกสารเกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 

1.2 องคประกอบของการวิจัยและพัฒนา 

1.3 จุดมุงหมายของการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 

1.4 ข้ันตอนการวิจัยและพัฒนา 

1.5 ความแตกตางระหวางการวิจัยและพัฒนา กับการวิจัยประเภทอ่ืนๆ 

1.6 กระบวนการวิจัยและพัฒนาเชิงปฏิบัติ 

2. เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

       2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

       2.2 องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

       2.3 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

       2.4 รูปแบบการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

       2.5 การออกแบบและพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.6 การประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.7 ขอดีและขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.8 งานวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

 3.2 ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 

 3.3 ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 

 3.4 หลักการเรียนรูดวยตนเอง 

 3.5 องคประกอบการเรียนรูดวยตนเอง 

 3.6 บทบาทของผูเรียนในการเรียนรูดวยตนเอง 

 3.7 ทฤษฏีทางจิตวิทยาที่เกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง 

4. เอกสารเกี่ยวกับหลักสูตร และการจัดการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
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4.1 ความหมายของวิทยาศาสตร 
4.2 ความสําคัญของวิทยาศาสตร 
4.3 ธรรมชาติและลักษณะเฉพาะของวิทยาศาสตร 
4.4 คุณภาพของผูเรียนวิทยาศาสตรเมื่อจบชวงชั้นที่ 2 

4.5 การจัดสาระ และมาตรฐานการเรียนรูวิทยาศาสตร 

4.6 แนวทางการจัดกระบวนการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
5. เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

5.1 งานวิจัยภายในประเทศ 

5.2 งานวิจัยตางประเทศ 
 

1. เอกสารเก่ียวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาในปจจุบันไดพัฒนากาวหนาข้ึนมาก ซึ่งมีความมุงหมาย

เพื่อปรับปรุงคุณภาพทางการศึกษา และลดชองวางระหวางการวิจัยพื้นฐานกับกระบวนการนําไปใช 

ใหเกิดประโยชนตอการศึกษา  
 1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนา (Research and Development (R&D)) 
  ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Education Research and Development)  

เปนการวิจัยทางการศึกษาประเภทหนึ่ง ซึ่งมีนักวิชาการใหความหมายไวดังนี้ 

  บอรกและกอลล (Borg & Gall.  1989: 782 -783) ไดใหความหมายของการวิจัยและพัฒนา 

ไววาการวิจัยและพัฒนา  หมายถึง  กระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบความถูกตอง และคุณภาพ 

ของผลิตภัณฑทางการศึกษา  ซึ่งผลิตภัณฑทางการศึกษานั้น  ไมไดหมายถึงแตหนังสือ ตํารา อุปกรณ

การสอนตางๆ เชน ฟลมประกอบการเรียนการสอน หรือโปรแกรมคอมพิวเตอรเทานั้น  แตยังมี

ความหมายรวมถึง  ระเบียบวิธีในการจัดการเรียนการสอนและโปรแกรมการศึกษาดวย  เชน  

โปรแกรมการศึกษา เร่ืองน้ําหรือโปรแกรมการอบรมตางๆ  จุดเนนของการวิจัยและพัฒนาในปจจุบันนี้

ปรากฏในฐานะเปนพื้นฐานของโครงการพัฒนาโปรแกรมการเรียนที่สลับซับซอนที่รวมการพัฒนา 

ดานเคร่ืองมือ  และการอบรมบุคลากรเพื่อใหสามารถทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพ 

  เกยและดิวอ้ี (Gay and Diehl.  1992: 10 -11) ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาวาเปนการ

พัฒนาผลผลิตสําหรับใชภายในโรงเรียน ซึ่งผลผลิตจากการวิจัยและพัฒนายังหมายรวมถึงวัสดุ

อุปกรณตางๆ ที่ใชในการฝกอบรม วัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงค 

เชิงพฤติกรรม ส่ือการสอน และระบบการจัดการ การวิจัยและพัฒนายังครอบคลุมถึงการกําหนด

จุดประสงค ลักษณะของบุคคล ระยะเวลา และผลผลิตที่พัฒนาจากการวิจัยและพัฒนา จะเปนไปตาม

ความตองการ และข้ึนอยูกับรายละเอียดที่ตองการ 
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  เปร่ือง กุมุท (2519: 2) กลาววาการวิจัยและพัฒนา หมายถึง การวิจัยซ่ึงเกิดจากความ

พยายามที่จะสรางสรรคผลิตผลและกระบวนการบางส่ิงบางอยาง ตามหลักการเฉพาะและตามระเบียบ 

วิธีการวิจัยที่ สามารถรับรองคุณภาพ ประสิทธิภาพของผลิตผล และกระบวนการเม่ือนําผลนั้นไปใช   

ซึ่งรูปแบบการวิจัยและพัฒนา เปนการแกปญหาทางดานการศึกษาบางประการ  ซึ่งผูวิจัยจะตอง

ออกแบบอยางสรางสรรค และพัฒนาผลผลิตดวยการทดลอง ประเมินผล และปอนขอมูลยอนกลับเพื่อ

ปรับปรุงผลผลิตนั้นใหพัฒนาข้ึนทั้งดานคุณภาพ และประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด 

  จากการใหความหมายดังกลาวสรุปไดวา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา หมายถึง 

การพัฒนาผลผลิตทางการศึกษาใหมีประสิทธิภาพโดยอาศัยพื้นฐานของการวิจัยทางการศึกษา  

เปนกระบวนการของการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษาใหดีข้ึน เพื่อใหบรรลุตามวัตถุประสงค และเหมาะสม 

กับผูเรียน ซึ่งผลผลิตดานการศึกษาครอบคลุมถึงส่ือการสอน  วัสดุอุปกรณ  ระบบการจัดการ  และบุคลากร 

ดานตางๆ เพื่อนํามาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และการฝกอบรมอยางมีประสิทธิภาพ 
 1.2 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ละคร้ัง 

   2.  นักวิจัย ไดแก ผูทําวิจัย มีหนาที่วางแผนการวิจัยใหตอบสนองความตองการของผูใช 

ในการหาคําตอบ เพื่อแกปญหาแกผูที่จะนําไปใช 

   3.   สถาบันที่ใหการสนับสนุนทุนในการวิจัยไดแก หนวยราชการ องคการธุรกิจเอกชน  

   4.  ปจจัยสงเสริมการวิจัยและพัฒนาไดแก ปจจัยสงเสริมตางๆ เชน แหลงสารนิเทศ 

และหองสมุด สําหรับเตรียมขอมูลในการวิจัย 
 1.3 จุดมุงหมายของการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 

  บอรกและกอลล (Borg and Gall. 1989: 782) กลาววา จุดมุงหมายของการวิจัยทางการศึกษา

เพื่อคนหาความรูใหม  ซึ่งเกี่ยวกับการวิจัยพื้นฐาน  และเกี่ยวกับการนําไปใชทางการศึกษาหรือการวิจัยประยุกต  

มิไดเพื่อพัฒนาผลผลิต  และถึงแมวาการวิจัยประยุกตจะมีการผลิตส่ือหรือผลผลิตข้ึนมา แตก็เพียงเพื่อ 

ทดสอบสมมุติฐานของผูวิจัยเทาน้ัน  ซึ่งคอนขางยากที่จะนําผลผลิตเหลาน้ันไปใชจริงในโรงเรียน  ดังน้ัน 

การวิจัยและพัฒนาจึงเปนหนทางหน่ึงท่ีจะชวยเชื่อมชองทางระหวางการวิจัย และการใชจริงในการศึกษา โดย

จะใชส่ิงท่ีคนพบในการวิจัยพื้นฐานและการวิจัยประยุกตพรอมท้ังผลการทดสอบผลผลิต  มาใชเปนขอมูล 

ในการพัฒนาผลผลิต  หรือกลาวโดยสรุปคือ การวิจัยและพัฒนาเปนการรวมเอาการวิจัยพื้นฐาน การวิจัย

ประยุกต และการใชจริงในโรงเรียนมาแปลงลงในผลิตผลทางการศึกษาท่ีไดผลิตข้ึน  ในสวนของเกย (Gay. 

1976: 8) ไดกลาวเพิ่มเติมวา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาทําใหไดผลผลิตท่ีมีคุณภาพตามท่ีตองการ  
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  ดังน้ันการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  จึงมิใชส่ิงทดแทนการวิจัยทางการศึกษา แตเปน

เทคนิควิธีการท่ีชวยเพิ่มศักยภาพของการวิจัย  เพื่อประโยชนในการจัดการทางการศึกษา  หรือเปนตัวเชื่อม

ไปสูผลผลิตทางการศึกษา  เพื่อปรับปรุงเปล่ียนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา  จึงเปนการใชผลจากการวิจัยทาง

การศึกษาใหเปนประโยชนมากยิ่งข้ึน 

 1.4 ขั้นตอนของการดําเนินการวิจัยและพัฒนา 
  ในการวิจัยและพัฒนา เพื่อใหเปนไปตามข้ันตอนที่เหมาะสม ผูวิจัยจึงควรศึกษาแนวทาง

ปฏิบัติใหชัดเจนเสียกอน บอรก (Borg and Gall. 1989: 784 - 785) ไดอธิบายข้ันตอนที่สําคัญ 

ของการวิจัยและพัฒนาไว 10 ข้ันตอนดังนี้ 

   1.  วิจัยและเก็บรวบรวมขอมูลที่จะทําการพัฒนา (Research and Information Collecting) 

โดยรวมถึงการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวของ และสังเคราะหขอมูลจากแหลงตางๆ 

   2.  ข้ันการวางแผนการวิจัยและพัฒนา (Planning) รวบรวมทักษะที่ตองการ กําหนด 

วัตถุประสงคของการใชผลผลิต ประมาณการคาใชจาย กําลังคน และระยะเวลาท่ีตองการใช เพื่อศึกษา 

ความเปนไปได และพิจารณาผลสืบเนื่องจากผลผลิต 

   3.  ข้ันพัฒนารูปแบบของผลผลิตเบ้ืองตน (Development of Preliminary Form of Product)  

ในข้ันการพัฒนารูปแบบนี้จะเปนข้ันตอนการออกแบบและจัดทําผลผลิตทางการศึกษาที่ไดกําหนดไว 

เชน ตองออกแบบตามหลักสูตร เตรียมวัสดุอุปกรณ คูมือ เอกสารและแบบทดสอบ 

   4.   การทดสอบภาคสนามเบ้ืองตน (Preliminary Field Testing) โดยการนําเอาผลผลิต      

ที่ออกแบบและจัดเตรียมไว ไปทําการทดลองใชเพื่อทดสอบคุณภาพโดยทดสอบกับโรงเรียนจํานวน  

1-3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางขนาดเล็กประมาณ 6-12 คน ทําการประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม                

การสังเกต และการสัมภาษณ รวบรวมขอมูลแลวนํามาวิเคราะห 

   5.   ข้ันปรับปรุงผลผลิต (Main Product Revision) เปนการนําผลผลิตซ่ึงไดจากผลของ 

การทดสอบภาคสนามเบ้ืองตนมาพิจารณาปรับปรุงใหม เชน การปรับปรุงดานภาษา กระบวนการ หรือ

ขอบกพรองอ่ืนๆ 

   6.   การทดสอบภาคสนาม (Main Field Testing) การดําเนินตามข้ันตอนนี้ เปนการ

นําผลผลิตที่ทําการปรับปรุงแลว ไปทําการทดลอง เพื่อการทดสอบหาคุณภาพของผลผลิตตาม

วัตถุประสงค จํานวนโรงเรียนที่ใช 5-15 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางประมาณ 30-100 คน ทําการประเมินผล 

ในเชิงประมาณในลักษณะทําการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน นําผลที่ไดไปเปรียบเทียบ 

กับวัตถุประสงคของการใชผลผลิต อาจจะมีกลุมควบคุมการทดลองหรือไมก็ได 
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   7.   ปฏิบัติการปรับปรุงผลผลิต (Operational Product Revision) ดําเนินการปรับปรุง

ผลผลิตตามขอคนพบปญหาอุปสรรค จากผลการทดสอบภาคสนาม 

   8.  ปฏิบัติการทดสอบภาคสนาม (Operational Field Testing) ทําการทดลองเพื่อทดสอบ

คุณภาพของการใชงานผลผลิต โดยการทําในโรงเรียน 10-30 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางประมาณ  

40-200 คน ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต สัมภาษณ รวบรวมขอมูลแลววิเคราะหผล 

   9.   ปรับปรุงผลผลิตคร้ังสุดทาย (Final Product Revision) การปรับปรุงผลผลิตโดย

อาศัยขอมูลจาก การปฏิบัติการทดสอบภาคสนามในสถานการณจริง 

   10.  สรุปผลการพัฒนาผลผลิตและเผยแพร (Dissemination and Distribution) 

จัดทํารายงานเพ่ือนําเสนอผลการพัฒนาผลผลิต เพื่อเผยแพรตอที่ประชุมใหญและวารสารวิชาการ 

นอกจากนั้นควรดําเนินการผลิตในเชิงพาณิชย เพื่อเผยแพรใหกวางขวาง แตจะตองควบคุมคุณภาพ 

  เอสพีชและวิลเลียมส (Espich and Williams. 1967: 75-79) ไดอธิบายถึงการพัฒนา 

ส่ือการเรียนการสอนไว 3 ข้ันตอน ดังนี้ 

   1. การทดสอบทีละคน (One to One Testing) จากกลุมตัวอยางที่มีผลการเรียน

ระดับตํ่ากวาปานกลางเล็กนอย จํานวน 2-3 คน เพื่อใหศึกษาสื่อที่พัฒนาขึ้น และหลังจากการศึกษา

ผูพัฒนาจะสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองของส่ือจากกลุมตัวอยางนั้น 

     2. การทดลองกับกลุมเล็ก (Small Group Testing) ใชกลุมตัวอยาง 5-8 คน 

ดําเนินการคลายข้ันตอนที่ 1 แตใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวย เพื่อนําผล 

ไปวิเคราะหหาประสิทธิภาพของส่ือ โดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดย 90 ตัวแรก หมายถึง 

คะแนนเฉล่ียของผูเรียนทั้งหมดคิดเปนรอยละ 90 ข้ึนไป สวน 90 ตัวหลัง หมายถึงผูเรียนรอยละ 90 

ของผูเรียนทั้งหมดสามารถทําขอสอบขอหนึ่งๆ ไดถูกตอง หากผลการวิเคราะหเปนไปตามเกณฑ

ดังกลาว ก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวนที่บกพรอง เพื่อนําไปทดลองใชในตอนที่ 3 ตอไป 

    3. การทดลองภาคสนาม (Field Testing) กับกลุมตัวอยางที่เปนประชากรเปาหมายจริง 

โดยผูพัฒนาส่ือจะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวย แตอาจจะอาศัยครูผูสอนดําเนินการแทน 

โดยใชวิธีดําเนินการเชนเดียวกับตอนที่ 2 

  จากข้ันตอนที่นักการศึกษาไดเสนอไวในขางตนสรุปไดวา การวิจัยและพัฒนาทาง

การศึกษาเปนรูปแบบการวิจัยที่สามารถนําไปใชปรับปรุง พัฒนา ใหเหมาะสมกับผูเรียนเพื่อเพิ่ม

ศักยภาพ และประสิทธิภาพทางการศึกษา 

  โดยสรุปแลวการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเปนรูปแบบการวิจัยที่สามารถนําไปใชปรับปรุง

และพัฒนาเพื่อใชในสถานการณจริงได ซึ่งสอดคลองกับสภาพสังคม และเทคโนโลยีที่เปล่ียนแปลงไป 

และสามารถนําผลการวิจัยและการพัฒนาไปใชในสถานศึกษาทั่วไปได 
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 1.5 ความแตกตางระหวางการวิจัยและพัฒนา กับการวิจัยประเภทอ่ืนๆ 
    การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามีความแตกตางจากการวิจัยการศึกษาประเภทอ่ืนๆ            

อยู 2 ประการคือ (พฤทธ์ิ  ศิริบรรณพิทักษ.  2531: 21-24)  
  1. เปาประสงค/จุดมุงหมาย (Goal) 
   การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหม โดยการวิจัยพื้นฐาน หรือมุงหาคําตอบ

เกี่ยวกับการปฏิบัติงาน โดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามุงพัฒนา                     

และตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา แมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษาหลายโครงการ             

ไดมีการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีการสอนหรือ

อุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจพัฒนาส่ือหรือผลิตภัณฑทางการศึกษา สําหรับการสอนแตละแบบแตละ

ผลิตภัณฑเหลานี้ เพื่อใชสําหรับสถานศึกษาทั่วไป 
  2. การนําไปใช (Utility) 
   การวิจัยทางการศึกษา มีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใชจริง คือ ผลการวิจัย

ทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตูไมไดรับการพิจารณานําไปใช นักการศึกษาและนักวิจัยจึงหาทาง               

ลดชองวางดังกลาวโดยวิธีที่เรียกวา การวิจัยและพัฒนา 

 อยางไรก็ตามการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา มิใชส่ิงที่ทดแทนการวิจัยทางการศึกษา                

แตเปนเทคนิควิธีที่จะเพ่ิมศักยภาพของการวิจัยทางการศึกษาใหมีผลตอการจัดการทางการศึกษา                    

คือ เปนตัวเช่ือมเพื่อแปลงไปสูผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป ดังนั้น          

การใชกลยุทธการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา              

จึงเปนการใชผลจากการวิจัยทางการศึกษา ไมวาจะเปนการวิจัยพื้นฐาน หรือการวิจัยประยุกต 

ใหเปนประโยชนมากยิ่งข้ึน สามารถสรุปความสัมพันธ และความแตกตางดังภาพประกอบตอไปนี้ 
 

 

 

 

 

 

 

การวิจัยพื้นฐาน 

 

ความรูพื้นฐาน 

ทฤษฎีการเรียนรู 
ทฤษฎีการสื่อสาร ฯลฯ      - 

การวิจัยประยุกต

 
ความรูประยุกตบางสวน 

เคร่ืองมือทดสอบ 

วัสดุอุปกรณ/หลักสูตร ฯลฯ 

     - หลักสูตรใหม 
     - วิธีการสอนใหม 
     - ครูแนวใหม ฯลฯ 

นวัตกรรมที่ผานการทดลองใช 
 

การวิจัยและพัฒนา

     -      - 

     - 

 
 ภาพประกอบ 1 แผนภูมิแสดงความสัมพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยการศึกษา 

  กับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  
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 1.6 กระบวนการวิจัยและพัฒนา 
  บอรก และกอลล (Borg and Gall.  1979: 222-223) ไดกลาวไวถึงข้ันตอนสําคัญของการวิจัย 

และพัฒนาไว 10 ประการดังนี้  

  1. กําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะทําการพัฒนา ข้ันนี้ตองกําหนดใหชัดเจนวาผลผลิต

ทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนา คืออะไร โดยตองกําหนดวา 

   1.1 ตรงกับความตองการหรือไม 

   1.2 ผลผลิตนั้นจะพัฒนาข้ึนในเวลาอันสมควรหรือไม 

   1.3 ความกาวหนาทางวิชาการมีพอเพียงในการพัฒนาผลิตภัณฑที่กําหนดหรือไม 

   1.4 บุคลากรมีทักษะความรู และประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและพัฒนาหรือไม 

  2. รวบรวมขอมูล และงานวิจัยที่เกี่ยวของ ข้ันนี้เปนการศึกษาทฤษฎี และงานวิจัย สังเกต

ภาคสนาม ซึ่งเก่ียวของกับการใชผลผลิตทางการศึกษาที่กําหนด ถามีความจําเปนผูทําวิจัยอาจ

ตองการทําการศึกษาวิจัยขนาดเล็ก เพื่อหาคําตอบ ซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบได 

กอนที่จะเร่ิมทําการพัฒนาตอไป 

  3. การวางแผนการวิจัยและพัฒนา ข้ันนี้ประกอบดวย 

   3.1 กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต 

   3.2 ประมาณการคาใชจาย กําลังคน และระยะเวลาที่ตองใช เพื่อศึกษาความเปนไปได  

  4. พัฒนารูปแบบข้ันตอนของผลผลิต ข้ันนี้เปนข้ันออกแบบและจัดการผลผลิตทางการ

ศึกษาที่วางแผนไว เชน ถาเปนโครงการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรอบรมระยะส้ัน ก็จะตองออกแบบ

หลักสูตร เตรียมวัสดุอุปกรณ คูมือการฝกอบรม เอกสารในการฝกอบรม และเคร่ืองมือที่ใชในการ

ประเมินผล 

  5. ทดลอง หรือทดสอบผลผลิตคร้ังที่ 1 ข้ันนี้เปนการนําผลผลิตไปใชในโรงเรียน จํานวน 

1-3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางขนาดเล็ก 6-12 คน ทําการประเมินโดยใชแบบสอบถาม การสังเกตและ

การสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

  6. ปรับปรุงผลผลิตคร้ังที่ 1 ข้ันนี้เปนการนําขอมูลผลการทดลองใชจากคร้ังที่ 1 มาพิจารณา

เพื่อแกไขปรับปรุง 

  7. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตคร้ังที่ 2 นําขอมูลและผลการทดลองจากคร้ังที่ 2 มาแกไข

ปรับปรุง แลวนําไปทดลองเพ่ือทดสอบคุณภาพผลผลิตตามวัตถุประสงคในโรงเรียนจํานวน 5-15  

โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางประมาณ 30 - 100 คน ทําการประเมินผลเชิงปริมาณในลักษณะกอนและหลัง 

(Pretest & Posttest) นําผลที่ไดไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลผลิต อาจมีกลุมควบคุม

และกลุมทดลองถาจําเปน 
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  8. ปรับปรุงผลผลิตคร้ังที่ 2 นําขอมูล และผลการทดลองจากข้ันที่ 7 มาพิจารณาปรับปรุง 

  9. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตคร้ังที่ 3  ข้ันนี้เปนการนําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลอง เพื่อ

ทดสอบคุณภาพการใชงานของผลผลิต โดยผูใชตามลําพังในโรงเรียน จํานวน 10 – 30 โรงเรียนใชกลุม

ตัวอยางประมาณ  40 - 200 คน ทําการประเมินผลโดยใชแบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ  

แลวรวบรวมขอมูลมาทําการวิเคราะห 

  10. ปรับปรุงผลผลิตคร้ังที่ 3 นําขอมูลจากการทดลองข้ันที่ 9 มาพิจารณาปรับปรุง 

เพื่อผลิตและเผยแพรตอไป โดยอาจจะนําเสนอรายงานที่ประชุมสัมมนาทางวิชาการ หรือตีพิมพ  

เพื่อเผยแพรไปใชในโรงเรียนตางๆ หรือติดตอบริษัทเพื่อผลิตจําหนายตอไป 

  อาจกลาวไดอีกอยางหนึ่งวา วัตถุประสงคประการแรกของการทดสอบภาคสนามเปนการ

กระทําไปเพื่อใหผลผลิตใหมไดบรรลุตามวัตถุประสงค วัตถุประสงคประการที่สอง คือ ตองการที่จะเก็บ

รวบรวมขอมูลที่จะชวยพัฒนาผลผลิต ในข้ันการปรับปรุงผลผลิตใหมีประสิทธิภาพสูงข้ึน ดังนั้นการเก็บ

รวบรวมขอมูลจากผูที่มีสวนรวมในกระบวนการทดลองใชผลผลิตทุกสวน ไมวาจะโดยการใช

แบบทดสอบ แบบสัมภาษณ นับเปนส่ิงที่มีคุณคาตอการปรับปรุงผลผลิตเปนอยางยิ่ง 
  

2. เอกสารที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ราชบัณฑิตยสถาน (2538: 86) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา 1. ส่ือหลายแบบ  

2. ส่ือประสม (ยืน ภูวรวรรณ.  2535: 251-256) ไดกลาวไววา ความหมายของคําวา มัลติมีเดียนั้น

เกี่ยวของกับวิชาการหลายแขนง เชน วิชาการดานเสียง กราฟก การสรางภาพเคลื่อนไหว อีกทั้งยังรวม

แนวความคิดหลายอยางที่กําลังเร่ิมพัฒนา เชน การรับสงสัญญาณวิดีโอเขามา มีการประมวลผล  

และลดยอขนาดขอมูลวิดีโอเพื่อใหแสดงผลไดรวดเร็ว 

  บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2538: 25-26) ไดกลาวไววา มัลติมีเดีย คือ การประสมประสาน 

อักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหวและภาพวีดิทัศน เพื่อส่ือความหมายขอมูลผานเคร่ือง

คอมพิวเตอรไปสูผูใชโปรแกรม ถาการส่ือผานเคร่ืองคอมพิวเตอรมีลักษณะการสื่อสารไปมาทั้งสองทาง 

ก็จะทําใหเปนมัลติมีเดียที่เรียกวา มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) กลาวคือ มีการ

โตตอบระหวางผูใชกับเคร่ืองคอมพิวเตอรถามีการเชื่อมโยงสวนประกอบมัลติมีเดียซึ่งไดแก อักขระ 

เสียง ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดิทัศนโดย ใหผูใชสามารถกําหนดเสนทาง (Navigate)  

ก็จะเปนมัลติมีเดียที่เรียกวา ไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia) 

  กิดานันท มลิทอง  (2539: 292) กลาววา มัลติมีเดีย คือ ส่ือหลายประเภทเปนวิธีการที่ใช 

คอมพิวเตอรเปนพื้นฐานในการเสนอสารสนเทศ โดยใชส่ือมากกวา 1 อยางในการเสนอ เชนภาพกราฟก 

ขอความ และเสียง โดยเนนถึงการโตตอบระหวางผูใชและส่ือดวย 
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  ทักษิณา สวนานนท (2539: 207) กลาววา มัลติมีเดีย คือ การใชส่ือหลายๆ ประเภทรวมกัน 

โดยเฉพาะส่ือที่จะชวยในการเรียนรู เปนตนวาคําอธิบายที่มีลักษณะเปนขอความ แลวมีภาพและเสียง 

ประกอบ เชื่อวาจะชวยทําใหประสิทธิภาพในการเรียนรูเพิ่มข้ึน 

  สถาพร สาธุการ (2540: 109-110) ไดกลาวไววา มัลติมีเดีย เปนการนําเอาตัวกลาง 

(Media) หลายๆ ชนิดที่ผานประสาทสัมผัสตางๆ เชน เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ ขอความ  

มาสัมพันธกัน ซึ่งแตละชนิดมีคุณคาสงเสริมซึ่งกันและกัน กอใหเกิดความรูความเขาใจที่ลึกซึ้ง ปองกัน

การเขาใจความหมายผิด ใหผูเรียนใชประสาทสัมผัสที่ผสมผสาน สามารถตอบสนองจุดมุงหมายของ

การเรียนการสอนไดอยางสมบูรณ มีการจัดระเบียบตัวกลาง (Media) เพื่อใชใหเหมาะสมในการ

นําเสนอเนื้อหาของส่ือแตละชนิด เพื่อใหคําตอบที่ชัดเจน เปนประโยชนและนาสนใจแกผูเรียนซ่ึงเปน

ส่ิงสําคัญในการออกแบบ (Design) การจัดระบบสื่อประสมตองประสานความสัมพันธของส่ิงที่ใช  

เพื่อใชประโยชนจากคุณลักษณะและความสามารถหรือศักยภาพของส่ือแตละชนิดนั้นใหไดประโยชน 

มากที่สุด ทําใหส่ือแตละชนิดที่ใชนั้นอํานวยแกกันและกัน ทําใหเกิดการเรียนรูที่ดียิ่งข้ึน  

  ทวีศักด์ิ กาญจนสุวรรณ (2546: 2-3) กลาววามัลติมีเดีย หมายถึง การนําองคประกอบของส่ือ 

ชนิดตางๆ มาผสมผสานเขาดวยกัน ซึ่งประกอบดวยตัวอักษร (Text) ภาพนิ่ง (Image) ภาพเคลื่อนไหว 

หรืออนิเมชัน (Animation) เสียง (Sound) และวิดีโอ (Video) โดยผานกระบวนการทางระบบ

คอมพิวเตอร เพื่อส่ือความหมายกับผูใชอยางมีปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) และไดผล 

ตามวัตถุประสงค 

  กรีน (Green.  1993) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง การใชคอมพิวเตอร 

มาควบคุมเพื่อใหทํางานรวมกัน เชน การสรางโปรแกรมเพื่อนําเสนองานที่เปนขอความ ภาพเคลื่อนไหว 

หรือเสียงบรรยายประกอบสลับกับเสียงดนตรีสรางบรรยากาศใหนาสนใจ เปนส่ือที่เขามารวม ในระบบ

มีทั้งภาพและเสียงพรอมๆ กัน โดยการนําเสนอเนื้อหา วิธีการเรียนและการประเมินผล 

  ไฮนิคและคณะ (Heinich and Other.  1993: 267) ไดใหความหมายของคําวา มัลติมีเดีย  

หมายถึง การรวมสื่อหลายชนิด เชน ขอความ กราฟก เสียง ภาพ และภาพวิดีโอ ระบบของคอมพิวเตอร 

มัลติมีเดียจะมีความคลายคลึงกับระบบวีดิทัศนปฏิสัมพันธ จะแตกตางกันตรงที่ใชระบบคอมพิวเตอร

เปนตัวควบคุมการทํางาน ใหมีลักษณะของการตอบโต 

 เฟรทเตอรและพอลลีนเซน (Frater and Paulissen.  1994: 3) กลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง         

การใชคอมพิวเตอรรวมส่ือและควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลายชนิด เชน จอคอมพิวเตอร เคร่ืองเลนวิดีโอ 

แบบเลเซอรดิสก เคร่ืองเลนแผนจากแผนซีดี เคร่ืองสังเคราะหคําพูดและเสียงดนตรี เพื่อส่ือความหมาย 

 ฮอลล (Hall.  1996) กลาววามัลติมีเดีย คือ โปรแกรมซอฟตแวรที่อาศัยคอมพิวเตอรเปนส่ือ

ในการนําเสนอโปรแกรมประยุกต ซึ่งรวมถึงการนําเสนอขอความที่มีสีสัน ภาพกราฟก (Graphic images) 
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 จากที่นักวิชาการหลายทานไดใหความหมายมัลติมีเดียไวสอดคลองกัน สามารถสรุปไดวา 

มัลติมีเดีย เปนระบบคอมพิวเตอรที่สามารถส่ือสารไดทั้งขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง

บรรยาย และเสียงดนตรีประกอบ ทําใหการเรียนการสอน และการนําเสนองานมีชีวิตชีวาภายใต 

การทํางานโดยเคร่ืองคอมพิวเตอรเพียงเคร่ืองเดียว และมีปฏิสัมพันธกันระหวางผูใชกับเคร่ือง

คอมพิวเตอร 
 2.2 องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    องคประกอบของมัลติมีเดียมีสวนที่สําคัญ คือ ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง วิดีโอ 

และการมีปฏิสัมพันธ (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ.  2538: 26-27) ดังรายละเอียดตอไปนี้  

    1.  ขอความหรือตัวอักษร (Text) ขอความหรือตัวอักษรเปนองคประกอบพื้นฐานที่ใช 

เพื่อนําเสนอใหผูใชทราบส่ิงที่นําเสนอ เปนการนําเสนอที่งายที่สุด หลักในการใชขอความในมัลติมีเดีย 

คืออานงาย เลือกรูปแบบ สีสัน ขนาดใหเหมาะสม ใชเทคนิคการนําเสนอในรูปแบบตางๆ เพื่อนําไปสู

การอธิบายความหมาย ลักษณะของขอความที่ปรากฏในมัลติมีเดียประกอบดวย 

        1.1 ขอความที่พิมพ เปนขอความเอกสารที่พิมพออกมาในรูปกระดาษ ขอความที่ได

จากการพิมพเปนขอความที่พบไดทั่วไป ไดจากการพิมพดวยโปรแกรมประมวลผลคํา (Word Processor) 

เชน Notepad และ Microsoft Word  

         1.2 ขอความที่สแกน เปนเอกสารที่ไดรับการสแกน และเปนขอความที่เก็บในรูปแบบภาพ 

        1.3 ขอความอิเล็กทรอนิกส หรือไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) มีบทบาทสําคัญมาก 

ในยุคนี้ เพราะเปนขอความที่เก็บอยูในรูปขอความอิเล็กทรอนิกส และมีการเช่ือมโยงกัน 

   ขอความ เคร่ืองหมาย และสัญลักษณ ไมวาจะอยูในรูปลายลักษณอักษรหรือเปลง

เปนเสียงพูด เปนส่ือที่ใชติดตอส่ือความหมายกันโดยทั่วไป และสวนประกอบสําคัญสําหรับ 

การบอกช่ือและหัวขอเร่ืองในบทเรียน ใหทราบวาเปนเร่ืองอะไร หรือใชเมนูเพื่อบอกใหทราบวา 

จะไปที่ใด ใชบอกเสนทางเดินเพื่อใหทราบวาจะไปสูที่หมายอยางไร 

  2.  ภาพนิ่ง (Still Image) ภาพนิ่งเปนภาพที่ไมมีการเคลื่อนไหว เชน ภาพถาย ภาพวาด  

และภาพลายเสน เปนตน  ภาพนิ่งนับวามีบทบาทตอระบบงานมัลติมีเดียมากกวาขอความหรือ

ตัวอักษร ทั้งนี้เนื่องจากภาพจะไดผลในเชิงการเรียนรูหรือรับรูดวยการมองเห็นไดดีกวา นอกจากนี้  

ยังสามารถถายทอดความหมายไดลึกซ้ึงมากกวาขอความหรือตัวอักษรนั่นเอง ซึ่งขอความหรือตัวอักษร 
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  3.  ภาพเคล่ือนไหว (Animation) หมายถึง ภาพกราฟกที่มีการเคลื่อนไหวเพื่อแสดง

ข้ันตอนหรือปรากฏการณตางๆ ที่เกิดข้ึนอยางตอเนื่อง ทั้งนี้เพื่อสรางสรรคจินตนาการใหเกิดแรงจูงใจ

จากผูชม ทําใหนาสนใจมากกวาภาพนิ่งธรรมดา การผลิตภาพเคล่ือนไหวจะตองใชโปรแกรม 

ที่มีคุณสมบัติเฉพาะทาง ซึ่งอาจมีปญหาเกิดข้ึนอยูบาง เกี่ยวกับขนาดของไฟล ที่ตองใชพื้นที่ในการ

จัดเก็บมากกวาภาพนิ่งหลายเทานั่นเอง  

  4.  เสียง (Sound) เปนการนําเสียงเขามาประกอบการนําเสนอ เพื่อใหมีความเสมือนจริง            

โดยจะถูกจัดเก็บอยูในรูปของสัญญาณดิจิตอล ซึ่งสามารถเลนซํ้ากลับไปกลับมาได  โดยใชโปรแกรม             

ที่ออกแบบมาโดยเฉพาะ สําหรับทํางานดานเสียง หากในงานมัลติมีเดียมีการใชเสียงที่เราใจ และ

สอดคลองกับเนื้อหาในการนําเสนอ  จะชวยใหระบบมัลติมีเดียนั้นเกิดความสมบูรณแบบมากยิ่งข้ึน  

นอกจากนี้ยังชวยสรางความนาสนใจและนาติดตามในเร่ืองราวตางๆ ไดเปนอยางดี  ทั้งนี้เนื่องจาก

เสียงจะมีอิทธิพลตอผูใชมากกวาขอความหรือภาพนิ่งนั่นเอง  ดังนั้น เสียงจึงเปนองคประกอบที่จําเปน

สําหรับมัลติมีเดียซึ่งสามารถนําเขาเสียงผานทางไมโครโฟน แผนซีดี เทปเสียง และวิทยุ เปนตน 

  5.  ภาพวีดิทัศน  (Video) เปนภาพเสมือนจริงที่ถูกเก็บในรูปแบบของดิจิตอล ภาพวีดิทัศน 

สามารถตอสายตรงจากเคร่ืองเลนวีดิทัศนหรือเลเซอรเขาสูเคร่ืองคอมพิวเตอรไดแตระบบวีดิทัศน 

ที่นํามาจากฮารดดิสกหรือซีดีรอม ที่ไมมีการบีบอัดสัญญาณจะตองการพื้นที่บนฮารดดิสกกวางถึง 500 

ลานไบต ปญหาที่เกิดข้ึนคือ วีดิทัศนมีความตองการพื้นที่มากในการทําใหภาพวีดิทัศนมีความสมบูรณ 

ดังนั้นจึงตองมีการบีบอัดขอมูลใหมีขนาดเล็ก เพื่อจะเพิ่มประสิทธิภาพ และความเร็วในการสงขอมูล

สูงสุด ซึ่งตองอาศัยซอฟตแวร และฮารดแวรที่ทําหนาที่ดังกลาว โดยการนําภาพวีดิทัศนมาประกอบ  

ในมัลติมีเดีย และตองมีอุปกรณสําคัญคือ การดวีดิทัศนระบบดิจิตอล การทํางานบนระบบวินโดว  

ภาพวีดิทัศน จะถูกเก็บไวในไฟล เอวีไอ (.avi หรือ Audio Video Interactive) 

  6.  การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ หมายถึง การที่ผูใชมัลติมีเดียสามารถเลือกขอมูลไดตาม

ตองการ โดยใชขอความ หรือปุมในการเชื่อมโยง ซึ่งนับไดวาเปนคุณสมบัติที่โดดเดนกวาส่ือชนิดอ่ืนๆ  

 ดังนั้นการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถเช่ือมโยงทฤษฎีกับการปฏิบัติ 

เขาดวยกัน คือใหโอกาสผูใชบทเรียนไดทดลองฝกปฏิบัติในสิ่งที่ไดเรียนในหองเรียนในสภาพแวดลอม 

ที่เรียนดวยความรูสึกสบายใจ มัลติมีเดียชวยเปล่ียนผูใชบทเรียนจากสภาพการเรียนรูเชิงรับ (Passive) 

มาเปนเชิงรุก (Active) ในงานวิจัยคร้ังนี้ผูวิจัยไดเลือกใชส่ือหลายๆ อยาง เขามารวมในการนําเสนอ

เนื้อหาบทเรียนในรูปของสื่อมัลติมีเดีย ไดแก ขอความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย 

เสียงดนตรีประกอบ เนนการมีปฏิสัมพันธ (Interactive) ระหวางผูเรียนกับบทเรียน 
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 2.3 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ในการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดียไปใชงานตางๆ นั้นตองพิจารณาตาม

วัตถุประสงคของงานนั้นวา ตองการนําเสนอรูปแบบใด มีการจัดภาพ และเสียงใหกลมกลืน  

มีความสมบูรณในเนื้อหาและเทคนิคการนําเสนอ 

  เฟรทเตอรและพอลลีนเซน (Frater and Paulissen.  1994: 5-16) ไดศึกษาเก่ียวกับ

มัลติมีเดีย และไดแบงประเภทของมัลติมีเดียโดยอาศัยลักษณะสําคัญของมัลติมีเดียที่เปดโอกาส 

ใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบกับส่ือหรือขาวสารที่ไดรับ ตามลักษณะการนําไปใชไวดังนี้ 

  1.  มัลติมีเดียการศึกษา (Educational Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตข้ึน

เพื่อใชเปนส่ือการเรียนการสอน เร่ิมไดรับความนิยม และนํามาใชในการฝกอบรมเฉพาะงาน

(Computer Based Training) กอนที่นํามาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง เชน โปรแกรมการเพิ่ม

ประสิทธิภาพการทํางาน โปรแกรมการพัฒนาภาษา โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก มี 3 รูปแบบ ดังนี้ 

        1.1 Self Training เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางข้ึน เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูและ

พัฒนาตนเองในดานตางๆ มีการนําเสนอหลายรูปแบบ เชน แบบฝกหัด (Drill and Practice) แบบ

สถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอนรายบุคคล เปนส่ือที่มีทั้งการสอน

ความรู การฝกปฏิบัติ และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียวกัน ผูใชสามารถศึกษาไดดวยตนเอง  

         1.2. Assisted Instruction โปรแกรมการศึกษาที่สรางข้ึนเพื่อชวยในการใหขอมูล 

หรือประกอบการสอนเนื้อหาตางๆ เชน Tutorial เปนตน หรือใชเปนส่ือในการศึกษาเพิ่มเติม เปนการ

อํานวยความสะดวกแกผูเรียน ในโปรแกรมอาจสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซใหสามารถเช่ือมโยงเขาสู

รายละเอียดที่นําเสนอไว ชวยในการคนควาที่งายข้ึน 

         1.3 Edutainment เปนโปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับความรู 

มีรูปแบบในการนําเสนอความรูในลักษณะเกม (Game) สถานการณจําลอง (Simulation) หรือการ

นําเสนอ เปนเร่ืองส้ัน (Mini Series) เปนตน 

    2.  มัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม (Training Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ใช 

ในการฝกอบรม ชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคลากรในดานทักษะการทํางาน เจตคติตอการทํางาน 

    3.  มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย 

ที่ผลิตข้ึนเพื่อความบันเทิง เชน เกม ภาพยนตร เพลง การตูน เปนตน 

    4.  มัลติมีเดียเพื่องานดานขาวสาร (Information Access Multimedia) เปนโปรแกรม 

ที่รวบรวมขอมูลเฉพาะงานที่เก็บไวในรูปของ CD-ROM หรือมัลติมีเดียเพื่อชวยรับสงขาวสาร (Conveying 

Information) เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการรับสงขาวสารประชาสัมพันธไปยังกลุมเปาหมายที่ตองการ  

    5.  มัลติมีเดียเพื่อการคนควา (Book Adaptation Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย               
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ที่รวบรวมความรูตางๆ เชน แผนผังภูมิประเทศของประเทศตางๆ ทําใหการคนควาเปนไปอยาง

สนุกสนาน มีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia Database) โดยผานโครงสรางไฮเปอรเท็กซ 

เชน สารานุกรมตางๆ โปรแกรม Microsoft Bookshelf, Encyclopedia, Tourist Information, etc.  

    6.  มัลติมีเดียเพื่องานขาย และการตลาด (Sales and Marketing Multimedia) เปน

โปรแกรมมัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลการซื้อขาย แหลงซื้อขายสินคาตางๆ 

    7.  มัลติมีเดียเพื่อชวยงานการวางแผน (Multimedia as a Planning Aid) เปนกระบวนการ 

สราง และการนําเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมือนจริง (Virtual Reality) 3 มิติ เชน การออกแบบ

ทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตร หรือนําไปใชในดานการแพทย การทหาร การเดินทาง โดยการสราง

สถานการณจําลอง เพื่อใหไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซึ่งบางคร้ังไมสามารถจะไปอยูใน

สถานการณจริงได 

    8.  มัลติมีเดียเพื่อเปนสถานีขาวสาร (Information Terminals) จะพบเห็นในงานบริการ

ขอมูลขาวสารในงานธุรกิจ จะติดต้ังอยูในสวนหนาของหนวยงานเพื่อบริการลูกคา โดยลูกคาสามารถ 

เขาสูระบบบริการของหนวยงานนั้นดวยตนเอง สามารถใชบริการตางๆ ที่นําเสนอไวโดยผานหนาจอ 

คอมพิวเตอร สะดวกทั้งผูใชบริการ และผูใหบริการ มีลักษณะเปนปายหรือจออิเล็กทรอนิกสขนาดใหญ

ติดตามกําแพง (Multimedia Wall System) เสนอภาพ เสียง ขอความตางๆ ที่นาสนใจ 

    9.  ระบบเครือขายมัลติมีเดีย (Networking with Multimedia) ระบบเครือขายมัลติมีเดีย

สามารถนําไปใชสนองความตองการไดหลายทาง นักการศึกษาใชมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน               

การฝกอบรม และการบริการสารสนเทศ เปนตน 

 ที่กลาวมาแลวเปนการสรุปรูปแบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดพัฒนาข้ึนมาใชงาน 

ซึ่งแตละรูปแบบมีจุดเดนแตกตางกันออกไป จากประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีอยูดวยกัน

ทั้งหมดนั้น ในการนํามาใช ผูสอนควรเลือกใชโดยการคํานึงถึงความเหมาะสมของเนื้อหา วัตถุประสงค

กลุมผูเรียน โดยผูสอนสามารถนํามาประสมกันเพื่อใหเกิดรูปแบบใหมไดตามความเหมาะสมเพื่อให

เกิดประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
 2.4 รูปแบบของการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  การนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีหลายรูปแบบโดยการนําเสนอที่ใช 

สวนใหญ มีอยู 5 วิธี (ชเนนทร สุขวารี และธนพัฒน ถึงสุข. 2538: 107-109) 
    1.  รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) 
     รูปแบบนี้ใกลเคียงกับแบบหนังสือซึ่งมีโครงรางเปนเสนตรงโดยผูใชงานเร่ิมจากหนา

แรกตอไปเร่ือยๆ ถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับไปดูได โดยมากการเสนอผลงานแบบนี้มักจะอยู 

ในรูปของไฮเปอรเท็กซ  ซึ่งใชขอความเปนหลักในการดําเนินเร่ือง รูปวิดีโอหรืออนิเมชั่นก็สามารถทํางานได 



20 
 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 2 รูปแบบโครงสรางเสนตรง 
 
    2.  รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper jump) 
     รูปแบบอิสระน้ีจะกระตุนใหผูใชงานมีความอยากรูอยากเห็นและประหลาดใจ แต

ภายใตความประหลาดใจนั้นผูพัฒนาโปรแกรมนี้จะตองจัดการโครงสรางภายในใหดี และจะตองเปนผู

มีความเชี่ยวชาญอยางมาก เพราะตางจากการสรางแบบเสนตรงที่ผูใชเพียงแตเล่ือนจากจอหนึ่งไปอีก

จอหนึ่งเทานั้น ในรูปแบบนี้มีการขามไปมาระหวางหนาจอหนึ่งไปอีกหนาจอหนึ่ง 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

ภาพประกอบ 3 รูปแบบโครงสรางแบบอิสระ 

 
    3.  รูปแบบวงกลม (Circular Paths) 
     มัลติมีเดียที่มีรูปแบบวงกลมประกอบดวยแบบเสนตรงชุดเล็ก หลายๆ ชุด มาเชื่อมตอกัน 

และกลับคืนสูเมนูใหญ ระบบการฝกฝนหรือการฝกงานที่ใชคอมพิวเตอรเปนพื้นฐานเปนตัวอยางดี

สําหรับการใชแอปพลิเคชันแบบวงกลม โดยจะมีการแยกฝกฝนแตละสวนและกลับคืนสูจุดเร่ิมตนได 
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ภาพประกอบ 4 รูปแบบโครงสรางแบบวงกลม 
 

    4.  รูปแบบฐานขอมูล (Database) 
     ในบางกรณีแอปพลิเคชันเปนฐานขอมูล  เพราะวามีการบรรจุ ดัชนี เพื่อเพิ่ม

ความสามารถในการคนหา นอกจากรูปแบบนี้จะใหรายละเอียดจําพวกขอความ รูปภาพ เสียง 

ภาพเคล่ือนไหว ซึ่งสามารถออกแบบใหใชงานไดโดยงาย รูปแบบนี้สามารถใชไดทุกสถานการณ 

ที่มีการใหรายละเอียดเกี่ยวกับระบบฐานขอมูล 
รูปแบบประสม (Compound Document)     5.  

    ในรูปแบบนี้เปนการประสมรูปแบบที่กลาวมาแลวขางตน โดยผูใชสามารถไปตามเสน

ตางๆ อยางอิสระ บางคร้ังอาจจะเปนในเชิงลักษณะเสนตรง หรือแยกแขนงไปตามลําดับของเนื้อหา  

 

 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบ 5 รูปแบบโครงสรางแบบประสม 
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 2.5 การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  การเรียนรูเปนกระบวนการที่จําเปนตองอาศัยโสตประสาทตางๆ ของมนุษยหลายทาง

ผสมผสานกัน  เพื่อใหเกิดการเรียนรูไดรวดเร็ว และมีความคงทนตอการจํา ดังนั้นการเรียนการสอน 

ในหองเรียนจึงมักจะจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดหลายๆ อยาง โดย

อาจใชส่ือหลายอยางผสมผสานกันอยางเปนระบบ โดยเรียกส่ือลักษณะนี้วา ส่ือประสม หรือ 

Multimedia ในการจัดการเรียนรูรายบุคคลในรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรก็เชนกัน เม่ือเทคโนโลยี

คอมพิวเตอรไดพัฒนาข้ึนโดยสามารถประยุกตใช ภาพ เสียง และการโตตอบเขาไปในโปรแกรม

คอมพิวเตอรได จึงไดมีนักการศึกษาที่ประยุกตบทเรียนดังกลาวเขากับเทคโนโลยีคอมพิวเตอร  

เพื่อสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดียเพื่อใหบทเรียนนั้นสนองตอบตอความตองการ 

ของผูเรียนไดหลายๆ ทางเลือก โดยมีวัตถุประสงคเพื่อใหเกิดการเรียนรูที่เปนธรรมชาติมากท่ีสุด 

ในรูปแบบ ของภาพ เสียง และการโตตอบ 

 นักการศึกษาหลายทานพยายามออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามแนวความคิดของ

ตนเอง โดยอยูบนพื้นฐานของหลักการการเรียนการสอนที่มุงหวังใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมี

ประสิทธิภาพ โดยการผสมผสานกิจกรรมและเทคนิคตางๆ เขาไปในองคประกอบของบทเรียน 

ซึ่งมีองคประกอบและรูปแบบที่หลากหลาย เปนตน 

 สุกรี รอดโพธิ์ทอง (2535: 42-48) ไดเสนอเทคนิคการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรเพื่อให

เกิดการเรียนรูที่ดีที่สุด โดยดัดแปลงจากกระบวนการเรียนการสอน 9 ข้ัน ของกาเย   
  1.  การเราความสนใจ (Gain Attention) 
    ผูเรียนควรไดรับการกระตุนใหเกิดแรงจูงใจใหอยากที่จะเรียน ดังนั้นบทเรียนจึงควร

เร่ิมดวยลักษณะของการใชภาพ สี และเสียง หรือการประกอบกันหลายๆ อยางโดยสิ่งที่สรางข้ึนมานั้น

เกี่ยวของกับเนื้อหาและบทเรียน ซึ่งจะมีผลตอความสนใจของผูเรียน และเปนการเตรียมผูเรียน 

ใหพรอม ที่จะศึกษาเนื้อหาไปในตัวตามลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร การเตรียมตัวและเปนการ

กระตุนผูเรียน ในข้ันแรกคือ การสราง Title ของบทเรียนนั่นเอง ขอสําคัญประการหนึ่งในข้ันนี้คือ  

ควรออกแบบเพื่อใหสายตาผูเรียนอยูที่จอภาพ แตหากวา Title ดังกลาวตองการการตอบสนอง 

จากผูเรียน โดยผานทางแปนพิมพควรจะเปนการตอบสนองท่ีงายๆ เชน การกดแคร (Space Bar) หรือ

ดวยการกด Key ตัวใดตัวหนึ่ง เปนตน เพื่อเราความสนใจของผูเรียน ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

ควรจะคํานึงถึงหลักการดังนี้ 

        1.1 ใชกราฟกที่เกี่ยวของกับสวนของเนื้อหา และกราฟกนั้นควรจะมีขนาดใหญ  

   1.2 ใชภาพเคลื่อนไหว หรือเทคนิคอ่ืนๆ ชวยเพื่อดึงดูดความสนใจ แตควรสั้นและงาย 

        1.3 ควรใชสีเขาชวยโดยเฉพาะสีเขียว แดง น้ําเงิน หรือสีเขมอ่ืนที่ตัดกับสีพื้นอยางชัดเจน 
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        1.4 ใชเสียงใหสอดคลองกับกราฟก 

        1.5 กราฟกควรจะคางบนจอภาพ จนกระทั่งผูเรียนกดแปนพิมพ 

        1.6 กราฟกที่ใชประกอบควรบอกชื่อเร่ืองบทเรียนไวดวย 

        1.7 ควรใชเทคนิคการเขียนที่แสดงบนจอไดเร็ว 

        1.8 กราฟกนั้นนอกจากจะเกี่ยวของกับเนื้อหาแลว ตองเหมาะสมกับวัยของผูเรียนดวย 
  2.  การบอกวัตถุประสงค (Specify Objectives)  
   การบอกวัตถุประสงคของการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรนั้น นอกจากผูเรียน 

จะไดรูถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหาแลว ยังเปนการบอกผูเรียนถึงเคาโครงของเน้ือหาอีกดวย 

และการที่ผูเรียนทราบถึงเคาโครงของเนื้อหาอยางกวางๆ นี้เองจะชวยใหผูเรียนสามารถผสมผสาน

แนวคิดในรายละเอียดหรือสวนยอยของเนื้อหาใหสอดคลอง และสัมพันธกับเนื้อหาในสวนใหญได 

ซึ่งจะชวยใหกิจกรรมการเรียนมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

   การบอกวัตถุประสงคนั้นทําไดหลายแบบ ต้ังแตแบบที่เปนวัตถุประสงคกวางๆ 

จนกระทั่งถึงการบอกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรนั้น หลักการ

สําคัญอยางหนึ่ง คือ ขอความที่เสนอบนจอภาพควรเปนขอความที่ส้ัน ไดใจความและสรางแรงจูงใจ

ใหแกผูเรียนดวย ดังนั้นการบอกถึงวัตถุประสงคในบทเรียนคอมพิวเตอร จึงนิยมใชขอความส้ัน  

และโนมนาวจิตใจของผูเรียน การบอกวัตถุประสงคจะเปนประโยชนตอผูเรียน ผูออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอร ควรคํานึงถึงหลักเกณฑตอไปนี้ 

        2.1 ใชคําส้ันๆ และเขาใจงาย 

        2.2 หลีกเล่ียงคําที่ยังไมเปนที่รูจักหรือเขาใจยากโดยทั่วไป 

        2.3 ไมควรกําหนดวัตถุประสงคหลายขอเกินไป 

        2.4 ผูเรียนควรมีโอกาสทราบวาหลังจากเรียนจบแลว จะนําไปใชประโยชนไดอยางไร 

        2.5 หากบทเรียนนั้นมีบทเรียนยอยหลายๆ บทเรียน หลังจากบอกวัตถุประสงคกวางๆ

แลวควรจะตามดวย Menu และหลังจากนั้นควรจะเปนวัตถุประสงคเฉพาะของแตละบทเรียน 

        2.6 การกําหนดใหวัตถุประสงคปรากฏบนจอทีละขอ เปนเทคนิคที่ดีและควร

กําหนดเวลา แตละชวงใหเหมาะสม หรือใหผูเรียนกดแปนพิมพเพื่อดูวัตถุประสงคทีละขอ 

        2.7 เพื่อใหวัตถุประสงคนาสนใจควรใชกราฟกงายๆ เชน ลูกศร และรูปทรงเรขาคณิต 
  3.  การทบทวนความรู (Activate Prior Knowledge)  
   กอนที่จะใหความรูใหมแกผูเรียน ในสวนของเนื้อหาและแนวความคิดนั้นๆ ผูเรียน 

อาจจะไมมีพื้นฐานมากอน มีความจําเปนอยางยิ่งที่ผูออกแบบบทเรียนจะตองหาวิธีการประเมินความรู

เพิ่มเติมในสวนที่จําเปนกอนที่จะรับความรูใหม เพื่อเตรียมผูเรียนใหพรอมที่จะรับความรูใหม สําหรับ 
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  ในข้ันตอนบททวนความรูเดิมไมจําเปนตองเปนการทดสอบเสมอไป หากเปนบทเรียน 

ที่สรางข้ึนเปนชุดบทเรียนที่เรียนตอๆ กันไปตามลําดับ การทบทวนความรูเดิมอาจเปนไปในรูปแบบ 

ของการกระตุนใหผูเรียนคิดยอนหลังถึงส่ิงที่ไดเรียนมากอนหนานี้ การกระตุนดังกลาวอาจแสดงดวย

คําพูด ภาพ หรือเปนการผสมผสานกันแลวแตความเหมาะสม จะมากหรือนอยนั้นข้ึนอยูกับเนื้อหา 

การสอน หากผูเรียนไมสามารถเขาใจความรูเดิมของผูเรียนวา มีความเขาใจเพียงพอที่จะเรียนหรือไม 

ลักษณะนี้การทดสอบมีความจําเปนมาก หากพบวาผูเรียนไมเขาใจควรแนะนําใหกลับไปเรียนบทเรียน

เดิมกอน หรือผูออกแบบบทเรียนอาจตองเขียนบทเรียนยอยๆ เพื่อการทบทวนดังกลาว ส่ิงที่ผูออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอรควรคํานึงถึงในการออกแบบบทเรียนข้ันนี้  มีดังนี้ 

        3.1 ไมควรคาดเดาวาผูเรียนมีความรูพื้นฐานกอนศึกษาเนื้อหาใหมเทากัน ควรมีการ

ทดสอบ หรือใหความรูเพื่อทบทวนใหผูเรียนพรอมที่จะรับความรูใหม 

        3.2 การทบทวนหรือทดสอบควรใหกระชับและตรงจุดตรงประเด็น 

        3.3 ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหาใหมหรือออกจากการทดสอบเพ่ือไป

ศึกษาทบทวนไดตลอดเวลา 

        3.4 หากไมมีการทดสอบความรูเดิม ผูออกแบบบทเรียนควรหาทางกระตุนใหผูเรียน

ยอนกลับไปคิดถึงส่ิงที่ศึกษาไปแลว หรือส่ิงที่เคยมีประสบการณแลว 

        3.5 การกระตุนใหผูเรียนยอนคิด หากทําภาพประกอบคําพูดจะทําใหบทเรียน

นาสนใจยิ่งข้ึน 
  4.  การเสนอเนื้อหาใหม (Presentation of New Information) 
   การเสนอภาพที่เกี่ยวของกับเนื้อหาประกอบกับคําพูดที่ส้ัน งาย และไดใจความ 

เปนส่ิงสําคัญของการเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอร การใชภาพประกอบจะทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหา 

งายข้ึน และความคงทนในการจําจะดีกวาการใชคําพูดเพียงอยางเดียว ภาพชวยอธิบายสิ่งที่เปน

นามธรรมใหงายตอการรับรู บางแนวคิดนั้นมีความยากในการสรางภาพประกอบ วิธีการสรางภาพ 

จากความหมาย จะตองวิเคราะหความหมายของคําหรือเนื้อหานั้นกอนวา หมายถึงอะไรและเกี่ยวของ

กับอะไร จากคําหรือเนื้อหาที่สําคัญข้ันตอนตอไปคือหาภาพส่ิงของ หรือวัตถุอะไรก็ไดที่คิดวา ผูเรียน

เขาใจได และมีความหมายแทนการแบงแยกหรือกีดกันได 

   นอกจากการใชภาพเปรียบเทียบ (Analogical Picture) เพื่อชวยอธิบายความหมาย

นามธรรมดังกลาวแลว การใชแผนภูมิ แผนภาพ หรือแผนสถิติก็เปนส่ิงที่ควรคํานึงถึงดวย การออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอรในสวนของการเสนอเนื้อหาใหมใหนาสนใจควรคํานึงถึงส่ิงตางๆ ดังนี้ 
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         4.1 ใชภาพประกอบการนําเสนอเนื้อหาใหม โดยเฉพาะในสวนที่เปนเนื้อหาที่สําคัญ 

         4.2 ใชแผนภูมิ แผนภาพ แผนสถิติ สัญลักษณหรือภาพประกอบ 

         4.3 ในการนําเสนอเนื้อหาที่ยากและซับซอนใชตัวชี้แนะ (Cue) ในสวนของขอความ 

สําคัญอาจใชเปนการขีดเสนใต การตีกรอบ การกระพริบ การเปล่ียนสีพื้น การโยงลูกศร การใชสี ฯลฯ  

    4.4 ไมควรใชกราฟกที่เขาใจยาก และไมเกี่ยวของกับเนื้อหา 

    4.5 จัดรูปแบบของคําอานใหนาอาน หากเนื้อหายาวควรจัดแบงกลุมคํา เปนตอนๆ 

    4.6 ยกตัวอยางที่เขาใจงาย 

    4.7 หากการแสดงกราฟกของเคร่ืองคอมพิวเตอรที่ใชทําไดชา ควรนําเสนอเฉพาะ

กราฟกที่จําเปนเทานั้น 

    4.8 หากเปนจอสีไมควรใชเกิน 3 สี ในแตละเฟรม ไมควรเปล่ียนสีไปมาก

โดยเฉพาะ สีหลักของขอความ 

    4.9 คําที่ใชควรเปนคําที่ผูเรียนระดับนั้นๆ ไดคุนเคย และเขาใจงาย 

    4.10 นานๆ คร้ังควรจะใหผูเรียนไดมีโอกาสทําอยางอ่ืนแทนที่จะใหกด Space 

Bar อยางเดียว 
  5.  การชี้แนวทางการเรียนรู (Guide Learning)  
   ผู เ รียนจะจําได ดีหากมีการจัดระบบการนําเสนอเนื้อหาที่ ดี  และสัมพันธกับ

ประสบการณเดิมหรือความรูเดิมของผูเรียน ทฤษฎีบางทฤษฎีกลาววาการเรียนรูที่กระจางชัด 

(Meaningful Learning) นั้น ทางเดียวที่จะเกิดข้ึนไดคือ การที่ผูเรียนวิเคราะห และตีความในเนื้อหา 

 บนพื้นฐานของความรู และประสบการณเดิมรวมกันเปนความรูใหม 

   หนาที่ของผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรในข้ันนี้คือ หาเทคนิคในการที่จะกระตุน            

ใหผูเรียนนําความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหมของผูเรียนนั้นมีความกระจางชัดเทาที่จะทําได  

บางเนื้อหาผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรอาจใชหลักของ Guided discovery หมายถึง การพยายาม               

ใหผูเรียนคิดหาเหตุผล คนควาและวิเคราะหหาคําตอบดวยตนเอง โดยผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร         

จะช้ีแนะจากจุดกวางๆ และแคบลงจนผูเรียนหาคําตอบไดเอง และการใชคําพูดกระตุนใหผูเรียน 

ไดติดตามไปดวย 

    ขอควรคํานึงในการสอนข้ันนี้ มีดังนี้ 

        1. แสดงใหผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธของเนื้อหาความรู และชวยใหเห็นวาส่ิงยอย

นั้นมีความสัมพันธกับส่ิงใหญอยางไร 

        2.  แสดงใหเห็นถึงความสัมพันธของส่ิงใหมกับส่ิงที่ผูเรียนมีความรูหรือประสบการณ 

        3. ใหตัวอยางที่แตกตางกันออกไปเพื่อชวยอธิบายมโนทัศนใหมใหชัดเจนข้ึน 
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        4. ใหตัวอยางที่ไมใชตัวอยางที่ถูกตองเพื่อเปรียบเทียบกับตัวอยางที่ถูกตอง  

เชน ใหดูภาพกระปองน้ํา ภาพของจาน และบอกวาภาพเหลานี้ไมใชถวย เปนตน 

        5. การเสนอเนื้อหาที่ยากควรใหตัวอยางที่เปนรูปธรรมไปสูนามธรรม ถาเปนเนื้อหา         

ที่ไมยากนัก ใหเสนอตัวอยางจากนามธรรมในลักษณะที่เปนรูปธรรมมากข้ึน 

        6. กระตุนใหผูเรียนคิดถึงความรู และประสบการณเดิม 
  6.  การกระตุนการตอบสนอง 
   การเรียนรูที่จะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดนั้น เกี่ยวของกับระดับและข้ันตอนของ

การประมวลขอมูล หากผูเรียนไดมีโอกาสไดรวมคิด รวมกิจกรรมในสวนที่เกี่ยวกับเนื้อหา การซักถาม 

และการตอบคําถาม ซึ่งจะชวยในดานของการจํายอมจะดีกวาการอาน การฟง หรือการคัดลอก

ขอความจากผูอ่ืนเพียงอยางเดียว การเรียนจากคอมพิวเตอรนั้นมีขอไดเปรียบเหนือกวาอุปกรณอ่ืนๆ  

เชน เทปวีดิทัศน  ภาพยนตร สไลด เทปเสียง หรือส่ือการสอนอ่ืนๆ ซึ่งจัดเปนส่ือการสอนแบบ

ปฏิสัมพันธ การเรียนจากคอมพิวเตอรนั้น ผูเรียนสามารถมีกิจกรรมรวมไดหลายลักษณะ แมจะเปน

การแสดงความคิดเห็น การเลือกกิจกรรม และการโตตอบกับเคร่ือง ก็สามารถทําได กิจกรรมเหลานี้ 

ทําใหผูเรียนไมรูสึกเบ่ือหนาย และเมื่อมีสวนรวมก็จะมีสวนคิด การคิดไมวาจะเปนการคิดนําหรือ 

คิดตามยอมจะมีสวนผูกประสานใหโครงสรางของการจําดีข้ึน 
    การออกแบบบทเรียนในขั้นตอนนี้มีดังนี้ 
        1. เราความคิดและจินตนาการดวยคําถาม 

        2. ไมควรใหผูเรียนพิมพคําตอบยาวเกินไป 

        3. ถามคําถามเปนชวงๆ ตามความเหมาะสม 

        4. พยายามใหผูเรียนไดตอบสนองดวยวิธีใดวิธีหนึ่งตลอดการเรียนบทเรียน 

        5. ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสพิมพคําตอบหรือขอความสั้นๆ ตามความเหมาะสม 

        6. ไมควรถามคําถามเดียวหลายๆ คร้ังหรือคําถามเดียวแตตอบไดหลายคําตอบถาจําเปน 

ควรใหเลือกตอบตามตัวเลือก 

        7 หลีกเล่ียงการตอบสนองซํ้าๆ หลายคร้ังเม่ือทําผิด เมื่อผิด 1-2 คร้ัง ควรจะให 

Feedback และเปล่ียนทํากิจกรรมอยางอ่ืนตอไป 

        8. การตอบสนองที่มีผิดพลาด ดวยความเขาใจผิด เชน การพิมพตัว L กับเลข 1 หรือ 

บางคร้ังใชตัวพิมพใหญ อาจจะอนุโลมได 

        9. ควรแสดงการตอบสนองของผูเรียนบนเฟรมเดียวกับคําถามและ Feedback  

ควรจะอยูบนเฟรมเดียวกันดวย 
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  7.  การใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback)  
   บทเรียนคอมพิวเตอรนั้น จะกระตุนความสนใจของผูเรียนมากข้ึน ถาบทเรียนนั้น 

ทาทายผูเรียน โดยการบอกจุดที่ชัดเจน และใหขอมูลยอนกลับ เพื่อบอกวาขณะนั้นผูเรียนอยูตรงไหน  

หางจากเปาหมายเทาใด การใหขอมูลยอนกลับเปนภาพจะชวยเราความสนใจยิ่งข้ึน โดยเฉพาะถา

ภาพนั้นเกี่ยวของกับเนื้อหาที่เรียน การใหขอมูลยอนกลับเปนภาพหรือ Visual Feedback นี้ อาจจะมี

ผลเสียบางที่ผูเรียนอาจตองการดูวาหากทําผิดมากๆ แลวจะเกิดอะไรข้ึน เชน การประยุกตใชเกมแขวนคอ 

(Hanged Man) ในการสอนศัพทภาษาอังกฤษผูเรียนอาจตอบดวยวิธีการกด Space Bar ไปเร่ือยๆ 

ไมสนใจเนื้อหา ทั้งนี้เพื่ออยากดูรูปคนถูกแขวนคอ เปนตน วิธีการหลีกเล่ียงคือ Visual Feedback นี้

ควรเปนภาพในทางบวก เชน แลนเรือเขาหาฝง ขับยานอวกาศสูดวงจันทร  และจะไปถึงจุดหมายได

ดวยการตอบถูกเทานั้น หากตอบผิดจะไมเกิดอะไรข้ึน เปนตน หากบทเรียนคอมพิวเตอรที่ใชกับ

กลุมเปาหมายในระดับสูงข้ึน การใหขอมูลยอนกลับดวยขอความ ภาพ หรือกราฟ ก็จะเปนการ

เหมาะสมดี 
  หลักการในการออกแบบบทเรียนใหขอมูลยอนกลับควรพิจารณาดังนี้ 
        1. ใหขอมูลยอนกลับทันทีหลังจากผูเรียนตอบสนอง 

        2. บอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือผิด 

        3. แสดงคําถาม คําตอบ และใหขอมูลยอนกลับบนเฟรมเดียวกัน 

        4. ใชภาพงายๆ ที่เกี่ยวของกับเนื้อหา 

        5. หลีกเล่ียงผลทางลบหรือการใหขอมูลยอนกลับที่ต่ืนตาที่ผูเรียนทําผิด 

        6. อาจใชภาพกราฟกที่ไมเกี่ยวของกับเนื้อหาได หากภาพที่เกี่ยวของไมสามารถหาไดจริง      

   7. อาจใชเสียงสําหรับการใหขอมูลยอนกลับเชน คําตอบที่ถูกตอง และคําตอบที่ตอบผิด 

โดยใชเสียงที่แตกตางกัน 

        8. เฉลยคําตอบที่ถูก หลังจากผูเรียนทําผิด 2-3 คร้ัง 

        9. อาจใชการใหคะแนนหรือภาพ เพื่อบอกความใกล ไกลจากเปาหมายได 

        10. พยายามสุมการใหขอมูลยอนกลับเพื่อความเราใจ 
  8. การทดสอบความรู (Assessment of Performance)  
   บทเรียนคอมพิวเตอรเปนบทเรียนสําเร็จรูปประเภทหนึ่ง การทดสอบความรูใหม 

ซึ่งอาจจะเปนการทดสอบระหวางบทเรียนหรือการทดสอบในชวงทายของบทเรียนที่เรียกวา (Post Test) 

เปนส่ิงที่จําเปน การทดสอบดังกลาวอาจเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดทดสอบตนเอง การทดสอบ 

เพื่อเก็บคะแนนหรือจะเปนการทดสอบเพื่อวัดวาผูเรียน ผานเกณฑข้ันตํ่าสุดหรือไม เพื่อที่จะศึกษา

บทเรียนตอไป หรืออยางใดอยางหนึ่งก็ได  การทดสอบดังกลาว นอกจากจะเปนการประเมินการเรียนแลว 
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  ขอแนะนําตางๆ ในการออกแบบบทเรียนเพื่อทดสอบในขั้นนี้มีดังนี้ 
        1. ตองแนใจวาส่ิงที่ตองการวัดนั้นตรงกับวัตถุประสงคของบทเรียน 

        2. ขอสอบ คําตอบ และการใหขอมูลยอนกลับควรอยูบนเฟรมเดียวกัน       

   3. หลีกเล่ียงการใหผู เ รียนพิมพคําตอบที่ยาวเกินไป นอกเสียจากวาตองการ 

จะทดสอบการพิมพ 

        4. ใหผูเรียนตอบคร้ังเดียวในแตละคําถาม ยกเวนในหนึ่งคําถามมีคําถามยอย อยูดวย 

แตควรแยกเปนหลายๆ คําถาม 

        5. บอกผูเรียนดวยวา มีตัวเลือกอยางอ่ืนดวยหรือไม เชน ปุมชวยเหลือ 

        6. คํานึงถึงความแมนยํา และความเชื่อถือไดของแบบทดสอบ 

        7. อยาตัดสินคําตอบวาผิดถาคําตอบไมตรงกับคําส่ัง เชน ถาคําตอบที่ตองการ 

เปนตัวอักษร แตผูเรียนพิมพตัวเลข ควรจะบอกใหผูเรียนตอบใหมไมใชบอกวาตอบผิด 

        8. อยาทดสอบโดยใชขอเขียนเพียงอยางเดียว ควรใชภาพประกอบการทดสอบบาง 

        9. ไมควรตัดสินคําตอบวาผิดหากพิมพผิดพลาด หรือเวนวรรคผิด หรือใชตัวพิพมเล็ก 

แทนที่จะเปนตัวพิพมใหญ เปนตน 
  9.  การจําและนําไปใช (Promotion Retention and Transference) 
   ในการเตรียมการสอนสําหรับช้ันเรียนปกติตามขอเสนอแนะของ Gagne’ นั้น ในข้ัน

สุดทายนี้จะเปนกิจกรรมสรุป เฉพาะประเด็นสําคัญ รวมทั้งขอเสนอแนะตางๆ เพื่อใหผูเรียนไดมีโอกาส

ทบทวนหรือซักถามปญหากอนจบบทเรียน ในข้ันนี้เองที่ผูสอนจะไดแนะนําการนําความรูใหมไปใช 

หรืออาจจะแนะนําการศึกษาคนควาเพิ่มเติม ดังนั้นเมื่อประยุกตหลักเกณฑดังกลาวมาใชในการ

ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร จึงมีขอควรพิจารณาดังนี้ 

         1. ความรูใหมมีสวนสัมพันธกับความรู หรือประสบการณที่ผูเรียนคุนเคยแลว 

         2. ทบทวนแนวคิดที่สําคัญเพื่อเปนการสรุป 

         3. เสนอแนะสถานการณที่ความรูใหมอาจถูกนําไปใชประโยชน 

         4. บอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลที่เปนประโยชนตอเนื่อง 

  สรุปไดวาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรดังกลาว ซึ่งข้ันตอน 9 ข้ันของกาเย (Gagne’) 

เปนเทคนิคการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรที่ใชไดกวางแตโดยวัตถุประสงคของ Model ดังกลาวนี้

เพื่อการวางแผนการเรียนการสอนในช้ันเรียนปกติ 
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  เทคนิคอยางหนึ่งในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร คือ การพยายามทําใหผูเรียน ไดเกิด

ความรูสึกใกลเคียงกับการเรียนรูจากผูสอนโดยตรง ดัดแปลงใหสอดคลองกับสมรรถนะของคอมพิวเตอร 

ในปจจุบัน การสอน 9 ข้ันนี้ไมจําเปนตองแยกแยะออกไปเปนลําดับตามที่เรียงไว และไมจําเปนจะตอง

มีครบทั้ง 9 ข้ัน การจะออกแบบบทเรียนโดยใชเทคนิคการนําเสนอแบบใด หรือครอบคลุมการสอน

อยางไร ข้ึนอยูกับการนําเสนอและเนื้อหาของบทเรียนนั้น ดวยการยึดถือข้ันตอนการสอนทั้ง 9 ข้ัน 

เปนหลัก และในขณะเดียวกันก็พยายามปรับเทคนิคการนําเสนอไมใหซ้ํากัน จนนาเบ่ือจะเปนวิธีการ

อยางหนึ่งที่ควรพิจารณาในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรดวย 
 2.6 การประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  เกณฑประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรที่จะชวย 

ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูในระดับที่ผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรจะพึงพอใจวา หากบทเรียนคอมพิวเตอร 

มีประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแลว บทเรียนคอมพิวเตอรนั้นมีคุณคาที่จะนําไปสอนผูเรียนและคุมคา 

แกการลงทุน (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 291-295)  

  การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ กระทําไดโดยการประเมินผลพฤติกรรมของผูเรียน 

2 ประเภท คือ พฤติกรรมตอเนื่อง (กระบวนการ) และพฤติกรรมข้ันสุดทาย (ผลลัพธ) โดยกําหนดคา

ประสิทธิภาพเปน E1 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ และ E2 คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

(เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 291-295) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

   1. ประเมินพฤติกรรมตอเนื่อง (Transitional Behavior) คือ ประเมินผลตอเนื่อง 

ซึ่งประกอบดวยพฤติกรรมยอยหลายๆ พฤติกรรมที่เรียกวา “กระบวนการ” ของผูเรียนสังเกตจากการ

ประกอบกิจกรรมตางๆ ไดแก งานที่มอบหมาย และกิจกรรมอ่ืนที่ผูสอนกําหนดไว 

   2. ประเมินพฤติกรรมข้ันสุดทาย (Terminal Behavior) คือ ประเมินผลลัพธโดย

พิจารณาจากการสอบหลังเรียน 

  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะกําหนดเปนเกณฑที่ ผูสอน

คาดหมายวาผูเรียนจะเปล่ียนพฤติกรรมที่พึงพอใจ โดยกําหนดใหเปนเกณฑของผลเฉล่ียของคะแนน

การทํางาน และการประกอบกิจกรรมของผูเรียนทั้งหมด ตอเปอรเซ็นตของผลการสอบหลังจบบทเรียน

ของผูเรียน นั่นคือ E1/E2 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ เชน 85/85 

หมายความวา เม่ือเรียนจากชุดการสอนแลวผูเรียนสามารถทําแบบฝกหัดหรืองานไดผลเฉล่ีย 85% การที่ 

จะกําหนดเกณฑ E1/E2 ใหมีคาเทาใดนั้นใหผูสอนเปนผูพิจารณา โดยปกติเนื้อหา ที่มีความรูความจํา

จะต้ังไวที่ 80/80,85/85 หรือ 90/90 สวนเนื้อหาที่เปนทักษะอาจจะต้ังไวตํ่ากวานี้เชน 75/75    

  ข้ันตอนการหาประสิทธิภาพ เมื่อผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเสร็จแลว ตองนํา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปหาประสิทธิภาพตามข้ันตอนตอไปนี้ 
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     1.  การทดลองข้ันแรก คือ ทดลองกับผูเรียน 3 คน โดยใชเด็กออน ปานกลาง และเกง 

คํานวณหาประสิทธิภาพแลวปรับปรุงใหดีข้ึน การทดลองในข้ันนี้เปนการตรวจสอบความเขาใจของ

เนื้อหาในบทเรียน โดยเฉพาะอยางยิ่งสํานวน ภาษา คําส่ังตางๆ ที่ใชในบทเรียน แลวนําไปปรับปรุง

แกไขเพื่อทดลองในข้ันตอไป 

     2.  การทดลองข้ันที่ 2 คือ การทดลองกับผูเรียน 6-10 คน (คละผูเรียนเกงกับออน) 

เปนข้ันตอนของการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน หากยังไมถึงเกณฑจะตองปรับปรุงแกไข 

     3.  การทดลองข้ันสุดทายเปนการทดลองกับผู เ รียนทั้ ง ช้ัน  40-100 คน  แลว

คํานวณหาประสิทธิภาพผลลัพธที่ได ควรไดไมตํ่ากวาเกณฑที่ต้ังไว หากไดตํ่ากวาเกณฑ ใหทําการ

แกไขปรับปรุงแลวทดลองอีกคร้ังหนึ่งกับผูเรียนกลุมอ่ืน ทําเชนนี้จนกวาจะไดประสิทธิภาพตามเกณฑ 

ที่กําหนด 
 2.7 ขอดีและขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
 ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีขอดีหลายดาน ซึ่ง กิดานันท มลิทอง (2540: 240-241)                 

และ (ฝายสงเสริมและพัฒนาเทคโนโลยีทางการศึกษา.  2537: 71-73) ไดกลาวถึงขอดีของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวดังนี้  

   1. ชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียน เนื่องจากการเรียนดวยคอมพิวเตอร                 

เปนประสบการณที่แปลกใหม  

   2. ลักษณะโปรแกรมบทเรียนใหความเปนสวนตัวแกผูเรียน เปนการชวยใหผูเรียน                 

ที่เรียนชาสามารถเรียนไดดวยความสามารถของตนเองและตามความตองการ  

   3. เปดโอกาสใหผูเรียนไดเลือกเรียนตามความเหมาะสมกับความสามารถ ระดับสติปญญา

อายุ และความชอบ  

   4. สามารถใชทบทวนเนื้อหาที่เรียนผานมาแลวไดดวยตนเอง  

   5. ผูเรียนที่เรียนชาจะมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน  

   6. ผูเรียนไมสามารถดูคําตอบลวงหนาได จึงเปนการกําหนดเงื่อนไขใหผูเรียนไดเรียนรูจริง  

กอนที่จะผานเนื้อหาบทนั้นไป  

   7. เปนการสรางนิสัยความรับผิดชอบใหกับผูเรียน เพราะไมเปนการบังคับผูเรียนใหเรียน 

แตเปนการกระตุน ใหผูเรียนไดเรียนตามความสนใจของตนเอง   

   8. ชวยใหผูเรียนสามารถแกปญหาที่สลับซับซอนไดดีกวาการสอนปกติ จึงเทากับเปนการ 

ชวยฝกทักษะในการแกปญหา 
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   9. มีความรวดเร็วในการตอบโตกับผูเรียนจึงเปนการเสริมแรงใหผูเรียนอยากเรียนมากข้ึน 

   10. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถจําลองเหตุการณได สามารถสอนหรือแสดง

ในเร่ืองที่ยากใหงายข้ึน  

   11. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยสรางความคิดที่มีเหตุผล  

   12. ผูเรียนมีความเปนสวนตัวในการเรียน ทําใหเกิดทัศนะคติที่ดีตอวิชาที่เรียน  

   14. สามารถตรวจความกาวหนาของผูเรียนไดตลอดเวลา เนื่องจากสามารถบันทึก

การทํางาน และผลการทดสอบของผูเรียนได  

   15. ชวยขยายขีดความสามารถของครูผูสอนในการจัดเก็บขอมูล ในการจัดการสอน  

ซอมเสริม 
 ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
 แมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะมีขอดีมากมายดังที่กลาวแลวนั้น แตมีขอจํากัดในการ  

ใชงานดวยเชนกัน ดังที่ ครรชิต มาลัยวงศ (2532:  64-65) และฝายสงเสริมและพัฒนาทางเทคโนโลยี

ทางการศึกษา (2537: 71-73) ไดกลาวถึงขอจํากัดตางๆ ดังนี้  

  1.  วิธีการโตตอบระหวางคนกับเคร่ืองยังไมดี ทําใหไมมีความเปนธรรมชาติ  

  2.  การนําคอมพิวเตอรมาใชทางการศึกษาตองใชงบประมาณมาก  

  3.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชในปจจุบัน บางเร่ืองไมสามารถวเิคราะหไดวาผูเรียน 

เกิดการเรียนรู และเกิดความเขาใจมากนอยเพียงใด  

  4.  จะตองมีการรวมมือกันระหวางผูเช่ียวชาญดานหลักสูตรและเนื้อหา ผูเช่ียวชาญดาน

การสอน ผูเช่ียวชาญดานส่ือการสอน ผูเช่ียวชาญดานการเขียนโปรแกรม แตในปจจุบันในการสราง 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมักใชคนคนเดียวกันซึ่งเปนการยากที่คนคนเดียวจะสามารถทํางานไดดี

และมีประสิทธิภาพทั้ง 4 ดาน  

  5.  ครูมีความรูสึกวาคอมพิวเตอรจะมาแทนที่ครู และครูจะหมดความสําคัญลงไป  

ทําใหครูบางสวน เกิดความรูสึกตอตานการนําคอมพิวเตอรมาใชในโรงเรียน  

  6.  การบํารุงรักษาเคร่ืองคอมพิวเตอรใหอยูในสภาพที่ใชงานไดตลอดเวลา เปนเร่ือง 

ที่เปนภาระมาก และตองเสียคาใชจายในการดูแลรักษาดวย  

  จากท่ีกลาวมาแลว พอสรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียยังมีขอจํากัดในเร่ือง

งบประมาณในการดําเนินการทั้งทางดาน การนําไปใช และการดูแลรักษา ที่ตองใชงบประมาณสูง 

ดังนั้นครูผูสอนจะตองมีความสามารถในดานคอมพิวเตอร จึงจะสามารถจัดการเรียนการสอนใหเกิด

ผลดี และมีประสิทธิภาพ 
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 2.8 งานวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  นับต้ังแตมีการเร่ิมนําคอมพิวเตอรเขามาใชในการเรียนการสอน มีผูทําการศึกษาคนควา 

และวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร เพื่อการคนควาวิธีใหมๆ เขามาชวย 

ใหการเรียนการสอนใหมีความสะดวกและมีประสิทธิภาพมากข้ึน เพราะวาการเรียนดวยคอมพิวเตอร 

ไมมีข อจํากัดในดานเวลาในการเรียน สามารถเรียนไดทุกเวลาจึงสามารถบรรลุวัตถุประสงค 

ของบทเรียนได ทําใหเกิดทัศนคติที่ดีตอวิชานั้นๆ ซึ่งพอจะสรุปเปนงานวิจัยในประเทศและงานวิจัย 

ในตางประเทศพอสังเขปดังนี้  
 งานวิจัยในประเทศ  
  นิสา กรีหิรัญ (2543: 30-31) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอวัยวะ

รองรับฟน ระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 คณะทันตแพทย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ในภาคเรียนที่ 2  

ปการศึกษา 2542 จํานวน 38 คน ผลปรากฏวาบทเรียนคอมพิวเตอรมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 

ที่กําหนด คือ 90/90 เนื่องจากบทเรียนสามารถโตตอบไดตลอดเวลา ระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร  

คือมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนมีความสนใจในการเรียนเปนพิเศษ มีความ

พึงพอใจ ต้ังใจเรียน สนุกสนาน และแสดงออกถึงความต่ืนเตน ที่ไดสัมผัสกับเครื่องคอมพิวเตอร  

และสามารถทบทวนไดทันที มีภาพเคล่ือนไหวใหเห็น และเม่ือเกิดการสงสัย ก็สามารถยอนกลับไปดู

เนื้อหาใหมได โดยไมตองเกรงกลัวเหมือนถามอาจารยผูสอนปกติ  

  เยาวลักษณ วรรณมวง (2544: บทคัดยอ) ศึกษาความสามารถในการจํา พยัญชนะไทย

ของเด็กที่มีปญหาทางการเรียนรู จากการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมตัวอยางที่ใชใน

การศึกษาเปนเด็กนักเรียนชาย/หญิง ที่มีปญหาทางการเรียนรู  ที่กําลังศึกษาอยูในช้ันเด็กเล็ก  

ปการศึกษา 2543 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) จํานวน 6 คน 

ใชระยะเวลาทดลอง 8 สัปดาหๆ ละ 30 นาที รวมทั้งส้ิน 24 คร้ัง เคร่ืองมือที่ใชในการรวบรวมขอมูล 

ไดแก แบบทดสอบวัดความสามารถในการจําพยัญชนะไทย ผลการวิจัยสรุปไดวา ความสามารถในการ 

จําพยัญชนะของนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียน หลังจากการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน  

สูงข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  

  เทียมใจ  อําไพวรรณ (2545: 55) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสถานการณ 

จําลองเร่ืองเคร่ืองใชไฟฟาในบาน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดรางบัว กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2543 จํานวน 30 คน 

ผลการวิจัยสรุปไดดังนี้ 1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสถานการณจําลอง เร่ือง เคร่ืองใชไฟฟาในบาน 

สําหรับ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 2. คะแนนเฉลี่ย  

กอนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสถานการณจําลอง เร่ืองเคร่ืองใชไฟฟาในบาน  
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  ปยะรัตน จิตมณี (2546: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง 

เศษสวน สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนดาราคาม สังกัดสํานักงานการประถมศึกษา

กรุงเทพมหานคร ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2545 จํานวน 48 คน ผลการศึกษาพบวาไดบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีคุณภาพดานเน้ือหาในระดับดี มีคุณภาพดานส่ือในระดับดีมาก และมี

ประสิทธิภาพ 88.79/89.58 

  สกนธ เรืองนุม (2546: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชา

วิทยาศาสตร เร่ือง เคร่ืองใชไฟฟาในบาน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 กลุมตัวอยางเปน นักเรียน

ระดับมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสตรีวรนาถบางเขน จํานวน 48 คน ไดมาโดยการสุมอยางงาย  

ผลการศึกษาคนควาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาข้ึนนี้มีประสิทธิภาพ 88.75/86.33 

ตามเกณฑที่ต้ังไวคือ 85/85 

  ธนากร สะอาดแกว (2547: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองสุโขทัย 

กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 ชั้นประถมศึกษา 

ปที่ 4 ภาคเรียนที่ 2/2546 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยรามคําแหงฝายประถม กรุงเทพมหานคร จํานวน

ทั้งส้ิน 48 คน ไดมาจากการสุมหลายข้ันตอน ผลการศึกษาพบวา บทเรียนที่มีประสิทธิภาพ 90.90/89.55  

ผลการประเมินคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก และผลการประเมินคุณภาพดานคุณภาพดานส่ือ

อยูในระดับดี 

  นันทวรรณ วิบูลยศักด์ิชัย (2548: 76) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอุปกรณ 

คอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 

โรงเรียนอนุบาลวัดนางนอง สํานักงานเขตการศึกษากรุงเทพมหานคร จํานวน 48 คน ปรากฎวาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาข้ึนในคร้ังนี้มีประสิทธิภาพเปน 89.89/85.61  

  ขจรฤทธ์ิ ภักดีพันธ (2549: 63) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยี

สารสนเทศ กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 

โรงเรียนวิจิตรวิทยา สํานักงานเขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร จํานวน 80 คน ปรากฎวาประสิทธิภาพเปน 

89.91/88.08  

  สุทธิศักด์ิ แซแต (2549: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองระบบ

เครือขายคอมพิวเตอรเบ้ืองตน ผลการวิจัยพบวา มีคุณภาพจากการประเมินของของผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหาอยูในระดับดี คุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมาก 

และมีประสิทธิภาพ 95.44/91.89 กลุมตัวอยางทุกคนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูผานเกณฑรอยละ 80 
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  บุญชวย วิรัตน (2550: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง 

กระบวนการเปล่ียนแปลงของเปลือกโลก (ดิน หิน แร) สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

โรงเรียนมาลาสวรรคพิทยา ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 จํานวน 45 คน ผลการวิจัยคร้ังนี้ พบวา

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก (ดิน หิน แร) 

สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ 88.92/87.70 เปนไปตาม

เกณฑที่กําหนดไว และยังมีระดับความคิดเห็นของผูเรียนที่มีผลตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้  

มีระดับความคิดเห็นเฉลี่ยโดยรวมอยูในเกณฑดีมาก 
 งานวิจัยตางประเทศ  
  โซลทานี (Soltani. 1995) ไดทําการวิจัยเปรียบเทียบการใชส่ือ 3 ชนิด คือ มัลติมีเดียแบบ

ปฏิสัมพันธ วิดีโอและตํารา ไดทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 92 คน และทําการสุมตัวอยางออกมา 

23 คน แบงออกเปนกลุมทดลอง 3 กลุม และกลุมควบคุม 1 กลุม เพื่อวัดผลสัมฤทธ์ิความพยายาม 

และแรงจูงใจ ผลการวิจัยพบวา มีความแตกตางระหวางผลสัมฤทธ์ิของนักเรียนทั้ง 3 กลุม คือ กลุม

มัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธมีผลสัมฤทธิ์สูงกวากลุมควบคุม ตําราและวิดีโอ นอกจากนี้นักเรียนที่เรียน

จากมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธมีความคงทนในการเรียนรูนานกวากลุมควบคุมที่ใชตําราและวิดีโอ 

  ออแคลร (Auclair.  1996) ไดทําการวิจัยเร่ือง การสงเสริมความคงทนในการเรียนรูดวย

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑทฤษฏีพื้นฐานหลักวิชาการออกแบบการสอนโดยทําการศึกษา

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนส่ือที่มีความสัมพันธแบบใหมที่มีความสามารถในการนําเสนอที่นิยมใชกัน

ดวยรูปแบบที่เปนขอความ ภาพเคล่ือนไหว วีดิทัศน ตลอดจนเสียง การวิจัยคร้ังนี้เปนการสืบสวน

เงื่อนไขภายใตโครงสราง ที่มาของมัลติมีเดียมีผลกระทบกับการเรียนการสอนเหลานี้คือขอสมมติฐาน 

ที่จะทําการทดสอบเพื่อทําการศึกษา เพื่อดูผลกระทบทําใหการออกแบบมัลติมีเดียผันแปรไป  

โดยศึกษาจากกลุมตัวอยางจํานวน 100 คน โดย 50 คนเเรก เปนนักเรียนที่อยูในกลุมเรียนที่เรียนเกง 

และนักเรียน 50 คนหลังเปนนักเรียนที่อยูในกลุมที่มีสติปญญาปานกลาง ใหนักเรียน เรียนมัลติมีเดีย 

โดยมีเงื่อนไข 5 เเบบ คือ แบบที่ 1 เปนชนิดขอความ แบบที่ 2 เปนชนิดขอความผสมภาพเคลื่อนไหว 

แบบที่ 3 เปนขอความ ภาพเคล่ือนไหว เเละคําอธิบายภาพ แบบที่ 4 เปนภาพเคล่ือนไหวเเละอธิบาย

ภาพแบบที่ 5 เปนภาพเคล่ือนไหวที่สมบูรณแบบผสมกับคําอธิบาย จากผลการทดลองพบวากลุมตัวอยาง 

ทั้งสองกลุมที่ใชแบบทดลองที่ 1,2 และ3 ใหผลลัพธที่แตกตางกัน ทั้งในดานคะแนนความคงทน ในการสื่อ

ความหมาย ดานความคงทนในการรับรู และการแสดงบทบาทของพฤติกรรมหลักแตเม่ือใชการทดลอง

ที่ 4 และ 5 จะไดคะแนนสูงกวาในดานรายละเอียดการวิเคราะหของการระลึกไดในการเขียนผล

ทางดานปฏิสัมพันธดานความรูสึกใหผลดีเชนกัน และใหความเห็นตรงกัน เกี่ยวกับศักยภาพของ

มัลติมีเดียในการสงเสริมการเรียนรูวามีคุณประโยชน เพื่อนํามาเปนเคร่ืองมือในการเรียนรูในหองเรียน 
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  วินสโลว (Winslow. 1996: 2651-A) ทําการวิจัยเร่ืองผลกระทบของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียในการสอนบทเรียนเกี่ยวกับคําศัพท 3 แบบ ในการสอนคําศัพทวิชาภาษาอังกฤษแกนักเรียน

ระดับมัธยมตน โรงเรียนนอรธคาโรไลนาพับลิคที่มีความสามารถทางภาษา กลุมสูงและกลุมตํ่าจาก

กลุมตัวอยางที่ไดจากการสุมแบบแบงช้ันจํานวน 146 คน โดยใหนักเรียนหนึ่งคนไดตัวจัดกระทําที่เปน

เงื่อนไขสามแบบ คือ ชนิดขอความ ชนิดภาพเคล่ือนไหว และแบบผสมมัลติมีเดีย เนื้อหาที่สอนเปน

คําศัพทที่ไมเคยเรียน 13 คํา และทําการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลวิจัยพบวา นักเรียนที่เรียน  

จากบทเรียนแบบมัลติมีเดียที่ใชสอนนักเรียนที่มีความสามารถในการสื่อความหมายทั้งกลุมสูงและ

กลุมตํ่า ใหผลการเรียนรูสูงกวาบทเรียนแบบที่เปนขอความและภาพเคล่ือนไหวอยางมีนัยสําคัญ 

  โอโซโก (Osoko. 1999: 4049-A) ไดทําการศึกษาการใชเทคโนโลยีมัลติมีเดีย เพื่อการ

เรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร และวิทยาศาสตรในโรงเรียน St. Louis Public School แหลงขอมูลได

จากการสํารวจกลุมตัวอยาง ซึ่งเปนครูผูสอน จํานวน 35 คน ผลการวิเคราะหสรุปไดวาเทคโนโลยี

มัลติมีเดียสามารถเปลี่ยนแปลงวิธีการสอนและกอใหเกิดผลในเชิงบวกตอการเรียนการสอน 

  เอ็ดวิน และ จอน (Edwin & John. 2003) ไดศึกษาวิเคราะหเชิงอภิมานการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนตอความสําเร็จทางการเรียนของนักเรียนประถมศึกษา ซึ่งไดรวบรวมขอมูลผูเรียน

โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จากการคนหาฐานขอมูลคอมพิวเตอร ERIC , Dissertation Abstracts 

และ Education Full Text ใชคําสําคัญในการคนหาคือ “Effect” , “Elkementary” , “Computer Assisted 

Instruction” และ “CAI” แลวนํามาวิเคราะหเชิงสถิติข้ันที่สอง โดยการวิเคราะหเปรียบเทียบถึงความสําเร็จ 

ทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาระหวางกลุมที่เรียนแบบปกติและกลุมที่เรียนแบบไดรับการ

เสริมการเรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งแสดงใหเห็นวาผูเรียนที่ไดรับการเสริมการเรียน

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความรูมากกวา 63.31 % ของนักเรียนที่เรียนแบบปกติ 

  สรุปงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียพบวา โดยสวนใหญ 

จะทําวิจัยในลักษณะสรางบทเรียนคอมพิวเตอรข้ึนมาเพียงหัวเร่ืองเดียว และทําการทดลองเพื่อ

เปรียบเทียบประสิทธิภาพ และประสิทธิผลกับวิธีการสอนปกติ หรือเปรียบเทียบผลกับการใชส่ือ

ประเภทอื่นๆ หรือสรางบทเรียนคอมพิวเตอรข้ึนมา และนําไปทดลองสอนเพื่อศึกษาปจจัยที่มีผล 

ตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร  ตอมาในระยะหลังเร่ิมมีการวิจัยเพื่อสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

ที่มีเนื้อหาครบถวน และสอดคลองกับหลักสูตรที่ใชในการเรียนการสอนจริง และดําเนินการหาคุณภาพ

ของบทเรียน ดานประสิทธิภาพและประสิทธิผล แตจํานวนงานวิจัยในลักษณะนี้ยังมีจํานวนนอยมาก 

ซึ่งผลของการวิจัยโดยสวนใหญพบวา บทเรียนที่สรางข้ึนมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 

และทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน 
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 ในยุคปฏิรูปการศึกษา การจัดกิจกรรมการเรียนรูใหกับผูเรียน ผูเรียนตองศึกษาคนควา 

หาความรูจากแหลงเรียนรูตางๆ ดวยตนเอง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนส่ือทางการศึกษาที่จะ

ตอบสนองการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ ผูวิจัยตองการนําคุณสมบัติตางๆ ของคอมพิวเตอรมาใช 

ในการสรางเคร่ืองมือ เพื่อพัฒนาการเรียนการสอน โดยนําเนื้อหาในกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

สาระที่ 1 ส่ิงมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานพุทธศักราช 2544  

เร่ืองการดํารงชีวิตของพืช สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5  มาพัฒนาเปนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 
 

3. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 ในการจัดการศึกษาตองคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลไมวาจะเปน ความสามารถ  

ความสนใจ ความพรอม หรือความตองการของบุคคล (เสาวณีย สิกขบัณฑิต. 2528: 3) ดังนั้น แนวคิด 

ทางการจัดการศึกษาโดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Differences) เรียกการ

เรียนการสอนลักษณะนี้ว า การจัดการเรียนการสอนตามเอกัตภาพ หรือการเรียนรูดวยตนเอง 

(Individualized Instruction) โดยยึดหลักความแตกตางระหวางบุคคล โดยมุงจัดสภาพการเรียนการ

สอนที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเอง ตามความสามารถ ความสนใจ และความพรอมของแต

ละคน โดยจัดส่ิงแวดลอมสําหรับการเรียนรูใหผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ 
 3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
  จากการวิจัยมีนักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไวหลาย

แนวความคิด ดังนี้ 

  สเคเจอร (Skager. 1978: 13) ไดอธิบายวา การเรียนรูดวยตนเองเปนการพัฒนาการ

เรียนรู และประสบการณของตนเอง ตลอดจนความสามารถในการวางแผนการปฏิบัติและการ

ประเมินผลของกิจกรรมการเรียนทั้งในลักษณะที่เปนเฉพาะบุคคล และในฐานะที่เปนสมาชิกของกลุม

การเรียนที่รวมมือกัน 

  ทัฟ (Tough. 1979: 114) ไดทําการศึกษาเร่ืองนี้อยางจริงจัง โดยกําหนดหนวยในการวัด

ปริมาณการเรียนรูดวยตนเองออกเปนโครงการเรียน (Learning Project) โดยกําหนดคาเปรียบเทียบวา 

การเรียนดวยตนเองเร่ืองใดเร่ืองหนึ่งที่ใชเวลารวมกันต้ังแต 7 ชั่วโมงข้ึนไป ถือวาเปนหนึ่งโครงการเรียน 

และเม่ือผูเรียนไดใชกระบวนการเรียนรูดวยตนเองแลว ผูเรียนควรจะไดรับความรู เกิดเจตคติ ไดรับ

ทักษะ หรือสามารถที่กอใหเกิดกระบวนการเปล่ียนแปลงตางๆ อันเปนผลมาจากการเรียนรูนั้นๆ ดังนั้น  

การเรียนรูดวยตนเอง อาจจะเกิดไดจากการใชบทเรียนสําเร็จรูป การศึกษาดวยตนเอง เชน การอานเอง  

คิดเอง ทดลอง ปฏิบัติ หรือคนควาดวยตนเอง เปนตน 
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  กริฟฟน (Griffin. 1983: 153) อธิบายวา การเรียนรูดวยตนเอง เปนการจัดประสบการณ

การเรียนรูเฉพาะบุคคลใดบุคคลหน่ึง โดยมีเปาหมายไปสูการพัฒนาทักษะการเรียนรูของตนและ

ความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการ และประเมินผลการเรียนรู การจัดการเรียนรูเปนเฉพาะบุคคล 

  บรูคฟลด (Brookfied.1984: 59-71) กลาววาการเรียนรูดวยตนเอง หมายถึง การเปนตัว 

ของตัวเอง ควบคุมการเรียนรูดวยตนเอง มีความอิสระโดยอาศัยความชวยเหลือจากแหลงภายนอก 

นอยที่สุด 

  เชียริน (Sheerin.1996: 3) ไดกลาววา การเรียนรูดวยตนเองคือ การที่นักเรียนสามารถ

ตัดสินใจเลือกใชวัสดุชวยฝก เพื่อใหเกิดความรูในเร่ืองตางๆ ไดดวยตัวเอง และชุดฝกดังกลาว สามารถ

ชวยผูเรียนใหเกิดความเขาใจเร่ืองที่เรียน อีกทั้งยังสามารถตรวจสอบความถูกตองไดดวยตนเอง อีกทั้ง

ผลของการใชวัสดุชวยฝกดังกลาว ยังชวยกําหนดแนวทางใหผูเรียนที่จะศึกษาดวยตนเองตอไป 

  สมบัติ สุวรรณพิทักษ (2524: 6) กลาววา การเรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการเรียนรู

ดวยตนเองเปนหลัก โดยไดรับการชวยเหลือและสนับสนุนจากผูอ่ืน เชน เพื่อน ครู และผูรูเทาที่จําเปน

การเรียนรูดวยตนเองในท่ีนี้ ประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญ ดังนี้ 

     1. วิเคราะหและกําหนดความตองการของตนเอง 

     2. การกําหนดจุดมุงหมายในการเรียน 

     3. การหาแหลงวิทยาการทั้งที่เปนวัสดุและบุคคล 

     4. การเลือกวิธีการและกิจกรรมการเรียน 

     5. การกําหนดวิธีการประเมินผลการเรียน 

  สมบูรณ ศาลายาชีวิน (2526: 26) กลาววาการเรียนรูดวยตนเองคือการขวนขวาย และ

ศึกษาตอดวยตนเอง โดยไมมีผูใดมาบังคับ เปนการเรียนที่เกิดจากใจชอบ ใจรัก เพื่อความพึงพอใจ 

ที่เกิดจาก กิจกรรมการเรียน เกิดจากแรงจูงใจภายใน 

  เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 3) ใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววาเปนการ

จัดการศึกษาที่ผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเอง และกาวไปตามความสามารถ ความสนใจ

และความพรอม โดยจัดส่ิงแวดลอมสําหรับการเรียนใหผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ 

  กิดานันท มลิทอง (2536: 164) ไดใหความหมายของการศึกษาคนควาดวยตนเองวาเปนการ

จัดการศึกษาที่พิจารณาถึงลักษณะความแตกตาง ความตองการ และความสามารถเพื่อใหผูเรียน 

แตละคน เรียนรูในส่ิงที่ตนสนใจ ไดตามความสามารถของตน เพื่อบรรลุวัตถุประสงคที่กําหนดไว 

  สรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเองหรือการเรียนรายบุคคล เปนรูปแบบหนึ่งของการเรียน 

ที่ผูเรียนสามารถกําหนดจุดมุงหมายของการเรียนรู สามารถวางแผนและเลือกเรียนตามความตองการ 

ความสามารถ ความสนใจของตนเอง ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเอง และมีความอิสระ 
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 3.2 ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
   โนลล (Knowles. 1975: 15-17) ไดกลาวถึงความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเองไวดังนี้ 

     1.  คนที่เรียนรูดวยการริเร่ิมของตนเอง ดีกวาคนที่เปนเพียงผูรับหรือรอใหครูถายทอด

วิชาความรูใหเทานั้น คนที่เรียนดวยตนเองจะเรียนอยางต้ังใจ มีจุดมุงหมาย และมีแรงจูงใจ สามารถใช

ประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวา และยาวนานกวาบุคคลที่รอรับคําสอนแตเพียงอยางเดียว 

     2.  การเรียนดวยตนเองสอดคลองกับพัฒนาการทางจิตวิทยาและกระบวนการ                 

ทางธรรมชาติมากกวา คือ เมื่อตอนเปนเด็ก ธรรมชาติที่ตองพึ่งผูอ่ืน ตองการผูปกครองปกปองเล้ียงดู             

และตัดสินใจแทน เมื่อเติบโตข้ึนก็คอยๆ พัฒนาตนเองไปสูความเปนอิสระ ไมตองพึ่งครู ผูปกครองและ

ผูอ่ืน การพัฒนานําไปสูความเปนตัวของตัวเองมากข้ึน 

    3.  พัฒนาการใหม  ๆทางการศึกษามีหลักสูตรใหม หองเรียนเปด ศูนยบริการทางวิชาการ 

การศึกษาอยางอิสระ โปรแกรมการเรียนที่จัดแกบุคคลภายนอกมหาวิทยาลัยเปด ฯลฯ  

     4.  การเรียนรูดวยตนเองเปนความอยูรอดของชีวิตในฐานะที่เปนบุคคล และเผาพันธุ

มนุษย เนื่องจากโลกปจจุบันเปนโลกใหมที่แปลกไปกวาเดิม ซึ่งมีความเปล่ียนแปลงใหมๆ เกิดข้ึนเสมอ 

และขอเท็จจริงขอนี้เปนเหตุผลไปสูความจําเปนทางการศึกษาและการเรียนรู การเรียนรูดวยตนเอง 

จึงเปนกระบวนการตอเนื่องตลอดชีวิต 

    ทัฟ (Tough. 1979: 116-117) กลาวถึงความสําคัญเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเองไววา

กิจกรรมการเรียนรู หรือโครงการที่ผูเรียนเกี่ยวของ (Learning Project) มาจากการวางแผนดวยตนเอง 

ทัฟเนนวา กิจกรรมการเรียนเปนแรงผลักดันที่ทําใหเกิดความสนใจในการเรียนรู 

    จะเห็นไดวา การเรียนรูดวยตนเองนั้น มีความสําคัญเปนอยางยิ่ง เพราะการเรียนรูดวย

ตนเองเกิดจากความตองการของผูเรียนเอง ผูเรียนเปนผูเลือกเรียนตามความสนใจของตัวเอง ผูเรียนมี

อิสระในการเรียน ทั้งยังลดขอจํากัดในดานเวลา สถานที่ ทําใหเรียนไดดี และเปนไปอยางตอเนื่อง  

ทําใหการเรียนรูเปนไปอยางมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
 3.3 ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
    โนลล (Knowles. 1975: 61) ไดสรุปลักษณะของผูเรียนที่เรียนรูดวยตนเองโดยใชสรุป

ของ“สัญญาณการเรียน” ที่จะทําใหเกิดผลดี 9 ประการ คือ 

   1.  มีความเขาใจในความแตกตางดานความคิดเกี่ยวกับผูเรียนและทักษะที่จําเปน 

ในการเรียนรู นั่นคือ รูความแตกตางระหวางการสอน ที่ครูเปนผูชี้นํากับการเรียนรูดวยตนเอง 
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    2.  มีแนวคิดเกี่ยวกับตนเองในฐานะที่เปนบุคคลที่เปนตัวของตัวเอง มีความเปนอิสระ 

และความสามารถที่นําตนเองได 

     3. มีความสามารถที่จะมีปฏิสัมพันธกับเพื่อนๆ ไดดี เพื่อที่จะใชบุคคลเหลานี้ 

เปนเหมือนส่ิงสะทอนใหทราบถึงความตองการในการเรียนรูของตนเอง การวางแผนการเรียนรู 

ของตนเอง การเรียนรู การชวยเหลือบุคคลอ่ืน และการไดรับความชวยเหลือจากบุคคลเหลานั้น 

     4. มีความสามารถในการวิเคราะหความตองการในการเรียนรูอยางสมจริง  

โดยความชวยเหลือจากผูอ่ืน 

     5.  มีความสามารถในการแปลความตองการในการเรียนออกมาเปนจุดมุงหมาย 

ของการเรียนรู ในรูปแบบที่อาจจะทําใหการประเมินผลสําเร็จนั้นเปนไปได 

     6.  มีความสามารถในการโยงความสัมพันธกับผูสอน ใชประโยชนจากผูสอนในการ 

ทําเร่ืองยากใหงายข้ึน และเปนผูใหความชวยเหลือเปนที่ปรึกษาได 

     7.  มีความสามารถในการหาบุคคล และแหลงเอกสารวิทยาการ ที่เหมาะสมกับ

วัตถุประสงคการเรียนรูที่แตกตางกัน 

     8.  มีความสามารถในการเลือกแผนการเรียนที่มีประสิทธิภาพโดยใชประโยชน 

จากแหลงวิทยาการและมีความคิดริเร่ิมในการวางแผนนโยบาย อยางมีทักษะความชํานาญ 

     9.  มีความสามารถในการเก็บรวบรวมขอมูลและนําผลของขอคนพบตางๆ ไปใช 

อยางเหมาะสม 

  สเคเจอร (Skager. 1978: 24-25) ไดอธิบายคุณลักษณะของผูเรียนที่มีการเรียนรูดวย

ตนเองควรมีลักษณะ 7 ประการ ดังนี้ 

   1.  เปนผูยอมรับตนเอง (Self Acceptance) หมายถึง มีทัศนะคติตอตนเองในดาน

การเปนผูเรียน 

     2.  มีความสามารถในการวางแผนการเรียน (Painfulness) ซึ่งมีลักษณะที่สําคัญ คือ 

         2.1 สามารถวินิจฉัยความตองการในการเรียนรูของตนเอง 

         2.2 วางจุดมุงหมายที่เหมาะสมกับตนเอง ใหสอดคลองกับความตองการที่ต้ังไว 

         2.3 มีความสามารถในการใชกลยุทธ เพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคของการเรียน 

      3.  มีแรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) ผูเรียนที่มีแรงจูงใจในการเรียนอยูในตนเอง 

จะสามารถเรียนรูโดยปราศจากส่ิงที่ควบคุมภายนอก เชน รางวัล การถูกตําหนิ การถูกลงโทษ หรือ

เรียนเพื่อตองการวุฒิบัตรหรือตําแหนง 

     4. มีการประเมินตนเอง (Internalized Evaluation) สามารถที่จะประเมินตนเองไดวา 

จะเรียนไดดีแคไหน ซึ่งอาจจะขอใหผูอ่ืนประเมินการเรียนรูของตนเองก็ได โดยผูเรียนจะตองยอมรับ 
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     5.  การเปดกวางตอประสบการณ (Openness to Experience) ผูเรียนที่นําประสบการณ 

เขามาใชในกิจกรรมชนิดใหมๆ อาจจะสะทอนการเรียนรูหรือการจัดวางเปาหมายโดยจะมีเหตุผล 

หรือไมก็ได ในการที่จะเขาไปทํากิจกรรมใหมๆ ความใครรู ความอดทนตอปญหาที่ยังสงสัย การชอบ 

ในส่ิงที่ยุงยากซับซอน และการเรียนอยางสนุกจะทําใหเกิดแรงจูงใจในการทํากิจกรรมใหมๆ และทาํใหเกดิ 

ประสบการณใหมๆ อีกดวย 

     6.  มีความยืดหยุน (Flexibility) ความยืดหยุนในการเรียนรู มีความเต็มใจที่จะ

เปล่ียนแปลงเปาหมายหรือวิธีการเรียน และใชระบบการเขาถึงปญหา โดยใชทักษะการสํารวจ การลอง

ผิดลองถูก ซึ่งไมไดแสดงถึงการขาดความต้ังใจที่จะเรียนรู ความลมเหลวจะไดรับการนํามาปรับปรุง

แกไขมากกวาที่จะยอมแพหรือยกเลิก 

     7.  การเปนตัวของตัวเอง (Autonomy) ผูเรียนที่ดูแลตัวเองได ไมเลือกที่จะผูกพัน 

กับรูปแบบของการเรียนรูแบบใดแบบหนึ่ง ผูเรียนสามารถจัดการกับปญหาตามเวลาที่กําหนด 

โดยพิจารณาถึงส่ิงที่ตองการวาลักษณะการเรียนแบบใดที่มีคุณคาและเปนที่ยอมรับได 

  สมคิด อิสระวัฒน (2532: 76) กลาววา ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง คือ 

1. สมัครใจที่จะเรียนดวยตนเอง (Voluntarily to Learn) ไมเกิดจากการบังคับ แตมี 

เจตนาที่จะเรียนดวยความอยากรู 

    2. ตนเองเปนแหลงขอมูลของตนเอง (Self Resourceful) นั่นคือ ผูเรียนสามารถ

บอกไดวาส่ิงที่ตนเรียนคืออะไร รูวาทักษะและขอมูลที่ตองการหรือจําเปนตองใชมีอะไรบาง สามารถ

กําหนดเปาหมาย วิธีรวบรวมขอมูลที่ตองการ และวิธีประเมินผลการเรียนรู ผูเรียนตองมีความตระหนัก                       

ในความสามารถของตนเองวา สามารถตัดสินใจได มีความรับผิดชอบตอหนาที่ และบทบาทในการ                 

เปนผูเรียนที่ดี 

     3.  ผูเรียนตองรู “วิธีการจะเรียน” (Know How to Learn) นั่นคือ ผูเรียนควรทราบ

ข้ันตอนการเรียนรูของตนเอง รูวาเขาไปสูจุดที่ทําใหเกิดการเรียนรูไดอยางไร   

  สรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเองมีลักษณะที่สําคัญ คือผูเรียนพรอม และเต็มใจที่จะเรียนรู 

แบบใดแบบหนึ่ง ผูเรียนสามารถออกแบบหรือเลือกวิธีการเรียน วิธีการประเมินตนเองได ซึ่งจะสงผล 

ใหผูเรียนมีความต้ังใจในการเรียน 
 3.4 หลักการเรียนรูดวยตนเอง 
    กิบบอนส (Gibbons. 1980: 41-46) ไดศึกษาชีวประวัติของผูเช่ียวชาญ ที่มีชื่อเสียงทางดาน 

การแสดง นักประดิษฐ นักสํารวจ นักอักษรศาสตร และผูบริหารจํานวน 20 คน ซึ่งไมไดรับการศึกษา
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     1.  ในการศึกษาดวยตนเอง ผูศึกษาเปนผูควบคุมตนเอง ในขณะท่ีการศึกษา 

อยางเปนทางการ (Formal Education) จุดควบคุมอยูที่สถาบันการศึกษา ตัวแทนเปนส่ิงกํากับการ

สอนเพื่อชวยใหการศึกษาดวยตนเองชวยนักศึกษาใหรูจักควบคุมส่ิงที่อยูภายในตนเองเพื่อการเรียนรู

ของตนเอง 

     2.  การศึกษาดวยตนเอง มักจะเปนความพยายามที่แนวแนในความรูเฉพาะดาน 

อยางใดอยางหนึ่ง มากกวาการศึกษาหลายๆ แขนงวิชา การสอนใหรูจักศึกษาดวยตนเองจะชวย 

ใหนักศึกษาสามารถแยกแยะ และมีความชํานาญในกิจกรรมบางอยางหรือหลายอยางที่จําเปนตอชีวิต 

     3.  การศึกษาดวยตนเอง มักจะเปนการประยุกตการศึกษา คือ การเรียนรูเพื่อการ

นําไปใชงาน การเรียนรูดวยตนเองเก่ียวของกับการศึกษาทางทฤษฎีที่สัมพันธกับการฝกฝนทางเทคนิค 

และการนําไปดัดแปลงใชอยางเหมาะสม 

     4.  ผูศึกษาดวยตนเอง เปนคนที่เรียนรูดวยแรงจูงใจของตนเอง นั่นคือ การผูกพัน

ตนเองกับเนื้อหาวิชาที่ตนเองเลือก แมจะพบวามีอุปสรรคก็ตาม การศึกษาดวยตนเองชวยใหผูเรียน

ตระหนักถึงความตองการของตนเอง และมีเปาหมายของตนเองมากกวาที่จะใหผูอ่ืนมาวางเปาหมายให 

     5.  ส่ิงจูงใจสําหรับการศึกษาดวยตนเอง ไดแก ความสําเร็จซ่ึงเปนรางวัลที่ประเมิน

คุณคาไดดวยตนเอง การสอนเพื่อใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง จึงเปนการใหประสบการณเพื่อดําเนิน

ไปสูเปาหมายที่ตองการ รูจักวางแผนและการเลือกใชวิธีการที่มีประสิทธิภาพเพื่อจะทํางานนั้นใหสําเร็จ 

     6.  ผูศึกษาดวยตนเองมักจะตัดสินใจใชรูปแบบตางๆ ทั้งที่เปนทางการ หรือไมเปน

ทางการ และวิธีเฉพาะตน ซึ่งสามารถเรียนรูดวยตนเองอยางดีที่สุด ซึ่งขอสรุปอาจจะใชไดจาก

การศึกษา การสังเกต ประสบการณการเขาเรียนในบางวิชา การฝกอบรม การสนทนา การฝกหัด 

การลองผิดลองถูก การประสานงานระหวางกลุม เหตุการณและโครงการ 

     7.  การเรียนรูดวยตนเองเก่ียวของกับการพัฒนาความเช่ือ โดยปกติจะเกี่ยวของ

สัมพันธกับบุคลิกลักษณะของคน การประสานสัมพันธ ความมีระเบียบวินัยในตนเอง ความบากบั่น 

ความขยันขันแข็ง ไมเห็นแกตัว ความรูสึกเกรงใจผูอ่ืน และมีหลักการอยางเขมแข็ง 

     8.  ผูที่เรียนรูดวยตนเอง จะมีแรงขับ (Drive) ความคิดอิสระ มีสติปญญาเฉลียวฉลาด        

การสอนการศึกษาดวยตนเองเกี่ยวของกับการเสริมแรง ความกระตือรือรน โดยรวมความคิดอิสระ              

ไมข้ึนอยูกับบุคคลใดบุคคลหนึ่ง ความเปนผูริเร่ิมมากกวาที่จะประพฤติตามผูอ่ืน และมักจะทําอะไร 

เปนแบบของตนเองมากกวาทําคลายๆ ผูอ่ืน 
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     9.  ผูที่เรียนรูดวยตนเอง มักจะใชการอานและกระบวนการทักษะอ่ืนๆ ในการเขาถึง

ขอมูลและคําอธิบายที่ตองการ เพื่อโครงการเหลานั้น การสอนเพื่อการศึกษาดวยตนเองเกี่ยวของกับ

การฝกฝนทักษะ เชน การอานและจํา โดยเฉพาะอยางยิ่งในเวลาที่นักศึกษามีความตองการอยางเต็มที่

ในการเขาถึงขอสนเทศ 

     10. การเรียนรูดวยตนเอง เปนทวงทีที่เกิดจากประสบการณสําคัญหลายประการ

ต้ังแตวัยเด็ก ประสบการณและการพัฒนาจนกระทั่งกลายเปนจุดของการเลือกในชีวิตของตนเอง การสอน                         

เพื่อการศึกษาดวยตนเองจึงเปนการชวยเหลือผูเรียนที่จะจําแนกทวงทีแนวทางที่เกิดข้ึนในชีวิต  

เพื่อกําหนดวิถีทางที่ตนเองเลือก และสรางวิถีทางใหมที่ตนเองปรารถนา 

     11. การเรียนรูดวยตนเองจะเกิดข้ึนไดดีที่สุดในส่ิงแวดลอมที่อบอุน มีบรรยากาศ

ใกลชิดเปนกันเอง ซึ่งคนมักจะกระตือรือรนและมีความสัมพันธใกลชิดกับบุคคลอยางนอย 1 คน การ

สอนใหเกิดการศึกษาดวยตนเองเกี่ยวของกับการสรางบรรยากาศที่กระฉับกระเฉงซ่ึงกิจกรรม

การศึกษาดวยตนเองนี้จะได รับการสนับสนุนอยางอบอุนและมีโอกาสหลายดานที่จะสราง

ความสัมพันธในการทํางานอยางใกลชิดใหเกิดข้ึน 

   12. ผูเรียนที่เรียนรูดวยตนเอง จะชอบผูอ่ืนเหมือนกับที่จะทําใหผูอ่ืนชื่นชอบตนเอง

บุคคลเหลานี้จะมีสุขภาพจิตที่ดี มีเจตคติที่ดีทั้งกายและใจ การสอนใหศึกษาดวยตนเองจึงสนับสนุน

วิธีการเรียนรูโดยผูเรียนไมเพียงแตเรียนรูทักษะเทานั้น แตยังไดพัฒนาจิตใจของตนเองและผูอ่ืนอีกดวย 
 3.5 องคประกอบของการเรียนรูดวยตนเอง 
  การเรียนรูดวยตนเองมีองคประกอบที่สําคัญดังนี้ 

   โนลล (Knowles. 1975: 40-47) ไดกลาวถึงองคประกอบของการเรียนรูดวยตนเองไวดังนี้ 

   1. การวิเคราะหความตองการของตนเอง เร่ิมจากการใหผูเรียนแตละคนบอกความ

ตองการและความสนใจพิเศษของตนเองในการเรียนใหเพื่อนอีกคนหนึ่งทําหนาที่เปนผูใหคําปรึกษา 

แนะนํา และเพื่อนอีกคนหนึ่งทําหนาที่จดบันทึก กระทําเชนนี้หมุนเวียนกันไปจนครบทั้ง 3 คน  

ไดแสดงบทบาททั้ง 3 ดาน คือ ผูเสนอความตองการ ผูใหคําปรึกษาและผูจดบันทึกสังเกตการณ  

การเรียนรูบทบาทดังกลาวใหประโยชนอยางยิ่งในการเรียนรวมกัน และชวยเหลือกันในทุกๆ ดาน 

     2.  การกําหนดจุดมุงหมายในการเรียน โดยเร่ิมตนจากบทบาทของผูเรียนเปนสําคัญ ดังนี้ 

         2.1 ผูเรียนควรศึกษาจุดมุงหมายของวิชา แลวจึงเร่ิมเขียนจุดมุงหมายในการเรียน 

         2.2 ผูเรียนควรเขียนจุดมุงหมายใหชัดเจน เขาใจได ไมคลุมเครือ คนอ่ืนอานแลวเขาใจ      

    2.3 ผูเรียนควรเนนถึงพฤติกรรมที่ตนเองคาดหวัง 

         2.4 ผูเรียนควรกําหนดจุดมุงหมายที่สามารถวัดได 

         2.5 การกําหนดจุดมุงหมายของผูเรียนในแตละระดับ มีความแตกตางอยางชัดเจน 
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     3.  การวางแผนการเรียนของผูเรียน ควรเร่ิมตนจากการกําหนดจุดมุงหมายในการ

เรียนรูดวยตนเองดังนี้ 

         3.1 ผูเรียนจะตองกําหนดเกี่ยวกับการวางแผนการเรียนของตนเอง 

         3.2 การวางแผนการเรียนของผูเรียน ควรเร่ิมจากการกําหนดจุดมุงหมายการเรียน 

ดวยตนเอง 

         3.3 ผูเรียนเปนผูจัดเนื้อหาใหเหมาะสมกับสภาพความตองการและความสนใจ

ของผูเรียน 

         3.4 ผูเรียนเปนผูระบุวิธีการเรียนเพื่อใหเหมาะสมกับตนเองมากที่สุด 

     4. การแสวงหาแหลงวิทยาการ เปนกระบวนการศึกษาคนควาที่มีความสําคัญ 

ตอการศึกษาในปจจุบันอยางมาก ดังนี้ 

         4.1 ประสบการณการเรียนแตละดานที่จัดใหผูเรียนแสดงใหเห็นถึงความมุงหมาย 

ความหมายและความสําเร็จของประสบการณนั้น 

         4.2 แหลงวิทยาการ เชน หองสมุด วัด สถานีอนามัย ถูกนํามาใชอยางเหมาะสม 

         4.3 เลือกวิทยาการใหเหมาะสมกับผูเรียนแตละคน 

         4.4 มีการจัดสรรกิจกรรมอยางเหมาะสม กิจกรรมบางอยางผูสอนจะเปนผูจัดเอง

ตามลําพัง และบางอยางเปนกิจกรรมที่จัดรวมกันระหวางครูกับนักเรียน 

     5.  การประเมินผล เปนข้ันตอนสําคัญในการเรียนรูดวยตนเอง ชวยใหผูเรียนทราบ 

ถึงความกาวหนาในการเรียนของตนเปนอยางดี การประเมินผลจะตองสอดคลองกับวัตถุประสงค 

โดยทั่วไปจะเกี่ยวกับความรู ความเขาใจ ทักษะ ทัศนคติและคานิยม ซึ่งข้ันตอนในการประเมินผลมีดังนี้ 

         5.1 กําหนดเปาหมาย วัตถุประสงคใหชัดเจน 

         5.2 ดําเนินการทุกอยางเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคที่วางไว ข้ันตอนนี้สําคัญในการ 

ใชประเมินผลการเรียนการสอน 

         5.3 รวบรวมหลักฐาน การตัดสินใจจากการประเมิน จะตองอยูบนพื้นฐานของขอมูล 

ที่สมบูรณและเช่ือถือได 

         5.4 รวบรวมขอมูลระหวางเรียนเพื่อเปรียบเทียบกับหลังเรียนวาผูเรียนกาวหนาเพียงใด 

         5.5 แหลงขอมูล จากครูและผูเรียนเปนหลักในการประเมินผล 
 3.6 บทบาทของผูเรียนในการเรียนรูดวยตนเอง 
  การเรียนการสอนดวยการเรียนรูดวยตนเองจะเนนบทบาทของผูเรียน ในการเรียนรูดวย

ตนเอง ดังนี้ 

    โนลล (Knowles. 1975: 47) ไดสรุปบทบาทของผูเรียนในการเรียนรูดวยตนเอง ดังนี้ 
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     1.  การเรียนรูดวยตนเอง ควรเร่ิมจากการที่ผูเรียนมีความตองการที่จะเรียนในส่ิงหนึ่ง

ส่ิงใด เพื่อการพัฒนาทักษะ ความรู สําหรับการพัฒนาชีวิตและการงานในอาชีพของตน 

     2.  การเตรียมตัวของผูเรียน คือ ผูเรียนจะตองศึกษาหลักการ จุดมุงหมายและ

โครงสรางหลักสูตรรายวิชา และจุดประสงคของรายวิชาที่จะเรียน 

    3. ผูเรียนควรจัดเนื้อหาวิชาดวยตนเองตามจํานวนคาบที่กําหนดไวในโครงสราง                

และกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมลงไปใหชัดเจนวา บรรลุผลในดานใด เพื่อแสดงใหเห็นวาผูเรียน 

ได เกิดการเรียนรูในเ ร่ืองนั้นๆ  แลว  และมีความคิดหรือเจตคติในการนําไปใชในชีวิต  สังคม  

และส่ิงแวดลอม 

     4.  ผูเรียนเปนผูวางแผนการสอน และดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนนั้นดวยตนเอง

โดยอาจขอคําแนะนําใหชวยเหลือจากครูหรือเพื่อน ในลักษณะของการรวมมือกันทํางานไดเชนกัน 

     5.  การประเมินผลการเรียนรูดวยตนเองควรเปนการประเมินผลรวมกันระหวาง

ครูผูสอนกับผูเรียน โดยครูและผูเรียนรวมกันต้ังเกณฑการประเมินผลรวมกัน 

 เวนบอรก (สิริรัตน สัมพันธยุทธ. 2540: 23; อางอิงจาก Wenburg. 1972: 116) ไดสรุป

ความสําคัญ และบทบาทของผูเรียนที่เรียนรูดวยตนเองไวดังนี้ 

    1.  ผูเรียนเรียนรูไดจากสถานการณและส่ิงแวดลอมที่เปนอิสระ หมายถึง ผูเรียนไมถูก

ควบคุมจากบุคคลอ่ืน ซึ่งมีผลทําใหผูเรียน เรียนรูไดเร็วข้ึน 

    2.  ผูเรียนเรียนไดจากการลงมือปฏิบัติ ซึ่งจะทําใหผูเรียนคนพบความจริงดวยตนเอง 

    3.  ผูเรียนเรียนไดจากการรวมมือกัน การรวมมือไมไดหมายถึงการเขากลุมอยางเดียว

เทานั้น แตยังหมายถึงการที่แตละฝายชวยเหลือสงเสริมซ่ึงกันและกันในสถานการณการเรียน โดยการ

ใหผลปอนกลับ (Feedback) ใหสมาชิกอ่ืนๆ ทราบ ส่ิงที่ชวยใหผูเรียนรวมมือกัน คือ กระบวนการกลุม 

    4.  ผูเรียนเรียนจากภายในตัวออกมา หมายถึง การที่ผูเรียนเรียนโดยการสรางความรูสึก

บางอยาง เกี่ยวกับส่ิงที่จะเรียน ไมใชเรียนโดยถูกกําหนดบางส่ิงบางอยางเขาไปในผูเรียน 

    ซึ่งสามารถสรุปไดวา ในการเรียนรูดวยตนเองนั้น ผูเรียนจะเรียนไดดีเพราะมีอิสระ 

ในการเรียน ผูเรียนเปนกลไกสําคัญที่จะตองกําหนดวิธีการเรียน จุดมุงหมาย หลักการและสรุปผลการ

เรียนดวยตนเอง ซึ่งอยูภายใตการดูแลและช้ีแนะของครู 
  การสงเสริมใหผูเรียนมีการเรียนรูดวยตนเอง 
   เมชิโรว (Mezirow. 1981: 1) เสนอวิธีการที่จะสงเสริมใหผูเรียนมีการเรียนรูดวยตนเอง

ตองดําเนินการดังนี้ 

   1.  ชวยใหผูเรียนเขาใจถึงการใชแหลงวิทยาการตางๆ โดยเฉพาะอยางยิ่งประสบการณ 

จากผูอ่ืน รวมทั้งครูหรือผูอํานวยความสะดวกซ่ึง ตองใชความสัมพันธอันดีตอกัน 
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     2.  ลดการใหผูเรียนพึ่งพาผูสอนหรือผูอํานวยความสะดวก 

     3.  ชวยใหผูเรียนตระหนักถึงความจําเปนในการเรียนรู เนื่องจากการรับรูความ

ตองการของตนเองอันเปนผลมาจากอิทธิพลของวัฒนธรรม สภาพแวดลอมที่เปล่ียนแปลงไป 

     4.  ชวยใหผูเรียนเพิ่มความรับผิดชอบในการหาเปาหมายของการเรียนรู การวางแผน 

และการประเมินผลการเรียนดวยตนเอง 

     5.  ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูจากปญหาของแตละบุคคล 

     6.  ชวยใหผูเรียนตัดสินใจในวิชาตางๆ ที่เสนอทางเลือกใหผูเรียนตัดสินใจที่จะเรียนรู 

     7.  กระตุนใหผูเรียนใชเกณฑ หรือบรรทัดฐานในการตัดสินใจ หรือพินิจพิเคราะห 

ส่ิงตางๆ ที่เกี่ยวกับตน และประสบการณทั้งหมดที่ผานมา 

     8.  ชวยใหผูเรียนเขาไปสูการเรียนรูดวยการมองตนเองอยางถูกตอง 

     9.  ชี้ปญหาและแกไขปญหาโดยงาย ซึ่งตองตระหนักถึงความสัมพันธของปญหา 

     10.  เสริมแรงมโนมติของผูเรียนวาตองเปนทั้งผูเรียน และผูจัดการชีวิตของตนเองโดย

จัดบรรยากาศที่สนับสนุน และรับปฏิกิริยาตอบกลับของผูเรียน เพื่อเปนการกระตุนความสามารถของ

ผูเรียน 

     11.  เนนการนําประสบการณการมีสวนรวม และวิธีการสรางโครงการอยางเปนระบบ 

โดยทําในรูปลักษณ “สัญญาการเรียน” (Learning Contract)  

 จากท่ีกลาวมาสรุปไดวา การสงเสริมใหผูเรียนมีการเรียนรูดวยตนเองน้ัน ตองใหผูเรียน 

ตระหนักถึงความจําเปน ความตองการในการเรียนรู ใหผูเรียนมีบทบาทสูงสุดในการเรียน ลดบทบาท 

ของครูและผูชวยตางๆ ผู เ รียนตองมีความพรอมในการเรียนซึ่งจะสามารถสงเสริมใหผู เ รียน 

เกิดการเรียนรูดวยตนเองมากข้ึน 
 3.7 ทฤษฎีทางจิตวิทยาเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง 
    การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น ตองคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 

ของผูเรียน ซึ่งสอดคลองกับหลักจิตวิทยาตางๆ ดังนี้ (ปรัชญา ใจสอาด. 2522: 117-129) 
    1. ทฤษฎีของธอรนไดค เปนหลักการดานจิตวิทยาของเครื่องชวยสอน ดังนี้ 
        1.1 กฎแหงผล (Law of Effect) เปนกฎที่กลาวถึงการเช่ือมโยงระหวางส่ิงเรา 

และการตอบสนอง ทั้งสองส่ิงนี้จะเชื่อมโยงกันไดถาเราสามารถสรางสภาพอันพึงพอใจแกผูเรียนได  

ใหผูเรียนมีความแนใจวาการตอบสนองที่ตนเองแสดงออกมานั้นถูกตอง ดวยการใหแรงจูงใจหรือ

รางวัล เชน ใหการตอบสนองทันทีที่ผูเรียนตอบถูกตอง 

   1.2 กฎแหงการฝกหัด (Law of Exercise) เม่ือผูเรียนเกิดการเรียนรูจะมีการเช่ือมโยงกัน 

ระหวางส่ิงเรากับการตอบสนอง ผูเรียนอาจสรางปญหาแบบเดียวกันข้ึนอีก 
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        1.3 กฎแหงความพรอม (Law of Readiness) เมื่อรางกายพรอมที่จะกระทํา หรือแสดง 

พฤติกรรมใดๆ ออกมา ถามีโอกาสไดกระทํายอมเปนที่พึงพอใจ แตถาไมมีโอกาสไดกระทํายอม

กอใหเกิดความไมพอใจ หรือถารางกายยังไมพรอมที่จะกระทํายอมกอใหเกิดความไมพอใจไดเชนกัน 
   2. หลักการเรียนรู (Principle of Learning)  
   การเรียนรูจากเครื่องชวยสอนเปนการเรียนรูอยางหนึ่ง ดังนั้นในการสรางบทเรียน

จะตองคํานึงถึงหลักการเรียนรู ความอยากรูอยากเห็น และเสนอผลใหรูทันที มีหลักการดังนี้ 

        2.1 ความงาย ตามหลักการเรียนรูทั่วไปการเรียนจะตองเร่ิมตนจากงายไปหายาก 

ดังนั้นในการสรางบทเรียนเราจึงควรเร่ิมจากส่ิงที่ผูเรียนรูแลวเขาใจแลว จากนั้นจึงคอยๆ ยากข้ึน

ตามลําดับจะทําใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น ถาการเรียนเร่ิมจากส่ิงที่ยากผูเรียนก็จะทําไมได 

จะทําใหผูเรียนหมดกําลังใจ ทอถอย ไมอยากเรียน 

        2.2 การเรียนโดยการกระทํา ตามหลักการเรียนรูพบวา ถาผูเรียนไดลงมือทํา 

ดวยตนเองจะทําใหสนใจมากและจดจําไปไดนาน ดังนั้นโปรแกรมของเคร่ืองชวยสอนจึงเปดโอกาส 

ใหผูเรียนไดตอบคําถาม โดยใหเขียนขอความลงไป บังคับเคร่ืองดวยตนเอง จึงนับวาตอบสนอง

จิตวิทยาดานนี้ 

        2.3 เคร่ืองลอใจในการเรียน ตามทฤษฎีการเรียนรูและไดทดลอง ปรากฏวาการเรียนรูนั้น 

ถามีการเสริมแรง  หรือลอใจในการเรียนแลวจะทําใหความถี่ของการเรียนสูงข้ึน  การลอใจ  

(ใหรางวัล) แกผู เ รียนโดยใหผู เ รียนสามารถรูผลจากการกระทําที่ตนเองไดรับการตอบสนอง  

ทําใหผูเรียนอยากเรียนรูมากยิ่งข้ึน 
  3. ทฤษฎีการเรียนรูของกาเย (Gagne’) 
     กาเยไดเนนบทบาทของครูในการจัดการเรียนการสอนเพื่อกระตุนใหนักเรียนไดทํา

กิจกรรมตางๆ และไดเสนอแนวทางในการจัดลําดับข้ันการสอนเปน 9 ข้ัน (ไชยยศ เรืองสุวรรณ. 2533: 

 65-66) อางอิงจากรูปแบบการเรียนรูและการจําของกาเยและคนอ่ืนๆ ดังนี้ 

         3.1 การเรียนดวยความสนใจ เปนการนําเขาสูบทเรียนเพื่อใหนักเรียนพรอมที่จะเรียน 

โดยการเลือกส่ิงเรา เชน รูปภาพ ภาพยนตร การใชคําถาม การสาธิต และการนําเสนอสิ่งเรานั้นๆ   

เพื่อเรียกความสนใจ 

         3.2 การบอกใหผูเรียนทราบจุดประสงคการสอน เพื่อใหผูเรียนทราบจุดประสงค

ปลายทางของการเรียนการสอน และเปนแนวทางไปสูจุดประสงคนั้น การบอกจุดประสงคอาจบอกใหทราบ

โดยตรงหรือบอกโดยใชคําถามก็ได 

         3.3 การกระตุนใหผูเรียนระลึกความรูเดิมที่ตองมีกอน อาจใชคําถามหรือบรรยาย 

เพื่อทบทวนความรูเดิม แลวเชื่อมโยงกับความรูใหมใหมีความพรอมที่จะเรียนตอไป 
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         3.4 การเสนอสิ่งเรา ส่ิงเราที่ใชประกอบการสอน ไดแก วัสดุอุปกรณ และส่ืออ่ืนๆ 

         3.5 การชี้แนะการเรียนรูอาจใชคําถามนําไปสูการเรียนรู การแนะนํา การใชวัสดุอุปกรณ 

และเคร่ืองมือตางๆ 

         3.6 จัดใหผูเรียนไดแสดงพฤติกรรม คือ ใหผูเรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมการทดลอง          

ผูสอนคอยใหความสะดวก จัดเตรียมเคร่ืองมือใหพรอมสําหรับการปฏิบัติการ 

         3.7 ใหขอมูลยอนกลับเกี่ยวกับผลการทํากิจกรรมเพื่อใหผูเรียนทราบวาการทํา 

กิจกรรมการทดลองไดผลถูกตองหรือตองแกไขเปล่ียนแปลง เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูตามวัตถุประสงค       

    3.8 การวัดผลการเรียน การวัดผลการเรียนรูของผูเรียนในการทํากิจกรรมอาจทําได 

โดยการใชคําถาม ใหทําแบบฝกหัด หรือทําขอสอบในขณะที่เรียน เพื่อปรับปรุงแกไข 

         3.9 การทําใหผูเรียนคงการเรียนรูและถายโยงการเรียนรู คือ การใหผูเรียน 

ไดฝกปฏิบัติซ้ําๆ เพื่อใหมีความคงทนของความรู ใหมีการทบทวนและนําความรูไปใชในสถานการณ

ใหม เพื่อฝกฝนการถายโยงการเรียนรูทั้งทฤษฎีทางจิตวิทยา และการเรียนรูจะมีความสําคัญมาก 

ในการสรางบทเรียนสําหรับเครื่องชวยสอน โดยเฉพาะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพราะจะเปน

ปจจัยอยางหนึ่งที่จะทําใหผูเรียนสนใจบทเรียน และจะสงผลตอการเรียนรูของผูเรียนอีกดวย 
 

4. เอกสารเก่ียวกับหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร 
 4.1 ความหมายของวิทยาศาสตร 
  วิทยาศาสตร (Science) มีรากศัพทมาจากคําวา “Scienta” ซึ่งเปนภาษาลาติน แปลวา 

“ความรู” หมายถึงความรูเกี่ยวกับธรรมชาติที่ถูกรวบรวมไวอยางเปนระบบ โดยกระบวนการคนพบ 

ของมนุษยหรือวิธีวิทยาศาสตร (Science Method) ซึ่งประกอบดวย 5 ข้ัน ไดแก 1) ระบุปญหา 2) 

สํารวจขอมูล 3) ต้ังสมมติฐาน 4) เก็บรวมรวบขอมูล และ 5) ลงขอสรุป/สรุปผลการทดลอง ที่แฝงไว

ดวยคุณคาและทัศนคติของผูใชกระบวนการเหลานี้ (Abruscato. 1996; Martin and others. 1994) 

 นอกจากนี้ ยังไดมีผูใหความหมายของวิทยาศาสตรไวตางๆ ดังนี้ 

  โจเซฟ แอบรัสคาโท (Abruscato. 1992: 6)  กลาววา “วิทยาศาสตร คือ ความจริงทั้งหลาย 

ซึ่งมีลักษณะ 3 ประการคือ ประการแรกเปนวิธีการในการรวบรวมความรูที่เปนระบบ ประการที่ 2  

เปนความรู ที่รวบรวมไวดวยกระบวนการระบบ และประการสุดทาย เปนลักษณะความพอใจ 

และเจตคติของบุคคลที่ใชวิธีการวิทยาศาสตร ในการรวบรวมความรู” 

  สุวัฒน นิยมคา (2531: 110) ใหความหมายของวิทยาศาสตรวา “วิทยาศาสตร คือ องค

ความรูธรรมชาติ ซึ่งจัดรวบรวมไวอยางเปนระเบียบแบบแผน และวิธีการทางวิทยาศาสตรที่ใชในการ

สืบเสาะหาความรูนั้น 
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  ชํานาญ  เชาวกีรติพงศ (2534: 5) ไดใหความหมายของวิทยาศาสตรวาหมายถึง ความรู

ที่แสดงหรือพิสูจนไดวาถูกตองเปนความจริง จัดไวเปนหมวดหมู มีระเบียบและข้ันตอน สรุปไดเปน

กฎเกณฑสากล เปนความรูที่ไดมาโดยวิธีการที่เร่ิมตนดวยการสังเกต และ/หรือ การจัดที่เปนระเบียบ 

มีข้ันตอน และปราศจากอคติ ซึ่งสอดคลองกับการใหความหมายของ The Columbia Encyclopedia 

(อางถึงใน สมจิต สวธนไพบูลย 2535: 93) ซึ่งอธิบายวา วิทยาศาสตร เปนการรวบรวมความรูอยางมีระบบ 

ความรูที่ไดรวบรวมไวนี้ เปนความรูเกี่ยวกับปรากฎการณธรรมชาติ ความเจริญกาวหนาทาง 

วิทยาศาสตรที่เกิดข้ึนนั้น มิไดหมายถึงเฉพาะการรวบรวมขอเท็จจริงเพียงสภาพพลวัต หรือมีการ

เปล่ียนแปลงตามกาลเวลา และตามสภาพการกระตุนจากภายในหรือจากสภาพภายนอก ความรูทาง

วิทยาศาสตรเกิดจากการสังเกตธรรมชาติ และการวิเคราะหวิจัย วิทยาศาสตรจึงเปนสากลเพราะ 

เปนปรากฏการณทางธรรมชาติตาง ๆ ที่เกิดข้ึนดวยหลักการเดียวกัน จึงไมถูกจํากัดดวยเวลาและ สถานที่  

  นิเชต สุนทรพิทักษ (2535: 1) ไดกลาววา “วิทยาศาสตร คือ วิชาที่วาดวยขอเท็จจริงและ

กฎเกณฑที่สังเกต และรวบรวมไดจากปรากฏการณธรรมชาติ” 

  จากการที่มีผูใหความหมายของวิทยาศาสตรไวหลากหลายความหมาย สรุปไดวา

วิทยาศาสตร คือองคความรูที่ผานกระบวนการสืบคนตรวจสอบอยางเปนระบบ  ดวยความเปนเหตุเปนผล 

จนมีความเชื่อมั่น  สามารถนําไปใชและพัฒนาไดเปนกฎเกณฑ  เปนหลักการเปนทฤษฎีตอไป 
 4.2 ความสําคัญของวิทยาศาสตร 
  วิทยาศาสตรมีความสําคัญอยางยิ่งในโลกปจจุบันและอนาคต เพราะวิทยาศาสตรเกี่ยวของ 

กับการดํารงชีวิตประจําวัน และในการประกอบอาชีพของมนุษย วิทยาศาสตรทําใหมนุษยไดพัฒนาวธิคิีด 

ทั้งการคิดเปนเหตุผล คิดสรางสรรค คิดวิเคราะหวิจารณ อีกทั้งทําใหมนุษยมีทักษะที่สําคัญในการคนควา 

หาความรู มีความสามารถในการแกปญหาอยางเปนระบบ สามารถตัดสินใจโดยใช ขอมูลที่หลากหลาย 

และประจักษพยานที่ตรวจสอบได (สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี.2545: 1)  

  วิทยาศาสตรมีบทบาทสําคัญยิ่งในสังคมโลกปจจุบันและอนาคต เพราะวิทยาศาสตร

เกี่ยวของกับชีวิตของทุกคน ความรูวิทยาศาสตรชวยใหเกิดการพัฒนาเทคโนโลยี อยางมาก ในทางกลับกัน 

 เทคโนโลยีก็มีสวนสําคัญมากที่จะใหมีการวิจัยความรูทางวิทยาศาสตรเพิ่มข้ึนอยางไมหยุดยั้ง 
 4.3 ธรรมชาติและลักษณะเฉพาะของวิทยาศาสตร 
  ความรูทางวิทยาศาสตรไดมาดวยความพยายามของมนุษยที่ใชกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร (Scientific Process) ในการสืบเสาะหาความรู (Scientific Inquiry) การแกปญหาโดยผานการ 

สังเกตการสํารวจตรวจสอบ (Investigation) การศึกษาคนควาอยางเปนระบบการสืบคนขอมูล ทําใหเกิด 

องคความรูใหมเพิ่มพูนตลอดเวลา ความรูและกระบวนการดังกลาวมีการถายทอดตอเนื่องกัน 

เปนระยะเวลายาวนาน  
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  วิทยาศาสตรเปนเร่ืองที่ทุกคนสามารถมีสวนรวมได ไมวาจะอยูในสวนใดของโลก 

วิทยาศาสตร จึงเปนผลจากการสรางเสริมความรูของบุคคล การส่ือสารและการเผยแพรขอมูลเพื่อให

เกิดความคิดในเชิงวิเคราะห วิจารณ ทําใหความรูวิทยาศาสตรเพิ่มข้ึนอยางไมหยุดยั้ง และสงผล 

ตอคนในสังคมและส่ิงแวดลอม การศึกษาคนควา และการใชความรูทางวิทยาศาสตรจึงตองอยูภายใน

ขอบเขต คุณธรรม จริยธรรม เปนที่ยอมรับของสังคมและเปนการรักษาส่ิงแวดลอมอยางยั่งยืน  

  ความรูวิทยาศาสตรตองสามรถอธิบาย และตรวจสอบได เพื่อนํามาใชอางอิงทั้งในการ

สนับสนุน หรือโตแยงเมื่อมีการคนพบขอมูลหรือหลักฐานใหม หรือแมแตขอมูลเดิมก็อาจเกิดความ

ขัดแยงข้ึนได ถานักวิทยาศาสตรแปลความหมายดวยวิธีการหรือแนวคิดที่แตกตางกัน ความรู

วิทยาศาสตรจึงอาจเปลี่ยนแปลงได  

   ความรูวิทยาศาสตรเปนพื้นฐานที่สําคัญในการพัฒนาเทคโนโลยี เทคโนโลยีเปน

กระบวนการในงานตางๆ หรือกระบวนการพัฒนา ปรับปรุงผลิตภัณฑ โดยอาศัยความรูวิทยาศาสตร

รวมกับศาสตรอ่ืนๆ ทักษะ ประสบการณ จินตนาการ และความคิดริเร่ิมสรางสรรคของมนุษย  

โดยตอบสนองความตองการและแกปญหาของมวลมนุษย เทคโนโลยีเกี่ยวของกับทรัพยากร 

กระบวนการ และระบบการจัดการ จึงตองใชเทคโนโลยีในทางสรางสรรคตอสังคมและส่ิงแวดลอม 
 4.4 คุณภาพของผูเรียนวิทยาศาสตรเมื่อจบชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 – 6) 
  เพื่อใหผูเรียนที่จบชวงชั้นที่ 2 มีความรูความคิด ทักษะกระบวนการ และจิตวิทยาศาสตร ดังนี้ 

  1.  เขาใจโครงสราง และการทํางานของระบบตางๆ ของส่ิงมีชีวิต และความสัมพันธ 

ของส่ิงมีชีวิตที่หลากหลายในส่ิงแวดลอมที่แตกตางกัน 

  2.   เขาใจสมบัติของวัตถุ สถานะของสาร การแยกสาร การทําใหสารเกิดการเปล่ียนแปลง 

  3.   เขาใจผลที่เกิดจากการออกแรงกระทํากับวัตถุ ความดัน หลักการเบ้ืองตนของแรง

ลอยตัว สมบัติ และปรากฏการณเบื้องตนของแสง เสียง และวงจรไฟฟา  

  4. เขาใจลักษณะองคประกอบสมบัติของผิวโลก และบรรยากาศ ความสัมพันธ 

ของดวงอาทิตย โลก และดวงจันทร ที่มีผลตอการเกิดปรากฏการณธรรมชาติ  

  5.   ต้ังคําถามส่ิงที่จะเรียนรู คาดคะเนคําตอบหลายแนวทาง วางแผนและสํารวจ

ตรวจสอบโดยใชเคร่ืองมือ อุปกรณ วิเคราะหขอมูล และส่ือสารความรูจากผลการสํารวจตรวจสอบ  

  6.   ใชความรูและกระบวนการทางวิทยาศาสตรในการดํารงชีวิต และการศึกษาหาความรู 

ทําโครงงานหรือช้ินงานตามที่กําหนดให หรือตามความสนใจ  

  7.   แสดงถึงความสนใจ มุงมั่น รับผิดชอบ รอบคอบและซ่ือสัตยในการสืบเสาะหาความรู  

  8.   ตระหนักในคุณคาของความรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี แสดงความชื่นชม ยกยอง  

และเคารพสิทธิในผลงานของผูคิดคน  
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  9.   แสดงถึงความซาบซึ้ง หวงใย แสดงพฤติกรรมเกี่ยวกับการใช การดูแลรักษาทรัพยากร 

 ธรรมชาติและส่ิงแวดลอมอยางรูคุณคา  

  10.  ทํางานรวมกับผูอ่ืนอยางสรางสรรค แสดงความคิดเห็นของตนเอง และยอมรับฟง

ความคิดเห็นของผูอ่ืน  
 4.5 การจัดสาระและมาตรฐานการเรียนรูวิทยาศาสตร 
  หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 กําหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรู

เปนเกณฑในการกําหนดคุณภาพของผูเรียนเมื่อเรียนจบการศึกษาซึ่งกําหนดไวเฉพาะสวนที่จําเปน

สําหรับเปนพื้นฐานในการดํารงชีวิตใหมีคุณภาพ สําหรับสาระและมาตรฐานการเรียนรูตาม

ความสามารถ ความถนัด และความสนใจของผูเรียน สถานศึกษาสามารถเพิ่มเติมได สาระและ

มาตรฐานการเรียนรูการศึกษาข้ันพื้นฐานกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร (กระทรวงศึกษาธิการ. 

2545: 14-16) มีรายละเอียดดังนี้ 
  สาระที่ 1: สิ่งมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต 
   มาตรฐาน ว 1.1:  เขาใจหนวยพื้นฐานของส่ิงมีชีวิต ความสัมพันธของโครงสราง

และหนาที่ของระบบตางๆ ของส่ิงมีชีวิต ที่ทําหนาที่สัมพันธกัน มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู 

ส่ือสารส่ิงที่เรียนรู และนําความรูไปใชในการดํารงชีวิตของตนเองและดูแลส่ิงมีชีวิต 

   มาตรฐาน ว 1.2:  เขาใจกระบวนการและความสําคัญของการถายทอดลักษณะทาง

พันธุกรรม วิวัฒนาการของส่ิงมีชีวิต ความหลากหลายทางชีวภาพ การใชเทคโนโลยีชีวภาพ 

มีผลตอมนุษยและส่ิงแวดลอม มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู และจิตวิทยาศาสตร ส่ือสารส่ิงที่

เรียนรู และนําความรูไปใชประโยชน 
  สาระที่ 2: ชีวิตกับสิ่งแวดลอม 
   มาตรฐาน ว 2.1:  เขาใจส่ิงแวดลอมในทองถิ่น ความสัมพันธระหวางส่ิงแวดลอม 

กับส่ิงมีชีวิต ความสัมพันธระหวางส่ิงมีชีวิตตางๆ ในระบบนิเวศ มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู 

และจิตวิทยาศาสตร สื่อสารส่ิงที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 

   มาตรฐาน ว 2.2:  เขาใจความสําคัญของทรัพยากรธรรมชาติ การใชทรัพยากรธรรมชาติ 

ในระดับทองถิ่น ประเทศ และโลก นําความรูไปใชในการจัดการทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอม 

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

โครงสราง และแรงยึดเหนี่ยวระหวางอนุภาค มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร 

ส่ือสารส่ิงที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 
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   มาตรฐาน ว 3.2:  เขาใจหลักการและธรรมชาติของการเปล่ียนสถานะของสาร  

การเกิดสารละลาย การเกิดปฏิกริยาเคมี มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู และจิตวิทยาศาสตร ส่ือสาร

ส่ิงที่เรียนรู และนําความรูไปใชประโยชน 
  สาระที่ 4: แรงและการเคลื่อนที่ 
   มาตรฐาน ว 4.1:  เขาใจธรรมชาติของแรงแมเหล็กไฟฟา แรงโนมถวง และแรง

นิวเคลียร มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู ส่ือสารส่ิงที่เรียนรู และนําความรูไปใชประโยชนอยาง

ถูกตองและมีคุณธรรม 

   มาตรฐาน ว 4.2:  เขาใจลักษณะการเคลื่อนที่แบบตางๆ ของวัตถุในธรรมชาติ 

มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร ส่ือสารส่ิงที่เรียนรู และนําความรูไปใชประโยชน 
  สาระที่ 5: พลังงาน 
   มาตรฐาน ว 5.1:  เขาใจความสัมพันธระหวางพลังงานกับการดํารงชีวิต การเปลี่ยน

รูปพลังงานปฏิสัมพันธระหวางสารและพลังงาน ผลของการใชพลังงานตอชีวิตและส่ิงแวดลอม  

มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู ส่ือสารส่ิงที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 
  สาระที่ 6: กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก 
   มาตรฐาน ว 6.1:  เขาใจกระบวนการตางๆ ที่เกิดข้ึนบนผิวโลก และภายในโลก 

ความสัมพันธของกระบวนการตางๆ ที่มีผลตอการเปลี่ยนแปลงภูมิอากาศ ภูมิประเทศและสัณฐาน 

ของโลก มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร ส่ือสารส่ิงที่เรียนรู และนําความรูไปใช

ประโยชน 
  สาระที่ 7: ดาราศาสตรและอวกาศ 
   มาตรฐาน ว 7.1:  เขาใจวิวัฒนาการของระบบสุริยะ และกาแล็กซี่ ปฏิสัมพันธ

ภายในระบบสุริยะ และผลตอส่ิงมีชีวิตบนโลก มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร 

สื่อสารส่ิงที่เรียนรู และนําความรูไปใชประโยชน 

   มาตรฐาน ว 7.2:  เขาใจความสําคัญของเทคโนโลยีอวกาศที่นํามาใชในการสํารวจ

อวกาศและทรัพยากรธรรมชาติ ดานการเกษตรและการส่ือสาร   ส่ือสารส่ิงที่เรียนรูและนําความรูไปใช

ประโยชนอยางมีคุณธรรมตอชีวิตและส่ิงแวดลอม 
  สาระที่ 8: ธรรมชาติของวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
   มาตรฐาน ว 8.1:  ใชกระบวนการทางวิทยาศาสตรและจิตวิทยาศาสตร ในการ 

สืบเสาะหาความรู การแกปญหา รูวาปรากฏการณทางธรรมชาติที่ เกิดข้ึนสวนใหญมีรูปแบบ 

ที่แนนอน สามารถอธิบายและตรวจสอบได ภายใตขอมูลและเคร่ืองมือที่มีอยูในชวงเวลานั้นๆ เขาใจวา

วิทยาศาสตร เทคโนโลยี สังคมและส่ิงแวดลอมมีความเกี่ยวของสัมพันธกัน 
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 แนวทางการจัดกระบวนการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
  วิทยาศาสตรทําใหคนไดพัฒนาชีวิต ทั้งความคิดเปนเหตุเปนผล คิดสรางสรรค คิดวิเคราะห 

วิจารณ มีทักษะที่สําคัญในการคนควาหาความรู มีความสามารถในการแกปญหาอยางเปนระบบ 

สามารถตัดสินใจโดยใชขอมูลหลากหลาย  และประจักษพยานที่ตรวจสอบได วิทยาศาสตร 

เปนวัฒนธรรมของโลกสมัยใหม ซึ่งเปนสังคมแหงความรู (Knowledge-based Society) ทุกคน 

จึงจําเปนตองไดรับการพัฒนาใหมีความรูทางวิทยาศาสตร (Scientific Literacy for All) เพื่อที่จะมี

ความรูความเขาใจโลกธรรมชาติ และเทคโนโลยีที่มนุษยสรางสรรคข้ึน และนําความรูไปใชอยาง 

มีเหตุผล สรางสรรค มีคุณธรรม ความรูทางวิทยาศาสตรไมเพียงแตนํามาใชในการพัฒนาคุณภาพชีวิต 

แตยังชวยใหคนมีความรูความเขาใจธรรมชาติอยางสมดุล และยั่งยืน และที่สําคัญอยางยิ่งคือ ความรู

ทางวิทยาศาสตรชวยเพิ่มขีดความสามารถในการพัฒนาเศรษฐกิจ สามารถแขงขันกับนานาประเทศ 

และดําเนินชีวิตอยูรวมกันในสังคมโลกไดอยางมีความสุข การที่จะสรางความเขมแข็งทางดาน

วิทยาศาสตรนั้น องคประกอบที่สําคัญประการหนึ่งคือ การจัดการศึกษาเพื่อเตรียมคนใหอยูในสังคม

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เปนทั้งผูผลิตและผูบริโภคที่มีประสิทธิภาพ 

  วิทยาศาสตรเปนกลุมสาระการเรียนรูหลัก ในโครงสรางหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน 

พุทธศักราช 2544 หลักสูตรและการจัดการเรียนการสอน ตลอดจนการวัดและประเมินผลการเรียนรู                 

มีความสําคัญอยางยิ่งในการวางรากฐานการเรียนรูวิทยาศาสตรของนักเรียนแตละระดับชั้น  

ใหตอเนื่องเช่ือมโยงต้ังแตชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ถึงมัธยมศึกษาปที่ 6 ดังนั้น จึงจําเปนที่จะตองจัด

หลักสูตรแกนกลางที่มีการเรียงลําดับความยากงายของเนื้อหาสาระ ในแตละระดับชั้น การเชื่อมโยง

ความรูกับกระบวนการ การจัดกิจกรรมการเรียนรูที่จะทําใหนักเรียนพัฒนาความคิด ทั้งความคิด 

ที่เปนเหตุเปนผล คิดสรางสรรค คิดวิเคราะหวิจารณ มีทักษะที่สําคัญในการคนควา และสรางองค

ความรู ดวยกระบวนการสืบเสาะหาความรู สามารถแกปญหาอยางเปนระบบ 

  การจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร เนนกระบวนการท่ีนักเรียนเปนผูคิดลงมือ

ปฏิบัติ ศึกษาคนควาอยางมีระบบดวยกิจกรรมที่หลากหลาย ทั้งการปฏิบัติกิจกรรมภาคสนาม  

การสังเกต การสํารวจตรวจสอบ การทดลอง การสืบคนขอมูลจากแหลงขอมูลปฐมภูมิและทุติยภูมิ 

การทําโครงงาน การศึกษาจากแหลงเรียนรูในทองถิ่น โดยคํานึงถึงวุฒิภาวะ ประสบการณเดิม 

ส่ิงแวดลอม และวัฒนธรรมที่ตางกันกอนเขาสูหองเรียน การเรียนรูของนักเรียนจะเกิดข้ึนระหวางที่

นักเรียนมีสวนรวมในการทํากิจกรรมการเรียน การสืบเสาะหาความรู มีความสามารถ ในการแกปญหา 

ดวยวิธีการทางวิทยาศาสตร พัฒนากระบวนการคิดข้ันสูง และคาดหวังวากระบวนการเรียนรูดังกลาว

จะทําใหนักเรียนไดรับการพัฒนาเจตคติทางวิทยาศาสตร มีคุณธรรม จริยธรรมในการใชวิทยาศาสตร

อยางสรางสรรค มีเจตคติและคานิยมที่เหมาะสมตอวิทยาศาสตร  
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5. เอกสารงานวิจัยที่เก่ียวกับการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร    
 5.1 งานวิจัยภายในประเทศ 
  บัญชา เพียรชนะ (2542: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนวิทยาศาสตร 

ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ที่ไดรับการสอนโดยวิธีการเรียนรูดวยตนเองกับการสอนโดยวิธีปกติ 

กลุมตัวอยาง เปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ของโรงเรียนเซนตคาเบรียล ผลการวิจัยสรุปไดดังนี้ 

  1. ในประเด็นการเปรียบเทียบผลการเรียนระหวางกลุมที่ไดรับการสอนดวยวิธีการเรียนรู

ดวยตนเองกับวิธีแบบปกติพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกันในทุกดาน เจตคติทาง

วิทยาศาสตรแตกตางกัน 3 ดาน ไดแก ดานความรับผิดชอบและเพียรพยายาม ดานความซ่ือสัตย และ

ดานความใจกวาง สวนเจตคติตอวิทยาศาสตรไมแตกตางกัน 

  2. ในประเด็นการเปรียบเทียบผลการเรียนกอนไดรับการสอนกับหลังไดรับการสอนดวย

วิธีการเรียนรูดวยตนเองพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันในดานความรูความจํา ความเขาใจ 

และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เจตคติทางวิทยาศาสตรแตกตางกันทุกดานแตเจตคติตอ

วิทยาศาสตรไมแตกตางกัน 

  3. ในประเด็นเปรียบเทียบผลการเรียนกอนไดรับการสอนกับหลังไดรับการสอน ดวยวิธี

แบบปกติ พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันในทุกดาน เจตคติทางวิทยาศาสตรแตกตางกันใน

ดานความอยากรูอยากเห็นเพียงดานเดียว สวนเจตคติตอวิทยาศาสตรไมแตกตางกัน 

  อเนก ประดิษฐพงศ (2545: บทคัดยอ) ไดวิจัยเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพ 

ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ตเร่ืองชีวิตและวิวัฒนาการสําหรับนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ตามเกณฑรอยละ 80 และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตรในดานการสังเกต การลงความคิดเห็นจากขอมูลการพยากรณ และ 

การต้ังสมมุติฐานของนักเรียนกอนและหลังเรียน กลุมตัวอยางเปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย

โรงเรียนศรีพฤฒา ที่เลือกเรียนวิชาวิทยาศาสตรกายภาพชีวภาพซ่ึงไดมาจากการสุมอยางงาย จํานวน 

42 คน ผลการวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ต เ ร่ืองชีวิต 

และวิวัฒนาการ ที่พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กําหนด นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายอินเตอรเน็ตเร่ืองชีวิตและวิวัฒนาการมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลัง

เรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร

หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.1  

  เศกญาณ ผดุงสัตยวงศ (2546: 72-76) ไดวิจัยและศึกษาผลของการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการพัฒนาผลการเรียนรู ความคิดสรางสรรคและเจตคติสําหรับนักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายโดยมีจุดมุงหมาย 1) เพื่อศึกษาพัฒนาการของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
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  การสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทําใหนักเรียนที่มีระดับความสามารถ

ทางการเรียนตางกันมีพัฒนาการทางผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และพัฒนาการทางความคิดสรางสรรค

สูงข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

  1. การสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กับการสอนปกติทําใหนักเรียน                   

ที่มีระดับความสามารถทางการเรียนตางกันมีพัฒนาการทางผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและพัฒนาการ          

ทางความคิดสรางสรรคไมแตกตางกัน 

  2. ไมมีปฏิสัมพันธของการสอนที่ตางกันกับระดับความสามารถทางการเรียนที่ตางกัน        

ตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ความคิดสรางสรรค และความคงทนในการจํา ของนักเรียน 

  ประสิทธิ์ มูลสมบัติ (2547: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

เร่ืองระบบอวัยวะภายในกลุมสรางเสริมประสบการณชีวิต ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ระหวางการเรียน 

โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรกับการเรียนโดยใชสถานการณจําลอง ผลการวิจัย พบวา บทเรียน

คอมพิวเตอรที่ผูวิจัยสรางข้ึนมีประสิทธิภาพ 81.05/81.20 เทากับเกณฑที่ต้ังไว และมีดัชนีประสิทธิผล

เทากับ 0.51 นักเรียนที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ืองระบบอวัยวะภายในช้ันประถมศึกษา 

ปที่ 6 มีผลสัมฤทธ์ิสูงกวานักเรียนที่เรียนโดยใชสถานการณจําลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

นักเรียนที่ เ รียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมีความสามารถในการเรียนสูงกวานักเรียนที่ เ รียน 

โดยสถานการณจําลอง เร่ืองระบบอวัยวะภายใน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 นักเรียนที่เรียน

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมีความพึงพอใจในการเรียนอยูในระดับมาก และนักเรียนที่เรียนโดย 

ใชสถานการณจําลอง เร่ืองระบบอวัยวะภายใน มีความพึงพอใจในการเรียนอยูในระดับมากเชนกัน 

  ชารินี  คชชา (2550: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ืองการดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิตกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

ผลการวิจัยคร้ังนี้ พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการดํารงพันธุของส่ิงมีชีวิตกลุมสาระการ

เรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 มีคุณภาพในดานเนื้อหาในระดับดีมาก และคุณภาพ

ดานเทคโนโลยีการศึกษาในระดับดี และมีประสิทธิภาพ 89.40/88.62 

  บุญชวย วิรัตน (2550: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กระบวนการ 

เปล่ียนแปลงของเปลือกโลก (ดิน หิน แร) สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 3 นักเรียนในชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

ชวงชั้นที่ 3 โรงเรียนมาลาสวรรคพิทยา ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 จํานวน 45 คน ผลการวิจัยคร้ังนี้ 
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  รวีพร  เข็มทอง (2551: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยีการปลูกพืชโดยไมใชดินกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

สําหรับนักเรียน ชวงช้ันที่ 3 ผลการวิจัยคร้ังนี้ พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยี

การปลูกพืชโดยไมใชดินกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียน ชวงช้ันที่ 3 

มีคุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาอยูในระดับดี และคุณภาพจากการประเมินของ 

ผูเชี่ยวชาญดานส่ืออยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 87.07/88.11 
 5.2 งานวิจัยตางประเทศ 
  จอหน (John. 1966: 994-995) ไดศึกษาผลการเรียนของนักเรียนวิทยาศาสตรทั่วไปเกรด 8 

โดยใชการสอน 2 วิธี กลุมควบคุมไดรับการสอนแบบบรรยาย สวนกลุมทดลองใหเรียนโดยวิธีการ

แกปญหาดวยตนเอง มีแตเพียงคําแนะนําที่ครูแจกให ซึ่งนักเรียนสามารถเลือกไปปฏิบัติกิจกรรม 

ที่กอใหเกิดความรู ขอเท็จจริง และมโนภาพดวยตนเอง ผลการวิจัยพบวา กลุมทดลองมีความสามารถ

ในการคิดหาเหตุผลการแกปญหาทัศนคติตอวิชาวิทยาศาสตร ทักษะในการเรียนดีกวากลุมควบคุม

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

  เดนซ (Dence. 1980: 50 – 54) ไดรวบรวมงานวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรต้ังแต  

ป ค.ศ.1969 – 1978 พบวา วิชาที่เหมาะสมและใชสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ คือ วิชาวิทยาศาสตร 

โดยเปนบทเรียนแบบสาขา และบทเรียนที่เปนแบบฝกทักษะจะใหผลดีกวาแบบอ่ืนและใดผลการเรียน 

ดีกวาแบบเดิม และประหยัดเวลาไดมากนักเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเองตามเอกัตภาพ 

  โรวแลนด (Rowland, 1988: 780-A) ไดทําการพัฒนารูปแบบของคอมพิวเตอรชวยสอน

และรูปแบบของการเรียนที่มีตอความเขาใจในความสัมพันธของความคิดรวบยอดทางวิทยาศาสตร 

กลุมตัวอยางคือนักศึกษา วิชาเอกประถมศึกษา จํานวน 39 คน ทําการทดลองสอนโดยใชเคร่ือง

คอมพิวเตอรจําลองสถานการณ  กับคอมพิวเตอร เพื่อใชสอน  จากน้ันจึงทดสอบผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรียนและนําไปวิเคราห ผลการวิจัยพบวากลุมที่ใชคอมพิวเตอรเพื่อสอนมีผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรียนสูงกวากลุมที่ใชคอมพิวเตอรจําลองสถานการณ และพบวาการเรียนเปนรายบุคคล 

โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนเหมาะสําหรับผูที่มีแรงจูงใจภายใน 

  เวด (Wade, 1995: 816) ไดทําการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานทักษะกระบวนการ 

ทางวิทยาศาสตรและเจตคติตอวิชาชีววิทยาของนักเรียนระดับ เกรด 9 โดยใชวิธีสอน 3 วิธี ไดแก  
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  ฟนเคล (Finkel.  1996: 345-368) ไดศึกษาการใชคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาพันธุวิศวกรรม

ในลักษณะของการฝกแกปญหากับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายพบวาคอมพิวเตอรชวยสอน 

ชวยแกปญหาไดเปนอยางดี เนื่องจากสามารถใหขอมูลเพิ่มเติมไดทันที และสามารถสรางทางเลือก

แนวคิดไดหลากหลาย ทําใหนักเรียนตัดสินใจไดรวดเร็วและถูกตอง 

  วิลตเซ ( Wiltse, 2003: 369) ไดศึกษาประโยชนของการสอนเสริมดวยคอมพิวเตอร และ

การทดลองในหองปฏิบัติการในรายวิชาชีววิทยาในโรงเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายเพ่ือเรียนการ

สังเคราะหแสงและการหายใจของพืช มีความมุงหมายเพื่อกําหนดประสิทธิผล ของการจัดหา

สารสนเทศดานเนื้อหาโดยใชการสอนเสริมที่ใชคอมพิวเตอรชวยสอนและทําการทดลอง เพื่อเพิ่มความ

เขาใจเกี่ยวกับเนื้อหาในการเปรียบเทียบกับการใชบันทึกคําบรรยายและแผนงานที่ปฏิบัติ กลุมตัวอยาง 

ในการศึกษา ไดแก นักเรียนปแรกของโรงเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย จํานวน 53 คน นักเรียนในกลุม

ปฏิสัมพันธกับการสอนเสริมดวยคอมพิวเตอร 10 คร้ัง กับไดทําการทดลองในหองปฏิบัติการ 5 คร้ัง 

เกี่ยวกับการสังเคราะหแสงและการหายใจของพืช  ผลการศึกษาพบวาผลของกิจกรรมและผลของการ

ทดสอบกอนและหลังการทดลองในการสอบปลายภาค และการสํารวจไดนํามาใชเพื่อประเมิน

การศึกษาคร้ังนี้ 

  จากเอกสารและงานวิจัยที่ไดกลาวมาขางตน จะเห็นไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

มีบทบาทในดานการเรียนการสอน ทําใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากข้ึน โดยจะชวยเพิ่มแรงจูงใจ 

ใหกับผูเรียน ซึ่งในบทเรียนจะมีการนําเสนอทั้งตัวอักษร ภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว เพิ่มความสนุกสนาน 

ในการเรียนรู อีกทั้ง ผูเรียนสามารถที่จะเรียนรูไดดวยตนเอง ซึ่งผูเรียนสามารถทบทวนเนื้อหา

นอกจากนี้ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดชวยใหผูเรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึนสามารถ

ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลไดดี และบรรลุตามวัตถุประสงคของการเรียนการสอน 
 
 
 

 
 



บทที่  3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 

 ในการดําเนินการวิจัยคร้ังนี้ เปนการวิจัยเชิงทดลอง  มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาและหา

ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เ ดีย  เ ร่ืองการดํารงชีวิตของพืช  สําหรับนักเ รียน 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 ซึ่งมีรายละเอียดวิธีการ 

ในการดําเนินการวิจัย ตามลําดับดังนี้ 

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

2. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

3. การสรางและหาคุณภาพเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

4. วิธีดําเนินการทดลอง 

5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
ประชากรที่ใชในการวิจัย 

  ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้  ไดแก  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียน 

วัดราชสิทธารามสํานักงานเขตบางกอกใหญ กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2552 

จํานวน 4 หองเรียนรวม 139 คน 
 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ไดแกนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียน 

วัดราชสิทธาราม สํานักงานเขตบางกอกใหญ กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2552 ไดมา

โดยวิธีสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) จํานวน 48 คน ทําการสุมโดยจับสลากหองเรียน 

จํานวน 3 หองเรียนจาก 4 หองเรียน จากนั้นจับสลากเพื่อแบงกลุมทดลองดังนี้ 

   การทดลองคร้ังที่  1 สุมนักเรียนจํานวน 3 คน จากหองเรียนที่ 1 

   การทดลองคร้ังที่  2 สุมนักเรียนจํานวน 15 คน จากหองเรียนที่ 2 

   การทดลองคร้ังที่  3 สุมนักเรียนจํานวน 30 คน จากหองเรียนที่ 3 
 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบดวย 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการดํารงชีวิตของพืช 

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองการดํารงชีวิตของพืช  
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3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบงเปน 2 ดาน ไดแก 

3.1 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดานเนื้อหา 

 3.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 

การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 เคร่ืองมือที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการดํารงชีวิตของพืช สําหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ผูวิจัยไดดําเนินการตามข้ันตอน ดังนี้ 

 1. ศึกษาหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

และเอกสารที่เกี่ยวของ เพื่อใหเขาใจหลักการ จุดมุงหมาย โครงสรางเนื้อหา ระยะเวลาการจัดกิจกรรม 

การเรียนการสอน และการประเมินผล ในการศึกษาวิเคราะหหลักสูตรนั้นตองใชหลักการเกี่ยวกับ 

การออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอนในข้ันตอนของการวิเคราะห เพื่อใหสามารถวิเคราะห

องคประกอบตางๆ ของหลักสูตรใหสอดคลองกับการแกปญหา 

 2. วิเคราะหผูเรียนในเร่ืองประสบการณและพื้นฐานความรูเดิม เพื่อเปนขอมูลในการกําหนด

จุดมุงหมาย และการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีความเหมาะสมกับผูเรียน 

 3.  ศึกษาและวิเคราะหเนื้อหา โดยกําหนดเนื้อหาตามจุดประสงคของหลักสูตร ผูวิจัยไดเลือก 

เนื้อหาที่จะนํามาใช ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชเนื้อหาจากหลักสูตร

การศึกษาข้ันพื้นฐานพุทธศักราช 2544 สาระที่ 1 ส่ิงมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต เร่ืองการดํารงชีวิต

ของพืช โดยแบงเนื้อหาออกเปน 3 หนวยไดแก 
 หนวยที่ 1 เรื่อง ความหลากหลายของพืช 

 1.1 ลักษณะและสวนประกอบของพืช 

 1.2 พืชไรดอก 

 1.3 พืชดอก 
 หนวยที่ 2 เรื่อง การสืบพันธุของพืช 
  2.1 ความหมายของการสืบพันธุ 

2.2 สวนตางๆ ของดอก 

2.3 การถายละอองเกสร 

2.4 การปฏิสนธิ 
หนวยที่ 3 เรื่อง การขยายพันธุของพืช 

3.1 การขยายพันธุพืชโดยธรรมชาติ 

3.2 การขยายพันธุพืชโดยมนุษย 
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 4.  ศึกษาวิธีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากหนังสือ เอกสาร และงานวิจัย 

ที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 5.   นําเนื้อหาของบทเรียนที่ไดจัดลําดับไวแลว เขียนผังงาน (Flow chart) 

 6.  ออกแบบการสอนโดยนําลักษณะการสอนของกาเย (Gagne’) มาประยุกตใช เชนการเรา

ความสนใจใหผูเรียนอยากเรียน ดวยการใชภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว สี หรือเสียง การบอกวัตถุประสงค

เชิงพฤติกรรม เพื่อใหผูเรียนทราบความคาดหวังของบทเรียน การนําเสนอเนื้อหาดวยคําอธิบายส้ันๆ 

แตไดใจความ หรือดวยภาพและเสียง การกระตุนการตอบสนองบทเรียนดวยการทําแบบฝกหัด การให

ขอมูลยอนกลับมีการแจงคะแนน การทดสอบความรูดวยการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

โดยจัดทําเปน Storyboard จากนั้นใหอาจารยที่ปรึกษา ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ตรวจสอบความถูกตอง

ของเนื้อหา และการดําเนินเร่ือง แลวนํามาปรับปรุงแกไข 

 7.  เตรียมรวบรวมส่ือตางๆ ที่จะนําไปใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดแก

ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เนื้อหาของบทเรียน เสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ ที่ใชสรางบทเรียน 

 8.  นํา Storyboard ที่ไดรับการปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ

ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาแลว มาดําเนินการสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตกแตงภาพ  

ทําเทคนิคพิเศษ และบันทึกเสียงบรรยาย 

 9. นําบทเรียนที่สรางเสร็จแลวเสนออาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ และผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  เพื่อประเมินคุณภาพและปรับปรุงแกไข 

 10.  หลังจากที่ไดปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามขอแนะนําของผูเช่ียวชาญดาน

เนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาเรียบรอยแลว จึงนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ที่สรางข้ึนไปทําการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพกับกลุมทดลองตอไป 
 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  ผูวิจัยไดดําเนินการสรางและหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหมี 

ความเหมาะสมกับกลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง ตามข้ันตอนดังนี้   

  1.  ศึกษาหลักการและทฤษฎีเกี่ยวกับการสรางเคร่ืองมือวัดผลทางการศึกษา 

  2.  วิเคราะหเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังของบทเรียนเพื่อเปนแนวทางในการสราง

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  3.  ศึกษารูปแบบของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  แลวเลือกรูปแบบของ

แบบทดสอบที่จะนํามาใชในการสรางแบบทดสอบใหสอดคลองกับเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

  4.  ดําเนินการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก          

เร่ืองละ 40 ขอ จํานวนทั้งส้ิน 120 ขอ   
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  5.  นําแบบทดสอบใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบ ความถูกตองและสอดคลองกับ

วัตถุประสงคแลวนําแบบทดสอบไปปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 

  6.  นําแบบทดสอบที่แกไขแลวไปทดสอบกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียน

เทศบาลเมืองสวรรคโลก จ.สุโขทัย จํานวน 100 คน ที่เคยเรียน เร่ืองการดํารงชีวิตของพืชแลว  

  7.  นําแบบทดสอบมาตรวจใหคะแนน  โดยมีเกณฑการใหคะแนน โดยให 1 คะแนน 

สําหรับขอที่ตอบถูก และให 0 คะแนนสําหรับขอที่ตอบผิดหรือไมตอบ จากนั้นนําผลการทดสอบ 

มาวิเคราะหความยากงาย (p) และหาคาอํานาจจําแนก (r) โดยใชสัดสวน แบงกลุมสูงและกลุมตํ่า 

วิเคราะหโดยใชเทคนิค 27%   

  8.  คัดเลือกขอสอบที่มีคาความยากงาย ระหวาง 0.20 - 0.80 และมีคาอํานาจจําแนก 0.20 

ข้ึนไป เร่ืองละ 20 ขอ รวมทั้งส้ิน 60 ขอเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยแบบทดสอบ 

ที่คัดเลือกมามีความยากงาย (p) อยูระหวาง 0.26 - 0.76 และคาอํานาจจําแนก (r) อยูระหวาง 0.22 - 0.85 

  9.  นําแบบทดสอบท่ีคัดเลือกไว ไปคํานวณหาคาความเชื่อมั่นโดยโดยใชสูตร KR – 20 

ของ Kuder Richardson (บุญชม ศรีสะอาด. 2538: 85) ซึ่งไดคาความเชื่อมั่น 0.94 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ผูวิจัยไดดําเนินการสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อให

ผูเชี่ยวชาญประเมิน ตามข้ันตอนดังนี้ 

  1.  ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย และ

พิจารณาคุณลักษณะและองคประกอบที่ควรประเมิน 

  2.  สรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเช่ียวชาญ 

ดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา โดยใชแบบสอบถามที่มีลักษณะเปนแบบมาตราสวน

ประมาณคา (Rating Scale) ตามแบบของไลเคิรท (Likert) แบงออกเปน 5 ระดับใหเลือกตอบ 

และมีเกณฑการใหคะแนนดังนี้ 

   5  คะแนน  หมายถึง มีคุณภาพในระดับดีมาก 

   4 คะแนน  หมายถึง มีคุณภาพในระดับดี 

   3 คะแนน  หมายถึง มีคุณภาพในระดับปานกลาง 

   2 คะแนน  หมายถึง ตองปรับปรุง 

   1 คะแนน  หมายถึง ใชไมได 

  4.  แบบประเมินคุณภาพที่สรางข้ึนใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบ พิจารณา

ความเหมาะสม จากนั้นไดทําการปรับปรุงแกไข 

  5.  นําแบบประเมินที่ไดรับการแกไขปรับปรุงแลวใหผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ 
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  6.  นําผลจากการประเมินมาพิจารณาหาคาเฉล่ีย โดยใชเกณฑในการแปลความหมาย

ขอมูลของการประเมิน ดังนี้ 

   คาคะแนนเฉล่ียต้ังแต     4.51 - 5.00 หมายถึง       มีคุณภาพในระดับดีมาก 

   คาคะแนนเฉล่ียต้ังแต     3.51 - 4.50 หมายถึง       มีคุณภาพในระดับดี 

     คาคะแนนเฉล่ียต้ังแต     2.51 - 3.50 หมายถึง       มีคุณภาพในระดับปานกลาง 

   คาคะแนนเฉล่ียต้ังแต     1.51 - 2.50 หมายถึง       ตองปรับปรุง 

   คาคะแนนเฉล่ียต้ังแต     1.00 - 1.50 หมายถึง       ใชไมได 

 เกณฑในการยอมรับวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีคุณภาพตามเกณฑที่ผูวิจัย

กําหนดใหมีคาเฉลี่ยต้ังแต  3.51 ข้ึนไป 

 ผลการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีคุณภาพอยูในระดับดีมากมีคาเฉล่ีย 4.80  

ผลการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

มีคาเฉลี่ย 4.54 
 

การดําเนินการทดลอง 
 การทดลองครั้งที่  1   
  เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน โดยใหนักเรียน เรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เคร่ือง โดยใหนักเรียนเร่ิมเรียน จากหนวยที่ 1 ในขณะที่เรียน 

นักเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  เมื่อเรียนจบหนวยที่ 1 แลวจะตองทําแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียน และปฏิบัติเชนเดียวกันจนครบทั้ง 3 หนวย  โดยผูวิจัยใชวิธีการสังเกต สัมภาษณ 

และจดบันทึกปญหาจากการใชบทเรียน เพื่อนําขอมูลไปปรับปรุงแกไข 
  การทดลองครั้งที่ 2   
  ในครั้งนี้ เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวไปทดลอง         

กับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน โดยใหนักเรียน เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 

เคร่ือง โดยเร่ิมเรียนจากหนวยที่ 1 ในขณะที่เรียน นักเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  เมื่อเรียน

จบหนวยที่ 1 แลวจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และปฏิบัติเชนเดียวกันจนครบ 

ทั้ง 3 หนวย จากนั้นนําผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน ไปวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน ผูวิจัยทําการสังเกต และเก็บรวบรวม

ขอมูล ขอบกพรองตางๆ เพื่อนํามาปรับปรุงแกไข เพื่อเตรียมทดลองคร้ังตอไป 
การทดลองครั้งที่ 3 

  เปนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่ไดรับการแกไขปรับปรุงในคร้ังที่ 2 ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน  โดยให
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สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล   
 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลมี ดังนี้ 
  1. สถิติพื้นฐาน ไดแก คาเฉล่ีย คารอยละ (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2539: 184-17) 

  2. สถิติในการหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   2.1 การหาคาระดับความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) โดยใชตารางวิเคราะห 

ของจุง เตหฟาน (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2543: 192-220) 

   2.2 การหาคาความเชื่อมั่น โดยใชสูตร KR-20 ของ คูเดอร-ริชารดสัน (Kuder-Richardson)  

(พวงรัตน ทวีรัตน. 2543: 123-125) 

  3. สถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/E2 

(เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 294-295) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทที่  4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

 ในการดําเนินการวิจัยคร้ังนี้ มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ร่ืองการดํารงชีวิตของพืช สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5 สาระการ

เรียนรูวิทยาศาสตร สาระที่ 1 ส่ิงมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต ตรงตามหลักสูตรการศึกษาข้ัน

พื้นฐานพุทธศักราช 2544 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดยบทเรียนประกอบดวย

เนื้อหาจํานวน 3 หนวยไดแก 
  หนวยที่ 1 เรื่อง ความหลากหลายของพืช 
   1.1  ลักษณะและสวนประกอบของพืช 

   1.2  พืชไรดอก 

   1.3  พืชดอก 
  หนวยที่ 2 เรื่อง การสืบพันธุของพืช 
   2.1 ความหมายของการสืบพันธุ 

 2.2 สวนตางๆ ของดอก 

 2.3 การถายละอองเกสร 

 2.4 การปฏิสนธิ 
  หนวยที่ 3 เรื่อง การขยายพันธุของพืช 

 3.1  การขยายพันธุพืชโดยธรรมชาติ 

 3.2  การขยายพันธุพืชโดยมนุษย 

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึน มีการนําเสนอเนื้อหา คําถาม และคําตอบ 

นักเรียนสามารถยอนกลับไปเรียนซํ้าได และแสดงขอมูลยอนกลับใหแกนักเรียนไดทันที เนนการมี

ปฏิสัมพันธรวมกัน ระหวางผูเรียนกับบทเรียน การนําเสนอเนื้อหาประกอบดวย ขอความ ภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย และเสียงดนตรีประกอบ ผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง  

 

ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการดํารงชีวิตของพืช สําหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่พัฒนาและผานการประเมินคุณภาพบทเรียน โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

จํานวน 3 ทานและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 ทาน ปรากฏผลการประเมินดังนี้ 
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ตาราง 1  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการดํารงชีวิตของพืชสําหรับ

นักเรียน ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 

รายการประเมิน คาคะแนนเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
ดานเนื้อหา 4.80 ดีมาก 

    1. ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา 4.89 ดีมาก 

    2. ความสอดคลองของเนือ้หากับผลการเรียนรูที่คาดหวงั 5.00 ดีมาก 

    3. ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนื้อหา 5.00 ดีมาก 

    4. ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละหนวย/ตอน 4.67 ดีมาก 

    5. ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา  4.56 ดีมาก 

    6. ความเหมาะสมของเนือ้หากับระดับผูเรียน 4.67 ดีมาก 

ดานแบบฝกหัด 4.56 ดีมาก 

    1. ความชัดเจนของคําถาม 4.44 ดี 

    2. ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหดั 4.67 ดีมาก 

    3. ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา 4.56 ดีมาก 

ดานแบบทดสอบ 4.56 ดีมาก 

    1. ความชัดเจนของคําถาม 4.56 ดีมาก 

    2. ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ 4.44 ดี 

    3. ความสอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหา 4.67 ดีมาก 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.80 ดีมาก 

 

  จากตาราง 1 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองการดํารงชีวิต 

ของพืช สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา โดยรวมอยูมีคุณภาพ 

อยูในระดับดีมากมีคาเฉลี่ย 4.80 ซึ่งมีคุณภาพ รายดานดังนี้ 

  ดานเนื้อหา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมากมีคาเฉล่ีย 4.80 โดยคุณภาพในเร่ืองความ

ถูกตองสมบูรณของเนื้อหา ความสอดคลองของเนื้อหากับผลการเรียนรูที่คาดหวัง ความเหมาะสม 

ในการจัดลําดับเนื้อหา ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละหนวย/ตอน ความชัดเจน 

ในการอธิบายเนื้อหา ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 
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  ดานแบบฝกหัด มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมากมีคาเฉล่ีย 4.56 โดยคุณภาพในเร่ือง

ความชัดเจนของคําถาม มีคุณภาพอยูในระดับดี สวนเร่ืองความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด 

ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

  ดานแบบทดสอบ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมากมีคาเฉล่ีย 4.56  โดยคุณภาพในเร่ือง

ความชัดเจนของคําถาม มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก เร่ืองความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ  

มีคุณภาพอยูในระดับดี สวนเร่ืองความสอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

  จากการประเมินคุณภาพโดยผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาทําใหผูวิจัยทราบถึงขอบกพรองตางๆ  

ซึ่งผูวิจัยไดปรับปรุงตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดังนี้ 

1. ปรับคําถามในแบบทดสอบระหวางเรียนใหชัดเจนยิ่งข้ึน 

2. แกไขคําผิดในเนื้อหา และแบบฝกหัดระหวางเรียน 

 

ตาราง 2  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองการดํารงชีวิตของพืชสําหรับ

นักเรียน ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 

รายการประเมิน คาคะแนนเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
การนําเสนอ 4.56 ดีมาก 

    1. ความเหมาะสมของรูปแบบการนาํเสนอ 4.33 ดี 

    2. ลําดับข้ันของการนาํเสนอ 4.67 ดีมาก 

    3. ความนาสนใจในการนาํเสนอ 4.67 ดีมาก 

ภาพน่ิง 4.44 ดีมาก 

    1. คุณภาพของภาพที่นาํมาใช 4.67 ดีมาก 

    2. ความเหมาะสมของภาพที่นาํมาใช 4.67 ดีมาก 

    3. ความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอ 4.00 ดี 

ภาพเคลื่อนไหว 4.67 ดีมาก 

    1. คุณภาพของภาพที่นาํมาใช 4.67 ดีมาก 

    2. ความเหมาะสมของภาพที่นาํมาใช 4.67 ดีมาก 

    3. ความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอ 4.67 ดีมาก 
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ตาราง 2 (ตอ) 
   

สีและตัวอักษร 4.58 ดีมาก 

    1. ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชในการนําเสนอ 4.67 ดีมาก 

    2. ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชกับตัวอักษร 4.67 ดีมาก 

    3. ความเหมาะสมของสีที่ใชกับตัวอักษร 4.67 ดีมาก 

    4. ขนาดและรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 4.33 ดี 

เสียง 4.33 ดี 

    1. ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 4.33 ดี 

    2. ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย 4.67 ดีมาก 

    3. ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 4.00 ดี 

ความสะดวก/ความคลองตัวในการใช 4.67 ดีมาก 

    1. การเขาสูเนื้อหา 4.67 ดีมาก 

    2. การเช่ือมโยงระหวางเมนูหลัก/เมนยูอย 4.67 ดีมาก 

    3. การออกจากโปรแกรม 4.67 ดีมาก 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.54 ดีมาก 
 

  จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองการดํารงชีวิตของพืช  

สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5 จากผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา โดยรวมมีคุณภาพ 

อยูในระดับดีมากมีคาเฉลี่ย 4.54 ซึ่งมีคุณภาพ รายดานดังนี้ 

  ดานการนําเสนอ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมากมีคาเฉล่ีย 4.56 โดยคุณภาพในเร่ือง

ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอมีคุณภาพอยูในระดับดี สวนเร่ืองลําดับข้ันของการนําเสนอ 

และความนาสนใจในการนําเสนอ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

  ดานภาพน่ิง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมากมีคาเฉล่ีย4.44 โดยคุณภาพในเร่ือง

คุณภาพของภาพที่นํามาใช และความเหมาะสมของภาพที่นํามาใช มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  

สวนเร่ืองความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอ มีคุณภาพอยูในระดับดี 

  ดานภาพเคลื่อนไหว มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมากมีคาเฉล่ีย4.67โดยคุณภาพ 

ในเร่ืองคุณภาพของภาพที่นํามาใช ความเหมาะสมของภาพที่นํามาใช และความนาสนใจของเทคนิค

ในการเสนอมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

  ดานสีและตัวอักษร มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมากมีคาเฉล่ีย4.58 โดยคุณภาพ 

ในเร่ืองความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชในการนําเสนอ ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชกับตัวอักษร ความ
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  ดานเสียง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมีคาเฉลี่ย 4.33 โดยคุณภาพในเร่ือง ความชัดเจน

ของเสียงบรรยาย มีคุณภาพอยูในระดับดี เร่ืองความเหมาะสมของเสียงบรรยาย มีคุณภาพอยูในระดับ

ดีมาก สวนเร่ืองความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ มีคุณภาพอยูในระดับดี 

  ดานความสะดวก/ความคลองตัวในการใช มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมากมีคาเฉล่ีย 4.67 

โดยคุณภาพในเร่ืองการเขาสูเนื้อหา การเชื่อมโยงระหวางเมนูหลัก/เมนูยอย การออกจากโปรแกรม  

มีคุณภาพ อยูในระดับดีมาก 

  จากการประเมินคุณภาพโดยผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาทําใหผูวิจัยทราบถึง

ขอบกพรองตางๆ ซึ่งผูวิจัยไดปรับปรุงตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดังนี้ 

1. ปรับสีหัวขอเร่ืองใหมีความเดนชัดชึ้น 

2. ปรับเสียงบรรยายบางเฟรมใหดังข้ึน 

3. เพิ่มเติมในสวนของการโตตอบของแบบทดสอบระหวางเรียน ใหมีความหลากหลาย 
  

ผลการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ผูวิจัยไดดําเนินการทดลอง และวิเคราะหขอมูลตามวิธีการทางสถิติ เพื่อหาประสิทธิภาพ 

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดยใชแนวคิดการพัฒนาส่ือการเรียน

การสอนของ เอสพีชและวิลเลียมส (Espich and Williams. 1967: 75-79) มาประยุกตใชในการทดลอง 

ปรากฏผลดังนี้ 
  การทดลองครั้งที่ 1  
    ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการดํารงชีวิตของพืช สําหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 กับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน ในการทดลองครั้งที่ 1 พบวาผูเรียนสามารถเรียน 

และทําแบบฝกหัดไดดี  แตพบขอควรปรับปรุงคือ 

1. แกไขคําผิดในเนื้อหา และแบบฝกหัดระหวางเรียน 

2. ปรับเสียงดนตรีประกอบ 

   ซึ่งผูวิจัย ไดปรับปรุงแกไข กอนนําไปทดลองคร้ังที่ 2 
  การทดลองครั้งที่ 2  
   ผลจาการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการดํารงชีวิตของพืช สําหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่ไดปรับปรุงแกไขแลว ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน เพื่อหาแนวโนม 

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พรอมทั้งหาขอบกพรองของบทเรียนในดานตางๆ 

 โดยสังเกตพฤติกรรมในขณะทดลอง ซึ่งปรากฏผลการทดลองดังนี้ 
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ตาราง 3  ผลการทดลองเพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการ

ดํารงชีวิตของพืชสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 การทดลองคร้ังที่ 2 

 

เรื่องท่ี 
แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์

ประสิทธิภาพ 
คะแนน คาเฉลี่ย E1 คะแนน คาเฉลี่ย E2 

1 10 9.53 93.33 20 18.20 90.33 93.33/90.33 

2 10 9.33 95.33 20 18.07 91.00 95.33/91.00 

3 10 9.47 94.67 20 18.73 93.67 94.67/93.67 

รวม 30 9.44 94.44 60 18.51 91.67 94.44/91.67 

 

  จากตาราง 3 ผลการทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ืองการดํารงชีวิตของพืช สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5 โดยรวมพบวาบทเรียนทั้ง 3 หนวย  

มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 94.44/91.67 โดยหนวยที่ 1 มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 93.33/90.33 

หนวย ที่ 2 มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 95.33/91.00 และหนวยที่ 3 มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 

94.67/93.67แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีแนวโนมของประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑ

มาตรฐาน 90/90 
  การทดลองครั้งที่ 3 
   ผลจากการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการดํารงชีวิตของพืช สําหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งปรากฏผลการทดลองดังนี้ 

 

ตาราง 4  ผลการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการดํารงชีวิต

ของพืชสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 การทดลองคร้ังที่ 3 

 

เรื่องท่ี 
แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์

ประสิทธิภาพ 
คะแนน คาเฉลี่ย E1 คะแนน คาเฉลี่ย E2 

1 10 9.53 93.33 20 18.13 92.33 93.33/92.33 

2 10 9.40 96.00 20 18.40 92.17 96.00/92.17 

3 10 9.93 97.67 20 18.67 94.33 97.67/94.33 

รวม 30 9.62 95.67 60 18.40 92.94 95.67/92.94 
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  จากตาราง 4 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองการ

ดํารงชีวิตของพืช สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5 พบวาบทเรียนทั้ง 3 หนวย มีประสิทธิภาพ

โดยรวม 95.67/92.94 โดยหนวยที่ 1 มีประสิทธิภาพ 93.33/92.33 หนวยที่ 2 มีประสิทธิภาพ 

96.00/92.17และหนวยที่ 3 มีประสิทธิภาพ 97.67/94.33 แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90    



บทที่  5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การดําเนินการวิจัยคร้ังนี้ มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนา และหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ืองการดํารงชีวิตของพืช สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ใหมีประสิทธิภาพตาม

เกณฑมาตรฐาน 90/90 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการดํารงชีวิตของพืช

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ใหมีประสิทธิภาพภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เ ร่ืองการดํารงชีวิตของพืช สําหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปที่ 5 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90  

 2. ชวยใหผูเรียนสามารถเรียนไปตามข้ันตอนได เรียนจากงายไปหายาก หรือเลือกเรียน ในหัวขอ 

ที่ตนเองสนใจกอนได 

 3. ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง ตามความสามารถและพ้ืนฐานความรูของแตละบุคคล 

และยังสามารถเรียนซ้ํา หรือทบทวนเนื้อหาไดตามที่ตองการ 

 4. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอ่ืนๆ ตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้  ไดแก  นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนวัดราช

สิทธารามสํานักงานเขตบางกอกใหญ กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2552 จํานวน 4 

หองเรียน รวม 139 คน 
 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ไดแกนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนวัดราช

สิทธาราม สํานักงานเขตบางกอกใหญ กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2552 ไดมาโดย 

วิธีสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) จํานวน 48 คน ทําการสุมโดยจับสลากหองเรียนจํานวน 

3 หองเรียน จาก 4 หองเรียน จากนั้นจับสลากเพื่อแบงกลุมทดลองดังนี้ 

   การทดลองคร้ังที่  1 สุมนักเรียนจํานวน 3 คน จากหองเรียนที่ 1 
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   การทดลองคร้ังที่  2 สุมนักเรียนจํานวน 15 คน จากหองเรียนที่ 2 

   การทดลองคร้ังที่  3 สุมนักเรียนจํานวน 30 คน จากหองเรียนที่ 3 
 เนื้อหาท่ีใชในการวิจัย 
  เนื้อหาที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เปนเนื้อหาในกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สาระที่ 1 

ส่ิงมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานพุทธศักราช 2544 เร่ือง  

การดํารงชีวิตของพืช สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยแบงออกเปน 3 หนวย ดังนี้ 
 หนวยที่ 1 เรื่อง ความหลากหลายของพืช 

1.1 ลักษณะและสวนประกอบของพืช 

1.2 พืชไรดอก 

1.3 พืชดอก 
 หนวยท่ี 2 เรื่อง การสืบพันธุของพืช 
  2.1 ความหมายของการสืบพันธุ 

2.2 สวนตางๆ ของดอก 

2.3 การถายละอองเกสร 

2.4 การปฏิสนธิ 
หนวยที่ 3 เรื่อง การขยายพันธุของพืช 

3.1 การขยายพันธุพืชโดยธรรมชาติ 

3.2 การขยายพันธุพืชโดยมนุษย 

 

เครื่องมือท่ีใชในการทดลอง  
 เคร่ืองมือที่ผูวิจัยใชในการวิจัยคร้ังนี้ประกอบดวย 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการดํารงชีวิตของพืช 

 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองการดํารงชีวิตของพืช 

 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบงเปน 2 ดาน ไดแก  

  3.1 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดานเนื้อหา 

  3.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 

การดําเนินการทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพ 
 หลังจากที่ไดทําการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามขอเสนอแนะของ

ผูเชี่ยวชาญแลว ผูวิจัยไดดําเนินการทดลอง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ตามลําดับข้ันตอนดังนี้ 
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 การทดลองครั้งที่  1   
  เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน โดยใหนักเรียน เรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เคร่ือง โดยใหนักเรียนเร่ิมเรียน จากหนวยที่ 1 ในขณะที่เรียน 

นักเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  เมื่อเรียนจบหนวยที่ 1 แลวจะตองทําแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียน และปฏิบัติเชนเดียวกันจนครบทั้ง 3 หนวย  โดยผูวิจัยใชวิธีการสังเกต สัมภาษณ 

และจดบันทึกปญหาจากการใชบทเรียน เพื่อนําขอมูลไปปรับปรุงแกไข 
  การทดลองครั้งที่ 2   
  ในครั้งนี้ เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวไปทดลอง         

กับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน โดยใหนักเรียน เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 

เคร่ือง โดยเร่ิมเรียนจากหนวยที่ 1 ในขณะที่เรียน นักเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  เมื่อเรียน

จบหนวยที่ 1 แลวจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และปฏิบัติเชนเดียวกันจนครบ 

ทั้ง 3 หนวย จากนั้นนําผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน ไปวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน ผูวิจัยทําการสังเกตและเก็บรวบรวม

ขอมูล ขอบกพรองตางๆ เพื่อนํามาปรับปรุงแกไข เพื่อเตรียมทดลองคร้ังตอไป 
 การทดลองครั้งที่ 3 

  เปนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่ไดรับการแกไขปรับปรุงในคร้ังที่ 2 ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน  โดยให

นักเรียน เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เคร่ือง โดยเร่ิมเรียนจากหนวยที่ 1

ในขณะที่เรียน นักเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  เมื่อเรียนจบหนวยที่ 1 แลวจะตองทํา

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และปฏิบัติเชนเดียวกันจนครบทั้ง 3 หนวย จากน้ันนําคะแนน

จากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน มาวิเคราะห 

หาประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 

 
 

สรุปผลการวิจัย 
 จากการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการดํารงชีวิตของพืชสําหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5  สรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 

  1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการดํารงชีวิตของพืชสําหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปที่ 5 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 

  2. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองการดํารงชีวิตของพืช สําหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
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   2.1 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 

ดานเนื้อหา ปรากฏผลวามีคุณภาพอยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ย 4.80 

   2.2 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 

ดานเทคโนโลยีการศึกษา ปรากฏผลวามีคุณภาพอยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ย 4.54 

  3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองการดํารงชีวิตของพืช สําหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มีประสิทธิภาพ 95.67/92.94 โดยแตละหนวยมีประสิทธิภาพดังนี้ 

   หนวยที่ 1 เร่ือง ความหลากหลายของพืช มีประสิทธิภาพ 93.33/92.33 

   หนวยที่ 2 เร่ือง การสืบพันธุของพืช มีประสิทธิภาพ 96.00/92.17 

   หนวยที่ 3 เร่ือง การขยายพันธุของพืช มีประสิทธิภาพ 97.67/94.33 
 

อภิปรายผล 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองการดํารงชีวิตของพืชสําหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปที่ 5 พบวาบทเรียนมีประสิทธิภาพ 95.67/92.94 ซึ่งเปนไปตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 

ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนโดยผูเช่ียวชาญดานเนื้อหามีคุณภาพอยูในระดับดีมากมีคาเฉล่ีย 

4.80 และผลการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษามีคุณภาพอยูในระดับดีมาก

มีคาเฉลี่ย 4.54 ซึ่งสามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 

  1. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดดําเนินการตามหลักการวิจัยและพัฒนา  

โดยมีการวางแผน ลําดับข้ันตอนในการพัฒนาอยางเปนระบบ มีการแกไขปรับปรุงขอบกพรองตางๆ  

ตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญทั้งดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา ซึ่งทําใหไดบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีคุณภาพ และมีผลการใชที่มีประสิทธิภาพ 

  2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการดํารงชีวิตของพืชสําหรับนักเรียนช้ันประถม 

ศึกษาปที่ 5 มีประสิทธิภาพ 95.67/92.94 ซึ่งเปนไปตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 ทั้งนี้เนื่องจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียซึ่งมีการนําเสนอเนื้อหา คําถาม และคําตอบ เนนการปฏิสัมพันธรวมกันระหวาง

ผูเรียนกับบทเรียน การนําเสนอเนื้อหาประกอบดวย ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย 

และเสียงดนตรีประกอบ ผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง และผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน

ตลอดเวลา ซึ่งเปนการกระตุนใหเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ ซึ่งสอดคลองกับทฤษฎีการเรียนรู 

9 ข้ันของกาเย (Gagne’)  (ไชยยศ เรืองสุวรรณ. 2533: 65-66) 

  3. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวาผูเรียนรูสึกพอใจเมื่อตอบแบบฝกหัด

ระหวางเรียนไดถูกตอง หากตอบผิดก็จะทราบเฉลยทันที ทําใหผูเรียนเขาใจในบทเรียนมากยิ่งข้ึน  

เมื่อนักเรียนเรียนจบบทเรียนแตละหนวยจะมีการสรุปคะแนนการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  
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 นอกจากนี้ผูวิจัยไดสังเกต ระหวางการทดลองพบวา ผูเรียนมีความสนใจและตั้งใจเรียนรู 

จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเนื่องจากผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนไดทันที โดยผูเรียน

สามารถยอนกลับมาศึกษาเนื้อหาใหมได และทําความเขาใจในบทเรียนเพ่ิมเติม ซึ่งเปนการเรียนรู 

ตามความสามารถของแตละบุคคล และตอบสนองในเร่ืองความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี 

 สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการดํารงชีวิตของพืชสําหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่พัฒนาข้ึนในคร้ังนี้มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 สามารถ

นําไปใชในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 

ขอเสนอแนะ  
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการดํารงชีวิตของพืชสําหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังนี้ 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
  1. ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย นอกจากจะตองมีความรูเกี่ยวกับ

โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ใชสรางบทเรียนแลว ยังตองอาศัยความรูดานเนื้อหา หลักสูตร จิตวิทยาการเรียนรู 

ศิลปะการออกแบบ และเทคโนโลยีการศึกษา เปนตน ซึ่งจะทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ที่พัฒนาข้ึนมีคุณภาพและประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

  2. ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรมีการวางแผนการดําเนินการอยางเปน

ระบบ มีการพัฒนาตามข้ันตอนของการวิจัยและพัฒนา ซึ่งจะทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ที่สรางข้ึนมีประสิทธิภาพ 

  3. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนส่ือที่สามารถตอบสนองความแตกตางระหวาง

บุคคลไดเปนอยางดี แตครูควรจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชส่ือที่หลากหลายเพ่ือเปนการเพิ่ม

ประสิทธิภาพในการเรียนรูใหมากยิ่งข้ึน 

  4. การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีขอดีในการตอบสนองความแตกตาง

ระหวางบุคคลไดเปนอยางดี ซึ่งเปนเพียงส่ือชนิดหนึ่งที่นํามาใชในการเรียนการสอนเพื่อเปนทางเลือก 

ใหกับผูเรียน ซึ่งบทเรียนไมสามารถปลูกฝงในเร่ืองคุณธรรมและจริยธรรมใหกับผูเรียนไดโดยตรงดังนั้น

ครูผูสอนควรจัดกิจกรรมอ่ืนเสริมเพื่อเปนการปลูกฝงดานคุณธรรมและจริยธรรมใหกับผูเรียน 
 ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัย 
  1. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ตซ่ึงเปนการ

เพิ่มชองทางในการศึกษาและเปนการตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี 
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  2. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรูปแบบอ่ืนๆ ที่หลากหลายมาก

ยิ่งข้ึน เชน เกม สถานการณจําลอง เพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ 

  3. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเนื้อหาอ่ืน หรือรายวิชาอ่ืนๆใหมาก

ยิ่งข้ึน เนื่องจากเปนบทเรียนที่สามารถเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ และสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 

  4. ควรมีการศึกษาถึงผลกระทบและเจตคติของผูเรียนที่มีตอการเรียนการสอนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานตางๆ เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
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ภาคผนวก ก 
รายช่ือผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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ราชื่อผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 
 
1. อาจารยศิริชัย  สุโภชน       วิทยฐานะชํานาญการ 

           กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

           โรงเรียนเทศบาลเมืองสวรรคโลก อ.เมือง จ.สุโขทัย 

2. อาจารยศรีสุดาวรรณ  ศรีตัญู    วิทยฐานะชํานาญการ 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร            

           โรงเรียนวัดราชสิทธาราม เขตบางกอกใหญ กรุงเทพฯ 

3. อาจารยนงลักษณ  แทนบุญ     วิทยฐานะชํานาญการ 

           กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

โรงเรียนชุมชนวัดเสด็จ อ.เมืองปทุมธานี จ.ปทุมธานี            

ผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 
1. ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธ์ิ  คงคาเพ็ชร  ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา  

           คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

2. อาจารย ดร.รัฐพล   ประดับเวทย      ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา  

           คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

3. อาจารย ดร.ขวัญหญิง  ศรีประเสริฐภาพ  ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา  

           คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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ภาคผนวก ข 
   สําเนาหนังสือ ขอความอนุเคราะหเพื่อพัฒนาเครื่องมือวิจัย (TryOut) 

   สําเนาหนังสือ ขอเชิญเปนผูเชี่ยวชาญ (เพื่อประเมินคุณภาพบทเรียน) 

   สําเนาหนังสือ ขอความอนุเคราะหเพื่อการวิจัย (เพื่อทดลองใชบทเรียน) 
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ภาคผนวก ค 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเนื้อหา) 
เรื่อง การดํารงชีวิตของพืช 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5 
 

แบบประเมินคุณภาพชุดนีจ้ัดทําข้ึนเพื่อใชในการวิเคราะหขอมูลประกอบการทําสารนิพนธ 

การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  แบงออกเปน 3 ตอน คือ 

  ตอนที่ 1 ขอมลูเกี่ยวกับผูเชีย่วชาญ 

  ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพ 

  ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะ 

 
ตอนท่ี 1 ขอมูลเกีย่วกับผูเชี่ยวชาญ 

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

2. ตําแหนง....................................................................................................................... 

3. หนวยงาน..................................................................................................................... 

4. ระดับการศึกษา 

     ปริญญาตรี       ปริญญาโท       ปริญญาเอก 

   อ่ืนๆ โปรดระบุ..................................................................................................... 

5. ประสบการณในการสอน ...............  ป 
ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพ 
คําชี้แจง  โปรดทําเคร่ืองหมาย ในชอง  ที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน โดยพิจารณาจากเกณฑ 

ระดับคุณภาพการประเมนิเปน 5 ระดับ คือ 

ระดับ 5  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ดีมาก 

  ระดับ 4  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ดี 

  ระดับ 3  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ปานกลาง 

  ระดับ 2  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ตองปรับปรุง 

  ระดับ 1  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ใชไมได 
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หนวยที่ 1 เรือ่ง ความหลากหลายของพืช 
 

รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

ดีมาก ดี 
ปาน
กลาง 

ตอง
ปรับปรุง 

ใช
ไมได 

5 4 3 2 1 

ดานเนื้อหา      

    1. ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา      

    2. ความสอดคลองของเนือ้หากับผลการเรียนรูที่คาดหวงั      

    3. ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนื้อหา      

    4. ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละหนวย/ตอน      

    5. ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา       

    6. ความเหมาะสมของเน้ือหากับระดับผูเรียน       

ดานแบบฝกหัด      

    1. ความชัดเจนของคําถาม      

    2. ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหดั      

    3. ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา      

ดานแบบทดสอบ      

    1. ความชัดเจนของคําถาม      

    2. ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ      

    3. ความสอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหา      

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

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

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

 

        ลงช่ือ........................................................ผูประเมิน 

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

             วนัที.่................../..................../................... 
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หนวยที่ 2 เรือ่ง การสืบพนัธุของพืช 
 

รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

ดีมาก ดี 
ปาน
กลาง 

ตอง
ปรับปรุง 

ใช
ไมได 

5 4 3 2 1 

ดานเนื้อหา      

    1. ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา      

    2. ความสอดคลองของเนือ้หากับผลการเรียนรูที่คาดหวงั      

    3. ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนื้อหา      

    4. ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละหนวย/ตอน      

    5. ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา       

    6. ความเหมาะสมของเน้ือหากับระดับผูเรียน       

ดานแบบฝกหัด      

    1. ความชัดเจนของคําถาม      

    2. ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหดั      

    3. ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา      

ดานแบบทดสอบ      

    1. ความชัดเจนของคําถาม      

    2. ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ      

    3. ความสอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหา      

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

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

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

 

        ลงช่ือ........................................................ผูประเมิน 

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

             วนัที.่................../..................../................... 
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หนวยที่ 3 เรือ่ง การขยายพันธุของพืช 
 

รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

ดีมาก ดี 
ปาน
กลาง 

ตอง
ปรับปรุง 

ใช
ไมได 

5 4 3 2 1 

ดานเนื้อหา      

    1. ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา      

    2. ความสอดคลองของเนือ้หากับผลการเรียนรูที่คาดหวงั      

    3. ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนื้อหา      

    4. ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละหนวย/ตอน      

    5. ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา       

    6. ความเหมาะสมของเน้ือหากับระดับผูเรียน       

ดานแบบฝกหัด      

    1. ความชัดเจนของคําถาม      

    2. ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหดั      

    3. ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา      

ดานแบบทดสอบ      

    1. ความชัดเจนของคําถาม      

    2. ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ      

    3. ความสอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหา      

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

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

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

 

        ลงช่ือ........................................................ผูประเมิน 

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

             วนัที.่................../..................../................... 
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แบบประเมนิคุณภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเทคโนโลยีการศึษา) 
เรื่อง การดํารงชีวิตของพืช 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5 
 

แบบประเมินคุณภาพชุดนีจ้ัดทําข้ึนเพื่อใชในการวิเคราะหขอมูลประกอบการทําสารนิพนธ 

การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  แบงออกเปน 3 ตอน คือ 

  ตอนที่ 1 ขอมลูเกี่ยวกับสถานภาพของผูเชีย่วชาญ 

  ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพ 

  ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะ 

 
ตอนท่ี 1 ขอมูลเกีย่วกับผูเชี่ยวชาญ 

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

2. ตําแหนง....................................................................................................................... 

3. หนวยงาน..................................................................................................................... 

4. ระดับการศึกษา 

     ปริญญาตรี       ปริญญาโท       ปริญญาเอก 

   อ่ืนๆ โปรดระบุ..................................................................................................... 

 
ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพ 
คําชี้แจง  โปรดทําเคร่ืองหมาย ในชอง  ที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน โดยพิจารณาจากเกณฑ 

ระดับคุณภาพการประเมนิเปน 5 ระดับ คือ 

ระดับ 5  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ดีมาก 

  ระดับ 4  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ดี 

  ระดับ 3  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ปานกลาง 

  ระดับ 2  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ตองปรับปรุง 

  ระดับ 1  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ใชไมได 
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

ดีมาก ดี ปานกลาง ตองปรับปรุง ใชไมได 

5 4 3 2 1 
การนาํเสนอ      

    1. ความเหมาะสมของรูปแบบการนาํเสนอ      

    2. ลําดับข้ันของการนาํเสนอ      

    3. ความนาสนใจในการนาํเสนอ      

ภาพน่ิง      

    1. คุณภาพของภาพที่นาํมาใช      

    2. ความเหมาะสมของภาพที่นาํมาใช      

    3. ความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอ      

ภาพเคลื่อนไหว      

    1. คุณภาพของภาพที่นาํมาใช      

    2. ความเหมาะสมของภาพที่นาํมาใช      

    3. ความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอ      

สีและตัวอักษร      

    1. ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชในการนําเสนอ      

    2. ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชกับตัวอักษร      

    3. ความเหมาะสมของสีที่ใชกับตัวอักษร      

    4. ขนาดและรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ      

เสียง      

    1. ความชัดเจนของเสียงบรรยาย      

    2. ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย      

    3. ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ      

ความสะดวก/ความคลองตัวในการใช      

    1. การเขาสูเนื้อหา      

    2. การเช่ือมโยงระหวางเมนูหลัก/เมนยูอย      

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

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

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

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

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

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

 

        ลงช่ือ........................................................ผูประเมิน 

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

             วนัที.่................../..................../................... 
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ภาคผนวก ง 
ตัวอยางขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ เร่ืองการดํารงชีวิตของพชื 

ตาราง แสดงคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ตัวอยางขอสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 
 
 
 
 

 

ขอสอบวิชาวทิยาศาสตร เร่ือง การดํารงชีวิตของพืช 

คําช้ีแจง ใหเขียนเคร่ืองหมาย X ลงในกระดาษคําตอบที่ถูกตองทีสุ่ดเพียงคําตอบเดียว 

1.ขอใดคือสวนประกอบของเกสรตัวผู 

ก. กานเกสรตัวผูและอับเกสรตัวผู 

ข. กานเกสรตัวเมียและกลีบเล้ียง 

ค. อับเกสรตัวผูและกลีบดอก 

ง. กลับดอกและกลีบเล้ียง 

2. จากรูป คือละอองเกสรของอะไร 

ก. กุหลาบ 

ข. ขาว 

ค. ชบา 

ง. ขาวโพด 

3. ขอดีของการเพาะเล้ียงเนื้อเยื่อ คือ 

ก. ใชเวลาในการเพาะเล้ียงนาน 

ข. ผลิตพืชจํานวนมากไดในเวลาส้ัน 

ค. ผลิตพืชที่มีลักษณะพิเศษไปจากเดิม 

ง. เปนการขยายพันธุโดยวิธีทางธรรมชาติ 

4. พลูดางนิยมขยายพันธุโดยวิธีใด 

ก. เพาะเมล็ด   

ข. การปกชํา 

ค. การตอน   

ง. การติดตา 
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ตัวอยางขอสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 
 
 
 
 

 

ขอสอบวิชาวทิยาศาสตร เร่ือง การดํารงชีวิตของพืช 

คําช้ีแจง ใหเขียนเคร่ืองหมาย X ลงในกระดาษคําตอบที่ถูกตองทีสุ่ดเพียงคําตอบเดียว 

5. พืชดอกมี 2 ชนิดตามลักษณะโครงสรางของใบไดแกอะไรบาง 

 ก. พืชใบเล้ียงเด่ียว ใบเล้ียงคู 

 ข. พืชใบเล้ียงเดี่ยว พืชใบเล้ียงผสม 

 ค. พืชใบเล้ียงคู พืชใบเล้ียงผสม 

 ง. พืชใบแคบ พืชใบเล้ียงออน 

6. ขอใดคือลักษณะของพืชใบเล้ียงคู 

ก. เสนใบขนานกัน  

ข. เสนใบเปนรางแห 

ค. เสนใบขดเปนกนหอย  

ง. ขอบใบเปนรอยหยัก 

7. ขอใดเปนพืชใบเล้ียงเด่ียว ทัง้หมด 

 ก. ขิง ขาวโพด   

ข. ขิง มะมวง 

 ค. ขาวโพด มะขาม  

ง. ไผ มะนาว 

8.พืชชนิดใดตอไปนี้ ขยายพนัธุโดยการสรางสปอร 

 ก. มอส  เฟรน   

ข. ถั่วเขียว  ขิง 

 ค. ขาวโพด  หญา   

ง. สาหราย  บวั 
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ตารางแสดง คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองการดํารงชีวิตของพืช  

 

หนวยที ่ จํานวนขอ ความยากงาย อํานาจจาํแนก คาความเชื่อมั่น 

1 20 0.26 – 0.74 0.22 – 0.81 0.88 

2 20 0.28 – 0.76 0.26 – 0.81 0.82 

3 20 0.37 – 0.74 0.33 – 0.85 0.87 

รวม 60 0.26 – 0.76 0.22 – 0.85 0.94 
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ภาคผนวก จ 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



118 
 

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
ชื่อ – สกุล       นายชัยธวัช  ตนตรง 

วัน เดือน ปเกิด      วันที่ 6 ตุลาคม 2524 

สถานที่เกิด       อําเภอเมือง  จังหวัดสุรินทร 

สถานที่อยูปจจุบัน     142 แขวงคลองเตยเหนือ เขตวัฒนา กรุงเทพฯ 10110 

ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน  นักวิชาการโสตทัศนศึกษา ศูนยนวัตกรรมการเรียนรูตลอดชีวิต 

สถานที่ทํางาน      มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร 

ประวัติการศึกษา 

 พ.ศ. 2537     ประถมศึกษา 

        จากโรงเรียนบานเทนมีย  อ.เมือง  จ.สุรินทร 
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        จากโรงเรียนเทนมียมิตรประชา  อ.เมือง  จ.สุรินทร 

 พ.ศ. 2543     มัธยมศึกษาตอนปลาย 

        จากโรงเรียนเทนมียมิตรประชา  อ.เมือง  จ.สุรินทร 

 พ.ศ. 2547     ครุศาสตรบัณฑิต (ค.บ. เทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา) 

        จากมหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร 
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