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The purpose of this study were to develop the computer multimedia instruction in   

Science substance on “5 Groups of  Food” for the second level students and to find out   

an efficiency according to the set of 85/85 criteria. 

The samples were 48 students in Prathom Suksa 4 from Suanlumpinee School 

during the second semester of 2005 academic year by multiple random sampling.   

The instruments were the computer multimedia instruction, an achievement  test,  

an evaluation forms for experts.  The data were analyzed by percentage and mean. 

The result revealed that the quality of computer multimedia instruction in Science   

substance on “5 Groups of Food” for the second level students evaluated by the content 

and educational technology experts was in very good level and the efficiency was 

92.22/89.22. 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 
 วิทยาศาสตรมีบทบาทสาํคัญยิ่งในสงัคมโลกปจจุบนัและอนาคตเพราะวทิยาศาสตรเกี่ยวของ

กับชีวิตของทกุคนทัง้การดํารงชีวิตประจําวันและในงานอาชีพตางๆ ในดานเครื่องมอืเครื่องใชตลอดจน

ผลผลิตตางๆ ที่คนไดใชเพื่ออํานวยความสะดวกในชวีิตและการทํางาน ลวนเปนผลของความรูทาง

วิทยาศาสตร ผสมผสานกับความคิดสรางสรรคและศาสตรอ่ืนๆ ความรูทางวทิยาศาสตรชวยใหเกิด

การพัฒนาทางเทคโนโลยีอยางมาก ในทางกลับกนัเทคโนโลยีก็มีสวนสาํคัญ ที่จะใหมีการศึกษา

คนควาความรูทางวทิยาศาสตรอยางไมหยดุยั้ง (กรมวิชาการ. 2545 : 1) จะเห็นไดวาวทิยาศาสตรและ

เทคโนโลยนีั้นมีความสมัพนัธกัน  แมวาวิทยาศาสตรจะกําเนิดมาดวยตัวของมนัเองโดยไมตองพึง่พา

เทคโนโลย ี  แตความเจริญกาวหนาของวทิยาศาสตรในปจจุบันและอนาคตจําเปนอยางยิ่งที่จะตองใช

เทคโนโลยี สวนเทคโนโลยีนัน้โดยพื้นฐานแลวกําเนิดมาตองอาศยัวทิยาศาสตร และในความเจริญ 

กาวหนาของเทคโนโลยีจงึขาดวิทยาศาสตรไมได ยิ่งความรูทางวิทยาศาสตรมีความยุงยากซับซอน 

เพียงใดเทคโนโลยีก็จะมีความยุงยากซบัซอนเปนเงาตามตัว  (เติมศกัดิ์  เศรษฐวัชราวนิช. 2539 : 17) 

  ทุกคนจึงจําเปนตองไดรับการพัฒนาใหรูวิทยาศาสตร  เพื่อใหเกิดความรู  ความเขาใจ 

โลกธรรมชาต ิ และเทคโนโลยีที่มนุษยสรางสรรคข้ึน  นําความรูไปใชอยางมีเหตุผล  สรางสรรค   และม ี

คุณธรรม  ความรูทางวิทยาศาสตรไมเพียงแตนํามาใชในการพัฒนาคณุภาพชีวิตใหดีข้ึน  แตยังชวยให

คนมีความรูความเขาใจทีถ่กูตองเกีย่วกับการใชประโยชน การดแูลรักษา ตลอดจนการพัฒนา

ส่ิงแวดลอมทรัพยากรธรรมชาติอยางสมดลุและยั่งยนื  ที่สําคัญความรูทางวิทยาศาสตรยังชวยเพิม่ขีด

ความสามารถในการพัฒนาทางเศรษฐกิจ สามารถแขงขันกับนานาประเทศ  และดาํเนนิชีวิตอยูรวมกนั

ในสังคมไดอยางมีความสุข  (กรมวิชาการ. 2545 : 2) 

  การจัดการเรียนรูตามมาตรา 22 ของพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ  พุทธศักราช 2542  

กําหนดวา การจัดการศึกษาตองยึดหลักวาผูเรียนทกุคน  มีความสามารถเรยีนรูและพัฒนาตนเองได  

ซึ่งถือวาผูเรียนมีความสําคญัที่สุด  กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียน  สามารถพฒันา

ตามธรรมชาตแิละเต็มศักยภาพ  (หนวยศึกษานิเทศก. 2546 : 1) การฝกใหผูเรียนรูจัก “คิดเปน ทาํ

เปน  แกปญหาเปน” อันจะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดวยตนเอง โดยมีครูเปนกลไกสําคัญที่จะจัด

กระบวนการเรยีนรู  ทัง้ในการจัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมใหสอดคลองกับความตองการของผูเรียน 



 2 

  การจัดการศึกษาวิทยาศาสตรสําหรับหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช  2544  

ดานคุณภาพผูเรียน ชวงชั้นที่ 2  (ชั้นประถมศึกษาปที ่4 – 6)  มุงหวงัใหผูเรียนไดเรียนรูวทิยาศาสตรที่

เนนกระบวนการไปสูการสรางองคความรูผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนทกุขั้นตอนไดทํากิจกรรมที่หลาก 

หลายทัง้เปนกลุมและรายบคุคล (สถาบันสงเสริมการสอนวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี. 2546 : 2)  โดย

ผูเรียนไดพัฒนากระบวนการคิดขั้นสูง  มีการคิดวางแผนและลงมือปฏิบัติ ซึ่งจะนําไปสูแนวคิดทาง

วิทยาศาสตรเนนใหผูเรียนใช “ทกัษะกระบวนการ”  เปนเครื่องมือในการคนหาความรูดวยตนเอง  และ

นําทักษะกระบวนการเหลานั้นไปใชในสถานการณจริงไดอยางคลองแคลว   

  จากสภาพปจจุบัน กิจกรรมการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ยังไม

สามารถบรรลตุามจุดมุงหมายทีว่างไว  ปญหาที่พบคือ เมื่อเรียนจบเนือ้หาของบทเรยีน ผูเรียนยังขาด

ความรูความเขาใจในเนื้อหา  เนื่องจากสื่อที่ใชไมดึงดดูความสนใจ  ส่ือมีขอจํากัดในการเตรยีมวัสดุ

อุปกรณ  งบประมาณในการเตรียมสื่อคอนขางสงู  เนือ้หาบางตอนเปนนามธรรม  นักเรียนไมสามารถ

มองเหน็ภาพได  ตองจินตนาการเอาเอง  ทําใหเกิดความเขาใจไมตรงกัน  ครูตองอธิบายและทําความ

เขาใจซ้ําใหม  และยังขาดครูที่มีความรูและคุณวุฒิทางวทิยาศาสตรโดยตรง  ซึ่งไมมีความรูดาน

เทคนิควธิีสอนใหมๆ    ทําใหนักเรียนขาดความรูพืน้ฐานที่จําเปนในการเรียน (กองวิชาการ. 2544 : 

103)  นอกจากนี้ผลผลิตของกระบวนการเรียนรู  ดานวทิยาศาสตรของนกัเรียนระดบัประถมศึกษา  ยงั

ไมเปนทีพ่อใจ  ผูเรียนขาดกระบวนการคิดแบบวิทยาศาสตร  ไมสามารถพัฒนาวิธีคดิและการวิเคราะห

แบบมีเหตุผลได  สงผลใหผลสัมฤทธิ์ของกระบวนการเรยีนรูดานวทิยาศาสตรตกต่ํา  ซึ่งเหน็ไดชัดเจน

จากการประเมินคุณภาพทางการศึกษาของกรมวิชาการ  ในปการศึกษา 2540 พบวานักเรียนสวนใหญ

มีระดับคะแนนอยูในเกณฑพอใชถึงตองปรับปรุง  (หนวยศึกษานิเทศก. 2544 : 1 -  2)  

  เพื่อใหการจัดกิจกรรมเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  ส่ือการสอนจึงถกูนาํมาใชใน

บทเรียน  แลวแตความเหมาะสมกับสภาพการณที่ตางกนั ส่ือการสอนที่เหมาะสมจะเปนตัวกลางทีช่วย

ในการนําความรูจากครูผูสอน  หรือแหลงความรูไปยังผูเรียนเพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูเนื้อหา  เกิดทกัษะ

กระบวนการ  เนื้อหาบทเรียนที่ยากและซับซอนกลบังายขึน้  ผูเรียนเขาใจเนื้อหาตรงกนัและเกิด

ประสบการณรวมกันในวชิาที่เรียน  ทําใหเกิดความสนุกและไมรูสึกเบื่อหนายในการเรียน  ซึ่งจะสงผล

ใหกิจกรรมการเรียนการสอนบรรลุตามวตัถุประสงคทีต่ั้งไว   

  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  ก็เปนอกีส่ือการสอนหนึ่งที่สามารถนาํเสนอในรูปส่ือประสม 

อันประกอบดวย  ขอความ รูปภาพ เสียง และภาพเคลื่อนไหวไดอยางหลากหลาย  สามารถนาํเสนอ

เนื้อหาและซอนคําตอบ  เพื่อใหผูเรียนคนหาคําตอบไดดีกวาสื่ออ่ืนไมวาจะเปนดานปริมาณ คณุภาพ

และประสิทธภิาพ ชวยถายโยงเนื้อหาความรูไปสูผูเรียน  มีปฏิสัมพันธกับผูเรียน  สงเสริมใหเรียนรู

ประสบผลสําเร็จดวยวิธกีารของตนเอง  โดยยึดหลักที่สําคัญคือ บทเรยีนจะตองมีความงาย  สะดวก 
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ที่จะใช สวยงาม ดูดี เปดโอกาสใหผูเรียนไดรับความรูทีถู่กตอง  แมนยํา  (วุฒิชัย ประสารสอย. 2543  :  

9 - 10)  ผูเรียนจะเรียนไปตามความสามารถของตนเอง  ตามอัตราเร็วในการเรยีนรูโดยไมตองรอหรือ

เรงใหไปพรอมๆ กันกับเพื่อนในชั้นเรียน  จงึเปนลกัษณะการเรียนที่เนนความแตกตางระหวางบุคคลได

อยางแทจริง  (ทักษิณา สวนานนท. 2530 : 208)  และผูเรียนยังสามารถคนหาขอมูลไดอยางรวดเร็ว 

การคัดลอกนาํไปใชงานตอๆ ไปไดสะดวก  (ดารา  แพรัตน. 2538 : 4)  ทัง้ยงัชวยผอนแรงครูผูสอน 

สามารถลดปญหาการขาดแคลนครูผูสอนได  (อรพันธ  ประสิทธิรัตน. 2530 : 8)  ดังนั้นหากนาํ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  มาใชอยางถูกตองเหมาะสมแลว ยอมเกิดประโยชนตอการเรียนการ

สอนอยางกวางขวาง อันจะทําใหผูเรียนสามารถเขาใจเนื้อหาของบทเรียน มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนดี

ข้ึน และสรางแรงจูงใจใหบทเรียนนาสนใจมากยิ่งขึ้น

  ผูวิจัยจึงมีความสนใจ  ทีจ่ะพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร  เร่ือง  อาหารหลัก 5 หมู สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) ข้ึน  ดวย

คุณสมบัติของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ในการนําเสนอบทเรียนใหมีความนาสนใจ สามารถ

เสนอขอมูลไดทั้ง ตัวอักษร ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว เสียง ในลกัษณะของการผสมผสานกันของสื่อ

ตางๆ ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกบัคอมพิวเตอรในรูปแบบที่เหมาะสม  มกีารใหผลยอนกลับ และนอกจากนี้  

ผูเรียนยงัสามารถทราบความกาวหนาในการเรียนของตนเอง สามารถทบทวนและเรียนซ้าํกีค่ร้ังก็ได

ตามตองการของผูเรียน อีกทัง้ยังเปนการสนับสนนุการเรียนรูดวยตนเอง  ทัง้นี้เพื่อใหผูเรียนไดรับ

ประโยชนจากการเรียนอนัจะสงผลใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตอไป 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
  เพื่อพัฒนาและหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  กลุมสาระการเรียนรู 

ชวงชัน้ที ่2 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 วิทยาศาสตร เร่ือง อาหารหลัก 5  หมู สําหรับนักเรียน

  

ความสําคัญของการวิจัย 
  1.  ไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร  เรื่อง  อาหารหลัก  

ชวงชั้นที ่ 2  ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 5  หมู  สําหรับนักเรียน

  2.  เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเนื้อหาอ่ืนๆ ตอไป 
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ขอบเขตของการวิจัย 
  1.  ประชากร 

   ประชากร  ทีใ่ชในการวิจัยครั้งนี้  เปนนกัเรียนชวงชัน้ที ่2  (ชัน้ประถมศึกษาปที่ 4) โรงเรียน

สวนลุมพนิี  สํานักงานเขตปทุมวนั  กรุงเทพมหานคร  ทีก่ําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  

2548  จาํนวน  3  หองเรียน  มีนกัเรียนรวมทั้งหมด  120  คน 
  2.  กลุมตวัอยาง 

 เปนนกัเรียนชวงชัน้ที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4)   กลุมตัวอยาง ที่ใชในการวิจยัครั้งนี้ โรงเรียน

สวนลุมพนิี  สํานักงานเขตปทุมวนั  กรุงเทพมหานคร  ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 

2548 จํานวน 48 คน ที่ไดจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) โดย

แบงเปน  3  กลุม  ดังนี้

  1.  กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที ่ 1  จํานวน    3  คน

 2.  กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่  2  จํานวน  15  คน 

   3.  กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่  3  จํานวน  30  คน 
  3.  เนื้อหาทีใ่ชในการวจิยั 
  เนื้อหาที่ใชในการวิจยัครั้งนี ้  เปนเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร เร่ือง อาหารหลัก  

5  หมู  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่ 2  (ชั้นประถมศึกษาปที่  4)   แบงออกเปน 3 เร่ือง  ดังนี้

  เร่ืองที ่1  อาหารและสารอาหาร 

   เร่ืองที่ 2  อาหารและพลงังานที่รางกายตองการ 

   เร่ืองที่ 3  สารปรุงรสและสารแตงสีอาหาร 
 

นิยามศัพทเฉพาะ 
  1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถงึ  การนาํเอาคอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องมือ

ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยใชเทคโนโลยีส่ือประสม  ทีป่ระกอบดวย  ตัวอักษร กราฟก  

รูปภาพ  ภาพนิ่ง  เสียง  และแอนิเมชัน่  ทีท่ํางานรวมกันอยางเปนระบบ   เปนบทเรยีนที่มีการสอนและ

การทดสอบผสมกัน มีการใหผลยอนกลับ  ทําใหผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรในรปูแบบ

ที่เหมาะสมและผูเรียนเรียนรูไดดวยตนเอง 

  2. การพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  หมายถงึ การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร เร่ือง  อาหารหลัก 5 หมู สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2   

(ชั้นประถมศกึษาปที ่4)  แลวนาํไปใหผูเชีย่วชาญดานเนื้อหาและผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา

ตรวจสอบแลวนํามาปรับปรุงแกไข  แลวนาํไปทดลองกบันักเรียนและปรับปรุงแกไขจนมีประสิทธภิาพ

ตามเกณฑทีก่าํหนด   
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  3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนรูจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร   เร่ือง อาหารหลกั  5  หมู    สําหรับ

นักเรียนชวงชัน้ที ่ 2  (ชั้นประถมศึกษาปที ่ 4)  ตามเกณฑ  85/85 

  85 ตัวแรก  หมายถงึ คาคะแนนที่ไดจากการทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนโดยเฉลีย่คิดเปน

รอยละ  85  ข้ึนไป

  85  ตัวหลัง หมายถึง  คาคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนโดยเฉลีย่คิดเปนรอยละ  85  ข้ึนไป

  4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง ความรู  ความจํา ความเขาใจ  ของผูเรียนในเนื้อหา   

กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร  เร่ือง อาหารหลัก  5  หมู  สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที่ 2  (ชั้นประถม 

ศึกษาปที่ 4)  ที่เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  ซึ่งวัดจากคะแนนที่ผูเรียนทาํแบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ทีผู่วิจัยสรางขึ้นและหาคุณภาพแลว  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
  ผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสารและงานวจิยัที่เกี่ยวของ เพื่อทําความเขาใจหลักการและ

ทฤษฎีตลอดจนงานวิจัยตางๆ  ที่มีสวนเกี่ยวของกับการวจิัยในครั้งนี้  ตามหวัขอดังนี ้

  1.  เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา 

  1.1  หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

  1.2  ข้ันตอนการวิจยัและพฒันาทางการศึกษา 

  2.  เอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

  2.1  ความหมายของมัลติมีเดีย 

  2.2  องคประกอบของมัลติมีเดีย 

  2.3  รูปแบบการนาํเสนอบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย

  2.4  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.5  ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย

  2.6  ขอจาํกัดของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

  2.7  งานวจิัยที่เกีย่วของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

  3.  เอกสารที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  3.1  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

  3.2  ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

  3.3  โปรแกรมสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

  4.  เอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของกับกลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร  ตามหลักสูตร 

        การศึกษาข้ันพืน้ฐาน  พุทธศกัราช 2544 ชวงชัน้ที ่ 2  (ชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 - 6) 

    4.1  ธรรมชาติและลักษณะเฉพาะของวทิยาศาสตร

  4.2  เปาหมายของการจัดการเรียนการสอนวทิยาศาสตร 

  4.3  วิสัยทัศนการเรียนรูวทิยาศาสตร 

  4.4  คุณภาพของผูเรียนวิทยาศาสตร 

  4.5  สาระและมาตรฐานการเรียนรูวิทยาศาสตร 

    4.6  กระบวนการเรียนการสอนที่ใชในการเรียนรูวทิยาศาสตร 

  4.7  ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร 

   4.8  ประโยชนของการเรียนวทิยาศาสตร
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  4.9   งานวิจยัที่เกี่ยวของกบัการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย   

    ในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร 

  5.  เอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

    5.1  ความหมายของการเรยีนรูดวยตนเอง 

  5.2  ความสาํคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 

  5.3  ประเภทและลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
  5.3  บทบาทของผูเรียนในการเรียนรูดวยตนเอง 
  5.4  ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 

   5.5  งานวิจยัที่เกี่ยวของกบัการเรียนรูดวยตนเอง 
 
1.  เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  หลักการวิจยัและพัฒนาทางการศกึษา 
  บอรก และ กอลล  (Borg; & Gall. 1979 : 771 - 798)  ; มอริส (Morrish. 1978 : 55 - 57) ; 

พฤทธิ์  ศิริบรรณพิทักษ. 2531 : 21 - 24)  กลาวถึงหลักการวิจยัและพฒันาทางการศึกษาไวดังนี ้

  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development หรือ R&D) 

เปนการพัฒนาการศึกษาโดยอาศัยพื้นฐานการวิจัย (Research Based Education Development)  

เปนกลยุทธหรือวิธีการสําคญัวิธีหนึ่งทีน่ิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลง หรือพฒันาการศึกษาโดย

เนนหลักเหตุผลและตรรกวิทยา  เปาหมายหลักคือการใชเปนกระบวนการในการพฒันาและตรวจสอบ

คุณภาพ  ผลผลิตทางการศกึษา  (Education  Product)  หมายถึง  วสัดุครุภัณฑทางการศึกษา  ไดแก 

หนงัสือแบบเรียน  ฟลมสไลด เทปเสยีง เทปโทรทัศน คอมพิวเตอรและโปรแกรมคอมพิวเตอร ฯลฯ  

  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาแตกตางจากงานวิจยัทางการศึกษาใน  2 ประการ   

(บุญเลิศ  ทัดดอกไม. 2539  :  39 - 43)  คือ 

  1.  เปาประสงค  (Goal)  การวิจัยและพฒันาทางการศึกษามุงพฒันาและตรวจสอบคุณภาพ

ของผลผลิตทางการศึกษา  สวนการวิจัยทางการศกึษามุงคนควาหาความรูใหมโดยการวิจัยพื้นฐาน  

หรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวจิัยประยุกต  แมวาการวิจยัประยกุตทางการศึกษา

หลายโครงการก็มีการพฒันาผลผลิตทางการศึกษา เชน  การวิจยัเปรียบเทียบประสิทธิผลของวธิีสอน

หรืออุปกรณการสอน  ผูวิจยัอาจพฒันาสือ่หรือผลผลิตทางการศกึษาสําหรับการสอนแตละแบบแตละ

ผลผลิตเหลานั้น  เพื่อใชสําหรับทดสอบสมมุติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานัน้  ไมไดพัฒนาไปสูการ

ใชสําหรับสถาบันการศึกษาทั่วไป 
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  2.  การนาํไปใช (Utillity) การวิจัยการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใชจริง

อยางกวางขวาง  กลาวคือผลการวิจยัทางการศึกษาจาํนวนมากอยูในตู  ไมไดรับการพิจารณานําไปใช  

นักการศึกษาและนักวิจัยจงึหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวิธทีี่เรียกวา  “การวจิัยและพัฒนา” 

  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  มิใชส่ิงทีท่ดแทนการวิจัยทางการศึกษา  แตเปนเทคนิค

วิธีทีจ่ะเพิ่มศักยภาพของการวิจัยการศึกษาใหมีผลตอการจัดการศึกษา  คือเปนตวัเชือ่มเพื่อแปลงไปสู

ผลผลิตทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในสถาบนัการศึกษาตอไป ดังนัน้กลยทุธการวิจัยและพฒันา

ทางการศึกษาเพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา  จึงเปนการใชผลการวิจัยทางการศึกษา

ทั้งการวิจยัพืน้ฐานหรือการวจิัยประยุกตใหเปนประโยชนมากยิง่ขึ้น 
 
  ขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาทางการศกึษา 
  บอรก  และ  กอลล  (Borg ; & Gall. 1989 :  784 - 785 ; Borg. 1981 : 221 - 229)  ไดสรุป

ขอตอนการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษาทีสํ่าคัญไว  11  ข้ันตอน คือ 

  1.  กําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะทําการพัฒนา  (Product  Selection)   

  ข้ันนี้ตองกาํหนดใหชัดเจนวาผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาคืออะไร โดยตอง

กําหนดวา 

  1.1  ตรงกับความตองการหรือไม 

 1.2  ความกาวหนาทางวิชาการมีพอเพียงในการที่จะพฒันาผลผลิตที่กําหนดหรือไม 

 1.3 บุคลากรที่มีอยูมทีักษะความรูและประสบการณทีจ่ําเปนตอการวิจัยและพัฒนานัน้

หรือไม 

 1.4  ผลผลิตนั้นจะพัฒนาข้ึนในเวลาอนัสมควรไดหรือไม 

  2.  รวบรวมขอมูลและงานวจิัยที่เกี่ยวของ  (Research  and  Information  Collecting)   

  ข้ันนีเ้ปนการศึกษาทฤษฎีและงานวจิัย  และการสังเกตภาคสนามซึง่เกี่ยวของกับการใช

ผลผลิตทางการศึกษาที่กาํหนด  ถามคีวามจาํเปนผูทําการวิจยัและพัฒนาอาจตองทาํการศึกษาวิจัย

ขนาดเล็กเพื่อหาคําตอบ  ซึง่งานวิจัยและทฤษฎทีี่มีอยูไมสามารถตอบไดกอนที่จะทําการพฒันาตอไป 

  3.  วางแผนการวิจัยและพฒันา  (Planning)   

  ข้ันนี้ประกอบไปดวย 

       3.1  กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต 

       3.2  ประมาณคาใชจาย  กําลังคน  และระยะเวลาที่ตองใชเพื่อศึกษาหาความเปนไปได 

       3.3  พิจารณาผลสืบเนือ่งผลผลิต 
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  4.  พัฒนารูปแบบข้ันตนของผลผลิต  (Develop  Preliminary  Form  of  Product)  

  ข้ันนีเ้ปนการออกแบบและจัดทําผลผลิตการศึกษาตามที่วางแผนไวเชน ถาเปนโครงการวิจัย

และพัฒนาหลกัสูตรอบรมระยะสั้น ก็จะตองออกแบบหลักสูตรเตรียมวัสดุหลักสูตร  คูมือผูฝกอบรม  

เอกสารในการฝกอบรมและเครื่องมือประมวลผล 

  5.  ทดลองหรอืทดสอบผลผลิตครั้งที่  1  (Preliminary  Field  Testing)   

  ข้ันนีเ้ปนการนําผลการผลติที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขั้นที ่ 4 ไปทดลองใชเพื่อทดสอบ

คุณภาพขั้นตนของผลผลิตในโรงเรียน  จาํนวน  1 – 3  โรงเรียน  ใชกลุมตัวอยางขนาดเล็กประเมินผล

โดยการใชแบบสอบถาม  การสังเกตและการสัมภาษณแลวรวบรวมขอมูลมาวเิคราะห 

  6.  ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่  1  (Main  Product  Revision)   

  ข้ันนีเ้ปนการนําขอมูลและผลการทดสอบใชจากขั้นที่  5  มาพิจารณาปรับปรุง 

  7.  ทดลองหรอืทดสอบผลผลิตครั้งที่  2  (Main  Field  Testing)   

  ข้ันนีเ้ปนการนําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลอง  เพื่อทดสอบคุณภาพผลผลิตตามวัตถุประสงค

ในโรงเรียนจํานวน  5 – 15  โรงเรียน  ประเมินผลเชิงปริมาณในลักษณะ  Pre - test  กับ  Post - test 

นําผลไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลผลิต  อาจมีกลุมควบคุม / กลุมทดลอง ถาจาํเปน 

 8.  ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่  2  (Operational  Product  Revision)  

 ข้ันนีเ้ปนการนําขอมูลและผลการทดลองจากขั้นที่  7  มาพิจารณาปรับปรุง 

 9.  ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่  3  (Operational  Field  Testing)  

 ข้ันนีเ้ปนการนําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลอง เพื่อทดสอบคุณภาพการใชงานของผลผลิตโดย

ผูใชตามลําดบัในโรงเรียนจาํนวน  10 – 30  โรงเรียน ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม  การสังเกต

และการสัมภาษณแลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

 10.  ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่  3  (Final  Product  Revision)  

 ข้ันนี้เปนการนาํขอมูลจากขัน้ที ่ 9  มาพิจารณาปรับปรุง  เพื่อผลิตและเผยแพรตอไป 

 11.  เผยแพร  (Dissemination  and  Distribution)  

 ข้ันนี้เปนการนาํเสนอรายงานเกีย่วกับผลการวิจัยและพฒันาผลผลิต   ในที่ประชุมสัมมนา

ทางวิชาการหรือวิชาชีพ หรือสงไปตีพมิพเผยแพรในวารสารทางวชิาการ และติดตอกับหนวยงาน

ทางการศึกษาเพื่อจัดทาํผลผลิตทางการศกึษาเผยแพรไปใชในโรงเรียนตางๆ หรือตามบริษัทเพือ่ผลิต

จําหนายตอไป 

  ดังนัน้ ข้ันตอนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา จงึเปนกระบวนการวิจัยการศึกษาคนควา

สวนประกอบของสื่อที่จะนํามาพฒันาปรับปรุง  เพื่อนาํผลการทดสอบภาคสนามมาวิเคราะหขอมูลที่

ไดจากการทดสอบไปพัฒนาผลผลิตสื่อทางการศึกษาอนัจะนาํไปสูการใชในโรงเรียนตอไป  แมวาการ
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พัฒนาสื่อจะประกอบดวยการวิจยัขั้นพืน้ฐานและการวิจัยประยกุตโดยมีจุดประสงคพืน้ฐาน  คอื  การ

คนพบสิง่ใหมๆ  แตเปาหมายของการวิจยัและพัฒนาคอื การนําความรูที่ไดไปพฒันาสื่อการเรยีนการ

สอนใหเกิดประสิทธิภาพในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตอไป 

 
2.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ความหมายของมัลติมีเดีย 
  มัลติมีเดีย เปนการนําเสนอรูปแบบของสื่อ ที่มีความนาสนใจในการนาํเสนอ ไดมนีกัวิชาการ

ใหความหมายของมัลติมีเดยี  ไวหลายทานดังนี ้

  กฤษมันต  วฒันาณรงค  (2536 : 181)  ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา  หมายถงึการ

นําภาพกราฟก ตัวหนงัสือ และเสียงรวมกัน ภายในเครื่องคอมพิวเตอรทําใหขอมูลตางๆ ไดถูกนาํมาใช

พรอมๆ กนั ไดหลายรูปแบบในเวลาเดียวกนั 

  ดารา  แพรัตน  (2538 : 4)  ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา  หมายถงึ  ส่ือทีด่ีมากๆ ใน

การสื่อความคิดไปสูผูอ่ืน  รวมถึงการมีความสามารถในการคนหาอินฟอรเมชั่น (Information) ส่ือที่เรา

รูจักกันดี เชน ฟลมหนงั ภาพนิง่ หนงัสือ วารสาร แอนเิมชั่น  (Animation)  ดวยการเพิ่มส่ิงทีเ่รียกวา 

อินเทอแรคทฟี  (Interactive)  หรือความสามารถในการโตตอบทันททีนัใด   

  ธนะพัฒน  ถงึสุข และชเนนทร  สุขวารี  (2538 : 1)  ไดใหความหมายของมัลติมเีดียไววา  

คือการรวบรวมการทาํงานของเสียง (Sound) ภาพเคลือ่นไหว (Animation) ภาพนิ่ง (Still Images) 

ไฮเปอรเท็กซ  (Hypertext)  และวิดีโอ (Video) มาใชเชือ่มตอกันโดยใชระบบคอมพวิเตอร 

  บุปผชาติ  ทฬัหกิรณ  (2538 : 25)  ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา  คอื การผสมผสาน

อักขระ เสียง ภาพนิง่  ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดทิศัน  ส่ือความหมายขอมูลผานคอมพิวเตอรไปสู

ผูใชโปรแกรม ถาการใชส่ือผานคอมพิวเตอรมีลักษณะของการสื่อสารไปมาทั้งสองทาง  กท็ําใหเปน

มัลติมีเดียที่เรียกวามัลติมีเดยีปฏิสัมพนัธ  (Interactive  Multimedia)  กลาวคือ  มีการโตตอบระหวาง

ผูใชกับคอมพวิเตอร 

  ยืน  ภูวรวรรณ  (2538 : 159)  ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา  มัลติมเีดียแปลเปน

ภาษาไทยตามความหมายโดยตรงได คือ มัลติ  แปลวาหลากหลาย  มีเดีย แปลวาสื่อ  มัลติมเีดียจึง

หมายถงึสื่อหลายอยาง ส่ือหรือตัวกลาง  คือส่ิงทีจ่ะสงความเขาใจระหวางกันของผูใช  เชน  ขอมูล

ตองการรูปภาพ  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว  วดิีโอและอื่นๆ ที่นาํมาประยกุตรวมกนั 

  ไพลิน บุญเดช  (2539 : 3)  ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา  คือ ส่ิงที่ใชแทนขาวสาร 

(Information) หลายๆ ส่ือประกอบกัน เชน ตัวอักษร  รูปภาพ  ภาพเคลื่อนไหว  และเสียง  เปนตน 
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  มนตชยั เทยีนทอง  (2539 : 24)  ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา  หมายถงึ การเอา

คอมพิวเตอรมาควบคุมส่ือตางๆ เพื่อใหทาํงานรวมกนัในลักษณะของการผสมผสานอยางเปนระบบ 

เชน การสรางโปรแกรมใหมีการนาํเสนองานที่เปนขอความ มกีารเคลื่อนไหวจากวิดีโอประกอบหรือ

เสียงบรรยายสลับกันไป 

  กิดานันท  มลิทอง  (2540 : 38)  ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา   หมายถงึ   การนํา

อุปกรณตางๆ เชน  เครื่องเลน  CD-ROM  เครื่อง Audio-Digitize เครือ่งเลน Laser disc  มาใชรวมกัน

เพื่อเสนอเนื้อหาขอมูลที่เปนตัวอักษร  ภาพกราฟก  ภาพถาย   ภาพเคลื่อนไหว  วีดิทัศน  และเสียงใน

ระบบสเตอริโอ  โดยการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรชวยในการผลิต  การนาํเสนอเนื้อหาและเพื่อเปนตัว

ควบคุมการทาํงานของอุปกรณรวมเหลานัน้  เพื่อใหทาํงานตามโปรแกรมที่เขียนไวและผูใช  สามารถมี

ปฏิสัมพันธตอบสนองตอคําสั่ง  และใหขอมูลยอนกลับในรูปแบบตางๆ ไดอยางเต็มที ่

  สถาพร  สาธกุาร  (2540 : 109)  ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา หมายถึง  ส่ือตัวกลาง 

(Media) หลายๆ ชนิดที่ผานประสาทสัมผัสตางๆ เชน เสียง ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว  วีดทิัศน  ขอความ 

มาสัมพันธกัน ซึ่งแตละชนดิมีคุณคาสงเสริมกันและกอใหเกิดความรูความเขาใจที่ลึกซึง้  ปองกนัการ

เขาใจความหมายผิด เปนการใหผูเรียนใชประสาทสมัผัสที่ผสมผสานสามารถตอบสนองจุดมุงหมาย

ของการเรียนการสอนไดอยางสมบูรณ 

  ทวีศักดิ์  กาญจนสุวรรณ  (2546  : 14)   ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา หมายถงึ  การ

นําองคประกอบของสื่อชนิดตางๆ มาผสมผสานเขาดวยกัน  ซึ่งประกอบดวย  ตัวอักษร  ภาพนิ่ง  

ภาพเคลื่อนไหวหรืออะนิเมชัน่ เสยีงและวดิีโอโดยผานกระบวนการทางคอมพวิเตอรเพื่อส่ือความหมาย

กับผูใชอยางมปีฏิสัมพันธ  และไดบรรลุผลตามวัตถุประสงคการใชงาน 

  มาเกล (Magel.1990 : 68) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา หมายถงึ การนาํภาพ 

กราฟก  สถานการณจาํลอง  ตัวหนงัสือและเสียงรวมกันภายในเครือ่งคอมพวิเตอรโดยสารตางๆ ไดถูก

บันทกึและเรียกมาใชระบบ  Digital  ทําใหเกิดการถายเทและหมุนเวียนของสารตางๆ ไดทั่วถงึ 

  สโตรทแมน  (Strothman.1991 : 14)  ไดใหความหมายของมัลติมีเดยีไววา หมายถึง วธิีการ 

ออกแบบเพื่อการผสมผสาน กราฟก  ภาพ  เสยีง  และขอมูลลงบนคอมพิวเตอร โดยผูใชสามารถใชส่ิง

ตางๆ หลายสิง่ลงบนเครื่องคอมพิวเตอรตัวเดียวเทานัน้ 

  กรีน  (Green. 1993)  ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา หมายถงึ  การใชคอมพวิเตอร 

มาควบคุมส่ือตางๆ เพื่อใหทาํงานรวมกันเชน  การสรางโปรแกรมนําเสนองานที่เปนขอความ

ภาพเคลื่อนไหว หรือมีเสียงบรรยายประกอบสลับกับเสยีงดนตรี  สรางบรรยากาศใหนาสนใจ เปนสื่อที่

เขามารวมในระบบมีทัง้ภาพและเสียงพรอมๆ กัน โดยการนําเสนอเนื้อหาวิธีเรียนและการประเมนิผล 
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  ไท  (Tai. 1993)  ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา หมายถึง การใชคอมพิวเตอรเพื่อส่ือ

ความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด  เชน ขอความ  ภาพศลิป เสียง  ภาพเคลื่อนไหวทีส่ราง

ดวยคอมพวิเตอรและภาพทีถ่ายจากของจริงดวยวีดีโอ 

  พอลลีสเซนและฟราเตอร  (Paulissen; &  Frater.1994 : 3) ไดใหความหมายของมลัติมีเดีย

ไววาหมายถงึ การใชคอมพิวเตอรในการรวมสื่อและควบคุมอีเลก็ทรอนกิสหลายชนิด เชน  

จอคอมพิวเตอร เครื่องเลนวีดิทัศนแบบเลเซอรดิสก  เครื่องเลนแผนเสียงจากแผนซีดี  เครื่องสังเคราะห

คําพูดและเสียงดนตรีเพื่อส่ือความหมายบางประการ 

  มอลดิน  (Mauldin. 1996 : 36)ไดใหความหมายของมลัติมีเดียไววา คือ การใชคอมพิวเตอร

ในการแสดงผลในรูปของวีดโิอ เสียงดนตร ี ภาพเคลื่อนไหว  และเสยีงประกอบ 

  สลอสส (Sloss. 1997 : 2) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา มัลติมีเดียมาจากคําสองคํา 

คือ  Multi  หมายถงึ  มากหรือหลากหลาย และคาํวา Media (จากความหมายกวางๆ)  หมายถึง  ส่ือ

หรือขาวสารขอมูลซ่ึงรวมกนัแลว มัลติมีเดีย หมายถึง  การใชส่ือยางหลากหลายโดยการมองเหน็และ

การฟง  โดยจะเนนหนักเพื่อการสื่อสารขอมูล 

  จากความหมายของมัลติมเีดียที่กลาวมา พอสรุปไดวามัลติมีเดยีหมายถงึ การเอา

คอมพิวเตอรมาควบคุมส่ือตางๆ เพื่อใหทาํงานรวมกนัในลักษณะผสมผสานอยางเปนระบบ ที่สามารถ

ส่ือสารไดทั้ง  ขอความ ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย และเสียงดนตรีประกอบ  สามารถมี

ปฏิสัมพันธโตตอบสื่อสารกับผูเรียนไดทาํใหกิจกรรมการเรียนการสอนรวมทั้งการนาํเสนองานมีชวีิต 

ชีวาภายใตการทํางานของเครื่องคอมพิวเตอรเพียงเครื่องเดียว 
 

  องคประกอบของมัลติมีเดีย 
  มัลติมีเดียเปนระบบคอมพวิเตอรที่รวมความสามารถหลาย ๆ ดาน ชวยสรางความสนใจใน

ส่ือ  มีทั้งระบบการนาํเสนอภาพและเสียงพรอมๆ กัน ชวยลดปริมาณงานที่เปนเอกสารเพิม่ระบบการ

คนหาคําทีเ่ปนระบบในงานเอกสารที่เรียกวา Hypertext เพิ่มความมีชีวิตชีวาในงาน (Sound and  

Animation)  ฉะนัน้มัลติมีเดียจะตองประกอบดวยองคประกอบสําคญั ดังนี ้ ลินดา  (Linda. 1995 :  

5 -7)  และ กรีน  (Green. 1993) 

  1. ขอความ  (Text)  หมายถึง  ตัวหนังสอืและขอความที่สามารถสรางไดหลายรูปแบบหลาย

ขนาด  การออกแบบขอความเคลื่อนไหวใหสวยงามแปลกตา  และนาสนใจไดตามตองการ  ทั้งยัง

สามารถสรางขอความใหมกีารเชื่อมโยงกบัคําสําคัญอื่นๆ ซึ่งอาจเนนคําสําคัญเหลานัน้ดวยสหีรือขีด

เสนใตที่เรียกวา  (Hypertext)  ซึ่งสามารถทําไดโดยการเนนสีตัวอักษร  (Heavy  Index)  เพื่อใหผูใช
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ทราบตําแหนงที่เขาสูคําอธิบายเพิ่มเติม  ทัง้นี้คําอธิบายเหลานั้นอาจสรางไวในรูปแบบที่นาสนใจ  เชน  

Pop-up  Boxes , Video, Sound  เปนตน 

  2.  เสียง  (Sound)  เปนการนําเสียงประกอบในการนาํเสนอ  เชน  เสยีงดนตรี  เสยีงบรรยาย  

เสียงจากธรรมชาติ  เพื่อประกอบการนําเสนอที่เหมือนจริง  และใหผูใชรูสึกวาไดอยูในเหตุการณจริง 

  2.1  เสยีง ในระบบมัลติมีเดียเปนสัญญาณดิจิตอล  หมายถงึ  การนาํเอาสัญญาณเสียง

ตอเนื่องที่เรียกวา  “อนาล็อก”  เปลี่ยนเปนสัญญาณ “ดิจิตอล”  โดยการสุมเปนชวงๆ  แลวเก็บคาความ

แรงของสัญญาณเปนตวัเลข  แลวนาํไปบันทกึแลวตัดตอเขากับขอมูลปกติ  อัตราการสุมเสียง เรียกวา 

Sampling Rate ซึ่งก็หมายถึงจาํนวนครั้งในการอานสญัญาณเสียงตอวินาที  จํานวนบิตที่ใชเก็บ

สัญญาณแตละคาที่ไดจากการสุมแตละครั้ง  เรียกวา   Sampling   Size  ระบบมัลติมีเดียโดยทัว่ไปมี 

Sampling  Size เทากับ 8 บิตหรือ 16  บิต  ที่เปนมาตรฐานของ CD - DA (Compact  Disc – Digital  

Audio) คือ 16  บิต  Sampling   Size 44.1 KHz ซึ่งเชือ่วาใหเสียงไดทุกเสยีงเทาทีค่วามสามารถของหู

มนุษยทกุคนจะไดยิน 

  2.2  แฟมเสียง เสียงดิจิตอลที่บันทึกดวยเครื่องคอมพิวเตอรแมคอินทอช  นยิมใชชือ่แฟม

ลงทายดวย .AIF หรือ .SND สวนในระบบวินโดวส .WAF แฟมเสียงที่เกิดจากเครือ่งดนตรีสังเคราะหที่

มีระบบมิดี้จะลงทายไฟลดวย .MIDI ยอมาจาก (Music Instrument Digital  Interface) เปนมาตรฐาน

อุตสาหกรรมที่พัฒนาข้ึนมาตั้งแตป ค.ศ.1980 เพื่อสังเคราะหเสียงดนตรีจากผูผลิตหลายยี่หอ สามารถ

ติดตอกันโดยสงสัญญาณขอมูลผานสายเคเบิ้ล MIDI มีวิธกีารสงภาษาดนตรีใหแกกนัโดยการสง

ตัวเลขระบุตัวโนต   ลําดับของตัวโนต  และเครื่องดนตรีที่กําเนิดตัวโนตนั้นๆ  โดยทัว่ไปสามารถบนัทกึ

ขอมูลเสียงดนตรีได  16  ชองสัญญาณและเลนกลับไดในชองสัญญาณที่ตางกัน  ผูใชสามารถอัดเสียง

รองเพลงและเสียงจากคียบอรดหรือดนตรีอ่ืนๆ พรอมๆ  กันเขาไปใหม 

  3.  ภาพ  (Picture)  นําเสนอดวยภาพวาด  ภาพถาย  หรือนําเสนอในรูปไอคอนแทรกการ

เสนอภาพทั้งหมดในเวลาเดียวกัน  ซึ่งไอคอนนี้ผูใชสามารถเขาไปสูรายละเอียดทั้งหมดได 

  3.1  ภาพนิง่  (Still  Picture)  สามารถสรางไดโดยใชเครื่องสแกนภาพมาเก็บไวหรือใช

โปรแกรมสําหรับสรางภาพขึน้มา  เชน  โปรแกรมประเภท  CAD  3D  Studio 

  3.2  ภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture) เกิดจากการนําภาพนิง่ที่ตอเนื่องกันมาแสดง

ติดตอกันดวยความเร็วที่สายตาสามารถจบัได จํานวนภาพที่ใชสําหรบัโทรทัศนโดยทั่วไป 30 ภาพตอ

วินาท ี ภาพนิง่ 1 ภาพเรียกวา 1  เฟรม  เนื่องจากการสรางภาพสีตองใชหนวยความจําเปนจํานวนมาก  

จึงไดมีการคิดคนการบีบอัดสัญญาณภาพ ใหมีจํานวนหนวยความจํานอยลงเรียกวา Video  

Compression หรือที่รูจักกนัดีคือ  MPEG  Moving  Picture   Express   Group  ซึ่งสามารถบบีอัดได
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ทั้งภาพและเสยีงระบบวิดีโอคอมเพรสชั่นทําใหสามารถใชบันทกึภาพไดทั้งเร่ือง ปจจุบันนํามาใชกับ

มัลติมีเดียพีซีในการดูภาพยนตร 

  4.  การปฏิสัมพันธ  (Interactive)  นับเปนคุณสมบัติที่มีความโดดเดนกวาสื่ออ่ืน  ที่ผูใช

สามารถโตตอบกับส่ือไดดวยตนเอง  และมีโอกาสที่จะเขาสูสวนใดสวนหนึ่งของการนําเสนอเพื่อ

การศึกษาไดตามความพอใจ 

  รูปแบบของการปฏิสัมพันธอาจอยูในรูปใดรูปหนึ่งตอไปนี้ (บุปผชาติ  ทฬัหิกรณ. 2538 : 30) 

  4.1 การใชเมน ู (Menu Driven) ลักษณะทีพ่บเหน็ไดทั่วไปของการใชเมนู คอืการจัด 

ลําดับหัวขอบทเรียน  ทําใหผูใชบทเรียนเลือกขาวสารขอมูลที่ตองการไดตามที่ตองการและสนใจ  การ

ใชเมนูมกัจะประกอบดวยเมนูหลกั  (Main  Menu)  ซึ่งแสดงหวัขอหลักใหเลือกและเมื่อไปยังแตละ

หัวขอหลกั  กจ็ะประกอบดวยเมนูยอยทีม่ีหัวขออ่ืนใหเลือกอีก  หรือแยกไปยังเนื้อหาหรือสวนนัน้ๆ เลย

ทันที  เชน  แยกไปยังสวนของแบบฝกหัด  หรือวีดิทัศน  เปนตน 

  4.2  การใชแบบฝกหัด  (Exercise  Driven)  การใชแบบฝกหัดมักใชกับคอมพิวเตอร

ชวยสอนประเภทฝกฝนและแบบฝกหัด  (Drill  and  Practice)  และการสอบ (Testing)  ลักษณะทั่วไป

ของกิจกรรมลกัษณะนี้คือ  ผูใชบทเรียนเปนผูตัดสินใจเลือกขาวสารขอมูล  เพื่อแสดงสมรรถนะของผูใช

บทเรียนในเนือ้หาวิชานั้นๆ  ลําดับเสนทางจะเปนแบบเสนตรง (Linear) ในลักษณะไปทีละกาวทลีะขั้น 

  4.3  การใชฐานขอมูลไฮเปอรมีเดีย  (Hypermedia  Database)  เปนรูปแบบปฏิสัมพันธ

ที่ใหผูใชบทเรยีนเลือกไปตามเสนทางที่เชือ่มคําสําคัญซึง่อาจเปนคํา  ขอความ   เสยีง  หรือภาพนั้นๆ  

คําสําคัญเหลานี ้เชื่อมโยงกนัอยูในลกัษณะเหมือนใยแมงมุมโดยสามารถเดินหนาและถอยหลังกลบัได 

  4.4  การใชสถานการณจาํลอง (Simulation)  ปฏิสัมพนัธในรูปแบบนี้ทาํใหผูใชบทเรียน

ไดมีสวนรวมในการทดลอง  หรือศึกษาจากสิ่งจําลองทีป่รากฎเปนจริงในสถานการณที่เปนจริง  โดย

ชวยหลีกเลี่ยงอันตรายที่จะเกิดขึ้น  ชวยประหยัดเวลาในการศึกษาจากของจริง  และลดคาใชจายจาก

การที่ตองซื้อวสัดุอุปกรณและสารเคมีทีม่ีราคาแพง 

  เพื่อใหการนําเสนอขอมูลดวยระบบคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธภิาพจึงตองติดอุปกรณ 

ที่สามารถสนบัสนุนงานมัลติมีเดีย   โดยกอนที่จะใชงานมัลติมเีดียไดจะตองทาํใหอยูในรูปของไฟลที่

สามารถใชกับเครื่องคอมพิวเตอร  หรือเลือกใชอุปกรณทีม่ีมาตรฐานทีส่ามารถทํางานรวมกนัได   
 

  รูปแบบการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  รูปแบบการนาํเสนอมัลติมเีดียไปใชในงานตางๆ ตองพิจารณาตามวัตถุประสงคของงานนั้น

วาตองการนาํเสนอใหขอมูลอยูในรูปแบบใด มีการจัดภาพ เสยีงใหกลมกลืน มีความสมบูรณในเนื้อหา

และเทคนิคการนําเสนอ เพื่อใหบริการแกผูใชบริการหรือนําไปใชในการเรียน  การออกแบบใหผูใชเขาสู
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มัลติมีเดีย  จึงเปนศิลปะอีกดานหนึ่งที่ผูออกแบบตองออกแบบใหความสะดวก ชวยใหมัลติมีเดีย

นาสนใจ ผูใชคนควาอยางสนุกสนาน  รูปแบบการนาํเสนอทีน่ิยม  กรีน  (Green.1993)  ไดเสนอ

รูปแบบการนาํเสนอมัลติมเีดียที่นยิมใชกนัมาก 5 วิธ ีดังนี ้

  1.  รูปแบบเสนตรง  (Linear Progression)  มีลักษณะคลายกับหนังสือซ่ึงมีโครงสรางแบบ

เสนตรง โดยเริม่จากหนาแรกตอไปเร่ือยๆ  ถาไมเขาใจกส็ามารถเปดยอนกลับไปดูได  การเสนอผลงาน

แบบนี้มักจะอยูในรูปไฮเปอรเท็กซ ซึ่งใชขอความเปนหลักในการดําเนินเรื่องดวยรปูแบบวีดิทัศน หรือ

แอนิเมชั่น  สามารถทํางานไดโดยใสไปในรูปเสนตรง  รวมทัง้การใสเสียงเพื่อเพิม่ความนาสนใจ อาจ

เรียกวาเปน  Electronics  Stories หรือไฮเปอรมีเดีย  ซึ่งเหมาะกับตลาดผูบริโภคและสามารถทาํงาน

ไดดีในทางธุรกิจ  ในรูปแบบการนาํเสนอผลงานมลัติมีเดีย  ดังภาพประกอบ 1 

 

        

  

                    ภาพประกอบ 1 รูปแบบเสนตรง  (Linear Progression) 

 

  2.  รูปแบบอสิระ (Freeform, Hyperjumping)  รูปแบบนี้ใหอิสระในการใชงานทําใหผูเรียนมี

ความอยากรูอยากเหน็ เพราะระบบโครงสรางภายในสามารถเชื่อมโยงจากเรื่องหนึ่งไปอีกยังเรือ่งหนึ่ง

ได ฉะนั้นผูสรางโปรแกรมจะตองมีความเชี่ยวชาญในการออกแบบขอความ ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว  

เสียง และวีดทิัศน เพื่อใหเชือ่มโยงและสมัพันธกัน  การชี้นําเพื่อใหผูใชเขาไปหาขอมูลหรือศึกษาเนื้อหา

ไดอยางงายและสะดวก  การออกแบบไมดีอาจทําใหผูเรียนหลงทางไมสามารถศึกษาเนื้อหาไดตาม

จุดประสงคที่วางเอาไว  ดังภาพประกอบ 2 

 

 

                                                                            

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ  2  รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyperjumping) 
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  3.  รูปแบบวงกลม (Circular Path)  เปนรูปแบบนําเสนอมัลติมีเดียแบบวงกลม  แบบ

เสนตรง ชุดเลก็ๆ หลายชุด  มาเชื่อมตอกนักลับคืนสูเมนใูหญ  ดงัภาพประกอบ 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ   3   รูปแบบวงกลม   (Circular Path) 

 

  4.  รูปแบบฐานขอมูล (Database) เสนอมัลติมีเดียแบบฐานขอมูลโดยการเพิม่ดัชนี (Index) 

เพื่อเพิม่ความสามารถในการคนหา สามารถใหรายละเอียดจากขอความ ภาพนิง่  ภาพเคลื่อนไหว  

เสียง  ออกแบบใหใชงานไดงาย  ใชไดทุกสถานการณทีม่ีรายละเอยีดเกี่ยวกับระบบฐานขอมูลโดยเพิ่ม

ความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไป 

  5.  รูปแบบผสม  (Compound Document)  เปนรูปแบบการนาํเสนอมัลติมีเดียผสมผสาน

ทั้ง 4 รูปแบบที่อธิบายมาขางตน  ผูผลิตตองอาศัยความชํานาญในการสรางและบรรจุขอมูลส่ือตางๆ 

ตลอดจนสามารถเชื่อมโยงเขาสูฐานขอมลูใหทาํงานรวมกับชารตและสเปรตชีดไดอีกดวย 
 
  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  คอมพิวเตอรเปนสื่อการสอนที่เปนเทคโนโลยีระดับสูง  เมื่อมีการนําคอมพิวเตอรมาใชเปน

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  จะทําใหการเรียนการสอนมีปฏิสัมพันธกันไดระหวางผูเรียนกบัเครื่อง

คอมพิวเตอรเชนเดียวกับการเรียนการสอนระหวางครูกบัผูเรียนที่อยูในหองตามปกติ  นอกจากนี้  

คอมพิวเตอรยงัมีความสามารถในการตอบสนองตอขอมลูที่ผูเรียนปอนเขาไปไดในทันที   ซึ่งเปนการ
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ชวยเสริมแรงใหแกผูเรียน  ดังนัน้ในขณะนี้จึงมีการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกนัอยางกวางขวางและ

แพรหลาย  เมือ่ใหผูเรียนเรยีนรูจากโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบตางๆ  ในแตละบทเรียนจะ

มีตัวอักษร  ภาพกราฟก  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  รวมทั้งเสยีงประกอบ  ทาํใหผูเรียนสนุกกับการเรียน

ไมรูสึกเบื่อหนาย  การสรางโปรแกรมบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียนัน้ไดอาศัยแนวคิดจากทฤษฎกีาร

เชื่อมโยงระหวางสิง่เรากับการตอบสนอง  โดยการออกแบบโปรแกรมจะเริ่มตนจากการใหส่ิงเราแก

ผูเรียน ประเมนิการตอบสนองของผูเรียน ใหขอมูลยอนกลับเพื่อการเสริมแรง และใหผูเรียนเลือกสิ่งเรา

ลําดับตอไป  การใชโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สามารถจําแนกเปนประเภทตางๆ  

(สุกรี รอดโพธิท์อง. 2538  : 10 - 15)  ไดดังนี ้

  1.  การสอนเนื้อหา  (Tutorial  Instruction) 

  บทเรียนในการสอนเนื้อหา เปนโปรแกรมที่เสนอเนื้อหาความรูเปนเนือ้หายอยๆ  แกผูเรียนใน

รูปแบบของขอความ  ภาพ  เสียง  หรือทุกรูปแบบรวมกัน  แลวใหผูเรียนตอบคําถาม เมื่อผูเรียนตอบ

คําถามแลวคําตอบนั้นจะไดรับการวิเคราะหเพื่อใหขอมูลยอนกลับทนัท ี  แตถาผูเรียนตอบคําถามนั้น

ซ้ําแลวยงัผิดอีก  ก็จะมีเนือ้หาเพื่อทบทวนใหมจนกวาผูเรียนจะตอบถูก  แลวจงึใหตัดสินใจวายังคง

เรียนเนื้อหาในบทนัน้อีกหรอืจะเรียนในบทใหมตอไป  บทเรียนในการสอนแบบนี้นบัวาเปนขั้นพืน้ฐานที่

เสนอบทเรียนในรูปแบบของบทเรียนโปรแกรมแบบสาขา  โดยสามารถใชสอนไดในแทบทุกสาขาวิชา 

นับต้ังแตดานมนุษยศาสตรไปจนถึงวิทยาศาสตร  และเปนบทเรียนที่เหมาะสมในการเสนอเนื้อหา

ขอมูลที่เกี่ยวกบัขอเท็จจริง  เพื่อการเรียนรูทางดานกฎเกณฑ หรือวิธทีางดานการแกปญหาตาง ๆ   

  2.  การฝกหัด  (Drills and Practice) 

  บทเรียนในการฝกหัด  เปนโปรแกรมที่ไมมีการเสนอเนื้อหาความรูแกผูเรียนกอน  แตจะมี

การใชคําถามหรือปญหาที่ไดคัดเลือกมาจากการสุมหรือออกแบบมาโดยเฉพาะ โดยการนําเสนอ

คําถามหรือปญหานั้นซ้าํแลวซ้ําเลา  เพื่อใหผูเรียนตอบแลวมีการใหคําตอบที่ถกูตองเพื่อการตรวจสอบ

ยืนยนัหรือแกไข และพรอมกับใหคําถามหรือปญหาตอไปอีกจนกวาผูเรียนจะสามารถตอบคําถามหรือ

แกปญหานั้นจนถงึระดับเปนทีน่าพอใจ  ดังนัน้ในการใชคอมพิวเตอรเพื่อการฝกหัดนี้ ผูเรียนจําเปนตอง

มีความคิดรวบยอด  และมีความรูความเขาใจในเรื่องราวและกฎเกณฑเกี่ยวกับเร่ืองนัน้ๆ เปนอยางดี

กอน แลวจึงสามารถตอบคาํถามหรือแกปญหาได โปรแกรมบทเรียนการฝกหัดนี้สามารถใชไดในหลาย

สาขาวิชา ทั้งทางดานคณิตศาสตร ภูมิศาสตร ประวัติศาสตร  วทิยาศาสตร การเรยีนคําศพัทและการ

แปลภาษา เปนตน 

  3.  สถานการณจําลอง  (Simulation) 

  การสรางโปรแกรมบทเรียนที่เปนสถานการณจําลอง เพื่อใชในการเรียนการสอนซึง่จําลอง

ความเปนจริงโดยตัดรายละเอียดตางๆ  หรือนํากิจกรรมที่ใกลเคียงกับความเปนจริงมาใหผูเรียน 
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ไดศึกษา  เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดพบเห็นภาพจําลองของเหตุการณเพื่อการฝกทักษะและการ

เรียนรูไดโดยไมตองเสี่ยงภัยหรือคาใชจายมาก รูปแบบของบทเรียนสถานการณจาํลองอาจจะประกอบ 

ดวยการเสนอความรูขอมูล  การแนะนาํผูเรียนเกี่ยวกบัทักษะการฝกปฏิบัติเพื่อเพิ่มพนูความชาํนาญ

และความคลองแคลว การใหเขาถงึซึง่การเรียนรูตางๆในบทเรียน  จะประกอบไปดวยสิ่งทั้งหมดเหลานี้ 

หรือมีเพยีงอยางใดอยางหนึง่อยางใดก็ได ในโปรแกรมบทเรียนสถานการณจาํลองนี้จะมีโปรแกรม

บทเรียนยอยแทรกอยูดวย ไดแก โปรแกรมการสาธิต  (Demonstration)  โปรแกรมนี้มิใชเปนการสอน

เหมือนกับโปรแกรมการสอนแบบธรรมดา  ซึง่เปนการเสนอความรูแลวจึงใหผูเรียนทาํกิจกรรม  แตเปน

โปรแกรมการสาธิตที่แสดงใหผูเรียนไดชมเทานัน้  เชน  ในการเสนอสถานการณจาํลองของระบบสุริยะ

จักรวาลวา  มดีาวนพเคราะหอะไรบางที่โคจรรอบดวงอาทิตย  ในโปรแกรมนี้อาจมกีารสาธิตแสดงการ

หมุนรอบตัวเองของดาวนพเคราะหเหลานัน้  และการหมุนรอบดวงอาทิตยใหชมดวย   เปนตน 

  4.  เกมเพื่อการสอน  (Instructional Gamse) 

  การใชเกมเพือ่การเรียนการสอนกําลงัเปนที่นยิมใชกนัมาก เนื่องจากเปนสิง่ทีส่ามารถ

กระตุนใหผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรูไดโดยงาย  เราสามารถใชเกมในการสอนและเปนสื่อทีจ่ะให

ความรูแกผูเรียนได เชนเดยีวกับในเรื่องของกฎเกณฑ  แบบแผนของระบบ  กระบวนการ  ทศันคติ

ตลอดจนทักษะตางๆ นอกจากนี้การใชเกมยงัชวยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรูใหดีข้ึน  และชวยมิให

ผูเรียนเกิดอากาศเหมอลอยหรือฝนกลางวนัซึ่งเปนอุปสรรคในการเรียน  เนื่องจากมีการแขงขันจึงทาํให

ผูเรียนตองมกีารตื่นตัวอยูเสมอ  รูปแบบโปรแกรมบทเรียนของเกมเพือ่การสอนคลายคลึงกับโปรแกรม

บทเรียนสถานการณจําลองแตแตกตางกนัโดยเพิ่มบทบาทของผูแขงขันเขาไปดวย 

  5. การคนพบ  (Discovery) 

  การคนพบเปนการเปดโอกาสใหผูเรียน  สามารถเรียนรูจากประสบการณของตนเองใหมาก

ที่สุด  โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูก หรือโดยวิธีการจัดระบบเขามาชวย 

โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียน  เพื่อชวยในการคนพบนัน้จนกวาจะไดขอสรุปที่ดีที่สุด  เชน 

นักขายที่มีความสนใจจะขายสินคาเพื่อเอาชนะคูแขง โปรแกรมจะจัดใหมีสินคามากมายเพื่อใหนกัขาย

ทดลองจัดแสดงเพื่อดึงดูดความสนใจของลูกคา  และเลือกวธิีการดูวาจะขายสนิคาประเภทใดดวย

วิธีการใด  จึงจะทาํใหลูกคาซื้อสินคาของตนเองเพื่อนาํไปสูขอสรุปวา  ควรจะมวีิธกีารขายอยางไรที่จะ

สามารถเอาชนะคูแขงได 

  6.  การแกปญหา  (Problem - Solving) 

  เปนการใหผูเรียนฝกการคิด  การตัดสินใจ  โดยการกาํหนดเกณฑใหแลวใหผูเรียนพิจารณา

ไปตามเกณฑนั้น  โปรแกรมเพื่อการแกปญหาแบงไดเปน 2 ชนิด คือ โปรแกรมที่ใหผูเรียนเขียนเองและ

โปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลว    เพื่อชวยผูเรียนในการแกปญหาถาเปนโปรแกรมที่ผูเรียนเขียนเองผูเรียน
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จะเปนผูกําหนดปญหาและเขียนโปรแกรมสําหรับแกปญหานั้น  โดยที่คอมพิวเตอรจะชวยในการคิด

คํานวณและหาคําตอบทีถู่กตอง  ในกรณีนี้คอมพวิเตอรจึงเปนเครื่องชวยเพื่อใหผูเรียนบรรลุถึงทกัษะ

ของการแกปญหา  โดยการคํานวณหาขอมูลและจัดการสิ่งที่ยุงยากซับซอนให  แตถาเปนการ

แกปญหาโดยใชโปรแกรมทีม่ีผูเขียนไว  คอมพิวเตอรจะทําการคํานวณในขณะที่ผูเรียนเปนผูจัดการกับ

ปญหาเหลานัน้เอง  เชน ในการหาพื้นทีข่องที่ดินแปลงหนึ่งปญหามไิดอยูที่วา  ผูเรียนจะคาํนวณหา

พื้นที่ไดเทาไร  แตข้ึนอยูกับวาจะจัดการหาพื้นที่ไดอยางไรเสียกอน  เปนตน 

  7.  การทดสอบ  (Tests) 

  การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อการทดสอบ  มิใชเปนการใชเพือ่ปรับปรุงคุณภาพของ

แบบทดสอบเพื่อวัดความรูของผูเรียนเทานั้น แตยังชวยใหผูเรียนมีความรูสึกที่เปนอิสระจากการผูกมัด

ทางดานกฎเกณฑตางๆ เกีย่วกับการทดสอบไดอีกดวย  เนื่องจากโปรแกรมคอมพิวเตอรจะสามารถ

ชวยเปลีย่นแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกาๆ  ของปรนัยหรือคําถามจากบทเรียนมาเปนการทดสอบ

แบบมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน  ซึง่เปนทีน่าสนุกและนาสนใจกวา  พรอมกันนัน้ก็อาจ

เปนการสะทอนถงึความสามารถของผูเรียนที่จะนําความรูตางๆ  มาใชในการตอบไดอีกดวย    

  การนําคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอนแตละประเภทนัน้ จะตองคํานงึถงึ

วัตถุประสงคในการนาํไปใชเพื่อใหบรรลุจุดมุงหมายนัน้ๆ ซึ่งแตละประเภทจะมีลักษณะเฉพาะในการ

นําไปใช เชน บทเรียนแบบการทบทวนเรียนเพื่อใหผูเรียนไดเรียนเนือ้หาที่ไมคุนเคยมากอน  บทเรียน

สถานการณจาํลองเพื่อใหทราบถึงสภาพที่คลายความเปนจริง เปนตน ดังนัน้ในการนําไปใชจะตอง

คํานึงถึงสิง่ดังกลาวเพื่อใหเกิดประโยชนสูงสุด 
 
  ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  มีขอดหีลายดาน  ซึ่งฝายสงเสริมและพัฒนาเทคโนโลยีทาง

การศึกษา  (2537 : 71 – 73)  และกิดานนัท  มลิทอง  (2543 : 253 – 254)  ไดกลาวถึงขอดีของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียไว ดังนี ้

  1. ชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียน  เนื่องจากการเรียนรูดวยคอมพิวเตอรเปน

ประสบการณที่แปลกใหม 

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

สามารถเรยีนไดดวยความสามารถของตนเองและตามความตองการ 

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

อายุ  ความชอบ 

  4.  สามารถใชทบทวนเนื้อหาที่เรียนผานมาแลวไดดวยตนเอง 
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  5.  ผูเรียนไมสามารถดูคําตอบลวงหนาได  จึงเปนการกาํหนดเงื่อนไขใหผูเรียนไดเรียนรูจริง

กอนที่จะผานบทเรียนนัน้ไป 

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

ชวยฝกทักษะในการแกปญหา 

  7.  ผูเรียนที่เรียนชาจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงูขึ้น 

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

เปนการกระตุนใหผูเรียนไดเรียนตามความสนใจของตนเอง 

  9.  มีความรวดเร็วในการตอบโตกับผูเรียนแตละคน  จงึเปนการเสริมแรงใหผูเรียนอยากเรียน

มากขึ้น 

  10.  บทเรียนคอมพวิเตอรสามารถจาํลองสถานการณได  สามารถสอนหรือแสดงในเรื่องที่

ยากใหงายขึ้นได 

  11.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยพฒันาความคิดริเร่ิมสรางสรรค และจนิตนาการของผูเรียนได

อยางอิสระ 

  12.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสรางความคิดที่มีเหตุผล 

  13.  ผูเรียนมคีวามเปนสวนตัวในการเรียนทาํใหเกิดทัศนคติที่ดีตอวิชาที่เรียน 

  14.  ผูเรียนสามารถตรวจความกาวหนาของตนเองไดตลอดเวลา  เนื่องจากสามารถบนัทึก

ผลการทาํงานและผลการทดสอบของผูเรียนได 

  15.  ชวยขยายขีดความสามารถของครูผูสอน  ในการจดัเก็บขอมูล  ในการจัดการสอนเสริม

และสอนซอมเสริม 

  16.  สามารถใหขอมูลปอนกลับ  และใหการเสริมแรงแกผูเรียนไดอยางรวดเร็ว ทัง้ในรูปของ

ภาพ  เสียง และขอความ  อันเปนการชวยใหเกิดการเรียนรูไดดีข้ึน 

  17.  บทเรียนคอมพิวเตอรมปีระสิทธิภาพในการลดเวลาในการเรียน  ทุนแรงในการสอน และ

ประสิทธิภาพสูงในการสอน 

  18.  โปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถบนัทกึคะแนนและพฤติกรรมตางๆ ของผูเรียนไวได  ซึ่ง

สามารถนํามาใชในการปรับปรุงการเรียนการสอนได 

  นอกจากนี้  ฮอลล  (Hall. 1982 : 362)   ยังไดกลาวถึง  ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่มตีอครูผูสอน  ไวดังนี ้

  1.  ลดชั่วโมงสอนของครู  เพื่อจะไดปรับปรุงการสอน  ชวยการสอนในชั้นเรียนสาํหรับครูที่มี

งานสอนมาก โดยเปลี่ยนจากการฝกทักษะในหองเรียนมาใชการฝกจากคอมพวิเตอร 
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  2. ผูสอนมีเวลาสําหรับการตรวจและพัฒนาหลักสูตรตามหลกัวิชา มโีอกาสในการสรางสรรค

และพัฒนานวตักรรมใหมๆ  ตลอดจนมีเวลาศึกษาตาํรางานวิจัย  และพัฒนาความสามารถใหมากขึ้น 

  3.  ชวยเพิ่มกจิกรรมการเรียนการสอนตามความตองการของผูเรียน  เชน การฝกทกัษะตางๆ 

การเรียนซอมเสริม  การจัดการเรียนการสอนและการฝกแกปญหาของผูเรียน 

การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ดวยลักษณะเดนของบทเรียนคือ สามารถให

ขอมูลปอนกลบั  มีปฏิสัมพันธกับผูเรียน ใหการเสริมแรงแกผูเรียนไดอยางรวดเรว็ ทั้งในรูปของภาพ  

เสียง และขอความ ผูเรียนสามารถเลือกเรียนตามความเหมาะสมกบัความสามารถของตนเอง  มีอิสระ

ในการเรียน สามารถทบทวนเนื้อหาที่เรียนผานมาแลวได  ทําใหผูเรียนอยากเรยีนมากขึ้น  อีกทั้ง

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียยังมปีระสิทธิภาพในการลดเวลาในการเรียน  ทุนแรงในการสอน และ

ประสิทธิภาพสูงในการสอน 
 

  ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  แมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะมีขอดีมากมายดังที่กลาวแลวนัน้  ก็มีขอจาํกัดในการ

ใชงานอยูดวยเชนกนั  ดงัที ่ วารนิทร  รัศมีพรหม  (2531 : 193)  ไดกลาวถึง  ขอจํากัดของบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียไวดังนี ้

  1. แมวาคอมพิวเตอรจะมรีาคาลดลงเรือ่ยๆ  แตก็ยังนํามาใชเปนสื่อในการเรียนการสอน

คอนขางสงู  โดยเฉพาะประโยชนที่จะไดรับและยังมีปญหาในเรื่องการบํารุงรักษาและแกไข  เมื่อเกิด

ขอขัดของขึ้นอีกดวย 

  2.  การออกแบบและผลิตโปรแกรมการสอนยังลาหลังโปรแกรมดานอื่นอยูมาก 

  3.  ยังขาดวัสดุการเรียนการสอนที่มีคุณคาในการใชกับคอมพิวเตอร  และโปรแกรมการสอน

ที่ใชกับคอมพวิเตอรยี่หอหนึง่  ก็อาจใชกับคอมพิวเตอรยีห่อหนึ่งไมได 

  4.  การออกแบบโปรแกรมการสอนที่ดีตองใชเวลามาก  และตองใชทักษะในการออกแบบ

เปนอยางดีดวย 

   ครรชิต  มาลยัวงศ  (2537 : 64 – 65)  และฝายสงเสรมิและพัฒนาเทคโนโลยีทางการศึกษา  

(2537 :  71 – 73)  ไดกลาวถึงขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ไวดังนี ้

  1.  วิธีการโตตอบระหวางคนกับเครื่องยังไมดี  ทาํใหไมมีความเปนธรรมชาติ 

  2.  การนําคอมพิวเตอรมาใชทางการศึกษา  ตองใชงบประมาณมาก 

  3.  ขาดโปรแกรมบทเรียนทีด่ีมีคุณภาพที่ใชในการเรียนการสอน 

  4. บทเรยีนคอมพิวเตอรที่ใชในปจจุบนับางเรื่องไมสามารถวิเคราะหไดวา  ผูเรียนไดเกิดการ

เรียนรูและเกิดความเขาใจมากนอยเพยีงใด 
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  5.  การนําคอมพิวเตอรมาใชทางการศึกษา ครูตองมีบทบาทในการวางแผนและจัดการเรียน

การสอนซึง่เปนภาระหนักสาํหรับครู  โดยเฉพาะครูทีไ่มมีความรูความสามารถทางดานคอมพิวเตอร  

ครูสวนมากไมมีความรูทางคอมพิวเตอร ซึ่งเปนการยากที่จะนาํบทเรยีนคอมพิวเตอรไปใชใหเกิดผลดี

และมีประสิทธิภาพ 

  6.  การดูแลบาํรุงรักษาเครื่องคอมพวิเตอร  ใหอยูในสภาพที่ใชงานไดตลอดเวลาเปนเรื่อง 

ที่เปนภาระมากและตองเสียคาใชจายในการดูแลรักษาดวย 

  7.  ครูมีความรูสึกวาคอมพวิเตอรจะมาแทนที่ครู  และครูจะหมดความสําคัญลงไป  ทําใหครู

บางสวนเกิดความรูสึกตอตานการนําคอมพิวเตอรมาใชในโรงเรียน 

  8.  เครื่องคอมพิวเตอรมีความกาวหนามากและการผลิตซอฟแวร เพือ่ใชในการเรียนการสอน

จะไมทนัตอความตองการของนักเรียนและความสามารถในการทาํงานของเครื่อง 

  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ยงัมีขอจํากัดในเรื่องงบประมาณในการดําเนินการที่

คอนขางสงู ทัง้ดานการผลิต การนําไปใช และการดูแลรักษา การนาํบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมา

ใชในวงการศกึษานั้น  ครูผูสอนตองมีความรูความสามารถดานคอมพิวเตอรจึงจะสามารถจัดการเรียน

การสอนใหเกดิผลดีและมีประสิทธิภาพ 

 
  งานวิจัยทีเ่กีย่วของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  สําหรับงานวจิัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ไดมีผูทีท่าํการวิจัย

ไวหลายทาน  ในเรื่องตางๆ กันดังนี ้

(2541   จิราภรณ  พลางวัน  : บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนดวยระบบมัลติมีเดยีเพื่อใชในการสอนเสริมการใชภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารสําหรับ

นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่1 ผลการวจิัยพบวา ผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังการใชบทเรียนสูงกวากอน

ใชบทเรียนอยางมนีัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ .01   

  ชอบุญ จิรานภุาพ (2542 : บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัยเรื่อง  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง การใชบริการสารสนเทศหองสมุด สําหรับนิสิตปริญญาตรีชั้นปที่ 1  ผลการวิจยัพบวา 

ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มปีระสิทธิภาพ  90.25/91.60 เปนไปตามเกณฑทีก่ําหนดไว   

  นพพร  มานะ (2542 : บทคัดยอ)  ไดทาํการวิจยัเรื่อง  ผลการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อ

การฝกอบรม เร่ือง เทคนคิการแกปญหาระบบปฏิบัติการเครื่องคอมพิวเตอร ผลการวิจยัพบวา ได

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียภาคทฤษฎีที่มีประสิทธภิาพ 87.25/86.50  ภาคปฏิบัติมีประสิทธิภาพ

รอยละ  86.66  ซึ่งสงูกวาเกณฑที่กําหนดไว  และผลการเรียนรูทางการเรียนหลงัเรียนของผูเขารับการ
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ฝกอบรมทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ ที่เรียนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรมสูงกวาการ

อบรมตามปกติอยางมนีัยสาํคัญทางสถิตทิี่ระดับ  .01 

  จักรี  รัศมีฉาย  (2543 : บทคัดยอ)  ไดทําการวิจยัเรือ่ง  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนระบบมัลติมีเดีย เร่ือง  หลักการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ผลการวิจยัพบวา  ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนมีความแตกตางกนั  อยางมีนัยสาํคัญที่ระดับ .01 และทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนเพิ่มข้ึน  สามารถนําไปใชในการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรชวยสอนได 

  จิราวรรณ สุวรรณเนตร (2543 : บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพฒันาบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียเรื่อง จังหวัดสมุทรสงคราม ผลการวิจัยพบวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ที่มีประสิทธิภาพ  94.33/92.00  ซึง่สูงกวาเกณฑที่ตั้งไวคือ 85/85 

  สุกรี  ยีดนิ (2544 : บทคัดยอ) ไดทําการวิจยัเรือ่ง  การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  เร่ือง  ความรูเบื้องตนเกีย่วกบัการออกแบบสื่อส่ิงพิมพ สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

ผลการวิจยัพบวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีม่ีประสิทธิภาพ 86.11/85.66 ซึ่งสูงกวาเกณฑ

เล็กนอย  

  อดิศักดิ์  ปานดวน (2544 : บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัยเรื่อง  การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร 

มัลติมีเดียเรื่อง การพัฒนาทีมงานสําหรับหลักสูตรผูบงัคับบัญชาระดับตนของกรุงเทพมหานคร ผลการ 

วิจัยพบวา  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีคุณภาพระดับดี และมีประสิทธภิาพ 88.15/91.78  

เปนไปตามเกณฑทีก่ําหนดไว   

  ชลอรัตน ศิริเขตรกรณ (2545 : บทคัดยอ) ไดทําการวิจยัเรือ่ง การพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง ไตรยางศและการผันอักษร  ระดับช้ันมัธยมศึกษาปที ่1  ผลการวิจัยพบวา  

ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีคุณภาพดานเนื้อหาในระดับดี  คุณภาพดานสือ่ในระดับดี และมี

ประสิทธิภาพ  89.27/91.22  เปนไปตามเกณฑทีก่ําหนดไว   

  เสาวดี  คลายโสม  (2545 : บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัยเรื่อง  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง Present Simple Tence วิชาภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1  

ผลการวิจยัพบวา  ไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียทีม่ีคุณภาพดานเนื้อหาในระดับดีมาก  คณุภาพ

ดานสื่อในระดบัดี และมีประสิทธิภาพ  85.77/86.33   

  เยาวลักษณ  สมวาส  (2545 : บทคัดยอ)  ไดทําการวิจยัเรื่อง  ผลของการสอนซอมเสริมโดย

ใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สมการชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ผลการวจิยัพบวา ไดบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียที่มปีระสิทธิภาพ  89.80/89.50 และผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลงัการเรียนสูงกวากอนเรียน

ดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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  จงจิตต  จนัทนสถาน  (2546 : บทคัดยอ)  ไดทําการวิจยัเรือ่ง  การพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  เร่ือง เสนขนาน  สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่3  

ผลการวิจยัพบวา ไดบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีม่ีคุณภาพดานเนื้อหาในระดับดีมาก  คณุภาพ

ดานสื่อในระดบัดี และมีประสิทธิภาพ  88.08/86.00   

 นงลกัษณ  แกวกระจาง  (2546 : บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  เร่ืองทฤษฎีสี  ผลการวิจยัพบวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีคุณภาพ

ดานเนื้อหาในระดับดี คุณภาพดานสื่อในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 88.67/87.53  

    ปยะรัตย  จิตมณี (2546 : บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัยเรื่อง  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  เร่ือง เศษสวน  สําหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5  ผลการวิจัยพบวา  ไดบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่มีคณุภาพดานเนือ้หาในระดับดี คุณภาพดานสื่อในระดบัดีมาก และมี

ประสิทธิภาพ  88.79/89.58 
  ฮิวจ  (Hughes.1993 : 195) ไดทําการวจิัยเรื่อง ประสิทธิผลของเทคโนโลยมีัลติมีเดียในการ

สอนคําศัพทภาษาสเปน เพือ่ศึกษาวาเทคโนโลยมีัลติมีเดียจะชวยใหจดัระบบเกี่ยวกบัศัพทภาษาสเปน

ไดหรือไม โดยใชรูปแบบการทดลองเปน 4 กลุม ใหนกัศึกษาที่ศกึษาภาษาสเปนในมหาวทิยาลัย

เพนซิลวาเนยีเปนกลุมที่ไมตองรับการ Treatment  สวนกลุมทดลองอกี  3  กลุม ใหชมภาพยนตรสเปน

ที่ไดรับความนยิมเรื่องเดียวกนั โดยกลุม 1 ใหชมภาพยนตรสเปนจาก Viodeo -disc  ที่ใชคอมพิวเตอร

เปนตัวควบคมุ  กลุม 2 ใหชมภาพยนตรทางจอโทรทัศนเชนกันแตมี  Subtitles ภาษาอังกฤษ  กอนชม

ภาพยนตรใหทุกกลุมทาํ  Pre - test  และเมื่อชมภาพยนตรจบแลวใหทาํ Post - test  อีกครั้งหนึ่งเพื่อ

วัดความรูเกี่ยวกับคําศพัทภาษาสเปน  เมือ่เปรียบเทียบคะแนนทั้งหมดทุกกลุมแลว  ผลการวจิัยพบวา  

กลุมมัลติมีเดยีมีคะแนนเพิม่สูงขึ้นกวา  สรุปไดวาการนําเทคโนโลยมีัลติมีเดียมาใชสามารถชวยในการ

สอนคําศัพทภาษาสเปนไดหากนาํมาใชอยางเหมาะสม 

  คลารค  (Clark. 1995 : 133)  ไดทําการวจิัยเรื่อง  การใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฎิสัมพันธเปน

เครื่องมือสังเกตการพัฒนาวชิาชีพของคร ู  ผลการวิจัยพบวา  ครูทีใ่ชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ

เปนเครื่องมือสังเกตการพฒันาวิชาชีพครู  มีความสามารถในการจดจํา  สามารถทีพ่ิสูจนและอธิบาย

ไดมากกวาครูที่ใชคูมือมาตรฐานวิชาชพีทางการสอน 

  ฮอลลิส  (Hallis.1996 :14)  ไดทาํการวิจยัเรื่อง  การสรางมลัติมีเดียสําหรบัหองสมุด

วิชาการ  ผลการวิจยัพบวา  มัลติมีเดียทีป่ระกอบดวย อักษรเสียง  ภาพกราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  ส่ิง

เหลานี้เปนสวนประกอบในการดึงดูดความสนใจของผูมาใชบริการหองสมุด ซึ่งเปนการนําเสนอ

มัลติมีเดีย โดยมีโครงสรางและกฎเกณฑในการสรางมัลติมีเดียเปนการนาํคอมพวิเตอรมาประยุกตใน

การใชงาน 
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  ดีไซ  (Desai.1997 : 349)  ไดทําการวิจัยเรื่อง ผลที่เกิดจากการใชคอมพิวเตอรเพื่อการ

ฝกอบรมใหกบัพนกังาน ผลการวิจยัพบวา  การฝกอบรมโดยใช  CBT สามารถพฒันาประสทิธภิาพใน

การทาํงานของแตละคนไดอยางมีนยัสําคญั CBT ทีน่ํามาใชมีประสิทธิภาพสูงกวาวทิยากรบรรยาย  

อีกทั้งในการฝกอบรมที่มกีารตอบสนองจะมีประโยชนในระยะยาว  การฝกอบรมทีม่ีการตอบสนองจะมี

นัยสําคัญมากกวาการฝกอบรมที่ไมมีการตอบสนอง 

  จากงานวิจัยทั้งในประเทศและตางประเทศ  ทีเ่กี่ยวของกับบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  

จะเหน็ไดวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเปนสื่อที่มปีระสิทธิภาพ สงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรยีนรู

สามารถเราความสนใจใหผูเรียนมีการตอบสนองในการเรียนรูในทางที่ดีข้ึน   

 
3.  เอกสารที่เก่ียวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เปนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาอีกแบบ

หนึง่ซึ่งเปนการบูรณาการศาสตรเขาดวยกนั  เชน  การพัฒนาการเรียนการสอน  จติวิทยาการเรียนรู  

การสื่อสาร  บทเรียนโปรแกรม  วิธีระบบ  ตลอดจนหลักการและเทคนคิทางคอมพิวเตอร  เปนตน  ซึ่ง

ศาสตรทั้งหลายที่กลาวขางตน  ก็คือ  พืน้ฐานทางเทคโนโลยีทางการศึกษานัน่เอง  การพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  จงึเปนสวนหนึ่งของกระบวนการออกแบบการสอน  โดยใชหลักการของวิธี

ระบบ  เปนแนวทางเพือ่ที่จะไดใหแนวคิดในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่เหมาะสม  

(บุญสืบ  พนัธุดี. 2537 : 88  – 91) 

  องคประกอบในการพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย 

  การพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดียใหมีประสิทธิภาพ และสามารถใชในการเรียนการสอนอยาง

ประสบผลสําเร็จตามวัตถุประสงค  ตองไดรับการออกแบบและตรวจสอบประสิทธิภาพทกุๆ ดาน  เพื่อ

ความถกูตองในเนื้อหาที่ตองการจะสอน  หรือทักษะที่ตองการจะใหผูเรียนฝกการพัฒนาตองเปนไป

อยางรอบคอบ  ครอบคลุมเนื้อหาและทกัษะการพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย  จึงตองอาศัยองคประกอบ

สําคัญๆ  หลายประการ  ไดแก 

  1.  ผูเชี่ยวชาญดานหลักสตูรและเนื้อหา  หมายถึง  บุคคลที่มีความรูความสามารถ และ

ประสบการณทางการออกแบบหลักสูตร  การพัฒนาหลักสูตรรวมถึงการกําหนดเปาหมายและทศิทาง

ของหลักสูตร  วัตถุประสงค  ระดับการเรียนรูของผูเรียน  ขอบขายเนื้อหากจิกรรมการเรียนการสอน   

รายละเอียด  คําอธิบายของเนื้อหาวิชา  ตลอดจนวิธกีารวัดและประเมนิผลของหลกัสูตร  บุคคลกลุมนี้

จะเปนผูที่มีความรูความสามารถใหคาํแนะนําไดเปนอยางดี  เปน  Resource  Person 
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  2.  ผูเชี่ยวชาญดานการสอน  หมายถึง  บุคคลที่ทําหนาที่ในการเสนอเนื้อหาวิชาใดวิชาหนึง่  

เปนผูทีม่ีความรู  ความสามารถ  ประสบการณ  และมีความสําเรจ็ในการสอนเปนอยางดี  สามารถ

จัดลําดับเนื้อหาตามความยากงาย  ความสัมพนัธที่ตอเนื่องของเนื้อหา  เทคนิคตางๆ  ในการนาํเสนอ

เนื้อหา  และวธิีการวัดและประเมินผล 

  3.  ผูเชีย่วชาญดานสื่อการเรียนการสอน  หมายถงึ  ผูทีท่ําหนาที่ออกแบบ  และใหคําแนะนํา

ปรึกษาดานการวางแผน  การออกแบบบทเรียน  การจัดวางรูปแบบหนาจอหรือเฟรมตางๆ การเลือก

และวิธีการใชตัวอักษร  เสนรูปทรง  กราฟก  แผนภาพ  รูปภาพ  สี  แสง  เสยีง  การจัดทํารายงาน  และ

ส่ือการสอนอืน่ๆ ทีจ่ะชวยทาํใหบทเรียนมคีวามสวยงามและนาสนใจมากขึ้น 

  4.  โปรแกรมคอมพิวเตอร  ที่นยิมใชมี 2 แบบ   

  4.1 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียดวยโปรแกรมสําเร็จรูประบบนพินธบทเรียน  

(Authoring  System)  โปรแกรมระบบนีถู้กเขียนและพฒันาขึน้ดวยผูชํานาญการ  และผูเชี่ยวชาญ

ทางดานการเขียนโปรแกรมทางคอมพวิเตอรโดยตรง  โปรแกรมนี้ถูกออกแบบไวสําหรับการสรางและ

การนาํเสนอบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียโดยเฉพาะ  ดังนัน้  การใชงานจึงงายและสะดวกตอครแูละ

ผูที่ไมมีทกัษะทางดานการเขียนโปรแกรมเพื่อสรางและผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรโปรแกรมระบบนิพนธ

บทเรียนทีน่ิยมใชในปจจุบนั  เชน  Authorware  Professional ,  Ten CORE,  PINE,  Icon Author    

โปรแกรมที่พฒันาโดยคนไทย  ไดแก  Thaishow ,  Thaitas  เปนตน 

  4.2  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรดวยภาษาคอมพิวเตอร (Computer Language)  

การใชภาษาระดับสูงและระดับตํ่า เชน ภาษาซ ี ภาษาปาสคาล  ภาษาแอสแซมพลี  และอ่ืนๆ สามารถ

ใชสรางบทเรียนได แตผูที่ผลิตบทเรียนมักจะเปนนักคอมพิวเตอรโดยตรงหรือที่เรียกวา  โปรแกรมเมอร 

(Programmer) เปนสวนใหญ เนื่องจากครูไมมีความถนดัในการเขียนโปรแกรมดวยภาษาคอมพิวเตอร  

การใชภาษาคอมพิวเตอรสรางบทเรียนประเภทจําลองสถานการณ  ทั้งนี้เนื่องจากภาษาคอมพิวเตอร

จะสนับสนุนฟงกชนัคณิตศาสตรทุกระดับ ซึ่งระบบนพินธบทเรียนไมสามารถสนับสนนุฟงกชนั

คณิตศาสตรระดับสูงได 

  การสรางบทเรียนคอมพวิเตอรที่มีคุณภาพตองผานกระบวนการออกแบบซึ่งเปนกระบวนการ

ที่สําคัญที่สุด  ตองอาศยัทฤษฎีการเรียนการสอน  และแนวคิดกระบวนการทางจิตวิทยา  Cognition 

Psychology  ซึ่งเนนกระบวนการคิด  และใชวิธีการสังเคราะหการเรียนรูขาวสารของมนุษย  

(พัลลภ  พิริยะสุรวงศ. 2539 : 46) 
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กิจกรรมการเรียนการสอน กระบวนการเรียนรูในตวันักเรียน 

1.  สรางความตั้งใจในตัวผูเรียน -  เกิดความสนใจมากขึ้น 

2.  บอกเปาหมายของการเรยีนบทเรียน -  กอใหเกิดความเขาใจมากขึ้น 

3.  กระตุนความทรงจําในบทเรียนที่เรียนมาแลว -  เกิดการระลกึความรูเดิม 

4.  เสนอสิ่งเราทีห่ลากหลาย -  คัดเลือกสิ่งที่นาสนใจตอลักษณะของแตละ 

    เนื้อหารายวิชา 

5.  แนะนาํการเรียนระหวางบทเรียน -  เกิดขอสรุปในเนื้อหาวิชา 

6.  ใชวัสดุการเรียนทีช่วยเราในระหวางบทเรียน -  เปดโอกาสใหตอบคําถาม 

7.  มกีารบอกขอมูลหรือเนื้อหาซ้าํๆ อยาง 

     เพียงพอ ในขณะเรียนบทเรียน 

-  ชวยย้ําการจดจําเกี่ยวกับการเรียน 

8.  กาํหนดความสําเร็จของการเรียนในระหวาง 

     บทเรียน 

-  การเรียนรูทีเ่กิดขึ้น  และอางอิงถึงเปาหมายของ 

   การเรียนได 

9.  สนับสนนุใหเกิดความคงทน  และความจําใน 

     การเรียนเพื่อถายโยงการเรียนรู  ไปสูความ 

     เขาใจในสงักัปนั้นๆ 

-  ถายโยงการเรียนรู  หรือ Concept  ไดสูงาน 

   หรือเร่ืองที่คลายๆ กนั 

 

ภาพประกอบ 4  กระบวนการออกแบบบทเรียนตามทฤษฎีการเรียนรู 

 

  โจนาสเซนต  และ แฮนนัม  (Jonassen; & Hannum. 1987 : 7-14) ไดกลาวถึงการออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียวา เปนกระบวนการทางวทิยาศาสตรและศิลปะ การออกแบบ

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียนัน้ควรใชวิธีการเชงิระบบ นกัออกแบบที่ไดรับความสําเร็จนั้นตองใช

ประสบการณและความนึกคิดของตนเองเทาๆ กับตองอาศัยวิธกีารเชิงระบบ   

  องคประกอบ 4 ประการของการเรียนรูทีเ่กี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จากผลงาน

และหลักการเรียนรู  เราสามารถนาํมาเปนแนวทางในทางปฏิบัติได  คือ 

  1.  การออกแบบสิ่งเราหรือเนื้อหาที่จะสอน   

  ผูเรียนสามารถเหน็ขอมูลไดจากบนจอภาพ  โดยหลักการแลวจะไมนําหลักเรื่องการรับรูมา

ใชมากแตจะเนนวิธีการแสดงขอมูลซ่ึงทําใหผูเรียนสามารถเขาใจและจดจําได  สวนขั้นตอนของการ

แสดงขอมูลนัน้จะตองทําใหเขาใจงาย  คําถามนัน้ควรจะตองออกมาในรูปกิจกรรม  เปนสวนที่ทาํให

ผูเรียนไดมีการตอบโตหรือเราเหมือนกับการที่ผูเรียนไดฟงหรือไดเห็น  ซึ่งมหีลักการดังตอไปนี้ 
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   1.1  คาํสั่งกิจกรรมแตละกิจกรรมและทุกขัน้ตอนจะตองชัดเจน 

  1.2  แสดงตวัอยางของคําสัง่นัน้ 

  1.3  บรรยายเนื้อหาในสวนที่เปนสาระสําคัญ 

  1.4  แสดงแผนภูมิหรือโครงสรางใหเหน็วาเนื้อหานัน้มีความสัมพนัธกบัรายวิชาอยางไร 

  1.5  บรรยายขอมูลในรูปของการเปรียบเทยีบ 

  1.6  อุปมาอปุมัยเนื้อหาเกีย่วกับเร่ืองทีน่กัเรียนเคยรูจัก 

  1.7  ตัง้คําถามใหสอดคลองกับวัตถุประสงค 

  1.8  มีคําถามกอนบทเรียน  ระหวางบทเรยีนในแตละตอน และหลังบทเรียน 

  1.9  ใชคาํถามที่จับใจผูอาน 

  1.10  ควรที่จะมีการ  Pre - test  กอนเริ่มบทเรียน 

  1.11  ขณะทีต่อบคําถามไมควรใหผูเรียนยอนกลับไปดูคําบรรยายหรือคําตอบได  แต

ควรจะใหคําอธิบายพรอมทัง้การ  Feedback  แทน 

  1.12  เมื่อจบกรอบเนื้อหาควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดทบทวนเนื้อหากอนจะตอบคําถาม 

   1.13  มกีารกระตุนใหผูเรียนตอบคําถาม 

  1.14  การเสนอเนื้อหา ตัวอักษรที่ใชไมควรใหมีการกระพริบ 

  1.15  ควรมกีารใชสี  การขีดเสนใต  การใชลูกศร  การเคลื่อนไหว  เพือ่เนนความสนใจ

ของผูเรียน 

  1.16  วิธีการเนนเนื้อหาไมควรใชวิธีการเนนเกนิ 3 อยางใน 1 บทเรียน 

  1.17  ควรที่จะอธิบายสิง่ทีผู่เรียนจะตองทําในตอนตนของบทเรียน 

  1.18  ควรออกแบบบทเรียนใหผูเรียนเลอืกระดับความยากงายกับบทเรียน 

   1.19  ควรใชคําถามที่สอดคลองกับความรูพื้นฐาน  ประสบการณ  และความสนใจของ 

ผูเรียน 

   2.  การตอบสนอง   

  ผูเรียนจะตองมีความรูในคาํสั่งตางๆ ที่ใชควบคุมบทเรียนรวมทั้งจะตองมีความรูเกี่ยวกับ

คําสั่งพืน้ฐานของคอมพิวเตอร  และที่สําคัญที่สุดก็คือ  การปอนขอมูล  ซึ่งมหีลักการดังนี ้

  2.1  ไมจาํเปนที่จะตองใหผูเรียนตอบสนองแบบเปดเผย 

  2.2  ควรใชศลิปะในการตั้งคําถาม  หรือคําสั่งในการทบทวน  เพื่อกระตุนใหผูเรียนมีการ

ตอบสนองโดยที่ไมเปดเผย 

  2.3  เมื่อตองการประเมนิผลหรือใหผลยอนกลับควรจะมีการตอบสนองแบบเปดเผย 

  2.4  ใหผูเรียนประเมนิระดบัความเขาใจของตนเองแตละเนื้อหา 
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  2.5  ผูเรียนในระดับเด็กเลก็ควรใหมีการตอบโตโดยการกดคียเพียง 1 – 2 คียเทานั้น  แต

ผูเรียนที่อยูในระดับสูงขึ้นกวานี ้ ที่ตองการใชความคิดมากๆ ควรจะตองใชแปนคียทีม่ากกวานี ้

  2.6 สําหรบัผูที่เรียนในระดับสูงถาใหผูเรียนเขียนคําตอบเองตองเขียนโปรแกรม ให

สามารถรับคําตอบซึ่งในบางครั้งอาจสะกดคําผิดและใชคําตอบที่ไมคาดคิดมากอน 

  2.7  นอกจากการประเมนิผลโดยคอมพิวเตอรแลว  อาจจะใหมีการประเมินผลโดยเพื่อน 

ผูเรียนดวยกนัหรือครู  ดวยการใชคําสั่งตางๆ ที่จะตองใชได 

  3.  การใหขอมูลยอนกลับ   

  การจะใหขอมูลยอนกลับในตอนไหนนัน้ขึ้นอยูกับวัตถปุระสงค  ถาเปนบทเรียนที่เกี่ยวกับ 

ความจาํควรใหขอมูลยอนกลับทุกครั้ง  แตถาเปนการเรียนในระดับสูงหรือเปนนามธรรมก็ควรจะให

ขอมูลยอนกลบัในตอนทายบทเรียน  โดยมีหลักการใหขอมูลยอนกลับ  ดังนี ้

  3.1  ตองใหขอมูลยอนกลับทันทีหลงัจากที่ผูเรียนตอบคําถาม 

     3.2  หลีกเลีย่งขอมูลยอนกลับชนิดถูก – ผิด เพราะถือวาเปนการยนืยนัคําตอบเทานั้น 

  3.3  เมื่อผูเรียนตอบถูกควรจะตองใหขอมลูยอนกลับใหผูเรียนไดทราบวา  คําตอบนั้นถูก   

ทําไมจงึถูก  และใหขอมูลยอนกลับเมื่อผูเรียนตอบผิด ทาํไมจึงผิด  และใหคําตอบทีถู่กตองคืออะไร 

    3.4  เมื่อผูเรียนตอบคําถามผิดควรเปดโอกาสใหผูเรียนตอบคําถามเดมิใหมอีกครั้ง  ถา 

ผูเรียนยงัตอบผิดซ้ํา  ก็บอกคําตอบที่ถูกตองพรอมทั้งการอธิบายเพิ่มเติมวาทําไมจงึถูกตอง 

 3.5  ควรจัดขอมูลยอนกลับที่แตกตางกันออกไปตามระดับการเรียนของผูเรียน  ผูเรียนที่

เรียนออนควรจะใหขอมูลยอนกลับแบบทีม่ีการอธิบายเพิ่มเติม  มกีารชวยเหลือ  และกระตุนผูเรียน 

 3.6  การใหขอมูลยอนกลับที่ดี ไมควรใหซ้ําๆ และเหมอืนๆ กนั หรือการใหที่เปนแบบแผน

ตายตัวควรจะใหผลขอมูลยอนกลับที่แตกตางกนัออกไป 

 3.7 ควรใหขอมูลยอนกลับทีม่ีลักษณะเปนการเสริมแรง คือ มีทัง้ขอมูลและความนาสนใจ  

มากกวาที่จะเสนอหรือติชมอยางงายๆ 

  4.  การควบคมุบทเรียน 

  การควบคุมบทเรียนเปนปจจัยที่สําคัญอีกอยางหนึ่ง  ทีม่ีความจาํเปนตอการใชคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  หลักการควบคมุบทเรียนมหีลักการ  ดังนี ้

 4.1  ควรมีการทดสอบกอนเรียนและเปดโอกาสใหผูเรียนที่ไดคะแนนสูง  สามารถเลือกวิธี

เรียนและระดบัความยากงายของบทเรยีนได  แตถาผูเรียนที่ไดคะแนนการทดสอบกอนเรียนต่ําควรให

เรียนไปตามลาํดับข้ันตอนของบทเรียน 

 4.2  ควรใหคาํแนะนํากับผูเรียนเกีย่วกบัตัวเลือกในการควบคุมบทเรยีนกอนเรียน 
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 4.3  ควรจัดระดับความยากงายของคําถามใหเหมาะสมกับวัตถุประสงค  และผูเรียนที่

เปนกลุมเปาหมาย  โดยการเรียงคําถามจากงายๆ ไปหาคําถามที่ยากๆ และควรคํานึงถึงชนิดเนื้อหา

และความสัมพันธของเนื้อหาดวย 

 4.4  ควรมีตัวอยางคาํถามและคําตอบไมควรใหผูเรียนขามกรอบตัวอยางไป 

 4.5  เปดโอกาสใหผูเรียนเลอืกจํานวนคําถามตามความตองการได  และหลังจากตอบ 

คําถามในแตละขอผูเรียนสามารถเลือกทาํแบบฝกหัดขอตอไป หรือสามารถเลือกเรยีนในเรื่องตอไปได 

      4.6  ผูเรียนควรจะสามารถเลิกหรือเร่ิมเรียนบทเรียนไดทุกขณะ  เชน  ในกรณทีี่กาํลังทํา 

แบบฝกหัด  ผูเรียนสามารถหยุดและกลับไปยังบทเรยีนได 

      4.7  หลงัจากที่ผูเรียนเรียนจบเนื้อหาแลวควรแสดงคะแนนความกาวหนาของผูเรียนดวย 

 
  ขั้นตอนการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เปนกระบวนการที่สําคัญในการไดมาซึง่บทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่มีคณุภาพ ในแงของเนื้อหาและวิธีการนาํเสนอที่ตอบสนองตอการเรียนรูของ

ผูเรียนทีม่ีลักษณะแตกตางกัน 

  ศิริชัย  สงวนแกว  (2534  : 173)  ไดกลาวถงึ  ข้ันตอนในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียไว 3 ข้ันตอน ดงันี ้

  1.  ข้ันการออกแบบ  (Instructional Design)   

  เปนการกาํหนดคุณลักษณะและรูปแบบการทาํงานของโปรแกรม โดยนักศกึษาหรอืครูผูสอน

ที่มีความรูในเนื้อหา หลักจติวิทยา  วิธกีารสอน  การวัดผล  การประเมินผล  ซึง่จะตองมกีิจกรรม

รวมกันพัฒนา  ดังนี ้

  1.1 วิเคราะหเนื้อหา ครูผูสอนจะตองประชุม ปรึกษา ตกลง และทาํการเลือกสรรเนือ้หา 

วิชาที่จะนํามาทําเปนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  โดยมีขอพิจารณา  ดงันี ้

  1.1.1  เนื้อหามีการฝกทักษะซ้ําบอยๆ  ตองมีภาพประกอบ 

  1.1.2  เนื้อหาที่คิดวาจะชวยประหยัดเวลาในการสอนไดมากกวาวิธีเดมิ 

  1.1.3  เนื้อหาบางอยางที่สามารถจําลองอยูในรูปการสาธิตไดโดยหากทําการทดลอง 

จริงๆ อาจจะมีอันตราย  หรือตองใชวัสดุส้ินเปลือง  หรืออุปกรณมีราคาแพง 

  1.2  ศกึษาความเปนไปได เปนเรื่องจาํเปนที่จะตองศึกษาความเปนไปได  ทัง้นี้แมวาบท 

เรียนคอมพวิเตอรจะมีความสามารถเพียงไรแตก็มีขอจํากัดในบางเรื่อง ดังนัน้เมื่อครูผูสอนไดเลือก

เนื้อหาและวเิคราะหออกมาแลววา เนื้อหาตอนใดที่จะทาํเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียก็จําเปนที ่

จะตองปรึกษากับฝายเทคนคิหรือผูเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร  โดยมีขอพิจารณา  ดังนี ้
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  1.2.1  บุคลากรมีความรูที่จะพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรตรงความตองการหรือไม 

  1.2.2 ใชระยะเวลายาวนานในการพฒันามากเกนิกวาการสอนธรรมดา หรือพัฒนา

ส่ือการสอนแบบอื่นหรือไม 

  1.2.3  ตองการอุปกรณพิเศษตอเพิ่มจากเครื่องคอมพวิเตอรหรือไม 

  1.2.4  มีงบประมาณเพยีงพอหรือไม 

  1.3 กําหนดวัตถุประสงค  เปนการกาํหนดคุณสมบัติและส่ิงที่คาดหวังจากผูเรียนกอน

และหลังจากการใชโปรแกรมโดยระบุส่ิงตอไปนี้ 

  1.3.1  กอนทีจ่ะใชโปรแกรมผูเรียนจะตองมีความรูพืน้ฐานอะไรบาง 

  1.3.2  ส่ิงที่คาดหวงัจากผูเรียนวาควรจะไดรับความรูอะไรบางหลงัจากใชโปรแกรม 

  1.4 ลําดับข้ันตอนการทาํงาน นําเนือ้หาที่ไดจากการวิเคราะหและส่ิงที่คาดหวังจาก

ผูเรียนมาผสมผสานเรียงลําดับ  วางแนวทางการนําเสนอในรูปสตอรี่บอรดและผังงาน  โดยเนนเรื่อง

ตอไปนี้ 

  1.4.1  ภาษาที่ใชเหมาะสมกับผูเรียนหรือไม 

  1.4.2  ขนาดของขอความในหนึ่งจอภาพ 

  1.4.3  ขนาดของตัวอักษรที่เหมาะสมกบัวัยของผูเรียน 

  1.4.4  การเสริมแรงตางๆ ในบทเรยีน 

  1.4.5  จิตวทิยาการเรียน  การชี้แนะ 

  1.4.6  แบบฝกหัดการประเมินผลความสนใจ 

  หลงัจากทาํสตอรี่บอรดเสร็จแลวจึงนํามาวิเคราะห  วิจารณ  เพื่อเพิม่เติมแกไข  หรือตัดทอน  

จนเกิดความพอใจจากกลุมครูผูสอน 

  2.  ข้ันการสราง   (Instructional Development)    

  เปนหนาที่ของนกัคอมพวิเตอร หรือครูที่มีความสามารถในการเขียนโปรแกรมโดยมีลําดับ

ข้ันตอนการทาํงาน  ดังนี ้

   2.1  สรางโปรแกรม  นาํเนือ้หาที่อยูในรปูของสตอรี่บอรด  มาสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียโดยใชภาษาคอมพิวเตอรภาษาใดภาษาหนึ่ง หรือโปรแกรมสําหรบัการสรางบทเรียน

โดยเฉพาะ  เสร็จแลวตรวจแกขอผิดพลาดที่อาจจะเกิดขึน้จากสาเหตุตอไปนี้ 

  2.1.1 รูปแบบคําสั่งผิดพลาด  เกิดจากการใชคําสั่งไมถูกตองตามขอตกลงของภาษา

นั้นๆ 

  2.1.2  แนวคดิผิดพลาด เกดิจากผูเรียนเขาใจขั้นตอนการทํางานคลาดเคลื่อน  เชน  

สูตรที่กําหนด 
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  2.2  การทดสอบการทาํงาน  หลงัจากตรวจขอผิดพลาดที่เรียกวา   “ BUG “  โปรแกรม

เรียบรอยแลว  กน็ําโปรแกรมไปใหครูผูสอนเนื้อหานัน้ตรวจสอบความถูกตองบนจอภาพ  อาจมีการ

แกไขโปรแกรมในบางสวนและนําไปทดสอบกับผูเรียนในสภาพการใชงานจริง  เพื่อทดสอบการทาํงาน

ของโปรแกรมและหาขอบกพรองที่ผูออกแบบคาดไมถึง  เพื่อนาํขอมูลเหลานัน้กลับมาปรับปรุงตนฉบับ

และแกไขโปรแกรมตอไป 

  2.3  ปรับปรุงแกไข  การปรบัปรุงแกไขจะตองเปลี่ยนแปลงที่ตัวตนฉบบั  ของสตอรีบ่อรด 

กอนแลวจงึคอยแกไขที่ตัวโปรแกรม  และนําไปทดสอบการทาํงานใหมถายงัพบขอบกพรองกจ็ะตองนาํ

กลับมาปรับปรุงแกไขอีกจนกวาจะไดโปรแกรมเปนที่พอใจของทุกฝายแลวจึงนําไปใชงาน   

  3.  ข้ันการประยุกตใช (Instructional  Implementation)   

  เปนการประยกุตใชในการเรยีนการสอนและการประเมนิผล  โดยนักคอมพวิเตอรกับ

ครูผูสอนจะตองประเมนิผลรวมกัน  บทเรียนคอมพวิเตอรที่พัฒนาขึน้เปนอยางไร  สมควรจะใชในการ

เรียนการสอนหรือไม 

  3.1  ประยุกตใชในหองเรียน  การนาํโปรแกรมไปใชในการเรียนการสอนจะตองทําตาม 

ขอกําหนดสําหรับการใชโปรแกรม  เชน 

  3.1.1  โปรแกรมที่ออกแบบสําหรับสาธติการทดลอง  ควรใหผูเรียนไดใชโปรแกรม

กอนเขาหองทดลองจริง 

  3.1.2  โปรแกรมที่ออกแบบสําหรับเสริมการเรียนรู  ควรจะมีชั่วโมงกิจกรรมสําหรับ

การใชโปรแกรม 

  3.1.3  โปรแกรมที่ใชเปนสื่อเสริมใหผูเรียนไดเห็นทัง้ชัน้  อาจจะตองตออุปกรณขยาย

ภาพไปสูจอขนาดใหญเพื่อใหผูเรียนไดเหน็ทัว่กนัทกุคน 

  3.2  ประเมินผล  เปนขัน้สดุทายสาํหรับการประยุกตใชโปรแกรมคอมพิวเตอร  ที่จะสรุป

ไดวาโปรแกรมที่สรางขึ้นเปนอยางไร สมควรจะใชในการเรียนการสอนหรือไม  แบงออกเปน 2 สวน  คือ 

  3.2.1 การประเมินโดยใชแบบทดสอบ เพื่อทดสอบวาหลังจากใชโปรแกรมนี้แลว

ผูเรียนบรรลุวตัถุประสงคทีต่ั้งไวหรือไมโดยใหผูเรียนทาํแบบทดสอบกอนและหลงัเรยีนเพื่อวัดความ 

กาวหนาของผูเรียน  วัดความเขาใจในเนื้อหา  ถาผลการทดลองติดลบหรืออัตราการทําผิดสูงเกินกวา  

10  เปอรเซ็นต ก็แสดงวาผูเรียนไมไดพัฒนา 

    3.2.2  การประเมินโดยใชแบบสอบถาม เพื่อประเมนิในสวนของโปรแกรมการทํางาน

วา  การใชโปรแกรมกับเนื้อหาวิชานี้เหมาะสมหรือไม  ในแงทัศนคติของผูเรียนที่มตีอการใชโปรแกรม

เปนอยางไร วธิีการใชโปรแกรมยากงายอยางไร วธิีการเสนอบทเรียน ความถูกตองของเนื้อหา  เอกสาร

ประกอบคูมือ  และการมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนเปนอยางไร 
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  วุฒิชยั ประสารสอย  (2543 : 28  – 31)  ยงัไดกลาวถึง  ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  ไวดงันี ้  

  1.  วัตถุประสงคทั่วไป (Goal/Objectiives)  ไดแก กาํหนดวาบทเรยีนที่พัฒนาข้ึนนี้ตองการ

จะนาํไปใชเพือ่ใคร  และตองการใหเรียนรูอะไรบาง  จากการศึกษาและวิเคราะหคําอธบิายรายวิชา  

รวมไปถึงแผนการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาที่ตองการนํามาสรางเปนสื่อบทเรยีนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียอีกดวย 

  2.  รายละเอยีดของเนื้อหา  (Content  Specification)  ไดแก  เนื้อหาความรูที่กาํหนดเอาไว  

เพื่อใหผูเรียนเกิดพฤติกรรมตามวัตถุประสงค  ซึ่งอาจจะไดจากการวิเคราะหเนื้อหาของหลักสตูร  การ

สัมภาษณผูเชีย่วชาญ  การสัมมนาทางวชิาการ  หรือคนหาเพื่อจัดระบบจากแหลงทรัพยากรอื่น  แลว

นํามาวิเคราะหความสําคัญและคุณคาของบูรณาการดานเนื้อหา รวมไปถึงการศึกษาและกําหนด

คุณสมบัติของเนื้อหาความรู  และกิจกรรมบทเรียนที่เหมาะสมกับระดับความสามารถของผูเรียน 

  3. วิเคราะหเนื้อหา (Content  Analysis) วิธีการนี้จะเร่ิมตนจากการวเิคราะหงานเพือ่อธิบาย

กิจกรรมการเรยีนการสอนและจัดลําดับกจิกรรมเหลานัน้เหมาะสมถกูตอง สอดคลองกับวัตถุประสงค

ทั่วไปจนไดรายละเอียดของเรื่องที่จะสอนหรือหัวขอการสอน ตอจากนัน้จึงนําเอารายละเอียดทีไ่ดมา

ทําการแบงออกเปนหนวยยอยตามความเหมาะสม  การแบงเนื้อหาควรแบงแตละตอนใหสมดุลและ

สัมพันธกนั  อาจสลับหวัขอใหมหรือรวมหัวขอที่คลายคลึงกันได เพือ่ใหตอเนื่องหรือเพิ่มเติมเพือ่ความ

เขาใจก็ยอมทาํได  ขอสําคญัคือ ไมควรตัดทอนเนื้อหาใหนอยกวาทีก่าํหนด 

  4.  วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (Behavioral  Objectives)   เปนการกําหนดพฤติกรรมเชิง

ความรูเพื่อใหผูเรียนไดรับรูวา  เมื่อเรียนจบบทเรียนแลวจะไดรับส่ิงใดจากการเรยีน  การกาํหนด

วัตถุประสงคในการเรียนเอาไวลวงหนาอยางแนชัดและเฉพาะเจาะจง  เปนการบอกใหผูเรียนไดทราบ

วาตนเองจะไดรับการพัฒนาความสามารถจนประสบผลสําเร็จในการเรียนอยางไร  และชวยใหผูเรียน

มีผลสัมฤทธิ์ตามระดับความสามารถจากการกําหนดระดับข้ัน  เพื่อจัดสถานการณการเรียนการสอน

ลวงหนา  นัน่คือความสามารถของผูเรียนที่แสดงออกมา  ใหตรวจสอบและประเมนิผลไดภายหลังจาก

การเรียนในแตละเรื่องจบไปแลว 

  5.  กลยทุธทางการสอนและนําเสนอ  (Teaching  Strategies  &  Models  of  Delivery)  

ไดแก  การเลือกวาจะใชวธิีส่ือสารเพื่อใหเกิดการรับรู  เชน  การนําเสนอขอมูลเนื้อหาดวยขอความ  

รูปภาพ  ภาพเคลื่อนไหว  เปนตน  โดยกาํหนดหลกัการใหสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมและ

ธรรมชาติของเนื้อหาวิชาเพื่อนําไปสูการเรียนรูในที่สุด  การกําหนดกลยุทธทางการสอนและนําเสนอ

โดยใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ควรแบงเนื้อหาออกเปนหนวยยอยที่สัมพนัธกันเปนอยางด ี และ
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นําเสนอเนื้อหานัน้ทีละนอยๆ เพื่อใหผูเรียนประสบผลสําเร็จในการเรียนที่ตอเนื่อง และถาผูเรียนไดใช

ศักยภาพภายในตนเองอยางเต็มที่แลว  ยงัไมบรรลุวัตถปุระสงคก็ยงัสามารถเรยีนซ้าํไดไมจํากัดครั้ง 

  6.  ออกแบบและลงมือสรางบทเรียน  (Design & Implementation)  ในขั้นตอนนี้เกี่ยวของ

กับการเตรียมผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  ไดแก  การนําเสนอรายละเอียดที่ไดจากการปฏิบัติ

ที่ผานมาทัง้หมดมาจําแนกรายละเอียดเปนการเฉพาะในแตละสวน  และเปนการกําหนดแผนและ

วิธีการปฏิบัติในรายละเอียดที่เกีย่วของเพือ่ใหไดขอมูลในการปฏิบัติ  หากพบวามขีอบกพรองทีส่วนใด  

ควรปรับปรุงแกไขใหบกพรองนอยที่สุด  เรียกขั้นตอนการเขียนบทดําเนินเรื่อง  หรือที่เรียกวา “การ

เขียนสคริปต”  การออกแบบและสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  จะตองประกอบดวยบุคลากร

ดานตางๆ เชน  ผูเชีย่วชาญดานหลกัสตูรและการสอน  ผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  ที่มี

ความรูความสามารถที่จะใชโปรแกรมคอมพิวเตอร  เพื่อที่จะกาํหนดเปาหมายและความเหมาะสมของ

กลวิธทีี่จะนําเสนอบทเรียน  เชน  การออกแบบการสอน  การจัดวางรูปแบบเพื่อการนาํเสนอ  การ

ออกแบบจอภาพที่ส่ือความหมายชัดเจน  ตลอดจนวิธีการนําเสนอแบบสื่อประสม 

  7. นําเสนอตอผูเรียน (Delivery)  เปนวธิกีารที่จะนาํไปสูกระบวนการหาประสทิธิภาพ  โดย

คํานึงถึงหลักการดานความยืดหยุน  และสรางรูปแบบนาํเสนอใหเหมาะสมกับระดับความสามารถของ

ผูเรียน  การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียมีขอจํากัดในดานความยืดหยุน    เมื่อเปรียบเทยีบกับ

การสอนโดยครูผูสอน  เพราะผูเรียนจะเผชญิหนาและติดตอส่ือสารกับคอมพิวเตอรซึง่เปนสิง่ที่ไมมชีีวิต

จิตใจตลอดเวลา  ดังนัน้ควรเลือกวิธกีารนําเสนออยางรอบคอบรัดกุม  โดยอาจจะใชวิธีการออกแบบ

กิจกรรมในบทเรียนใหผูเรียนไดมีโอกาสไดรับการสอนซอมเสริม  เพื่อเสริมสรางความรวมมือกัน

ระหวางผูเรียนกับผูเรียน  และผูเรียนกับครูผูสอน  ซึง่เปนการสรางบรรยากาศของการใชนวัตกรรมและ

เทคโนโลยีใหสอดคลองกับการสงเสริมพฒันาการทางเจตคติ  หรือเขาใจความรูสึกของมนุษยเพือ่สราง

บรรยากาศการจัดสภาวะการณสําหรับการสอนตามแนวคิดของการสอนใหม  ที่มุงใหบรรลุในหลกัการ

สําคัญโดยสรุป คือ 

  1.  เนนความเปนกนัเองระหวางผูสอนกบัผูเรียนไมเครงเครียด 

  2.  เปดโอกาสใหผูเรียนไดมีสวนรวมในการเรียน 

  3.  ผูเรียนมีเสรีภาพในการเลือกเรียนสิง่ที่ตนเองสนใจและใชเวลาเรยีนไดอยางเตม็ที ่

  4.  เนนกิจกรรมแบบรวมมอืกันของกลุมมากกวาการแขงขัน 

  ดังนัน้หากพบวามีขอบกพรองในบทเรยีนตอนใดตอนหนึง่  ควรปรบัปรุงหรือแกไขใหสมบูรณ

มากที่สุด  กอนการนําไปใชในการเรียนการสอน 

   8.  การวัดและประเมินผล  (Evaluation)  ไดแก  การประเมินระหวางการพิจารณาดาน

เนื้อหาและกิจกรรมการเรียนเพื่อใหไดตามเกณฑที่กาํหนดเอาไวในเบื้องตน  เชน  การประเมนิความ
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ถูกตอง  ความเหมาะสม ความครอบคลมุเนื้อหา และกิจกรรมการเรยีนที่จะจัดใหมีข้ึนในบทเรียนนัน้  

รวมทัง้การประเมินสรุป ซึง่เปนขัน้การประเมินทั้งดานเนื้อหาและกิจกรรมที่สอดคลองกับวัตถุประสงค

ที่วางเอาไวเพือ่การหาประสทิธิภาพของบทเรียน 

  ข้ันตอนการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เปนกระบวนการที่จะตองปฏิบัติอยาง

ตอเนื่อง  ซึง่จะตองใชทัง้ความวิริยะ  อุตสาหะ  และความสามารถของผูปฏิบัติเปนอยางมาก  โดยมี

เปาหมายอยูทีก่ารสรางคุณภาพหรือประสิทธิภาพเชิงความรู  เพื่อรับประกันไดวาบทเรียนทีพ่ัฒนาขึ้น

นั้นมีคุณคาตอการศึกษาและชวยใหผูเรียนบรรลุวัตถปุระสงค  จากการใชบทเรยีนนั้นในระดบัใดบาง  

ตลอดจนสามารถสรางสรรครูปแบบการนาํเสนอเนื้อหาความรูใหเหมาะสมกับพฤตกิรรม  และการตอบ 

สนองของผูใชบทเรียน   

 
  โปรแกรมสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  โปรแกรม  Authorware  Professional  ซึ่งเปนโปรแกรมระบบนิพนธบทเรียน  (Authoring  

System)  ทีใ่ชพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  โดยมีรายละเอียดพอสรุปไดดังนี้  (มนตชัย  

เทียนทอง. 2539  : 50 - 51) 

  โปรแกรม  Authorware  Professional   เปนผลิตภัณฑของบริษทั  Macromedia  Inc.  แหง

ประเทศสหรัฐอเมริกา โดยเปนโปรแกรมประยุกตใชงานสาํหรับสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  

ในลักษณะของระบบนพินธบทเรียน  ในระยะแรกที่โปรแกรมนี้พัฒนาข้ึนไดออกแบบใชกับเครื่อง

คอมพิวเตอรตระกูลแมคอินทอช ตอมาไดพัฒนาขึ้นเปนรุนใหมเพือ่ใชกับเครื่องคอมพิวเตอรตระกูล

ไอบีเอ็ม 

  โปรแกรม Authorware  Professional  เปนโปรแกรมสาํหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่มชีื่อเสียงแพรหลายทัว่โลก  ไมเพยีงแตเฉพาะภาษาองักฤษเทานัน้ แตมีการประยุกตใช

สรางบทเรียนที่เปนภาษาอืน่ๆ  เชน ภาษาฝรั่งเศส  ภาษาเยอรมนั  ภาษาญี่ปุน  และภาษาไทย เปนตน  

กลาวกันวาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  สําหรับไมโครคอมพิวเตอรที่สรางโดยระบบนิพนธบทเรียน

มากวา 40% ทั่วโลก จะใชโปรแกรมนี้สราง  นับเปนววิฒันาการอีกขัน้หนึ่งของโปรแกรมระบบนพินธ 

บทเรียนที่ใชสําหรับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียดวยความสะดวกตอการใชงาน  โดยการ

ออกแบบทํางานในลักษณะแผนภูมิ  ทีท่าํใหแมแตผูที่ไมไดเปนโปรแกรมเมอรก็สามารถสรางบทเรียน

ข้ึนไดโดยไมตองใชหลักการโปรแกรม 

โปรแกรม   Authorware  Professional  มีคุณสมบัติเดนสามประการ ที่สนับสนุนงานสราง

และออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย รวมทั้งการกระจายบทเรียนทีพ่ัฒนาแลวไปยังผูใช  ไดแก 
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 1.  Object  Authoring การออกแบบโปรแกรมดวยเทคนิค Object  Authoring  ทาํใหผูใชที่

ไมคุนเคย  กบัการออกแบบโปรแกรมหรอืผูที่มีประสบการณมาแลวก็ตาม  สามารถทุมเทความสนใจ

ไปยังรายละเอยีดของเนื้อหาบทเรียนและวธิีการตอบโตของผูใช  โดยไมตองกังวลเกี่ยวกับโปรแกรม

การใชสัญลักษณ (Icon) แทนคาํสั่ง    ทาํใหผูใชสามารถสรางโปรแกรมที่มีคุณภาพสูงไดอยางงายโดย

ภายในแตละบทเรียนที่สรางขึ้นสามารถใชไอคอนไดถึง  16,000  ตัว 

 2.  Multimedia  Tools    ในโปรแกรม  Authorware  Professional  ประกอบดวยเครื่องมือ

ดานมัลติมีเดยีที่สมบูรณ  ทําใหผูใชสามารถสรางบทเรยีนที่ประกอบดวย  ขอความ  รูปภาพ  เสียง  

ภาพเคลื่อนไหว  และภาพวดีิทัศนเขาดวยกัน  ทาํใหบทเรียนมีประสิทธิภาพที่จะใชในการเรียนการสอน  

การฝกอบรม  การจําลองการทํางาน  การนําเสนอสินคาและการโฆษณาไดเปนอยางด ี

 3.  การออกแบบโปรแกรมใหสามารถใชไดหลายระบบ    ทาํใหผูใชไมวาจะเปนบนเครื่อง

แมคอินทอช  หรือภายใตระบบปฏิบัติการ  Microsoft  Windows  ทีอ่ยูบนเครื่องไอบเีอ็ม  มกีารทํางาน

ที่เหมือนกันและสามารถที่จะติดตอไปยังภายนอกระบบ  ไมวาจะเปนการใชระบบฐานขอมูลหรือระบบ

คอมพิวเตอรเครือขาย  คําสั่งในการทาํงานตางๆ  ทัง้ในเครื่องแมคอนิทอชและไอบีเอ็มทีท่ํางานภายใต

ระบบปฏิบัติการ  Microsoft  Windows จะไมแตกตางกนัมาก 

กลาวไดวาสวนหนึ่งทีท่ําใหโปรแกรม   Authorware  Professional  เปนโปรแกรมที่ใชงายก็คือ 

การที่ออกแบบคําสั่งตางๆ อยูในรูปของสญัลักษณ  การสรางโปรแกรมทําไดดวยการวางไอคอนไปเรยีง

ไวบนเสนโฟลว (Flowline) วิธีการนี้จึงไมมีความจําเปนตองเรียนรูการใชคําส่ังในลักษณะภาษา 

คอมพิวเตอร 

 
4.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช  2544   ชวงช้ันที่  2   
    (ช้ันประถมศึกษาปที่ 4 – 6) 
  ธรรมชาติและลกัษณะเฉพาะของวทิยาศาสตร 
  ความรูทางวทิยาศาสตรไดมาดวยความพยายามของมนุษย ที่ใชกระบวนการทาง

วิทยาศาสตร ในการสืบเสาะหาความรู การแกปญหา โดยผานการสังเกต การสํารวจ ตรวจสอบ 

การศึกษาคนควาอยางมีระบบและการสบืคนขอมูล ทาํใหเกิดองคความรูใหมเพิม่พนูตลอดเวลา 

ความรูและกระบวนการดังกลาวมกีารถายทอดตอเนื่องกนัเปนเวลายาวนาน  

  ความรูวิทยาศาสตรตองสามารถอธิบายและตรวจสอบได  เพื่อนาํมาใชอางองิทั้งในการ

สนับสนนุหรือโตแยงเมื่อมกีารคนพบขอมลูหรือหลักฐานใหม หรือแมแตขอมูลเดิมเดียวกนัก็อาจเกิด
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ความขัดแยงขึน้ได  ถานกัวทิยาศาสตรแปลความหมายดวยวิธีการหรือแนวคิดที่แตกตางกนั  ความรู

วิทยาศาสตรจงึอาจเปลีย่นแปลงได 

  วทิยาศาสตรเปนเรื่องที่ทกุคนสามารถมีสวนรวมไดไมวาจะอยูในสวนใดของโลก

วิทยาศาสตรจงึเปนผลจากการสรางเสริมความรูของบุคคล  การสื่อสารและการเผยแพรขอมูลเพือ่ให

เกิดความคิดในเชิงวิเคราะหวิจารณ   มีผลใหความรูวิทยาศาสตรเพิ่มข้ึนอยางไมหยุดยั้ง  และสงผลตอ

คนในสังคมและสิ่งแวดลอม การศึกษาคนควาและการใชความรูทางวิทยาศาสตรจึงตองอยูในขอบเขต 

คุณธรรม  จริยธรรม  เปนทีย่อมรับของสังคมและเปนการรักษาสิ่งแวดลอมอยางยั่งยนื 

 ความรูวทิยาศาสตรเปนพืน้ฐานที่สําคัญในการพัฒนาเทคโนโลยี เทคโนโลยีเปนกระบวนการ

ในงานตางๆ หรือกระบวนการพัฒนาปรับปรุงผลิตภัณฑ  โดยอาศัยความรูวทิยาศาสตรรวมกับศาสตร

อ่ืนๆ  ทกัษะประสบการณ  จินตนาการ และความคิดริเร่ิมสรางสรรคของมนุษย   โดยมีจุดมุงหมายที่

จะใหไดผลิตภัณฑที่ตอบสนองความตองการ  และแกปญหาของมวลมนุษย   เทคโนโลยเีกี่ยวของกับ

ทรัพยากร  กระบวนการ  และระบบการจัดการ  จึงตองใชเทคโนโลยีในทางสรางสรรคตอสังคมและ

ส่ิงแวดลอม    
 

  เปาหมายของการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร 
   วทิยาศาสตรเปนเรื่องของการเรียนรูเกีย่วกับธรรมชาต ิ โดยเฉพาะมนุษยใชกระบวนการ

สังเกต  สํารวจ ตรวจสอบ และการทดลอง   เกี่ยวกบัปรากฏการณธรรมชาติและนําผลมาจดัระบบ   

หลักการ  แนวคิดและทฤษฎี   ดงันัน้การเรียนการสอนวทิยาศาสตรจึงมุงเนนใหผูเรียนไดเปนผูเรียนรู  

และคนพบดวยตนเองมากทีสุ่ด  นั่นคือใหไดทั้งกระบวนการและองคความรู  ตั้งแตวัยเริ่มแรกกอนเขา

เรียน  เมื่ออยูในสถานศึกษาและเมื่อออกจากสถานศึกษาไปประกอบอาชีพแลว 

  การจัดการเรียนการสอนวทิยาศาสตรในสถานศกึษามเีปาหมายสาํคญัดังนี ้

  1.  เพื่อใหเขาใจหลักการ  ทฤษฎีที่เปนพืน้ฐานในวทิยาศาสตร 

   2.  เพื่อใหเขาใจธรรมชาติ  และขอจํากัดของวทิยาศาสตร 

   3.  เพื่อใหมทีกัษะที่สําคัญในการศึกษาคนควาและคิดคนทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี

  4.  เพื่อพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ  ความสามารถในการแกปญหา และการ 

จัดการ  ทักษะในการสื่อสาร และสามารถในการตัดสินใจ 

  5.  เพื่อใหตระหนักถงึความสัมพนัธระหวางวทิยาศาสตร  เทคโนโลยี  มวลมนุษย  และ 

สภาพแวดลอมในเชงิที่มีอิทธิพลและผลกระทบซึ่งกันและกัน 

  6.  เพื่อนําความรูความเขาใจในเรื่องวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ี ไปใชใหเกิดประโยชนตอ 

สังคมและการดํารงชีวิต 
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  7.  เพื่อใหเปนคนมีจิตวิทยาศาสตร  มีคณุธรรม  จริยธรรม และคานยิมในการใช

วิทยาศาสตร และเทคโนโลยีอยางสรางสรรค 

 
  วิสยัทัศนการเรียนรูวิทยาศาสตร 
  ในการกําหนดวิสัยทัศน  การเรียนรูวทิยาศาสตรใชกรอบความคดิในเรื่องของการพัฒนา

การศึกษา  เพื่อเตรียมคนในสังคมแหงความรู  และสอดคลองกับพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ  

พ.ศ. 2542  ดงันี ้

  1. หลักสูตรและการเรียนการสอนวทิยาศาสตรจะเชื่อมโยงเนื้อหา  แนวคิดหลกั กระบวนการ  

ที่เปนสากล  แตมีความสอดคลองกับชีวิตจริงทัง้ระดบัทองถิ่นและระดับประเทศ และมีความยืดหยุน 

หลากหลาย  

  2. หลักสูตรการเรียนการสอนตองตอบสนองผูเรียนที่มีความถนัด  และความสนใจแตกตาง

กัน  ในการใชวิทยาศาสตรสําหรับการศึกษาตอ  และการประกอบอาชีพที่เกี่ยวของกับวทิยาศาสตร 

  3.  ผูเรียนทกุคนจะไดรับการสงเสริมใหพัฒนากระบวนการคิด  ความสามารถในการเรียนรู  

กระบวนการสบืเสาะหาความรู  กระบวนการแกปญหา และการคิดคนสรางสรรคองคความรู 

  4.  ใชแหลงเรียนรูในทองถิ่น โดยถือวามีความสาํคัญควบคูกับการเรียนในสถานศึกษา 

  5.  ใชยุทธศาสตรการเรียนการสอนหลากหลายเพื่อตอบสนองความตองการ  ความสนใจ

และวิธีเรียนทีแ่ตกตางกนัของผูเรียน 

  6.  การเรียนรูเปนกระบวนการสําคัญที่สุด  ทีทุ่กคนตองไดรับการพัฒนาเพื่อใหสามารถ

เรียนรูตลอดชีวิต   จึงจะประสบความสาํเร็จในการดําเนนิชีวิต 

  7.  การเรียนการสอนตองสงเสริมและพัฒนาผูเรียนใหมีเจตคติ คุณธรรม จริยธรรม คานิยม 

ที่เหมาะสมตอวิทยาศาสตร  เทคโนโลยี  สังคม  และส่ิงแวดลอม 

  วิสัยทัศนการเรียนรูวิทยาศาสตร  ตามมาตรฐานหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานกําหนดไวดังนี ้

   1.  การเรียนรูวิทยาศาสตรเปนการพัฒนาผูเรียนใหไดรับทั้งความรู  กระบวนการและเจตคติ   

ผูเรียนทกุคนควรไดรับการกระตุนสงเสริมใหสนใจ  และกระตือรือรนทีจ่ะเรียนรูวิทยาศาสตร  มีความ

สงสัยเกิดคาํถามในสิง่ตางๆ  ที่เกี่ยวกับโลกธรรมชาติรอบตัว  มีความมุงมัน่และมคีวามสุขทีจ่ะศึกษา  

คนควา  สืบเสาะหาความรูเพื่อรวบรวมขอมูล  วิเคราะหผล  นําไปสูคําตอบของคําถาม  สามารถ

ตัดสินใจดวยการใชขอมูลอยางมีเหตุผล  สามารถสื่อสารคําถาม  คําตอบ  ขอมูล  และส่ิงที่คนพบจาก

การเรียนรูใหผูอ่ืนเขาใจได 

  2. การเรียนรูวทิยาศาสตรเปนการเรียนรูตลอดชีวิต เนื่องจากความรูวทิยาศาสตรเปน

เร่ืองราวเกี่ยวกับโลกธรรมชาติ ซึง่มีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา ทุกคนจึงตองเรียนรูเพื่อนําผลการ
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เรียนรูไปใชในชีวิตและการประกอบอาชีพ เมื่อผูเรียนไดเรียนวทิยาศาสตรโดยไดรับการกระตุนใหเกิด

ความตื่นเตน  ทาทายกับการเผชิญสถานการณหรือปญหา  มีการคิดรวมกนั  ลงมือปฏิบัติ  ก็จะเขาใจ

และเห็นความเชื่อมโยงของวทิยาศาสตรกบัวิชาอืน่และชีวิต ทําใหสามารถอธิบาย  ทํานาย  คาดการณ     

ส่ิงตางๆ ไดอยางมีเหตุผล  การประสบความสําเร็จในการเรียนวิทยาศาสตรจะเปนแรงกระตุนใหผูเรียน

มีความสนใจ  มุงมั่นที่จะสังเกต  สํารวจตรวจสอบ  สืบคนความรูที่มีคุณคาเพิม่ข้ึนอยางไมหยุดยั้ง   

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนจึงตองสอดคลองกับสภาพจริงในชีวติ  โดยใชแหลงเรียนรูหลากหลาย

ในทองถิน่และคํานึงถึงผูเรียนที่มวีิธกีารเรยีนรู  ความสนใจ  และความถนัดแตกตางกนั 

  3. การเรียนรูวิทยาศาสตรเปนการเรียนรูเพื่อความเขาใจซาบซึ้ง และเหน็ความสําคัญของ

ธรรมชาติและส่ิงแวดลอม  ซึ่งจะสงผลใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยงองคความรูหลายๆ ดาน  เปนความรู

แบบองครวม อันจะนาํไปสูการสรางสรรคส่ิงตางๆและพัฒนาคณุภาพชีวิตมคีวามสามารถในการ

จัดการและรวมกันดูแลรักษาโลกธรรมชาติอยางยัง่ยนื 
 

  คุณภาพผูเรยีนวิทยาศาสตร 
   เพื่อการจัดการศึกษาวิทยาศาสตรสําหรับหลักสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน บรรลุผลตาม

เปาหมายและวิสัยทัศนที่กลาวไว  จงึไดกาํหนดคุณภาพของผูเรียนวทิยาศาสตร สําหรับผูเรียนทีเ่รียน

จบชวงชัน้ที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที ่ 4–6) ควรมีความรู ความคิด ทักษะกระบวนการ และจิต

วิทยาศาสตร  ดังนี ้

  1. เขาใจโครงสรางและการทาํงานของระบบตางๆ ของสิ่งมีชวีิตและความสัมพันธของ

ส่ิงมีชีวิตที่หลากหลายในสิ่งแวดลอมที่แตกตางกัน 

  2.  เขาใจสมบตัิของวัสดุ  สถานะของสาร   การแยกสาร  การทําใหสารเกิดการเปลีย่นแปลง 

  3. เขาใจผลที่เกิดจากการออกแรงกระทาํกับวัตถุ  หลกัการเบื้องตนของแรงลอยตัว  สมบัติ

และปรากฏการณเบื้องตนของแสง  เสียง และวงจรไฟฟา 

  4.  เขาใจลักษณะ  องคประกอบ  สมบัตขิองผิวโลก และบรรยากาศ  ความสัมพันธของ 

ดวงอาทิตย  โลก และดวงจนัทรที่มีผลตอการเกิดปรากฏการณธรรมชาติ 

  5. ตั้งคําถามเกี่ยวกับส่ิงที่เรียนรู   คาดคะเนคําตอบหลายแนวทาง  วางแผนและสํารวจ

ตรวจสอบ โดยใชเครื่องมือ  อุปกรณ    วิเคราะหขอมูล และส่ือสารความรูจากผลการสํารวจตรวจสอบ 

  6. ใชความรูและกระบวนการทางวทิยาศาสตรในการดาํรงชีวิต    และการศึกษาหาความรู

เพิ่มเติม  ทําโครงงานหรือช้ินงานตามทีก่าํหนดใหหรือตามความสนใจ 

  7.  แสดงถงึความสนใจ  มุงมั่น  รับผิดชอบ  รอบคอบและซื่อสัตยในการสืบเสาะหาความรู 
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  8.  ตระหนกัในคุณคาของความรูวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีแสดงความชืน่ชม ยกยอง และ

เคารพสิทธิในผลงานของผูคดิคน 

  9.  แสดงถงึความซาบซึง้  หวงใย  แสดงพฤติกรรมเกี่ยวกับการใช  การดูแลรักษาทรพัยากร   

ธรรมชาติและส่ิงแวดลอมอยางรูคุณคา 

  10.  ทาํงานรวมกับผูอ่ืนอยางสรางสรรค  แสดงความคดิเห็นของตนเอง และยอมรบัฟงความ

คิดเห็นของผูอ่ืน 
 

  สาระและมาตรฐานการเรยีนรูวทิยาศาสตร 
  สาระที่ 1  ส่ิงมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต 

  มาตรฐานการเรียนรูที ่ว 1.1  เขาใจหนวยพืน้ฐานของสิ่งมีชีวิต  ความสัมพันธของโครงสราง  

และหนาที่ของระบบตางๆของสิ่งมีชวีิตทีท่ํางานสัมพันธกัน  มกีระบวนการสืบเสาะหาความรู  ส่ือสาร

ส่ิงที่เรียนรูและนําความรูไปใชในการดํารงชีวิตของตนเองและดูแลสิ่งมชีีวิต 

  มาตรฐานการเรียนรูที่ ว 1.2  เขาใจกระบวนการและความสําคัญของการถายทอดลักษณะ 

ทางพนัธุกรรม  ววิัฒนาการของสิ่งมีชีวิต ความหมายหมายทางชวีภาพ  การใชเทคโนโลยทีี่มผีลตอ

มนุษยและส่ิงแวดลอม  มกีระบวนการสบืเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร  ส่ือสารสิ่งที่เรียนรูและ

นําความรูไปใชประโยชน   

  สาระที่ 2  ส่ิงมีชีวิตกับส่ิงแวดลอม 

  มาตรฐานการเรียนรูที่ ว 2.1  เขาใจสิ่งแวดลอมในทองถิ่น  ความสัมพันธระหวางสิง่แวดลอม  

กับส่ิงมีชวีิต  ความสัมพันธระหวางสิง่มีชวีิตตางๆ ในระบบนิเวศ  มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและ

จิตวิทยาศาสตรส่ือสารสิ่งทีเ่รียนรูและนาํความรูไปใชประโยชน  

  มาตรฐานการเรียนรูที ่ว 2.2  เขาใจความสําคัญของทรัพยากรธรรมชาติ   การใชทรัพยากร  

ธรรมชาติ  ในระดับทองถิน่  ประเทศ  และโลก  นําความรูไปใชในการจัดการทรัพยากร  ธรรมชาติและ

ส่ิงแวดลอมในทองถิน่อยางยัง่ยนื  

  สาระที ่3  สารและสมบัติของสาร 

  มาตรฐานการเรียนรูที่ ว 3.1  เขาใจสมบัติของสาร  ความสัมพันธระหวางสมบัติของสาร  กับ

โครงสรางและแรงยึดเหนี่ยวระหวางอนุภาค  มกีระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร  

ส่ือสารสิ่งที่เรียนรูและนาํความรูไปใช  

  มาตรฐานการเรียนรูที่ ว 3.2  เขาใจหลักการและธรรมชาติของการเปลี่ยนสถานะของสาร  

การเกิดสารละลาย การเกิดปฎิกิริยาเคม ีมีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวทิยาศาสตร  ส่ือสาร

ส่ิงที่เรียนและนําความรูไปใชประโยชน  

 



 41 

  สาระที่ 4  แรงและการเคลือ่นที ่

  มาตรฐานการเรียนรูที ่ว 4.1  เขาใจธรรมชาติของแรงแมเหล็กไฟฟา  แรงโนมถวง  และแรง 

นิวเคลียร  มกีระบวนการสบืเสาะหาความรู  ส่ือสารสิ่งที่เรียน  และนําความรูไปใชประโยชนอยาง

ถูกตองและมคีุณธรรม  

  มาตรฐานการเรียนรูที ่ ว 4.2 เขาใจลกัษณะการเคลื่อนที่แบบตางๆ ของวัตถุในธรรมชาติ มี

กระบวนการสบืเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร ส่ือสารสิ่งทีเ่รียนรูและนําความรูไปใชประโยชน  

  สาระที่  5  พลังงาน 

  มาตรฐานการเรียนรูที่ ว 5.1 เขาใจความสัมพันธระหวางพลังงานกบัการดํารงชีวิต การ

เปลี่ยนรูปพลังงาน ปฏิสัมพนัธระหวางสารและพลังงาน  ผลของการใชพลังงานตอชีวิตและสิ่งแวดลอม  

มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู  ส่ือสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 

  สาระที่  6  กระบวนการเปลีย่นแปลงของโลก 

  มาตรฐานการเรียนรูที่ ว  6.1  เขาใจกระบวนการตางๆ ที่เกิดขึ้นบนผิวโลกและภายในโลก  

ความสัมพันธระหวางกระบวนการตางๆ  ที่ทีผลตอการเปลี่ยนแปลง ภูมิอากาศ  ภูมิประเทศ  และ

สัณฐานของโลก  มกีระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร  ส่ือสารสิ่งทีเ่รียนรูและนํา

ความรูไปใชประโยชน 

  สาระที่  7  ดาราศาสตรและอวกาศ 

  มาตรฐานการเรียนรูที่ ว  7.1  เขาใจววิฒันาการของระบบสุริยะและกาแลกซี ่  ปฏิสัมพันธ

ภายในระบบสุริยะและผลตอส่ิงมีชีวิตบนโลก  มกีระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร  

ส่ือสารสิ่งที่เรียนรู  และนาํความรูไปใชประโยชน 

 มาตรฐานการเรียนรูที ่ว 7.2 เขาใจความสาํคัญของเทคโนโลยทีี่นาํมาใชในการสาํรวจอวกาศ

และทรัพยากรธรรมชาติดานการเกษตรและการสื่อสาร ส่ือสารสิ่งที่เรียนรูและนาํความรูไปใชประโยชน

อยางมีคุณธรรมตอชีวิตและสิ่งแวดลอม 

  สาระที่  8  ธรรมชาติของวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ี

  มาตรฐานการเรียนรูที ่ว  8.1  ใชกระบวนการทางวทิยาศาสตรและจิตวิทยาศาสตร  ในการ

สืบเสาะหาความรู การแกปญหา  รูวาปรากฏการณทางธรรมชาติที่เกิดขึ้นสวนใหญ  มีรูปแบบที่

แนนอน  อธิบายและตรวจสอบไดภายใตขอมูล และเครื่องมือทีม่ีอยูในชวงเวลานัน้ๆ เขาใจวา

วิทยาศาสตร  เทคโนโลยี  สังคม  และส่ิงแวดลอมมีความเกี่ยวของสัมพันธกนั  (กรมวิชาการ. 2545  : 

2 - 35) 
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กระบวนการเรียนการสอนที่ใชในการเรียนรูวิทยาศาสตร 
  การเรียนรูเปนการเปลีย่นแปลงพฤติกรรม  การพัฒนาความคิดและความสามารถโดยอาศัย

ประสบการณและปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับส่ิงแวดลอม  ทําใหบุคคลดําเนินชีวิตไดอยางมีความสุข

ในสังคม  ดังนั้นกอนที่ครูผูสอนจะจัดการเรียนการสอน จะตองตระหนกัวาการเรียนรูเกิดขึ้นดวยตวัของ

ผูเรียนเอง   การเรียนรูเร่ืองใหมจะมีพืน้ฐานมาจากความรูเดิม  ฉะนั้นประสบการณของผูเรียนจึงเปน

ปจจัยสําคัญตอการเรียนรูเปนอยางยิง่  กระบวนการเรียนรูที่แทจริงของนกัเรียนไมไดเกิดจากการบอก

เลาของครูหรือผูเรียน  เพียงแตจดจําแนวคิดตางๆ ที่มีผูบอกใหเทานั้น  กระบวนการที่ผูเรียนจะตองสืบ

เสาะหา  สํารวจตรวจสอบ  และคนควาดวยวธิีตางๆ จะทําใหผูเรียนเกิดความเขาใจ  และเกิดการรับรู

ความรูนัน้อยางมีความหมาย  จงึจะสามารถสรางเปนความรูของผูเรียนเอง  และเก็บเปนขอมลูไวใน

สมองไดอยางยาวนาน  สามารถนาํมาใชไดเมื่อมีสถานการณใดๆ มาเผชิญหนา   

  สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  (2546 : 6 - 10) ไดกลาวถึง 

กระบวนการเรยีนการสอนที่ใชในการเรียนรูวิทยาศาสตร  ดังนี ้
  กระบวนการสืบเสาะหาความรู   
  การจัดการใหผูเรียนเรียนแบบสืบเสาะหาความรู  อาจทาํไดเปนขั้นตอนดังนี ้

  1. ข้ันสรางความสนใจ  เปนการนําเขาสูบทเรียนหรือเร่ืองที่สนใจซึ่งอาจเกิดขึ้นเองจากความ

สงสัย  อาจเริ่มจากความสนใจของตัวผูเรียนเองหรืออาจเกิดจากการอภิปรายภายในกลุม  เรือ่งที่

นาสนใจอาจมาจากเหตุการณที่กําลังเกิดขึ้นอยูในชวงเวลานั้น  เปนตัวกระตุนใหผูเรียนสรางคําถาม  

กําหนดประเดน็ที่จะศึกษา  เมื่อมีคาํถามที่นาสนใจและนักเรียนสวนใหญยอมรับใหเปนประเด็นใน

การศึกษา  จงึรวมกนักาํหนดขอบเขตแจกแจงรายละเอยีดของเรื่องทีจ่ะศึกษา  ใหมีความชัดเจนยิ่งขึ้น  

อาจรวมทั้งการรวบรวมความรูประสบการณเดิมหรือความรูจากแหลงตางๆ ทีจ่ะชวยนําไปสูความ

เขาใจเรื่องหรอืประเด็นที่จะศึกษามากขึ้น  และมีแนวทางที่ใชในการสาํรวจตรวจสอบอยางหลากหลาย 

  2. ข้ันสาํรวจและคนหา  เมือ่ทําความเขาใจในประเด็นคําถามทีน่าสนใจจะศึกษาอยาง 

ถองแทแลว  ก็มีการวางแผนกําหนดแนวทางการสํารวจตรวจสอบ  ตั้งสมมุติฐาน  กําหนดทางเลือกที่

เปนไปได  ลงมือปฏิบัติเพื่อเก็บรวบรวมขอมูล  ขอสนเทศหรือปรากฏการณตางๆ วธิีการตรวจสอบอาจ

ทําไดหลายวิธ ี   เชน  ทาํการทดลอง  ทาํกิจกรรมภาคสนาม  การใชคอมพวิเตอรเพื่อชวยสราง

สถานการณจาํลอง  การศกึษาหาขอมูลจากเอกสารอางอิงหรือจากแหลงขอมูลตางๆ เพื่อใหไดมาซึ่ง

ขอมูลอยางเพยีงพอที่จะใชในขั้นตอไป 

  3.  ข้ันอธิบายและลงขอสรุป  เมื่อไดขอมูลอยางเพยีงพอจากการสาํรวจตรวจสอบแลว  จึง

นําขอมูลขอสนเทศที่ไดมาวเิคราะห  แปรผล  และนาํเสนอผลที่ไดในรปูตางๆ เชน  บรรยายสรุป  สราง

แบบจําลองทางคณิตศาสตร  หรือรูปวาด สรางตาราง  การคนพบในขั้นนี้อาจเปนไปไดหลายทาง  เชน  

 



 43 

สนับสนนุสมมตุิฐานที่ตั้งไวหรือไมเกี่ยวของกับประเด็นที่ไดกําหนดไว ผลที่ไดจะอยูในรูปใดก็สามารถ

สรางความรูและชวยใหเกิดการเรียนรูได 

  4. ข้ันขยายผล เปนการนําความรูที่สรางไปเชื่อมโยงกับความรูเดิมหรือแนวคิดที่ไดคนควา

เพิ่มเติม  หรือนําแบบจาํลองหรือขอสรุปทีไ่ดไปใชอธิบายสถานการณหรือเหตุการณอ่ืนๆ ถาใชอธบิาย

เร่ืองตางๆ ไดมากก็แสดงวาขอจํากัดนอย  ซึ่งก็จะชวยใหเชื่อมโยงกับเร่ืองตางๆ  และทําใหเกิดความรู

กวางขวางขึน้ 

  5. ข้ันประเมนิ  เปนการประเมินการเรียนรูดวยกระบวนการตางๆ วาผูเรียนมีความรูอะไรบาง 

อยางไร  และมากนอยเพียงใด  จากขัน้นีจ้ะนําไปสูการนาํความรูไปประยุกตในเรื่องอื่นๆ ตอไป 

  การสืบเสาะหาความรูทางวทิยาศาสตร  นอกจากจะใชกระบวนการดงักลาวแลว  อาจใชวิธ ี

การสืบเสาะหาความรูดวยรูปแบบอื่น ๆ อีก  ดงันี ้

  การคนหารูปแบบ  โดยที่ผูเรียนเริ่มดวยการสังเกตและบันทกึปรากฏการณตามธรรมชาติ  

หรือทําการสํารวจตรวจสอบ  โดยที่ไมสามารถควบคุมตัวแปรได  แลวคิดหารูปแบบจากขอมูล 

  การจาํแนกประเภทและการระบุชื่อ  เปนการจัดประเภทของวัสดุหรือเหตุการณเปนกลุม  

หรือการระบุชือ่วัตถุหรือเหตุการณที่เปนสมาชิกของกลุม 

  การสาํรวจคนหา  เปนการสังเกตหรือเหตุการณเปนกลุม  หรือการระบุชื่อวัตถหุรือเหตุการณ

ที่เปนสมาชกิของกลุม 

  การพัฒนาระบบ  เปนการออกแบบ  ทดสอบ  และปรับปรุงสิ่งประดิษฐหรือระบบ 
  กระบวนการแกปญหา 
  การเรียนการสอนวทิยาศาสตร  มีจุดมุงหมายประการหนึง่คือเนนใหผูเรียน  ไดฝกแกปญหา

ตางๆ โดยผานกระบวนการคิดและปฏิบัติอยางมีระบบ  ผลที่ไดจากการฝกจะชวยใหผูเรียนสามารถ

ตัดสินใจแกปญหาตางๆ ดวยวิธกีารคิดอยางสมเหตุสมผล  โดยใชกระบวนการหรือวิธีการความรู  

ทักษะตางๆ และความเขาใจในปญหานัน้ๆ มาประกอบกัน  เพื่อเปนขอมูลในการแกปญหา 

  กระบวนการแกปญหามีข้ันตอนดังนี ้

  1.  ทําความเขาใจปญหา  ผูแกปญหาจะตองทาํความเขาใจกับปญหาที่พบอยางถองแทใน

ประเด็นตางๆ คือ ปญหาถามวาอยางไร  มีขอมูลใดบางแลว  และมีเงื่อนไขหรือตองการขอมูลใด

เพิ่มเติมอีกหรอืไม  การวิเคราะหปญหาอยางดีจะชวยใหข้ันตอนตอไปดําเนนิไปอยางราบรืน่  การจะ

ประเมินวาผูเรียนเขาใจปญหามากนอยเพียงใด  ทาํไดโดยการกาํหนดใหผูเรียนเขียนแสดงถงึประเด็น

ตางๆ ที่เกีย่วของกับปญหา 

  2.  วางแผนแกปญหา ข้ันตอนนี้จะเปนการคิดหาวิธวีางแผนเพื่อแกปญหา  โดยใชขอมูลจาก

ปญหาที่ไดวิเคราะหแลวในขั้นที่ 1 ประกอบกับขอมูลและความรูที่เกีย่วของกับปญหานั้น  และนาํมาใช
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ประกอบในการวางแผนการทดลอง  ซึง่ประกอบดวยการตั้งสมมุตฐิาน  กําหนดวิธีการทดลองหรือ

ตรวจสอบ  และอาจรวมทั้งแนวทางในการประเมินผลการแกปญหา 

 3. การดําเนนิการแกปญหาและประเมินผล  ข้ันตอนนี้จะเปนการลงมอืปฏิบัติและประเมินวา

วิธีการแกปญหาและผลที่ไดถูกตองหรือไดผลอยางไร ถาการแกปญหาทําไดถูกตองก็จะเปนการ

ประเมินตอไปวา  วิธกีารนัน้นาจะยอมรับไปใชในการแกปญหาอืน่ๆ หรือไม  แตถาพบวาการแกปญหา

นั้นไมประสบผลสําเร็จ  กจ็ะตองยอนกลับไปเลือกวิธกีารแกปญหาอื่นๆ ที่ไดกําหนดไวในขั้นตอนที ่ 2 

และถายงัไมประสบผลสําเร็จ  นักเรยีนจะตองยอนกลับไปทําความเขาใจปญหาใหมวา  มีขอบกพรอง

ประการใด เชน ขอมูลกาํหนดใหไมเพียงพอ  เพื่อจะไดเร่ิมตนการแกปญหาใหม 

  4. ตรวจสอบการแกปญหา เปนการประเมินภาพรวมของการแกปญหาทั้งในดานการแก 

ปญหา  ผลการแกปญหาและการตัดสินใจ  รวมทัง้การนําไปประยกุตใชทั้งนี้ในการแกปญหาใดๆ ตอง

ตรวจสอบถึงผลกระทบตอสังคมและสิ่งแวดลอม  
  การเรียนการสอนวทิยาศาสตร  เนนใหผูเรียนไดฝกแกปญหาตางๆ โดยผานกระบวนการคิด

และปฏิบัติอยางมีระบบ  ผลที่ไดจากการฝกจะชวยใหผูเรียนสามารถตัดสินใจแกปญหาตางๆ ดวย

วิธีการคิดอยางสมเหตุสมผล  โดยใชกระบวนการหรือวิธีการความรู  ทักษะตางๆ และความเขาใจใน

ปญหานั้นๆ มาประกอบกนั  เพื่อเปนขอมลูในการแกปญหา ซึง่การทีจ่ะเลือกกระบวนการสอนแบบใด

นั้น  ครูผูสอนและตัวผูเรียนนับวามีบทบาทสําคัญอยางยิ่ง  ทีจ่ะทาํใหผูเรียนเกิดการเรียนรูได 

  
  ทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร 
  ทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรเปนทกัษะทางสติปญญา   ที่นกัวิทยาศาสตรและผูทีน่ํา

วิธีการทางวิทยาศาสตรมาแกปญหา  ใชในการศึกษาคนควา  สืบเสาะหาความรู  และแกปญหาตาง ๆ  

ทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรแบงออกไดเปน 13 ทักษะ  ทักษะที่ 1 - 8  เปนทักษะกระบวนการ

ทางวทิยาศาสตรข้ันพื้นฐาน  และทักษะที ่ 9 - 13  เปนทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรชั้นสงูหรือ

ข้ันผสม  หรือข้ันบูรณาการ  ซึง่ทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร ทัง้ 13 ทักษะ ดังที ่ วรรณทิพา  

รอดแรงคา และจิต  นวนแกว  (2542 : 3 - 5) กลาวไว มดีังนี ้  

  1.  การสังเกต  (Observing)  หมายถงึ  การใชประสาทสัมผัสอยางใดอยางหนึง่  หรือหลาย

อยางรวมกนั  ไดแก  ตา ห ู จมูก  ล้ิน  ผิวกาย  เขาไปสัมผัสโดยตรงกบัวัตถุหรือเหตุการณ  เพื่อคนหา

ขอมูลซ่ึงเปนรายละเอยีดของสิ่งนั้น  โดยไมใสความเหน็ของผูสังเกตลงไป   ขอมูลที่ไดจากการสงัเกต

ประกอบดวยขอมูลเชิงคุณภาพ  ขอมูลเชิงปริมาณ  และขอมูลที่เกีย่วกับการเปลี่ยนแปลงที่สังเกตเห็น

ไดจากวัตถหุรือเหตุการณนัน้  ความสามารถที่แสดงใหเหน็วาเกิดทกัษะนี้ประกอบดวย การชีบ้งและ

การบรรยายสมบัติของวัตถุได  โดยการกะประมาณและบรรยายการเปลี่ยนแปลงของสิ่งที่สังเกตได 
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  2.  การลงความเหน็จากขอมูล (Inferring)   หมายถงึ  การเพิ่มความเหน็ใหกบัขอมูลที่ได

จากการสังเกตอยางมเีหตุผล  โดยอาศัยความรูและประสบการณเดมิเขามาชวย  ส่ิงที่แสดงใหเห็นวา

เกิดทักษะนี้คือ  การอธิบายหรือสรุปโดยเพิ่มความเห็นใหกับขอมูลโดยใชความรูและประสบการณเดิม

มาชวย 

  3.  การจาํแนกประเภท  (Classifying)  หมายถงึ  การแบงพวกหรือการเรียงลาํดบัวัตถุหรือ

ส่ิงที่มีอยูในปรากฎการณโดยมีเกณฑ  และเกณฑดงักลาวอาจจะใชความเหมือน  ความแตกตาง  หรือ

ความสัมพันธอยางใดอยางหนึง่ก็ได  ความสามารถที่แสดงวาเกิดทกัษะนี้แลว  ไดแก  การแบงพวก

ของสิ่งตางๆ จากเกณฑที่ผูอ่ืนกําหนดใหได  นอกจากนัน้สามารถเรียงลาํดบัส่ิงของดวยเกณฑของ

ตัวเอง  พรอมกับบอกไดวาผูอ่ืนแบงพวกของสิ่งนัน้โดยใชอะไรเปนเกณฑ 

  4.  การวัด (Measuring)  หมายถงึ  การเลือกใชเครื่องมือและการใชเครื่องมือนัน้ทําการวัด

หาปริมาณของสิ่งตางๆ ออกมาเปนตัวเลขที่แนนอนไดอยางเหมาะสมกับส่ิงที่วัด  แสดงวิธีใชเครือ่งมือ

วัดอยางถูกตองพรอมทั้งบอกเหตุผลในการเลือกเครื่องมอื  รวมทั้งระบหุนวยของตวัเลขที่ไดจากการวัด 

  5.  การใชตัวเลข (Using Number)  หมายถึง   การนับจํานวนของวัตถุและการนําตวัเลขที ่

แสดงจํานวนที่นับได  มาคดิคํานวณโดยการ บวก ลบ คูณ หาร  หรือการหาคาเฉลี่ย  ความสามารถที่

แสดงใหเหน็วาเกิดทกัษะนี้  ไดแก  การนบัจํานวนสิง่ของไดถูกตอง  เชน  ใชตัวเลขแทนจํานวนในการ

นับได  ตัดสินไดวาวัตถุในแตละกลุมมีจาํนวนเทากนัหรือแตกตางกนั  เปนตน  การคํานวณ เชน  บอก

วิธีคํานวณ คิดคํานวณ และแสดงวิธีคํานวณไดอยางถกูตอง  และประการสุดทายคือ  การหาคาเฉลี่ย  

เชน  การบอกและแสดงวิธีการหาคาเฉลี่ยไดถูกตอง 

  6.  การหาความสัมพนัธระหวางสเปสกับสเปสและสเปสกับเวลา  (Using Space/Time  

Relationships) 

  สเปสของวัตถุ  หมายถึง  ที่วางที่วัตถนุัน้ครองที่อยู   ซึ่งจะมีรูปรางลักษณะเชนเดียวกับวัตถุ

นั้น  โดยทัว่ไปแลวสเปสของวัตถุนัน้จะมี 3 มิติ คือ  ความกวาง  ความยาว  และความสูง 

  ความสมัพนัธระหวางสเปสกับสเปสของวตัถุ  ไดแก  ความสัมพนัธระหวาง 3 มิติ  กับ 2 มิติ  

ความสัมพันธระหวางตําแหนงที่อยูของวัตถุหนึ่งกบัอีกวตัถุหนึง่   ความสามารถทีแ่สดงใหเหน็วาเกิด

ทักษะการหาความสัมพันธระหวางสเปสกับสเปส  ไดแก  การชี้บงรูป 2 มิติ  และ 3 มิติได  สามารถ

วาดภาพ 2 มติิ  จากวัตถหุรือจากภาพ 3 มิติได 

  ความสมัพนัธระหวางสเปสกับเวลา  ไดแก  ความสัมพันธระหวางการเปลี่ยนตาํแหนงที่อยู

ของวัตถุกับเวลา  หรือความสัมพนัธระหวางสเปสของวัตถุที่เปลีย่นไปกับเวลา   ความสามารถทีแ่สดง

ใหเหน็วาเกิดทักษะการหาความสัมพันธระหวางสเปสกับเวลา  ไดแก การบอกตําแหนงและทิศทางของ

วัตถุโดยใชตัวเองหรือวัตถุอ่ืนเปนเกณฑ   บอกความสมัพันธระหวางการเปลี่ยนตาํแหนง  เปลี่ยนขนาด  
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หรือปริมาณของวัตถุกบัเวลาได 

  7.  การสื่อความหมายขอมูล  (Communicating)  หมายถงึ  การนําขอมูลที่ไดจากการ

สังเกต  การวดั  การทดลอง และจากแหลงอื่นๆ  มาจดักระทําเสยีใหมโดยการหาคาความถี่เรียงลําดับ  

จัดแยกประเภทหรือคํานวณหาคาใหม  เพื่อใหเขาใจความหมายไดดีข้ึนโดยอาจนําเสนอในรูปตาราง 

แผนภูมิ  แผนภาพ ไดอะแกรม กราฟ สมการ  การเขียนบรรยาย  เปนตน  ความสามารถที่แสดงใหเห็น

วาเกิดทักษะนีแ้ลวคือ  การเปลี่ยนแปลงขอมูลใหอยูในรปูแบบใหมเขาใจงายขึน้  โดยจะตองรูจักเลือก

รูปแบบที่ใชในการนาํเสนอขอมูลไดอยางเหมาะสม  บอกเหตุผลในการเสนอขอมลูในการเลือกแบบ

เสนอขอมูลนัน้  การเสนอขอมูลอาจกระทําไดหลายแบบโดยเฉพาะการนาํเสนอในรูปตาราง  การบรรจุ

ขอมูลใหอยูในรูปตารางปกตจิะใสคาตัวแปรอิสระไวทางซายมือของตาราง  และคาตวัแปรตามตาราง

ไวทางขวามือของตาราง  โดยเขียนคาตวัแปรอิสระไวเรียงลําดับจากคานอยไปหาคามาก  หรือจากคา

มากไปหาคานอย 

  8.  การพยากรณ (Predicting)  หมายถึง การคาดคะเนคําตอบลวงหนากอนการทดลอง  

โดยอาศัยปรากฏการณที่เกดิซ้ํา  หลักการ  กฎ หรือทฤษฎีที่มีอยูแลวในเรื่องนัน้มาชวยสรุป  เชน  การ

พยากรณขอมูลที่เกีย่วกับตัวเลข  ไดแก  ขอมูลที่เปนตารางหรือกราฟ  ซึง่ทาํไดสองแบบ คือการ

พยากรณภายในขอบเขตขอมูลที่มีอยูกับการพยากรณนอกขอบเขตขอมูลที่มีอยู  เชน  การพยากรณ

ผลของขอมูลเชิงปริมาณ  เปนตน 

  9.  การชี้บงและการควบคมุตัวแปร  (Identifying and Controlling Variables)   การกําหนด

ตัวแปร  หมายถึง   การชี้บงตัวแปรตน   ตัวแปรตาม  และตัวแปรที่ตองควบคุมใหคงที่ในการตั้งสมมุติ 

ฐานหนึง่ๆ   

  ตัวแปรตน  หมายถงึ  ส่ิงที่เปนสาเหตุทีท่ําใหเกิดผลตางๆ  หรือส่ิงที่เราตองการทดลองดูวา

เปนสาเหตทุี่กอใหเกิดผลเชนนัน้จริงหรือไม 

  ตัวแปรตาม  หมายถึง  ส่ิงที่เปนผลเนื่องจากตัวแปรตน  เมื่อตัวแปรตนหรือส่ิงที่เปนสาเหตุ

เปลี่ยนไป  ตัวแปรตามหรือส่ิงที่เปนผลจะแปรตามไปดวย 

  ตัวแปรที่ตองควบคุมใหคงที่  หมายถึง  ส่ิงตางๆ ทีน่อกเหนือจากตัวแปรตนที่จะทาํใหเกิดผล

การทดลองคลาดเคลื่อน  ถาหากวาไมมีการควบคุมใหเหมือนกนั 

  10.  การตั้งสมมุติฐาน  (Formulating  Hypotheses) หมายถึง  การคิดหาคําตอบลวงหนา

กอนจะทําการทดลอง  โดยอาศัยการสงัเกต อาศัยความรูหรือประสบการณเดิมเปนพื้นฐาน  คาํตอบที่

คิดลวงหนานีย้ังไมทราบหรอืยังไมเปนหลกัการ  กฎ หรือทฤษฎีมากอน  สมมุตฐิานคือคําตอบที่คิด

ลวงหนาไว  เปนขอความทีบ่อกความสมัพันธระหวางตัวแปรตนกับตัวแปรตาม  สมมุติฐานที่ตั้งขึ้นอาจ

ถูกหรือผิดก็ได  ซึง่ทราบไดภายหลงัจาการทดลองหาคําตอบ  เพือ่สนับสนนุสมมุติฐานหรือคัดคาน

 



 47 

สมมุติฐานที่ตัง้ไว  ส่ิงที่ควรคํานึงถึงในการตั้งสมมุติฐาน  คือ การบอกชื่อตัวแปรตนซึ่งอาจมีผลตอตัว

แปรตาม  ในการตั้งสมมตุิฐานตองทราบตัวแปรจากปญหา  และสภาพแวดลอมของตัวแปรนั้น  

สมมุติฐานที่ตัง้ขึ้นสามารถบอกใหทราบถงึการออกแบบการทดลอง  ซึ่งจะตองทราบวาตัวแปรไหนเปน

ตัวแปรตน  ตวัแปรตาม  และตัวแปรที่ตองควบคุมใหคงที่    

  11. การกําหนดนิยามเชงิปฏิบัติการของตัวแปร (Defining Variables Operationally) 

หมายถงึ  การกําหนดความหมายและขอบเขตของคําตางๆ  ที่อยูในสมมุติฐานที่ตองการทดลองให

เขาใจตรงกัน  และสามารถสังเกตหรือวัดไดโดยใหคําอธิบายเกี่ยวกับการทดลองและบอกวิธวีัดตัวแปร

ที่เกีย่วกับการทดลองนั้น 

  12.  การทดลอง  (Experimenting)  หมายถึง   กระบวนการปฏิบัติการเพื่อหาคําตอบจาก 

สมมุติฐานที่ตัง้ไว  ในการทดลองจะประกอบไปดวยกิจกรรม 3 ข้ันคือ 

  12.1 การออกแบบการทดลอง  หมายถงึ  การวางแผนการทดลองกอนลงมือทดสอบจริง 

  12.2 การปฏิบัติการทดลอง หมายถงึ การลงมือปฏิบัติจริงและใชอุปกรณไดอยางถูกตอง

และเหมาะสม 

  12.3 การบนัทึกผลการทดลอง  หมายถงึ  การจดบนัทกึขอมูลที่ไดจากการทดลองซึ่งอาจ

เปนผลมาจากการสังเกต  การวัด  และอ่ืนๆ  ไดอยางคลองแคลวและถกูตอง  การบันทึกผลการทดลอง  

อาจอยูในรูปตารางหรือการเขียนกราฟ  ซึ่งโดยทัว่ไปจะแสดงคาของตัวแปรตนและตัวแปรอิสระบน

แกนนอนและคาของตัวแปรตามบนแกนตัง้  โดยเฉพาะในแตละแกนตองใชสเกลทีเ่หมาะสม  พรอมทั้ง

แสดงใหเหน็ถงึตําแหนงของคาของตัวแปรทั้งสองบนกราฟดวย 

  ในการทดลองแตละครั้งจําเปนตองอาศยัการวิเคราะหตัวแปรตางๆ  ที่เกีย่วของ  คอืสามารถ

ที่จะบอกชนิดของตัวแปรในการทดลองวา  ตัวแปรนัน้เปนตัวแปรอิสระ  ตัวแปรตาม  หรือตัวแปรทีต่อง

ควบคุม  ในการทดลองหนึง่ๆ ตองมีตัวแปรหนึง่เทานัน้ที่มีผลตอการทดลอง  เพื่อใหแนใจวาผลที่เกิด

จากตัวแปรนัน้จริงๆ จําเปนตองควบคุมตัวแปรอื่นไมใหมีผลตอการทดลอง  ซึ่งเรยีกตัวแปรนีว้าตัวแปร

ที่ตองควบคุมใหคงที ่

  13.  การตีความหมายขอมลูและการลงขอสรุป  (Interpreting Data and Making 

Conclusion) การตีความหมายขอมูล หมายถงึ  การแปลความหมายหรือบรรยายลักษณะขอมลูที่มีอยู 

การตีความหมายขอมูลในบางครั้งอาจตองใชทักษะอ่ืนๆ ดวย เชน  การสงัเกต การใชตัวเลข  เปนตน  

และการลงขอสรุป  หมายถงึ  การสรุปความสัมพันธของขอมูลทัง้หมด  ความสามารถที่แสดงใหเห็นวา

เกิดทักษะ  การลงขอสรุป คือ บอกความสัมพันธของขอมูลได  เชน  การอธิบายความสัมพนัธระหวาง

ตัวแปรบนกราฟ  ถากราฟเปนเสนตรงก็สามารถอธิบายไดวาเกิดอะไรขึ้นกับตัวแปรตาม  ขณะที่ตัวแปร

อิสระเปลี่ยนแปลง หรือถาลากกราฟเปนเสนโคงใหอธิบายความสมัพันธระหวางตัวแปรกอนทีก่ราฟ
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เสนโคงจะเปลีย่นทิศทางและอธิบายความสัมพนัธระหวางตัวแปรหลงัจากที่กราฟเสนโคงเปลีย่น

ทิศทางแลว 
 

  ประโยชนของการเรยีนวทิยาศาสตร 
  หนวยศึกษานิเทศก (2544 : 5 - 7) ไดกลาวถึงประโยชนตางๆ ที่พงึไดจากการเรียน

วิทยาศาสตร มีดังนี ้

  1. วิทยาศาสตรเปนวิชาที่ชวยฝกจิตใจใหมีคา  เด็กทีเ่รียนวทิยาศาสตรจะไดรับการฝกหัดให

เปนผูมีการสังเกตดวยความรอบคอบ รายงานผลที่สังเกตไดอยางเทีย่งตรง เขาใจซาบซึ้งในความ 

สําคัญของการถามและการพิจารณาเหตกุารณกอนจะสรุปผล และซาบซึ้งในคุณคาของความพยายาม

ในการปฏิบัติ  เชน  การทดลอง  การทดสอบความจริงของขอความทีพ่บเหน็ 

 2.  วิทยาศาสตรมีคุณคาในทางปฏิบัติ  ชวยใหเกิดการปรับปรุงในทางเกษตรกรรม  สุขวิทยา  

บานเรือน  และสุขาภิบาล  บุคคลที่ไดเรียนวทิยาศาสตรมาบางแลวจะเปนผูรอบรูในการประกอบการ

งาน  ไมวาเขาจะทาํงานอยูทีบ่าน  ในทุงนาหรือในวงการธุรกิจ 

  3.  วทิยาศาสตรเกิดความสนใจและการปฏิบัติกิจกรรมโดยปกติของเด็ก  ชวยใหเด็กไดรับ

ความรูเกีย่วกบัส่ิงแวดลอม  และเราใจใหเด็กรูจักการทดลองและคนพบดวยตัวของเขาเอง 

  4.  วทิยาศาสตรชวยฝกคนใหเปนพลเมอืงดี  ขณะที่เราอยูในโลกทีม่ีการเปลี่ยนแปลงอยาง

รวดเร็ว  เด็กๆ จะเขาใจโลกปจจุบันขึ้นอยูกับการคนควาทางวิทยาศาสตรเปนสวนมากได  จําเปนตอง

มีความรูทางวทิยาศาสตรอยูบาง  ถาเขาปรารถนาจะเปนพลเมืองดขีองประเทศประชาธิปไตย  เขาก็

จําเปนจะตองเปนคนควบคุมจิตใจไดดี 

  5. วิทยาศาสตรชวยขจัดการเชื่อเร่ืองโชคลางและความกลัวในสิ่งที่ไมควรทราบ  เพราะ

วิทยาศาสตรตองพิสูจนใหเหน็จริงจงึจะเชือ่  เร่ืองโชคลางและความกลัวบางทีก็ไมสามารถพิสูจนให

เห็นไดแตคนกส็มัครใจที่จะเชื่อกันอยู  เชน  เร่ืองของเลขหวย  บางคนก็กลัวผ ี ทั้ง ๆ ที่ไมมีใครพสูิจนได 

  6. วทิยาศาสตรชวยใหมคีวามสามารถในสังคม เราตางก็เปนสวนหนึ่งของสังคม ที่มี

ส่ิงแวดลอมของทางวิทยาศาสตร บุคคลที่อยูในสังคมยอมเปนองคประกอบสําคัญทีจ่ะทาํใหสังคมดีข้ึน

หรือเลวลง  เปนที่แนนอนวาบุคคลทีม่ีความรูทางวทิยาศาสตรยอมจะดีกวาบคุคลที่ไมมีความรูทาง

วิทยาศาสตร 

  7.  วทิยาศาสตรชวยใหเกิดความเจริญทางรางกายและจิตใจ           ความเจรญิทางรางกาย

ของเด็กสวนมากเกีย่วกับสุขภาพอนามัย อาหารการกนิและการอยู  ฉะนัน้เราจงึควรสอนวทิยาศาสตร

เพื่อใหนักเรียนไดรับความรูทั้งทางดานทฤษฎีและทางดานปฏิบัติ  สงเสริมใหไดประพฤติปฏิบตัิจนเกิด
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ความเคยชนิขึน้  รางกายก็จะเจริญเติบโตเปนปกติ  เมื่อรางกายแข็งแรงสมบูรณ  จิตใจก็จะเจริญตาม

ไปดวย 

  8.  วิทยาศาสตรชวยใหเปนผูบริโภคที่สามารถ  ผูบริโภคคือผูที่ใชสินคาหรือบริการใดๆฉะนั้น

คนเราทกุคนเปนผูบริโภคดวยกนัทัง้นั้น  การเปนผูบริโภคที่สามารถนัน้จงึหมายถงึการตัดสินใจโดย

อาศัยหลกัวิชาความรูวาเราควรจะเลือกสนิคาชนิดใด  จึงจะด ี  ทนทาน  และราคาถูก  เร่ืองนี้ความรู

ทางวทิยาศาสตรอาจชวยเราไดมาก 

  9.  วิทยาศาสตรชวยใหเปนผูผลิตที่สามารถ  ขณะนี้เราจะเหน็วาประเทศตางๆ ที่มีความ

เจริญทางวทิยาศาสตรผลิตสินคาไดทัง้ปริมาณและคุณภาพ  จงึเปนประเทศทีม่ีฐานะทางเศรษฐกิจ

ดีกวาประเทศที่ดอยความเจริญทางวิทยาศาสตร 

  10.  วทิยาศาสตรชวยใหรูจกัใชเวลาวาง  การใชเวลาวางในวทิยาศาสตรเปนวิธทีี่มีประโยชน

วิธีหนึง่  เราอาจใชเวลาวางเพื่อทําการศกึษาและคนควาในงานดานวิทยาศาสตร  หรือคิดประดิษฐ

ส่ิงของเครื่องใชตาง ๆ ข้ึนได 

  11.วทิยาศาสตรชวยใหเกิดปรัชญาแหงการดํารงชีวิต  สําหรับการเรียนการสอนวทิยาศาสตร

นั้นผูเรียนจะไดรับปรัชญาจากวิชานี้  เชน  ยึดเอาเจตคติทางวิทยาศาสตรไปใชเปนปรัชญาแหงการ

ดํารงชีวิตได  ผลก็คือ  จะเปนคนที่ชอบทําการทดลอง  เปนคนที่มีเหตุผลที่ดี  ไมดวนตัดสินใจงายๆ 

โดยไมมีเหตุผล  รูจักวิธทีํางานที่ด ี  ความซื่อสัตยสุจริต  ซื่อตรงตอหลักวชิา  รวมทั้งไมพูดปดดวย  

บานเมืองกจ็ะนาอยู  เพราะพลเมืองมีศีลธรรมและวัฒนธรรมกันทั่วไป 

  12. วทิยาศาสตรชวยใหรูจกัใชทรัพยากรธรรมชาติใหเกิดประโยชน  ทรัพยากรธรรมชาตินัน้ๆ 

นับวาเปนขุมทรัพยมหาศาลของมนุษยซึง่มีอยูแลวตามธรรมชาติ  เราจึงควรรูจักวธิีที่จะนํามาใชใหเกิด

ประโยชน  เชน มนษุยรูจักการนาํเอาถานหนิ  น้าํมัน  แกสและน้ําใตดินมาใชเปนประโยชน  รวมทั้งแร

ธาตุตาง ๆ ที่มอียูอีกมากมาย 

  13.  วิทยาศาสตรชวยใหเกิดความพอใจ  เมื่อนักเรยีนเรียนวทิยาศาสตรแลวก็จะบังเกิด

ความพอใจในทฤษฎีและการปฏิบัติ  เกิดความสนุกสนานไปดวย  เราทราบวาความพอใจเปนบอเกิด

แหงแรงจงูใจใหศึกษาและคนควา  เปนทางที่จะชวยใหเกิดการกาวหนาในกิจการที่เรารูสึกพอใจตอไป 

  14. วทิยาศาสตรชวยแกไขปญหาตางๆ ไดมาก กลาวคือ  วิทยาศาสตรชวยใหการสื่อสาร  

การสาธารณสุข การคมนาคม การกสกิรรม  อุตสาหกรรม  การปองกนัประเทศ  ดีข้ึนกวาสมยักอนมาก  

วิทยาศาสตรชวยใหโลกเปลีย่นแปลงไปอยางรวดเร็วและมากมายสิ่งเหลานี้ที่ดีข้ึนกเ็พราะวิทยาศาสตร

ชวยแกปญหาได 

  วทิยาศาสตรมีความสาํคัญตอทุกคน  เปนรากฐานของความเจริญรุงเรือง  คนที่มีพืน้ฐาน

ทางวทิยาศาสตรและติดตามความกาวหนาทางวทิยาศาสตรอยูตลอดเวลา  ก็จะสามารถดาํรงชีวิตได
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เปนอยางด ี การเรียนการสอนและการปลูกฝงใหผูเรียนมีความรูพืน้ฐานทางวทิยาศาสตรตั้งแตตนนัน้ 

จะชวยใหเขาเติบโตเปนพลเมืองทีม่ีความสามารถและสรางความเจรญิรุงเรืองใหกบัประเทศชาตติอไป

ได 

 
  งานวิจัยที่เกีย่วของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการเรียนการ
สอนวิทยาศาสตร 
  ไดมีการนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร  เพื่อใหการเรียน

การสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น  มีผูวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียไวหลายทาน  ดังนี้   

  กมลธร  สิงหปรุ  (2541 : บทคัดยอ) ไดทําการวิจยัเรือ่ง การศึกษาผลการเรียนรูวชิาชีววิทยา

โดยใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียกับการสอนตามคูมือครู สสวท. ของนกัเรียนชัน้มัธยมศกึษาปที ่

5 ผลการวิจัยพบวา  กลุมทดลองที่เรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

สูงกวากลุมควบคุมที่เรียนจากการสอนปกติ  อยางมนีัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ .01

  เปยมศักดิ์  แสนศิริทวีสุข  (2541 : บทคัดยอ)  ไดทาํการวิจัยเรื่อง  การสรางโปรแกรม

คอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย  เร่ืองน้าํเพื่อชีวิต  สําหรับนกัเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปที่ 1

ผลการวิจยัพบวา  

  1. โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมลัติมีเดียที่สรางขึ้น  มีประสิทธิภาพตามเกณฑ  

80/80 

 2.  ผลสัมฤทธิท์างการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน  แตกตางกันอยางมีนัยสาํคัญทางสถิติที่

ระดับ  .05 

  3.  ผลของความคิดสรางสรรคทางวทิยาศาสตรกอนเรยีนและหลังเรยีน  แตกตางกันอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  โดยที่องคประกอบของความคิดสรางสรรคทั้ง 3 ดาน  คือ ดานความ

คลองในการคิด  ดานความยืดหยุนในการคิด  และดานความคิดริเร่ิม ทั้งกอนเรียนและหลังเรียน  

แตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  ซึง่ดานความคิดริเร่ิมมีคาสูงสดุ   รองลงมาคือดาน

ความคลองในการคิดและดานความยืดหยุนในการคิด  ตามลําดับ 

 พีระนุช กัณหดิลก (2542 : บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัยเรื่อง  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนแบบมัลติมีเดียเรื่อง ชวีิตสัตว ระดับช้ันมัธยมศึกษาปที ่ 1 ผลการวิจัยพบวา บทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียชวยสอนแบบมัลติมเีดียมีประสิทธภิาพ 91/91.5 

  ปรียา สมพืช  (2545 : บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง ทรัพยในดนิ วิชาวทิยาศาสตร ระดับช้ันมัธยมศึกษาปที ่2 ผลการวิจัยพบวา  บทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียทีพ่ัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 89.93/86.93 ซึ่งเปนไปตามเกณฑทีก่ําหนด 
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  สกนธ เรืองนุม. (2546 : บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย วิชาวทิยาศาสตร เร่ือง เครื่องใชไฟฟาในบาน ของนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 ผลการวิจัย

พบวา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียทีพ่ฒันาขึน้มีประสิทธิภาพ 88.75/86.33   ซึ่งเปนไปตามเกณฑ

ที่กําหนด 

  เคททิงเจอร  (Kettinger. 1989)  ไดทําการวิจัยเรื่อง  ความเหมาะสมในการนําคอมพิวเตอร

มาใชในหองเรยีน  ผลการวจิัยพบวา  สามารถนาํไปใชไดหลายกรณ ี เชน  ใชในการนําเสนอขอมูล  ใช

ประกอบกับการทําปฏิบัติการ  ใชจําลองสถานการณ  ปรากฏการณตางๆ ในวิชา เคมี  ฟสิกส  ฝก

ปฏิบัติงานดานตางๆ ใชในการคนควาและยังพบวาผูเรียนมีการเรียนรูที่ดีข้ึน  สนใจในการเรียนมากขึ้น

  อีเบอรทและสตรัดเลอร  (Ebert and Strudler. 1996)  ไดทําการวิจัยเรื่อง  การพัฒนา

หลักสูตรการสอนวทิยาศาสตรในโรงเรียนเนวาดา (Nevada) ซึ่งไดจัดตั้งศูนยการเรยีน  โดยใหนกัเรียน

ทําการวิจยัและออกแบบมัลติมีเดียสําหรับการสอนวิทยาศาสตร  ผลการวิจัยพบวา  ถึงแมนักเรียนจะ

ขาดแคลนทางดานเทคโนโลยีและประสบการณในงานมัลติมีเดีย  แตนักเรียนกส็ามารถคิดและสนใจ 

ประสบความสําเร็จในการปรับปรุงมัลติมีเดีย  ซึ่งเทคโนโลยีใหมนี้เปนเครื่องมือแสดงใหเห็นการพฒันา

เทคโนโลยีการเรียนการสอนวิทยาศาสตรในหองเรียนไดเปนอยางด ี

  โอโซโก  (Osoko. 1999)  ไดทําการวิจัยเร่ือง  การใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการ

สอนวิชาคณิตศาสตรและวิทยาศาสตร ในโรงเรียน St.Louis Public Shool  ตัวอยางเปนครูผูสอน

จํานวน 35 คน ผลการวิจัยพบวา  เทคโนโลยีสามารถเปลี่ยนแปลงวธิีการสอนและกอใหเกิดผลในเชิง

บวกตอการเรียนการสอน 

 จากงานวิจยัทัง้ในประเทศและตางประเทศ ที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียในการเรียนการสอนวทิยาศาสตรพบวา การสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรผูเรียนมีผล 

สัมฤทธิ์ทางการเรียนสงูกวาการสอนแบบปกติ ผูเรียนมีความสนใจในการเรียนกอใหเกิดการเรียนรูที่ดี

ข้ึน สวนในดานเจตคติตอการเรียนการสอนพบวานักเรียนมีเจตคตทิี่ดีตอการใชบทเรียนคอมพวิเตอร

และตอวิชาทีเ่รียน  

 
5.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
  ในการจัดการศึกษาตองคาํนึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล  ไมวาจะเปนความสามารถ 

ความสนใจ ความพรอมหรือความตองการของบุคคล  (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2525 : 3)  ดังนัน้

แนวคิดทางการจัดการศึกษาแผนใหมจงึเนนในเรื่องการจดัการศึกษา  โดยคํานึงถึงความแตกตาง

ระหวางบุคคล  (Individual Differences)  เรียกการเรียนการสอนลกัษณะนีว้า  การจัดการเรียนการ
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สอนรายบุคคลหรือการจัดการเรียนการสอนตามเอกัตภาพ (แบบเอกัตบุคคล) หรือการเรียนรูดวย

ตนเอง  (Individualized Instruction)   โดยยึดหลกัความแตกตางระหวางบุคคล         โดยมุงจัดสภาพ 

การเรียนการสอนที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเอง ตามความสามารถ ความสนใจ และความ

พรอม 
 

  ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
  จากการศึกษาคนควา  มนีักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง ไวหลาย

แนวคิดดังนี ้

  เพ็ญสุข  ภูตระกูล  (2528  : 17)  ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา หมายถงึ 

กิจกรรมการเรยีนการสอน  ซึ่งจัดขึน้โดยเปดโอกาสใหผูเรียน  สามารถกําหนดวัตถุประสงคในการ

เรียนรู ตลอดจนวธิีการบรรลุจุดประสงคดวยตนเอง  กิจกรรมที่จัดมุงใหผูเรียนเกดิความคิดสรางสรรค 

ครูจะเปนเพียงผูแนะนํา และจัดเตรียมอุปกรณตลอดจนสถานที่ใหศึกษาคนควา  การที่ผูเรียนไดเรียน

และทํางานที่ใจรัก  กอใหเกิดแรงกระตุนในการเรียน  ผูเรียนจะคอย ๆ  พัฒนาปรับปรุงแกไขตนเอง  

สามารถศึกษาคนควาและเรียนดวยตนเอง 

  วิไล  องคธนะสุข  (2543 : 80)  ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา  หมายถงึ

รูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนหรือเรียนตามความสามารถ  

ความสนใจของตนเอง  โดยคํานึงถึงหลักของความแตกตางระหวางบคุคล  ซึ่งไดแก  ความแตกตางใน

ดานความสามารถทางสตปิญญา  ความตองการ ความสนใจ  ดานรางกาย อารมณและสังคม  โดย

การเรียนรูดวยตนเองเปนการประยุกตรวมกันระหวางเทคนิคและสื่อการสอน  ใหสอดคลองกบัความ

แตกตางระหวางบุคคล 

  ปรียา  สมพชื  (2545 : 30)  ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา  หมายถึง

รูปแบบหนึ่งของการเรียน ที่ผูเรียนสามารถกําหนดจุดมุงหมายของการเรียนรู สามารถวางแผนและ

เลือกเรียนตามความตองการ  ความสามารถ  ความสนใจของตนเอง  ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียน

ของตนเอง  และมีความเปนอิสระในการเรียน โดยมีครู เพื่อน และผูรูที่คอยเปนผูเชื่อเหลือและ

สนับสนนุตามความเหมาะสมและเทาที่จาํเปน 

   สเคเจอร  (Skager. 1978 :13)  ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา  หมายถงึ

การพัฒนาการเรียนรูและประสบการณตนเอง ตลอดจนความสามารถในการวางแผนการปฏิบัตแิละ

การประเมนิผลของกิจกรรมการเรียนทัง้ในลักษณะทีเ่ปนเฉพาะบุคคล และในฐานะที่เปนสมาชิกของ

กลุมการเรียนที่รวมมือกัน 
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  กริฟฟน  (Griffin. 1983 : 153)  ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา  หมายถงึ

การจัดประสบการณการเรียนรูเฉพาะของบุคคลใดบุคคลหนึง่  โดยมีเปาหมายไปสูการพัฒนาทกัษะ

การเรียนรูของตนและความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการ และประเมินผลการเรียนรูจากการ

จัดการเรียนรูเปนเฉพาะบุคคล    

  สรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเอง  หมายถึงรูปแบบหนึง่ของการจัดกจิกรรมการเรียนการสอน  

โดยคํานงึถงึหลักของความแตกตางระหวางบุคคล  ความตองการ  ความสามารถของผูเรียนแตละคน  

เพื่อใหเรียนรูในสิ่งที่ตนเองสนใจและมีความเปนอิสระในการเรียน โดยมีครูผูสอนเปนผูเตรียมโครงการ

การเรียนให  เปนผูหาสาเหตุที่เปนอุปสรรคขัดขวางความกาวหนาของผูเรียน  พรอมทัง้ชวยเหลือ

แนะนาํใหผูเรียนสามารถเอาชนะอุปสรรคเหลานั้นได ตามวธิีการและสื่อการเรียนที่เหมาะสมเพื่อบรรลุ

วัตถุประสงคการเรียนที่ตั้งไว 

 
  ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
  โนลส  (Knowles. 1975 : 15 - 17) ไดกลาวถงึความสาํคัญของการเรียนรูดวยตนเอง ไวดังนี ้

  1. คนที่เรียนรูดวยการริเร่ิมของตนเองจะเรียนไดมากกวา  ดีกวาคนทีเ่ปนเพยีงผูรับหรือรอให

ครูถายทอดวิชาความรูใหเทานัน้  คนที่เรียนดวยตนเองจะเรียนอยางตัง้ใจ มีจุดมุงหมายและมีแรงจูงใจ  

สามารถใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวาและยาวนานกวา  บุคคลทีร่อรับคําสอนแตเพียงอยางเดียว 

  2. การเรียนดวยตนเองสอดคลองกับพฒันาการทางจิตวิทยา และกระบวนการทางธรรมชาติ

มากกวา คือเมื่อตอนเปนเด็กธรรมชาติที่ตองพึง่พงิผูอ่ืน ตองการผูปกครองปกปองเลี้ยงดูและตัดสินใจ

แทนให  เมื่อเติบโตขึ้นก็คอยๆ   พฒันาตนเองไปสูความเปนอิสระไมตองพึ่งพิงคร ูผูปกครอง  และผูอ่ืน 

การพัฒนานาํไปสูความเปนตัวของตัวเองมากขึ้น   

  3.  พัฒนาการใหมๆ ทางการศึกษา  มหีลักสูตรใหม หองเรียนแบบเปด  ศูนยบริการทาง

วิชาการ  การศึกษาอยางอสิระ  โปรแกรมการเรียนทีจ่ัดแกบุคคลภายนอก  มหาวทิยาลยัเปด ฯลฯ  

รูปแบบการศึกษาเหลานี้ลวนผลักภาระรับผิดชอบไปที่ผูเรียนที่เรียนรูดวยตนเอง        

  4.  การเรียนรูดวยตนเองเปนความอยูรอดของชีวิต  ในฐานะที่เปนบุคคลและเผาพันธุมนษุย  

เนื่องจากโลกปจจุบันเปนโลกใหมที่แปลกไปกวาเดิม  ซึง่มีความเปลี่ยนแปลงใหมๆ เกิดขึ้นเสมอ  และ

ขอเท็จจริงเชนนี้  เปนเหตุผลไปสูความจําเปนทางการศกึษาและการเรียนรู  การเรียนรูดวยตนเองจึง

เปนกระบวนการตอเนื่องตลอดชีวิต             

  ทฟั  (Tough. 1979 : 116 -117)  กลาวถึง ความสาํคญัเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเองไววา

กิจกรรมการเรยีนรู  หรือโครงการที่ผูเรียนเกีย่วของ (Learning Project) มาจากการวางแผนดวย
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 จะเหน็ไดวาการเรียนรูดวยตนเองนั้นมีความสําคัญเปนอยางยิ่ง เพราะเกิดจากความตองการ

ของผูเรียนเอง ผูเรียนมีอิสระในการเลือกที่จะเรียน ทัง้ดานเวลาและสถานที ่  ทําใหเกิดเรียนรูไดดีและ

เปนไปอยางตอเนื่อง 

 
  ประเภทและลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 

 ดวยคุณลักษณะของผูเรียนที่แตกตางกันนั้น  ทําใหความสามารถในการเรียน และวิธีการ

เรียนที่แตกตางกนัไปดวยเชนกนั  เมื่อไดมีการวิเคราะหถงึรายละเอียดดังกลาวแลว นักการศึกษา

หลายทานไดแบงประเภทและลักษณะของการเรียนรูดวยตนเองไวอยางสอดคลองกนั  ดงันี ้

 กาเย  (Gagne. 1974 :187)  ไดแบงประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง ออกเปน 5 ประเภท  

คือ 

  1.  แผนการเรียนอิสระ (Independent  Study  Plan)   เปนการเรียนรูที่ครูและนักเรียนตกลง

กันในเรื่องของจุดหมายของการเรียน  แลวจึงใหผูเรียนศึกษาคนควาใหบรรลุจุดหมายดวยตนเอง 

 2.  การศึกษาดวยการควบคุมตนเอง  (Self-Directed  Study)  จะมกีารตกลงในจดุมุงหมาย

เฉพาะกําหนดเอาไว  แตวิธกีารศึกษานัน้เปนเรื่องของนกัเรียน   ครูอาจแนะการอานและจัดเตรียมวัสดุ

ไวใหแลว  แตนักเรียนจะใชหรือไมใชก็ไดหากนักเรียนผานการทดสอบก็ถือวาใชได 

 3.  โปรแกรมผูเรียนเปนศูนยกลาง  (Learner-Centered  Programs)   เปนโปรแกรมที่จัดขึ้น

กวางๆ  แลวเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรยีนโดยมวีิชาหลกั วิชาเสริม  และวิชาเลือก 

 4.  เรียนตามความเรว็ของตน  (Self-Pacing)   เปนการเรียนที่ผูเรียนเรียนตามอัตรา

ความเร็วหรือความสามารถของตนเอง  มกีารกําหนดจดุมุงหมายและเกณฑตาง ๆ  ไวทุกคนเหมอืนกนั  

แตจะตางกนัที่เวลาที่ใชในการเรียน 

 5.  การเรียนการสอนที่ผูเรียนกาํหนดเอง    (Student-Determined  Instruction )   นกัเรียน

เลือกจุดมุงหมาย  วัสดุการศึกษา  กาํหนดเวลาทําเอง  ทดสอบเอง  มีเสรีที่จะทาํจุดมุงหมายใดก็ได 

 นอกจากนี้  เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต  (2528 : 287)  ยังไดกลาวถึงการเรียนรูดวยตนเองใน

รูปแบบของบทเรียนโมดูล  (Instructional  Module)  ไวดังนี ้

 1.  ใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง กลาวคือ   สามารถเรยีนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวยตนเอง  

โดยมีครูเปนผูคอยดูแลใหคําปรึกษาเทานัน้ 

 2.  วัตถุประสงคและกิจกรรมการเรียนควรจะจัดใหเปนลักษณะที่ด ี  เพื่อใหผูเรียนเรียนได

ตามความเขาใจเกิดความรูตามลําดับไมสับสน  และจะไดเปนการเพิม่พูนความรูทลีะนอยตามขั้นตอน 
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 3.  จูงใจผูเรียนในทุกๆ กิจกรรมการเรยีน ซึ่งจะทาํใหผูเรียนสนใจเรียนดวยความอยากรู

อยากเหน็  ซึ่งจะเปนผลใหการเรียนนั้นมีความหมายมากขึ้น 

 4.  ภาษาที่ใชชัดเจน  ถูกตอง  และเหมาะสมกับระดับความรูและระดบัช้ันของผูเรียน 

 5.  เนื้อหามีความถูกตอง  คาํอธิบายชัดเจน  ซึ่งจะเปนการทําใหผูเรียนเขาใจไมไขวเขว 

 6.  ใหผูเรียนมีพัฒนาการหลายดานในเนือ้หาบทเรียนบางเรื่อง      บางตอน หรือบางบท

อาจมีความจําเปนตองใหผูเรียนไดมีการพฒันาการดานเจตคติ มีความซาบซึ้งและเหน็คุณคาดวย

นอกเหนือจากความรูและทกัษะ 

 สวน  วัชรี  บรูณสิงห  (2526 : 417 - 418)  ไดกลาวถงึลักษณะของวธิีการจัดการศึกษาและ

การเรียนรูของผูเรียนตามความแตกตางระหวางบุคคลไวอยางสอดคลองกันดงันี ้

 1. จัดแผนการเรียนใหเหมาะสมกับระดับความสามารถและความสนใจของผูเรียน  เชน จัด

ชั้นเรงรัดสําหรบัผูเรียนที่เรียนเกง  มีตําราที่ใชเรียนดวยตนเอง  จัดสอนซอมเสริม 

 2.  จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในหองเรียน  เพื่อสนองความตองการของผูเรียน เชน การ

มอบหมายงานตามระดับความสามารถหรือผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียน 

 3.  ใชส่ือการสอนใหเหมาะสมกับระดับความสามารถของผูเรียน 

  4.  การประเมินผลควรกาํหนดใหเหมาะสมกับรายวิชา 
 

  บทบาทของผูเรียนในการเรียนรูดวยตนเอง 
  การเรียนการสอนดวยตนเองจะเนนบทบาทของผูเรียน ซึ่งนักการศกึษาไดสรุปบทบาทของ

ผูเรียนในการเรียนรูดวยตนเองดังนี ้

  โนลส  (Knowles. 1976 : 47)  ไดสรุปบทบาทของผูเรียนในการเรียนรูดวยตนเอง ดังนี ้

  1. การเรียนรูดวยตนเอง  ควรเริ่มจากการที่ผูเรียนมีความตองการทีจ่ะเรียนในสิ่งหนึง่สิ่งใด

เพื่อพัฒนาทกัษะ ความรู  สําหรับการพัฒนาชวีิตและการงานอาชีพของตน 

  2. การเตรียมตัวของผูเรียน คือ ผูเรียนจะตองศึกษาหลกัการ จุดมุงหมาย โครงสรางหลกัสูตร

รายวิชา และจดุประสงคของรายวิชาที่เรียน 

  3.  ผูเรียนควรจัดเนื้อหาวิชาดวยตนเองตามจํานวนคาบที่กาํหนดไว  ในโครงสรางที่กําหนด

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมลงไปใหชัดเจนวาบรรลุผลในดานใด เพือ่แสดงใหเหน็วาผูเรียนไดเกดิการ

เรียนรูในเรื่องนั้นๆ แลว  และมีความคิดหรือเจตคติในการนําไปใชในชีวิตสังคมและสิ่งแวดลอมดวย 

  4.  ผูเรียนเปนผูวางแผนการสอนและดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนนัน้ดวยตนเอง  โดย

อาจขอคําแนะนําชวยเหลือของครูหรือเพื่อน  ในลักษณะของการรวมมอืกันทํางานไดเชนกนั 
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  5.  การประเมินผล  การเรยีนรูดวยตนเองควรเปนการประเมินผลรวมกันระหวางครูผูสอนกับ

ผูเรียน  โดยครูและผูเรียนรวมกันตัง้เกณฑการประเมนิผลรวมกัน 

  สิริรัตน  สัมพันธยุทธ  (2540 : 24)  ไดสรุปความสาํคัญและบทบาทของผูเรียนดวยการนํา

ตนเองไวดงันี ้

  1.  ผูเรียนเรยีนรูไดจากสถานการณและสิ่งแวดลอมทีเ่ปนอิสระ  หมายถงึ ผูเรียนเปนตัวของ

ตัวเองไมถกูควบคุมจากบุคคลอื่น  ซึง่มีผลทําใหผูเรียนเรียนไดเร็วขึ้น 

  2.  ผูเรียนไดเรียนรูจากการลงมือปฏิบัติ  ซึ่งจะทําใหผูเรียนคนพบความจริงดวยตนเอง

  3.  ผูเรียนเรยีนไดจากการรวมมือกนั  การรวมมือไมไดหมายถึง  การเขากลุมอยางเดียว

เทานัน้แตยังหมายถงึ  การที่แตละฝายชวยเหลือสงเสรมิซึ่งกนัและกนัในสถานการณการเรียน  โดยสั่ง

การปอนกลับ  (Feedback) ใหสมาชิกอื่นๆ ทราบ ส่ิงที่ชวยใหผูเรียนรวมมือกนัคือ  กระบวนการกลุม 

  4.  ผูเรียนเรียนจากภายในตัวออกมา  หมายถงึ การที่ผูเรียนเรียนโดยสรางความรูสึก

บางอยางเกี่ยวกับส่ิงที่จะเรียน   ไมใชเรียนโดยถกูกาํหนดบางสิ่งบางอยางเขาไปในผูเรียน 

  ซึ่งสามารถสรปุไดวา  ในการเรียนรูดวยตนเองเอง  ผูเรียนจะเรยีนรูไดดีเพราะมีอิสระในการ

เรียน ผูเรียนเปนกลไกสาํคัญที่จะตองกําหนดวิธีการเรียน  จุดมุงหมาย  หลักการ  และสรุปผลการเรียน

ดวยตนเอง  ซึง่อยูภายใตการดูแลและการชี้แนะของคร ู

 
 ประโยชนของการเรยีนรูดวยตนเอง 
 ไชยยศ  เรืองสุวรรณ ( 2526 : 188)  ไดกลาวถงึ  ประโยชนของการเรียนการสอนแบบการ

เรียนรูดวยตนเอง  ไวหลายประการดังนี ้

 1.  หลกัสูตรหรือรายวิชาถกูจัดไวอยางเปนระบบ 

 2.  ระบบการวัดผลประกอบดวยเครื่องวดัระดับความรูที่จะเรียน และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 3.  เอื้อประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลกิภาพของผูเรียน 

 4.  กระบวนการสอนเหมาะสมกับบุคลากรในหนวยงาน 

 การเรียนการสอนแบบเรียนรูดวยตนเอง  ยงัเกื้อหนนุสภาพการเรียนรูทาํใหการเรียนรูของผู 

เรียนแตละคนเกิดขึ้นอยางมปีระสิทธิภาพ ดังนี ้

  1.  ผูเรียนมีโอกาสรวมกจิกรรมการเรียนตามความสนใจ 

  2.  ผูเรียนมีโอกาสรับขอมูลยอนกลับทนัท ี

  3.  ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา 

  4.  การเรียนการสอนเปนไปตามขั้นตอนอยางเหมาะสม 
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  วีระ  ไทยพานิช  (2529 : 126)  ไดกลาวถึง  ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเองไวดังนี ้

  1.  นกัเรียนสามารถเรยีนรูตามความสามารถของตนเอง 

  2.  เปนการคาํนงึถงึความแตกตางระหวางบุคคล 

  3.  นกัเรียนมอิีสระมากกวาการสอนแบบปกติ 

  4.  เปนการจงูใจนักเรียน  และนักเรียนจะชอบบรรยากาศในโรงเรยีนมากขึ้น 

  5.  ครูมีเวลาที่จะทํางานกบันักเรียนเปนรายบุคคลเมื่อนักเรียนตองการ 

 
  งานวิจัยทีเ่กีย่วของกบัการเรียนรูดวยตนเอง 
  จากรูปแบบการเรียนรูดวยตนเอง ทีส่ามารถเพิ่มประสิทธิภาพของการเรียนไดในหลายๆ 

ดานนั้น  จงึไดมีผูสนใจทาํการวิจัยเพื่อศึกษาผลการเรียนโดยใชวธิีการตางๆ เชน การเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอร บทเรียนโมดูล  ชุดการเรียน แลวเปรียบเทยีบกับการเรียนดวยวิธีอ่ืนๆ  เชน 

  สุภาลักษณ  พงษสุธรรม  (2523 : 31 - 35)  ไดทาํการวจิัยเรื่อง   การเปรยีบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร เร่ือง เมตริกซ  ของนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่5  โดยใชหนวยการเรยีน

การสอนกบัการสอนแบบปกติ ผลการวจิัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการสอนของนกัเรียนที่เรียน

โดยใชหนวยการเรียนการสอนสูงกวาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรยีนที่เรียนจากการสอนปกติ

อยางมีนยัสําคัญ 

 เชษฐา  บุญชวลิต  (2540 : บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัยเรื่อง การสรางชุดการเรียนรูดวยตนเอง

เร่ืองการใชเครือ่งมือวัดไฟฟา วิชา ช 0278 ชางเดินสายไฟฟาภายในอาคารระดับมธัยม ศึกษาตอน

ปลายใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  ผลการวิจยัพบวา ประสิทธิภาพของหนวยการเรียนเฉลี่ยทัง้ 

6 หนวยการเรยีนมีประสิทธภิาพ 91.12/88.35 สูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 85/ 85 

  ธีตา  เธยีรกลุไพบูลย  (2540 : บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัยเรื่อง  ผลการใชรายการวีดิทัศน

ประกอบกิจกรรมการศึกษาแบบรายบุคคลและแบบกลุมรวมมือ ผลการวิจยัพบวา นักศึกษาที่เรียน

จากใชรายการวีดิทัศนประกอบกิจกรรมการศึกษา  แบบรายบุคคลและแบบกลุมรวมมือมีผลการเรียนรู

และเวลาในการเรียนแตกตางกนั 

  แลงสตาฟ (Langstaff. 1972 : 1556 - A)  ไดทําการวิจัยเรื่อง  การพัฒนาและประเมินชุด

การสอนเพื่อการเรียนรูดวยตนเอง  สําหรับการฝกหดัครูของนักศึกษาและครูประจําการมหาวทิยาลยั

แคลิฟอรเนียใต  ผลการวิจัยวา  การเรียนจากชุดการสอนทาํใหผลการเรียนดีข้ึน  ชวยสงเสริมความคิด

ริเร่ิมสรางสรรคและทําใหกระบวนการเรียนเปนระบบกวาเดิม 

  แมคโดแนนด  (Mcdonald. 1973   : 1590)  ไดทําการวิจัยเรื่อง  การพัฒนาและประเมินผล

ชุดการสอนแบบใชส่ือประสมเพื่อเรียนรูดวยตนเอง  สําหรับใชสอนซอมเสริมภาษาอังกฤษในวทิยาลัย
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ชุมชนแถบชานเมืองในภาคใตของประเทศสหรัฐอเมริกา  ผลการวจิัยพบวา กลุมที่เรียนจากชดุการ

สอนประสบผลสําเร็จในการเรียนดีข้ึน  และมีทัศนคติที่ดตีอชุดการสอนดวย 

  เวบบ และ โฮวารด  (Webb; & Howard.1977 : 356)  ไดทําการวิจัยเรื่อง ผลการเรียน

แบบเรียนดวยตนเอง โดยสุมตัวอยางจากนักเรียนเกรด 6 จาก 52 โรงเรียน ทดลองกับวิชาวทิยาศาสตร

และความเขาใจภาษา ใหนักเรียนเรียนดวยตนเองรวมเวลาครึ่งปการศึกษา ผลการวิจยัพบวา การ

เรียนรูดวยตนเองไดผลเปนที่นาพอใจของครูและผูปกครอง 

  ทอมสนั  (Tomson. 1980  : 361 - 375)  ไดทําการวิจัยเรื่อง ผลของการเรียนรูเปนรายบุคคล

กับการเรียนในหองเรียนปกติสําหรับวิชาแคลคูลัสระดับวิทยาลัย การวิจยัครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ

เปรียบเทยีบการใชกลวิธกีารเรียนรูเปนรายบุคคลกับการเรียนแบบบรรยาย ทองจาํ ดานผลสัมฤทธิ์ใน

การเรียนและดานเจตคติผลการวิจยัพบวา  ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนและเจตคติของการใชกลวิธกีารเรียน

เปนรายบุคคลสูงกวาระบบการเรียนแบบบรรยาย  อภิปราย  และทองจาํ 

  จากงานวิจัยทั้งในประเทศและตางประเทศ  สรุปไดวาการเรียนรูดวยตนเอง เปนการจัด

การศึกษาอีกรูปแบบหนึง่ โดยพิจารณาถงึความแตกตางระหวางบุคคล  ความสนใจ  ความตองการ 

และความสามารถของผูเรียน ชวยสงเสริมความคดิริเร่ิมสรางสรรคและทําใหกระบวนการเรียนเปน

ระบบกวาเดิม 

  จากเอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของที่ไดศึกษาคนความานี้  พอจะสรปุไดวาในการสรางและ

พัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย จําเปนทีจ่ะตองศกึษาเอกสารและงานวจิัยตางๆ ที่เกี่ยวของเพื่อ

เปนแนวทางในการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  ดวยคุณสมบัติและจุดเดนของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  ที่สามารถเพิ่มแรงจงูใจในการเรียน เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียน

ไดตามความตองการของตนเอง  และสามารถนาํเสนอเนื้อหาไดดวยสื่อหลายประเภท  จากจุดเดนที่

กลาวมานี้เอง  ทําใหผูวิจัยพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร  

เร่ือง  อาหารหลัก 5 หมู สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2   
 
 
 
 
 
 
 

 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 

  ในการดําเนินการวิจยัครั้งนี ้ ผูวิจัยไดดําเนนิการวิจัยในหวัขอตางๆ ดังนี ้

  1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

  2.  เครื่องมือที่ใชในการวิจยั 

  3.  การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

  4.  การดําเนนิการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ 

  5.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  ประชากร 
  ประชากร ที่ใชในการวิจัยครั้งนี ้  เปนนักเรียนชวงชัน้ที ่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) โรงเรียน 

สวนลุมพนิี  สํานักงานเขตปทุมวนั  กรุงเทพมหานคร    ที่กําลงัศึกษาอยูในภาคเรียนที ่ 2  ปการศึกษา 

2548  จาํนวน  3 หองเรียน  มีนักเรียนรวมทั้งหมด 120  คน 
  กลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยาง ที่ใชในการวิจยัครั้งนี้ เปนนกัเรียนชวงชัน้ที่ 2 (ชัน้ประถมศึกษาปที่ 4)  โรงเรียน 

สวนลุมพนิี  สํานักงานเขตปทุมวนั  กรุงเทพมหานคร  ที่กําลงัศึกษาอยูในภาคเรยีนที่ 2 ปการศึกษา 

2548 จํานวน 48 คน  ที่ไดจากการสุมแบบหลายขั้นตอน  (Multistage Random Sampling)  เพื่อ

ทดลองใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียทีส่รางขึ้น  โดยแบงเปน 3 กลุมดังนี ้  

 1.  เลือกกลุมตัวอยางจากจํานวนประชากรทั้งหมด  3  หองเรียน  และกําหนดใหเปนหองที ่

1 , 2 และ 3  โดยการจับสลาก 

 2. เลือกกลุมตัวอยางโดยการสุมอยางงาย  จากหองที่ 1 มาจํานวน 3 คน  เพื่อทําการทดลอง

คร้ังที่ 1 

  3. เลือกกลุมตัวอยางโดยการสุมอยางงาย จากหองที ่2 มาจาํนวน 15 คน เพื่อทาํการทดลอง

คร้ังที่ 2 

 4. เลือกกลุมตัวอยางโดยการสุมอยางงาย จากหองที ่3 มาจาํนวน 30 คน เพื่อทาํการทดลอง

คร้ังที่ 3 
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2.  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร เร่ือง อาหารหลกั 5 หมู    

 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 3. แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 2 ฉบับ คือ 
   3.1  แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา 
  3.2  แบบประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยกีารศึกษา 

 
3.  การสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  1.  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  
  การสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร เร่ือง อาหารหลัก   

5  หมู สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่ 2  (ชั้นประถมศึกษาปที ่ 4) ผูวจิัยไดดําเนนิการสรางโดย 

  1.1  ศึกษาหลักสูตรและวิเคราะหหลักสตูร  รวมทัง้คูมอืการสอนกลุมสาระการเรียนรู   

วิทยาศาสตร  ตามหลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช   2544  ชวงชัน้ที ่2 

  1.2  กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวัง  

  1.3  จัดแบงเนื้อหาออกเปน 3 เร่ือง  คือ 

  เร่ืองที ่1  อาหารและสารอาหาร 

  เร่ืองที ่ 2  อาหารและพลงังานที่รางกายตองการ 

  เร่ืองที ่3  สารปรุงรสและสารแตงสีอาหาร 

  1.4 ศึกษาวิธกีารสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย และงานวิจัยที่เกีย่วของกับ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

  1.5  พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เร่ือง 

อาหารหลัก 5 หมู สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที ่ 2 (ชัน้ประถมศึกษาปที ่ 4) โดยใชโปรแกรม Macromedia   

Authorware  Version  7.0   โดยมีข้ันตอนดังนี ้

  1.5.1  ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และวางแนวทางในการนาํเสนอโดย

เขียนบทภาพ (Story Board) และเขียนผังงาน (Flow Chart) แลวนําไปเสนอผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา

ตรวจสอบความถูกตองทางดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาตรวจสอบความเปน 

ไปไดของโปรแกรม 

  1.5.2  รวบรวมสื่อตางๆ  ทีจ่ะใชในการสรางบทเรียนไมวาจะเปนแหลงภาพ  และ 

แหลงเสียง   
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 1.5.3  ข้ันแปลงสื่อตางๆ  ใหอยูในรูปของไฟลที่จะใชในบทเรียนคอมพิวเตอร 

มัลติมีเดียได 

-    เสียง  ไดทาํการบนัทกึเสยีงบรรยายและเสียงดนตรี  ใหอยูในรูป .WAV    

หรือ MP3 ทีพ่รอมจะนําไปใชงานรวมกับโปรแกรมที่ใชสรางมัลติมีเดีย 

-    ภาพนิ่ง  ไดทําการสแกนภาพใหอยูในรูปของไฟล .BMP .JPG  และแตง 

ภาพโดยใชโปรแกรม  Adobe Photoshop 7.0 

  1.5.4  สรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย   โดยใชโปรแกรม  Macromedia    

Authorware Version 7.0  ซึ่งเปนโปรแกรม Authoring System ที่มีความสามารถในการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรไดเปนอยางด ี

  1.6 สรางแบบฝกหัดระหวางเรียน แบบปรนัย 4 ตัวเลอืก  จาํนวน 30 ขอ แบงเปน 3 เร่ือง 

เร่ืองละ 10 ขอ 

  1.7  นําแบบฝกหัดระหวางเรียนไปใหผูเชีย่วชาญดานเนื้อหาตรวจสอบเพื่อปรับปรุงและ

แกไข 

  1.8  นําบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เร่ือง อาหาร

หลัก  5 หมู  สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่ 2  (ชั้นประถมศกึษาปที ่ 4)   ทีส่รางเสร็จแลวเสนอตออาจารย 

ที่ปรึกษาสารนิพนธ  ผูเชีย่วชาญดานเนือ้หาจาํนวน 3 ทาน   และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบคณุภาพ 

  1.9 ทาํการปรับปรุงบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ตามคําแนะนําของอาจารยที่ปรึกษา

สารนิพนธ  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

2.  การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  2.1  ศึกษาหลักสูตรและคูมือการสอนกลุมสาระวทิยาศาสตร  เร่ือง  อาหารหลัก  5  หมู  

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่  2 (ชั้นประถมศกึษาปที่  4) ตามหลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พทุธศักราช 

2544   

  2.2  ศึกษาผลการเรียนรูทีค่าดหวงักลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

 2.3  ศึกษาวิธกีารสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

    2.4  สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบปรนัย 4 ตัวเลือก เร่ืองละ 30 ขอ  

รวมจํานวน 90 ขอ  โดยสรางตามผลการเรียนรูที่คาดหวงัทีก่ําหนดไว 

  2.5  นาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบ

เพื่อปรับปรุงและแกไข 
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  2.6  นาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ที่ไดปรับปรุงแกไขแลว  ไปทดลองใชกับ

นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่5  โรงเรียนสวนลุมพนิี  ที่เคยเรียนเนื้อหานี้มาแลว  จาํนวน 128 คน 

  2.7  นาํผลการทดสอบมาวเิคราะห  โดยการตรวจใหคะแนน  ตอบถกูให 1 คะแนน  ตอบ

ผิดหรือไมตอบให 0 คะแนน  จากนัน้นําผลที่ไดมาวเิคราะหหาความยากงาย และคาอํานาจจาํแนก

เปนรายขอ โดยใชการวเิคราะหแบบ 27% (อนันต  ศรีโสภา. 2524 : 160 - 161) 

  2.8  คัดเลือกขอสอบเร่ืองละ 10  ขอ รวมจํานวน 30 ขอ ที่มีคาความยากงายระหวาง  

0.46 - 0.69  และคาอํานาจจําแนกระหวาง 0.30 - 0.79  เพื่อใชเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน  

  2.9  หาคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนในขอ  2.8 โดยใชสูตร 

KR-20 ของ คูเดอร ริชารดสัน  (ลวน สายยศและอังคณา  สายยศ. 2539 : 215 - 217)  ไดคาความ

เชื่อมั่น  0.87 

 

ตาราง  1  คาความยากงาย  คาอาํนาจจําแนก  และคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 

      ทางการเรยีน 

 

เร่ืองที ่ จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก คาความเชื่อมัน่ 

1 10 0.50 – 0.68 0.35 – 0.77 0.71 

2 10 0.56 – 0.68 0.56 – 0.79 0.79 

3 10 0.46 - 0.69 0.30 – 0.67 0.62 

รวม 30 0.46 – 0.69 0.30 – 0.79 0.87 

 
  3.  การสรางแบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียของผูเชี่ยวชาญ  ทีผู่วิจัยสราง

ข้ึนใชเปนเกณฑในการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เร่ือง 

อาหารหลัก 5 หมู  สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที่   2  (ชั้นประถมศึกษาปที ่ 4)  จาํนวน  2  ฉบับ คือ 1. แบบ 

ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา    2. แบบประเมินคณุภาพ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา  มีข้ันตอนการสรางดังนี ้
  3.1 ทําการวิเคราะหเนื้อหาและผลการเรยีนรูที่คาดหวัง เพื่อสรางแบบประเมินใหมคีวาม

สอดคลองและครอบคลุมคุณสมบัติที่ตองการประเมิน 
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  3.2  ศึกษาวิธกีารสรางแบบประเมินจากเอกสารและงานวิจยัตางๆ 

  3.3  สรางแบบประเมินใหมคีวามสอดคลองและครอบคลุม คุณสมบัติที่ตองการประเมิน  

โดยแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่ผูวจิัยไดสรางขึ้น เปนแบบมาตราสวน

ประมาณคา  ซึ่งกาํหนดคาระดับความคิดเห็นออกเปน 5 ระดับ  ดังนี ้

ระดับ 5  หมายถึง  มีคุณภาพดีมาก 

ระดับ 4  หมายถึง  มีคุณภาพดี 

ระดบั 3  หมายถึง  มีคุณภาพพอใช 

ระดับ 2  หมายถึง  ตองปรับปรุง 

ระดับ 1  หมายถึง  ใชไมได 

และผลการประเมินจากผูเชีย่วชาญมีเกณฑในการแปลความหมาย ดังนี ้

  คาเฉลีย่   4.51 - 5.00  หมายถงึ  มีคุณภาพดีมาก 

  คาเฉลีย่   3.51 - 4.50  หมายถงึ  มีคุณภาพด ี

  คาเฉลีย่   2.51 - 3.50  หมายถงึ  มีคุณภาพพอใช 

  คาเฉลีย่   1.51 - 2.50  หมายถงึ  ตองปรบัปรุง 

              คาเฉลี่ย   1.00 - 1.50  หมายถงึ  ใชไมได 

  ผูวิจัยกําหนดคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  จากการประเมินของผูเชีย่วชาญ

ตองมีคาตั้งแต 3.51 ข้ึนไป ถือวาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียมีคุณภาพระดับดีถงึดีมาก 

  3.4 นาํแบบประเมินที่ผูวิจยัสรางขึ้น ใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธทําการตรวจสอบแลว

นํามาปรับปรุงแกไข 

  3.5  นําแบบประเมนิที่ผานการปรับปรุงแกไขแลว ไปใชในการประเมนิบทเรยีน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

 

4.  การดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ 
  ทดลองครั้งที่ 1   ใชกลุมตัวอยาง  จํานวน  3    คน    โดยใหผูเรียนศึกษาจากบทเรียน 

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 1  เครื่องตอ  1  คน   เปนนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  โรงเรียนสวนลุมพินี  

สํานักงานเขตปทุมวนั  กรุงเทพมหานคร ที่กําลงัศึกษาอยูในภาคเรียนที ่2 ปการศกึษา 2548 ทดลองใช

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่สรางขึ้น เพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ โดยผูวิจัยใชวธิีการสังเกต

ปฏิกิริยาในระหวางเรียน  และสัมภาษณปญหาตางๆ เพื่อนาํไปปรับปรุงแกไขตอไป   
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 ทดลองครั้งที่   2  ใชกลุมตัวอยาง  จํานวน  15  คน โดยใหผูเรียนศึกษาจากบทเรียน 

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 1  เครื่องตอ  1  คน    เปนนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่  4  โรงเรียนสวนลมุพิน ี 

สํานักงานเขตปทุมวนั  กรุงเทพมหานคร ที่กําลงัศึกษาอยูในภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา 2548 ในครั้งนี้  

ผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลว       โดยผูเรียนจะตองเรียนเรื่องที่ 1 

ในขณะที่เรียนเรื่องที่ 1 ผูเรียนจะตองทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูกันไปดวย  และเมื่อเรียนจบ

เร่ืองที่ 1 ผูเรียนจะตองทาํแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังเรียนทนัท ี  ทําเชนนี้จนกระทั่ง

ครบทั้ง 3 เร่ือง จากนัน้นาํคะแนนจากการทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนแตละเรื่องที่ได ไปวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี  

โดยใชสูตร E1/E2   

 ทดลองครั้งที่  3   ใชกลุมตัวอยาง  จํานวน  30  คน  โดยใหผูเรียนศึกษาจากบทเรยีน 

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 1  เครื่องตอ  1  คน     เปนนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่  4  โรงเรียนสวนลุมพินี  

สํานักงานเขตปทุมวนั  กรุงเทพมหานคร  ที่กําลงัศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2548 ในครั้งนี ้ 

ผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลว       โดยผูเรียนจะตองเรียนเรื่องที่ 1 

ในขณะที่เรียนเรื่องที่ 1 ผูเรียนจะตองทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูกันไปดวย  และเมื่อเรียนจบ

เร่ืองที่ 1 ผูเรียนจะตองทาํแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังเรียนทนัท ี  ทําเชนนี้จนกระทั่ง

ครบทั้ง 3 เร่ือง จากนัน้นาํคะแนนจากการทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของแตละเรื่องที่ได ไปหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียตามเกณฑที่ต้ัง

ไว คือ 85/85  โดยใชสูตร E1/E2   

   

5.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

  1.  หาคาสถติิพื้นฐาน คือ คาเฉลี่ย และคารอยละ (พวงรัตน  ทวีรัตน. 2538 :129  - 130) 

  2. หาคาระดบัความยากงาย(p) และคาอาํนาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบโดยการวิเคราะห

ขอสอบเปนรายขอ ใชการวิเคราะหแบบ 27 % (อนันต  ศรีโสภา. 2524  : 160 – 161) 

   3.  หาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชสูตร KR - 20 ของ   

คูเดอร  ริชารดสัน  (ลวน สายยศและองัคณา  สายยศ. 2539 : 215 - 217) 

  4.  หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ  85/85  ใชสูตร E1/E2   

(เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528 : 294 - 295)  
 

 
 



บทที่ 4 
ผลการดําเนินการวิจัย 

 

  การวิจัยครั้งนี ้ เพื่อพัฒนาและหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย กลุม

สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  เร่ือง อาหารหลัก 5 หมู  สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2  เปนบทเรียนทีส่ราง

ข้ึนดวยโปรแกรม  Macromedia  Authorware  Version  7.0  ภายใตระบบปฏิบัติการ  Microsoft 

windows XP  ตัวบทเรียนบรรจุอยูในแผนซีดีรอม  มีความจุขนาด  120  MB  

  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร  เร่ือง  อาหารหลกั 5 หมู  

ประกอบดวยเนื้อหา 3 เร่ือง ไดแก  เร่ืองที่ 1  อาหารและสารอาหาร  เร่ืองที่ 2  อาหารและพลังงานที่

รางกายตองการ  เร่ืองที่ 3  สารปรุงรสและสารแตงสีอาหาร  ลักษณะของบทเรียนเปนแบบสอนเนื้อหา 

(Tutorial) ผูเรียนสามารถเลอืกเรียนไดตามความสามารถและความสนใจของตนเอง  บทเรียนประกอบ 

ดวย ชื่อบทเรียน  เมนหูลัก  เมนูบทเรียน  คําแนะนําการใชบทเรียน  วัตถุประสงคของบทเรียน เนือ้หา

บทเรียน  จุดประสงคการเรยีนรู  แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียน โดยมีคุณสมบัติ

ครอบคลุมทางดานมัลติมีเดยี ทั้งทางดานภาพและเสียง ไดแก ภาพนิง่  ภาพเคลื่อนไหว   ขอความ  

เสียงบรรยาย  และเสียงดนตรี   

  ผูวิจัยไดพฒันาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย กลุมสาระการเรียน 

รูวิทยาศาสตร  เร่ือง  อาหารหลัก 5 หมู  สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2  ดังนี ้

 

ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร เร่ือง อาหาร

หลัก 5 หมู สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่ 2 เรียบรอยแลว นาํไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน  

และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  จํานวน 3 ทาน  เพื่อประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย  ผลการประเมนิดังแสดงในตาราง  2 - 7 
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ตาราง  2  ผลการประเมนิคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองที ่1  อาหารและสารอาหาร 

 โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับของคุณภาพ 
1.  เนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง 4.93 ดีมาก 
     1.1  ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรยีนรู 5.00 ดีมาก 

     1.2  ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน 5.00 ดีมาก 

     1.3  การจดัเรียงลําดับเนื้อหา 5.00 ดีมาก 

     1.4  ความถูกตองของเนือ้หา 4.67 ดีมาก 

     1.5  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 5.00 ดีมาก 
2.  ภาพและภาษา 4.67 ดีมาก 
     2.1  ภาพสื่อความหมายไดชัดเจน 4.67 ดีมาก 

     2.2  ความสอดคลองของปริมาณภาพกบัปริมาณเนื้อหา 4.67 ดีมาก 

     2.3  ความชัดเจนของภาพประกอบ 4.67 ดีมาก 

     2.4  ความถูกตองของภาษาที่ใช 4.67 ดีมาก 
3.  แบบฝกหดั 5.00 ดีมาก 
     3.1  ความชัดเจนของคําถาม 5.00 ดีมาก 

     3.2  ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา 5.00 ดีมาก 

     3.3  การนาํเสนอผลสรุปคะแนน 5.00 ดีมาก 
4.  แบบทดสอบ 5.00 ดีมาก 
     4.1  ความชัดเจนของคําถาม 5.00 ดีมาก 

     4.2  ความสอดคลองของแบบทดสอบกบัเนื้อหา 5.00 ดีมาก 

     4.3  การนาํเสนอผลสรุปคะแนน 5.00 ดีมาก 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.90 ดีมาก 

 

  จากตาราง 2 แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองที ่1  อาหาร

และสารอาหาร  โดยผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา  มีความเห็นวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมี

คุณภาพในดานเนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง ดานภาพและภาษา ดานแบบฝกหัด  และดานแบบทดสอบ  

ในระดับดีมาก  และมีคุณภาพตามรายการประเมินทุกรายการอยูในระดับดีมาก 
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ตาราง  3  ผลการประเมนิคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองที ่2  อาหารและพลังงาน 

     ที่รางกายตองการ  โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับของคุณภาพ 
1.  เนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง 4.80 ดีมาก 
     1.1  ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรยีนรู 5.00 ดีมาก 

     1.2  ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน 5.00 ดีมาก 

     1.3  การจดัเรียงลําดับเนื้อหา 5.00 ดีมาก 

     1.4  ความถูกตองของเนือ้หา 4.33 ดี 

     1.5  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 4.67 ดีมาก 
2.  ภาพและภาษา 4.67 ดีมาก 
     2.1  ภาพสื่อความหมายไดชัดเจน 4.67 ดีมาก 

     2.2  ความสอดคลองของปริมาณภาพกบัปริมาณเนื้อหา 4.67 ดีมาก 

     2.3  ความชัดเจนของภาพประกอบ 4.67 ดีมาก 

     2.4  ความถูกตองของภาษาที่ใช 4.67 ดีมาก 
3.  แบบฝกหดั 4.78 ดีมาก 
     3.1  ความชัดเจนของคําถาม 4.67 ดีมาก 

     3.2  ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา 5.00 ดีมาก 

     3.3  การนาํเสนอผลสรุปคะแนน 4.67 ดีมาก 
4.  แบบทดสอบ 4.67 ดีมาก 
     4.1  ความชัดเจนของคําถาม 4.67 ดีมาก 

     4.2  ความสอดคลองของแบบทดสอบกบัเนื้อหา 4.67 ดีมาก 

     4.3  การนาํเสนอผลสรุปคะแนน 4.67 ดีมาก 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.73 ดีมาก 

 

  จากตาราง 3 แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองที่ 2 อาหาร

และพลังงานที่รางกายตองการ โดยผูเชีย่วชาญดานเนือ้หา  มีความเห็นวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับ

ดีมาก  โดยมคุีณภาพในดานเนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง  ดานภาพและภาษา  ดานแบบฝกหัด  และ

ดานแบบทดสอบในระดับดีมาก และมีคุณภาพตามรายการประเมนิสวนใหญอยูในระดับดีมาก ยกเวน

เร่ืองความถูกตองของเนื้อหาที่มีคุณภาพอยูในระดับดี 
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ตาราง  4  ผลการประเมนิคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองที ่3  สารปรุงรสและสารแตงสี 

     อาหาร  โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับของคุณภาพ 
1.  เนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง 4.87 ดีมาก 
     1.1  ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรยีนรู 5.00 ดีมาก 

     1.2  ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน 5.00 ดีมาก 

     1.3  การจดัเรียงลําดับเนื้อหา 5.00 ดีมาก 

     1.4  ความถูกตองของเนือ้หา 4.67 ดีมาก 

     1.5  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 4.67 ดีมาก 
2.  ภาพและภาษา 4.75 ดีมาก 
     2.1  ภาพสื่อความหมายไดชัดเจน 5.00 ดีมาก 

     2.2  ความสอดคลองของปริมาณภาพกบัปริมาณเนื้อหา 5.00 ดีมาก 

     2.3  ความชัดเจนของภาพประกอบ 4.33 ดี 

     2.4  ความถูกตองของภาษาที่ใช 4.67 ดีมาก 
3.  แบบฝกหดั 4.78 ดีมาก 
     3.1  ความชัดเจนของคําถาม 4.67 ดีมาก 

     3.2  ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา 5.00 ดีมาก 

     3.3  การนาํเสนอผลสรุปคะแนน 4.67 ดีมาก 
4.  แบบทดสอบ 4.89 ดีมาก 
     4.1  ความชัดเจนของคําถาม 5.00 ดีมาก 

     4.2  ความสอดคลองของแบบทดสอบกบัเนื้อหา 5.00 ดีมาก 

     4.3  การนาํเสนอผลสรุปคะแนน 4.67 ดีมาก 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.82 ดีมาก 

 

  จากตาราง  4  แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองที่ 3  สาร

ปรุงรสและสารแตงสีอาหาร  โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  มีความเหน็วาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี

มาก  โดยมีคุณภาพในดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง  ดานภาพและภาษา  ดานแบบฝกหัด  และดาน

แบบทดสอบในระดับดีมาก  และมีคุณภาพตามรายการประเมนิสวนใหญอยูในระดับดีมาก  ยกเวน

เร่ืองความชัดเจนของภาพประกอบที่มีคุณภาพอยูในระดับดี 
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  คาเฉลี่ยโดยรวมของผลการประเมินคุณภาพดานเนื้อหาเปน   4.82     แสดงวาคุณภาพดาน

เนื้อหาของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียอยูในระดับดีมาก 

 

ตาราง  5  ผลการประเมนิคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองที ่1  อาหารและสารอาหาร 

    โดยผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับของคุณภาพ 
1.  การจัดการบทเรียน 4.60 ดีมาก 
     1.1  การนาํเสนอเมนหูลกัของบทเรยีน 3.67 ดี 

     1.2  ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอ 5.00 ดีมาก 

     1.3  ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียน 4.33 ดี 

     1.4  ความนาสนใจของบทเรียน 5.00 ดีมาก 

     1.5  การออกแบบหนาจอ 5.00 ดีมาก 
2.  ภาพ  ภาษา  และเสยีง 4.73 ดีมาก 
     2.1  ความชัดเจนของภาพที่ใชประกอบ 5.00 ดีมาก 

     2.2  ความเหมาะสมของภาพที่ใชประกอบ 5.00 ดีมาก 

     2.3  ความถูกตองของภาษาที่ใช 5.00 ดีมาก 

     2.4  ความชัดเจนของเสยีงบรรยาย 4.00 ดี 

     2.5  ความชัดเจนของเสยีงดนตร ี 4.67 ดีมาก 
3.  ตัวอักษรและส ี 4.60 ดีมาก 
     3.1  รูปแบบของตัวอักษรที่ใช 4.67 ดีมาก 

     3.2  ความชัดเจนของตัวอักษรที่ใช 4.67 ดีมาก 

     3.3  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.00 ดี 

     3.4  ความเหมาะสมของการใชสีตัวอักษร 4.67 ดีมาก 

     3.5  ความเหมาะสมของสีที่ใชเปนพืน้หลังบนจอภาพ 5.00 ดีมาก 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.64 ดีมาก 

 

  จากตาราง 5 แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองที ่1  อาหาร

และสารอาหาร  โดยผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา  มีความเหน็วาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับ

ดีมาก โดยมีคุณภาพในดานการจัดการบทเรียน  ดานภาพ ภาษา  และเสียง  และดานตัวอกัษรและสี  
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ในระดับดีมาก  และมีคุณภาพตามรายการประเมนิสวนใหญอยูในระดับดีมาก  ยกเวนเรื่องการ

นําเสนอเมนูหลักของบทเรียน ปฏิสัมพนัธระหวางผูเรียนกับบทเรียน ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 

และความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรที่มคุีณภาพอยูในระดับดี 

 

ตาราง 6 ผลการประเมินคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองที ่2  อาหารและพลังงานที ่

     รางกายตองการ  โดยผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับของคุณภาพ 
1.  การจัดการบทเรียน 4.73 ดีมาก 
     1.1  การนาํเสนอเมนหูลกัของบทเรยีน 4.33 ดี 

     1.2  ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอ 5.00 ดีมาก 

     1.3  ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียน 5.00 ดีมาก 

     1.4  ความนาสนใจของบทเรียน 5.00 ดีมาก 

     1.5  การออกแบบหนาจอ 4.33 ดี 
2.  ภาพ  ภาษา  และเสยีง 4.80 ดีมาก 
     2.1  ความชัดเจนของภาพที่ใชประกอบ 5.00 ดีมาก 

     2.2  ความเหมาะสมของภาพที่ใชประกอบ 5.00 ดีมาก 

     2.3  ความถูกตองของภาษาที่ใช 4.67 ดีมาก 

     2.4  ความชัดเจนของเสยีงบรรยาย 4.67 ดีมาก 

     2.5  ความชัดเจนของเสยีงดนตร ี 4.67 ดีมาก 
3.  ตัวอักษรและส ี 4.40 ดี 
     3.1  รูปแบบของตัวอักษรที่ใช 4.67 ดีมาก 

     3.2  ความชัดเจนของตัวอักษรที่ใช 4.00 ดี 

     3.3  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.00 ดี 

     3.4  ความเหมาะสมของการใชสีตัวอักษร 4.67 ดีมาก 

     3.5  ความเหมาะสมของสีที่ใชเปนพืน้หลังบนจอภาพ 4.67 ดีมาก 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.64 ดีมาก 

 

  จากตาราง 6 แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองที ่ 2 อาหาร

และพลังงานที่รางกายตองการ  โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  มีความเหน็วาคุณภาพ
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โดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพในดานการจัดการบทเรยีน  และดานภาพ ภาษา และเสยีง ใน

ระดับดีมาก  สวนดานตัวอักษรและสีมคุีณภาพระดับดี และมีคุณภาพตามรายการประเมนิสวนใหญ

อยูในระดับดีมาก ยกเวนเรื่องการนาํเสนอเมนูหลกัของบทเรียน การออกแบบหนาจอ  ความชัดเจน

ของตัวอักษรที่ใช  และความเหมาะสมของขนาดตัวอกัษรที่มีคุณภาพอยูในระดับดี 

 

ตาราง  7  ผลการประเมนิคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองที ่ 3  สารปรุงรสและสารแตงสี 

    อาหาร  โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับของคุณภาพ 
1.  การจัดการบทเรียน 4.73 ดีมาก 
     1.1  การนาํเสนอเมนหูลกัของบทเรยีน 4.33 ดี 

     1.2  ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอ 5.00 ดีมาก 

     1.3  ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียน 4.33 ดี 

     1.4  ความนาสนใจของบทเรียน 5.00 ดีมาก 

     1.5  การออกแบบหนาจอ 5.00 ดีมาก 
2.  ภาพ  ภาษา  และเสยีง 4.87 ดีมาก 
     2.1  ความชัดเจนของภาพที่ใชประกอบ 5.00 ดีมาก 

     2.2  ความเหมาะสมของภาพที่ใชประกอบ 5.00 ดีมาก 

     2.3  ความถูกตองของภาษาที่ใช 5.00 ดีมาก 

     2.4  ความชัดเจนของเสยีงบรรยาย 4.67 ดีมาก 

     2.5  ความชัดเจนของเสยีงดนตร ี 4.67 ดีมาก 
3.  ตัวอักษรและส ี 4.54 ดีมาก 
     3.1  รูปแบบของตัวอักษรที่ใช 4.67 ดีมาก 

     3.2  ความชัดเจนของตัวอักษรที่ใช 4.67 ดีมาก 

     3.3  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.67 ดีมาก 

     3.4  ความเหมาะสมของการใชสีตัวอักษร 4.67 ดีมาก 

     3.5  ความเหมาะสมของสีที่ใชเปนพืน้หลังบนจอภาพ 4.00 ดี 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.71 ดีมาก 
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  จากตาราง  7 แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  เร่ืองที ่ 3 สาร

ปรุงรสและสารแตงสีอาหาร  โดยผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา  มีความเหน็วาคุณภาพโดยรวม

อยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพในดานการจัดการบทเรียน ดานภาพ ภาษา และเสียง และดาน

ตัวอักษรและสีในระดับดีมาก  และมีคุณภาพตามรายการประเมนิสวนใหญอยูในระดับดีมาก ยกเวน

เร่ืองการนําเสนอเมนูหลกัของบทเรียน  ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกบับทเรียน  และความเหมาะสมของ

สีที่ใชเปนพืน้หลังบนจอภาพที่มีคุณภาพอยูในระดับดี 

  คาเฉลี่ยโดยรวมของผลการประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาเปน   4.66    แสดงวา

คุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียอยูในระดับดีมาก 

  ผูวิจัยไดทาํการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามความคิดเหน็ของ

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  ดังนี ้

 1.  ปรับขอความในหนาเมนหูลักใหมองเหน็ชัดเจนขึน้ 

 2.  พิสูจนตัวอักษรใหถกูตองและปรับขนาดตัวอกัษรใหใหญข้ึน 

 

ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ผูวิจัยไดดําเนนิการทดลองและวิเคราะหขอมูลตามวธิีการทางสถิต เพื่อหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียทีพ่ัฒนาขึน้ตามเกณฑ  85/85  และสรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 
ผลการทดลองครั้งที่ 1 
การทดลองครัง้ที ่1  ใชกลุมตัวอยาง  จํานวน  3  คน   โดยใหผูเรียนศึกษาจากบทเรยีน 

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 1  เครื่องตอ  1  คน   เปนนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  โรงเรียนสวนลุมพินี  

สํานักงานเขตปทุมวนั กรุงเทพมหานคร ที่กําลงัศึกษาอยูในภาคเรียนที ่2 ปการศกึษา  2548 ทดลองใช

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่สรางขึ้น  เพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ โดยผูวจิัยใชวิธกีารสงัเกต

ปฏิกิริยาในระหวางเรียน  และสัมภาษณปญหาตางๆ เพื่อนาํไปปรับปรุงแกไขตอไป   

ผลการสังเกตและสัมภาษณพบวา  ผูเรียนมคีวามกระตือรือรนอยากที่จะเรยีนรู ยิ้มแยม

แจมใสอยางมคีวามสุข  ทาํทาตื่นเตนเมือ่เห็นภาพตางๆ ที่ปรากฎบนจอภาพ  และขณะที่ผูเรียนทํา

แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ  ผูเรียนรูสึกพงึพอใจที่สามารถรูไดทันทวีาทําผิดหรือถูก  เมื่อ

ผูเรียนทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบเสร็จผูเรียนก็จะรูผลสรุปคะแนน  ยิง่ทาํใหผูเรียนมี

ความอยากทีจ่ะเรียนมากขึน้ จากการทดลองครั้งที ่1  มีส่ิงที่ตองปรับปรุงแกไขคือ  เมื่อนาํเมาสไปคลิก

ที่ปุมเสียงบางปุมยังเปนเครือ่งหมายรูปลูกศร ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขโดยเปลี่ยนเครื่องหมายรูปลูกศร

เปนเครื่องหมายรูปมือ 
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ผลการทดลองครั้งที่ 2 
การทดลองครัง้ที ่  2  ใชกลุมตัวอยาง  จํานวน  15  คน โดยใหผูเรียนศึกษาจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 1  เครื่องตอ  1  คน ซึง่เปนนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่  4  โรงเรียนสวนลมุพิน ี 

สํานักงานเขตปทุมวนั  กรุงเทพมหานคร ที่กําลงัศึกษาอยูในภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา 2548 ในครั้งนี้  

ผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลว       โดยผูเรียนจะตองเรียนเรื่องที่ 1 

ในขณะที่เรียนเรื่องที่ 1 ผูเรียนจะตองทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูกันไปดวย  และเมื่อเรียนจบ

เร่ืองที่ 1 ผูเรียนจะตองทาํแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังเรียนทนัท ี  ทําเชนนี้จนกระทั่ง

ครบทั้ง 3 เร่ือง จากนัน้นาํคะแนนจากการทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนแตละเรื่องที่ได  ไปวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

โดยใชสูตร E1/E2  ซี่งไดผลการทดลองดังนี ้ 

 

ตาราง  8  ผลการวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียในการทดลอง 

       คร้ังที่  2  

 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ 
เร่ืองที ่

จํานวนขอ คาเฉลี่ย E1 จํานวนขอ คาเฉลี่ย E2 

ประสิทธิภาพ 

(E1/E2) 

1 10 9.13 91.33 10 8.67 86.67 91.33/86.67 

2 10 8.93 89.33 10 8.73 87.33 89.33/ 87.33 

3 10 9.20 92.00 10 8.87 88.67 92.00/88.67 

รวม 30 27.26 90.89 30 26.67 88.22 90.89/88.22 

 

  จากตาราง  8  ผลการทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

ในการทดลองครั้งที ่  2  พบวาบทเรียนทัง้  3  เร่ือง มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน  90.89/88.22       

ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กาํหนดไว  โดยเรื่องที่ 1 มีแนวโนมของประสิทธภิาพเปน  91.33/86.67 เร่ืองที ่ 2  

มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน 89.33/87.33 และเรื่องที่ 3 มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน 

92.00/88.67    ซึง่แนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนทั้ง 3 เร่ือง  เปนไปตามเกณฑทีก่าํหนดไว 
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ผลการทดลองครั้งที่ 3 
การทดลองครัง้ที ่ 3   ใชกลุมตัวอยาง  จํานวน  30  คน  โดยใหผูเรียนศึกษาจากบทเรียน 

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 1  เครื่องตอ  1  คน     เปนนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่  4  โรงเรียนสวนลุมพินี  

สํานักงานเขตปทุมวนั  กรุงเทพมหานคร  ที่กําลงัศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศกึษา  2548 ในครั้งนี ้ 

ผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลว       โดยผูเรียนจะตองเรียนเรื่องที่ 1 

ในขณะที่เรียนเรื่องที่ 1 ผูเรียนจะตองทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูกันไปดวย  และเมื่อเรียนจบ

เร่ืองที่ 1 ผูเรียนจะตองทาํแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังเรียนทนัท ี  ทําเชนนี้จนกระทั่ง

ครบทั้ง 3  เร่ือง จากนัน้นาํคะแนนจากการทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของแตละเรื่องที่ได  ไปหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ

ที่ต้ังไว คือ 85/85  โดยใชสูตร E1/E2  ซี่งไดผลการทดลองดังนี้  

 

ตาราง 9  ผลการวิเคราะหหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียในการทดลองครั้งที่ 3  

 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ 
เร่ืองที ่

จํานวนขอ คาเฉลี่ย E1 จํานวนขอ คาเฉลี่ย E2 

ประสิทธิภาพ 

(E1/E2) 

1 10 9.23 92.33 10 8.83 88.33 92.33/88.33 

2 10 8.97 89.67 10 8.80 88.00 89.67/88.00 

3 10 9.47 94.67 10 9.13 91.33 94.67/91.33 

รวม 30 27.67 92.22 30 26.76 89.22 92.22/89.22 

 

  จากตาราง 9 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ในการ

ทดลองครั้งที่  3  พบวาบทเรียนทัง้  3  เร่ือง มีประสิทธภิาพโดยรวมเปน  92.22/89.22 ซึ่งเปนไปตาม

เกณฑที่กาํหนดไว  โดยเรื่องที ่ 1  มีประสิทธิภาพเปน 92.33/88.33  เร่ืองที่ 2 มีประสิทธิภาพเปน  

89.67/88.00  และเรื่องที่ 3 มีประสิทธิภาพเปน  94.67/91.33  และประสิทธิภาพของบทเรียนทั้ง 3 

เร่ือง  เปนไปตามเกณฑทีก่ําหนดไว 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
  การวิจัยครั้งนี ้ เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร เร่ือง อาหารหลัก 5 หมู สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  โดยมุงพฒันาสื่อและหาประสทิธิภาพ

ของบทเรียน  ซึ่งสามารถสรปุผล  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะดงันี ้

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
  เพื่อพัฒนาและหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย   กลุมสาระการเรียนรู 

วิทยาศาสตร เร่ือง  อาหารหลัก 5 หมู  สําหรับนักเรยีนชวงชัน้ที่ 2  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  

85/85 

  

ความสําคัญของการวิจัย 
  1.  ไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร  เรื่อง  อาหารหลัก  

5  หมู  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่ 2  ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 

  2.  เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเนื้อหาอ่ืนๆ ตอไป 

 
ขอบเขตของการวิจัย 
  1.  ประชากร 
  ประชากร  ทีใ่ชในการวิจัยครั้งนี้  เปนนกัเรียนชวงชัน้ที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4)  โรงเรียน

สวนลุมพนิี  สํานักงานเขตปทุมวนั  กรุงเทพมหานคร  ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่  2   ปการศกึษา  

2548  จาํนวน  3  หองเรียน  มีนกัเรียนรวมทั้งหมด 120  คน 
  2.  กลุมตวัอยาง 
  กลุมตัวอยาง ที่ใชในการวิจยัครั้งนี้ เปนนกัเรียนชวงชัน้ที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) โรงเรียน

สวนลุมพนิี  สํานักงานเขตปทุมวนั  กรุงเทพมหานคร  ทีก่ําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา 

2548  จํานวน 48 คน  ที่ไดจากการสุมแบบหลายขั้นตอน  (Multistage Random Sampling)   โดย

แบงเปน  3  กลุม  ดังนี้

  1.  กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที ่ 1  จํานวน    3  คน

  2.  กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที ่ 2  จํานวน  15  คน 

  3.  กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที ่ 3  จํานวน  30  คน 
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  3.  เนื้อหาทีใ่ชในการวจิยั 
  เนื้อหาที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้   เปนเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร  เร่ือง อาหารหลัก  

5  หมู  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่ 2  (ชั้นประถมศึกษาปที่  4)   แบงออกเปน 3 เร่ือง  ดังนี ้

 เร่ืองที่ 1  อาหารและสารอาหาร 

  เร่ืองที่ 2  อาหารและพลงังานที่รางกายตองการ 

  เร่ืองที ่3  สารปรุงรสและสารแตงสีอาหาร 
 

 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เร่ือง อาหารหลัก 5 หมู 

  2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญจาํนวน2ฉบับ คือ 

    3.1  แบบประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา

  3.2  แบบประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 

การดําเนินการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ผูวิจัยไดดําเนินการตามขัน้ตอนดังนี ้
  การทดลองครั้งที่ 1   ใชกลุมตัวอยาง  จํานวน  3    คน    โดยใหผูเรียนศึกษาจากบทเรียน 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1  เครื่องตอ  1  คน   เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่  4  โรงเรียนสวนลุมพนิ ี 

สํานักงานเขตปทุมวนั กรุงเทพมหานคร ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2548 ทดลอง

ใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึน้  เพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ โดยผูวิจัยใชวิธกีาร

สังเกตปฏิกิริยาในระหวางเรยีน  และสัมภาษณปญหาตางๆ  เพื่อนําไปปรับปรุงแกไขตอไป   

  การทดลองครั้งที่   2  ใชกลุมตัวอยาง  จํานวน  15  คน โดยใหผูเรียนศึกษาจากบทเรียน 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1  เครื่องตอ  1  คน    เปนนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่  4  โรงเรียนสวนลมุพิน ี 

สํานักงานเขตปทุมวนั กรุงเทพมหานคร ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที ่  2  ปการศึกษา 2548  ในครั้ง

นี้  ผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลว       โดยผูเรียนจะตองเรียนเรื่อง

ที่ 1 ในขณะทีเ่รียนเรื่องที่ 1 ผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูกันไปดวย  และเมื่อเรียนจบ

เร่ืองที่ 1 ผูเรียนจะตองทาํแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังเรียนทนัท ี  ทําเชนนี้จนกระทั่ง

ครบทั้ง 3 เร่ือง จากนัน้นาํคะแนนจากการทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์
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E1/E2  

  การทดลองครั้งที่  3   ใชกลุมตัวอยาง  จาํนวน  30  คน  โดยใหผูเรียนศึกษาจากบทเรียน 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1  เครื่องตอ  1  คน     เปนนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  โรงเรียนสวน

ลุมพิน ี สํานกังานเขตปทุมวนั กรุงเทพมหานคร  ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที ่2  ปการศึกษา 2548 

ในครั้งนี ้  ผูเรยีนศึกษาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียทีไ่ดปรับปรุงแกไขแลว       โดยผูเรียนจะตอง

เรียนเรื่องที่ 1 ในขณะที่เรียนเรื่องที ่1  ผูเรียนจะตองทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูกันไปดวย  และ

เมื่อเรียนจบเรื่องที ่ 1 ผูเรียนจะตองทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลงัเรียนทนัที  ทําเชนนี้

จนกระทั่งครบทั้ง 3  เร่ือง จากนัน้นําคะแนนจากการทาํแบบฝกหัดระหวางเรยีนและแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนของแตละเรื่องที่ได  ไปหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียตาม

เกณฑที่ตั้งไว คือ 85/85  โดยใชสูตร E1/E2  
 

สรุปผลการวิจัย 
  จากการดําเนนิการวิจัยตามขั้นตอนดังกลาว สรุปผลการวิจัยไดดังนี ้

  1.  ไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เร่ือง อาหารหลัก  

5 หมู สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2  (ชัน้ประถมศึกษาปที ่4) ประกอบดวยเนื้อหา 3 เร่ือง คือ 

  เร่ืองที ่1  อาหารและสารอาหาร 

  เร่ืองที ่2  อาหารและพลงังานที่รางกายตองการ 

  เร่ืองที ่3  สารปรุงรสและสารแตงสีอาหาร 

  2.  ประสิทธภิาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร เร่ือง 

อาหารหลัก 5 หมู สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2 มีดังนี ้

  2.1  คุณภาพจากการประเมินบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา พบวา บทเรียนมี

คุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก 

  2.2  คุณภาพจากการประเมินบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  พบวา

บทเรียนมีคุณภาพดานเทคโนโลยกีารศึกษาอยูในระดับดีมาก 

  2.3 ประสิทธภิาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

เร่ือง อาหารหลัก 5 หมู สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่ 2  (ชั้นประถมศึกษาปที ่ 4)  จากการทดลองกบักลุม

ตัวอยางพบวา  บทเรียนมีประสิทธิภาพโดยรวมเปน  92.22/89.22  โดยแตละเรื่องมปีระสิทธิภาพดังนี ้

  เร่ืองที ่1  อาหารและสารอาหาร  มปีระสิทธิภาพ  92.33/88.33 

  เร่ืองที ่2  อาหารและพลงังานที่รางกายตองการ  มีประสิทธิภาพ  89.67/88.00 

 



 78 

  เร่ืองที ่3  สารปรุงรสและสารแตงสีอาหาร  มีประสิทธิภาพ  94.67/91.33 

 
อภิปรายผล 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรเร่ือง อาหาร

หลัก 5 หมู สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่ 2  (ชั้นประถมศกึษาปที ่ 4) พบวาประสทิธิภาพของบทเรียนเปน 

92.22/89.22 ซึ่งเปนไปตามเกณฑทีก่ําหนดไว  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเหน็วาบทเรยีนมี

คุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมากและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษามีความเหน็วาบทเรยีน

มีคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมาก ซึง่สามารถอภิปรายผลไดดังนี ้

  1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นไดมีการพฒันาอยางเปนระบบตามกระบวนการ 

วิจัยและพัฒนา  โดยไดรับการตรวจสอบแกไข  ตามขอเสนอแนะของอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ  ผาน

การตรวจคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หาและผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยกีารศกึษา   

 2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้   เปนการเรียนรูที่สอดคลองกบัทฤษฎีความแตกตาง

ระหวางบุคคล ซึ่งผูเรียนแตละคนมีความสามารถในการเรียนรูที่แตกตางกนั สามารถเรียนรูและ

ทบทวนเนื้อหาไดตามตองการ ดังนั้นบทเรียนนี้จะชวยใหผูเรียนรูสึกพงึพอใจ และไมเกิดความกงัวลใน

ระหวางเรียน  จึงสงผลใหผูเรียนมีประสิทธภิาพในการเรยีนรูที่สูงขึ้น 

 3.  จากการสงัเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวาผูเรียนรูสึกพึงพอใจกบับทเรียนที่มคีวามเขาใจ

งาย เพราะมทีัง้ตัวอักษร ภาพนิง่ ภาพเคลือ่นไหว เสียงดนตรี  และเสยีงบรรยาย  โดยเฉพาะเมื่อผูเรียน

ทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบจะมีการแสดงผลคําตอบทันทีวาผูเรียนตอบถูกหรือผิด อีก

ทั้งยังสรุปผลคะแนนใหผูเรียนไดทราบเมื่อทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบเสร็จ  ทาํให

บทเรียนมีความนาสนใจและเหมาะสาํหรบันําไปใชในกจิกรรมการเรียนการสอน   

  4. จากการวจิัยจะเห็นไดวาในการทดลองทัง้ 2 ครั้ง คะแนนเฉลี่ยของแบบฝกหัดระหวางเรียน

ทั้ง 3 เร่ือง สูงกวาคะแนนเฉลี่ยของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ทั้งนี้เพราะลักษณะการ

นําเสนอเนื้อหาบทเรียนในแตละเรื่อง กําหนดใหผูเรียนตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูกนัไปดวย  

ทําใหผูเรียนจดจําเนื้อหาสิง่ที่เรียนรูมาได ในขณะที่การทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ผูเรียนจะลงมอืทําเมื่อเรียนจบเนื้อหาของแตละเรื่อง  ซึง่มีเนื้อหาอยูหลายเรื่องประกอบกัน และการวัด

ความรูความเขาใจจึงทาํใหผลคะแนนนอยกวาซึ่งสอดคลองกับการวิจยัของ สุภาภรณ  ระยนัต (2547: 

บทคัดยอ) เร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  เร่ือง ตวัสะกดไมตรงตามมาตรากลุมสาระ

การเรียนรูภาษาไทยสาํหรับนักเรียนชวงชั้นที ่ 2 ผลการวิจยัพบวา บทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ  

90.30/88.70  และจากการวิจัยของ  ภาณินี  ศรีกาญจน  (2548 : บทคัดยอ) เร่ือง  การพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียโดยใชการตูนดําเนนิเรื่อง  กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  เร่ือง  คําราชาศัพท
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และคําสุภาพ สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที ่ 2 ผลการวิจัยพบวา บทเรียนทีส่รางขึ้นมีประสิทธิภาพ  

93.11/92.22 

สรุปไดวา  บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เร่ือง อาหารหลัก 

5 หมู สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2  ทีพ่ัฒนาขึ้นในครั้งนี้มปีระสิทธิภาพตามเกณฑทีก่าํหนดไว คือ  85/85  

และสามารถนาํไปใชในการเรียนการสอนได 
 
ขอเสนอแนะ 
  การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เร่ือง อาหาร

หลัก 5 หมู สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2 ตามที่เสนอไปแลวขางตน  ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังตอไปนี้ 
  ขอเสนอแนะทั่วไป 
  1. ในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย   จําเปนอยางยิง่ที่ผูพัฒนาตองมีความรู  

ความเขาใจในดานตางๆ  เชน  ดานเทคนคิการออกแบบ  ดานกราฟก  ดานเทคนคิการผลิต  ดานภาพ

และเสียง  ซึง่จะทาํใหบทเรยีนมีคุณภาพตามหลกัการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย    

  2. ปจจุบันคอมพิวเตอรไดเขามามบีทบาทสําคัญในวงการศึกษา  จาํเปนอยางยิง่ทีต่องมีการ

พัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียการศึกษาใหมากขึ้น เพื่อสนองตอความตองการของผูเรียน  ทีม่ี

ความแตกตางระหวางบุคคล 

  3.  ในการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย   ควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูตาม

ความสามารถและความสนใจของผูเรียน  โดยครูเปนเพียงผูคอยชี้แนะแนวทาง  ผูเรียนมีอิสระในการ

เรียน  ไมจํากดัเวลา  อันจะสงผลใหผูเรียนเรียนรูไดตามศักยภาพของตนเองอยางมคีวามสุข 

  4.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถนําไปใชในการสอนซอมเสริม    หรือเปนบทเรียน

ทบทวนเนื้อหาใหแกผูเรียนที่เรียนชา  หรือผูเรียนทีม่ีความสนใจที่จะศึกษาคนควาเพิ่มเติมได 
  
 ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งตอไป 
 1.  ควรมกีารศึกษาเปรียบเทียบผลการเรยีนรูจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย   กับ

การสอนปกติหรือส่ืออ่ืนๆ 

 2.  ควรมีการพัฒนารูปแบบ  และวิธีการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ใหมีความ

หลากหลายมากยิง่ขึ้น  โดยพิจารณาถึงผูเรียนเปนสําคญั 

 3. ควรมกีารวจิัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร

ในเนื้อหาและระดับช้ันอื่นๆ ตอไป 
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ภาคผนวก 

 



ภาคผนวก ก 
รายชื่อผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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รายชื่อผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  
1. อาจารยสุมาลี  เธียรธีรธรรม    อาจารย 3 ระดับ 8 

โรงเรียนวัดดวงแข สํานักงานเขตปทุมวัน 

กรุงเทพมหานคร 

2. อาจารยจิราภรณ  ดวงกด่ัุน    อาจารย 2 ระดับ 7 

โรงเรียนวัดดวงแข สํานักงานเขตปทุมวัน 

กรุงเทพมหานคร 

3. อาจารยศรีสุข  น้าํฝน     อาจารย 2 ระดับ 7 

โรงเรียนวัดดวงแข สํานักงานเขตปทุมวัน 

กรุงเทพมหานคร 
 
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศกึษา 
1. ผูชวยศาสตราจารยชาญชัย  อินทรสุนานนท  ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

2.  ผูชวยศาสตราจารยธีรบุญฤทธิ ์ ควรหาเวชศิษฐ  ผูอํานวยการสํานักสื่อและเทคโนโลย ี

                                                                                      การศึกษา 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

3.  ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานชิ  ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 
 



ภาคผนวก ข 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง อาหารหลกั 5 หมู สําหรับนักเรยีนชวงชั้นที ่2 
เรื่องที่  ............................................................... 

 
ผูพัฒนา นายจักรพงค  อุระ สาขาเทคโนโลยีการศึกษา 

ผูประเมิน.................................................................... ตําแหนง .................................................. 

หนวยงาน.................................................................................................................................... 

คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย  / ลงในชองระดับความคิดเหน็ ตามความคิดเหน็ของทาน 
ระดับความคิดเห็น 

รายการประเมิน ดีมาก 
5 

ดี 
4 

พอใช 
3 

ตองปรับปรุง 
2 

ใชไมได 
1 

1. เนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง      

    1.1 ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงค 

       การเรียนรู 

     

    1.2 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน      

    1.3 การจัดเรียงลําดับเนื้อหา      

    1.4 ความถูกตองของเนื้อหา      

    1.5 ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง      

2. ภาพ และภาษา       

    2.1 ภาพสื่อความหมายไดชัดเจน      

    2.2 ความสอดคลองของปริมาณภาพกับปริมาณ 

          เนื้อหา 

     

    2.3 ความชัดเจนของภาพประกอบ      

    2.4 ความถูกตองของภาษาทีใ่ช      

3. แบบฝกหัด      

   3.1 ความชัดเจนของคําถาม      

   3.2 ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา      

   3.3 การนําเสนอผลสรุปคะแนน      

4. แบบทดสอบ      

   4.1 ความชัดเจนของคําถาม      

   4.2 ความสอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหา      

   4.3 การนําเสนอผลสรุปคะแนน      

 



 95 

ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
…………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

 

ลงชื่อ....................................................... 

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

วันที่ ........................................................ 
 

 

 



ภาคผนวก ค 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเช่ียวชาญ 

ดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง อาหารหลกั 5 หมู สําหรับนักเรยีนชวงชั้นที ่2 
เรื่องที่  ............................................................... 

 
ผูพัฒนา นายจักรพงค  อุระ สาขาเทคโนโลยีการศึกษา 

ผูประเมิน.................................................................... ตําแหนง .................................................. 

หนวยงาน.................................................................................................................................... 

คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย  / ลงในชองระดับความคิดเหน็ ตามความคิดเหน็ของทาน 
ระดับความคิดเห็น 

รายการประเมิน ดีมาก 
5 

ดี 
4 

พอใช 
3 

ตองปรับปรุง 
2 

ใชไมได 
1 

1. การจัดการบทเรียน      

   1.1  การนําเสนอเมนูหลักของบทเรียน      

   1.2 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ      

   1.3 ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียน      

   1.4 ความนาสนใจของบทเรียน      

   1.5 การออกแบบหนาจอ      

2. ภาพ ภาษา และเสียง      

   2.1 ความชัดเจนของภาพที่ใชประกอบ      

   2.2 ความเหมาะสมของภาพที่ใชประกอบ      

   2.3 ความถูกตองของภาษาทีใ่ช      

   2.4 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย      

   2.5 ความชัดเจนของเสียงดนตรี      

3. ตัวอักษรและสี      

   3.1 รูปแบบของตัวอักษรที่ใช      

   3.2 ความชัดเจนของตัวอักษรที่ใช      

   3.3 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      

   3.4 ความเหมาะสมของการใชสีตัวอักษร      

   3.5 ความเหมาะสมของสีที่ใชเปนพื้นหลังบน 

         จอภาพ 
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ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
…………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

 

ลงชื่อ....................................................... 

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

วันที่ ........................................................ 



ภาคผนวก ง 
คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
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คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
 

แบบทดสอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทัง้ฉบับ มีคาความเชื่อมั่น  =  0.87     

โดยสามารถแสดงใหเห็นได ดังตาราง 

 
คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบ 

เรื่องที่ 1  อาหารและสารอาหาร 
 

ขอ คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก 

1 0.59 0.58 

2 0.52 0.35 

3 0.68 0.57 

4 0.61 0.48 

5 0.59 0.58 

6 0.52 0.77 

7 0.57 0.54 

8 0.50 0.54 

9 0.60 0.56 

10 0.68 0.66 

 
คาความเชื่อมั่น =  0.71 
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คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบ 
เรื่องที่ 2  อาหารและพลังงานที่รางกายตองการ 

 

ขอ คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก 

1 0.58 0.76 

2 0.65 0.61 

3 0.64 0.70 

4 0.62 0.54 

5 0.68 0.66 

6 0.65 0.61 

7 0.60 0.56 

8 0.56 0.63 

9 0.63 0.64 

10 0.64 0.79 

 
คาความเชื่อมั่น =  0.79 
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คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบ 

เรื่องที่ 3  สารปรุงรสและสารแตงสีอาหาร 
 

ขอ คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก 

1 0.52 0.67 

2 0.46 0.35 

3 0.68 0.51 

4 0.51 0.40 

5 0.46 0.35 

6 0.55 0.51 

7 0.68 0.51 

8 0.63 0.30 

9 0.69 0.55 

10 0.61 0.61 

 
คาความเชื่อมั่น =  0.62 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



 

ภาคผนวก จ 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่องที่ 1  อาหารและสารอาหาร 

 
ขอ1/10 ขอใดตอไปนี้ตองการอาหารในการดํารงชีวิต 

ก.   

ข.   

ค.   

ง.   
ขอ2/10 อาหารคูใดจัดอยูในหมูเดียวกนั 

ก.  เผือก - ถัว่ 

ข.  ขาว - มันเทศ 

ค.  ไข - ผัก 

ง.  เนื้อ – ผลไม  
ขอ3/10 อาหารในขอใดจดัอยูในหมูทีต่างจากขออืน่ 

ก.   

ข.   

ค.   

ง.   
ขอ4/10 สารที่สิ่งมีชวีิตนําเอาไปใชในกระบวนการดาํรงชวีิตเรียกวาอะไร 

ก.  แอลกอฮอล 

ข.  ไอโอดีน 

ค.  สารอาหาร 

ง.  เบเนดิกส 
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ขอ5/10 ขอใดตอไปนี้ใหสารอาหารประเภทคารโบไฮเดรตทั้งหมด 
ก.  ฟกทอง มะละกอ ผักบุง 

ข.  ขาว เผือก มัน 

ค.  เนื้อปลา นม ไข 

ง.  ผักกาด ผักคะนา ตนหอม 
ขอ6/10 คนทีเ่ปนโรคเหนบ็ชาแสดงวาขาดวิตามินใด 

ก. วิตามนิบี 1 

ข. วิตามินซ ี

ค. วิตามินด ี

ง. วิตามนิเค 
ขอ7/10 นักเรียนทีฟ่นผุบอยๆ นาจะขาดธาตุใด 

ก. เหล็ก 

ข. แคลเซียม 

ค. ไอโอดีน 

ง. แมกนเีซียม 
ขอ8/10 สารอาหารใดที่เปนตัวละลาย วิตามิน เอ ดี อี เค 

ก. โปรตีน 

ข. ไขมัน 

ค. เกลือแร 

ง. คารโบไฮเดรต 
ขอ9/10 แรธาตุใดที่มีความสําคัญตอเม็ดเลือดแดง 

ก. ฟอสฟอรัส 

ข. แมกนีเซียม 

ค. แคลเซียม 

ง. เหลก็ 
ขอ10/10 วิตามินใดชวยควบคุมการทํางานของระบบสืบพันธุใหทําหนาที่เปนปกต ิ

ก. วิตามนิเอ 

ข. วิตามินอ ี

ค. วิตามินบ ี

ง. วิตามนิเค 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่องที่ 2  อาหารและพลังงานที่รางกายตองการ 

 
ขอ1/10 อาชพีใดตองการพลังงานมากที่สุด 

ก. กรรมกรแบกหาม 

ข. พยาบาล 

ค. ครู 

ง. เลขานกุาร 
ขอ2/10 หนวยวัดพลังงานที่สะสมในอาหารในทางโภชนาการคือขอใด 

ก. กิโลกรัม 

ข. กิโลแคลอรี่ 

ค. ขีด 

ง. มิลลิกรัม 
ขอ3/10 บุคคลใดตองการพลังงานมากที่สุด 

ก. เอกนัง่อานหนงัสือ 

ข. ฉัตรแกวเดนิเลนที่สนามเด็กเลน 

ค. ธนัชวิง่ไลจบัเพื่อน 

ง. สมชายนอนหลับ 
ขอ4/10 เพื่อใหรางกายแข็งแรงและมสีุขภาพดี นกัเรียนควรหลกีเลี่ยงอาหารจําพวกใด 

ก. อาหารที่มีแมลงวนัตอม 

ข. อาหารทีม่ีรสหวานจัด 

ค. อาหารจาํพวกหมักดอง 

ง. ถูกทุกขอ 
ขอ5/10 อาหารที่มลีักษณะตามขอใดปลอดภัยในการบริโภคมากที่สุด 

ก. อาหารที่ใสผงชูรส 

ข. อาหารที่ใสสีธรรมชาติ 

ค. อาหารที่ใสสีสดใสสวยงาม 

ง. อาหารที่เกบ็คางคืนไวหลายๆวนั  
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ขอ6/10 การกินอาหารไมเปนเวลาอาจทําใหเกิดโรคใด 
ก. ทองผกู 

ข. กระเพาะอาหาร 

ค. ทองรวง 

ง. ลําไสอักเสบ 
ขอ7/10 น้ําสมสายชูปลอมมีสารใดเปนสวนผสม 

ก. แอลกอฮอล 

ข. กรดกํามะถนั 

ค. ไอโอดีน 

ง. เจนเซียนไวโอเลต 
ขอ8/10 อาหารแหงไดแกขอใด 

ก. หอม กระเทียม 

ข. ปลารา 

ค. ผักดอง 

ง. น้าํปลา 
ขอ9/10 เพราะเหตุใดจึงควรตักอาหารใหพอคํา 

ก. จะไดอรอย 

ข. จะไดเคี้ยวสะดวก 

ค. จะไดอ่ิมชาๆ 

ง. ไมมีขอถูก 
ขอ10/10 อาหารที่ใสสไีดแกขอใด 

ก. ลูกกวาด 

ข. กุงแหง 

ค.ขนมปุยฝาย 

ง. ถูกทุกขอ 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่องที่ 3  สารปรุงรสและสารแตงสีอาหาร 

 
ขอ1/10ขอใดกลาวไมถกูตองเกี่ยวกับสารปรุงรส 

ก. น้ําปลาใหสารอาหารประเภทโปรตีน 

ข. ซอสมะเขือเทศใหสารอาหารประเภทคารโบไฮเดรต 

ค. เกลือใหสารอาหารประเภทวิตามนิ 

ง. น้าํตาลใหสารอาหารประเภทคารโบไฮเดรต 
ขอ2/10 กอนใชสารปรุงรสควรปฏิบัติอยางไร 

ก. เลือกสีสันสวยงาม 

ข. เลือกรสชาติอรอย 

ค. ดูปายฉลากที่ขางขวดหรอืขางกลอง 

ง. ไมตองดูใชไดเลย 
ขอ3/10น้ําสมสายชูทีส่ามารถรับประทานไดแบงออกเปนกี่ชนดิ 

ก. 1 ชนิด 

ข. 2 ชนิด 

ค. 3 ชนิด 

ง. 4 ชนิด 
ขอ4/10 เจนเซียนไวโอเลตจะเปลี่ยนสนี้ําสมสายชปูลอมเปนสีใด 

ก. มวง 

ข. เขียว 

ค. แดง 

ง. ชมพ ู
ขอ5/10 ถั่วลสิงมสีารใดทีก่อใหเกิดเปนโรคมะเร็ง 

ก. อะฟลาท็อกซิน 

ข. แอลกอออล 

ค. โซเดียมคลอไรด 

ง. โซเดียมเบนโซเอท 
 
 
 



 

 

109 

ขอ6/10 สีผสมอาหารแบงออกเปนกี่ประเภท 
ก. 1 ประเภท 

ข. 2 ประเภท 

ค. 3 ประเภท 

ง. 4 ประเภท 
ขอ7/10 ดอกโสนใหสารสใีด 

ก. น้ําเงนิ 

ข. แดง 

ค. เหลือง 

ง. มวง 
ขอ8/10 ขอใดกลาวไมถกูตองเกี่ยวกับคนที่รับประทานอาหารทีม่ีสวนผสมของสียอมผา 

ก. เปนผืน่แดง 

ข. ยิ้มแยมแจมใส 

ค. อาเจยีน 

ง. ออนเพลีย 
ขอ9/10 อาหารที่หามใสสมีีกี่รายการ 

ก. 11 รายการ 

ข. 13 รายการ 

ค. 15 รายการ 

ง.  17 รายการ 
ขอ10/10 อาหารใดตอไปนี้หามใสสทีกุชนิดเวนแตสีที่ไดจากธรรมชาต ิ

ก. ทอดมัน 

ข. บะหมี่สําเรจ็รูป 

ค. ผักดอง 

ง. แหนม 
 
 
 
 
 
 

 



 

ภาคผนวก ฉ 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง อาหารหลัก 5 หมู 
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ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  อาหารหลัก 5 หมู 
  

บทเรียนที่สรางขึ้นแบงออกเปน 3 เร่ือง คือ 

เร่ืองที่ 1  อาหารและสารอาหาร 

เร่ืองที่ 2  อาหารและพลังงานที่รางกายตองการ 

เร่ืองที่ 3  สารปรุงรสและสารแตงสีอาหาร 

โดยในแตละเรือ่งประกอบดวย  การนาํเสนอเนื้อหา แบบฝกหัด และแบบทดสอบ  เมือ่ผูเรียน

ทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบของแตละเรื่องเสร็จ  จะมกีารสรุปผลคะแนนใหผูเรียนไดทราบ 

 

 
 
 

 
ภาพที ่1  หนาจอนําเขาสูบทเรียน 
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ภาพที ่2  หนาจอลงทะเบียนเรียน 

 

 
ภาพที ่3  หนาจอยินดีตอนรับเขาสูบทเรียน 
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ภาพที ่4  หนาจอเมนหูลัก 

 

 
ภาพที ่5  หนาจอคําแนะนําการใชบทเรียน 
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ภาพที ่6  หนาจอวัตถุประสงคของบทเรียน 

 

 
ภาพที ่7  หนาจอเนื้อหาบทเรียนเรื่องที่ 1  อาหารและสารอาหาร 
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ภาพที ่8 หนาจอเนื้อหาบทเรียนเรื่องที่ 2  อาหารและพลงังานที่รางกายตองการ 

 

 
ภาพที ่9  หนาจอเนื้อหาบทเรียนเรื่องที่ 3  สารปรุงรสและสารแตงสีอาหาร 
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ภาพที ่10  หนาจอแบบฝกหดัระหวางเรียนเมื่อผูเรียนตอบผิด 

 

 
ภาพที ่11  หนาจอเฉลยแบบฝกหัดระหวางเรียนเมื่อผูเรียนตอบผิดสองครั้ง 
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ภาพที ่12  หนาจอแบบฝกหดัระหวางเรียนเมื่อผูเรียนตอบถูก 

 

 
ภาพที ่13  หนาจอแสดงผลการทาํแบบฝกหัดระหวางเรียน 
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ภาพที ่14  หนาจอแบบทดสอบเมื่อผูเรียนตอบผิด 

 

 
ภาพที ่15  หนาจอแบบทดสอบเฉลยคําตอบเมื่อผูเรียนตอบผิด 
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ภาพที ่16 หนาจอแสดงผลการทาํแบบทดสอบ 

 

 
ภาพที ่17 หนาจอแสดงความตองการออกจากบทเรียน 

 
 



ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

ชื่อ ชื่อสกลุ    นายจักรพงค  อุระ 

วันเดือนปเกดิ     18 ธันวาคม พ.ศ. 2517 

สถานที่เกิด    โรงพยาบาลมกุดาหาร 

สถานที่อยูปจจุบัน    เลขที่ 86 โรงเรียนวัดดวงแข ถนนจารุเมือง  

แขวงรองเมือง เขตปทุมวัน กรุงเทพมหานคร 10330 

ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน  อาจารย 1 ระดับ 5  

สถานทีท่ํางาน     โรงเรียนวัดดวงแข ถนนจารุเมือง แขวงรองเมือง 

เขตปทุมวนั  กรุงเทพมหานคร 10330 
ประวัติการศกึษา 

พ.ศ. 2536   ประกาศนยีบตัรมัธยมศึกษาตอนปลาย 

จากโรงเรียนมกุดาหาร  จงัหวัดมุกดาหาร 

พ.ศ. 2540   การศึกษาบัณฑิต (กศ.บ.)  (วิทยาศาสตร-เคมี)  

จากมหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

พ.ศ. 2549   การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.)  (เทคโนโลยีการศึกษา) 

จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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