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     การวิจัยครั้งน้ีมีจุดมุ่งหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อาหารและ

ผลิตภัณฑ์สุขภาพ  ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ให้มีคุณภาพในระดับดีขึ้นไป และเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับเกณฑ์มาตรฐาน
ร้อยละ 80 และศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการ
วิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ปีการศึกษา 2556 โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย  
กรุงเทพมหานคร   จ านวน  45 คน  ที่ได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย  (Simple random sampling) 
เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ประกอบด้วย บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อาหาร
และผลิตภัณฑ์สุขภาพ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4   แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียส าหรับผู้เชี่ยวชาญ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินความพึงพอใจของ
ผู้เรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย   สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต  
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าร้อยละ และวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหว่างค่าเฉลี่ย
กับเกณฑ์มาตรฐาน โดยใช้ t-test dependent 

  ผลการวิเคราะห์ข้อมูล  พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อาหารและ
ผลิตภัณฑ์สุขภาพ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  มีผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญทั้งด้าน
เนื้อหา และด้านเทคโนโลยีการศึกษา  อยู่ในระดับ ดีมาก  ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย อยู่ในระดับมาก และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างมี
ค่าเฉลี่ยอยู่ในช่วงคะแนนร้อยละ 90.00 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 และมีค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ในระดับ ดีเยี่ยม จึงตั้งข้อสังเกตว่าถ้า
ผู้เรียนมีความพึงพอใจในบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแล้วจะมีผลท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดี 
เพราะบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีส่วนในการสร้างความสนใจและความกระตือรือร้นในการท า
กิจกรรมการเรียนการสอนได้เป็นอย่างดีส่งผลให้ผู้เรียนมีคะแนนการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนท่ีดีด้วย 
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 The purpose of this research was to develop a computer multimedia instruction on 
food and health products program for Pratomsuksa 4 students to reach the expected quality 
level and to compare students’ learning achievement with the criterion of 80 percentages. 
This research also studied about the satisfaction of Pratomsuksa 4 students who used this 
computer instruction program.  
 The research sample, derived from sample random sampling method, was 45 
Pratomsuksa 4 students in Academic Year 2013, of Wattana Wittaya Academy. The 
computer multimedia instruction on food and health products program for Pratomsuksa 4 
students, a quality assessment evaluation form about computer multimedia instruction 
program (evaluated by experts), and a satisfactory evaluation form for students who used 
the computer multimedia instruction program were used for data collection. Means and 
standard deviation were employed in analyzing data. The comparison of students’ learning 
achievement between the average and the criterion is done by t-test dependent.  
 The research findings showed that the content and presentation of the computer 

multimedia instruction on food and health products program for Pratomsuksa 4 students 

received the highest level from experts. The satisfaction of the computer multimedia 

instruction program, evaluated by users, was in high level. Also, the learning achievement 

criterion in the range of 90 percentages, which is higher than the criterion of 80 

percentages by .01, together with the learning achievement average in the highest level. 

Therefore, it can be noticed that if students were satisfied with the program, they would get 

a good learning achievement since computer multimedia instruction can draw attention and 

build enthusiasm to take part in the lesson, which can lead to the good learning 

achievement as the outcome. 
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ประกาศคณุูปการ 
 
 สารนิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงด้วยความเรียบร้อยด้วยความกรุณาเป็นอย่างสูงในการให้
ค าปรึกษาและช่วยแก้ไขข้อบกพร่องต่างๆจาก ดร.รัฐพล ประดับเวทย์ อาจารย์ที่ปรึกษาสารนิพนธ์ 
ดร.นฤมล  ศิระวงษ์  และผู้ช่วยศาสตราจารย์บุญยฤทธิ์  คงคาเพ็ชร  ที่ให้ความกรุณาร่วมเป็น
กรรมการสอบสารนิพนธ์  

 ขอขอบพระคุณผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษาทุกท่าน ที่
ได้ให้ความกรุณาในการตรวจสอบแก้ไขและประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ทั้ง
ยังให้ข้อเสนอแนะต่างๆ ที่เป็นประโยชน์อย่างยิ่งในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในครั้ง
นี ้ จนได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีคุณภาพ 
 ขอขอบพระคุณผู้ช่วยศาสตราจารย์บุญยฤทธิ์  คงคาเพ็ชร และ ดร.รัฐพล  ประดับเวทย์ที่
ให้ค าแนะน าและให้ความช่วยเหลือในเรื่องต่างๆเสมอ  รวมทั้งคณาจารย์ภาควิชาเทคโนโลยี
การศึกษา  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ทุกท่าน  ที่ได้ประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู้อันเป็น
ประโยชน์ต่อผู้วิจัย  

 ขอขอบคุณ อาจารย์ณัฐนิษฐ  พวงทอง และ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ปี
การศึกษา 2556 โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย ทุกคนที่ให้ความร่วมมือในการใช้และประเมินบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในการพัฒนาบทเรียนครั้งนี ้
 ขอขอบคุณเพื่อนๆ สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาทุกคน ที่ได้ให้ก าลังใจและมีส่วน
ช่วยเหลือในขั้นตอนต่างๆด้วยดี 
 สุดท้ายนี้ขอกราบขอบพระคุณบิดา มารดา ที่ได้ให้ชีวิต ให้ความรัก ให้ก าลังใจและให้
ความช่วยเหลือ และให้โอกาสในการศึกษาจนถึงวันน้ี 
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บทที่ 1 
บทน ำ 

 
ภูมิหลัง 
 ในปัจจุบันนี้เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทอย่างมากในการด าเนินชีวิต ทั้งในส่วนของการ
ด ารงชีวิตประจ าวัน และการท างาน  ท าให้เกิดการพัฒนาทางเทคโนโลยีที่ทันสมัยและก้าวหน้าอย่าง
รวดเร็วเทคโนโลยีถูกน ามาใช้อย่างแพร่หลาย และแตกต่างกันออกไปไม่ว่าจะเป็นทางการแพทย์ 
การคมนาคม การสื่อสาร รวมถึงการศึกษาด้วย รุ่ง แก้วแดง (2543:14-18) ได้กล่าวถึง  บิลล์ เกตต์  
ผู้ก่อตั้งบริษัทไมโครซอฟต์  บริษัทผลิตซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ล าดับต้นๆของ โลก  ซึ่ง บิลล์ เกตต์ 
ได้ให้ความเห็นเกี่ยวกับการน าเทคโนโลยีมาใช้ในการศึกษาว่า  การน าเทคโนโลยีเข้ามานั้นเป็นการ
เปิดโลกใหม่ด้านการศึกษาด้วยการน าระบบคอมพิวเตอร์ที่สมัยใหม่ และทางด่วนข้อมูลที่สามารถ
เชื่อมโยงกันได้ทั่วโลกมาเป็นตัวกระตุ้นการปฏิวัติระบบการเรียนการสอนที่มีอยู่เดิม โดยการจัด
การศึกษาในอนาคตจะเปลี่ยนไปจากเดิมอย่างมาก โดยผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้เป็นราย บุคคลและ
มีส่วนร่วมในการวางแผนการศึกษาร่วมกับครูผู้สอน และหากวงการการศึกษาไม่ปรับ เปลี่ยนระบบ
การเรียนการสอนก็จะล้าหลังวงการอื่นๆ แน่นอน 
 ในการจัดการศึกษาการใช้สื่อการเรียนการสอนเป็นองค์ประกอบส าคัญที่ช่วยส่งเสริมการ
เรียนรู้ของผู้เรียน สร้างความเข้าใจแก่ผู้เรียนได้ง่าย รวดเร็ว สามารถเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้ให้
ดียิ่งขึ้น และเป็นผลให้ผู้เรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดีขึ้นเช่นกัน จึงกล่าวได้ว่าเทคโนโลยีจึงมี
ส่วนในการจัดการเรียนการสอนในปัจจุบันเป็นอย่างมาก  เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาการเรียนรู้ให้
มีความหลากหลายและกว้างขวางมากยิ่งขึ้น บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นสื่อการเรียนการ
สอนที่น าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เข้ามาประยุกต์ใช้ เพื่อช่วยให้เกิดประสิทธิภาพในการจัดการเรียน
การสอนมากยิ่งขึ้น  

 ดังผลการวิจัยของ ณัฐชนัญ  ล้ าเลิศหิรัญ (2550: 66) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง บรรทัดฐานของสังคมไทย  ที่กล่าวไว้ว่า จากการสังเกตพฤติกรรมของ
ผู้เรียน  พบว่าผู้เรียนมีความสนใจและมีความกระตือรือร้นกับการเรียนเป็นอย่างดี  ทั้งนี้เพราะ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  ซึ่งน าเสนอในรูปแบบของมัลติมีเดีย  ท าให้ผู้เรียนสามารถมี
ปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน  ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างรวดเร็ว  เช่นเดียวกับผลการวิจัย ของ
ธัญวดี   ไพรวัลย์ (2550: 57)  ได้ศึกษาการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง หลักธรรมทาง
พระพุทธศาสนา  สรุปผลได้ว่า จากการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน  พบว่าให้ความสนใจกับการ
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  มีความกระตือรือร้นและมีความตั้งใจเรียนเป็นอย่างดี  
ผู้เรียนชื่นชอบกับการโต้ตอบและควบคุมบทเรียนด้วยตนเอง  สามารถมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับ
ผู้เรียน  เกิดพฤติกรรมอยากมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนเนื้อหาต่างๆ  สามารถใจอย่างเรียนรู้  
ซึ่งส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น  จากผลการวิจัยและข้อมูลที่ได้ศึกษาข้างต้น  ผู้วิจัยเห็นว่า
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บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเรียนและมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้เรียนดีขึ้นได้  และถ้าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นนั้น มีลักษณะ
รูปแบบที่สร้างความพึงพอใจให้กับผู้เรียน ก็จะยิ่งสามารถท าให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นและ
สนใจในกิจกรรมการเรียนการสอน ท าให้เกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่มากขึ้นตามไปด้วย  เพราะ
ความพึงพอใจเป็นเครื่องมือส าคัญในการผลักดันให้บุคคลกระตือรือร้น และปรารถนาที่จะปฏิบัติ
กิจกรรมต่างๆ เพราะการตอบสนองใดๆนั้นมีผลเพื่อลดความตึงเครียดของบุคคลที่มีต่อความ
ต้องการนั้นๆ ดังนั้นคนเราจึงดิ้นรนเพื่อตอบสนองความต้องการที่เกิดขึ้น โดยที่การเรียนรู้เป็นผล
จากการตอบสนองต่อสิ่งเร้า สิ่งเร้าในกิจกรรมการเรียนการสอนจึงต้องอาศัยการจูงใจและความพึง
พอใจที่มีผลในการตอบสนองความต้องการต่างๆ ดังนั้นผู้สอนจึงควรหาทางเสริมแรงให้ผู้เรียนหรือ
กระตุ้นโดยการปรับกิจกรรมการเรียนการสอน ให้ตอบสนองความต้องการของผู้เรียน ซึ่งจะท า ให้
เกิดแรงจูงใจและความพึงพอใจในกิจกรรมการเรียนการสอน ท าให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น และมี
เจตคติที่ดีในการเรียนรู้ น าไปสู่ผลการเรียนรู้ที่ดีต่อไป 
 ทั้งนี้ในการจัดการเรียนการสอนวิชาสุขศึกษาในระดับประถมศึกษาปีที่ 4 นั้น ในส่วนของ
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนส่วนใหญ่จะใช้สื่อการเรียนการสอนในรูปแบบของรูปภาพ  แผนภูมิ 
สถานการณ์จ าลอง และการแสดงบทบาทสมมุติ ซึ่งท าให้ผู้เรียนขาดความกระตือรือร้นในการเรียน  
จากการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในการจัดการเรียนการสอนและ
ผู้วิจัยได้เล็งเห็นความส าคัญของการจัดการเรียนสอนในวิชานี้  จึงได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียเรื่อง อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ขึ้น ตามขอบข่ายสาระ
การเรียนรู้แกนกลาง รายวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา  ตัวชี้วัด มฐ. พ 4.1 (3)  เพื่อช่วยให้ผู้เรียนเกิด
การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   เพราะในปัจจุบันคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีบทบาทอย่างมากใน
การจัดการเรียนการสอนในยุคปัจจุบัน  เพราะความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เอื้อให้
การใช้งานสื่อต่างๆสามารถใช้ร่วมกันได้ในระบบคอมพิวเตอร์  ได้แก่  เสียง  กราฟิก  ภาพนิ่ง และ
ภาพเคลื่อนไหวต่างๆท าให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและบทเรียนท าให้เกิดความสนใจและ
ความกระตือรือร้นในการเรียนมากขึ้น โดยคาดหวังว่าหลังจากที่ผู้เรียนได้เรียนผ่านบทเรียน
คอมพิวเตอร์นี้แล้วจะสามารถวิเคราะห์ข้อมูลบทฉลากอาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพเพื่อการเลือก
บริโภคได้อย่างปลอดภัยและเกิดประโยชน์ต่อสุขภาพตนเองต่อไป 
 
ควำมมุ่งหมำยของกำรวิจัย 
  1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย       เรื่อง   อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ  
ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ให้มีคุณภาพในระดับดีขึ้นไป 
  2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย  เรื่อง อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  กับเกณฑ์มาตรฐาน
ร้อยละ 80 
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  3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย      เรื่อง  อาหารและ
ผลิตภัณฑ์สุขภาพ  ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
 
ควำมส ำคัญของกำรวจิัย 
  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ ส าหรับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย ในครั้งนี้ ท าให้ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มี
คุณภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด และยังมีประโยชน์ในการจัดการเรียนการสอน เนื่องจากมีรูปแบบที่
ผู้เรียนมีความพึงพอใจ ท าให้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียชิ้นนี้มีส่วนช่วยในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้เรียน และยังสามารถใช้ในการทบทวนด้วยตนเองอีกด้วย  ทั้งนี้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่อง อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียน
วัฒนาวิทยาลัย ยังเป็นแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ส าหรับวิชาอื่นๆต่อไป 
 
ขอบเขตของกำรวิจัย 
 1. ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำงที่ใช้ในกำรวิจัย 

     ประชำกร 
  ประชากรที่ ใช้ ในการวิ จัยครั้ งนี้ เป็นนัก เรียนโรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย ระดั บ

ประถมศึกษา  เขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร  ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาค
เรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2556  จ านวน 6 ห้อง มีนักเรียนท้ังหมด  227 คน  

     กลุ่มตัวอย่ำง 
  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนโรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย ระดับ

ประถมศึกษา เขตวัฒนา  กรุงเทพมหานคร  ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาค
เรียนที่ 1  ปีการศึกษา 2556  ได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย (Simple random sampling)  จากการจับ
ฉลาก ได้ 1 ห้องเรียน จ านวน 45 คน 
 2. เน้ือหำวิชำที่ใช้ในกำรวิจัย 

  เนื้อหาวิชาในการวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เป็นเนื้อหาตาม
ขอบข่ายสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา รายวิชาสุขศึกษา ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 ตัวชี้วัด มฐ. พ 4.1 (3)  เรื่อง อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ โดยแบ่งออกเป็น 3 
ตอน 

   ตอนท่ี 1  อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ 
   ตอนท่ี 2  การเลือกซื้ออาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ 
   ตอนท่ี 3  ฉลากอาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ 
 
 



4 

 

นิยำมศัพท์เฉพำะ 
  1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง สื่อการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นโดยน า
คอมพิวเตอร์มาใช้ในการเรียนการสอน  โดยการน าเสนอตัวหนังสือ  กราฟิก  ภาพเคลื่อนไหว และ
เสียง ที่มีการผสมผสานกัน  เพื่อที่จะดึงดูดความสนใจของผู้เรียนและกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความ
ต้องการเรียนรู้  และผู้เรียนมีโอกาสโต้ตอบกับบทเรียนที่เสนอผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์ 
  2. กำรพัฒนำบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง การออกแบบและสร้าง
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  เรื่อง อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
เป็นเทคโนโลยีการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นมาโดยใช้เทคโนโลยีผสมที่เป็นภาพและเสียงน าไปให้
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษาประเมินคุณภาพและปรับปรุงตาม
ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญจนมีคุณภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด 
  3. คุณภำพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  หมายถึง ผลการประเมินบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ในด้านเนื้อหา และด้านเทคโนโลยีการศึกษา จากผู้เชี่ยวชาญ  โดยใช้แบบ
ประเมินคุณภาพ ซึ่งมีลักษณะมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ โดยผลการประเมินต้องมีค่าเฉลี่ย
ตั้งแต่ 3.51 ขึ้นไป  จึงถือว่าเป็นบทเรียนท่ีมีคุณภาพดี  

 4. ควำมพึงพอใจของผู้เรียนต่อกำรใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์  หมายถึง ความคิดเห็น
ของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยใช้แบบประเมินความพึงพอใจ ซึ่งมีลักษณะ
มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ โดยผลการประเมินต้องมีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 3.51 ขึ้นไป   

 5. ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน  หมายถึง  คะแนนจากการท าแบบทดสอบตามมาตรฐาน
ของโรงเรียน โดยเปรียบเทียบกับเกณฑ์มาตรฐานของโรงเรียน 

 6. เกณฑ์มำตรฐำนของโรงเรียน  หมายถึง ระดับคะแนนที่ใช้ในการตัดสินผลการเรียนที่
ใช้ในโรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย ซึ่งก าหนดเกณฑ์การตัดสิน 8 ระดับ ดังนี ้

  ช่วงคะแนนร้อยละ 0 - 49   หมายถึง  ผลการเรียนอยู่ในระดับต่ ากว่าเกณฑ์ขั้นต่ า 
  ช่วงคะแนนร้อยละ 50 - 54 หมายถึง  ผลการเรียนอยู่ในระดับผ่านเกณฑ์ขั้นต่ า 
  ช่วงคะแนนร้อยละ 55 - 59 หมายถึง  ผลการเรียนอยู่ในระดับพอใช้ 
  ช่วงคะแนนร้อยละ 60 - 64 หมายถึง  ผลการเรียนอยู่ในระดับน่าพอใช้ 
  ช่วงคะแนนร้อยละ 65 - 69 หมายถึง  ผลการเรียนอยู่ในระดับค่อนข้างดี 
  ช่วงคะแนนร้อยละ 70 - 74 หมายถึง  ผลการเรียนอยู่ในระดับดี 
  ช่วงคะแนนร้อยละ 75 - 79 หมายถึง  ผลการเรียนอยู่ในระดับดีมาก 
  ช่วงคะแนนร้อยละ 80 ขึ้นไป หมายถึง  ผลการเรียนอยู่ในระดับดีเยี่ยม 
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 7. ผู้เชี่ยวชำญ   หมายถึง   ผู้ทรงคุณวุฒิที่จะให้ค าแนะน า  ปรับปรุง  แก้ไข  และประเมิน
คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  ได้แก่ 
  7.1  ผู้เชี่ยวชำญด้ำนเนื้อหำ 
   เป็นผู้ที่มีประสบการณ์ด้านการสอน  การดูแลกิจกรรม ในวิชาสุขศึกษาและพละ
ศึกษา  และ ส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี อย่างน้อย 10 ปี  ระดับปริญญาโท อย่างน้อย 5 ปี  
และระดบัปริญญาเอก อย่างน้อย 3 ปี 
  7.2  ผู้เชี่ยวชำญด้ำนเทคโนโลยีกำรศึกษำ 
   เป็นผู้ที่มีประสบการณ์ในการงานด้านท างานเทคโนโลยีการศึกษาหรือมีประสบ 
การณ์ในด้านบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หรือบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย และส าเร็จ
การศึกษาทางด้านเทคโนโลยีการศึกษา ระดับปริญญาตี อย่างน้อย 10 ปี  ระดับปริญญาโท อย่าง
น้อย 5 ปี  และระดับปริญญาเอก อย่างน้อย 3 ปี 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวข้อง 

 
 ในการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในเรื่อง “ การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียเรื่อง อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ” นั้น  ผู้วิจัยได้ศึกษาทั้ง
ด้านทฤษฏีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  ซึ่งได้น าเสนอตามล าดับดังน้ีคือ 

1. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
2. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
3. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการเรียนด้วยตนเอง 
4. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการศึกษาความพึงพอใจ 
5. เอกสารที่เกี่ยวการจัดการเรียนการสอนวิชาสุขศึกษา เรื่อง อาหารและผลิตภัณฑ์

สุขภาพ   
 

1. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเป็นการวิจัยที่มุ่งศึกษา  โดยอาศัยการวิจัยเป็นพื้นฐาน  
มีจุดมุ่งหมายเพื่อหาค าตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัย  และตรวจสอบคุณภาพผลผลิตโดย
ผู้วิจัยอาจพัฒนาสื่อ หรือผลผลิตส าหรับการใช้งานในแต่ละระบบ  ซึ่งเป้นกระบวนการพัฒนาและ
พิสูจน์ความสามารถของผลผลิตที่พัฒนาขึ้นว่าสามารถใช้งานได้ 
 1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เป็นกระบวนการส าคัญในการจัดการศึกษา   การวิจัย
เป็นการค้นหาความรู้ ความจริง ที่ใช้วิธีการที่เชื่อถือได้ มีระบบและมีขั้นตอน ในการด าเนินงาน คือ 
ใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ จึงท าให้การวิจัยมีคุณค่าและมีความส าคัญ อย่างยิ่ง เพราะได้ข้อมูล
ที่ถูกต้องและเชื่อถือได้ ท าให้โลกเจริญก้าวหน้าอย่างต่อเนื่อง 
 พฤทธิ์ ศิริบรรณพิทักษ์ (2535)  ได้กล่าวไว้ว่า การวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษาตรงกับ
ภาษาอังกฤษว่า Educational Research and Development (R&D) เป็นการพัฒนาการศึกษาโดย
พื้นฐานการวิจัย (Research based educational development) เป็นกลยุทธ์หรือวิธีการส าคัญวิธี
หนึ่งที่นิยมใช้ในการปรับปรุง เปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาการศึกษา โดยเน้นหลักเหตุผลและ
ตรรกวิทยา เป้าหมายหลักคือ ใช้เป็นกระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของ
ผลิตภัณฑ์ทางการศึกษา (Educational products) (ผลิตภัณฑ์ทางการศึกษา หมายถึง วัสดุครุภัณฑ์
ทางการศึกษา อันได้แก่ หนังสือแบบเรียน ฟิล์ม สไลด์ เทปเสียง เทปโทรทัศน์ คอมพิวเตอร์ และ
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ฯลฯ และ วิธีการและกระบวนการทางการศึกษา เช่น ระบบการสอนและ
เทคนิควิธีการสอนแบบต่างๆ 
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 1.2 ความแตกต่างระหว่างการวิจัย  และพัฒนาทางการศึกษากับการวิจัยทาง
การศึกษา 

 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาแตกต่างจากการวิจัยทางการศึกษาใน 2 ประการคือ 
 1. เป้าประสงค์ (Goal) การวิจัยทางการศึกษามุ่งค้นคว้าหาความรู้ใหม่โดยการวิจัยพื้นฐาน
หรือมุ่งค าตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต์แต่การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  มุ่ง
พัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษา แม้ว่าการวิจัยประยุกต์ทางการศึกษาหลาย
โครงการก็มีการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษา เช่น การวิจัย   เปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีสอน 
หรืออุปกรณ์การสอน ผู้วิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลผลิตทางการศึกษา ส าหรับการสอนแต่ละแบบ แต่
ผลผลิตเหล่านี้ได้ใช้ส าหรับการทดสอบสมมติฐานของการวิจัยแต่ละครั้งเท่านั้น ไม่ได้พัฒนาไปสู่การ
ใช้ส าหรับโรงเรียนทั่วไป 
 2. การน าไปใช้ การวิจัยการศึกษามีช่องว่างระหว่างผลการวิจัยกับการน าไปใช้จริงอย่าง
กว้างขวาง กล่าวคือ ผลการวิจัยทางการศึกษาจ านวนมากอยู่ในตู้ไม่ได้รับการพิจารณาน าไปใช้ นัก
การศึกษาและนักวิจัยจึงหาทางลดช่องว่างดังกล่าวโดยวิธีที่เรียกว่า  “การวิจัยและพัฒนา” 
 อย่างไรก็ตาม การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามิใช่สิ่งที่จะทดแทนการวิจัย การศึกษา แต่
เป็นเทคนิควิธีที่จะเพิ่มศักยภาพของการวิจัยการศึกษาให้มีผลต่อการจัดการศึกษา คือเป็นตัวเชื่อม
เพื่อแปลงไปสู่ผลผลิตทางการศึกษาที่ใช้ประโยชน์ได้จริงในโรงเรียนทั่วไป ดังนั้นการใช้กลยุทธการ
วิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา จึงเป็นการใช้ผลการ  
วิจัยทางการศึกษา (ไม่ว่าจะเป็นการวิจัยพื้นฐานหรือการวิจัยประยุกต์)  ให้เป็นประโยชน์มากยิ่งขึ้น 
(Borg; & Gall. 1979: 771-798; บุญสืบ พันธุ์ดี. 2537: 79-80) 
 1.3 การด าเนินการวิจัยและพัฒนา 

  บอร์กและกอลล์ (Borg; & Gall. 1979: 771-798)  ได้กล่าวถึงขั้นตอนส าคัญของการวิจัย
และพัฒนาทางการศึกษา  โดยมีขั้นตอน 10 ขั้นตอน ดังนี้ 

  1.  ก าหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะท าการพัฒนา 
   ขั้นตอนแรกที่จ าเป็นที่สุด คือ ต้องก าหนดให้ชัดว่าผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัย
และพัฒนาคืออะไร โดยต้องก าหนด 1 ลักษณะทั่วไป 2 รายละเอียดของการใช้ และ 3 วัตถุประสงค์
ของการใช้เกณฑ์ในการเลือกก าหนดผลผลิตการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนา อาจมี 4 ข้อ คือ 

   1.1 ตรงกับความต้องการอันจ าเป็นหรือไม่ 
   1.2 ความก้าวหน้าทางวิชาการมีพอเพียงในการพัฒนาผลผลิตที่ก าหนดหรือไม่ 

    1.3 บุคลากรที่มีอยู่มีทักษะความรู้    ประสบการณ์ที่จ าเป็นต่อการวิจัยและพัฒนา
นั้นหรือไม ่

   1.4 ผลผลิตนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรได้หรือไม่ 
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  2.  รวบรวมข้อมูลและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
    รวบรวมข้อมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง คือ การศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยการ
สังเกตภาค สนามซึ่งเกี่ยวข้องกับการใช้ผลผลิต การศึกษาที่ก าหนด ถ้ามีความจ าเป็นผู้ท าการวิจัย
และพัฒนา อาจต้องท าการศึกษาวิจัยขนาดเล็ก เพื่อหาค าตอบซึ่งงานวิจัยและทฤษฏีที่มีอยู่ไม่
สามารถตอบได้ ก่อนท่ีจะเริ่มท าการพัฒนาต่อไป 

  3.  การวางแผนการวิจัยและพัฒนา ประกอบด้วย 
   3.1 ก าหนดวัตถุประสงค์ของการใช้ผลผลิต 

   3.2 ประมาณการค่าใช้จ่าย ก าลังคน ระยะเวลาที่ต้องใช้เพื่อศึกษาความเป็นไปได้ 
  4. พัฒนารูปแบบขั้นต้นของผลผลิต         ขั้นนี้เป็นการออกแบบ    และจัดท าผลผลิต

การศึกษาตามที่วางไว้ เช่น ถ้าเป็นโครงการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมระยะสั้นก็จะต้อง
ออกแบบหลักสูตรเตรียมวัสดุหลักสูตร คู่มือผู้ฝึกอบรม เอกสารในการฝึกอบรมและเครื่อง มือการ
ประเมินผล 

  5. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตรั้งท่ี 1 
   ในการน าผลผลิตที่ออกแบบและจัดเตรียมไว้ในชั้นที่ 4 ไปทดลองใช้เพื่อ ทดสอบ
คุณภาพชั้นต้นของผลผลิตในโรงเรียนจ านวน 1-3 โรงเรียน ใช้กลุ่มตัวอย่างกลุ่มเล็ก   6-12 คน 
ประเมินผลโดยการใช้แบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ์ และรวบรวมข้อมูลมาวิเคราะห์ 

  6. ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 1 
   น าข้อมูลและผลจากการทดลองใช้จากขั้นท่ี 5 มาพิจารณาปรับปรุง 
  7. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 2 

   ขั้นนี้น าผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลอง เพื่ อทดสอบคุณภาพผลผลิตตาม
วัตถุประสงค์โรงเรียน จ านวน 5-15 โรงเรียน ใช้กลุ่มตัวอย่าง 30-100 คน ประเมินผลเชิงปริมาณใน
ลักษณะ Pre-test กับ  Post-test  น าผลเปรียบเทียบกับวัตถุประสงค์ของการใช้ผลผลิตอาจมีกลุ่ม
ควบคุมกลุ่มการทดลองถ้าจ าเป็น 

  8. ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 2 
  9. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 3 
   ขั้นนี้น าผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลอง เพื่อทดสอบคุณภาพการใช้งานของผลผลิต 

โดยใช้ตามล าพังในโรงเรียน 10-30 โรงเรียน ใช้กลุ่มตัวอย่าง 40-200 คน ประเมินผลโดยการใช้
แบบสอบถาม การสังเกตและการสัมภาษณ์แล้วรวบรวมข้อมูลมาวิเคราะห์ 

  10. ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 3 
   น าข้อมูลจาการทดลองขั้นที่ 9  มาพิจารณาปรับปรุง เพื่อผลิตและเผยแพร่ต่อไป 

จะเห็นได้ว่า บางครั้งมีผู้เรียกการวิจัยและพัฒนาว่า R&D (Research and Development)  หรือบาง
คนเรียกว่า R and D ซึ่ง D ตัวหลังก็คือการเผยแพร่ (Diffuse) 



9 
 

  การวิจัยและพัฒนาเป็นกระบวนที่มีประโยชน์อย่างมากทั้งในด้านการด าเนินการและ
การแก้ไขปัญหาต่างๆ  การวิจัยและพัฒนาการศึกษาจึงเป็นส่วนส าคัญยิ่งในการพัฒนาการศึกษาให้
มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  เนื่องจากการวิจัยและพัฒนาการศึกษานั้นต้องด าเนินการอย่างเป็น
ขั้นตอน เพื่อให้ได้นวัตกรรมทางการศึกษามาช่วยในการจัดการเรียนการสอน  ดังนั้นควรมีการ
สนับสนุนให้มีการศึกษาวิจัยและพัฒนาการศึกษาให้กว้างขวางและครอบคลุมมากขึ้น 
 
2.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

 2.1 ความหมาย  องค์ประกอบ ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
 ยืน ภู่วรวรรณ (2531) ได้ให้ความหมายจองค าว่ามัลติมี เดีย ว่า มัลติ  หมายถึง 

หลากหลาย  มีเดีย หมายถึง สื่อ  ดังนั้นมัลติมีเดียจึงหมายถึง สื่อหลายอย่าง ชื่อหรือตัวกลาง คือ 
สิ่งที่จะส่งความเข้าใจระหว่างกันของผู้ใช้ เช่น ข้อมูลต้องการภาพ  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว  วีดีโอ
และอื่นๆ ที่น ามาประยุกต์ร่วมกัน 
 กิดานันท์  มลิทอง (2535) ได้กล่าวว่า มัลติมีเดีย หมายถึง การน าอุปกรณ์ต่างๆมาใช้
ร่วมกันเพื่อ เสริมเนื้อหาที่เป็นตัวอักษร  ภาพกราฟิก  ภาพถ่าย  ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดีทัศน์ และ
เสียงในระบบสเตริโอ โดยการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ช่วยในการผลิต  การน าเสนอเนื้อหา และ
เพื่อเป็นตัวควบคุมการท างานของอุปกรณ์ต่างๆ  เพื่อให้ท างานตามที่โปรแกรมเขียนไว้และผู้ใช้
สามารถมีปฏิสัมพันธ์ตอบสนองต่อค าสั่งและให้ข้อมูลย้อนกลับในรูปแบบต่างๆได้อย่างเต็มที่ 

 สโตรฮ์แมน (Strohman J. 1991) ได้ให้ความหมายของมัลติมีเดียไว้ว่า มัลติมีเดียหมายถึง 
วิธีการออกแบบเพื่อการผสมผสานกราฟิก ภาพ  เสียงและข้อความลงบนคอมพิวเตอร์  โดยผู้ใช้
สามารถใช้สิ่งต่างๆหลายสิ่งบทเครื่องคอมพิวเตอร์เครื่องเดียวเท่านั้น 
  จริยา  เหนียนเฉลย  (2546: 171-200)  ได้กล่าวถึงความหมายไว้ว่า  สื่อประสมหรือสื่อ
มัลติมีเดีย  หมายถึง  การน าเอาสื่อการสอนหลายอย่างมากกว่า 2 ชนิดขึ้นไปมาสัมพันธ์กันอย่าง
ต่อเนื่องในเวลาเดียวกันและมีคุณค่าที่ส่งเสริมกันและกัน  สื่อการสอนอย่างหนึ่งอาจใช้เพื่อหาความ
สนใจ  ในขณะที่อีกอย่างหนึ่งใช้เพื่ออธิบายข้อเท็จจริงของเนื้อหาและอีกชนิดอาจใช้เพื่อก่อให้เกิด
ความเข้าใจที่ลึกซึ้ง  การใช้สื่อประสมจะช่วยให้ผู้เรียนมีประสบการณ์จากประสบการณ์สัมผัสที่
ผสมผสานกัน  ได้ค้นพบวิธีการที่จะเรียนในสิ่งที่ต้องการได้ด้วยตนเองมากยิ่งขึ้น  โดยประเภทของ
สื่อประสม อาจจะจ าแนกตามจุดมุ่งหมายและลักษณะการใช้งานได้ดังนี้    

 จ าแนกตามจุดมุ่งหมาย  แบ่งเป็น 2 ประเภท  คือ 
   1. ใช้เพื่อจุดมุ่งหมายหลายอย่าง  สื่อประสมประเภทนี้มักอยู่ในรูปของสื่อหลายชิ้นมา
อยู่รวมกันและใช้สอนได้อย่างเรื่องเรียกว่า ชุดอุปกรณ์  เช่น  ชุดอุปกรณ์วิทยาศาสตร์ เป็นต้น 
  2.  ใช้เพื่อจุดมุ่งหมายเฉพาะอย่าง    ประเภทนี้มักจัดอยู่ในรูปสื่อหลายชนิดมารวมกัน 
แต่สอนได้เพียงเรื่องเดียว  เรียกว่า  ชุดการสอน จ าแนกตามลักษณะของสื่อและลักษณะการใช้  
แบ่งเป็น 2 ประเภท  คือ 
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   2.1  การสอนโดยใช้สื่อประสม    เป็นการสอนที่ใช้สื่อหลายอย่าง ทั้งสื่อที่เป็นวัสดุ
อุปกรณ์และวิธีการ 
   2.2 การเสนอสื่อประสม  เป็นการเสนอสื่อประเภทฉาย  เช่น    สไลด์  ภาพยนตร์   
ควบคู่กับสื่อเสียง  

2.2  ประโยชน์ของสื่อมัลติมีเดีย 
  1.  ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหาต่างๆได้ดีเกือบทุกเรื่องจากแหล่งหลายแหล่ง  

โดยถือว่าสื่อแต่ละอย่างมีเนื้อหาต่างกันและรูปแบบต่างกัน 
  2.  ช่วยประหยัดเวลาทั้งผู้สอนและผู้เรียน 
  3.  ช่วยให้นักเรียนได้รับความรู้ตามความสามารถและความพร้อมของแต่ละบุคคล 
  4.  ช่วยดึงดูดความสนใจเพราะสื่อประสมจะเป็นการผสมผสานกันของสื่อที่มีการ
น าเอาเทคนิคการผลิตแบบต่างๆมาใช้  ท าให้น่าสนใจ 
  5.  ช่วยให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้จากข้อได้เปรียบในหลายรูปแบบของสื่อประสม 

2.3 องค์ประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
ลินดา (Linda. 1995: 5-7) และ กรีน (Green. 1993) ได้กล่าวว่า มัลติมีเดียจะต้อง

ประกอบด้วยองค์ประกอบที่ส าคัญ ดังนี้ 
   1. ข้อความ (Text) หมายถึง ตัวหนังสือและข้อความที่สามารถสร้างได้หลายรูปแบบ
หลายขนาด การออกแบบให้ข้อความเคลื่อนไหวให้สวยงาม แปลกตา และน่าสนใจได้ตามต้องการ 
ทั้งยังสามารถสร้างข้อความให้มีการเชื่อมโยงกับค าส าคัญอื่นๆ ซึ่งอาจเน้นค าส าคัญเหล่านั้นด้วยสี 
หรือขีดเส้นใต้ เพื่อให้ผู้ใช้สามารถทราบต าแหน่งที่จะเข้าสู่ค าอธิบายเพิ่มเติม หรือส่วนอื่นๆ 
    2. เสียง (Sound) เป็นการน าเสียงประกอบในการน าเสนอ เช่น เสียงดนตรี เสียง 
บรรยาย เสียงจากธรรมชาติ เพื่อประกอบการน าเสนอที่เหมือนจริง และให้ผู้ใช้รู้สึกว่าได้อยู่ใน
เหตุการณ์จริง 
   3. ภาพ (Picture) น าเสนอด้วยภาพวาด  ภาพถ่าย  หรือน าเสนอในรูปไอคอนแทน
การเสนอภาพทั้งหมดในเวลาเดียวกัน  ซึ่งไอคอนนี้ผู้ใช้สามารถเข้าสู่รายละเอียดทั้งหมดได้  ภาพ
แบ่งได้เป็น  ภาพนิ่ง (Still Picture) และ ภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture) 
   4. การปฏิสัมพันธ์ (Interactive) นับเป็นคุณสมบัติที่มีความโดดเด่นกว่าสื่ออื่นที่ผู้ ใช้
สามารถโต้ตอบกันสื่อได้ด้วยตัวเองและมีโอกาสเลือกที่จะเข้าสู่ส่วนใดส่วนหนึ่งของการน าเสนอเพื่อ
การศึกษาได้ตามความพอใจ  

  การปฏิสัมพันธ์มีหลายรูปแบบ  ซึ่งสามารถเลือกใช้รูปแบบใดรูปแบบหนึ่งต่อไปนี้ 
(บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์. 2538: 30) 
   1. การใช้เมนู (Menu Driven) ลักษณะที่พบเห็นทั่วไปของการใช้เมนู คือ การ
จัดล าดับหัวข้อบทเรียน  ท าให้ผู้ใช้บทเรียนเลือกข่าวสารข้อมูลที่ต้องการได้ตามต้องการและสนใจ   
การใช้เมนูมักจะประกอบด้วย เมนูหลัก (Main Menu)  ซึ่งแสดงหัวข้อหลักให้เลือก  และเม่ือไปยัง



11 
 

แต่ละหัวข้อหลัก ก็จะประกอบด้วยเมนูย่อยที่มีหัวข้ออื่นๆให้เลือกอีก หรือแยกไปยังเนื้อหาหรือส่วน
นั้นๆเลยทันที เช่น แยกไปยังส่วนของแบบฝึกหัด เป็นต้น 
   2. การใช้แบบฝึกหัด (Exercise Driven) การใช้แบบฝึกหัดมักใช้กับคอมพิวเตอร์ 
มัลติมีเดียประเภทฝึกฝนและแบบฝึกหัด (Drill and Practice) และการสอบ (Testing) ลักษณะทั่วไป
ของกิจกรรมลักษณะนี้คือ ผู้ใช้บทเรียนเป็นผู้ตัดสินใจเลือกข่าวสารข้อมูล เพื่อแสดงสมรรถนะของ
ผู้ใช้บทเรียนในเน้ือหาวิชานั้นๆ ล าดับเส้นทางจะเป็นแบบเส้นตรง (Linear) ในลักษณะไปทีละก้าวที
ละขั้น 
   3. การใช้ฐานข้อมูลไฮเปอร์มีเดีย (Hypermedia Database) เป็นรูปแบบปฏิสัมพันธ์ที่
ให้ผู้ใช้เลือกบทเรียนไปตามเส้นทางที่เชื่อมค าสั่งซึ่งอาจเป็นค า  ข้อความ  เสียงหรือภาพนั้นๆ  ค า
ส าคัญเหล่านี้เชื่อมโยงกันในลักษณะเหมือนใยแมงมุม  โดยสามารถเดินหน้าและถอยหลังกลับได้ 
   4. การใช้สถานการณ์จ าลอง (Simulation) ปฏิสัมพันธ์รูปแบบนี้ท าให้ผู้ใช้บทเรียน   
ได้มีส่วนร่วมในการทดลองหรือศึกษาจากสิ่งจ าลองที่ปรากฏเป็นจริง  ในสถานการณ์ที่เป็นจริงโดย
หลีกเลี่ยงอันตรายท่ีจะเกิดขึ้น  ช่วยประหยัดเวลาในการศึกษาจากของจริงและลดค่าใช้จ่ายจากการ
ที่ต้องซื้อวัสดุอุปกรณ์และสารเคมีท่ีมีราคาแพง 
 2.4  เอกสารที่เกี่ยวข้องกับการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
 การน าสื่อมัลติมีเดียไปใช้นั้น สามารถน าไปใช้ได้หลายรูปแบบ ตามจัดประสงค์และการ
น าเสนอของมัลติมีเดียนั้นๆ  บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียก็เป็นสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบหนึ่งที่ถูก
น าในไปใช้ในการจัดการศึกษา เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอนให้ดียิ่งขึ้น 
 เฟรเทอร แฮรัลด์ และดิค พอลลิสเซน (Frater Harald; & Dick Paulissen.1994: 5-16) 
และ ลินดา (Linda. 1995: 23) ได้ศึกษาเกี่ยวกับมัลติมีเดียประเภทต่างๆ และแบ่งประเภทของ
มัลติมีเดีย โดยอาศัยคุณลักษณะส าคัญของมัลติมีเดียที่เปิดโอกาสให้ผู้ใช้ได้มีโอกาสโต้ตอบ กับสื่อ
หรือข่าวสารที่รับอยู่ตามลักษณะการน าไปใช้งานไว้ดังนี้ 
   1.  มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา  ( Education Multimedia )    เป็นโปรแกรมมัลติมีเดียที่
ผลิตขึ้นเพื่อใช้เป็นสื่อการเรียนการสอน เริ่มได้รับความนิยมและน ามาใช้ในการฝึกอบรม (Computer 
Based Training)  เฉพาะงาน   ก่อนท่ีจะน ามาใช้ในระบบชั้นเรียนอย่างจริงจัง   เช่น  โปรแกรมการ
เพิ่มประสิทธิภาพการท างาน  โปรแกรมพัฒนาภาษา  โปรแกรมทบทวนส าหรับเด็ก มี 3 รูปแบบ 
แบ่งประเภทตามลักษณะการใช้งานดังนี้ 
    1.1  Self Training  เป็นโปรแกรมการศึกษาที่สร้างขึ้นเพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และ
พัฒนาตัวเองในด้านต่างๆ  มีการน าเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เช่น การฝึกหัด (Dill and 
Practice ) แบบสถานการณ์จ าลอง (Simulation) เป็นต้น  เน้นการเรียนการสอนรายบุคคล  เป็นสื่อ
ที่มีทั้งการสอนความรู้  การฝึกปฏิบัติ  และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียว  ผู้ใช้สามารถ
ศึกษาได้ด้วยตนเอง โดยไม่ต้องมีครูผู้สอน 
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    1.2  Assisted instruction โปรแกรมการศึกษาที่สร้างขึ้นเพื่อช่วยในการให้ข้อมูล
หรือใช้ประกอบการสอนเนื้อหาต่างๆ เป็นต้น  หรือใช้เป็นสื่อในการศึกษาเพิ่มเติม เป็นการอ านวย
ความสะดวกแก่ผู้เรียน  ในโปรแกรมอาจจะสร้างเป็นรูปแบบไฮเปอร์เท็กซ์ ให้สามารถโยงเข้าสู่
รายละเอียดท่ีน าเสนอไว้  ช่วยให้การค้นคว้าง่ายขึ้น 
    1.3  Education   โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกต์ความบันเทิงเข้ากับความรู้   มี
รูปแบบในการน าเสนอแบบเกม (Game) หรือการน าเสนอความรู้ในลักษณะเกมสถานการณ์จ าลอง 
(Game simulation) หรือการน าเสนอเรื่องสั้น (Mini Series) เป็นต้น 

  2.  มัลติมีเดียเพื่อฝึกอบรม (Training Multimedia) เป็นโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น
เพื่อการฝึกอบรม ช่วยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคลด้านทักษะการท างาน เจตคติต่อการท างานใน
หน่วยงาน 

  3.  มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เป็นโปรแกรมมัลติมีเดีย
ที่ผลิตขึ้นเพื่อความบันเทิง เช่น ภาพยนตร์  การ์ตูน  เพลง  เป็นต้น 

  4.  มัลติมีเดียเพื่องานด้านข่าวสาร (Information Access Multimedia)  เป็นโปรแกรม
มัลติมีเดียที่รวบรวมข้อมูลใช้เฉพาะงาน  ข้อมูลจะเก็บไว้ในรูปแบบซีดีรอมหรือมัลติมีเดียเพื่อช่วย
รับส่งข่าวสาร (Conveying Information) ใช้เพิ่มประสิทธิภาพการรับส่งข่าวสารการประชาสัมพันธ์
ไปยังกลุ่มเป้าหมายท่ีต้องการ 

  5. มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด (Sale and Marketing Multimedia)   เป็น
มัลติมีเดีย  เพื่อการน าเสนอและส่งข่าวสาร (Presentation and Information) เป็นการน าเสนอและ
ส่งข่าวสารในรูปแบบวิธีการที่น่าสนใจประกอบด้วยสื่อหลายอย่างประกอบการน าเสนอ  เช่น  ด้าน
การตลาดรวบรวมข้อมูลการซื้อขาย  แหล่งซื้อขายสินค้าต่างๆ  น าเสนอข่าวสารด้านการซื้อขายทุก
ด้าน  ผู้ที่สนใจยังสามารถสั่งซื้อสินค่าหรือฟังค าอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องนั้นๆได้ทันที 

  6.  มัลติมีเดียเพื่อการค้นคว้า  (Book Adaptation Multimedia)     เป็นโปรแกรมมัลติ 
มีเดียที่รวบรวมความรู้ต่างๆ เช่น  แผนที่  แผนผัง  ภูมิประเทศของประเทศต่างๆ  ท าให้การค้นคว้า
เป็นไปอย่างสนุกสนาน  มีรูปแบบเป็นฐานข้อมูลมัลติมีเดีย (Multimedia Databases) โดยผ่าน
โครงสร้างไฮเปอร์เท็กซ์ เช่น สารานุกรมต่างๆ เป็นต้น 

  7.  มัลติมีเดียเพื่อช่วยงานการวางแผน (Multimedia as a Planning Aid)    เป็น
กระบวนการสร้างการน าเสนอแต่ละชนิดให้มีความเหมือนจริง (Virtual Reality) มี 3 มิติ เช่น การ
ออกแบบทางด้านสถาปัตยกรรมและภูมิศาสตร์  หรือน าไปใช้ในด้านการแพทย์  ด้านการทหาร  
จ าลองการเดินทางในสนามรบ  เพื่อให้ผู้ใช้เสมือนอยู่ในสถานการณ์จริง ซึ่งบางครั้งไม่สามารถเข้า
ไปอยู่ในสถานการณ์จริงได้ 

    8.  มัลติมีเดียเพื่อเป็นสถานีข่าวสาร (Information Terminals)    จะพบเห็นในงาน
บริการข้อมูลข่าวสารในงานธุรกิจจะติดตั้งอยู่ส่วนหน้าของหน่วยงาน  เพื่อบริการลูกค่าโดยลูกค้า
สามารถเข้าสู่ระบบบริการของหน่วยงานนั้นด้วยตัวเอง  สามารถใช้บริการต่างๆที่น าเสนอไว้โดย
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ผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์  สะกวดทั้งผู้ใช้บริการและผู้ให้บริการ  มีลักษณะเป็นป้ายหรือจอ
อิเล็กทรอนิกส์ขนาดใหญ่ติดก าแพง (Multimedia Wall System)  จอภาพ  เสียง  ข้อความต่างๆที่
น่าสนใจ 

  9.  ระบบเครือข่ายมัลติมีเดีย (Network With Multimedia)    ระบบมัลติมีเดียสามารถ
น าไปใช้สนองความต้องการได้หลายอย่าง  นักการศึกษาใช้มัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน  การ
ฝึกอบรม  และการบริการสารสนเทศ  เป็นต้น  ระบบมัลติมีเดียที่นพไปใช้ทางการศึกษา ได้แก่ 
    9.1 ใช้สนับสนุนการบรรยาย (Computer Generated Lecture Support)   การน า 
เสนอภาพอักษร และเสียงผ่านจอภาพขนาดใหญ่ให้ผู้เรียนได้ชมขณะบรรยายสามารถช่วยสนับสนุน
การบรรยายให้มีประสิทธิภาพขึ้น  เพราะนอกจากจะสามารถตัดต่อได้อย่างทันทีแล้ว ยังเปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนแต่ละคนมีส่วนร่วมได้อีกด้วยถ้ามีการจัดระบบไว้อย่างดี 
    9.2  ใช้ส าหรับการค้นคว้าข้อมูลจากฐานข้อมูลเพื่อวิจัย   (Database  Research)  
การสืบค้นข้อมูลจากฐานข้อมูลระยะไกลหรือจากฐานข้อมูลบนแผ่น  CD-Rom ช่วยในการสืบค้น
ข้อมูลเพื่อการท าวิจัยสะดวกขึ้น นอกจากนั้นยังสามารถคัดลอกเอาค าบรรยายภาพ  เสียง  หรือวีดี
ทัศน์น าออกมาใช้ได้อย่างสะดวกรวดเร็ว 
    9.3 ใช้ส าหรับการสื่อสารผ่านเครือข่าย  (On-Line Communication) การเชื่อมต่อ
คอมพิวเตอร์เข้าด้วยกันเป็นระบบเครือข่ายท าให้สามารถติดต่อ  ส่งข่าวสาร  ส่งรายงาน  การบ้าน 
รวมทั้งการเรียนแบบประชุมทางไกล  และยังน าเสนอได้ทั้งภาพนิ่ง  ภาพวีดีทัศน์  กราฟิก  การ
จ าลองสถานการณ์ ต่างๆได้อีกด้วย 
     9.4  ใช้ส าหรับการเรียนการสอน (Computer Instruction  หรือ Computer Based 
Training หรือ Computer Assisted Instruction) เป็นการสร้างบทเรียนที่ให้ผู้เรียนได้เรียนกับ
คอมพิวเตอร์โดยตรง  โดยบทเรียนได้มีการจัดเตรียมไว้แล้วให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนที่
สามารถน าเสนอได้ทั้งภาพและเสียง  สถานการณ์จ าลอง  และค าบรรยาย  บทเรียนที่สร้างขึ้นใน
ปัจจุบันจะเป็นระบบมัลติมีเดียเป็นส่วนมาก 
    9.5  ใช้ในการฝึกทกัษะด้วยการสร้างสถานการณ์จ าลอง (Simulation)    คอมพิว- 
เตอร์สามารถสร้างสถานการณ์ให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติ เพื่อเพิ่มทักษะและเตรียมตัวก่อนลงมือจริง ซึ่ง
ช่วยลดอันตรายและค่าใช้จ่ายการฝึกสถานการณ์จริงได้ 
    9.6  ใช้สนับสนุนการปฏิบัติงาน (Performance Support System)  ความสามารถ
ในการน าเสนอสารสนเทศในรูปแบบต่างๆ ทั้งภาพ  เสียง  อักษร  และสถานการณ์จ าลอง  จาก
ฐานข้อมูลทั้งใกล้ไกลให้ปรากฏขึ้นบนจอภาพได้อย่างรวดเร็ว  ท าให้สามารถใช้เป็นสิ่งสนับสนุนให้
การท างานดีขึ้น  เช่น  การช่วยจ าให้ค าแนะน า  ค้นหา  แสดงประวัติ  ความหมาย  แผนที่ และอื่นๆ  
ที่ต้องใช้ข้อมูลเหล่านี้ในสถานศึกษาอยู่เสมอ  ทั้งอาจารย์  เจ้าหน้าที่  และผู้เรียน  สามารถใช้เป็น
เครื่องมือช่วยให้ภารกิจของตนส าเร็จลุล่วงด้วยดี 
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  2.5 ทฤษฏีและขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
   2.5.1  ทฤษฏีที่เก่ียวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
   ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียนั้น ผู้ออกแบบควรจะศึกษาและ
ค้นคว้าเกี่ยวกับหลักการออกแบบและทฤษฏีการออกแบบสื่อการเรียนการสอนด้วย เพื่อให้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ท่ีจะพัฒนาขึ้นนั้นมีคุณภาพและมีประสิทธิภาพในการพัฒนาผลการเรียนรู้ของผู้เรียนให้
ดียิ่งขึ้น  โดยหลักการที่ผู้ออกแบบควรน ามาเป็นพื้นฐานและประยุกต์ใช้ในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียก็คือ หลักการเกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู้ (Leaning Process) ซึ่ง กาเย่ และ 
บริกส์ (Gagne, R. M.; & Briggs, L. J. 1988: 180-181)  ได้ศึกษาเกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู้ของ
มนุษย์และได้สรุปเป็นล าดับขั้นตอนของการเรียนรู้ 8 ขั้น (ตวงรัตน์ ศรีวงษ์ดล, 2549) คือ 

1. กระตุ้นความสนใจ (Attention) 
2. ตั้งความคาดหวัง (Expectancy) 
3. เรียกหน่วยความจ าให้ปฏิบัติงาน (Retrieval to Working Memory) 
4. เลือกสิ่งที่ต้องรับรู้ (Selective Perception) 
5. เข้ารหัสเพื่อเก็บหน่วยความจ าระยะยาว (Encoding:Entry to Long Term  

Storage) 
6. การตอบสนอง (Responding) 
7. ให้การเสริมแรง (Reinforcement) 
8. การก าหนดตัวชี้เพื่อการเรียกคืนข้อมูล (Cueing Retrieval) 

  สุกรี  รอดโพธิ์ทอง (2535: 42-48) ได้ให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียว่า ผู้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียควรดัดแปลขั้นตอนการพัฒนา
จากกระบวนการเรียนและการสอน 9 ขั้น ของกาเย่ (Gagne. 1988; Gagne; & Binggs. 1974) 
เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีที่สุด  ดังต่อไปนี้ 
    1. การสร้างความตั้งใจ (Gain Attention)  ก่อนจะเริ่มต้นกิจกรรมการเรียน ผู้เรียน
จ าเป็นต้องได้รับการกระตุ้นเพื่อให้เกิดแรงจูงใจในการเรียน  ซึ่งอาจจะเกิดจากการสร้างไตเติ้ลของ
บทเรียนให้น่าสนใจ  โดยการใช้ภาพ  เสียง หรือภาพเคลื่อนไหว การเลือกใช้กราฟิกที่แสดงบทจอ
อย่างรวดเร็วและเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน  เพื่อให้ผู้เรียนสนใจสิ่งที่อยู่บนจอภาพมากกว่าสิ่งอื่น 
    2. บอกวัตถุประสงค์ของการเรียน (Specify Objectives)   เพื่อให้ผู้เรียนทราบถึง
สาระส าคัญของบทเรียน และมองเห็นเค้าโครงของเนื้อหาอย่างกว้างๆ ซึ่งผู้เรียนจะสามารถ
ผสมผสานแนวความคิดต่างๆของเนื้อหาให้สอดคล้องและสัมพันธ์กัน ซึ่งจะมีผลให้การเรียนรู้เป็นไป
อย่างมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
    3. กระตุ้นให้ผู้เรียนระลึกถึงความรู้เดิม (Activate Prior Knowledge) การทบทวน
ความรู้เดิมในส่วนที่เกี่ยวข้องกับความรู้ใหม่เป็นสิ่งที่จ าเป็นที่จะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจบทเรียนได้ดีขึ้น  
เนื่องจากการเชื่อมโยงความรู้เดิมกับความรู้ใหม่  การทบทวนหรือทดสอบควรกระท าอย่างกระชับ
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และอาจเขียนโปรแกรมโดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถออกจากความรู้ใหม่เพื่อไปทบทวนความรู้
เดิมได้ตลอดเวลา 
    4. การเสนอเนื้อหาใหม่ (Present New Information)   ควรเสนอภาพที่เกี่ยวข้อง
กับเนือ้หามีค าบรรยายประกอบที่สั้น ง่าย ได้ใจความส าคัญ  อธิบายสิ่งที่เป็นนามธรรมให้ง่ายต่อการ
เรียนรู้  การใช้ภาพประกอบจะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น และมีความคงทนในการจ าได้
ดีกว่า  นอกจากนี้การใช้แผนภูมิ  แผนภาพ หรือภาพเปรียบเทียบ ก็จะช่วยให้เกิดผลดีเช่นกัน  อนึ่ง
ในการเสนอเนื้อหาท่ียากและซับซ้อนควรให้ค าชี้แนะในส่วนของข้อความส าคัญด้วย เช่น การขีดเส้น
ใต้ เป็นต้น ข้อควรค านึงถึงในการน าเสนอเนื้อหา ก็คือการใช้ค าพูด และศัพท์เทคนิคที่ผู้เรียนคุ้นเคย  
เข้าใจง่ายและเหมาะสมกับวุฒิภาวะ ก็จะให้ผลดีที่สุด 
    5. ให้แนวการเรียนรู้ (Guide Leaning)   เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้
ปรับความคิดในสิ่งที่ก าลังเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ และเป็นไปอย่างมีขั้นตอนที่เหมาะสมการ
ยกตัวอย่างประกอบที่หลากหลายทั้งตัวอย่างที่ถูกต้องและตัวอย่างที่เป็นความเข้าใจที่คลาดเคลื่อน
จากสิ่งที่เป็นรูปธรรมไปสู่นามธรรม ก็จะช่วยให้ผู้เรียนมีแนวทางที่ชัดเจนในการศึกษาหาความรู้
เพิ่มเติมต่อไป 
    6. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนตอบสนอง (Elictit Responses) โดยพยายามให้ผู้เรียนได้
ท ากิจกรรมต่างๆตลอดบทเรียน เช่น ได้ลงมือปฏิบัติ  ท าแบบฝึกหัด  ตอบค าถาม  เพื่อสร้างเสริม
ความคอก  และจินตนาการ ควรหลีกเลี่ยงการตอบสนองที่ซ้ ากันหลายครั้ง เช่น เม่ือท าผิด 2 ครั้ง 
ควรจะให้ข้อมูลย้อนกลับและเปลี่ยนไปท ากิจกรรมเพิ่มขึ้น 
    7. การใช้ข้อมูลย้อนกลับ (Provide Feedback)    ควรให้ข้อมูลทันที   หลังจากที่
ผู้เรียนได้ท ากิจกรรมตามค าสั่งในบทเรียน  หากเป็นไปได้ควรให้ค าถาม  ค าตอบ  และการให้ข้อมูล
ย้อนกลับอยู่ในกรอบเดียวกัน โดยอาจใช้ถ้อยค า หรือสรุปภาพที่แตกต่างเกินไป โดยสุ่ม หรือใช้เสียง
สูงต่ า ส าหรับการตอบว่าถูกหรือผิด ควรหลีกเลี่ยงการให้ภาพที่ตื่นตา หากตอบผิด เพราะอาจท าให้
ผู้เรียนสนใจภาพนั้นมากเกินไป ตื่นเต้น และสนุกกับการตอบผิด ซึ่งไม่ก่อให้เกิดผลดีต่อการศึกษา
บทเรียน 
    8. การประเมินผลงาน (Access Performance)   บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
เปิดโอกาส ให้ผู้เรียนได้ทดสอบตนเอง  ไม่ว่าจะเป็นก่อนการเรียน  ระหว่างเรียน หรือหลังจากจบ
บทเรียน  ผู้ออกแบบต้องม่ันใจว่ามีการวัดในสิ่งที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของบทเรียน และให้
ผู้เรียนทราบถึงสถานภาพของตนเองและช่วยผลักดันให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียน
ครั้งต่อไปอีกด้วย 
    9. การส่งเสริมความแม่นย าและการถ่ายโอน (Promote Retention and Transfer) 
อาจท าในรูปของการสรุปประเด็นข้อเสนอซักถามก่อนจบบทเรียน เสนอแนะสถานการณ์ที่สามารถ
น าความรู้ไปใช้ประโยชน์ บอกแหล่งข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนเพื่อการศึกษาเพิ่มเติมเพื่อให้
ผู้เรียนเห็นความสัมพันธ์กับความรู้เดิม หรือความรู้ใหม่ที่จะได้ศึกษาต่อไป 
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 2.5.2 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
   เคมพ (Kemp. 1985: 248)   ได้เสนอแนะแนวทางในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยมี 8 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. จัดเตรียมอุปกรณ์  เครื่องมือที่จะใช้งาน 
2. ออกแบบและเขียนแผนผังของล าดับขั้นการสอน 
3. พัฒนาค าถามเพื่อการสอนและทบทวน 
4. สร้างกรอบความคิดที่จะเสนอบทเรียนบนจอคอมพิวเตอร์ 
5. เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
6. เพิ่มเติมเทคนิคด้านภาพ แสง และเสียง เพื่อให้บทเรียนมีความน่าสนใจยิ่งขึ้น 
7. จัดเตรียมวัสดุสิ่งพิมพ์ที่ใช้ประกอบการเรียน 
8. ทดสอบและปรับปรุงบทเรียน 

    อเลสซี่ และ ทรอลลอป (Alessi; & Trollip. 1991)   ได้เสนอแบบจ าลองการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ซึ่งประกอบด้วย 7 ขั้นตอน  ดังนี้ 

1. การเตรียม (Preparation) 
1.1 ก าหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ (Determine Goals and Objectives) 
1.2 เก็บข้อมูล (Collect Resources) 
1.3 เรียนรู้เน้ือหา (Learn Content) 
1.4 สร้างความคิด (Generate Ideas) 

2. การออกแบบบทเรียน (Design Instruction) 
2.1 ทอนความคิด (Elimination of Ideas) 
2.2 วิเคราะห์งานและมโนคติ (Task and Concept Analysis) 
2.3 ออกแบบบทเรียนข้ันแรก (Preliminary Lesson Description) 
2.4 ประเมินแก้ไขการออกแบบ (Evaluation and Revision of the Design) 

3. การเขียนผังงาน (Flowchat Lesson) 
4. การสร้างสตอรี่บอร์ด (Create Storyboard) 
5. การสร้างเขียนโปรแกรม (Program Lesson) 
6. การผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Produce Supporting Materials) 
7. การประเมินและแก้ไขบทเรียน (Evaluate and Revise) 

 นอกจากพัฒนาบทเรียนอย่างเป็นข้ันตอนแล้ว การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียก็เป็นอีกหนึ่งขั้นตอนท่ีมีความส าคัญมาก ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียให้
มีประสิทธิภาพในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน ดิคและคาเรย์  (Dick; & Carey. 
1985) ได้เสนอแนะแนวทางในการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียว่าควรจะด าเนินการ   3 
ประการดังนี้ (จิระ หนูบรรจง. 2550: 19-20) 
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    1. การประเมินบทเรียนในแต่ละองค์ประกอบ (One-to-One Evaluation) เป็นการ
ประเมิน อย่างไม่เป็นทางการ ในระหว่างการออกแบบทเรียน  เช่น  ผู้ออกแบบต้องการจะใช้วิธีการ
พิเศษบางอย่างในการน าเสนอบทเรียนก่อนด าเนินการอย่างเต็มรูปแบบ เพื่อให้เกิดความม่ันใจ
ยิ่งขึ้น ผู้ออกแบบอาจจะปรึกษาเพื่อนร่วมงาน เพื่อให้ค าแนะน าข้อคิดเห็นที่เป็นประโยชน์หรือการให้
ผู้เชี่ยวชาญในด้านเนื้อหา ช่วยพิจารณาความสมบูรณ์ของล าดับแนวความคิดต่อเนื่อง  สิ่งที่ไม่ควร
ลืมกระท าก็คือ การให้ตัวแทนของผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นต่อบทเรียน  ที่ผู้ออกแบบได้พยายาม
ท าขึ้น เพื่อจะได้มีสื่อที่มีประสิทธิภาพไว้ประกอบการเรียน 
    2. การประเมินเป็นกลุ่มเล็ก (Small-Group Evaluation)  ควรกระท าหลังจากที่ได้
สร้างบทเรียนฉบับร่างฉบับสุดท้าย  ก่อนที่จะน าไปผลิตเป็นฉบับจริง  โดยให้ผู้เรียนได้ทดลองใช้  
จ านวนผู้เรียนที่เหมาะสมของการประเมินเป็นกลุ่มเล็ก คือ 3-5 คน เพื่อให้ข้อมูลป้อนกลับในด้าน
ต่างๆ เช่น บทเรียนบรรลุวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้หรือไม่  ความเหมาะสมของการน าเสนอเนื้อหา  
คุณภาพของโปรแกรม ความมีประสิทธิภาพในแง่แรงจูงใจให้ผู้เรียนติดตามบทเรียน  เทคนิคที่ใช้ใน
การประเมินบทเรียนจากผู้เรียนกลุ่มท่ีมีขนาดเล็กนี้ อาจใช้ในรูปการสัมภาษณ์  การสังเกต  หรือการ
ตีความจากข้อมูลเกี่ยวกับตัวผู้เรียน 
    3. การประเมินภาคสนาม  (Field-Test Evaluation)     จะกระท าเม่ือบทเรียน
ต้นแบบได้เสร็จสมบูรณ์แล้ว เพื่อต้องการจะให้เกิดความม่ันใจว่า หลังจากการปรับปรุงบทเรียนจาก
ข้อมูลในข้ันตอนที่ 1 และ 2 แล้ว บทเรียนมีประสิทธิภาพเป็นที่น่าพอใจ การประเมินในขั้นนี้ต้องจัด
สถานการณ์ในการใช้บทเรียนให้เหมือนจริง กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ควรได้จากการสุ่ม เพื่อให้เป็นตัว
แทนที่ดีของประชากรควรมีการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน ในขณะที่ก าลังศึกษาบทเรียนมีการ
บันทึกเวลาที่ผู้เรียนใช้ในการศึกษาและสัมภาษณ์ผู้เรียนเกี่ยวกับความน่าสนใจของบทเรียน  ความ
ชัดเจนของการน าเสนอเนื้อหาช่วงไหนของบทเรียนที่ผู้เรียนชอบที่สุด  จุดด้อยของบทเรียนมี
ข้อเสนอแนะเพื่อการปรับปรุงแก้ไขหรือไม่  และคุณภาพของบทเรียนในภาพรวมเป็นอย่างไร  เป็น
ต้น 
  2.6  รูปแบบการน าเสนอมัลติมีเดีย 

 ธนะพัฒน์ ถึงสุข; และ ขเนนทร์  สุขวารี (2538: 107-113) ได้กล่าวถึงรูปแบบการน าเสนอ
มัลติมีเดียที่ใช้กันโดยส่วนใหญ่ 5 วิธี ดังนี้ 

  1. รูปแบบเส้นตรง (Liner Progression)  รูปแบบนี้มีลักษณะใกล้เคียงกับแบบหนังสือ 
มีโครงสร้างแบบเส้นตรงดังภาพประกอบ 1 โดยผู้ใช้งานเริ่มจากหน้าแรกต่อไปเรื่อยๆ ถ้าไม่เข้าใจ
สามารถเปิดย้อนกลับไปดูได้ โดยมากการน าเสนอผลงานแบบนี้ มักจะอยู่ในไฮเปอร์เท็กซ์ ซึ่งใช้
ข้อความเป็นตัวหลักในการด าเนินเรื่อง รูป วิดีโอ หรือแอนิเมชั่นก็สามารถท างานได้โดยใส่ไปในรูป
เส้นตรง รวมทั้งการใส่เสียงเข้าไปเพื่อความน่าสนใจมากขึ้น อาจเรียกได้ว่าเป็น Electronic Stones 
หรือ Hyper Media ซึ่งจะเหมาะกับตลาดผู้บริโภค และสามารถท างานได้ดีในทางธุรกิจในรูปแบบ
ของการน าเสนอผลงานมัลติมีเดีย 
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ภาพประกอบ 1 การน าเสนอมัลติมีเดียรูปแบบเส้นตรง (Liner Progression) 
 

  2.  รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper Jumping) รูปแบบอิสระนี้จะกระตุ้นให้ผู้ใช้งานมี
ความอยากรู้อยากเห็น  ประหลาดใจ  แต่ภายใต้ความประหลาดใจน้ัน ผู้พัฒนาโปรแกรมนี้จะต้องจัด
โครงสร้างภายในให้ดี และจะต้องเป็นผู้ที่เชี่ยวชาญอย่างมาก เพราะต่างจากการสร้างงานแบบ
เส้นตรงที่ผู้ใช้เพียงแค่เลื่อนจากจอหนึ่งไปอีกจอหนึ่งเท่านั้น  ในรูปแบบนี้มีการข้ามไปมาระหว่าง
หน้าจอหนึ่งไปอีกจอหนึ่ง ดังภาพประกอบ 2  ดังนั้นจึงต้องมีการชี้น าว่าผู้ใช้งานจะเข้าหาข้อมูลได้
อย่างไร  และจะเข้าหาด้วยวิธีไหนที่เร็วที่สุด การออกแบบที่ไม่ดีอาจท าให้ผู้ใช้งานเกิดความเบื่อ
หน่ายได้  ดังนั้นควรจะเพิ่มรูปภาพ  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง และ วิดีโอบนงานนั้นๆ ซึ่งโดยมาก
ข้อความมักจะแทนด้วยรูปภาพ และภาพเคลื่อนไหวหรือเสียง หลังจากการออกแบบและสร้างงาน
แล้วควรท่ีจะต้องตรวจสอบความเรียบร้อยและข้อผิดพลาดก่อน 

 

 
 

ภาพประกอบ 2 การน าเสนอมัลติมีเดียรูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper Jumping) 
  
 

  3.  รูปแบบวงกลม (Circular Paths) มัลติมีเดียที่มีรูปแบบวงกลมประกอบด้วนแบบ
เส้นตรงชุดเล็กๆหลายๆชุดมาเชื่อมต่อกัน และกลับคืนสู่เมนูใหญ่ ดังภาพประกอบ 3 
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ภาพประกอบ 3 การน าเสนอมัลติมีเดียรูปแบบวงกลม (Circular Paths) 
 

  4.  รูปแบบฐานข้อมูล (Database)   ในบางกรณีแอปพลิเคชั่นเป็นฐานข้อมูล เพราะว่า
การบรรจุดัชนีเพื่อเพิ่มความสามารถในการค้นหา นอกจากนี้รูปแบบยังให้รายละเอียดจ าพวก
ข้อความ  ภาพ  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว ซึ่งสามารถออกแบบให้ใช้ง่าย รูปแบบนี้ที่มี รายละเอียด
เกี่ยวกับฐานข้อมูล โดยสามารถเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเข้าไปได้ 

  5.  รูปแบบผสม (Compound Documents) ในรูปแบบนี้เป็นการผสมผสานรูปแบบทั้ง 
4 รูปแบบที่กล่าวมาข้างต้น เพราะมีความรู้ดีในการบรรจุสื่อต่างๆ ตลอดจนการใช้ OLE นอกจากนี้
ยังสามารถที่จะเชื่อมฐานข้อมูลให้ท างานร่วมกับชาร์ตและสเปรดชีสได้อีกด้วย และเช่นเดียวกับ
รูปแบบมัลติมีเดียอื่นๆ การวางแผน และการเตรียมการที่ดีเป็นกุญแจน าไปสู้ความส าเร็จ ดังนั้นจึง
ต้องมีความละเอียดรอบคอบเป็นพิเศษในการออกแบบ และวางแผนเพื่อป้องกันปัญหาที่จะเกิดขึ้น
ภาพหลัง 
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 2.7  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
 จิระ  หนูบรรจง (2550)  ได้ศึกษาค้นคว้า เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องหลักการผลิตรายการวีดีทัศน์การศึกษา โดยจากการสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียดังกล่าวปรากฏผลดังนี้ บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ 
88.17/87.64 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
เรื่องหลักการผลิตวีดีทัศน์การศึกษาของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน มีความแตกต่างอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.07แสดงว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียฯ
ของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

กัญญาลักษณ์  นุชประยูร (2550)  ได้ศึกษาผลจากการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน  เรื่อง  วงจรค่าความน าถ่ายโอน  ระดับปริญญาตรี  เพื่อเปรียบเทียบประสิทธิภาพทางการ
เรียนระหว่างนักศึกษาที่เรียนแบบปกติกับนักศึกษาที่เรียนแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สร้างขึ้น   
โดยประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สร้างขึ้นเท่ากับ 82.50/82.56 ซึ่งสูงกว่า
สมมุติฐานที่ตั้งไว้  เม่ือน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปทดลองใช้  พบว่า คะแนนเฉลี่ยของ
นักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักศึกษาที่เรียน
แบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และความพึงพอใจของผู้เรียนกลุ่มทดลงที่มีต่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมัลติมีเดียที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น มีระดับความพึงพอใจอยู่ที่ระดับเฉลี่ย 
3.83  แสดงว่าผู้เรียนกลุ่มทดลองมีทัศนคติระดับความพึงพอใจในระดับมาก  แสดงให้เห็นว่าผู้เรียน
มีความสนใจที่จะเรียนรู้เนื้อหาด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  จึงท าให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนที่สูงกว่าผู้เรียนที่เรียนแบบปกติซึ่งสามารถน าไปพัฒนาในการเรียนการสอนให้เกิดผลสัมฤทธิ์
สูงสุดต่อไป 

 ชัยเทพ รอดดี (2551)  ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง ความปลอดภัยใน
การท างาน ส าหรับนักศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง จากการพัฒนาบทเรียน
มัลติมีเดียดังกล่าวและได้น าไปทดลองใช้เพื่อหาประสิทธิภาพพบว่ามัลติมีเดียมีประสิทธิภาพเป็นไป
ตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ ทั้งนี้เป็นผลมาจากมัลติมีเดียผ่านการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและด้าน
มัลติมีเดียจากผู้เชี่ยวชาญ นอกจากนี้ยังผ่านการพัฒนาขึ้นตามขั้นตอนอย่างเป็นระบบ และจากการ
หาค่าดัชนีประสิทธิผลการเรียนรู้ด้วยมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น พบว่า ค่าดัชนีประสิทธิผลของมัลติมีเดีย 
สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้  ที่เป็นเช่นนี้เพราะบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียได้ผ่านการทดลองหา
ประสิทธิ์ภาพมาแล้ว   

 ปวีณา  เหมะธุลิน (2551)   ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย   เรื่อง  การ
ถ่ายภาพด้วยกล้องดิจิตอลส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยรามค าแหง ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา การถ่ายภาพเบื้องต้น โดยใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับการสอนปกติ  ผลการพัฒนาและการศึกษาเปรียบเทียบผลการ
เรียน พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีประสิทธิภาพเท่ากับ 92.56/93.90 และนักศึกษาที่



21 
 

เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักศึกษาที่เรียนด้วยการ
สอนปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  เป็นสื่อประสมที่มีประโยชน์และมีบทบาทในการจัดการ
เรียนการสอนในปัจจุบันอย่างมาก  จากงานวิจัยจะเห็นว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียนั้นมีส่วน
ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและมีความกระตือรือร้นในการเรียนมากขึ้น เพราะมีการ
น าเสนอเนื้อหาและเทคนิคที่น่าสนใจ  ท าให้เกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้นด้วย  ทั้งนี้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจะมีประสิทธิภาพได้นั้นต้องผ่านกระบวนการออกแบบ และพัฒนาอย่างเป็น
ขั้นตอน  มีการประเมินคุณภาพก่อนน าไปใช้จริง 
 
3.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับการเรียนด้วยตนเอง 
 เสาวณีย์  สิกขาบัณฑิต (2528)   ได้กล่าวถึงการสร้างบทเรียนด้วยตนเองไว้ว่า การสร้าง
บทเรียนด้วยตนเองเป็นการจัดการศึกษาให้ผู้เรียนสามารถเรียนได้ด้วยตนเองเป็นรายบุคคลและ
ก้าวไปตามขีดความสามารถ  ความสนใจและความพร้อม หรืออีกนัยหนึ่งก็คือเทคนิคหรือวิธีการ
สอนที่ยึดหลักความแตกต่างระหว่างบุคคลโดยจัดสิ่งแวดล้อมส าหรับการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้เรียน
อย่างอิสระ  การเรียนบทเรียนด้วยตนเองนั้นยึดหลักปรัชญาทางการศึกษา  และอาศัยพื้นฐานจาก
ทฤษฏีวิทยาพัฒนาการและจิตวิทยาการเรียนรู้  โดยมีวัตถุประสงค์ดังนี้ 
 1.  มุ่งสนับสนุนให้ผู้เรียนรู้จักรับผิดชอบในการเรียนรู้      รู้จักแก้ปัญหา  และตัดสินใจเอง  
การเรียนรู้ด้วยตนเองสอดคล้องและส่งเสริมการศึกษาคลอดชีวิตและการศึกษานอกโรงเรียน  
สนับสนุนให้ผู้เรียนรู้จักแสวงหาและเรียนรู้ในสิ่งที่เป็นประโยชน์ต่อตัวเองและสังคม  ให้รู้จัก
แก้ปัญหา  รู้จักตัดสินใจ  มีความรับผิดชอบและพัฒนาความคิดในทางสร้างสรรค์มากกว่าท าลาย 
 2.  สนองความแตกต่างระหว่างบุคคล  การเรียนด้วยตนเองนั้นสนับสนุนความจริงที่ว่าคน
ย่อมมีความแยกต่างกันทุกคน  ไม่ว่าจะเป็นด้ายบุคลิกภาพ  สติปัญญาหรือความสนใจ  โดยเฉพาะ
ความแตกต่างที่มีผลต่อการเรียนรู้  ที่ส าคัญ 4 ประการ คือ 
   2.1  ความแตกต่างกันในเรื่องอัตราความเร็วของการเรียนรู้       ผู้เรียนแต่ละคนจะใช้
เวลาในการเรียนรู้และท าความเข้าใจในสิ่งเดียวกันในเวลาที่ต่างกัน 
   2.2  ความแตกต่างในเรื่องความสามารถ  เช่น    ความฉลาด  ไหวพริบ  ความสามารถ
พิเศษต่างๆ 
  2.3  ความแตกต่างในเรื่องวิธีการเรียน  ผู้เรียนเรียนรู้ในวิถีทางท่ีแตกต่างกัน 
  2.4  ความแตกต่างในเรื่องความสนใจและสิ่งที่ชอบ 
  เมื่อผู้เรียนมีความแตกต่างกันในหลายๆด้าน    ครูจึงต้องจัดกิจกรรมการเรียนในลักษณะ
ต่างๆกันไว้ให้ผู้เรียนได้เลือกเรียนด้วยตนเอง  เพื่อสนองความแตกต่างดังกล่าว 
  3. เน้นเสรีภาพในการเรียนรู้   เชื่อแน่ว่าผู้เรียนเรียนด้วยความอยากเรียน    ด้วยความ
กระตือรือร้นที่ได้เกิดขึ้นเอง  จะเกิดแรงจูงใจและกระตุ้นให้พัฒนาการเรียนรู้โดยครูไม่ต้องท าโทษ
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หรือให้รางวัล  ผู้เรียนจะรู้จักตนเอง  มีความม่ันใจในการก้าวไปข้างหน้าตามขีดความสามารถและ
ความพร้อม 
 4.  มุ่งแก้ปัญหาความยากง่ายของบทเรียน   เป็นการสนองตอบที่ว่าการศึกษาควรมีระดับ
ความแตกต่างกันไปตามความยากง่าย  ถ้าบทเรียนนั้นง่ายก็ท าให้สั้นขึ้น ถ้าบทเรียนนั้นยากก็จัด
เนื้อหาออก เป็นส่วนๆและใช้วิธีการสอนและสื่อที่ท าให้เข้าใจง่ายขึ้น 
 นอกจากนี้วัสดุการเรียนจ าเป็นและส าคัญอย่างยิ่งในการเรียนด้วยตนเอง  เพราะวัสดุการ
เรียนจะท าหน้าที่เป็นผู้สอนให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และเข้าใจสิ่งที่ผู้เรียนจะเรียนรู้ ดังนั้นวัสดุการ
เรียนท่ีจะใช้ในการเรียนด้วยตนเองนั้นจะต้องมีคุณลักษณะและคุณสมบัติดังนี้ 
 1.  ให้ผู้เรียนเรียนได้ด้วยตนเองนั่นคือ สามารถเรียนให้บรรลุวัตถุประสงค์ได้ด้วยตนเอง 
 2.  มีความสมบูรณ์ในตัวเอง   คือ  มีวัตถุประสงค์ที่เด่นชัด  มีกิจกรรมการเรียนที่จัดล าดับ
ไว้เป็นอย่างดี  เพื่อให้ผู้เรียนเรียนได้ด้วยความเข้าใจและเกิดความรู้ตามล าดับไม่สับสนและจะได้
เป็นการเพิ่มความรู้ทีละน้อยๆเป็นขั้นตอน  จูงใจผู้เรียนในทุกกิจกรรมเรียนเรียน  เนื้อหามีความ
ถูกต้อง  ภาษาที่ใช้ชัดเจนถูกต้องและเหมาะสมกับระดับความรู้ของผู้เรียน  ในการท ากิจกรรมเรียน
จะได้ทบทวนความเข้าใจในสิ่งที่เรียนเป็นระยะจนจบบทเรียน  และมีการประเมินผลหลังจากการ
เรียนตามวัตถุประสงค์ของบทเรียนนั้น 
 3.  มีวิธีการประเมินผลที่เหมาะสมในแต่ละบทเรียน      พร้อมทั้งมีค าตอบเฉลยส าหรับข้อ
ทดสอบน้ันๆไว้อย่างชัดเจน 
 จะเห็นได้ว่าวัสดุการเรียนที่ใช้ในการด้วยตนเองนั้นจะมีความสมบูรณ์ส าเร็จรูปในตัวเอง  
ผู้เรียนไม่จ าเป็นต้องขวนขวายหาสิ่งต่างๆที่ต้องใช้ในการเรียนเพิ่มเติมอีก  วัสดุการเรียนที่เหมาะสม
กับการเรียนด้วยตนเอง เช่น  ชุดการเรียนการสอน  บทเรียนโปรแกรม  และบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
เป็นต้น 
 ในการสร้างบทเรียนด้วยตนเองยังมีข้อควรค านึง เพื่อให้บทเรียนมีประสิทธิภาพดังนี้ 
 1.  ครูต้องช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจอย่างถ่องแท้ถึงคุณลักษณะและขีดความสามารถของตนเอง 
 2.  บุคคลจะมีแนวความคิดหรือมโนภาพเกี่ยวกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งไม่ได้   ถ้าไม่มีประสบการณ์
ในเหตุการณ์หรือสิ่งที่ต้องการจะมีแนวความคิดขึ้น  การสร้างแนวความคิดของแต่ละคนเป็นผลจาก
การที่คนนั้นสรุปลักษณะเฉพาะของสิ่งนั้นๆหรือสรุปโดยใช้เหตุผลของข้อมูลจากประสาทสัมผัสและ
ประสบการณ์ต่างๆของตน  ดังนั้นการสร้างแนวความคิดจึงต้องอาศัยประสบการณ์ การจัดล าดับ
ขั้นตอนของการสร้างแนวความคิดจึงเป็นสิ่งส าคัญและจ าเป็นอย่างยิ่งในการเรียนรู้  เม่ือใดที่ผู้เรียน
ไมเ่ข้าใจสิ่งที่เรียน  ครูต้องพิจารณาดูว่าสิ่งที่เรียนประกอบด้วยอะไรบ้าง  ผู้เรียนบกพร่องจุดไหนจะ
ได้แก้ไขได้ถูกจุด 
 3.  ครูต้องช่วยให้ผู้เรียนรู้จักวางแผนในการท างาน    การด าเนินการท างาน   ท ากิจกรรม
การเรียนและภารกิจต่างๆของตนเองอย่างใกล้ชิด 
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 4.  ผู้เรียนต้องเลือกท างาน   เลือกใช้วัสดุอุปกรณ์และวิธีการต่างๆ     ที่สัมพันธ์สอดคล้อง
เหมาะสมกับความสนใจและความถนัดของตนเอง  ดังนั้นวัสดุการเรียนที่จัดไว้จะต้องมีสิ่งต่างๆที่
ต้องใช้เรียนไว้ให้พร้อม 
 5.  ผู้เรียนมักจะเลือกกระท าสิ่งต่างๆ ที่สัมพันธ์เกี่ยวข้องกับสิ่งที่ตนเองรู้และมีความหมาย
แก่ตน แต่ละคนมีการตอบสนองในประสบการณ์อย่างเดียวกันแตกต่างกัน  ครูจึงต้องจัดกิจกรรมให้
ผู้เรียนได้เลือกเรียนตามความสนใจและความถนัดของตนเอง 
 6.  โอกาสในการเรียนรู้และผลการเรียนรู้จะสูงขึ้น    ถ้าผู้เรียนเรียนด้วยความสมัครใจไม่มี
การขู่เข็ญบังคับ  มีอิสระในการเลือกท ากิจกรรมต่างๆ เม่ือผู้เรียนมีอิสระในการเรียน มีความสนใจ
และแรงจูงใจในการเรียนจะท าให้มีความคิดสร้างสรรค์สูงขึ้น  ครูควรหาวิธีการต่างๆที่จะกระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดความต้องการ เกิดความอยากที่จะเรียน  สร้างแรงจูงใจในการเรียน  ครูมีหน้าที่เพียงคอย
ช่วยเหลือแนะน าให้ค าปรึกษาเมื่อมีความจ าเป็น หรือเม่ือมีผู้ต้องการ 
 7.  ผู้เรียนได้รับการกระตุ้นและได้รับการเสริมก าลังในใจจังหวะและโอกาสที่เหมาะสม  จะ
ท าให้เรียนรู้ได้ดีขึ้น  มีความกระตือรือร้นในการเรียนยิ่งขึ้น  ถ้าผู้เรียนถูกบังคับจะท าให้ผู้เรียนเป็น
คนที่พึงตนเองไม่ได้  ท าให้ท้อถอย  ไม่กล้าที่จะแสดงออก  ไม่กล้าคิด  ไม่กล้าท า  ครูจึงต้องหา
วิธีการกระตุ้นให้อยากเรียนและคอยเสริมก าลังใจ  เพื่อกระตุ้นความสนใจและความอยากที่จะเรียน
รู้อยู่เสมอ 
 การเรียนด้วยตนเองเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่ค านึงถึงความแตกต่างของผู้เรียนเป็นส าคัญ  
มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีความรับผิดชอบ และสนองความสนใจที่แตกต่างของผู้เรียนแต่ละคน  ในบทเรียน
ด้วยตนเองนั้นต้องมีความสมบูรณ์ในตัวเอง  ทั้งด้านเนื้อหา  การน าเสนอ แบบฝึกหัด  และมีการ
ประเมินอย่างเหมาะสม เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ   
 
4.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับการศึกษาความพึงพอใจ 
  4.1  ความหมายของความพึงพอใจ 
 มีผู้ให้ความหมายของความพึงพอใจ ไว้ดังนี้ 
 กมลรัตน์  หล้าสุวงษ์ (2529) ได้ให้ความหมายว่า ความพึงพอใจ เป็นความรู้สึกที่ดีต่อสิ่ง
หนึ่ง ความพึงพอใจของแต่ละบุคคลจะแตกต่างก็ขึ้นอยู่กับองค์ประกอบส าคัญๆคือ ความต้องการ  
ความถนัด และสภาพแวดล้อมต่างๆในสังคมท่ีแตกต่างกัน 
 มอรส (Morse. 1955: 27; 1967: 81)   ได้ให้ความหมายว่า   ความพึงพอใจหรือความ
พอใจ หมายถึง สิ่งที่ตอบสนองความต้องการขั้นพื้นฐานของมนุษย์ เป็นการลดความตึงเครียด
ทางด้านร่างกายและจิตใจ  หรือสภาพความรู้สึกของบุคคลที่มีความสุข ความชื่นใจ ตลอดจน
สามารถสร้างเจตคติในทางบวกต่อบุคคล ต่อสิ่งหนึ่ง ซึ่งจะเปลี่ยนแปลงไปตามความพอใจสิ่งนั้น 
 จึงสรุปได้ว่าความพึงพอใจ  หมายถึง สภาพความรู้สึกของผู้เรียน ที่มีความสนใจ และมี
ความรู้สึกดีต่อสิ่งหนึ่ง รู้สึกมีความสุขเมื่อได้ท ากิจกรรมนั้นๆ เป็นพฤติกรรมที่ผู้เรียนแสดงความรู้สึก
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ออกมาว่าชอบหรือไม่ชอบในกิจกรรมนั้นๆ  ซึ่งจะมีผลต่อความส าเร็จ ดังนั้นความพึงพอใจของ
ผู้เรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียนั้นจะท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่ดีขึ้น 
 4.2  แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับความพึงพอใจ 
 เชลลี่ (Shelley. 1975: 350-355)   ได้ให้แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ    โดยแบ่ง
ความรู้สึก 2 แบบของมนุษย์ คือ ความรู้สึกทางบวก และความรู้สึกทางลบ ซึ่งความรู้สึกทุกชนิดของ
มนุษย์จะติดอยู่ 2 แบบนี้ ความรู้สึกทางบวก คือ ความรู้สึกที่เกิดขึ้นแล้วจะท าให้มีความสุข ส่วน
ความรู้สึกทางลบ คือความรู้สึกที่เกิดขึ้นแล้วจะท าให้ เกิดความไม่สบายใจ ความรู้สึก 2 แบบนี้มี
ความสัมพันธ์กันอย่างสลับซับซ้อน ระบบความสัมพันธ์ของความรู้สึก ทั้งสองเรียกว่า ระบบความพึง
พอใจ  ซึ่งความพอใจจะเกิดขึ้นเม่ือความรู้สึกทางบวกมีมากกว่าความรู้สึกทางลบ สิ่งที่ท าให้เกิด
ความรู้สึก ความคิดเห็น หรือความพอใจของมนุษย์ ได้แก้ ทรัพยากร (Resource) หรือ สิ่งเร้า 
(Stimuli) การวิเคราะห์ระบบความพึงพอใจ คือ การศึกษาทรัพยากรหรือสิ่งเร้า แบบใดที่ต้องการที่
จะท าให้เกิดความพึงพอใจแก่มนุษย์ 
 มาสโลว์ (Maslow. 1970) ได้ให้ทฤษฏีความต้องการตามล าดับขั้น ซึ่งเป็นทฤษฏีหนึ่งที่
สามารถใช้ส าหรับการสร้างความพึงพอใจ โดยทฤษฏีน้ีได้อธิบายความต้องการของบุคคลที่พยายาม
แสวงหา วิธีการตอบสนองความต้องการให้กับตนเอง  และคนเรามีความต้องการหลายด้าน  ซึ่ง
สามารถจัดล าดับความต้องการของมนุษย์ ตามล าดับขั้นจากต่ าไปสูง ดังนี้ 
  1.  ความต้องการทางด้านร่างกาย (Physiological Needs) เป็นความต้องการเบื้องต้น
เพื่อความอยู่รอดของชีวิต เช่น ความต้องการน้ า  อาหาร  อากาศ  เครื่องนุ่งห่ม  ยารักษาโรค ที่อยู่
อาศัยและความต้องการทางเพศ ความต้องการทางด้านร่างกายจะมีผลต่อพฤติกรรมของคนก็ต่อเม่ือ
ความต้องการทั้งหมดของคนยังไม่ได้รับการตอบสนอง 
  2.  ความต้องการด้านความปลอดภัยหรือความม่ันคง    (Security or Safety Needs) 
คือเป็นความรู้สึกต้องการความปลอดภัยหรือความม่ันคงในปัจจุบัน และอนาคต ซึ่งรวมถึง
ความก้าวหน้า และความอบอุ่นใจ 
  3.  ความต้องการทางด้านสังคม (Social or Belonging Need)   คือความต้องการทาง
สังคมเป็นความต้องการที่จะเข้าร่วมและได้รับการยอมรับในสังคม  ความเป็นมิตรและความรักจาก
เพื่อน 
  4.  ความต้องการที่จะได้รับการยอมรับนับถือ  (Esteem Needs)  เป็นความต้องการ
ให้คนอื่นยกย่อง  ให้เกียรติ และเห็นความส าคัญของตนเอง  อยากเด่นในสังคม  รวมถึงความส าเร็จ
ความรู้  ความสามารถ  ความเป็นอิสระ และเสรีภาพ 
  5.  ความต้องการความส าเร็จในชีวิต  (Self Actualization)    เป็นความต้องการระดับ
สูงสุดของมนุษย์  ส่วนมากจะเป็นการอยากจะเป็นอยากจะได้ตามความคิดของตน หรือต้องการจะ
เป็นมากกว่าที่ตัวเองเป็นอยู่ 
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 โดยความต้องการของคนเราตั้งแต่ล าดับที่ 1-4 นั้น เป็นความต้องการที่จ าเป็น ซึ่งคนเรา
จะขาดไม่ได้และจะแสวงหาเพื่อตอบสนองความต้องการนั้นๆ  ส่วนความต้องการล าดับที่ 5 นั้น เป็น
แรงจูงใจที่มากระตุ้นให้บุคคลแสวงหาต่อๆไป  เมื่อสามารถสนองความต้องการพื้นฐานได้ส าเร็จเป็น
ล าดับแล้ว  จากทฤษฏีความต้องการล าดับขั้นของมาสโลว์ ความต้องการทั้ง 5 ขั้นของมนุษย์มี
ความส าคัญไม่เท่ากันในการจูงใจตามทฤษฏีน้ีจะต้องพยายามตอบสนองความต้องการของมนุษย์ซึ่ง
มีความต้องการที่แตกต่างกันไป และความต้องการในแต่ละขั้นจะมีความส าคัญแก่บุคคลมากน้อย
เพียงใดนั้นขึ้นอยู่กับความพึงพอใจที่ได้รับจากการตอบสนองความต้องการนั้นๆ 

 พอสรุปได้ว่า ความพึงพอใจเป็นเครื่องมือส าคัญในการผลักดันให้บุคคลกระตือรือร้น และ
ปรารถนาที่จะปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ เพราะการตอบสนองใดๆนั้นมีผลเพื่อลดความตึงเครียดของ
บุคคลที่มีต่อความต้องการนั้นๆ ดังนั้นคนเราจึงดิ้นรนเพื่อตอบสนองความต้องการที่เกิดขึ้น โดยที่
การเรียนรู้เป็นผลจากการตอบสนองต่อสิ่งเร้า สิ่งเร้าในกิจกรรมการเรียนการสอนจึงต้องอาศัยการจูง
ใจและความพึงพอใจที่มีผลในการตอบสนองความต้องการต่างๆ ดังนั้นผู้สอนจึงควรหาทางเสริมแรง
ให้ผู้เรียนหรือกระตุ้นโดยการปรับกิจกรรมการเรียนการสอน ให้ตอบสนองความต้องการของผู้เรียน 
ซึ่งจะท าให้เกิดแรงจูงใจและความพึงพอใจในกิจกรรมการเรียนการสอน ท าให้ผู้เรียนมีความ
กระตือรือร้น และมีเจตคติที่ดีในการเรียนรู้ น าไปสู่ผลการเรียนรู้ที่ดีต่อไป 

  4.3  งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ 
 บุญช่วย วิรัตน์ (2550) ได้ท าการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย หรือกระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 เพื่อหา
ประสิทธิภาพ ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามเกณฑ์ 85/85 และความคิดเห็นของผู้เรียนที่มี
ผลต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ที่
พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 88.92/87.70 เป็นไปตามเกณฑ์ไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ และยังมีระดับ
ความคิดเห็นท่ีมีผลต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียนี้ มีระดับความคิดเห็นอยู่ในเกณฑ์ ดีมาก 
 สุกาญจนา  อ้นบางใบ (2554)  ได้ท าวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย 2 รูปแบบให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด 85/85 และท าการศึกษาสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่างกัน จากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียที่มีรูปแบบต่างกัน และศึกษาปฏิสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียกับระดับความสามารถทางการเรียนของนักเรียน รวมถึงศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน
ที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่างกัน จากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ต่างกัน 
โดยผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ได้แก่ รูปแบบการสอนเนื้อหาและ
รูปแบบสถานการณ์จ าลอง มีประสิทธิ์ภาพ 86.40/87.29 และ 87.02/87.82 ตามล าดับ  ระดับ
ความสามารถทางการเรียนท่ีแตกต่างกันท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 และยังพบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในรูปแบบสถานการณ์จ าลอง ท า
ให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียรูปแบบการสอนเนื้อหา 
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อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ปฏิสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
กับระดับความสามารถทางการเรียนของนักเรียน ไม่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียน   และนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนที่แตกต่างกัน มีความพึงพอใจในการ
เรียนต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ไม่แตกต่างกัน และรูปแบบของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับระดับความสามารถทางการเรียน ไม่มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจของ
นักเรียน 
 
5.  เอกสารที่เกี่ยวการจัดการเรียนการสอน เรื่อง อาหารและผลิตภณัฑ์สุขภาพ 
  5.1  หลักสูตรในการจัดการเรียนการสอน เรื่อง อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ 
  จากขอบข่ายสาระการเรียนรู้แกนกลาง รายวิชา สุขศึกษาและพลศึกษา ชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 4 เรื่อง อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ ตาม ตัวชี้วัด มฐ. พ 4.1 (3)  วิเคราะห์ข้อมูลบนฉลาก
อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพเพื่อการเลือกบริโภค  โดยมีสาระพื้นฐาน ดังนี้ 

1. อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ 
2. การเลือกซื้ออาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ 
3. ฉลากอาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ 

  5.2  เนื้อหาสาระที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอนวิชาสุขศึกษา เรื่อง อาหารและ
ผลิตภัณฑ์สุขภาพ 
   5.2.1   อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ 
    อาหาร  เป็นสิ่งที่ เราบริโภคเข้าไป  และให้ร่างกายได้รับสารอาหารที่เป็น
ประโยชน์ต่อร่างกาย 
    ผลิตภัณฑ์สุขภาพ  เป็นผลิตภัณฑ์ที่ผลิตขึ้นเพื่อตอบสนองความต้องการของ
คนเราเพื่อให้มีสุขภาพดี  เช่น  ยา  เครื่องส าอาง  อาหารส าเร็จรูป  เครื่องปรุงรสอาหาร   อาหาร
เสริม  วิตามิน 
   5.2.2   การเลือกซ้ืออาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ 
    อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ  เป็นสิ่งจ าเป็นต่อชีวิตเรา  อาหารจะท าให้ร่างกาย
เจริญเติบโต  ส่วนผลิตภัณฑ์สุขภาพช่วยส่งเสริมสุขภาพที่ดีให้แก่ผู้บริโภค  ดังนั้นเราจึงควรมี
ความรู้ในการเลือกบริโภคอาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ  ดังนี้ 

1. หลักการในเลือกซื้ออาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ มีดังนี้  มีประโยชน์ประหยัด 
และปลอดภัย  มีฉลากระบุข้อความที่ผู้บริโภคควรรู้  บางชนิดควรปรึกษาผู้เชี่ยวชาญก่อนใช้ เช่น 
ยา  วิตามิน  เครื่องส าอาง  มีเครื่องหมายเลขทะเบียนอาหารและยา 

2. อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพที่ควรเลือกซื้อ  ก่อนการบริโภคอาหารและ 
ผลิตภัณฑ์สุขภาพ  เราควรเลือกอาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพที่มีคุณค่าและถูกต้องตามหลัก
โภชนาการ  โดยมีหลักดังนี้ 
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2.1  อาหารประเภทเนื้อสัตว์  จะต้องเลือกเนื้อสัตว์ที่สดและใหม่ 
2.1.1 เนื้อหมูและเนื้อวัว  ต้องมีสีแดงสด ไม่มีกลิ่นเหม็นเปร้ียวหรือมี 

เมือกลื่นๆ  กดไปแล้วเนื้อตอ้งกลับมาเป็นรูปเดิม  ไม่บุ๋มตามรอยนิ้วมือที่กด 
2.1.2 เนื้อเป็ดแชละเนื้อไก่  จะต้องไม่มีกลิ่นเหม็นหืน  โดยเฉพาะ 

บริเวณใต้ปีกใต้ขา  บริเวณช่วงล าคอที่ต่อกับล าตัวและท่ีปลายปีกต้องไม่มีสีคล้ า 
2.1.3 กุ้ง  เปลือกแข็ง  หัวไม่ขาด และหางไม่เป็นสีชมพู 
2.1.4 ปลา  มีเหงือกสีแดงสด  ลูกตาใส  เกล็ดไม่หลุด  กดแลว้เนื้อไม่ 

บุ๋มตามรอยนิ้วที่กด 
2.2  อาหารประเภทผักและผลไม้  มีหลักการในการเลือกซื้อ ดังนี้ 

2.2.1 ควรเลือกผักและผลไม้ ที่สด  สะอาด  ปลอดสารพิษ 
2.2.2 ผลไม้ต้องเลือกผลไม้ท่ีสด  ไม่เหี่ยว  และควรเลือกกินผลไม้ท่ีมีใน 

ฤดูกาล 
2.3  อาหารแห้งชนิดต่างๆ  เช่น ปลาหมึกแห้ง  ถั่วเมล็ดแห้ง 

2.3.1 เลือกซื้อผลิตภัณฑ์ที่ผลิตใหม่ ไม่ชื้น 
2.3.2 ไม่มีจุดด่างด า  ไม่ใส่สี  ไม่มีเชื้อรา 

  2.4 อาหารกระป๋อง 
       2.4.1 กระป๋องไม่บุบหรือไม่โป่งนูน  และไม่เป็นสนิม 

       2.4.2 อ่านฉลากก่อนซ้ือทุกครั้ง 
  2.5 ผงชูรส 

    2.5.1 เลือกผงชูรสแท้ซึ่งมีลักษณะผลึกเป็นแท่งยาวๆ คอดตรงกลาง   
ใส  ไม่มีสี ไม่มีความวาว 

       2.5.2 บรรจุในซองที่เรียบร้อย ไม่ฉีกขาด 
       2.5.3 ได้รับเครื่องหมายเลขทะเบียนอาหารและยา 

      2.6 น้ าปลา 
       2.6.1 มีเครื่องหมายเลขทะเบียนอาหารและยา 
        2.6.2 อยู่ในบรรจุภัณฑ์ที่มีฉลากระบุวันหมดอายุ  ข้อมูลผู้บริโภค  ชื่อ 
ที่อยู่ผู้ผลิต  ปริมาตรสุทธิ 
        2.6.3 สีของน้ าปลาไม่เข้มเกินไป  ไม่มีตะกอน และไม่มีสารกันบูด 

  2.7 น้ าส้มสายชู 
      2.7.1 บรรจุในขวดแก้เพื่อป้องกันการกัดกร่อน ใส ไม่มีตะกอน มี
เครื่องหมาย อย. ข้างขวด 

  2.7.2 ควรระบุประเภทของน้ าส้มสายชู เช่น น้ าส้มสายชูกลั่น   
น้ าส้มสายชูหมัก 
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      2.7.3 ระบุปริมาณกรดน้ าส้ม 4-7% ปริมาตรสุทธิ 
  2.8 สีผสมอาหาร 

      2.8.1 บนฉลากต้องมีข้อความเลขทะเบียนต ารับสีผสมอาหาร  ต้องระบ ุ
ค าว่า สีผสมอาหาร ชื่อสามัญของสีผสมอาหาร  ปริมาตรสุทธิ  วิธีใช้ 
      2.8.2 ควรเลือกใช้สีผสมอาหารที่ได้จากธรรมชาติ  เช่น  สีม่วงจากดอก 
อัญชัน  สีเขียวจากใบเตย 

  2.9 อาหารเสริม 
      2.9.1 ค านึกถึงความจ าเป็นเพราะอาหารเสริมมักมีราคาแพง   
เช่น  วิตามิน  รังนก  ซุปไก่สกัด  เป็นต้น 
      2.9.2ควรเลือกซื้ออาหารเสริมที่ได้รับเครื่องหมายเลขทะเบียน 
อาหารและยา 

  2.10 เครื่องส าอาง 
      2.10.1 อ่านฉลากดูส่วนประกอบว่ามีส่วนประกอบที่เป็นอันตรายหรือไม่   
มีเครื่องหมาย อย. 
      2.10.2 ผลิตจากแหล่งที่เชื่อถือได้  มีใบเสร็จถูกต้อง 
      2.10.3 ไม่ควรซ้ือเครื่องส าอางจากรถเร่ขายทั่วไปและหลงเชื่อใน 
สรรพคุณอวดอ้าง 

  5.3  ฉลากอาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ 
 ฉลากเป็นสิ่งที่ติดบนภาชนะบรรจุอาหารหรือผลิตภัณฑ์สุขภาพเพื่อแสดงข้อมูลแก่
ผู้บริโภค  และใช้เป็นหลักในการเลือกซื้ออาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ  ข้อมูลบนฉลากอาหารจะ
แสดงรายละเอียดท่ีส าคัญ  ดังนี้ 
   1. วันเดือนปีที่ผลิต / วันเดือนปีที่หมดอายุ      เพื่อป้องกันอันตรายที่อาจเกิดจากการ
บริโภค  สินค้าท่ีหมดอายุ 
   2. ชื่ออาหาร  เพื่อให้ซื้ออาหารได้ตรงตามความต้องการ 
   3. ข้อมูลโภชนาการ    ช่วยให้เลือกซื้อ  และบริโภคอาหารให้เหมาะกับความต้องการ
หรือภาวะทางโภชนาการของตนเอง  และช่วยเปรียบเทียบให้เลือกซื้อผลิตภัณฑ์ชนิดเดียวกันที่มี
คุณค่าทางโภชนาการสูงกว่า 
   4. ส่วนประกอบที่ส าคัญ    ช่วยในการเปรียบเทียบกับสินค้าชนิดเดียวกัน   เพื่อเป็น
ข้อมูลในการตัดสินใจเลือกซื้อและช่วยให้หลีกเลี่ยงอาหารท่ีมีอาการแพ้ได้ 
   5. ปริมาตรสุทธิ   ช่วยให้ทราบน้ าหนักของอาหารที่ต้องการ 
   6. วิธีการใช้   ช่วยให้ใช้สินค้าได้ถูกต้องและปลอดภัย 
   7. ชื่อและที่ตั้งของผู้ผลิต   ช่วยให้ทราบว่าผู้ผลิตเป็นใคร   ถ้าเกิดปัญหาเกี่ยวกับ
ผลิตภัณฑ์จะได้ร้องเรียนหรือสามารถเรียกร้องค่าชดเชยได้ 
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   8. ข้อความระบุ   เช่น  ไม่ใช้วัตถุกันเสีย  ไม่ใช้สีสังเคราะห์  เป็นต้น 
   9. เครื่องหมาย อย. และเลขทะเบียน   ช่วยรับรองคุณภาพของสินค้าว่าปลอดภัยและ
ได้มาตรฐาน 
  และข้อมูลบนฉลากยาจะแสดงรายละเอียดท่ีส าคัญ  ดังนี้ 
   1. สรรพคุณ   ช่วยให้ผู้เลือกใช้ยาในการรักษาได้ตรงตามอาการ 
   2. ประเภทของยา   บ่งบอกให้ทราบว่าเป็นยาประเภทใด  เช่น   ยาอันตราย   ยาใช้
เฉพาะที่  เป็นต้น 
   3. วิธีใช้และค าเตือน   ช่วยให้ผู้ใช้ใช้ยาได้ถูกต้องและปลอดภัย   

  ข้อมูลจากหนังสือ สื่อการสอน รายวิชาพื้นฐาน ชุดแม่บทมาตรฐาน หลักสูตร
แกนกลางฯ สุขศึกษาและพละศึกษา ป.4 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 
2551  
  จากเอกสารและงานวิจัยต่างๆที่เกี่ยวข้องที่ผู้วิจัยได้ท าการศึกษามานั้น พอสรุปได้ว่า

บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นสื่อที่มุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ   โดยการศึกษาด้วยตนเอง   และ

บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียนั้นยังมีส่วนช่วยให้ผู้เรียนน้ันมีความกระตือรือร้น  เกิดความสนใจใน

การเรียน ซึ่งส่งผลให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้นด้วย  เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดียนั้นมีการน าเสนอที่น่าสนใจและมีการก าหนดการน าเสนอเนื้อหาเป็นล าดับอย่างเหมาะสม  

ทั้งนี้ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียให้มีคุณภาพนั้น จ าเป็นต้องมีการศึกษาเอกสาร

และงานวิจัยต่างๆที่เกี่ยวข้องเพื่อเป็นแนวทางพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง  ดูแล

สุขภาพ กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ให้มีคุณภาพตาม

เกณฑ์ โดยต้องศึกษาทั้งในส่วนของความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  องค์ประกอบ 

ขั้นตอนการสร้าง รวมถึงงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในการจัดการ

เรียนการสอนด้วย   ส าหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียนั้นต้องมีการพัฒนาอย่างมี

ขั้นตอน  มีการวางแผน  และการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญเพื่อให้ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่

มีคุณภาพและประสิทธิภาพตามที่ได้ก าหนดไว้ 

 



บทที่ 3 
วิธีการด าเนินการวิจยั 

 
  การวิจัยครั้งนี้   ได้ท าการพัฒนาและหาคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย     เรื่อง 
อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ  ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยด าเนินการวิจัยตามล าดับขั้นตอน
ดังต่อไปนี ้
 1.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
 2.  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 3.  การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 4.  การวิเคราะห์ผลและสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 

 ประชากร 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนโรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย ระดับประถมศึกษา 

เขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร  ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1          
ปีการศึกษา 2556  จ านวน 6 ห้อง มีนักเรียนท้ังหมด  227 คน  

กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนโรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย ระดับชั้นประถม 

ศึกษาปีที่ 4 ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1  ปีการศึกษา 2556  ได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย  
(Simple Random Sampling)  จากการจับฉลาก ได้ 1 ห้องเรียน จ านวน 45 คน 

 
แบบแผนการทดลอง 
 การด าเนินการทดลองนี้ใช้แบบแผนการทดลองแบบ One-Shot Case Study Design  
(ชูศรี วงศ์รตันะ; และ องอาจ นัยพัฒน์. 2551: 41)  โดยมีแบบแผนการทดลองดังนี้ 
 
ตาราง 1 แบบแผนการทดลองแบบ One-Shot Case Study Design 
 

ทดลอง สอบหลัง 
X T2 

 
 เมื่อ    X   แทน   การท าการทดลอง 

 T2  แทน   การทดสอบหลังการทดลอง 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวจิัย 
  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยมีดังนี้ 
  1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย     เรื่อง    อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ    ส าหรับชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 4  
  2. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  3. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  4. แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน   ที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย    เรื่อง 
อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
 
 การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 1.  การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  วิธีการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  ด าเนินการสร้างตามขั้นตอนดังน้ี 
   1.1  ศึกษาเนื้อหาและหลักสูตรที่เกี่ยวข้องทั้งหลักสูตรแกนกลางและหลักสูตรสถาน 
ศึกษา  กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา ที่เกี่ยวข้องเพื่อให้เข้าใจหลักการ จุดมุ่งหมาย  
ตัวชี้วัด  เนื้อหา  กิจกรรมการเรียนการสอนและการประเมินผล 

      1.2  ศึกษาวิเคราะห์เนื้อหาบทเรียนและก าหนดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ให้
สอดคล้องกับหลักสูตร ดังนี้ 

 เรื่องอาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ   แบ่งออกเป็น 3 ตอน 
   ตอนท่ี 1  อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ 
   ตอนท่ี 2  การเลือกซื้ออาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ 

   ตอนท่ี 3  ฉลากอาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ 
      1.3 น าเนื้อหาของบทเรียนไปปรึกษากับอาจารย์ที่ปรึกษาสารนิพนธ์และผู้เชี่ยวชาญ

ด้านเน้ือหาเพื่อตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา โดยผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่าปริมาณเนื้อหามี
ความเหมาะสมและสอดคล้องกับจุดมุ่งหมาย และตัวชี้วัดของหลักสูตรดีแล้ว 

     1.4  ร่วมมือกับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา คัดเลือกแบบฝึกหัดระหว่างเรียน โดยให้ 
สอดคล้องกับเนื้อหาท่ีวิเคราะห์และจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  
จ านวน 15 ข้อ จากแบบฝึกหัดในบทเรียนปกติ 
       1.5  ค้นคว้าวิธีการและขั้นตอนสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยใช้หลักการ
ของ เคมพ์ (Kemp. 1985: 248) ได้เสนอแนะแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
โดยมี 8 ขั้นตอน ดังนี้ 
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1.5.1 จัดเตรียมอุปกรณ์  เครื่องมือที่จะใช้งาน ด้วยการเตรียมเนื้อหา หนังสือ
และโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีเกี่ยวกับการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เช่น โปรแกรม
เกี่ยวกับกราฟิกต่างๆ  โปรแกรมเสียง  โปรแกรมสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เป็นต้น 

1.5.2   ออกแบบและเขียนแผนผังของล าดับขั้นการสอน  ท าการศึกษาเนื้อหา  
และขอความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา โดยออกแบบให้ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนเนื้อหาที่
ตนเองต้องการ 

1.5.3   พัฒนาค าถามเพื่อการสอนและทบทวน  โดยร่วมมือกับผู้เชี่ยวชาญด้าน 
เนื้อหา คัดเลือกแบบฝึกหัดระหว่างเรียน โดยให้สอดคล้องกับเนื้อหาที่ออกแบบไว้ 

1.5.4   สร้างกรอบความคิดที่จะเสนอบทเรียนบนจอคอมพิวเตอร์ ด้วยการ 
ออกแบบหน้าจอส าหรับการเนื้อเสนอคร่าวๆ 

 

 
 

ภาพประกอบ 4 ตัวอย่างโครงร่างการออกแบบหน้าจอของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่อง 
      อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

 
1.5.5  เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  โดยน าโครงร่างที่ได้ออกแบบไว้มาสร้าง 

ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีเกี่ยวข้อง ไม่ว่าจะเป็นโปรแกรมวาดภาพ  โปรแกรมกราฟิกต่างๆ  
โปรแกรมเสียง และ โปรแกรมสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เป็นต้น 

1.5.6  เพิ่มเติมเทคนิคด้านภาพ แสง และเสียง เพื่อให้บทเรียนมีความน่าสนใจ 
ยิ่งขึ้น 

1.5.7  จัดเตรียมวัสดุสิ่งพิมพ์ที่ใช้ประกอบการเรียน  ด้วยการเตรียมหนังสือ 
เรียน และแบบทดสอบที่สอดคล้องกับเนื้อหาท่ีได้ออกแบบไว้ 

1.5.8  ทดสอบและปรับปรุงบทเรียน  โดยท าตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 
ด้านเนื้อหาและด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
 ซึ่งในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในครั้งนี้ได้ใช้หลักการข้างต้นเป็นแนวทาง
ในการวางแผน  ก าหนดขั้นตอนการสร้างบทเรียน และศึกษาเกี่ยวกับอุปกรณ์และโปรแกรมที่ใช้ใน
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การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  เช่น  โปรแกรมวาดภาพกราฟิก  โปรแกรมเกี่ยวกับเสียง  
รวมท้ังโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหวต่างๆ 
      1.6  ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยใชแ้นวคิดของลินดา (Linda. 1995: 
5-7) และ กรีน (Green. 1993) ที่ได้กล่าวถึงมัลติมีเดียไว้ว่า  มัลติมีเดียจะต้องประกอบด้วย
องค์ประกอบที่ส าคัญ ในเรื่องของข้อความ หมายถึง ตัวหนังสือและข้อความที่สามารถสร้างได้หลาย
รูปแบบหลายขนาด  การออกแบบให้ข้อความเคลื่อนไหวให้สวยงาม  แปลกตา  และน่าสนใจได้ตาม
ต้องการ ทั้งยังสามารถสร้างข้อความให้มีการเชื่อมโยงกับค าส าคัญอื่นๆ ซึ่งอาจเน้นค าส าคัญ
เหล่านั้นด้วยสี หรือขีดเส้นใต้ เพื่อให้ผู้ใช้สามารถทราบต าแหน่งที่จะเข้าสู่ค าอธิบายเพิ่มเติม หรือ
ส่วนอื่นๆ ได้ การน าเสียงประกอบในการน าเสนอ เช่น เสียงดนตรี เสียงบรรยาย เสียงจากธรรมชาติ  
เพื่อประกอบการน าเสนอที่เหมือนจริง และให้ผู้ใช้รู้สึกว่าได้อยู่ในเหตุการณ์จริง มีการน าเสนอด้วย
ภาพวาด  ภาพถ่าย  หรือน าเสนอในรูปไอคอนแทนการเสนอภาพทั้งหมดในเวลาเดียวกัน  รวมถึง
การใช้แบบฝึกหัด ซึ่งการใช้แบบฝึกหัดมักใช้กับคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียประเภทฝึกฝนและ
แบบฝึกหัดและการสอบ  (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์. 2538: 30) เป็นแนวทางในการออกแบบ โดยใช้
รูปแบบการน าเสนอมัลติมีเดีย แบบวงกลม (ธนะพัฒน์ ถึงสุข; และ ชเนนทร์  สุขวารี. 2538: 107-
113) เพื่อจัดเนื้อหาออกเป็นส่วนย่อยตามที่ก าหนด จากนั้นน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้าน
เทคโนโลยีการศึกษาท าการตรวจสอบ 

 
ภาพประกอบ 5 โครงสร้างเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องอาหารและผลิตภัณฑ์   
      สุขภาพ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
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   1.7  สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามที่ได้ออกแบบไว้ ด้วยโปรแกรมคอมพิว- 
เตอร์ต่างๆ ตามความเหมาะสม 
  1.8 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่สร้างขึ้น  เสนอให้อาจารย์ที่ปรึกษาสารนิพนธ์
ตรวจสอบ โดยอาจารย์ที่ปรึกษาให้ค าแนะน าในการปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในส่วน
ของปุ่มควบคุม  เสียง  และการแก้ไขตรวจสอบค าผิดต่างๆ 
  1.9  น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ปรับปรุงแก้ไขแล้ว         ให้ผู้เชี่ยวชาญด้าน
เนื้อหา จ านวน 3 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 3 ท่าน ประเมินคุณภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้แบบประเมินคุณภาพและผู้เชี่ยวชาญได้ให้ค าแนะน าใน
การปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในส่วนของการอธิบานขั้นตอนการใช้งาน  ปุ่มควบคุม
ต่างๆ และการเพิ่มเติมรูปภาพในบางหัวข้อ 

 1.10 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีได้ปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญมาให้ผู้ เรียน
ประเมินความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
 

 2. การสร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียส าหรับ
ผู้เชี่ยวชาญ 
 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่สร้างขึ้นส าหรับผู้เชี่ยวชาญใช้
ในการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ ส าหรับชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 4   มีขั้นตอนการสร้างดังนี้ 

 2.1  ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสร้างแบบประเมินท่ีใช้ในการวิจัย     และพิจารณา
หัวข้อปัญหาและจุดมุ่งหมาย  เพื่อทราบความต้องการข้อมูลคุณสมบัติที่ใช้ส าหรับการประเมิน 
ทั้ง 2 ด้าน คือด้านเน้ือหาและด้านเทคโนโลยีการศึกษา โดยก าหนดหัวข้อการประเมินดังนี้ 

  ด้านเนื้อหา  ประกอบด้วย 
  -   เนื้อหาและการด าเนินเรื่อง 
  -   การใช้ภาษา 
  -   แบบฝึกหัดระหว่างเรียน 
  ด้านเทคโนโลยีการศึกษา  ประกอบด้วย 
  -   รูปแบบการน าเสนอ 
  -   กราฟิก  ตัวอักษร  และสี 
  -   เสียงประกอบ 
  2.2  สร้างเครื่องมือประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย   ด้านเนื้อหาและ

ด้านเทคโนโลยีการศึกษา อย่างละ 1 ชุด  ให้มีความสอดคล้องและครอบคลุมคุณสมบัติที่ต้องการ
ประเมิน  โดยสร้างแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้แบบสอบถามที่มีลักษณะ
เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า ( Rating Scale )  ก าหนดค่าความคิดเห็นเป็น 5 ระดับ  ดังนี ้
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   ระดับ 5  หมายถึง  คุณภาพดีมาก 
   ระดับ 4  หมายถึง   คุณภาพดี 
   ระดับ 3  หมายถึง   คุณภาพพอใช้ 
   ระดับ 2  หมายถึง   ต้องปรับปรุง 
   ระดับ 1  หมายถึง   ใช้ไม่ได้ 
 
  และผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญมีเกณฑ์ในการแปลความหมาย ดังนี้ 
   คะแนนเฉลี่ย  4.51 - 5.00   หมายถึง   คุณภาพดีมาก 
   คะแนนเฉลี่ย  3.51 - 4.50   หมายถึง   คุณภาพดี 
   คะแนนเฉลี่ย  2.51 - 3.50   หมายถึง  คุณภาพพอใช้ 
   คะแนนเฉลี่ย  1.51 - 2.50   หมายถึง ต้องปรับปรุง 
   คะแนนเฉลี่ย  1.00 - 1.50   หมายถึง   ใช้ไม่ได้ 
  ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญต้องมีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 3.51 ขึ้นไป  ซึ่งถือว่าเป็นบทเรียน
ที่มีคุณภาพดี 
      2.3  น าแบบประเมินท่ีสร้างขึ้นให้อาจารย์ที่ปรึกษาสารนิพนธ์ท าการตรวจสอบ    แล้ว
น ามาปรับปรุงแก้ไขในส่วนของการใช้ภาษา และข้อค าถามในแต่ละหัวข้อ แล้วน าไปใช้ในการ
ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

 3.  สร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
      3.1 ศึกษาเนื้อหาและวิธีการสร้างแบบทดสอบ 
     3.2 วิเคราะห์เนื้อหาและผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวังของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

   3.3 สร้างแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ท้ายบทเรียนโดยการเลือกข้อสอบตาม
มาตรฐานของโรงเรียน ที่ครอบคลุมเนื้อหาจากขอบข่ายสาระการเรียนรู้แกนกลาง รายวิชา สุขศึกษา
และพลศึกษา ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เรื่อง อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ ตาม ตัวชี้วัด มฐ. พ 4.1 
(3)  และผลการเรียนรู้ที่คาดหวังจากแบบทดสอบในบทเรียนฯ จ านวน 10 ข้อ เสนอให้ผู้เชี่ยวชาญ
ตรวจสอบหาค่าความตรงเชิงเนื้อหา (IOC) 

      3.5   น ามาเรียบเรียงและจัดท าเป็นแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ท้ายบทเรียน 
      3.6   น าไปใช้ในการประเมินหลังจากเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
4.  การสร้างแบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน 

      การสร้างแบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย เรื่อง อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยมีขั้นตอนดังน้ี 

     4.1  ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสร้างแบบประเมินตามคุณลักษณะที่ต้องการ
ประเมิน ด้านเนื้อหา รูปแบบการน าเสนอและการน าไปใช้  
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     4.2  สร้างแบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีติอการใช้บทเรียน โดยลักษณะ
ของแบบประเมิน  เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า  (Rating Scale)  5  ระดับ ตามแบบของ ลิเคิร์ท 
(Likert)  (ล้วน สายยศ; และ อังคณา สายยศ. 2538: 183-184)  โดยก าหนดค่าระดับผลการประเมิน  
ดังนี้  
   ระดับ  5      หมายถึง    เห็นด้วยมากที่สุด 
   ระดับ  4      หมายถึง    เห็นด้วยมาก 
   ระดับ  3     หมายถึง   เห็นด้วยปานกลาง 
   ระดับ  2     หมายถึง   เห็นด้วยน้อย 
   ระดับ  1      หมายถึง    ไม่เห็นด้วย 
  ก าหนดเกณฑ์ที่ใช้ในการแปลความหมายค่าเฉลี่ยดังนี้ 
   ค่าเฉลี่ย   4.51 - 5.00   หมายถึง    เห็นด้วยมากที่สุด 
   ค่าเฉลี่ย   3.51 - 4.50   หมายถึง   เห็นด้วยมาก 
   ค่าเฉลี่ย   2.51 - 3.50   หมายถึง    เห็นด้วยปานกลาง 
   ค่าเฉลี่ย   1.51 - 2.50   หมายถึง    เห็นด้วยน้อย 
   ค่าเฉลี่ย   1.00 - 1.50   หมายถึง    ไม่เห็นด้วย 

  ผลการประเมินจากผู้เรียนต้องมีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 3.51 ขึ้นไป  ซึ่งถือว่าผู้เรียนมีความพึง
พอใจในบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในระดับมาก 

   4.3  น าแบบประเมินที่สร้างขึ้นให้อาจารย์ที่ปรึกษาสารนิพนธ์ตรวจสอบ และท าการ
ปรับปรุงแก้ไข้ ตามค าแนะน าในส่วนของข้อค าถาม และการใช้ภาษา 

  4.4  น าแบบประเมินที่ได้ท าการปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ ตรวจสอบและ
หาค่า IOC ของแบบประเมินความพึงพอใจ 

  4.5  น าแบบประเมินที่ตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญแล้ว ไปหาค่าความเชื่อม่ันของ
แบบสอบถาม (Reliability) โดยน าแบบสอบถามไปทดลองใช้กับนักเรียน ที่มีลักษณะคล้ายคลึงกับ
กลุ่มตัวอย่าง แต่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจริงของการวิจัย จ านวน 30 คน ซึ่งผู้วิจัยใช้สูตรสัมประสิทธิ์
แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ในการหาค่าความเชื่อม่ันของแบบสอบถาม
ฉบับนี ้โดยค่าความเชื่อม่ันของแบบสอบถามฉบับนี้เท่ากับ .634 

  4.6  น าแบบประเมินความพึงพอใจที่ปรับปรุงแก้ไขอย่างสมบูรณ์ จัดท าเป็นแบบ
ประเมินฉบับจริงส าหรับน าไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูล 
 
การวิเคราะห์ผลและสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
  1. ค่าสถิติพื้นฐาน     ได้แก่   ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD)    และค่าเฉลี่ยเลขคณิต ( X )  
(พวงรัตน์  ทวีรัตน์. 2538: 137) 
  2. ค่าร้อยละ 
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  3. การวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหว่างค่าเฉลี่ยกับเกณฑ์มาตรฐาน 
โดยใช้ T-Test Dependent (ชูศรี วงศ์รัตนะ. 2550) 



บทที่ 4 
ผลการวิจยั 

 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องอาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ ส าหรับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย โดยมีความมุ่งหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียให้มีคุณภาพและผู้เรียนมีความพึงพอใจในการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ มัลติมีเดียในการ
เรียนการสอน ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย   เรื่อง อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ ส าหรับชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 4  ประกอบด้วยขอบข่ายเนื้อหาในส่วนต่างๆ ดังนี้ 
 1. อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ  

 2. การเลือกซื้ออาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ 
 3. ฉลากอาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ 

 
สัญลักษณ์ที่ใช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 
 X    หมายถึง   ค่าเฉลี่ย 

 SD  หมายถึง   ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลงานวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง
อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย  ได้แบ่งการ
น าเสนอออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 
  ตอนท่ี 1  ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  ตอนที่ 2  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กับเกณฑ์มาตรฐานร้อยละ 80 

  ตอนที่ 3  ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย 
 รายละเอียดของผลการวิเคราะห์ข้อมูลงานวิจัย แต่ละตอนมีดังนี้ 
 
  ตอนที่ 1  ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
 การประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อาหารและผลิตภัณฑ์
สุขภาพ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  นั้น ได้ท าการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา และ
ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา โดยมีผลการประเมินดังน้ี 
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ตาราง 2   ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยผู้เชี่ยวชาญด้าน 
     เนื้อหา 
 

รายการประเมิน X  SD ระดับคุณภาพ 
1.  เนื้อหาและการด าเนินเรื่อง 4.60 0.34 ดีมาก 

-  ความชัดเจนและถูกต้องของเนื้อหา 4.66 0.57 ดีมาก 
-  ความเหมาะสมของล าดับเนื้อหา 5.00 0.00 ดีมาก 
-  ปริมาณเนือ้หาในแต่ละตอนมีความเหมาะสม 4.33 0.57 ดี 
-  ความน่าสนใจในการน าเสนอ 4.33 0.57 ดี 

    -  ความเหมาะสมของภาพประกอบ 4.66 0.57 ดีมาก 
2.   การใช้ภาษา 4.58 0.38 ดีมาก 
      -  การใช้ภาษาเหมาะสมกับเนื้อหา 4.66 0.57 ดีมาก 
     -  การใช้ภาษาเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 4.66 0.57 ดีมาก 
     -  ความถูกต้องของภาษาที่ใช้ 4.66 0.57 ดีมาก 
     -  ภาษาที่ใช้เข้าใจง่าย 4.33 0.57 ดี 
3.  แบบฝึกหัดระหว่างเรียน 4.83 0.28 ดีมาก 
      -  แบบฝึกหัดมีความสอดคล้องกับเนื้อหาของบทเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
     -  ความถูกต้องและชัดเจนของแบบฝึกหัด 4.66 0.57 ดีมาก 

เฉลี่ยโดยรวม 4.63 0.32 ดีมาก 

 
   จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องอาหารและ

ผลิตภัณฑ์สุขภาพ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จ านวน 3 ท่าน   
พบว่าคุณภาพโดยรวมของบทเรียนคุณภาพอยู่ในระดับ ดีมาก   ( X  =  4.63 , SD = 0.32)   เม่ือ
พิจารณาแต่ละด้านของการประเมินพบว่า 

   ด้านเนื้อหาและการด าเนินเรื่อง  มีคุณภาพอยู่ในระดับ ดีมาก  ( X  =  4.60 , SD = 
0.34) โดย  มีความชัดเจนและถูกต้องของเนื้อหา  การล าดับเนื้อหา  และมีการใช้ภาพประกอบที่
เหมาะสม อยู่ในระดับดีมาก  ในส่วนของความเหมาะสมของปริมาณของเนื้อหาในแต่ละตอน  และ
ความน่าสนใจในการน าเสนอ อยู่ในระดับดี 

   ด้านการใช้ภาษา  มีคุณภาพอยู่ในระดับ ดีมาก ( X  =  4.58 , SD = 0.38) โดย การใช้
ภาษาเหมาะสมกับเนื้อหา  การใช้ภาษาเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย  และความถูกต้องของภาษาที่
ใช้ อยู่ในระดับดีมาก และในส่วนของภาษาที่ใช้เข้าใจง่าย อยู่ในระดับ ดี 
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   และแบบฝึกหัดระหว่างเรียน มีคุณภาพอยู่ในระดับ ดีมาก ( X  =  4.83 , SD = 0.28 ) 
โดย แบบฝึกหัดมีความสอดคล้องกับเนื้อหาของบทเรียน และมีความถูกต้องและชัดเจนของ
แบบฝึกหัด อยู่ในระดับ ดีมาก 
 
ตาราง 3   ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยผู้เชี่ยวชาญด้าน 
     เทคโนโลยีการศึกษา 

 

รายการประเมิน X  SD ระดับคุณภาพ 
1.  รูปแบบการน าเสนอ 4.41 0.62 ดี 

-  รูปแบบการน าเสนอมีความน่าสนใจ 4.66 0.57 ดีมาก 
-  เทคนิคที่ใช้ในการน าเสนอเหมาะสมกับเนื้อหา 4.66 0.57 ดีมาก 
-  ความสะดวกในการน าไปใช้ 4.66 0.57 ดีมาก 

    -  การเชื่อมโยงเนื้อหาในแต่ละส่วนมีความเหมาะสม 3.66 1.15 ดี 
2.   กราฟิก  ตัวอักษร  และสี 4.63 0.25 ดีมาก 
     -  ความเหมาะสมของตัวอักษรท่ีใช้ อ่านง่าย  สบายตา 4.66 0.57 ดีมาก 
     -  ความเหมาะสมของสีของตัวอักษร 4.66 0.57 ดีมาก 
     -  ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร 4.33 0.57 ดี 
     -  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 5.00 0.00 ดีมาก 
     -  ความน่าสนใจของภาพที่ใช้ประกอบ 4.00 1.00 ดี 
     -  ความชัดเจนของภาพที่ใช้ประกอบ 4.33 1.15 ดี 
     -  ภาพเหมาะสมกับเนื้อหา สามารถสื่อความหมายได้ 4.66 0.57 ดีมาก 
        ชัดเจน    
     -  ภาพมีขนาดเหมาะสมกับหน้าจอ 5.00 0.00 ดีมาก 
     -  การใช้สีสันประกอบมีความเหมาะสม 5.00 0.00 ดีมาก 
     -  การจัดวางต าแหน่งข้อความตัวอักษรและภาพมี  
        ความเหมาะสม 

4.66 0.57 ดีมาก 

3.  เสียงประกอบ 4.66 0.57 ดีมาก 
      -  ความชัดเจนของเสียงประกอบ 4.66 0.57 ดีมาก 
     -  การใช้เสียงประกอบเหมาะสมกับเนื้อหา 4.66 0.57 ดีมาก 

เฉลี่ยโดยรวม 4.58 0.23 ดีมาก 
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  จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องอาหารและ
ผลิตภัณฑ์สุขภาพ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ของผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ จ านวน 3 ท่าน   พบว่า
คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคุณภาพอยู่ในระดับ ดีมาก   ( X  =  4.58 , SD = 0.23)   เม่ือ
พิจารณาแต่ละด้านของการประเมินพบว่า 

  ด้านรูปแบบการน าเสนอ มีคุณภาพอยู่ในระดับ ดี ( X  =  4.41 , SD = 0.62)  โดย 
รูปแบบการน าเสนอมีความน่าสนใจ  เทคนิคที่ใช้ในการน าเสนอเหมาะสมกับเนื้ อหา  และ ความ
สะดวกในการน าไปใช้ อยู่ในระดับดีมาก   และในส่วนของการเชื่องโยงเนื้อหาในแต่ละส่วนมีความ
เหมาะสม อยู่ในระดับ ดี 

  ส่วนของกราฟิก  ตัวอักษร  และสี มีคุณภาพอยู่ในระดับ ดีมาก  ( X  =  4.63 , SD = 
0.25)  โดยในส่วนของความเหมาะสมของตัวอักษรที่ใช้  อ่านง่าย  สบายตา   ความเหมาะสมของสี
ของตัวอักษร   ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร  ภาพเหมาะสมกับเนื้อหา สามารถสื่อความหมาย
ได้ชัดเจน  ภาพมีขนาดเหมาะสมกับหน้าจอ  การใช้สีสันประกอบมีความเหมาะสม  และการจัดวาง
ต าแหน่งข้อความตัวอักษรและภาพมีความเหมาะสม อยู่ในระดับ ดีมาก และในส่วนของความ
เหมาะสมของแบบตัวอักษร  ความน่าสนใจของภาพที่ใช้ประกอบ  และความชัดเจนของภาพที่ใช้
ประกอบ  อยู่ในระดับ ดี 

 และส่วนเสียงประกอบ  มีคุณภาพอยู่ในระดับ ดีมาก ( X  =  4.66 , SD = 0.57)  โดย
ความชัดเจนของเสียงประกอบ และการใช้เสียงประกอบเหมาะสมกับเนื้อหา อยู่ในระดับดีมาก 
 
  ตอนที่ 2  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กับเกณฑ์มาตรฐานร้อยละ 80 

 หลังจากที่ได้ท าการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่องอาหารและผลิตภัณฑ์
สุขภาพ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย ให้มีคุณภาพตามที่ต้องการแล้ว ได้
น าไปให้กลุ่มตัวอย่างจ านวน 45 คน ท าการเรียนจากคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียดังกล่าว หลังจากเรียน
เนื้อหาครบทุกตอนแล้ว ท าการทดสอบด้วยแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพื่อหาผลคะแนนใน
การเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ได้พัฒนาขึ้น โดยใช้การวัดแบบอิงเกณฑ์การประเมิน
ของโรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย  ซึ่งก าหนดเกณฑ์การตัดสิน 8 ระดับ ดังนี้ 

  ช่วงคะแนนร้อยละ 0 - 49   หมายถึง  ผลการเรียนอยู่ในระดับต่ ากว่าเกณฑ์ขั้นต่ า 
  ช่วงคะแนนร้อยละ 50 - 54 หมายถึง  ผลการเรียนอยู่ในระดับผ่านเกณฑ์ขั้นต่ า 
  ช่วงคะแนนร้อยละ 55 - 59 หมายถึง  ผลการเรียนอยู่ในระดับพอใช้ 
  ช่วงคะแนนร้อยละ 60 - 64 หมายถึง  ผลการเรียนอยู่ในระดับน่าพอใช้ 
  ช่วงคะแนนร้อยละ 65 - 69 หมายถึง  ผลการเรียนอยู่ในระดับค่อนข้างดี 
  ช่วงคะแนนร้อยละ 70 - 74 หมายถึง  ผลการเรียนอยู่ในระดับดี 
  ช่วงคะแนนร้อยละ 75 - 79 หมายถึง  ผลการเรียนอยู่ในระดับดีมาก 
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  ช่วงคะแนนร้อยละ 80 ขึ้นไป  หมายถึง  ผลการเรียนอยู่ในระดับดีเยี่ยม 
 ผลการวิเคราะห์ดังแสดงในตาราง 4  
 
ตาราง 4   เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
     มัลติมีเดีย กับเกณฑ์การประเมินมาตรฐานร้อยละ 80 
 

คะแนน 
Test Value = 80 

X  SD d  S d  t p 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 90.00 1.08 1.00 .162 6.171 .000 

 
  จากตาราง 4 หลังจากได้ทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อาหารและ

ผลิตภัณฑ์สุขภาพ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย กับกลุ่มตัวอย่าง  ซึ่งเป็น
นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย จ านวน 45 คน แล้วได้ให้กลุ่มตัวอย่าง
ท าแบบทดสอบ โดยใช้แบบทดสอบตามมาตรฐานของโรงเรียน  ผลปรากฏว่า กลุ่มตัวอย่างทั้ง 45 
คน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีค่าเฉลี่ยอยู่ในช่วงคะแนนร้อยละ 90.00 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน
ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และมีค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ใน
ระดับ ดีเยี่ยม  
 
 ตอนที่ 3  ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย 

 การประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อาหาร
และผลิตภัณฑ์สุขภาพ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ได้ท าการประเมินโดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียดังกล่าว  จ านวน 45 คน   โดยมีผลการประเมินดังนี้ 

 

ตาราง 5   ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
 

รายการประเมิน X  SD 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
1.  เนื้อหามีความน่าสนใจ 4.53 0.58 มากที่สุด 
2.  การน าเสนอเนื้อหามีความน่าสนใจน่าติดตาม 4.26 0.57 มาก 
3.  การจัดล าดับเนื้อหามีความเหมาะสม 4.42 0.69 มาก 
4.  เนื้อหาแต่ละตอนมีปริมาณเหมาะสม 4.46 0.54 มาก 
5.  การออกแบบหน้าจอมีความน่าสนใจ 4.66 0.73 มากที่สุด 
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ตาราง 5  (ต่อ) 
 

รายการประเมิน X  SD 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
6.  ภาพประกอบมีความน่าสนใจ 4.66 0.56 มากที่สุด 
7.  ภาพประกอบมีความเหมาะสมสอดคล้องกับเนื้อหา 4.68 0.63 มากที่สุด 
8.  สีพื้นหลังและสีตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.37 0.77 มาก 
9.  รูปแบบของตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.60 0.61 มากที่สุด 
10. ข้อมูลต่างๆสามารถแสดงผลได้อย่างรวดเร็ว 4.08 0.79 มาก 
11. เสียงท่ีใช้ประกอบเหมาะสมกับบทเรียน 3.88 1.07 มาก 
12. แบบฝึกหัดมีความสอดคล้องกับเนื้อหา 4.77 0.47 มากที่สุด 
13. มีขั้นตอนการใช้งานที่เข้าใจง่าย 4.60 0.57 มากที่สุด 
14. สามารถน าไปใช้ได้จริงในการจัดการเรียนการสอน 4.64 0.52 มากที่สุด 
15. เป็นสื่อที่สามารถกระตุ้นให้เกิดความสนใจในการ 

         เรียนรู้มากขึ้น 
4.64 0.52 มากที่สุด 

เฉลี่ยโดยรวม 4.48 0.26 มาก 

 
  จากตาราง 5 ผลส ารวจความพึงพอใจของผู้ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องอาหาร

และผลิตภัณฑ์สุขภาพ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  จากกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 45 คน  พบว่าผู้ใช้
มีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับ มาก   ( X  =  4.48 , SD = 0.26)   เม่ือพิจารณาแต่ละรายการ 
พบว่า แบบฝึกหัดมีความสอดคล้องกับเนื้อหา อยู่ในระดับมากที่สุด ( X  =  4.77 , SD = 0.47) 
รองลงมาคือ การออกแบบหน้าจอมีความน่าสนใจและภาพประกอบมีความน่าสนใจ ( X  =  4.66) 
และเสียงที่ใช้ประกอบเหมาะสมกับบทเรียน อยู่ในระดับมาก ( X  =  3.88 , SD = 1.07) เป็นล าดับ
สุดท้าย 

  เนื้อหามีความน่าสนใจ การออกแบบหน้าจอมีความน่าสนใจ ภาพประกอบมีความน่าสนใจ 
ภาพประกอบมีความเหมาะสมสอดคล้องกับเนื้อหา  รูปแบบของตัวอักษรมีความเหมาะสม 
แบบฝึกหัดมีความสอดคล้องกับเนื้อหา มีขั้นตอนการใช้งานที่เข้าใจง่าย สามารถน าไปใช้ได้จริงใน
การจัดการเรียนการสอน และเป็นสื่อที่สามารถกระตุ้นให้เกิดความสนใจในการเรียนรู้มากขึ้น ผู้ใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ มากที่สุด  และในส่วนของการน าเสนอ
เนื้อหามีความน่าสนใจน่าติดตาม การจัดล าดับเนื้อหามีความเหมาะสม เนื้อหาแต่ละตอนมีปริมาณ
เหมาะสม สีพื้นหลังและสีตัวอักษรมีความเหมาะสม ข้อมูลต่างๆสามารถแสดงผลได้อย่างรวดเร็ว 
และเสียงที่ใช้ประกอบเหมาะสมกับบทเรียน  ผู้ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มีความพึงพอใจ
อยู่ในระดับ มาก 



บทที่ 5 
สรุปผล  อภิปรายผล  และข้อเสนอแนะ 

 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
  1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ ส าหรับ
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ให้มีคุณภาพในระดับดีขึ้นไป 
  2.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย เรื่อง อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 กับเกณฑ์มาตรฐาน
ร้อยละ 80 

 3.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย   เรื่อง  อาหารและ
ผลิตภัณฑ์สุขภาพ  ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
 
ความส าคัญของการวจิัย 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ ส าหรับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย ในครั้งนี้ ท าให้ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มี
คุณภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด และยังมีประโยชน์ในการจัดการเรียนการสอน เนื่องจากมีรูปแบบที่
ผู้เรียนมีความพึงพอใจ ท าให้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียชิ้นนี้มีส่วนช่วยในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้เรียน และยังสามารถใช้ในการทบทวนด้วยตนเองอีกด้วย  ทั้งนี้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่อง อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียน
วัฒนาวิทยาลัย ยังเป็นแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ส าหรับวิชาอื่นๆต่อไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
    ประชากร 
  ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนโรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย เขตวัฒนา  

กรุงเทพมหานคร  ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1  ปีการศึกษา 2556  
จ านวน 6 ห้อง มีนักเรียนท้ังหมด  227 คน  

     กลุ่มตัวอย่าง 
  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนโรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย ระดับ

ประถมศึกษา เขตวัฒนา  กรุงเทพมหานคร  ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาค
เรียนที่ 1  ปีการศึกษา 2556  ได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย (Simple random sampling)  จากการจับ
ฉลาก ได้ 1 ห้องเรียน จ านวน 45 คน 
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 2.  เน้ือหาวิชาที่ใช้ในการวิจัย 
  เนื้อหาวิชาในการวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เป็นเน้ือหาตาม

ขอบข่ายสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา รายวิชาสุขศึกษา ชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 4 ตัวชี้วัด มฐ. พ 4.1 (3)  เรื่อง อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ แบ่งออกเป็น 3 ตอน 

   ตอนท่ี  1   อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ 
   ตอนท่ี  2   การเลือกซื้ออาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ 
   ตอนท่ี  3   ฉลากอาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ 
 

เครื่องมือที่ใช้ในการวจิัย 
  1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย       เรื่อง   อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ  ส าหรับชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 4  
  2. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  3. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  4. แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย      เรื่อง 
อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
 
การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมลู 
 ในการเก็บรวบรวมข้อมูลมีขั้นตอนการด าเนินงานดังต่อไปน้ี 
  1. น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย   เรื่อง   อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ    ส าหรับชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 4  ที่ได้ท าการปรับปรุงแก้ไขแล้วไปให้ผู้เชี่ยวชาญ 6 ท่าน โดยแบ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญ
ด้านเนื้อหา 3 ท่าน และด้านเทคโนโลยีการศึกษา 3 ท่าน ท าการประเมินคุณภาพและท าการ
ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 
  2. น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย     เรื่อง อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ   ส าหรับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญไปให้กลุ่มตัวอย่างจ านวน 45  
คน ทดลองใช้และท าแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อาหาร
และผลิตภัณฑ์สุขภาพ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  รวบรวมข้อมูลจากแบบประเมินความพึงพอใจ
ที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 4 มาท าการวิเคราะห์ผล 
  3. น าคะแนนจากการท าแบบทดสอบท้ายบทเรียน      จากแบบทดสอบตามมาตรฐานของ
โรงเรียน มาสรุปค่าคะแนนที่กลุ่มตัวอย่างท าได้  และวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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สรุปผลการวิจัย 
  1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย     เรื่อง  อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ      ส าหรับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 มีคุณภาพด้านเนื้อหา อยู่ในระดับ ดีมาก  และด้านเทคโนโลยีการศึกษา  อยู่ใน
ระดับ ดีมาก 
  2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง  
อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีคะแนนผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด โดย
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีค่าเฉลี่ยอยู่ในช่วงคะแนนร้อยละ 90.00 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานร้อยละ 
80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และมีค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ในระดับ ดี
เยี่ยม 
  3. ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย    เรื่อง  อาหาร 
และผลิตภัณฑ์สุขภาพ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ในภาพรวม ผู้ใช้บทเรียนมีความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมาก 
 

อภิปรายผล 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องอาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ ส าหรับช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 4 มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้  สามารถอภิปราย
ผลได้ดังนี้ 
  1.  บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น     ได้ด าเนินการตามหลักการวิจัยและ
พัฒนา ซึ่งมีการวางแผน  ด าเนินการสร้าง  ปรับปรุงแก้ไข  และพัฒนาอย่างเป็นระบบ ซึ่งในการ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียนี้ได้ใช้แนวทางการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียของ 
เคมพ์ (Kemp. 1985: 248) เป็นแนวทางในการด าเนินการ โดยมี 8 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. จัดเตรียมอุปกรณ์  เครื่องมือที่จะใช้งาน 
2. ออกแบบและเขียนแผนผังของล าดับขั้นการสอน 
3. พัฒนาค าถามเพื่อการสอนและทบทวน 
4. สร้างกรอบความคิดที่จะเสนอบทเรียนบนจอคอมพิวเตอร์ 
5. เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
6. เพิ่มเติมเทคนิคด้านภาพ แสง และเสียง เพื่อให้บทเรียนมีความน่าสนใจยิ่งขึ้น 
7. จัดเตรียมวัสดุสิ่งพิมพ์ที่ใช้ประกอบการเรียน 
8. ทดสอบและปรับปรุงบทเรียน 

  โดยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ได้มีการตรวจสอบ  ปรับปรุงแก้ไข  
และประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา  เพื่อหาคุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียอย่างเป็นขั้นตอน  จนได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีคุณภาพอยู่ใน
ระดับดีมาก ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ ในด้านเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ที่
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ผู้วิจัยสร้างขึ้น ได้ผ่านการตรวจสอบ ปรับปรุงแก้ไข และประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา
ที่มีความรู้ความสามารถ จนได้เนื้อหาที่มีความถูกต้อง  และได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มี
คุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก  
  2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างทั้ง 45 คน มีค่าเฉลี่ยอยู่ในช่วงคะแนนร้อยละ 
90.00 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานร้อยละ 80 มีค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ในระดับ ดีเยี่ยม 
ซึ่งอาจเป็นผลจากความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เพราะความพึงพอใจใน
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียนั้นมีส่วนช่วยเป็นแรงกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้น และ
เกิดความสนใจในบทเรียนมากขึ้น มีทัศนคติทางบวกต่อการเรียน ท าให้เกิดความตั้งใจในการเรียนรู้
เป็นผลให้มีผลการเรียนผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด  ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ กัญญาลักษณ์      
นุชประยูร (2550)  ได้ศึกษาผลจากการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เรื่อง  วงจรค่าความน า
ถ่ายโอน  ระดับปริญญาตรี  เพื่อเปรียบเทียบประสิทธิภาพทางการเรียนระหว่างนักศึกษาที่เรียน
แบบปกติกับนักศึกษาที่เรียนแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สร้างขึ้น โดยประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สร้างขึ้นสูงกว่าสมมุติฐานที่ตั้งไว้  เม่ือน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไป
ทดลองใช้  พบว่า ผลคะแนนเฉลี่ยของนักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักศึกษาที่เรียนแบบปกติ และความพึงพอใจของผู้เรียนกลุ่มทดลงที่
มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมัลติมีเดียที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น มีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับ
มาก  แสดงให้เห็นว่าผู้เรียนมีความสนใจที่จะเรียนรู้เนื้อหาด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  จึง
ท าให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงกว่าผู้เรียนที่เรียนแบบปกติซึ่งสามารถน าไปพัฒนาในการเรียน
การสอนให้เกิดผลสัมฤทธิ์สูงสุดต่อไป 
  3. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ได้พัฒนาขึ้น    เมื่อน าไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง มี
ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย อยู่ในระดับมาก เป็นไป
ตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้  อาจกล่าวได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีแบบฝึกหัดที่สอดคล้องกับ
เนื้อหา การออกแบบหน้าจอมีความน่าสนใจ และภาพประกอบมีความน่าสนใจ ซึ่งสามารถสร้าง
ความสนใจให้กับผู้เรียนได้เป็นอย่างดี สอดคล้องตามแนวคิดของลินดา (Linda. 1995: 5-7) และ 
กรีน (Green. 1993) ได้กล่าวถึง มัลติมีเดียจะต้องประกอบด้วยองค์ประกอบที่ส าคัญ ในเรื่องของ
ข้อความ หมายถึง ตัวหนังสือและข้อความที่สามารถสร้างได้หลายรูปแบบหลายขนาด  การ
ออกแบบให้ข้อความเคลื่อนไหวให้สวยงาม  แปลกตา  และน่าสนใจได้ตามต้องการ ทั้งยังสามารถ
สร้างข้อความให้มีการเชื่อมโยงกับค าส าคัญอื่นๆ ซึ่งอาจเน้นค าส าคัญเหล่านั้นด้วยสี หรือขีดเส้นใต้ 
เพื่อให้ผู้ใช้สามารถทราบต าแหน่งที่จะเข้าสู่ค าอธิบายเพิ่มเติม หรือส่วนอื่นๆ ได้ การน าเสียง
ประกอบในการน าเสนอ เช่น เสียงดนตรี เสียงบรรยาย เสียงจากธรรมชาติ  เพื่อประกอบการ
น าเสนอที่เหมือนจริง และให้ผู้ใช้รู้สึกว่าได้อยู่ในเหตุการณ์จริง มีการน าเสนอด้วยภาพวาด  
ภาพถ่าย  หรือน าเสนอในรูปไอคอนแทนการเสนอภาพทั้งหมดในเวลาเดียวกัน  รวมถึงการใช้
แบบฝึกหัด ซึ่งการใช้แบบฝึกหัดมักใช้กับคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียประเภทฝึกฝนและแบบฝึกหัดและ
การสอบ  (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์. 2538: 30) 
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ข้อเสนอแนะ 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องอาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ ส าหรับช้ัน

ประถมศึกษาปีท่ี 4 มีข้อเสนอแนะดังนี้ 
 ข้อเสนอแนะทั่วไป 
  1.  ควรมีการพิจารณาการใช้เสียงประกอบ ซึ่งจ าเป็นต้องพิจารณาถึงคุณลักษณะของ 

ผู้เรียน  ลักษณะของห้องเรียน  และเนื้อหาบทเรียนให้มีความเหมาะสม 
  2.  ควรมีการน าตัวการ์ตูน    หรือภาพเคลื่อนไหว     มาใช้ในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เพื่อเพิ่มความน่าสนใจในการเรียนรู้ให้มากขึ้น 
 ข้อเสนอแนะส าหรับวิจัยครั้งต่อไป 

  1.  ควรส่งเสริมให้ครูผู้สอนได้มีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในรายวิชา
ต่างๆ เนื่องจากเป็นแนวทางหนึ่งในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 

  2.  สามารถน าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียดังกล่าวไปพัฒนาในเรื่องอื่นๆ ต่อไป 
เพื่อใช้ส่งเสริมการเรียนรู้ในกลุ่มสาระวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 

  3.  สามารถน าแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในการพัฒนาการ
เรียนรู้กลุ่มสาระวิชาอื่นท่ีเหมาะสมกับช่วงชั้นอื่นๆ 
  4.  ควรศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความพึงพอใจในบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติ มีเดีย

กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาอื่นๆเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียให้ตอบสนอง

ผู้เรียนมากยิ่งขึ้น 
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ภาคผนวก ก 

รายนามผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
และด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
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รายนามผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา 
 
1.  อาจารย์ณัฐนิษฐ พวงทอง    ครูผู้สอนวิชาสุขศึกษา  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
        โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย 
 
2.  อาจารย์พรพิศ ยิ่งมี     หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาพลศึกษา 
        ระดับประถมศึกษา  โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย 
 
3.  อาจารย์จุฑามาศ สินสกุล     หัวหน้างานวิชาการ  ระดับประถมศึกษาตอนปลาย   

   โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย 
 
 

รายนามผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
 
1.  ผศ.บุญยฤทธิ์ คงคาเพ็ชร      ข้าราชการบ านาญ  คณะศึกษาศาสตร์ 

   มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
2.  ดร.จารุวัส     หนทูอง ผู้ช่วยคณบดีฝ่ายพัฒนาสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม 
 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
3.  อาจารย์เกศทิพย์ จ้อยศิริ     ครูศูนย์เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

   ผู้ดูแลระบบ E-Learning  โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย 
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ภาคผนวก ข 
แบบประเมินคุณภาพส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 

แบบประเมินความพึงพอใจส าหรับกลุ่มตัวอย่าง 
และแบบทดสอบ เรื่อง อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ 

 
 
 



57 

แบบประเมินคุณภาพส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหา 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

เร่ือง อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 
ค าชี้แจง : กรุณาท าเครื่องหมาย  ลงในช่องระดบัการประเมิน 5 ระดับ ตามความคิดเห็นของท่าน 
 
ชื่อ – นามสกุล ........................................................................................ต าแหน่ง......................................... 
สถานที่ท างาน................................................................................................................................................. 
 

รายการ 
ดีมาก 
( 5 ) 

ดี 
( 4 ) 

พอใช ้
( 3 ) 

ต้อง
ปรับปรุง 
( 2 ) 

ใช้ไม่ได ้
( 1 ) 

1.  เนือ้หาและการด าเนินเร่ือง 
-  ความชดัเจนและถกูตอ้งของเน้ือหา 
-  ความเหมาะสมของล าดบัเน้ือหา 
-  ปริมาณเน้ือหาในแต่ละตอนมีความเหมาะสม 
-  ความน่าสนใจในการน าเสนอ 
-  ความเหมาะสมของภาพประกอบ 

 
--------- 
--------- 
--------- 
--------- 
--------- 

 
--------- 
--------- 
--------- 
--------- 
--------- 

 
--------- 
--------- 
--------- 
--------- 
--------- 

 
--------- 
--------- 
--------- 
--------- 
--------- 

 
--------- 
--------- 
--------- 
--------- 
--------- 

2.   การใช้ภาษา 
      -  การใชภ้าษาเหมาะสมกบัเน้ือหา 
     -  การใชภ้าษาเหมาะสมกบักลุ่มเป้าหมาย 
     -  ความถกูตอ้งของภาษาท่ีใช ้
     -  ภาษาท่ีใชเ้ขา้ใจง่าย 

 
--------- 
--------- 
--------- 
--------- 

 
--------- 
--------- 
--------- 
--------- 

 
--------- 
--------- 
--------- 
--------- 

 
--------- 
--------- 
--------- 
--------- 

 
--------- 
--------- 
--------- 
--------- 

3.  แบบฝึกหัดระหว่างเรียน 
     -  แบบฝึกหดัมีความสอดคลอ้งกบัเน้ือหาของ 
        บทเรียน 
     -  ความถกูตอ้งและชดัเจนของแบบฝึกหดั 

 
 
--------- 
--------- 

 
 
--------- 
--------- 

 
 
--------- 
--------- 

 
 
--------- 
--------- 

 
 
--------- 
--------- 

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- -
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------  

 
ลงชื่อ ...............................................ผู้ประเมิน 

                 (..............................................)  
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แบบประเมินคุณภาพส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

 เร่ือง อาหารและผลิตภัณฑส์ุขภาพ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
 
ค าชี้แจง : กรุณาท าเครื่องหมาย  ลงในช่องระดบัการประเมิน 5 ระดับ ตามความคิดเห็นของท่าน 
 
ชื่อ – นามสกุล .............................................................................................ต าแหน่ง................................... 
สถานที่ท างาน................................................................................................................................................ 

รายการ 
ดีมาก 
( 5 ) 

ดี 
( 4 ) 

พอใช ้
( 3 ) 

ต้อง
ปรับปรุง 
( 2 ) 

ใช้ไม่ได ้
( 1 ) 

1.  รูปแบบการน าเสนอ 
-  รูปแบบการน าเสนอมีความน่าสนใจ 
-  เทคนิคท่ีใช้ในการน าเสนอเหมาะสมกับ 
   เนื้อหา 
-  ความสะดวกในการน าไปใช้ 
-  การเชื่องโยงเนื้อหาในแต่ละส่วนมีความ 
   เหมาะสม 

 
--------- 
 
--------- 
--------- 
 
--------- 

 
--------- 
 
--------- 
--------- 
 
--------- 

 
--------- 
 
--------- 
--------- 
 
--------- 

 
--------- 
 
--------- 
--------- 
 
--------- 

 
--------- 
 
--------- 
--------- 
 
--------- 

2.   กราฟิก  ตัวอักษร  และสี 
      -  ความเหมาะสมของตัวอักษรท่ีใช้  อ่านง่าย   
       สบายตา 
     -  ความเหมาะสมของสีของตัวอักษร 
     -  ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร 
     -  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 
     -  ความน่าสนใจของภาพท่ีใช้ประกอบ 
     -  ความชัดเจนของภาพท่ีใช้ประกอบ 
     -  ภาพเหมาะสมกับเนื้อหา สามารถสื่อ 
        ความหมายได้ชัดเจน 
     -  ภาพมีขนาดเหมาะสมกับหน้าจอ 
     -  การใช้สสีันประกอบมีความเหมาะสม 
     -  การจัดวางต าแหน่งข้อความตัวอักษรและ 
        ภาพมีความเหมาะสม 

 
 
--------- 
--------- 
--------- 
--------- 
--------- 
--------- 
 
--------- 
--------- 
--------- 
 
--------- 

 
 
--------- 
--------- 
--------- 
--------- 
--------- 
--------- 
 
--------- 
--------- 
--------- 
 
--------- 

 
 
--------- 
--------- 
--------- 
--------- 
--------- 
--------- 
 
-------- 
--------- 
--------- 
 
--------- 

 
 
--------- 
--------- 
--------- 
--------- 
--------- 
--------- 
 
--------- 
--------- 
--------- 
 
--------- 

 
 
--------- 
--------- 
--------- 
--------- 
--------- 
--------- 
 
--------- 
--------- 
--------- 
 
--------- 

3.  เสียงประกอบ 
      -  ความชัดเจนของเสียงประกอบ 
     -  การใช้เสียงประกอบเหมาะสมกับเนื้อหา 

 
--------- 
--------- 

 
--------- 
--------- 

 
--------- 
--------- 

 
--------- 
--------- 

 
--------- 
--------- 
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------  
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------  
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------  
 

   ลงชื่อ ...............................................ผู้ประเมิน 
                     (............................. ...................) 
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แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อ บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
เร่ือง อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

ค าชี้แจง : แบบสอบถามแบ่งออกเป็น 3 ตอน 
 ตอนท่ี 1  ข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ตอนท่ี 2  ความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถามที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง 
อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 ตอนท่ี 3  ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
 
ตอนที่  1   ข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ชื่อ – นามสกุล ............................................................................... ชั้น ........................ 
 
ตอนที่  2  ความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถามที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  

    เร่ือง อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 

กรุณาท าเครื่องหมาย  ลงในช่องระดับการประเมิน 5 ระดับ ตามความคิดเห็นของท่าน 
 

รายการ 
เห็นด้วย
มากที่สุด 
( 5 ) 

เห็นด้วย
มาก 
( 4 ) 

เห็นด้วย
ปานกลาง 
( 3 ) 

เห็นด้วย
น้อย 
( 2 ) 

ไม่เห็น
ด้วย 
( 1 ) 

 

1.  เนื้อหามีความน่าสนใจ 
2.  การน าเสนอเนื้อหามีความน่าสนใจ 
     น่าติดตาม 
3.  การจัดล าดับเนื้อหามีความ 
     เหมาะสม 
4.  เนื้อหาแต่ละตอนมีปริมาณ 
     เหมาะสม 
5.  การออกแบบหน้าจอมีความ 
     น่าสนใจ 
6.  ภาพประกอบมีความน่าสนใจ 
7.  ภาพประกอบมีความเหมาะสม 
     สอดคล้องกับ เนื้อหา 
 

 
----------- 
 
----------- 
 
----------- 
 
----------- 
 
----------- 
----------- 
 
----------- 

 
----------- 
 
----------- 
 
----------- 
 
----------- 
 
----------- 
----------- 
 
----------- 

 
----------- 
 
----------- 
 
----------- 
 
----------- 
 
----------- 
----------- 
 
----------- 

 
----------- 
 
----------- 
 
----------- 
 
----------- 
 
----------- 
----------- 
 
----------- 

 
----------- 
 
----------- 
 
----------- 
 
----------- 
 
----------- 
----------- 
 
----------- 
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รายการ 
เห็นด้วย
มากที่สุด 
( 5 ) 

เห็นด้วย
มาก 
( 4 ) 

เห็นด้วย
ปานกลาง 
( 3 ) 

เห็นด้วย
น้อย 
( 2 ) 

ไม่เห็น
ด้วย 
( 1 ) 

 
8.  สีพื้นหลังและสีตัวอักษรมีความ 
     เหมาะสม 
9.  รูปแบบของตัวอักษรมีความ 
     เหมาะสม 
10. ข้อมูลต่างๆสามารถแสดงผลได้ 
     อย่างรวดเร็ว 
11. เสียงท่ีใช้ประกอบเหมาะสมกับ 
     บทเรียน 
12. แบบฝึกหัดมีความสอดคล้องกับ 
     เนื้อหา 
13. มีขั้นตอนการใช้งานที่เข้าใจง่าย 
14. สามารถน าไปใช้ได้จริงในการ 
     จัดการเรียนการสอน 
15. เป็นสื่อที่สามารถกระตุ้นให้เกิด 
     ความสนใจในการเรียนรู้มากขึ้น 

 
 
----------- 
 
----------- 
 
----------- 
 
----------- 
 
----------- 
----------- 
 
----------- 
 
----------- 

 
 
----------- 
 
----------- 
 
----------- 
 
----------- 
 
----------- 
----------- 
 
----------- 
 
----------- 

 
 
----------- 
 
----------- 
 
----------- 
 
----------- 
 
----------- 
----------- 
 
----------- 
 
----------- 

 
 
----------- 
 
----------- 
 
----------- 
 
----------- 
 
----------- 
----------- 
 
----------- 
 
----------- 

 
 
----------- 
 
----------- 
 
----------- 
 
----------- 
 
----------- 
----------- 
 
----------- 
 
----------- 

 
ตอนที่  3   ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
............................................................................................................................................. 
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โรงเรียนวัฒนาวทิยาลัย 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา   รายวชิา สขุศึกษา รหัสวิชา พ.14101 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4     ปีการศึกษา 2556 
 

แบบทดสอบ เร่ือง อาหารและผลิตภัณฑส์ุขภาพ 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนท าเคร่ืองหมาย X ค าตอบที่ถูกที่สุด 
1.  การเลือกซื้อน้ าส้มสายชูควรดูจากสิ่งใด 
     ก.  ราคา           ข.  กลิน่ 
     ค.  รสชาติ         ง.  เครือ่งหมาย อ.ย. 

 6.  ข้อใดท่ีควรมีการทดสอบก่อนเลือกใช้ 
     ก.  แป้งฝุ่น          ข.  ยารักษาสิว 
     ค.  โฟมลา้งหน้า    ง.  ครีมบ ารุงผิว 

2.  ท าไมเราจึงควรอ่านฉลากก่อนซื้อ 
    ผลิตภัณฑ์สขุภาพ 
     ก.  เพื่อได้ผลิตภัณฑ์ที่คนนิยมใช้              
     ข.  เพื่อได้ผลิตภัณฑ์ที่มีประโยชน ์
     ค.  เพื่อได้ผลิตภัณฑ์ท่ีมีรสชาติอร่อย 
     ง.  เพื่อได้ผลิตภัณฑ์ที่มีปริมาณมาก 

 7.  การเลือกสีผสมอาหารควรเลือกอย่างไร 
    จึงจะดีที่สุด 
     ก.  สีสารสังเคราะห์ผสมอาหาร 
     ข.  สนี้ า 
     ค.  สีจากธรรมชาต ิ
     ง.   สีย้อมผ้า 

3.  ข้อใดไม่จ าเปน็ต้องระบุบนฉลาก 
     ก.  สถานท่ีผลิต              
     ข.  วนัหมดอาย ุ
     ค.  สถานท่ีวางจ าหน่าย 
     ง.  ส่วนประกอบส าคัญ 

 8.   อาหารในข้อใดไม่เป็นอันตราย 
      ก.  กุ้งท่ีมีหางสีชมพู 
      ข.  ปลาที่มีเหลือกสีแดง  ลูกตาใส  
      ค.  ผักท่ีไม่มีรอยหนอนกัด    
      ง.   ผลไม้กระป๋องท่ีมีรอยบุบเล็กน้อย 

4.  ผลิตภัณฑ์ท่ีมีลักษณะตามข้อใด 
    ปลอดภัยในการบริโภคมากท่ีสุด 
     ก.  ผลิตภัณฑ์ที่ใส่สารกันบูด              
     ข.  ผลิตภัณฑ์ท่ีบรรจุอยู่ในหีบห่อ 
     ค.  ผลิตภัณฑ์ท่ีผลิตในประเทศไทย 
     ง.  ผลิตภัณฑ์ท่ีมีสัญลักษณ์รับรอง 
         คุณภาพ 

 9.  ข้อมูลใดบ้างควรระบุไว้บนฉลากยา 
     ก. ประเภทของยา ส่วนประกอบ สรรพคุณ  
         วธิีใช้และค าเตือน 
     ข. ประเภทของยา  สรรพคุณ  ราคา   
         บาร์โค้ด 
     ค. สถานท่ีวางจ าหนา่ย รปูวิธีใช้  ชื่อยา 
     ง. ส่วนประกอบ รปูภาพวธิีใช้  ราคา  

5.  ถั่วเมล็ดแห้งควรเลือกอย่างไร 
    ก. มีความชื้นเล็กน้อย 
    ข. ไม่จุดด า ไม่มีเชื้อรา 
    ค. มีรอยจดุด าเล็กน้อย 
    ง. ไม่มีรอยจุดด า มีความชืน้ 

 10. เนื้อหมูและเนื้อวัวในข้อใดท่ีควรเลือกมา 
     รบัประทาน 
     ก. มสีีแดงซีด ไม่มีกลิ่นเหม็นเปรี้ยว 
        มีเมือกลื่นๆ 
     ข. มีสีแดงสด ไม่มีกลิ่นเหม็นเปรี้ยว 
        ไม่มีเมือกลื่นๆ 
     ค. มสีีน้ าตาล มีเมือกลื่นๆ กดไปแล้วบุ๋มตาม 
        รอยนิ้ว 
     ง. มสีีแดง มีเมือกลื่นๆ กดแล้วบุ๋มตามรอยนิ้ว 
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ภาคผนวก ค 
ผลการตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหาของ 
แบบประเมินคุณภาพส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 

แบบประเมินความพึงพอใจส าหรับกลุ่มตัวอย่าง 
และแบบทดสอบ เรื่อง อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ 
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ผลการตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหาของแบบประเมินความพึงพอใจ 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
เร่ือง อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย 

 

รายการ 
ผลการตรวจสอบของ

ผู้เชี่ยวชาญ 
ผลรวม
ของ

คะแนน 

ค่า 
IOC 

ผลการ
พิจารณา 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
1. เนื้อหามีความน่าสนใจ 1 1 0 2 0.667 ใช้ได้ 
2. การน าเสนอเนื้อหามีความ 
    น่าสนใจน่าติดตาม 

1 0 1 2 0.667 ใช้ได้ 

3. การจัดล าดับเนื้อหามีความ 
    เหมาะสม 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

4. เนื้อหาแต่ละตอนมีปริมาณ 
    เหมาะสม 

0 1 1 2 0.667 ใช้ได้ 

5. การออกแบบหน้าจอมีความ 
   น่าสนใจ 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

6. การออกแบบหน้าจอมีความ 
   ทันสมัย 

0 0 1 1 0.333 ใช้ไม่ได้ 

7. ภาพประกอบมีความน่าสนใจ 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
8. ภาพประกอบมีความเหมาะสม 
   สอดคล้องกับเนื้อหา 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

9. สีพื้นหลังและสีตัวอักษรมีความ 
   เหมาะสม 

0 1 1 2 0.667 ใช้ได้ 

10. รูปแบบของตัวอักษรมีความ   
   เหมาะสม 

1 0 1 2 0.667 ใช้ได้ 

11. ข้อมูลต่างๆสามารถแสดง 
    ผลได้อย่างรวดเร็ว 

1 1 0 2 0.667 ใช้ได้ 

12. เสียงท่ีใช้ประกอบเหมาะสม 
    กับบทเรียน 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

13. ดนตรีประกอบมีความ 
    เหมาะสม 

0 -1 0 -1 -0.33 ใช้ไม่ได้ 
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ผลการตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหาของแบบประเมินความพึงพอใจ 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

เร่ือง อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย 
 

รายการ 
ผลการตรวจสอบของ

ผู้เชี่ยวชาญ 
ผลรวม
ของ

คะแนน 

ค่า 
IOC 

ผลการ
พิจารณา 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
14. แบบฝึกหัดมีความสอดคล้อง 
   กับเนื้อหา 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

15. จ านวนข้อของแบบฝึกหัดมี 
   ความเหมาะสม 

1 0 0 1 0.333 ใช้ไม่ได้ 

16. มีขั้นตอนการใช้งานที่เข้าใจ 
   ง่าย 

0 1 1 2 0.667 ใช้ได้ 

17. สามารถน าไปใช้ได้จริงในการ 
   จัดการเรียนการสอน 

1 0 1 2 0.667 ใช้ได้ 

18. เป็นสื่อที่สามารถกระตุ้นให้ 
   เกิดความสนใจในการเรียนรู้ 
   มากขึ้น 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
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ผลการตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหาของแบบประเมินคุณภาพ 
ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

เร่ือง อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย 
 

รายการ 
ผลการตรวจสอบของ

ผู้เชี่ยวชาญ 
ผลรวม
ของ

คะแนน 

ค่า 
IOC 

ผลการ
พิจารณา 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
เน้ือหาและการด าเนินเรื่อง       
1.ความชัดเจนและถูกต้องของ
เนื้อหา 

1 0 1 2 0.667 ใช้ได้ 

2.ความเหมาะสมของล าดับเนื้อหา 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
3.ความทันสมัยของเนื้อหา 0 1 -1 0 0 ใช้ไม่ได้ 
4.ปริมาณเนื้อหาในแต่ละตอนมี   
  ความเหมาะสม 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

5.ความน่าสนใจในการน าเสนอ 0 1 1 2 0.667 ใช้ได้ 
6.ความเหมาะสมของ 
  ภาพประกอบ 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

การใช้ภาษา       
1.การใช้ภาษาเหมาะสมกับเนื้อหา 0 1 1 2 0.667 ใช้ได้ 
2.การใช้ภาษาเหมาะสมกับ 
  กลุ่มเป้าหมาย 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

3.ความถูกต้องของภาษาที่ใช้ 1 0 1 2 0.667 ใช้ได้ 
4.มีการอธิบายเนื้อหาด้วยเสียงที่ 
  เหมาะสม 

-1 0 1 0 0 ใช้ไม่ได้ 

5.ภาษาที่ใช้เข้าใจง่าย 1 0 1 2 0.667 ใช้ได้ 
แบบฝึกหัดระหว่างเรียน       
1.การเรียงข้อของแบบฝึกหัดมี 
  ความสอดคล้องกับเนื้อหา 

-1 -1 0 -2 -0.67 ใช้ไม่ได้ 

2.แบบฝึกหัดมีความสอดคล้องกับ 
  เนื้อหาของบทเรียน 

1 1 0 2 0.667 ใช้ได้ 

3.ความถูกต้องและชัดเจนของ  
  แบบฝึกหัด 

1 1 1 3 0.6 ใช้ได้ 
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ผลการตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหาของแบบประเมินคุณภาพ ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 
ด้านเทคโนโลยีการศึกษา ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

เร่ือง อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย 
 

รายการ 
ผลการตรวจสอบของ

ผู้เชี่ยวชาญ 
ผลรวม
ของ

คะแนน 

ค่า 
IOC 

ผลการ
พิจารณา 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
รูปแบบการน าเสนอ       
1. รูปแบบการน าเสนอมีความ 
   น่าสนใจ 

0 1 1 2 0.667 ใช้ได้ 

2. รูปแบบการน าเสนอมีความ 
   ทันสมัย 

0 -1 1 0 0 ใช้ไม่ได้ 

3. เทคนิคที่ใช้ในการน าเสนอ 
   เหมาะสมกับเนื้อหา 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

4. ความสะดวกในการน าไปใช้ 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
5. การเชื่องโยงเนื้อหาในแต่ละ 
   ส่วนมีความเหมาะสม 

1 0 1 2 0.667 ใช้ได้ 

กราฟิก  ตัวอักษร  และสี       
1. ความเหมาะสมของตัวอักษรท่ี 
   ใช ้ อ่านง่าย  สบายตา 

1 1 0 2 0.667 ใช้ได้ 

2. ความเหมาะสมของสีของ 
   ตวัอักษร 

0 1 1 2 0.667 ใช้ได้ 

3. ความเหมาะสมของแบบ 
   ตวัอักษร 

1 1 0 2 0.667 ใช้ได้ 

4. ความเหมาะสมของขนาด 
   ตวัอักษร 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

5. ความน่าสนใจของภาพที่ใช้ 
   ประกอบ 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

6. ความชัดเจนของภาพที่ใช้ 
   ประกอบ 

0 1 1 2 0.667 ใช้ได้ 

 
 

ผลการตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหาของแบบประเมินคุณภาพ ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 
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ด้านเทคโนโลยีการศึกษา ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
เร่ือง อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย 

 

รายการ 
ผลการตรวจสอบของ

ผู้เชี่ยวชาญ 
ผลรวม
ของ

คะแนน 

ค่า 
IOC 

ผลการ
พิจารณา 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
7. ภาพเหมาะสมกับเนื้อหา  
   สามารถสื่อความหมายได้  
   ชัดเจน 

1 0 1 2 0.667 ใช้ได้ 

8. ภาพมีขนาดเหมาะสมกับ 
   หน้าจอ 

0 1 1 2 0.667 ใช้ได้ 

9. การใช้สีสันประกอบมีความ 
   เหมาะสม 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

10. การจัดวางต าแหน่งข้อความ 
   ตวัอักษรและภาพ มีความ 
   เหมาะสม 

0 1 1 2 0.667 ใช้ได้ 

11. ปริมาณของเนื้อหาในแต่ละ 
   หน้ามีความเหมาะสม 

0 -1 0 -1 -0.33 ใช้ไม่ได้ 

เสียงประกอบ       
1. ความชัดเจนของเสียงประกอบ 1 0 1 2 0.667 ใช้ได้ 
2. ดนตรีประกอบมีความเหมาะสม -1 0 1 0 0 ใช้ไม่ได้ 
3. การใช้เสียงประกอบเหมาะสม   
  กับเนื้อหา 

0 1 1 2 0.667 ใช้ได้ 
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ผลการตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหาของแบบทดสอบ 
 เร่ือง อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย 

 

รายการ 
ผลการตรวจสอบของ

ผู้เชี่ยวชาญ 
ผลรวม
ของ

คะแนน 

ค่า 
IOC 

ผลการ
พิจารณ

า คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
1.การเลือกซื้อน้ าส้มสายชูควรดูจาก
สิ่งใด 

1 0 1 2 0.667 ใช้ได้ 

2.ท าไมเราจึงควรอ่านฉลากก่อนซ้ือ
ผลิตภัณฑ์สุขภาพ 

0 1 1 2 0.667 ใช้ได้ 

3.ข้อใดไม่จ าเป็นต้องระบุบนฉลาก 0 1 1 2 0.667 ใช้ได้ 
4.ผลิตภัณฑ์ที่มีลักษณะตามข้อใด
ปลอดภัยในการบริโภคมากที่สุด 

1 0 1 2 0.667 ใช้ได้ 

5.ถั่วเมล็ดแห้งควรเลือกอย่างไร 0 1 1 2 0.667 ใช้ได้ 
6.ข้อใดที่ควรมีการทดสอบก่อน
เลือกใช ้

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

7.สวยด่วนผู้บริโภคคือหมายเลขใด 1 0 -1 0 0 ใช้ไม่ได้ 
8.การเลือกสีผสมอาหารควรเลือก
อย่างไรจึงจะดีที่สุด 

1 1 1 3 1 ใช้ได้ 

9.อาหารในข้อใดไม่เป็นอันตราย 1 1 1 3 1 ใช้ได้ 
10.ข้อมูลใดบ้างควรระบุไว้บนฉลาก
ยา 

1 0 1 2 0.667 ใช้ได้ 

11.การเลือกอาหารแห้งควรเลือก
อย่างไร 

-1 0 1 0 0 ใช้ไม่ได้ 

12.เนื้อหมูและเนื้อวัวในข้อใดที่ควร
เลือกมารับประทาน 

0 1 1 2 0.667 ใช้ได้ 

13.เหตุใดเราจึงไม่ควรซ้ือของลด
ราคา 

-1 -1 0 
-2 -0.67 ใช้ไม่ได้ 

14.การเลือกซื้อผักสด ควรสังเกต
จากอะไร 

1 0 0 
1 0.333 ใช้ไม่ได้ 

15.นมสด ควรเลือกอย่างไร 1 0 0 1 0.333 ใช้ไม่ได้ 
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ภาคผนวก ง 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 
 

คนที่ 
ร้อยละของ
คะแนน 

ผลการประเมิน 
 

คนที่ 
ร้อยละของ
คะแนน 

ผลการประเมิน 

1 100 ดีเยี่ยม  24 100 ดีเยี่ยม 

2 100 ดีเยี่ยม  25 100 ดีเยี่ยม 

3 100 ดีเยี่ยม  26 100 ดีเยี่ยม 

4 80 ดีเยี่ยม  27 100 ดีเยี่ยม 

5 80 ดีเยี่ยม  28 100 ดีเยี่ยม 

6 100 ดีเยี่ยม  29 70 ดี 
7 90 ดีเยี่ยม  30 80 ดีเยี่ยม 
8 90 ดีเยี่ยม  31 70 ดี 
9 70 ดี  32 100 ดีเยี่ยม 
10 100 ดีเยี่ยม  33 80 ดีเยี่ยม 

11 100 ดีเยี่ยม  34 80 ดีเยี่ยม 

12 100 ดีเยี่ยม  35 70 ดี 
13 90 ดีเยี่ยม  36 80 ดีเยี่ยม 

14 80 ดีเยี่ยม  37 100 ดีเยี่ยม 

15 80 ดีเยี่ยม  38 100 ดีเยี่ยม 

16 100 ดีเยี่ยม  39 100 ดีเยี่ยม 

17 70 ดี  40 90 ดีเยี่ยม 

18 100 ดีเยี่ยม  41 80 ดีเยี่ยม 

19 80 ดีเยี่ยม  42 100 ดีเยี่ยม 

20 90 ดีเยี่ยม  43 90 ดีเยี่ยม 

21 100 ดีเยี่ยม  44 90 ดีเยี่ยม 

22 90 ดีเยี่ยม  45 80 ดีเยี่ยม 

23 100 ดีเยี่ยม   
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ภาคผนวก จ 
ตัวอย่างส าเนาเอกสารขอความอนุเคราะห์เป็นผู้เชี่ยวชาญ 
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ภาคผนวก ฉ 
ตัวอย่างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

เร่ือง อาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
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 ประวัติย่อผู้ท ำสำรนิพนธ์  
 
 



89 

ประวัติย่อผู้ท ำสำรนพินธ ์
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ต าแหน่งหน้าที่การงานในปัจจุบัน ครูงานเทคโนโลยีการเรียนรู้ 
     ศูนย์เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาน (ICT.) 
     ระดับประถมศึกษา  โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย 
ประวัติการศึกษา 
  พ.ศ.  2543  มัธยมศึกษาตอนปลาย 
     จากโรงเรียนนวมินทราชินูทิศ เตรียมอุดมศึกษาน้อมเกล้า  
  พ.ศ.  2547  ครุศาสตร์บัณฑิต  ( เทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา ) 
     จากมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา   
  พ.ศ.  2557  การศึกษามหาบัณฑิต  ( เทคโนโลยีการศึกษา ) 
     จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 


	Cover
	Abstract
	Chapter 1
	Chapter 2
	Chapter 3
	Chapter 4
	Chapter 5
	Bibliography
	Appendix
	Vitae

