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 The purposes of this study were to develop the computer multimedia instruction 
on water, sky and stars in science substance for the second level students and to find out 
its efficiency according to the set of 85/85 criterion. 
 The samples used in this study were 48 second level students from Klongkum 
School, in the first semester of 2006 academic year. The samples were selected by 
multistage random sampling. The study instruments were the computer multimedia 
instruction on water, sky and stars, achievement tests, and rating scale questionnaires. 
The statistics used for data analysis included percent and mean. 
 The result indicated that qualities of content and educational technology of the 
computer multimedia instruction on water, sky and stars in science substance for the 
second level students reached a very good level and had the efficiency of 89.33/88.06. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

ประกาศคุณูปการ 
 

 สารนิพนธฉบับน้ีสําเร็จลุลวงไดดวยดีเปนเพราะผูวิจัยไดรับความกรุณาอยางยิ่งจาก
ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานิช  อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ  ผูชวยศาสตราจารยชาญชัย  
อินทรสุนานนท  และ ผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ  บุญสง  กรรมการสอบสารนิพนธ  ทานทั้งสาม
ไดเสียสละเวลาอันมีคาเพื่อใหคําปรึกษาแนะนําในการจัดทํางานวิจัยน้ีทุกขั้นตอน  อีกทั้งทําให
ผูวิจัยไดรับประสบการณในการทํางานวิจัยและรูถึงคุณคาของงานวิจัยที่จะชวยในดานการพัฒนา
เปนไปอยางมีคุณคามากขึ้น  และทานทั้งสามยังเปนแบบฉบับของอาจารยที่ทุมเทใหกับศิษยและ
งานดานวิชาการอยางไมเหน็ดเหนื่อย  ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ ที่น้ี 
 ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณอาจารยทุกทานที่ใหความรูแกผูวิจัยในการศึกษาตาม
หลักสูตรเทคโนโลยีการศึกษา  ซ่ึงทําใหผูวิจัยรูวาการศึกษาในระดับปริญญาโทของผูวิจัยน้ันมิได
สิ้นสุดลงเพียงการทําสารนิพนธฉบับน้ีใหสําเร็จลงได  หากผูวิจัยไดซึมซับเอากระบวนการเรียนรูที่
จุดประกายขึ้นในระยะเวลาที่ผานมา  ใหกลายเปนการเรียนรูที่ตองสืบเน่ืองตอไปอยางไมสิ้นสุด  
และจะตองนําเอาความรูน้ันไปยังประโยชนใหแกผูอ่ืนตอ ๆ ไปอีกดวยจึงจะสมเจตนารมณของ
เทคโนโลยีการศึกษาอยางสมบูรณ 
 ขอขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์  คงคาเพ็ชร  ผูชวยศาสตราจารยชาญชัย  
อินทรสุนานนท  และ ผูชวยศาสตราจารย ดร.ฤทธิชัย  ออนม่ิง ที่ไดกรุณาเปนผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษา โดยใหคําแนะนําปรับปรุงบทเรียนใหมีคุณภาพและถูกตองมากขึ้น 

ขอขอบพระคุณอาจารยสุมณฑา  ออนนุม  อาจารยจิตรา  หมานสนิท  และอาจารยอุบล 
เพ็ญไพบูลย ที่กรุณาใหคําแนะนําในดานเนื้อหาวิชาในเรื่อง นํ้า ฟา และดวงดาว 

ขอขอบพระคุณผูอํานวยการโรงเรียนคลองกุม  ผูชวยผูอํานวยการโรงเรียนคลองกุมและ
คณะครูโรงเรียนคลองกุม ที่ใหความเอ้ือเฟอและอํานวยความสะดวกทุกดานตลอดการทดลองทํา
ใหสามารถทําการทดลองไดสําเร็จตามจุดมุงหมายทุกประการ 

ทายสุดผูวิจัยขอขอบพระคุณ บิดา  มารดา  พ่ีนอง  ผูมีพระคุณทุกทาน และเพื่อนๆทุก
คนที่ใหความชวยเหลือ  และคําแนะนําพรอมทั้งกําลังใจตลอดระยะเวลาที่ศึกษาและทําการศึกษา
คนควางานวิจัยจนสําเร็จลุลวงไดดวยดี 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 การศึกษาเปนสิ่งสําคัญและจําเปนในการพัฒนาประเทศ  เพราะการพัฒนาประเทศให
เจริญกาวหนาไดน้ันตองอาศัยบุคลากรที่มีคุณภาพ  โดยการศึกษาเปนเครื่องมือที่สําคัญในการ
ชวยพัฒนาทรัพยากรบุคคลใหเปนกําลังพัฒนาประเทศ  เพ่ือสามารถแขงขันและอยูรวมกับนานา
ประเทศได  โดยเฉพาะปจจุบันแตละประเทศตางแขงขันกันพัฒนาเทคโนโลยีในดานตางๆ ทําให
เทคโนโลยีตางๆ มีการพัฒนาอยางรวดเร็วและเจริญกาวหนาขึ้นอยางมาก  ซ่ึงการพัฒนาทาง
เทคโนโลยีน้ันเปนการนําความรูดานวิทยาศาสตรเขามาประยุกตใชในการสรางสรรค  ประดิษฐ  
คิดคนและการจัดการ เปนตน  ดังน้ันในการพัฒนาประเทศใหเจริญกาวหนาทัดเทียมกับนานาชาติ
ไดน้ัน  ระบบการศึกษาของไทยควรใหความสําคัญตอการเรียนการสอนวิทยาศาสตรใหมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 ปจจุบันการเรียนการสอนวิทยาศาสตรในระบบการศึกษาของไทยยังตองการการ
ปรับปรุงแกไขและสงเสริมในดานตางๆ เปนอยางมาก จากการสํารวจโรงเรียนในสังกัด
กรุงเทพมหานคร  โดยปรากฏวาโรงเรียนระดับประถมศึกษา ในสังกัดกรุงเทพมหานคร สวนใหญ
ยังประสบปญหาในลักษณะเดียวกัน  คือ การขาดบุคลากรผูสอนเฉพาะทางและปญหาการขาด
แคลนสื่อและอุปกรณในการเรียนการสอน  โดยเฉพาะในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร  จึง
จําเปนตองใหการสนับสนุน  ปรับปรุงแกไข  ในเรื่องการผลิตบุคลากรในการสอนและการผลิตสื่อ
และอุปกรณที่มีคุณภาพชวยเสริมในการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพและเพียงพอ  รวมถึง
ลักษณะการเรียนการสอนวิทยาศาสตรของไทย  โดยทั่วไปเปนการสอนที่พยายามถายทอดสูตร 
กฎและหลักการทฤษฎีตางๆ ที่มีอยูเดิม โดยการศึกษาคนควาเปนไปเพื่อพิสูจนหลักการและ
ทฤษฎีที่มีอยูเหลานั้นมากกวาการสงเสริมใหเกิดความคิดสรางสรรคองคความรูใหมๆ ขาดการ
กระตุนใหผูเรียนสามารถตั้งคําถามและประเด็นคําถามที่ทาทายตามความสามารถและความสนใจ
ของผูเรียน  ซ่ึงเปนหัวใจในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร (สําลี  ทองธิว. 2545: 113) ชวย
สงเสริมใหเกิดกระบวนการคิดวิเคราะห การสืบเสาะหาความรู การรูจักแกปญหา การตัดสินใจและ
สามารถนําความรูไปประยุกตใชในชีวิตประจําวันได  
 โดยหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานฉบับพุทธศักราช 2544 ไดระบุแนวทางในการเรียน
การสอนวิทยาศาสตร  โดยการจัดการเรียนรูวิทยาศาสตรใหสอดคลองถึงเปาหมายการเรียนรู  
วิสัยทัศนที่กําหนดไวในแตละมาตรฐานสาระการเรียนรูและสภาพแวดลอมของสถานการศึกษา
น้ันๆ มุงเนนการเรียนรูที่เชื่อมโยงกับชีวิตและสภาพแวดลอม ซ่ึงมีการบูรณาการระหวางมาตรฐาน
สาระการเรียนรูภายในกลุมวิชาวิทยาศาสตรเองและการบูรณาการขามสาระวิชา  โดยมีการ
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เชื่อมโยงวิชาที่เกี่ยวของหลายๆ วิชาเขาดวยกัน  กําหนดใหเปาหมายของวิชาวิทยาศาสตรเปน
แกนหลัก  
 นอกจากนี้จะเห็นไดวาการพัฒนาทางดานเทคโนโลยีตางๆ มีความเจริญกาวหนาขึ้น
อยางรวดเร็ว  โดยเฉพาะอยางยิ่งเทคโนโลยีทางดานคอมพิวเตอร และการสื่อสาร  ซ่ึงมีความ
สะดวกและรวดเร็ว  กอใหเกิดการเปลี่ยนแปลงทั้งทางดานสังคม  เศรษฐกิจ  การเมือง  วัฒนธรรม
และการศึกษา  ดังน้ันคอมพิวเตอรจึงไดเขามามีบทบาทอยางมากในทุกหนวยงาน  ทุกองคกร  ทั้ง
ภาครัฐและเอกชน  สงผลใหเกิดความพยายามในการนําเทคโนโลยีตางๆ เหลานั้นเขามา
ประยุกตใชในการศึกษาเพื่อสงเสริมการศึกษาใหมีคุณภาพและประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

 ระบบการศึกษาของไทยจึงไดมีการพัฒนาและดําเนินการปฏิรูปการศึกษา  โดยออกเปน
พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542  ทําใหระบบการศึกษา  แนวการจัดการศึกษาและ
การบริหารการจัดการศึกษาเปนไปในแนวทางการปฏิรูปใหม  โดยมุงเนนผูเรียนเปนศูนยกลางมี      
การบูรณาการ  ซ่ึงเปนการผสมผสานความรูใหเกิดกระบวนการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพและมุงให    
ผูเรียนทุกคนสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได  โดยกระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมให
ผูเรียนมีการพัฒนาตามธรรมชาติไดอยางเต็มศักยภาพ  คือการเนนในเรื่องการจัดการศึกษา  โดย
คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Differences)  โดยเรียกการเรียนการสอน
ลักษณะนี้วา  การจัดการเรียนการสอนรายบุคคลหรือการจัดการเรียนการสอนตามเอกัตภาพ  มุง
จัดสภาพการเรียนการสอนที่จะเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเองตามความสามารถ  ความ
สนใจและความพรอมของผูเรียน (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 159) พรอมทั้งเปดโอกาสให
ผูเรียนสามารถพัฒนาการเรียนรู  โดยการนําเทคโนโลยีเขามาใชในการศึกษาในการแสวงหา
ความรูไดดวยตนเอง  รวมถึงการใหความสําคัญตอการศึกษาตลอดชีวิตตามพระราชบัญญัติ
การศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542  ในมาตราที่ 4 ดวยเหตุน้ี  การศึกษาจึงตองใหความสําคัญแก
คอมพิวเตอร  โดยเฉพาะในดานการเรียนการสอน  ซ่ึงสามารถนําคอมพิวเตอรมาผลิตและใชเปน
สื่อการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

  ปจจุบันเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอรมีการพัฒนาไปมากเครื่องคอมพิวเตอรมีขนาดเล็กลง
แตทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพมากขึ้น  และมีการผสมผสานรูปแบบหลายสื่อไวในคอมพิวเตอร
เครื่องเดียวกันที่เรียกวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (พัลลภ  พิริยะสุรวงศ. 2542: 45)  โดยการใช
คอมพิวเตอรรวมสื่อและควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลายชนิดมาใชรวมกัน  เชน  จอคอมพิวเตอร  
เครื่องเลนแผนเสียงจากแผนซีดี  เครื่องสังเคราะหคําพูดและเสียงดนตรี เปนตน (Flater ;& 
Paulissen. 1994: 3)  ทําใหเกิดความเราใจ  สามารถเรียนรูไดงายและชวยขยายการเรียนรูในชั้น
เรียนไดมากยิ่งขึ้นในลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยนักการศึกษา  นักวิชาการ
และนักเทคโนโลยีการศึกษา ตางใหความสนใจตอการศึกษาคนควาวิจัยเกี่ยวกับบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยางกวางขวาง  โดยมุงศึกษาเพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพและวิธีการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีคุณคาตอการเรียนการสอนอยางแทจริง 
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 จากการสํารวจและสัมภาษณบุคลากรทางการศึกษาในโรงเรียนคลองกุม  เขตบึงกุม  
สังกัดกรุงเทพมหานคร  พบวาสภาพปญหาในการเรียนการสอนโดยเฉพาะในกลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร  นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํากวาในรายวิชาอ่ืนๆ  เน่ืองจากเนื้อหาวิชามี
ความซับซอนที่ยากในการทําความเขาใจ หรือเรียนรูไดชา เชน  กลุมสาระเรื่องกระบวนการการ
เปลี่ยนแปลงของโลก  และกลุมสาระเรื่องดาราศาสตรและอวกาศ เปนตน  รวมถึงการขาดแคลน
สื่อที่ใชในการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพตรงตามความตองการของผูสอนและผูเรียน  
 จากความสําคัญและสภาพปญหาดังกลาว  ดังนั้นในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่อง นํ้า ฟาและดวงดาว  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  
จึงเปนอีกแนวทางหนึ่งในการแกปญหาและสงเสริมใหเกิดการพัฒนาการเรียนรูวิทยาศาสตรมาก
ขึ้น  ทั้งน้ีผูวิจัยคิดวานาจะเปนประโยชนอยางยิ่ง  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  รวมทั้งสามารถเปน
แนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอนในรูปแบบตางๆ ได
เปนอยางดี  
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง นํ้า ฟาและดวงดาว กลุมสาระการ
เรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  
 
ความสําคญัของการวิจัย 
 1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง นํ้า ฟาและดวงดาว  กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ไวใชในการเรยีนการ
สอน 
 2.  เพ่ือเปนแนวทางในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอ่ืนๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย คือ  นักเรียนชวงชั้นที่ 2  ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5  
โรงเรียนคลองกุม  เขตบึงกุม  สังกัดกรุงเทพมหานคร  ภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา 2549 จํานวน 
6 หอง จํานวน 225 คน  
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 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย     
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย  คือ  นักเรียนชวงชั้นที่ 2  ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5  
โรงเรียนคลองกุม  เขตบึงกุม  สังกัดกรุงเทพมหานคร  ภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา 2549 ซ่ึงได
จากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) จํานวน 48 คน โดยมีขั้นตอนการ
สุม ดังน้ี  
 1.  สุมนักเรียนมา 3 หอง จากจํานวน 6 หองเรียน และกําหนดใหเปนหองเรียน
ที่ 1, 2, 3 โดยการสุมแบบจับสลาก 
 2.  หองเรียนที่ 1  สุมนักเรียนมา  3 คน  เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 1 
 3.  หองเรียนที่ 2  สุมนักเรียนมา 15 คน  เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 2 
 4.  หองเรียนที่ 3  สุมนักเรียนมา 30 คน  เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 3 
 
 เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 
 เน้ือหาที่ใชในบทเรียนเปนเนื้อหาตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช 
2544  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เร่ือง นํ้า ฟาและดวงดาว  แบงเนื้อหาออกเปน 4 เร่ือง  
ดังน้ี  
 เรื่องที่ 1  ปรากฏการณลม ฟา อากาศ 
 เรื่องที่ 2  วัฏจักรของน้ํา   
 เรื่องที่ 3  กลางวันกลางคืน 
 เรื่องที่ 4  การขึ้นตกของดวงดาว    
 
นิยามศัพทเฉพาะ 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง  บทเรียนที่ประกอบดวยเนื้อหาวิชา  
แบบฝกหัด และแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์เพ่ือประเมินผลการเรียนรูของผูเรียน  โดยถูกพัฒนาขึ้นใน
รูปของโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือใชเปนสื่อการเรียนการสอน  โดยมีการนําเสนอใน
ลักษณะผสมผสานสื่อในหลายรูปแบบประกอบไปดวยตัวอักษร  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  
เสียงดนตรีและเสียงบรรยาย  โดยบทเรียนทั้งหมดบรรจุในแผนซีดีรอม นํามาเปดใชงานกับเครื่อง
คอมพิวเตอร แสดงผลผานทางหนาจอคอมพิวเตอร 
 2.  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การผลิตบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  นํ้า  ฟาและดวงดาว  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับ    
นักเรียนชวงชั้นที่ 2  โดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware Version 7.0  นําบทเรียนไปให
ผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาตรวจสอบประเมินคุณภาพ และนําไป
ปรับปรุงแกไขแลวจึงนําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางตามขั้นตอน ปรับปรุงจนมีประสิทธิภาพได
ตามเกณฑ 
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 3.  ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง  ผลการเรียนรูจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง นํ้า ฟาและดวงดาว  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ตามเกณฑ 85/85 
 85 ตัวแรก หมายถึง  คาคะแนนเฉลี่ยรอยละของผลการเรียนที่ผูเรียนทําไดจาก
แบบฝกหัดระหวางเรียน ไมต่ํากวารอยละ 85 
 85 ตัวหลัง หมายถึง  คาคะแนนเฉลี่ยรอยละของผลการเรียนที่ผูเรียนทําไดจาก
แบบทดสอบหลังเรียน ไมต่ํากวารอยละ 85 
 4.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง  ความสามารถของผูเรียนดานความรู  ความจํา  
ความเขาใจในเนื้อหาของ  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง นํ้า ฟาและดวงดาว  โดยวัดจาก
คะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวิจัยไดสรางขึ้นและหาคุณภาพ
แลว 

 
 



บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 

 ในการศึกษาครั้งน้ีไดทําการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการศึกษาผลการใช
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง นํ้า ฟาและดวงดาว  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  เพ่ือทําใหเขาใจหลักการและทฤษฎีตลอดจนผลการวิจัยตางๆ  โดย
ผูวิจัยไดรวบรวมเอกสารและงานวิจัยตางๆ นําเสนอเนื้อหาแยกตามลําดับดังน้ี 
 1.  เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 2.  เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของกับการเรียนการสอนรายบุคคล  
 3.  เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 4.  เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของกับหลักสูตรและการสอนวิชาวทิยาศาสตร 

 
เอกสารที่เก่ียวของกับหลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเปนการพัฒนาการศึกษาจากพื้นฐานการวิจัย  ซ่ึงเปน
วิธีการสําคัญวิธีหน่ึงที่นิยมใชในการพัฒนาทางการศึกษา มีเปาหมายหลักคือใชเปนกระบวนการ
ในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลผลิตทางการศึกษา (Borg. 1981: 771-798) 
 ความหมายของการวิจัยและพัฒนา (Research and Development (R&D))  
 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development) 
เปนการวิจัยทางการศึกษาประเภทหนึ่ง ซ่ึงมีนักวิชาการใหความหมายไวดังน้ี 
 เปรื่อง  กุมุท (2539: 2) กลาววา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา หมายถึง การ
วิจัย ซ่ึงเกิดจากความพยายามที่จะสรางสรรคผลิตผลและกระบวนการบางสิ่งบางอยางตาม
หลักการเฉพาะและตามระเบียบวิธีการวิจัยที่สามารถรับรองคุณภาพและประสิทธิภาพของผลิตผล 
และกระบวนการเมื่อนําผลนั้นไปใช ซ่ึงรูปแบบการวิจัยและพัฒนาเปนการแกปญหาทางดาน
การศึกษาบางประการ ซ่ึงผูวิจัยจะตองออกแบบสรางสรรคและพัฒนาผลผลิตดวยการทดลอง 
ประเมินผล และปอนขอมูลยอนกลับ เพ่ือปรับปรุงผลผลิตนั้นใหพัฒนาขึ้นทั้งดานคุณภาพและ
ประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด 
 เกย (Gay. 1976: 8) กลาวถึงการวิจัยและพัฒนาวา การวิจัยและพัฒนา หมายถึง 
การพัฒนาผลผลิตสําหรับใชภายในโรงเรียน ซ่ึงผลผลิตจากการวิจัยและพัฒนายังหมายรวมถึง
วัสดุอุปกรณตางๆ ที่ใชในการฝกอบรม วัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงค
เชิงพฤติกรรม สื่อการสอนและระบบการจัดการ การวิจัยและพัฒนายังครอบคลุมถึงการกําหนด
จุดประสงค ลักษณะของบุคคล ระยะเวลา และผลิตภัณฑที่พัฒนาจากการวิจัยและพัฒนาจะเปนไป 
ตามความตองการและขึ้นอยูกับรายละเอียดที่ตองการ  
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 บอรกและกอล (Borg ;& Gall. 1979: 782) กลาววา  การวิจัยและพัฒนา (R&D)  
หมายถึง  กระบวนการที่นํามาพัฒนาและตรวจสอบความถูกตองของผลิตภัณฑทางการศึกษา  คํา
วาผลิตภัณฑ (Product) ในที่น้ีไมไดหมายความเพียงแตสิ่งที่อยูในหนังสือ ในภาพยนตร
ประกอบการสอนและในคอมพิวเตอรเทานั้น  แตยังหมายรวมถึงระเบียบวิธี เชน  ระเบียบวิธีใน
การสอนโปรแกรมการสอน  เชน  โปรแกรมการศึกษาเรื่องยาหรือโปรแกรมการพัฒนาคนทํางาน  
จุดเนนของโครงการ R&D  ในปจจุบันนี้ปรากฏในฐานะเปนพ้ืนฐานของโครงการพัฒนา  โปรแกรม
น้ีเปนระบบการเรียนที่สลับซับซอนที่รวมเอาการพัฒนาทางวัตถุและการอบรมบุคลากรเพื่อให
สามารถทํางานไดในบริบทเฉพาะ 
 จากที่กลาวมาสรุปไดวา  การวิจัยและพัฒนา หมายถึง  กระบวนการพัฒนาและ
ตรวจสอบผลิตภัณฑทางการศึกษาเพื่อใหไดมาซึ่งผลิตภัณฑที่สามารถนํามาใชไดจริงในการเรียน
การสอน 
 
 ความแตกตางระหวางการวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษากับการวิจัยทาง
การศึกษา 
  พฤทธิ์  ศิริบรรณพิทักษ (2531: 21-24) ไดกลาวถึงความแตกตางระหวางการวิจัย
และการพัฒนาทางการศึกษากับการวิจัยทางการศึกษาวามีความแตกตางกัน 2 ประการ คือ   
 1.  เปาประสงค (Goal) การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหม โดยการ
วิจัยพ้ืนฐาน หรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต  แตการวิจัยและพัฒนา
ทางการศึกษา  มุงพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา  แมวาการวิจัยประยุกต
ทางการศึกษาหลายโครงการมีการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบ
ประสิทธิผลของวิธีการสอนหรืออุปกรณการสอน  ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลิตภัณฑทาง
การศึกษาสําหรับการสอนแตละแบบ  แตผลิตภัณฑเหลานี้ไดใชสําหรับการทดสอบสมมติฐานของ
การวิจัยแตละครั้งเทานั้น ไมไดนําไปสูการใชสําหรับโรงเรียนทั่วไป     
 2.  การนําไปใช (Utility) การวิจัยการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการ
นําไปใชจริงอยางกวางขวาง กลาวคือ ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตูไมไดรับการ
พิจารณานําไปใช  นักการศึกษาและนักวิจัยจึงหาทางลดชองวางดังกลาว โดยวิธีที่เรียกวาการวิจัย
และพัฒนา  
 อยางไรก็ตาม การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามิใชสิ่งที่จะทดแทนการวิจัย
การศึกษาแตเปนเทคนิควิธีที่จะเพ่ิมศักยภาพของการวิจัยการศึกษาใหมีผลตอการจัดการศึกษา 
คือ เปนตัวเชื่อมเพ่ือแปลงไปสูผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป  
ดังน้ันการใชกลยุทธการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนา
การศึกษา  จึงเปนการใชผลการวิจัยทางการศึกษา (ไมวาจะเปนการวิจัยพ้ืนฐานหรือการวิจัย
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ประยุกต) ใหเปนประโยชนมากยิ่งขึ้น สามารถสรุปความสัมพันธและความแตกตางดังภาพ 
ประกอบตอไปน้ี    
 

 
  

ภาพประกอบที่ 1 ความสัมพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยทางการศึกษากับการวิจัยและ 
 พัฒนาทางการศึกษา  
  
 ข้ันตอนของการดําเนินการวิจัยและพฒันา 
 บอรก และกอลล (Borg; & Gall. 1979: 221-229) ไดอธิบายขั้นตอนที่สําคัญของ
การวิจัยและพัฒนาไว 10 ขั้นตอน คือ 
 1.  กําหนดผลผลิตและรวบรวมขอมูลที่จะทําการพัฒนา (Product Selection) 
ขั้นนี้ตองกําหนดใหชัดเจนวาผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาคืออะไร โดยกําหนดวา 
 1.1  ตรงกับความตองการหรือไม 
 1.2  ความกาวหนาทางวิชาการมีความพอเพียงในการที่จะพัฒนาผลผลิตที่
กําหนดหรือไม  
 1.3  บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรูและประสบการณที่จําเปนตอการวิจัย
และพัฒนานั้นหรือไม 
 1.4  ผลผลิตนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม  
 2.  รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ (Research and Information 
collecting) ขั้นตอนนี้เปนการศึกษาทฤษฎี งานวิจัยและการสังเกตภาคสนาม ซ่ึงเกี่ยวของกับการ
ใชผลผลิตทางการศึกษาที่กําหนด ถามีความจําเปนผูทําการวิ จัยและพัฒนาอาจจะตอง
ทําการศึกษาวิจัยขนาดเล็กเพื่อหาคําตอบ ซ่ึงงานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบไดกอนที่จะ
ทําการพัฒนาตอไป 
 
 

การวิจัยพื้นฐาน 
ความรูพ้ืนฐาน 
   - ทฤษฎีการเรียนรู  
   - ทฤษฎีการสื่อสาร 

    ฯลฯ 

การวิจัยประยุกต 
ความรูประยุกตบางสวน 
   - เครื่องมือทดสอบ 
   - วัสดุอุปกรณหลักสูตร 

         ฯลฯ 

การวิจัยและพัฒนา 
นวัตกรรมที่ผานมา 
การทดลองใชไดผลดี 
   - หลักสูตรใหม 
   - วิธีการสอนใหม 
   - ครูแนวใหม 

   ฯลฯ 



 9

 3.  วางแผนการวิจัยและพฒันา (Planning) ประกอบไปดวย 
 3.1  กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต 
 3.2  ประมาณคาใชจาย  กําลังคนและระยะเวลาทีต่องใชเพ่ือศึกษาหาความ
เปนไปได 
 3.3  พิจารณาผลสืบเนื่องผลผลติ 
 4.  พัฒนารูปแบบขั้นตนของผลผลิต (Develop Preliminary Form of Product) 
ขั้นตอนนี้เปนการออกแบบและจัดทําผลผลิตการศึกษาตามที่วางแผนไว เชน ถาเปนโครงการวิจัย
และพัฒนาหลักสูตรอบรมระยะสั้นก็จะตองออกแบบหลักสูตร เตรียมวัสดุหลักสูตร คูมือผูฝกอบรม 
เอกสารในการฝกอบรมและเครื่องมือประเมินผล 
 5.  ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 1 (Preliminary Field Testing) ขั้นตอนนี้
เปนการนําผลผลิตที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขั้นตอนที่ 4 ไปทดลองใช เพ่ือทดสอบคุณภาพ
ขั้นตนของผลผลิตในโรงเรียน จํานวน 1-3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางขนาดเล็กประเมินผล โดยการ
ใชแบบสอบถาม การสังเกตและการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
 6.  ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 1 (Main Product Revision) ขั้นนี้เปนการนําขอมูล
และผลการทดลองจากขั้นตอนที่ 5 มาพิจารณาปรับปรุง 
 7.  ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 2 (Main Field Testing) ขั้นตอนนี้เปนการ
นําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลอง เพ่ือทดสอบคุณภาพของผลผลิตตามวัตถุประสงคในโรงเรียน
จํานวน 5-15 โรงเรียน ทําการประเมินผลเชิงปริมาณในลักษณะ Pre - test กับ Post - test นําผล
ไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลผลิต อาจมีกลุมควบคุมหรือกลุมทดลองถาจําเปน 
 8.  ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 2 (Operational Product Revision) เปนขั้นตอนใน
การนําขอมูลและผลการทดลองจากขั้นตอนที่ 7 มาพิจารณาปรับปรุง 
 9.  ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 3 (Operational Field Testing) ขั้นตอนนี้
เปนการนําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลอง เพ่ือทดสอบคุณภาพการใชงานของผลผลิตโดยผูใชตาม
ลําพังในโรงเรียนจํานวน 10-30 โรงเรียน ประเมินผลโดยใชแบบสอบถาม การสังเกตและการ
สัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
 10. ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 3 (Final Product Revision) เปนขั้นตอนในการนํา
ขอมูลและผลการทดลองจากขั้นตอนที่ 9 มาพิจารณาปรับปรุง เพ่ือผลิตและเผยแพรตอไป โดย
อาจนําเสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและพัฒนาผลผลิต ในที่ประชุมสัมมนาทางวิชาการหรือ
วิชาชีพ หรือสงไปตีพิมพเผยแพรในวารสารทางวิชาการและติดตอกับหนวยงานทางการศึกษาเพื่อ
จัดทําผลผลิตทางการศึกษาเผยแพรไปใชในโรงเรียนตางๆ หรือติดตอกับบริษัทเพื่อผลิตจําหนาย 
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 เมเยอร (Mayer. 1984: 305-344) ไดอธิบายถึงขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนาไว 3 
ขั้นตอน  ดังตอไปน้ี 
 1.  พิจารณาจากกลุมเพ่ือน (Judgement by Peers) โดยใหศึกษาชุดฝกทีละชุด 
แตหลังจากการศึกษา ผูพัฒนาชุดฝกจะสอบถามความคิดเห็นทั่วๆ ไปที่เกี่ยวกับชุดฝก หลังจาก
น้ันจึงรวมกันพิจารณาหาขอบกพรองเปนรายหนาและหลัง จากนั้นใหผู เรียนชุดฝกตอบ
แบบสอบถามแบบประเมินคาและแบบปลายปด เพ่ือที่จะไดนําไปพิจารณาหาขอบกพรองตอไปอีก 
 2.  การทดลองกับกลุมเล็ก (Trial with Small Group) จากอาสาสมัครประมาณ 
3-5 คน จะมีการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน มีการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในระหวางเรียน 
หลังจากศึกษาเสร็จผูเรียนจากชุดฝกจะรวมกันอภิปรายชี้แจงถึงขอบกพรองของชุดฝกเพื่อพัฒนา
ปรับปรุงแกไขตอไป 
 3.  การทดลองกับชั้นเรียนที่เปนตัวแทน (Trial with Representative Classes) 
การดําเนินการในแบบนี้จะคลายๆ กับขั้นตอนที่ 2 คือ ใหมีการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
เน่ืองจากการทดลองใชสื่อในขั้นตอนนี้จะตองใชกลุมตัวอยางที่เปนจํานวนมากจึงไมสะดวกตอการ
สัมภาษณหรือการอภิปรายแบบเดิม ขอมูลที่ไดจากการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนจึงไดจาก
แบบสอบถาม และนํามาวิเคราะหเพ่ือที่จะหาขอบกพรองของสื่อเพ่ือทําการปรับปรุงแกไขตอไป 
 นอกจากนี้เอชพิชและวิลเลี่ยมส (Espich ;& Williams. 1967: 75-79) ไดอธิบายถึง
ขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนา  โดยการทดลองใชและปรับปรุงแกไขสื่อการสอนและบทเรียน
สําเร็จรูปไว 3 ขั้นตอน  ดังตอไปน้ี 
 1.  ทดสอบทีละคน (One to One Testing) จากกลุมตัวอยางที่มีผลการเรียน
ระดับที่ต่ํากวาปานกลางเล็กนอย จํานวน 2-3 คน เพ่ือใหศึกษาสื่อที่พัฒนาขึ้นและหลังจากที่ศึกษา 
ผูที่พัฒนาสื่อจะทําการสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองของสื่อจากกลุมตัวอยางนั้น 
 2.  การทดลองกับกลุมเล็ก (Small Group Testing) ในขั้นน้ีจะใชทดลองเปน
กลุมประมาณ 5-8 คน  จะดําเนินการคลายกับขั้นตอนที่ 1  แตจะใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบ
กอนเรียนและหลังเรียนดวย  เพ่ือที่จะไดนําผลไปวิเคราะหทดสอบหาประสิทธิภาพของสื่อ  โดยใช
เกณฑมาตรฐาน 80/80  ซ่ึง 80 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมด  เม่ือคิดเปนรอย
ละแลวได 80 หรือสูงกวา 80  และสวน 80 ตัวหลัง หมายถึง ผูเรียนรอยละ 80 ของทั้งหมด
สามารถทําขอสอบไดถูกตองและถาหากผลการวิเคราะหเปนไปตามเกณฑดังกลาว  ก็ปรับปรุง
แกไขเฉพาะขอสอบที่บกพรองเพื่อนําไปทดลองในขั้นที่ 3 ตอไป  และหากผลการวิเคราะหไม
เปนไปตามเกณฑดังกลาว  ก็จะดําเนินการตามวิธีการเดิมกับกลุมตัวอยางใหมจนกวาจะไดเกณฑ
ตามที่กําหนด 
 



 11

 3.  การทดสอบภาคสนาม (Field Testing) เปนการทดสอบกับกลุมตัวอยางที่
เปนประชากรเปาหมายจริง โดยที่ผูพัฒนาสื่อจะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวย แตอาศัย
ครูผูสอนดําเนินการแทนโดยใชวิธีการดําเนินการเชนเดียวกับวิธีการในขั้นตอนที่ 2 
 โดยสรุปแลวการวิจัยและพัฒนาเปนรูปแบบการวิจัยที่จะทําใหการวิจัยการศึกษาทั้ง
การวิจัยพ้ืนฐานและการวิจัยประยุกตไดรับการนําไปใชในการปรับปรุง  หรือพัฒนาการศึกษามาก
ยิ่งขึ้น  จากวิธีการในการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชในการจัดการศึกษาไดอยาง
กวางขวาง  โดยขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาสวนใหญเหมือนขั้นตอนการวิจัยการศึกษาและเหมือน
การวิจัยเชิงประเมินผล (Evaluation Research) ซ่ึงการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเปนการ
สงเสริมใหมีการวิจัยและพัฒนาเพิ่มมากขึ้น โดยมีการนําผลงานวิจัยการศึกษาไปใชกันกวางขวาง
และเดนชัดยิ่งขึ้นในอนาคต (บุญสืบ พันธุดี. 2537: 84-85) 
 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนการสอนรายบุคคล 
 การเรียนการสอนรายบุคคล (Individualized Instruction) หรือการศึกษารายบุคคลเปน
การจัดการศึกษาในแนวทางใหมของการปฏิรูปการศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ 
พ.ศ. 2542 โดยวิธีการเรียนการสอนจะมุงเนนในเรื่องความแตกตางระหวางบุคคลและยึดผูเรียน
เปนศูนยกลางในการเรียนรู ชวยสงเสริมใหผูเรียนสามารถศึกษาหาความรูไดตามความสามารถ 
ความตองการและความสนใจของตนได  
 ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล   
 พัชรี  พลาวงศ (2526: 83) ไดใหความหมายของการเรียนดวยตนเองไววา การ
เรียนดวยตนเอง หมายถึง วิชาที่เรียนชนิดหนึ่งที่มีโครงสราง มีระบบที่สามารถตอบสนองความ
ตองการของผูเรียนได การเรียนแบบน้ีผูเรียนมีอิสระในการเลือกเรียนตามเวลา สถานที่ระยะเวลา
ในการเรียนแตละบท แตจะตองอยูจํากัดภายใตโครงสรางของบทเรียนนั้นๆ เพราะในแตละ
บทเรียนจะมีวิธีการชี้แนะไวในคูมือ (Study Guide) 
 เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต (2528: 160) ใหความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล
วา เปนการจัดการศึกษาที่ผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเองและกาวไปตามขีด
ความสามารถ ความสนใจและความพรอม เปนเทคนิคหรือวิธีสอนที่ยึดหลักความแตกตางระหวาง
บุคคล โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนใหผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ 
 จันทรฉาย  เตมิยาคาร (2529: 1.1) ใหความหมายของการสอนรายบุคคลวา การ
สอนรายบุคคล หมายถึง การจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรที่วางไวเพ่ือใหผูเรียนสามารถเรยีน
ไดดวยตนเองตามเอกัตภาพสวนบุคคล โดยมีครูผูสอนเปนผูแนะนําและเปนที่ปรึกษาอยางใกลชิด
และจะตองติดตามผลความกาวหนาในการเรียนของผูเรียนอยูเสมอ 
 บุศรินทร  ปทมาคม ( 2537: 61) ใหความหมายของการสอนรายบุคคลวา เปน
กระบวนการที่กําหนดเพื่อใหนักเรียนแตละคนมีโอกาสที่จะตรวจสอบความตองการของตน เลือก
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วิธีเรียนที่เหมาะกับตนและกาวไปตามความสามารถของตน และมีโอกาสทราบความกาวหนาของ
ตนอยางสม่ําเสมอ  
 กูด (Good. 1973: 306) ใหความหมายของการสอนรายบุคคลวา การเรียนดวย
ตนเอง หมายถึง การเรียนการสอนประเภทหนึ่งซึ่งครูใหความสําคัญกับผูเรียนแตละคน ตัวอยาง 
เชน การศึกษาที่เปนอิสระซึ่งอนุญาตใหผูเรียนทุกระดับชั้นและทุกระดับสาขาวิชาทํางานดวย
ตนเองตามความกาวหนาของตนเองภายใตคําแนะนําของครู 
 สรุปไดวา  การเรียนการสอนรายบุคคลเปนรูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอน  โดย
เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนหรือเรียนตามความสามารถ  ความสนใจของตนเอง  โดย
คํานึงถึงหลักของความแตกตางระหวางบุคคล  ซ่ึงไดแกความแตกตางในดานความสามารถ 
สติปญญา  ความตองการ  ความสนใจ  ดานรางกาย  อารมณและสังคม  โดยการเรียนดวยตนเอง
เปนการประยุกตรวมกันระหวางเทคนิคและสื่อการสอนใหสอดคลองกับความแตกตางระหวาง
บุคคล  ซ่ึงชวยเสริมประสิทธิภาพของการดําเนินการจัดการเรียนการสอนไดอยางเต็มที่  
 
 ทฤษฎีการเรยีนการสอนรายบุคคล  
 การเรียนการสอนรายบุคคลมุงสอนผูเรียนตามความแตกตาง โดยคํานึงถึง
ความสามารถ  ความสนใจ  ความพรอมและความถนัด  น่ันคือการยึดหลักทฤษฎีความแตกตาง
ระหวางบุคคล (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 159-160) ไดแก  
 1.  ความแตกตางในดานความสามารถ (Ability Difference) 
 2.  ความแตกตางในดานสตปิญญา (Intelligent Difference) 
 3.  ความแตกตางในดานความตองการ (Needs Difference) 
 4.  ความแตกตางในดานความสนใจ (Interest Difference) 
 5.  ความแตกตางในดานรางกาย (Physical Difference) 
 6.  ความแตกตางในดานอารมณ (Emotional Difference)  
 7.  ความแตกตางในดานสังคม (Social Difference) 
 จะเห็นไดวา  การจัดการเรียนการสอนแบบนี้เปนการจัดที่รวมแนวทางใหมในการ
ปฏิรูประบบการเรียนการสอนและการจัดหองเรียนจากแบบเดิมที่มีครูเปนผูนําแตเพียงผูเดียว มา
เปนระบบที่ครูและผูเรียนมีสวนรวมกันรับผิดชอบ การจัดการศึกษาจะเปนแบบเปด (Open 
Education) ผูเรียนรูดวยตนเองและปฏิบัติดวยตนเองจนสามารถบรรลุเปาหมายได เม่ือจบ
บทเรียนแตละหนวยหรือแตละบทเรียนโดยจะมีการทดสอบ หากผูเรียนสามารถสอบผานจึงจะ
สามารถเรียนบทเรียนหรือหนวยเรียนบทตอไปได บทเรียนนั้นอาจทําในรูปของชุดการเรียนการ
สอน  ( Instructional Package) บทเ รียนสํ า เ ร็ จ รูป  (Programmed Instruction) ห รือโม ดูล 
(Instructional Module) สาเหตุที่ตองจัดใหมีการเรียนการสอนรายบุคคลขึ้น เน่ืองจาก  
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 1.  ความไมพอใจของคนทั่วไปในคุณภาพการศึกษาที่มีอยู  
 2.  การเนนถึงความตองการที่จะปรับปรุงใหไดมาซึ่งสัมฤทธิ์ผลของนักเรียนที่
ยังไมพรอมหรือนักเรียนที่มีปญหา  
 3.  ความกาวหนาทางเทคโนโลยีใหมๆ ซ่ึงจะพัฒนาโปรแกรมการเรียน  
 4.  ความสามารถที่เปนไปไดของคอมพิวเตอรที่จะจัดโปรแกรมการเรียนราย 
บุคคล  
 5.  การขยายตัวอยางรวดเร็วของโสตทัศนวัสดุ  
 6.  การขยายตัวของทุนตางๆ เพ่ือใชในกิจกรรมการเรียนการสอน  
 โดยการใชการเรียนการสอนรายบุคคลสําหรับเปนการฝกฝน  ซ่ึงเปนสวนหนึ่งของ
กระบวนการศึกษา  การเรียนการสอนแบบนี้จะใชเม่ือตองการชวยผูเรียนใหเรียนทักษะทางดาน
ชาง  ทักษะการเขียนอานคํา เปนตน  และใชในเนื้อหาวิชาที่ตอเน่ืองกัน  เชน  วิชาวิทยาศาสตร  
วิชาชาง 
 
 ประเภทของการเรียนการสอนรายบุคคล 
 เอ็ดลิง (Edling. 1970) ไดแยกประเภทของการสอนเปนรายบุคคล ออกเปนประเภท
ตางๆ โดยพิจารณาวาใครเปนผูกําหนดจุดมุงหมาย ใครเปนผูกําหนดวิธีการ วัสดุและสื่อเพ่ือให
บรรลุจุดหมายนั้นไดแยกออกเปนประเภทใหญๆ คือ   
 1.  การสอนเปนรายบุคคลที่กําหนดใหเปนรายบุคคล (Individually Prescribed 
Individualized Instruction) นักเรียนแตละคนมีแผนการเรียนของตน 
 2. การสอนเปนรายบุคคลแบบนําตนเอง (Self-Directed Individualized 
Instruction) นักเรียนเปนผูวางจุดหมายเอง แตการที่จะเรียนบรรลุระดับใดนั้นเปนเรื่องของผูเรียน
เอง 
 3. การสอนเปนรายบุคคลแบบเปนสวนตัว (Personalized Individualized 
Instruction) นักเรียนเลือกจุดมุงหมายเองตามที่นักเรียนตองการ เม่ือเลือกจุดหมายแลว นักเรียน
ก็จะดําเนินการเรียนตามโครงการที่กําหนดไว 
 4.  การศึกษาดวยตนเอง (Independent Study) เปนการสอนที่นักเรียนมี
เสรีภาพทั้งในดานการเลือกจุดมุงหมายและวิธีการเรียน 
 5.  การสอนที่นักเรียนกําหนดเอง (Student-determined Instruction) นักเรียน
เลือกจุดมุงหมาย วัสดุศึกษา กําหนดเวลาเอง ทดสอบเองและมีเสรีที่จะทิ้งจุดมุงหมายใดก็ได 
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 นอกจากนี้  กาเยและบริกส (Gagné ;& Briggs. 1974: 187) แบงประเภทการสอน
รายบุคคลออกเปน 5 ประเภท คือ   
 1.  การศึกษาดวยตนเอง (Independent Study) ซ่ึงจะมีขอตกลงระหวางครูและ
นักเรียนในเรื่องจุดมุงหมายกวางๆ นักเรียนจะเตรียมตัวเอง ศึกษาเอง สําหรับการสอนครั้งสุดทาย
จะเตรียมอยางไรหรือทําอยางไรก็เปนเรื่องของนักเรียน อาจจะมีขอบขายของรายวิชาหรือไมมีก็ได 
 2.  ศึกษาดวยการควบคุมตนเอง (Self-directed Study) จะมีการตกลงใน
จุดมุงหมายเฉพาะกําหนดเอาไว แตวิธีการศึกษานั้นเปนเรื่องของนักเรียนเอง ครูอาจจะแนะการ
อานและวัสดุการศึกษาใหแลว แตนักเรียนจะใชหรือไมใชก็ได หากนักเรียนผานการทดสอบก็ถือวา
ใชได 
 3.  โครงการยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner-center programs) นักเรียน
เลือกจุดมุงหมายเอง วิธีการศึกษาเอง 
 4.  การกําหนดเวลากาวหนาของนักเรียนเอง (Self-pacing) มีการกําหนด
จุดมุงหมายไว ตลอดจนเกณฑตางๆ เอาไว โดยเหมือนกันทุกคนตางกันแตเวลาที่ใชศึกษา การ
สอนแบบโปรแกรมอยูในประเภทนี้ 
 5.  การสอนที่นักเรียนกําหนดเอง (Student-determined Instruction) เปนการ
จัดการเรียนการสอน โดยนักเรียนเปนผูตัดสินใจกําหนดแนวทางในการเรียนคือการเลือก
จุดมุงหมาย วัสดุศึกษา กําหนดเวลาเอง ทดสอบเองและมีเสรีที่จะทิ้งจุดมุงหมายใดก็ได  
 
 วัตถุประสงคของการเรียนการสอนรายบุคคล 
 การเรียนการสอนรายบุคคลเปนการจัดการเรียนการสอน  โดยคํานึงถึงความ
แตกตางระหวางบุคคลและยึดหลักปรัชญาทางการศึกษา  ทฤษฎีจิตวิทยาพัฒนาการและจิตวิทยา
การเรียนรู  ซ่ึงแนวทางในการจัดการเรียนการสอนรายบุคคลมีนักวิชาการหลายทานไดกําหนด
วัตถุประสงคของการเรียนการสอนรายบุคคล ดังตอไปน้ี  
 เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต (2528: 160-162) กลาววา  การศึกษาเปนสิ่งจําเปนสําหรับ
การดํารงชีวิตของมนุษย  ซ่ึงมนุษยแตละคนจะมีคุณลักษณะและความสามารถแตกตางกันตามแต
ละสภาพสังคม  สิ่งแวดลอมและธรรมชาติของแตละบุคคล  ทําใหแตละคนมีความสามารถ  ความ
สนใจและความตองการที่แตกตางกัน  ทําใหการพัฒนาการและการเรียนรูมีความแตกตางกัน 
ดังนั้นในดานการศึกษาจึงจําเปนตองคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล เปนการเรียนการสอน
รายบุคคลและเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเองตามความสามารถ ความสนใจและ
ความชอบของตน  โดยมีวัตถุประสงค  คือ 
 1.  การเรียนการสอนรายบุคคล  มุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการ
เรียนรู  รูจักแกปญหาและตัดสินใจเอง  การเรียนการสอนรายบุคคลสอดคลองและสงเสริม
การศึกษาตลอดชีวิตและการศึกษานอกโรงเรียน  ครูและผูเรียนเชื่อวาการศึกษาไมใชมีหรือสิ้นสุด



 15

อยูเพียงในโรงเรียนเทานั้น  การเรียนการสอนรายบุคคลสนับสนุนใหผูเรียนรูจักแสวงหาและเรียนรู
ในสิ่งที่เปนประโยชนตอสังคมและตนเอง  ใหรูจักแกปญหา  รูจักตัดสินใจ  มีความรับผิดชอบและ
พัฒนาความคิดในทางสรางสรรคมากกวาการทําลาย 
 2.  การเรียนการสอนรายบุคคลสนองความแตกตางระหวางผูเรียนใหได
บรรลุผลกับทุกคน  การเรียนการสอนรายบุคคลสนับสนุนความจริงที่วาคนยอมมีความแตกตางกัน
ทุกคน  ไมวาจะเปนดานบุคลิกภาพ  สติปญญาหรือความสนใจ  โดยเฉพาะความแตกตางที่มีผล
ตอการเรียนรูที่สําคัญ 4 ประการ  คือ  
 2.1  ความแตกตางในเรื่องอัตราความเร็วของการเรียนรู (Rate of learning) 
ผูเรียนแตละคนจะใชเวลาในการเรียนรูและทําความเขาใจในสิ่งเดียวกัน ในเวลาที่แตกตางกัน 
 2.2  ความแตกตางในเรื่องความสามารถ (Ability) เชน  ความฉลาด  ไหว
พริบ ความสามารถในแงของความสําเร็จ ความสามารถพิเศษตางๆ  
 2.3  ความแตกตางในเรื่องวิธีการเรียน (Style of learning) ผูเรียนเรียนรู
ในทางที่แตกตางกันและมีวิธีเรียนที่แตกตางกันดวย 
 2.4 ความแตกตางในเรื่ องความสนใจและสิ่ งที่ชอบ  (Interests and 
Preference) เม่ือผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกันในหลายดานเชนนี้ ครูผูสอนจึงตองจัด
บทเรียนและอุปกรณการเรียนในระดับและลักษณะตางๆ ใหผูเรียนไดเลือกดวยตนเอง (Self-
selection) เพ่ือสนองความแตกตางดังกลาว 
 3.  การเรียนการสอนรายบุคคล  เนนเสรีภาพในการเรียนรู  เชื่อวาถาผูเรียน
เรียนดวยความอยากเรียนรู  เรียนดวยความกระตือรือรนที่ไดเกิดขึ้นเอง  ผูเรียนจะเกิดแรงจูงใจ
และการกระตุนใหพัฒนาการเรียนรู  โดยที่ครูไมจําเปนตองทําโทษหรือใหรางวัลและผูเรียนก็จะ
รูจักตนเอง  มีความมั่นใจในการกาวไปขางหนาตามความพรอมและขีดความสามารถ (Self-
pacing) 
 4.  การเรียนการสอนรายบุคคลขึ้นอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรู
น้ันใหแกผูเรียน  การเรียนการสอนรายบุคคลเชื่อวาการเรียนรูเปนปรากฏการณสวนตัวที่เกิดขึ้น
ในแตละบุคคล  การเรียนรูเกิดขึ้นเร็วหรือชาจะเกิดขึ้นอยูกับนักเรียนไดนานหรือไม  นอกจากจะ
ขึ้นอยูกับความสามารถ  ความสนใจของผูเรียน  แลวยังขึ้นอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอ
ความรูน้ันใหแกผูเรียน  การกําหนดใหเรียนรูเร่ืองในระยะเวลาหนึ่งและเรียนรูเร่ืองหน่ึงโดยวิธีการ
เดียว  ไมเปนการยุติธรรมตอผูเรียน  ผูเรียนควรจะไดเปนผูกําหนดเวลาดวยตนเองและควรจะมี
โอกาสเรียนรูหรือมีประสบการณในการเรียนรูดวยขบวนการและวิธีการตางๆ 
 5.  การเรียนการสอนรายบุคคล  มุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน  เปน
การสนองตอบที่วาการศึกษาควรมีระดับแตกตางกันไปตามความยากงาย  ถาบทเรียนนั้นงายก็ทํา
ใหบทเรียนสั้นขึ้น  ถาบทเรียนนั้นยากมากผูสอนก็สามารถที่จะจัดยอยเนื้อหาที่ยากนั้นออกเปน
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สวนๆ  และปรับปรุงใหเขาใจไดงายขึ้น  อาจจะเพิ่มเวลาที่เรียนใหไดสัดสวนกับความยาก  โดย
เรียงลําดับจากเรื่องที่งายไปสูเรื่องราวที่ยากขึ้นตามลําดับ 
 นอกจากนี้ กาเยและบริกส (Gagné ;& Briggs. 1974: 185-187) กลาวถึง การเรียน
ดวยตนเองวาเปนแนวทางที่ทําใหการสอนบรรลุจุดมุงหมายตามความตองการ (Need) และให
สอดคลองกับบุคลิก (Characteristics) ของผูเรียนแตละคนโดยมีจุดมุงหมายสําคัญ 5 ประการ คือ  
 1.  เพ่ือเปนแนวทางในการประเมินทักษะเบื้องตนของผูเรียน 
 2.  เพ่ือชวยในการหาจุดเริ่มตนของผูเรียนแตละคนในการจัดลําดับการเรียน
ตามจุดมุงหมาย  
 3.  ชวยในการจัดวัสดุและสื่อใหเหมาะสมกับการเรียน 
 4.  เพ่ือสะดวกตอการประเมินผลและสงเสริมความกาวหนาทางการเรียนของ
นักเรียนแตละคน 
 5.  เพ่ือชวยใหผูเรียนเรียนตามความสามารถของตน 
 
 ประโยชนของการเรียนการสอนรายบุคคล 
 นิพนธ  ศุขปรีดี (2524:  92) กลาวถึง ประโยชนการเรียนการสอนรายบุคคล ดังตอ 
ไปน้ี   
 1.  สนองความตองการของผูเรียนตามลักษณะความแตกตางระหวางบุคคล 
 2.  สงเสริมใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรค 
 3.  สงเสริมใหผูเรียนรูจักคนควาดวยตนเอง 
 4.  สงเสริมใหผูเรียนสามารถเพิ่มพูนความรูแกตนเองตามตองการ  
 5.  สงเสริมใหผูเรียนรูจักคิดและแกปญหาดวยตนเอง 
 จันทรฉาย  เตมิยาคาร (2529:  4.9) กลาวถึง ประโยชนการเรียนการสอนวาการ
สอนรายบุคคลนั้นเปนประโยชนทั้งตอตัวครูผูสอนและผูเรียน ซ่ึงประโยชนที่ไดรับจะไมเคยพบจาก
การสอนดวยวิธีอ่ืน ดังน้ี 
 ประโยชนที่มีตอผูเรียน  
 1.  ชวยใหผูเรียนเรียนกาวหนาไปตามความสามารถของตนเองจนกวาจะผาน
แตละวิชาไป  
 2.  ผูเรียนมีความสัมพันธกับวิชาที่ตนเรียนแบบตัวตอตัว 
 3.  ผูเรียนไดรับปฏิกิริยาโตตอบทันทีที่ผูเรียนตอบคําถามหรือถามขอสงสัย 
 4.  ชวยใหผูเรียนเรียนไดลึกซึ้งกวางขวางตามความตองการและความสามารถ 
จากผลการวิเคราะห  ซ่ึงถาผูเรียนคนใดเรียนไดเร็วกวาก็มีโอกาสเรียนตอไปไดตามความตองการ 
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 ประโยชนที่มีตอผูสอน 
 1.  ครูจะมีอิสระจากการที่ตองสอนวิชาพื้นฐาน  และเนือ้หาซ้ําซากที่ไมจําเปน 
ตองสอนเอง 
 2.  ครูสามารถหาความตองการในการเรียนของนักเรียนเปนรายบุคคลไดชัดเจน 
 3.  ใหครูไดมีเวลากับผูเรียนที่ตองการความชวยเหลือไดมากขึ้น 
 4.  มีเวลาใหครูจัดโปรแกรมไดอยางระมัดระวัง และดัดแปลงโครงสรางใหเหมาะ
กับผูเรียนไดเสมอ 
 5.  ชวยทําใหครูเปนไดทั้งผูสอน  ผูบรรยาย  ผูแนะแนวสําหรับผูเรียน 
 นอกจากนี้  ชม  ภูมิภาค (2543: 53) กลาวถึง ประโยชนการเรียนการสอนวาการ
สอนเปนรายบุคคลนั้นไมใชเฉพาะจะมีประสิทธิภาพประสิทธิผลดีกวาการสอนเปนกลุมเทานั้น แต
ยังเปนการสนองตอบความตองการของผูเรียน เน่ืองจาก 
 1.  เปนการกําหนดจุดมุงหมายที่แทจริงแกผูเรียน 
 2.  เปนการจัดแหลงวัสดุและทรัพยากรที่มีความหลากหลายสําหรับจุดมุงหมาย
หน่ึงๆ อันจะทําใหปรับเขากับความสามารถและพื้นฐานของบุคคล  
 3.  ใหความเปนสวนตัวเม่ือพบปญหา 
 4.  ทําใหผูเรียนทํางานไดตามจังหวะของตน 
 5.  ใหการปอนกลับทีค่งเสนคงวาแกบุคคล 
 ดังน้ันจะเห็นไดวา  ประโยชนของการเรียนการสอนรายบุคคลมุงเนนแกปญหาใน
เรื่องความแตกตางระหวางบุคคล  โดยการเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง  ซ่ึงสามารถตอบสนองความ
ตองการของผูเรียนที่แตกตางกันได  รวมถึงเปนการสงเสริมใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง  รูจักคิด 
แกปญหา  ตัดสินใจไดดวยตนเองและเปนการสงเสริมใหเกิดความคิดสรางสรรคดวย 
 
 งานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนการสอนรายบุคคล 
 งานวิ จัยที่ เกี่ยวของกับการเรียนการสอนรายบุคคลของทั้งในประเทศและ
ตางประเทศมีดังน้ี 
 ธีตา  เธียรกุลไพบูลย (2540: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาผลการใชรายการวีดิทัศน
ประกอบกิจกรรมการศึกษาแบบรายบุคคลและแบบกลุมรวมมือ พบวา นักเรียนที่เรียนจากการใช
รายการวีดิทัศนประกอบกิจกรรมการศึกษาแบบรายบุคคล และแบบกลุมรวมมือ มีผลการเรียนรู
และเวลาในการเรียนแตกตางกัน 
 สุรจิตร  ศรีรักษ (2541: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน วิชาฟสิกสของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5  เร่ือง ไฟฟาสถิต  โดยใชการสอนดวย
ชุดการสอนรายบุคคลกับการสอนปกติ  กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5  ภาค
เรียนที่ 2  ปการศึกษา 2540  โรงเรียนชัยภูมิภักดีชุมพล  อําเภอเมือง  จังหวัดชัยภูมิ  ไดมาจาก
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การสุมแบบเปนกลุม (Cluster Sampling)  จํานวน 2 หองเรียน  หองเรียนละ 40 คน  รวม 80 คน 
จากนั้นกําหนดใหเปนกลุมทดลอง 1 หอง และกลุมควบคุม 1 หอง ใชการจับสลาก กลุมทดลอง
โดยใชชุดการสอนรายบุคคล และกลุมควบคุมสอนตามปกติ พบวา  นักเรียนที่เรียนโดยใชชุดการ
สอนรายบุคคลมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาฟสิกสสูงกวานักเรียนที่เรียนโดยการสอนปกติอยางมี
นัยสําคัญที่ระดับ .05 
 วิไลรัตน  ใจนอม (2547: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาถึง ผลการใชชุดการเรียนการ
สอนรายบุคคลวิชาคณิตศาสตร  เร่ือง สถิติ  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  โดยกลุมตัวอยางที่ใชเปน
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  โรงเรียนบานวังใหม  ตําบลวังใหม  กิ่งอําเภอวังสมบูรณ  จังหวัด
สระแกว  ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2546  จํานวน 30 คน  ไดมาจากการสุมอยางงาย พบวา 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนภายหลังไดรับการสอนดวยชุดการเรียนการ
สอนรายบุคคลสูงกวากอนไดรับการสอนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01    
 อารมสตรอง (Armstrong. 1972: 5669-A) ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบผลการ
เรียนรูภาษาฝรั่งเศสของผูเริ่มเรียนในระดับมหาวิทยาลัยโดยวิธีการสอนแบบบรรยาย และเรียน
จากชุดการเรียนการสอนรายบุคคลชนิดสื่อประสม (Multi-Media Self Instruction Package) 
พบวา นักเรียนที่เรียนจากชุดการเรียนการสอนมีผลสัมฤทธิ์สูงกวากลุมที่เรียนดวยวิธีการสอน
แบบบรรยายอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 แลงสตาฟ (Langstaff. 1973: 1566-A) ไดทําการพัฒนาและศึกษาการใชชุดการ
สอนรายบุคคลสําหรับการฝกหัดครู โดยมีจุดมุงหมายเพ่ือเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของครูในชั้น
เรียน กลุมตัวอยางที่ใชเปนครูประจําการและนักศึกษาครู ในรัฐแคลิฟอรเนียตอนใต สหรัฐอเมริกา 
จํานวน 97 คน พบวา ครูประจําการและนักศึกษาครูที่เรียนดวยชุดการสอนรายบุคคลดังกลาว
ไดรับความรูและมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการสอนในชั้นเรียนตามจุดประสงค นักเรียนที่เรียน
จากครูและนักศึกษาครูเหลานี้ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่เรียนจากครูในชั้นเรียน
ปกติ 
 มอสแมน (Mossman. 1975: 4053-A-4054-A) ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบผล 
สัมฤทธิ์ทางการเรียนวิธีเรียนแบบรายบุคคลกับวิธีการสอนแบบปกติในวิชาภาษาศาสตร พบวา 
นักเรียนที่เรียนแบบรายบุคคลมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมที่เรียนแบบปกติ รวมทั้งมี
ความเขาใจภาษา ทั้งการฟง และการอานไดดีกวา นอกจากนี้ยังพบวานักเรียนที่เรียนแบบ
รายบุคคลมีทัศนคติที่ดีตอวิชาภาษาศาสตรมากดวย 
 จากงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการการเรียนการสอนรายบุคคล สวนใหญจะเปนงานวิจัย
ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยชุดการสอนรายบุคคลกับการสอนปกติ พบวา
นักเรียนที่ผานการเรียนดวยชุดการสอนรายบุคคลมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่เรียน
จากครูในชั้นเรียนปกติทําใหการเรียนการสอนเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ  
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เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีบทบาทสําคัญในการเพิ่มความสามารถการติดตอสื่อสาร
ระหวางคอมพิวเตอรกับมนุษยทําใหการสื่อสารเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ  เน่ืองจากคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมีความหลากหลายของสื่อที่นํามาผสมผสานกันนับเปนรูปแบบใหมของสื่อที่มีบทบาท
และไดรับความสนใจเปนอยางมาก  โดยเฉพาะในการนํามัลติมีเดียเขามาใชในดานการศึกษา 
 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อประสม  ซ่ึงเปนการผสมผสานจากสื่อประเภทตางๆ 
โดยการนําเสนอเนื้อหาประกอบไปดวยขอความ  ภาพ  เสียง  ภาพเคลื่อนไหวและการปฏิสัมพันธ  
ซ่ึงไดมีนักวิชาการหลายทานไดใหความหมายของมัลติมีเดีย  ดังน้ี  
 พรทิพย  อัจจิมารังษี (2536: 21) กลาววา มัลติมีเดีย (Multimedia) คือ สื่อหลายๆ
สื่อเอามาผสมผสานกัน วิธีผสมผสานสื่อหลายสื่อน้ันอาจทําไดหลายวิธี โดยอาศัยคอมพิวเตอรเปน
ตัวจัดการใหมีการประยุกตใชงานไดกวางขวาง เชน   
 1.   ระบบโตตอบโดยใช ซีดี (CDI-CD Interactive) 
 2.  การแสดงภาพจากวิดีโอในวินโดว (ใชมอนิเตอรคอมพิวเตอรแทน
จอโทรทัศน) 
 3.  การจับภาพหรือเก็บขอมูลภาพ 
 4.  การใชคอมพิวเตอรชวยในงานผลิตวิดีโอหรือเพ่ิมเติมแกไขหลังจาก
บันทึกภาพ  
 5.  การใชคอมพิวเตอรควบคุมการเลนเลเซอรดิสก  ซีดีหรือการเก็บภาพวิดีโอ 
 6.  การสรางอุปกรณสนับสนุนการศึกษาและบันเทิง 
 7.  การสรางอุปกรณเพ่ือใชในการพักผอน  เชน  เกมในคอมพิวเตอร  วิดีโอเกม 
 8.  การสรางภาพเคลื่อนไหว 
 9.  ระบบแสดงสไลดดวยคอมพิวเตอร  ฯลฯ 
 สุรเชษฐ  เวชชพิทักษ (2537: 56) กลาววา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียคือการนําสื่อ 
(Media) หลายชนิดทั้งขอความ ภาพและเสียงมาแปลงใหเปนขอมูลแบบดิจิตอล (Digitization) ที่
คอมพิวเตอรสามารถอานประมวลผลและแสดงขอมูลเหลานั้นได โดยมีการสรางโปรแกรมใหผูใช
โตตอบ (Interact) กับเครื่องเพ่ือใหเครื่องตอบสนองความตองการของผูใชตามขอบเขตที่ผูผลิตได
ออกแบบไว 
 บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (2538: 31) ใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไววา 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การประสมประสาน อักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและ
ภาพวีดิทัศน สื่อความหมายขอมูลผานคอมพิวเตอรไปสูผูใชโปรแกรม 
 ครรชิต  มาลัยวงศ (2540: 109) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา  มัลติมีเดีย
หรือสื่อประสม (Multimedia) วาเปนตัวกลาง (Media) หลาย ๆ ชนิดที่ผานประสาทสัมผัสตางๆ  
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เชน  เสียง  ภาพน่ิง  ภาพเคลื่อนไหว  วีดิทัศน  ขอความ  เปนตน  มาสัมพันธกัน  ซ่ึงแตละชนิด
มีคุณคาสงเสริมกันและกัน  กอใหเกิดความรูความเขาใจที่ลึกซึ้ง  ปองกันการเขาใจความหมายผิด  
เปนการใหผูเรียนใชประสาทสัมผัสผสมผสาน  สามารถตอบสนองจุดมุงหมายของการเรียนการ
สอนไดอยางสมบูรณ 
 สถาพร  สาธุการ (2540: 110) ใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไววา 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การนําคอมพิวเตอรมาควบคุมสื่อตางๆ เพ่ือใหทํางานรวมกันใน
ระบบมัลติมีเดีย อาจเปนสัญลักษณ ภาพและเสียงที่ใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมในการ
ทํางานในระบบสัญญาณดิจิตอลสื่อตางๆ หรือมัลติมีเดีย 
 ไปรยา  ลิมพิเชษฐ (2542: 115) กลาววา มัลติมีเดีย (Multimedia) เปนการนําเอา
สื่อ (Media) ที่มีรูปแบบตางๆ  เชน  รูปภาพ  เสียง  วิดีโอ  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพ 3 มิติ  ซีดีรอม
หรือดีวีดี  เขามาผสมผสานกันเพ่ือใหเกิดการโตตอบกันไดหลายทางผานมัลติมีเดียโปรแกรมหรือ 
พรีเซนเตชันที่รูจักกันในโปรแกรมที่ชื่อ Macromedia  Authorware  เปนตน 
 กิดานันท  มลิทอง (2543: 255) กลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง การนําสื่อหลายๆ 
ประเภทมาใชรวมกันทั้งวัสดุอุปกรณและวิธีการ เพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุดใน
การเรียนการสอน โดยการใชสื่อแตละอยางตามลําดับขั้นตอนของเนื้อหาและในปจจุบันมีการนํา
คอมพิวเตอรมาใชรวมดวยเพื่อการผลิตหรือการควบคุมการทํางานของอุปกรณตางๆ ในการเสนอ
ขอมูลทั้งตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศนและเสียง 
 กรีน (Green. 1993) กลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง  การใชคอมพิวเตอรมาควบคุม
สื่อตางๆ เพ่ือใหทํางานรวมกัน เชน  การสรางโปรแกรมเพื่อนําเสนองานที่เปนขอความ  ตัวอักษร 
ภาพเคลื่อนไหวหรือมีเสียงบรรยายประกอบสลับกับเสียงดนตรี สรางบรรยากาศใหนาสนใจเปนสื่อ
ที่เขามารวมในระบบ มีทั้งภาพ  เสียง พรอมๆ กัน  โดยนําเสนอเนื้อหา วิธีการเรียนและการ
ประเมินผล  
 บุนเซลและมอรริส (Bunzel ;& Morris. 1994: 4) กลาววา  มัลติมีเดีย หมายถึง  
การรวมของสื่อที่หลากหลาย  โดยมีคอมพิวเตอรบุคคล (Personal Computer or PC) เปน
ตัวกลางในการนําเสนอ ชนิดสื่อที่นําเสนอ  ไดแก  ตัวอักษร  กราฟก  เสียง  วิดีโอ  ซ่ึงสามารถ
ผสมผสานกันไดเปนอยางดีและเปนการเสนอสื่อในลักษณะการสื่อสารสองทาง  โดยผูใชจะมี
ปฏิสัมพันธกับเครื่องคอมพิวเตอรและสามารถโตตอบกันได 
 แบล็คเวล (Blackwell. 1997: Online) กลาววา มัลติมีเดีย คือ การนําสื่อในรูปแบบ
ตางๆ มารวมเขาดวยกัน ไดแก ตัวอักษร รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหวและวิดีโอ ดวยการ
เชื่อมโยงโดยคอมพิวเตอรและเปนเคร่ืองมือที่ชวยครูผูสอนและผูเรียนทําใหเกิดสื่อสารและการ
โตตอบดวยคอมพิวเตอร   
 จากความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสรุปไดวา  บทเรียนมัลติมีเดียคือการนํา
สื่อในรูปแบบตางๆ มารวมเขาดวยกัน  ไดแก  ตัวอักษร  รูปภาพ  เสียงบรรยาย  ภาพเคลื่อนไหว
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และวิดีโอ ทําการเชื่อมโยง  โดยเครื่องคอมพิวเตอรหรือเครื่องอิเล็กทรอนิกสแบบอัตโนมัติ 
กลายเปนสื่อประสมชวยครูในการเรียนการสอนนักเรียนเรียนรูเน้ือหาบทเรียนและที่สําคัญ
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีการทําปฏิสัมพันธทั้งระหวางผูเรียนและคอมพิวเตอร  ซ่ึงเปนการสงเสริม
ใหเกิดการเรียนรูมากขึ้นและรวดเร็วขึ้นดวย 
 
 องคประกอบของสื่อมัลติมีเดีย  
 มัลติมีเดียเปนการรวมเทคโนโลยีหลายอยางเขาดวยกัน  เพ่ือใหเกิดความสมบูรณ
ในการออกแบบและการใชงาน ไดแก  เทคโนโลยีไมโครคอมพิวเตอร  เทคโนโลยีจอภาพ 
เทคโนโลยีอุปกรณนําเขาและการแสดงผลขอมูล  เทคโนโลยีในการเก็บบันทึกขอมูล  เทคโนโลยี
การยอขนาดขอมูล  เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเครือขาย  เทคโนโลยีซอฟแวรและวิธีการนําเสนอ
ขอมูล  โดยสื่อมัลติมีเดียเกี่ยวของกับสื่อรูปแบบตางๆ (มนตชัย  เทียนทอง. 2543: 85-86) ดังน้ี 
 1.  ขอความ (Text) เปนองคประกอบพื้นฐานของมัลติมีเดีย  มีหลักการใชขอ 
ความอยู 2 ประการ คือ ใชเพ่ือการนําเสนอขอมูลและใชเพ่ือวัตถุประสงคอยางอ่ืน เชน เปนพอยท
เพ่ือเชื่อมไปยังโหมดที่เกี่ยวของในไฮเปอรเท็กซหรือไฮเปอรมีเดีย  เน่ืองจากขอความอานงาย  
เขาใจงาย  แปลความหมายไดตรงกันและออกแบบไดงายกวาภาพ  ขอความจึงเปนสื่อพ้ืนฐาน
ของมัลติมีเดีย  ตัวอักษรที่ที่นํามาใชในระบบมัลติมีเดีย  ควรเลือกใชรูปแบบอักษรที่อานงายไม
ลวดลายมากจนเกินไป  โดยมีขนาดใหญและชัดเจน  เลือกใชสีที่ทําใหตัวอักษรมีความโดดเดน
และชัดเจน  ซ่ึงอาจเปนอักษรสามมิติทําใหขอความนาสนใจและดูเดนมากยิ่งขึ้น 
 2.  เสียง (Sound) เปนสื่อมัลติมีเดียรูปแบบหนึ่งที่คลายกับเกณฑมาตรฐานของ
ระบบงานที่ผูใชตัดสินวาระบบงานเหลานั้นเปนมัลติมีเดียหรือไม เสียงประกอบดวย เสียงบรรยาย 
เสียงดนตรีและเสียงผลพิเศษตางๆ ซ่ึงเม่ือใชรวมกันอยางเหมาะสมแลวจะทําใหระบบงาน
มัลติมีเดียมีความสมบูรณ ชวยเสริมสรางความเขาใจในเนื้อหาบทเรียนไดดีขึ้น สรางความเราใจ
และชวนใหติดตาม การสรางหรือการใชเสียงในเครื่องคอมพิวเตอรจะตองอาศัยแผงวงจรเสียงและ
โปรแกรมการจัดการที่ทํางานสอดคลองกัน  
 3.  ภาพ (Image) ภาพที่ใชในงานมัลติมีเดียแบงออกเปน 2 ประเภท ไดแก  
 3.1  ภาพนิ่ง ไดแก  ภาพบิตแมพ (Bitmap) และภาพเวกเตอรกราฟก 
(Vector Graphic)  
 3.1.1  ภาพบิตแมพ เปนภาพที่เกิดจากกลุมบิตที่ใชแทรกภาพและสีใน
แตละโปรแกรมจะมีภาพตางๆ เก็บไวใหนําออกมาใชเพ่ือปรับแตงแกไข โดยเปนภาพที่เกิดจาก
การสแกนจากเครื่องสแกนเนอร เชน ภาพถายของจริง ภาพสไลด เปนตน  
 3.1.2  ภาพเวกเตอรกราฟก เปนภาพที่เก็บองคประกอบของการสราง
แบบแปลน  โดยใชวิธีการแบงหรือขนาดของภาพในการสรางมีสเกลละเอียดและเที่ยงตรง  เหมาะ
สําหรับวาดภาพโครงสรางหรือรายละเอียดของอุปกรณตางๆ  
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 3.2  ภาพเคลื่อนไหว เปนภาพที่เกิดจากการนําภาพที่เกิดตอเน่ืองกันมา
แสดงติดตอกันดวยความเร็วที่สายตาไมสามารถจับภาพได  จึงเห็นเปนการเคลื่อนไหวตอเน่ือง 
แบงออกเปน 2 ชนิด ไดแก  ภาพแอนิเมชันและภาพวีดิทัศน  
 3.2.1 ภาพแอนิเมชัน เปนภาพที่สรางขึ้นโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร
อาศัยเทคนิคการนําภาพนิ่งหลายๆ ภาพมาเรียงตอกัน เพ่ือใหเกิดการเคลื่อนไหวเชนเดียวกับการ
ถายทําภาพยนตร ภาพเคลื่อนไหวที่สรางขึ้นจะมีการเคลื่อนไหวในแตละเฟรม ซ่ึงภาพแตละเฟรม
จะแตกตางกัน แสดงถึงลําดับขั้นการเคลื่อนไหวที่มีการออกแบบไวกอน ภาพแอนิเมชันยังรวมถึง
ภาพแบบ Morphing ที่เปนการสอดแทรกภาพอื่นใหแทรกเขามา โดยใชเทคนิคตางๆ เขาชวย 
ตัวอยางเชน การเปลี่ยนภาพหนาหญิงสาวใหกลายเปนยายแก เปนตน 
 3.2.2  ภาพวีดิทัศน เปนภาพที่เกิดจากการถายดวยกลองวีดิทัศนแลว
นํามาแปลงใหเปนระบบดิจิตอล  โดยการบีบอัดสัญญาณวีดิทัศนใหมีขนาดเล็กลงตามมาตรฐาน
ของการลดขนาดขอมูล เชน  มาตรฐาน MPEG ซ่ึงวิธีการดังกลาวนี้สามารถบีบอัดขอมูลไดทั้ง
สัญญาณภาพและสัญญาณเสียง โดยใชวิธีการจับสัญญาณความแตกตางระหวางภาพกอนหนานั้น
กับภาพถัดไป แลวนํามาประมวลผลภาพตามขั้นตอน ทําใหไมตองเก็บขอมูลใหมทั้งหมด สวนใดที่
เหมือนเดิมก็เก็บภาพเกามาใช ขอมูลภาพใหมาเปนคาแสดงความแตกตางกับภาพกอนหนานั้น
เทานั้น การบีบอัดและการขยายบิตใหเทาเดิมน้ี ทําดวยความเร็วประมาณ 1.5 MB ตอวินาที 
นอกจากนี้ยังมีเทคนิคอ่ืนๆ อีกที่ใชในการลดขนาดของสัญญาณภาพ  
 4.  การปฏิสัมพันธ (Interactive) เปนการโตตอบกับระบบงานมัลติมีเดีย แมวา
จะไมอยูในรูปแบบของสื่อ แตก็เปนสวนที่ทําใหมัลติมีเดียมีความสมบูรณขึ้น กลาวไดวา การ
ปฏิสัมพันธเปนสวนสําคัญที่ทําใหผูใชเกิดความประทับใจ ไดแก การใชแปนพิมพ การคลิกเมาส 
การสัมผัสหนาจอภาพ การใชปากกาแสงหรือการปฏิสัมพันธลักษณะอ่ืนๆ 
 นอกจากนี้แรทโบน  (Rathbone. 1994: 2-3) ไดอธิบายถึงองคประกอบของ
มัลติมีเดียวามัลติมีเดียมีองคประกอบดังตอไปน้ี 
 1.  ตัวอักษร (Text) ซ่ึงเปนคําที่ปรากฏขึ้นบนจอภาพเปนการใหขอมูลที่มี
รายละเอียด 
 2.  รูปภาพ (Picture) เปนภาพถายที่มีคุณภาพ 
 3.  ภาพยนตร (Movies) เปนภาพยนตรจากโทรทัศนหรือวีดิทัศนที่สามารถ
นํามาใสแผนดิสกได 
 4.  เสียง (Sound) เปนเสียงที่มีคุณภาพ สามารถไดยินชัดเจนพอสมควร 
 ดังน้ันจะเห็นไดวา  งานมัลติมีเดียเปนลักษณะสื่อประสมที่รวมความสามารถหลายๆ 
ดาน สรางสีสันและความนาสนใจในสื่อเพ่ิมมากขึ้น ประกอบไปดวย  ตัวอักษร  รูปภาพตาง 
ภาพเคลื่อนไหว  เสียงและการปฏิสัมพันธนํามาผสมผสานกันใชงานกับคอมพิวเตอร  เพ่ือใหเกิด
ความสมบูรณในการออกแบบและการใชงาน   
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 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อที่มีความหลากหลายและสามารถนําไปประยุกตให
เหมาะกับการใชงาน  จากความสามารถของสื่อที่มีความสมบูรณ  ทําใหคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เปนสื่อที่ไดรับความสนใจและนําไปใชงานหลากหลาย  โดยมีนักวิชาการหลายทานไดแบงประเภท
ของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ดังน้ี 
 ออเตนและคนอื่นๆ  (Auten; et al. 1983) กลาวถึ ง  การนํา เสนอเนื้ อหาใน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทตางๆ ไวดังน้ี 
 1 .   คอมพิว เตอร มัลติ มี เ ดีย เ พ่ือการนํ า เสนอเนื้ อหา  (tutorial lesson) 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทน้ีมักใชสําหรับเน้ือหาใหมหรือเน้ือหาเฉพาะที่นักเรียนไมเคยเรียน 
เม่ือเสนอเนื้อหาแลวจะมีแบบทดสอบเพื่อวัดความเขาใจของนักเรียน  แบบทดสอบนี้อาจ 
จะเปนคําถามประเภทปลายเปด (open-ended question) ใหนักเรียนหาคําตอบเอง หรือคําถาม
ประเภทปลายปด (close-ended question) ใหนักเรียนเลือกคําตอบที่ถูกจากที่กําหนดมาให 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอเนื้อหาที่ดีจะตองนําเสนอคําถามที่เปนลําดับขั้นของเหตุผล 
(logic progressions) ใหตรงกับจุดมุงหมาย  การเสนอเนื้อหาจะเสนอเปนเนื้อหาในหนวย 
ยอยๆ แตมีขอความมากกวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชเพ่ือฝกปฏิบัติ 
 2.  คอมพิวเตอร มัลติ มีเ ดียเพ่ือฝกและปฏิบัติ (drill and pratice lesson) 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทนี้ เนนการฝกทักษะหลังจากนักเรียนไดเรียนบทเรียนนั้นๆ ไปแลว  
ทักษะที่นํามาฝกจะเปนทักษะดานคณิตศาสตร  วิทยาศาสตรและภาษาตางๆ  สําหรับโปรแกรม
การฝกนั้น  นักเรียนจะไดฝกหัดจากปญหา  ซ่ึงมีการจัดลําดับของทักษะตางๆ จากงายไปหายาก
และนักเรียนจะไดฝกหัดครบทั้งหมด  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือฝกจะเสนอเนื้อหายอยๆ  
เรียกวา  กรอบ (frame) แตละกรอบเนนการตั้งคําถามเฉพาะเนื้อหาที่เรียนไปแลว  นักเรียนตอบ
คําถามนั้นโดยสรางคําตอบเอง หรือเลือกคําตอบที่ถูกตอง มีขอมูลยอนกลับเพ่ือบอกผลของ
คําตอบโดยทันที   
 3.  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือใชในการแกปญหา (problem solving less) 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทน้ี เปนแบบสาขาเดียวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการเสนอ
เน้ือหาและคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชในสถานการณจําลอง  ผูสรางคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตอง
นึกถึงความเปนไปไดในการที่จะตอบสนองอยางอิสระ กลาวคือจะมีคําถามซึ่งสอดคลองกับ
จุดมุงหมายที่กําหนดไวและเปนคําถามที่ใชในชีวิตประจําวันจริงๆ  เม่ือนักเรียนตอบคําถามแลว 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองเสนอคําถามใหตอเน่ืองกับคําตอบของนักเรียนในลักษณะบท
สนทนาระหวางบุคคล 2 คน  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ีจะตองปอนขอมูลเพ่ือชี้แนะ (key words) 
ใหมากเทาที่จะเปนไปได เพ่ือที่จะไดเอ้ือตอความคิดของนักเรียนแตละคน 
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 4.  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือใชในสถานการณจําลอง (simulation lesson) 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทนี้เปนแบบแตกกิ่งเชนกัน  ลักษณะบทเรียนเปนการจําลองของจริง 
เพ่ือเปนตัวอยางแกนักเรียน เพราะของจริงหรือสิ่งที่อยูในจินตนาการ บางครั้งอาจมีขนาดเล็กหรือ
ใหญเกินไป จนทําใหไมสะดวกในการศึกษาหรือของบางอยางอาจเปนอันตราย หากเขาไปศึกษา
ใกลชิด  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทนี้มักใชกับการสอนวิทยาศาสตร เชน  การเปลี่ยนแปลง
โครงสรางของอะตอม  การหมุนเวียนของโลหิต หรือแสดงภัยธรรมชาติอันเกิดจากแผนดินไหว  
นํ้าทวม 
  นอกจากนี้ สุกรี  รอดโพธิ์ทอง (2535: 10-15) ไดจําแนกประเภทคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียตางๆ ไดดังน้ี  
 1.  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียในแบบการสอนเนื้อหา (Tutorial Instruction) เปน
โปรแกรมที่เสนอเนื้อหาความรูเปนเนื้อหายอยๆ แกผูเรียนในรูปแบบของขอความ  ภาพ  เสียง
หรือทุกรูปแบบรวมกันแลวใหผูเรียนตอบคําถาม  เม่ือผูเรียนตอบคําถามแลวคําตอบนั้นจะไดรับ
การวิเคราะหเพ่ือใหขอมูลยอนกลับทันที  แตถาผูเรียนตอบคําถามนั้นซ้ําและยังผิดอีก ก็จะมี
เน้ือหาเพื่อทบทวนใหมจนกวาผูเรียนจะตอบถูก  แลวจึงใหตัดสินใจวาจะยังคงเรียนเน้ือหาในบท
น้ันอีกหรือจะเรียนในบทใหมตอไป  บทเรียนในการสอนแบบนี้นับวาเปนบทเรียนขั้นพ้ืนฐานที่
เสนอบทเรียนในรูปแบบของบทเรียนโปรแกรมแบบสาขา  โดยสามารถใชสอนไดในแทบทุก
สาขาวิชานับตั้งแตดานมนุษยศาสตรไปจนถึงวิทยาศาสตรและเปนบทเรียนที่เหมาะสมในการ
เสนอเนื้อหาขอมูลที่เกี่ยวกับขอเท็จจริง เพ่ือการเรียนรูทางดานกฎเกณฑหรือวิธีทางดานการ
แกปญหาตางๆ 
 2.  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียในแบบการฝกหัด (Drills and Practice) เปน
โปรแกรมที่ไมมีการเสนอเนื้อหาความรูแกผูเรียนกอน  แตจะมีการใหคําถามหรือปญหาที่ไดรับ
การคัดเลือกมาจากการสุมหรือออกแบบมาโดยเฉพาะ  โดยการนําเสนอคําถามหรือปญหาน้ันซ้ํา
แลวซ้ําเลา  เพ่ือใหผูเรียนตอบแลวมีการใหคําตอบที่ถูกตองเพ่ือการตรวจสอบยืนยันหรือแกไข  
พรอมกับใหคําถามหรือปญหาตอไปอีก จนกวาผูเรียนจะสามารถตอบคําถามหรือแกปญหานั้น
จนถึงระดับเปนที่นาพอใจ  ดังน้ันในการใชคอมพิวเตอรเพ่ือการฝกหัดนี้  ผูเรียนจําเปนตองมี
ความคิดรวบยอดและมีความรูความเขาใจในเรื่องราวและกฎเกณฑเกี่ยวกับเรื่องน้ันๆ เปนอยางดี
มากอน  แลวจึงจะสามารถตอบคําถามหรือแกปญหาได  โปรแกรมบทเรียนในการฝกหัดนี้
สามารถใชไดในหลายสาขาวิชาทั้งทางดานคณิตศาสตร  ภูมิศาสตร  ประวัติศาสตร  วิทยาศาสตร  
การเรียนคําศัพทและการแปลภาษา เปนตน 
 3.  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียในแบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนการ
สรางโปรแกรมบทเรียนที่เปนสถานการณจําลองเพ่ือใชในการเรียนการสอน  ซ่ึงจําลองความเปน
จริงโดยตัดรายละเอียดตางๆ หรือนํากิจกรรมที่ใกลเคียงกับความเปนจริงมาใหผูเรียนไดศึกษา  
เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดพบเห็นภาพจําลองของเหตุการณเพ่ือการฝกทักษะและการเรียนรู
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ได  โดยไมตองเสี่ยงภัยหรือเสียคาใชจายมาก  รูปแบบของบทเรียนสถานการณจําลองอาจจะ
ประกอบดวยการเสนอความรูขอมูล  การแนะนําผูเรียนเกี่ยวกับทักษะการฝกปฏิบัติเพ่ือเพ่ิมพูน
ความชํานาญและความคลองแคลว  การใหเขาถึงซึ่งการเรียนรูตางๆ ในบทเรียนจะประกอบไป
ดวยสิ่งทั้งหมดเหลานี้ หรือมีเพียงอยางหนึ่งอยางใดก็ได  ในโปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลอง
น้ีจะมีโปรแกรมบทเรียนยอยแทรกอยูดวย ไดแก  โปรแกรมการสาธิต (Demonstration)  
โปรแกรมนี้มิใชการสอนเหมือนกับโปรแกรมการสอนแบบธรรมดา  ซ่ึงเปนการเสนอความรูแลวจึง
ใหผูเรียนทํากิจกรรม แตเปนโปรแกรมการสาธิตที่แสดงใหผูเรียนไดชมเทานั้น  
 4.  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียในแบบเกมเพื่อการสอน (Instructional Games) เปน
การสรางโปรแกรมบทเรียนโดยการใชเกมเพื่อการเรียนการสอน ซ่ึงกําลังเปนที่นิยมใชกันมาก  
เน่ืองจากเปนสิ่งที่สามารถกระตุนผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรูไดโดยงาย  เราสามารถใชเกมใน
การสอนและเปนสื่อที่จะใหความรูแกผูเรียนไดเชนเดียวกัน  ในเรื่องของกฎเกณฑ  แบบแผนของ
ระบบ  กระบวนการ  ทัศนคติตลอดจนทักษะตางๆ  นอกจากนี้การใชเกมยังชวยเพิ่มบรรยากาศ
ในการเรียนรูใหดีขึ้นและชวยมิใหผูเรียนเกิดอาการเหมอลอยหรือฝนกลางวัน  ซ่ึงเปนอุปสรรคใน
การเรียน  เน่ืองจากมีการแขงขันกันจึงทําใหผูเรียนตองมีการตื่นตัวอยูเสมอ  รูปแบบโปรแกรม
บทเรียนของเกมเพื่อสอนคลายคลึงกับบทเรียนสถานการณจําลอง แตแตกตางกันโดยเพิ่มบทบาท
ของผูแขงขันเขาไปดวย 
 5.  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียในแบบการคนพบ (Discovery) เปนการสราง
โปรแกรมบทเรียนโดยการคนพบเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูจากประสบการณของ
ตนเองใหมากที่สุด โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูก หรือโดยวิธีการ
จัดระบบเขามาชวย โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพื่อชวยในการคนพบนั้น จนกวา
จะไดขอสรุปที่ดีที่สุด  
 6.  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียในแบบการแกปญหา (Problem-Solving) เปนการ
สรางโปรแกรมบทเรียนโดยเปนการใหผูเรียนฝกความคิด  การตัดสินใจโดยมีการกําหนดเกณฑให 
แลวใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑน้ัน  โปรแกรมเพื่อการแกปญหาแบงไดเปน 2 ชนิด คือ 
โปรแกรมที่ใหผูเรียนเขียนเอง และโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลวเพ่ือชวยผูเรียนในการแกปญหา  ถา
เปนโปรแกรมที่ผูเรียนเขียนเอง  ผูเรียนจะเปนผูกําหนดปญหาและเขียนโปรแกรมสําหรับ
แกปญหาน้ัน  โดยที่คอมพิวเตอรจะชวยในการคิดคํานวณและหาคําตอบที่ถูกตองให  ในกรณีน้ี
คอมพิวเตอรจึงเปนเครื่องชวยเพื่อใหผูเรียนบรรลุถึงทักษะของการแกปญหา  โดยการคํานวณ
ขอมูลและจัดการสิ่งที่ยุงยากซับซอนให  แตถาเปนการแกปญหาโดยใชโปรแกรมที่มีผูเขียนไว 
คอมพิวเตอรจะคํานวณในขณะที่ผูเรียนเปนผูจัดการกับปญหาเหลานั้นเอง  
 7.  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียในแบบการทดสอบ (Tests) เปนการสรางโปรแกรม
บทเรียนโดยเปนการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือทดสอบ มิใชเปนการใชเพ่ือปรับปรุงคุณภาพ
ของแบบทดสอบเพื่อวัดความรูของผูเรียนเทานั้น แตยังชวยใหผูเรียนมีความรูสึกที่เปนอิสระจาก
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การผูกมัดทางดานกฎเกณฑตางๆ เกี่ยวกับการทดสอบไดอีกดวย  เ น่ืองจากโปรแกรม
คอมพิวเตอรจะสามารถชวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกาๆ ของปรนัยหรือคําถาม
จากบทเรียนมาเปนการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน  ซ่ึงเปนที่นาสนุก
และนาสนใจกวา พรอมกันนั้นก็อาจเปนการสะทอนถึงความสามารถของผูเรียนที่จะนําความรู
ตางๆ มาใชในการตอบไดอีกดวย 
 เน่ืองจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อสามารถนําไปใชงานหลากหลาย กลาวไดวา 
การจําแนกประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดแบงตามวัตถุประสงคในการใชงาน คือ ตองการ
ผลิตคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอนเนื้อหา เพ่ือใชในการฝกหัดและเปนแบบทดสอบ
ตางๆ เพ่ือสรางสถานการณจําลอง  โดยการฝกฝนในการแกปญหา  การคนพบหรืออาจจะอยูใน
รูปแบบเกมเพื่อการเรียนการสอน หรือเพ่ือความบันเทิง เปนตน  โดยการผลิตงานมัลติมีเดียควร
คํานึงถึงความเหมาะสมของเนื้อหา  วัตถุประสงค  กลุมเปาหมาย  
  
 โครงสรางในงานมัลติมีเดีย 
 งานมัลติมีเดียในรูปแบบสื่อตางๆ มีโครงสรางพื้นฐาน 4 รูปแบบ (บุปผชาติ 
ทัฬหิกรณ. 2538: 30-31) ดังน้ี  
 1.  แบบเชิงเสน (Linear) เปนการดําเนินการนําเสนออยางเปนลําดับ จากกรอบ
หน่ึงไปอีกกรอบหนึ่ง ขอมูลจากหนาหนึ่งไปอีกหนาหนึ่ง ดังภาพ 

  
 

 ภาพประกอบ 2 แสดงผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบเชิงเสน 
  

 2.  แบบลําดับขั้น (Hierarchical)  เปนการดําเนินการนําเสนอไปตามเสนทางที่
แยกแตกแขนงออกตามธรรมชาติของเนื้อหา ดังภาพ 

 
 

 ภาพประกอบ 3  แสดงผังโครงสรางปฏิสมัพันธแบบลําดับขั้น 
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 3.  แบบไมเปนเชิงเสน (Nonlinear)  เปนการดําเนินการนําเสนอไปตามเสนทาง
ตางๆ อยางมีอิสระ ไมกําหนดขอบเขตของเสนทาง  ดังภาพ   

 
 

 ภาพประกอบ 4  แสดงผังโครงสรางปฏิสมัพันธแบบไมเปนเชิงเสน 
   

 4.  แบบประสม (Composite)  เปนการดําเนินการนําเสนอไปตามเสนทางตางๆ 
อยางมีอิสระ แตในบางครั้งอาจจะไปในลักษณะเชิงเสนตรง หรือแยกแขนงไปตามลําดับเน้ือหา ดัง
ภาพ 

 
 

 ภาพประกอบ 5  แสดงผังโครงสรางปฏิสมัพันธแบบประสม 
 

 รูปแบบการนําเสนองานมัลติมีเดยี 
 รูปแบบการนําเสนองานมัลติมีเดียที่ใชกันโดยสวนใหญมีอยู 5 วิธี (Victoria; et al. 
1993: 367-372)  
 1.  รูปแบบเสนตรง (Linear Progression)  มีโครงสรางแบบเสนตรง ลักษณะ
ใกลเคียงหนังสือ  โดยเริ่มจากหนาแรกตอไปเรื่อยๆ และสามารถเปดยอนกลับไปดูได  การ
นําเสนองานในรูปแบบนี้ มักอยูในรูปไฮเปอรเท็กซ  ซ่ึงใชขอความเปนตัวหลักในการดําเนินเรื่อง 
และสามารถนําวีดิทัศนหรือแอนิแมชั่น เขามาทํางานไดโดยใสไปในรูปเสนตรง  รวมทั้งสามารถนํา
เสียงมาใสในงานเพื่อเพ่ิมความนาสนใจขึ้นดวย อาจเรียกวาเปน Electronics Stories หรือไฮเปอร
มีเดีย  ซ่ึงเหมาะกับตลาดผูบริโภคและสามารถทํางานไดดีในทางธุรกิจในรูปแบบของการเสนอ
ผลงานมัลติมีเดีย  
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 ภาพประกอบ 6 แสดงรูปแบบเสนตรง (Linear Progression) 
 

 2.  รูปแบบอิสระ (Freeform,  Hyperjumping)  รูปแบบน้ีใหอิสระในการทํางาน
ทําใหผูเรียนมีความอยากรูอยากเห็น เพราะระบบโครงสรางภายในสามารถเชื่อมโยงจากเรื่องหน่ึง
ไปยังอีกเรื่องหน่ึงได  ฉะนั้นผูสรางโปรแกรมจะตองมีความเชี่ยวชาญในการออกแบบขอความ 
ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว  เสียงและวีดิทัศน เพ่ือใหเชื่อมโยงและสัมพันธกัน  การชี้นําเพื่อให
ผูใชเขาไปหาขอมูลหรือศึกษาเนื้อหาไดอยางงาย สะดวก  การออกแบบไมดีอาจทําใหผูเรียนหลง
ทางไมสามารถศึกษาเนื้อหาไดตามจุดประสงคที่วางเอาไว 

 
 

 ภาพประกอบ 7 แสดงรูปแบบอิสระ (Freeform,  Hyperjumping)  
 
 3.  รูปแบบวงกลม (Circular Path) เปนรูปแบบนําเสนอมัลติมีเดีย แบบวงกลม 
แบบเสนตรง ชุดเล็กๆ หลายชุดมาเชื่อมตอกันกลับคืนสูเมนูใหญ 
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 ภาพประกอบ 8 แสดงรูปแบบวงกลม (Circular Path) 
 
 4.  รูปแบบฐานขอมูล (Database) เปนการนําเสนอมัลติมีเดียแบบฐานขอมูล 
โดยการเพิ่มดัชนี (Index) เพ่ือเพ่ิมความสามารถในการคนหา รูปแบบนี้สามารถใหรายละเอียด
จากขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ออกแบบใหใชงานไดงาย ใชไดกับทุกสถานการณที่มี
รายละเอียดเกี่ยวกับฐานขอมูล โดยเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไป 
 5.  รูปแบบผสม (Compound Document) เปนรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดีย
โดยการผสมผสานทั้ง 4 รูปแบบ ที่กลาวมาขางตน โดยอาศัยความชํานาญในการสราง และบรรจุ
ขอมูลสื่อตางๆ ตลอดจนสามารถเชื่อมโยงเขาสูฐานขอมูลใหทํางานรวมกับชารตและสเปรดชีดได
ดวย 
 
 ประโยชนของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี  
 มัลติมีเดียเขามามีบทบาทอยางมากในชีวิตประจําวันในยุคปจจุบัน  โดยเฉพาะดาน
การศึกษา ไดมีการนําระบบมัลติมีเดียเขามาใชในระบบการเรียนการสอน ซ่ึงเปนการนําสื่อใน
รูปแบบตางๆ มาผสมผสานกัน  รวมถึงมีการโตตอบ และเปนสื่อที่สามารถเขาถึงผูใชไดทุกระดับ 
สามารถเผยแพรกระจายความรูไดอยางกวางขวาง  ซ่ึงไดมีนักวิชาการหลายทานกลาวถึง
ประโยชนของมัลติมีเดีย  ดังน้ี 
 กิดานันท  มลิทอง (2543: 262) กลาวถึง ประโยชนของมัลติมีเดียที่นํามาใชใน
การศึกษา ไดแก 
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 1.  ชวยดึงดูดความสนใจ โดยบทเรียนที่ใชมัลติมีเดียประกอบดวย ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และเสียง นอกเหนือไปจากเนื้อหาตัวอักษร ซ่ึงการนํามัลติมีเดียมาใช
สรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะชวยดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดเปนอยางดี และ
ชวยในการสื่อสารระหวางผูเรียนและครูผูสอนดวย 
 2.  การใหสารสนเทศที่หลากหลายดวยการใชซีดี-รอม ในการใหขอมูล และการ
ใหสารสนเทศในปริมาณมากและมีหลากหลายรูปแบบเกี่ยวกับเน้ือหาบทเรียนที่สอน  ซ่ึงผูเรียน
สามารถเลือกศึกษาไดหลากหลาย  
 3.  ชวยทดสอบความเขาใจ  ซ่ึงผูเรียนบางคนไมกลาถามขอสงสัยในหองเรียน  
การใชมัลติมีเดียจะชวยแกปญหาได  โดยการใชในลักษณะการศึกษารายบุคคล  
 4.  การสนับสนุนความคิดรวบยอด  โดยมัลติมีเดียสามารถแสดงสารสนเทศเพื่อ
สนับสนุนความคิดรวบยอดของผูเรียน  โดยการตรวจสอบผลยอนกลับในทันที เชน เกมเพื่อ
การศึกษา  การทําแบบทดสอบและการทบทวน  เปนตน 
 นอกจากนี้  ลินดา (Linda. 1995: 6-8) กลาวถึง ประโยชนของมัลติมีเดีย ดังตอไปน้ี 
 1.  การสื่อความหมายสามารถทําไดอยางรวดเร็ว  เขาใจงาย 
 2.  การนําเสนอสามารถควบคุมและจัดลําดับใหผูใชติดตามเดินทางไปตาม
ความตองการของผูเขียนโปรแกรมไดอยางสะดวก 
 3.  การควบคุมลําดับการปฏิบัติ  โดยสามารถสรางเง่ือนไขของการเดินทางไปสู
ลําดับเหตุการณไดอยางซับซอน 
 4.  การพัฒนาประสิทธิภาพของงาน  สามารถนําไปประยุกตใชงานได
หลากหลาย เชน  งานดานการศึกษา  งานดานบันเทิง  งานบริการ  งานธุรกิจ  งานโฆษณา    
เปนตน  ซ่ึงทําใหงานมีประสิทธิภาพ และประสบความสําเร็จตามเปาหมายในเวลาอันสั้น  ชวยลด
เวลาในการติดตอสื่อสารได  
 5.  การดึงดูดความสนใจ โดยมัลติมีเดียประกอบไปดวยภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  
วีดิทัศน และเสียงชวยดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดเปนอยางดี และชวยในการสื่อสารระหวาง
ผูสอนและผูเรียนดวย 
 6.  การใหสารสนเทศที่หลากหลาย  โดยการใช CD-ROM ในการใหขอมูลและ
สารสนเทศ มีรูปแบบที่หลากหลายและมีปริมาณมาก ซ่ึงขอมูลและสารสนเทศนั้นเกี่ยวกับเน้ือหาที่
สอน  
 7.  การทดสอบความเขาใจ มัลติมีเดียสามารถทดสอบความเขาใจในการเรียนรู  
โดยการตรวจสอบผลยอนกลับจากการทําแบบทดสอบ  แบบฝกหัด หรือทบทวนได  ซ่ึงจะมีการ
โตตอบหรือแสดงผลคะแนน เปนการทดสอบวามีความเขาใจในเนื้อหาหรือขอมูล หรือไม 
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 8.  สงเสริมแนวความคิด มัลติมีเดียสามารถแสดงสารสนเทศเปนการสงเสริม
แนวความคิดหรือมโนทัศนของผูเรียน  โดยการตรวจสอบผลยอนหลังและแกไขจุดออนในการ
เรียน 
 ดังน้ันจะเห็นไดวา  ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซ่ึงปจจุบัน
คอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาทตอการเรียนการสอนมาก  โดยเฉพาะประเทศที่พัฒนาแลว เพราะ
สามารถนํามาใชเปนสื่อในการสอน หรือจะใชเปนสื่อชวยในการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ เปน
การสงเสริมลักษณะการเรียนรูรายบุคคลไดดีสนองความแตกตางระหวางบุคคล เพราะผูเรียน
สามารถเรียนไดตามความตองการของตนเอง  ผูเรียนสามารถเรียนไดตามความเร็วชาของตนเอง 
ทําใหสามารถควบคุมอัตราเรงของการเรียนได และจากการตอบสนองที่รวดเร็วของคอมพิวเตอร 
ทําใหผูเรียนไดรับการเสริมแรงที่รวดเร็ว  รวมถึงสามารถเอาเสียงดนตรี  สีสัน  กราฟก  และ
ภาพเคลื่อนไหว  ซ่ึงทําใหดูเหมือนของจริงและเราความสนใจ ในการทําการฝกปฏิบัติหรือ
สถานการณจําลองไดเปนอยางดี และตัวครูผูสอนเองสามารถควบคุมการเรียนของผูเรียนได 
เพราะคอมพิวเตอรจะบันทึกการเรียนของผูเรียนแตละบุคคลไว นับเปนการสรางความแปลกใหม
ของสื่อ  ซ่ึงจะเปนการชวยเพิ่มความสนใจความตั้งใจของผูเรียนมากขึ้น  รวมถึงบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยใหการเรียนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น คือ การชวยลดเวลา  สามารถ
ทุนแรงผูสอนได  นอกจากนี้ในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานความรูสึกของผูเรียน 
จะมีความรูสึกวาตนเองกําลังเรียนหรือกําลังพูดคุยกับใครคนหนึ่งที่มีความรูสึกมีอารมณขันมี
ความชอบไมชอบใจ  สิ่งเหลานี้ทําใหผูเรียนเกิดความอยากเรียนรู   
 
 การนํามัลติมีเดียมาใชดานการศึกษา 
 การนํามัลติมีเดียมาใชดานการศึกษาเปนการเพิ่มทางเลือกในการเรียนการสอน และ
เปนสื่อการเรียนการสอนที่มีขอบเขตกวางขวาง  สงเสริมในการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 
เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง และดานความแตกตางระหวางบุคคล  ซ่ึงมีนักวิชาการหลายทานได
กลาวถึงการนํามัลติมีเดียมาใชดานการศึกษามีรายละเอียดดังน้ี 
 พรพิไล  เลิศวิชา (2542: 17) กลาววา มัลติมีเดียไดมีการพัฒนาขึ้น และไดมีการ
ประยุกตใชงานดานตางๆ ในวงการศึกษา สรุปไดดังน้ี 
 1.  การปฏิรูปหองเรียนโดยการนําสื่อชนิดใหมเขามาใช  โดยนักเรียนสามารถ
เรียนรูดวยตนเอง  โดยครูทําหนาที่คอยแนะนําและกํากับ  ครูมิไดทําหนาที่เปนผูสอนแตฝายเดียว
อีกตอไป 
 2.  การเรียนทางไกล (Tele-Education) โดยใช Courseware (โปรแกรม) และ
การใหบริการศูนยการเรียนทางไกล ซ่ึงผูเรียนมาใชทรัพยากรรวมกันได และเริ่มขยายตัวออกไป
ในการจัดการศึกษาของประเทศตางๆ 
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 3.  การคนควาสามารถเชื่อมโยงถึงกันเกือบทั่วโลก  โดยมีการเชื่อมโยง
สถาบันวิจัยคนควาตางๆ หองสมุด  พิพิธภัณฑ เขาไวดวยกันเปนแหลงความรูขนาดใหญ  ผูเรียน
สามารถเขาถึงความรูตางๆ ไดกวางขวางมากขึ้น 
 4.  การคนควาโดยไมจํากัดดวยสภาพดานภูมิศาสตร สามารถทําการบันทึกและ
เรียกใชขอมูลรวมกันจาก Digital Archive ซ่ึงเปนแหลงความรูสาขาตางๆ จากทั่วโลก 
 5.  ดานการบริหารการศึกษาสามารถทําไดอยางตอเน่ือง สามารถเก็บและ
วิเคราะหขอมูลเพ่ือใชประโยชนในการวางแผน และจัดการศึกษา 
 6.  เทคโนโลยีอินเทอรเน็ตทําใหการเผยแพร การสืบคนขอมูลทําไดสะดวกและ
รวดเร็วมากขึ้น 
 7.  พัฒนาการของอินเทอรเน็ตทําใหการใช Internet Phone และการประชุม
ทางไกลโดยผานเครือขายอินเทอรเน็ต สามารถทําไดขามโรงเรียน ขามทวีป โดยไมจํากัดสถานที่
ได  
 8.  ผูเรียนและผูสอนสามารถผลิตองคความรูลงบนเว็บไซต เปนการแลกเปลี่ยน
ขาวสารและความรูกับบุคคล  สถาบัน และประเทศตาง ๆ ไดอยางอิสระ 
 ไบรอัน (Brian. 1992: 36; และ ครรชติ มาลัยวงศ. 2536: 76) ไดกลาวถึงมัลติมีเดีย
ในการนํามาใชดานการศึกษา โดยแบงออกเปน 3 ลักษณะ ดังน้ี 
 1.  ดานการปรับปรุงชองทางในการสื่อสาร ชวยใหการสื่อสารมีความสะดวก 
รวดเร็วขึ้น และมีประสิทธิผลมากขึ้น 
 2.  ดานการถายทอดความรู 
 3.  ดานการปรับปรุงเอกสาร ซ่ึงเดิมมีแตขอความใหมีภาพ และเสียงในลักษณะ
ตางๆ 
 นอกจากนี้  แฮทฟลด และบิตเตอร (Hatfield; & Bitter. 1994: 102-115) กลาวถึง 
คุณคาของมัลติมีเดียที่ใชในการเรียนการสอนไว ดังน้ี 
 1.  สงเสริมการเรียนดวยตนเองแบบเชิงรุก (Active) กับสื่อนําเสนอการสอน
แบบเชิงรับ (Passive)  
 2.  สามารถเปนแบบจําลองการนําเสนอ หรือตัวอยางที่เปนแบบฝกและการสอน
ที่ไมเปนแบบฝก 
 3.  มีภาพประกอบและมีปฏิสัมพันธเพ่ือใหเกิดการเรียนรูไดดีขึ้น 
 4.  เปนสื่อที่สามารถพัฒนาการตัดสินใจ และการแกไขปญหาของนักเรียนได
อยางมีประสิทธิภาพ 
 5.  จัดการดานเวลาในการเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ และใชเวลาในการเรียน
นอยลง 
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 การนํามัลติมีเดียเขามาใชดานการศึกษา  โดยเฉพาะดานการเรียนการสอนเพื่อเปน
การเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอนมากขึ้นกวาการเรียนการสอน  โดยใชสื่อวัสดุการสอน
ธรรมดา และเปนการเพิ่มทางเลือกในการเรียนดวย  โดยการนํามัลติมีเดียเขามาใชดานการศึกษา
เปนการตอบสนองในรูปแบบการเรียนการสอนรายบุคคล  
 
 หลักการและทฤษฏีทางจิตวิทยาที่ใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 
 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรที่ ดีผูสรางจะตองรอบรูในเร่ืองของโปรแกรม
คอมพิวเตอรที่เปนโปรแกรมหลักและโปรแกรมเสริม  รูในเร่ืองของกระบวนการเรียนการสอน  
ตลอดจนหลักการและทฤษฏีตาง ๆ ที่ใชในการสราง  โดยเฉพาะหลักการทางดานจิตวิทยา
การศึกษาที่ผูสรางจะตองเขาใจความตองการ  เขาใจธรรมชาติของผูเรียนจึงจะสามารถสราง
บทเรียนที่สามารถตอบสนองความตองการและความแตกตางของผูเรียนไดทั้งในเรื่องของเพศ  วัย  
ความถนัดและอ่ืน ๆ ไดเปนอยางดี  ดังน้ันบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดีจะตองออกแบบให
สนองความตองการ  สนองความคิดสรางสรรค  สนองความแตกตางระหวางบุคคล  ยั่วยุ  ทาทาย  
หรือจูงใจใหผูเรียนรูสึกอยากเขาไปเรียน  และเมื่อเขาไปเรียนแลวยังรูสึกอยากรูอยากเห็นอีกดวย  
การนําหลักการและทฤษฏีทางดานจิตวิทยามาประยุกตใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียสามารถทําไดดังน้ี  (ฤทธิชัย  ออนม่ิง. 2547: 20-25)  
 1.  หลักการรับรู (Perception) เกิดจากการกระตุนจากสิ่งเราที่เหมาะสม มนุษย
จะเลือกรับรูในสิ่งที่ตัวเองสนใจ ดังน้ันการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรจะตองใชสิ่งเราให
เหมาะสมกับเพศ วัย สติปญญา ความพรอม ความสามารถและความสนใจ  
 2. หลักการจํา (Memory) การที่มนุษยจะสามารถเรียนรูสิ่งใดแลวจะสามารถจํา  
(Memory) และสามารถนําไปปฏิบัติได ผูเรียนจะตองจัดเก็บความรูน้ันไวเปนระบบระเบียบและ
การที่ผูเรียนไดทําซ้ํา ๆ ก็จะชวยใหจําและทําได 
 3.  หลักการสรางแรงจูงใจ (Participation)  การเรียนรูเกิดจากการทํา ดังน้ันการ
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองออกแบบใหสามารถมีการโตตอบกันได 
 4.  หลักการสรางแรงจูงใจ (Motivation)  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรที่
สามารถสรางแรงจูงใจ คือ การมีกิจกรรมที่ทาทาย การใหผูเรียนรูเปาหมายของการเรียน การให
ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนดวยตนเองเปนการเสริมแรงอยางหนึ่ง หรือการนําเสนอสิ่งแปลก
ใหมก็เปนการสรางแรงจูงใจใหอยากรูอยากเห็น 
 5.  หลักการถายโอนการเรียนรู (Transfer of Learning) บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่สามารถถายโอนการเรียนรูไดดีน้ัน จะตองเปนบทเรียนที่มีความใกลเคียงหรือเหมือน
จริงกับสถานการณในชีวิตจริงมากที่สุด ดังน้ันการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรผูสรางจะตอง
ศึกษาสภาพความเปนจริง 
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 6.  ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Difference)  มนุษยทุกคนมีความ
แตกตางกันทั้งความเชื่อ  ความสนใจ  ความถนัด  ความสามารถ  อารมณ  สติปญญา  ผูเรียนแต
ละคนจึงสามารถเรียนรูแตกตางกัน  วิธีการเรียนรูของแตละคนก็แตกตางกัน  ดังนั้นการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตองมีความยืดหยุน  มีระดับของความยากงาย เพ่ือตอบสนอง
ความตองการของบุคคล  ซ่ึงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีลักษณะที่สามารถตอบสนองความ
แตกตางของผูเรียนไดเปนอยางดี 
 7.  แผนภูมิมโนทัศน (Concept Mapping) การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียควรจัดใหเปนระบบระเบียบ นอกจากนั้นบทเรียนตองออกแบบใหผูเรียนทําแบบฝกหัด
และปฏิบัติยอยๆ เพ่ือใหเกิดทักษะและจําไดตามกฎการฝกและการทําซ้ํา (Law of Practice and 
Repetition) 
 8.  ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม  ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมเปนทฤษฎีที่เกิดจากความเชื่อ
วาพฤติกรรมมนุษยเกิดขึ้นจากการเรียนรูและการเสริมแรงจะชวยกระตุนใหเกิดพฤติกรรมไดตาม
ตองการ  นักจิตวิทยาที่ไดรับการยอมรับในทฤษฎีน้ีคือ  วัตสัน (Watson)  ซ่ึงถือวาบิดาของ
ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมและสกินเนอร (Skinner) ที่นําทฤษฎีน้ีไปประยุกตใชเพ่ือการเรียนการสอน 
โดยเฉพาะทฤษฎีการเสริมแรง 
 การเสริมแรงเปนการทําใหผูถูกเสริมแรงมีความพึงพอใจที่เกิดขึ้นจากความสําเร็จใน
การเรียนหรือทํากิจกรรม เชน  การใหรางวัลทั้งในรูปแบบของสิ่งของ  การพูดชม หรืออยางอ่ืนที่ผู
ถูกเสริมแรงพึงพอใจ  ซ่ึงสกินเนอร (Skinner) เชื่อวาเสริมแรงเปนตัวแปรสําคัญที่ทําใหเกิดการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในการเรียนอันนําไปสูการเรียนรูและเกิดความคิดสรางสรรค หลักการ
ดังกลาวไดมีผูนําไปใชพัฒนาการสอนแบบโปรแกรม ซ่ึงมีลักษณะดังน้ี 
 1.  แบงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแตละบทออกเปนสวนยอยที่เรียกวา
เฟรม ในแตละเฟรมประกอบไปดวยเนื้อหา หรือมีภาพประกอบ 
 2.  เรียงลําดับเนื้อหาจากงายไปยาก 
 3.  ผูเรียนตองเขาใจและสามารถตอบคําถามในแตละเฟรมไดอยางถูกตองกอน
ศึกษาเนื้อหาตอๆ ไป 
 4.  การเสริมแรงจะทําทุกครั้งที่ผูเรียนตอบคําถาม 
 5.  ไมมีการกําหนดเวลาในการศึกษา  ทั้งน้ีขึ้นอยูกับผูเรียนเปนสําคัญ 
 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงนาที่จะนําทฤษฎีการเสริมแรงมาใชใน
การออกแบบ เพ่ือใหการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรไมนาเบื่อแตสนุกและไดความรู 
 ความอยากรูอยากเห็นเปนปจจัยสําคัญที่นําไปสูการเรียนรูของผูเรียน  ซ่ึงความ
อยากรูอยากเห็นนั้น มี 2 ประเภท คือ  ความอยากรูอยากเห็นทางดานประสาทสัมผัสและความ
อยากรูอยากเห็นในดานความคิดและความเขาใจ  การจัดสิ่งเราเพื่อกระตุนใหเกิดความอยากรู
อยากเห็นจึงนําไปสูการคนควาหาคําตอบ  องคประกอบของสิ่งเรามีอยู 4 อยาง คือ  ความแปลก
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ใหม  ความซับซอน  ความประหลาดใจ  และความไมสอดคลอง  ดังน้ันการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงควรสรางสิ่งเรากระตุนใหผูเรียนอยากรูอยากเห็น เชน  การตั้งคําถาม  
การบอกประโยชนหรือคุณคาของการเรียนการสอนในเนื้อหานั้น ๆ เปนตน 
 จากทฤษฎีพฤติกรรมดังกลาวสามารถนํามาประยุกตใชออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรไดดังน้ี 
 1.  การออกแบบบทเรียนควรแบงเน้ือหาออกเปนหนวยยอยๆ  และบอก
เปาหมายและวัตถุประสงคใหชัดเจนวาตองการใหผูเรียนเรียนรูอะไร 
 2.  การออกแบบควรมีการนําเสนอเนื้อหาเปนขั้นตอนจากเนื้อหาที่งายคอยๆ 
ไปสู เ น้ือหาที่ยาก  โดยผู เรียนสามารถเลือกเรียนตามความเหมาะสมกับความถนัดและ
ความสามารถของตนเอง 
 3.  บทเรียนคอมพิวเตอรตองมีเกณฑการวัดผลที่ชัดเจนและตรวจสอบไดวา
ผูเรียนมีความสามารถอยูในระดับใด 
 4.  บทเรียนตองสามารถโตตอบกับผูเรียนและแสดงผลทันทีทันใดเมื่อผูเรียนสง
งานหรือใชบทเรียน 
 5.  บทเรียนตองมีสิ่งอํานวยความสะดวกสบายในการใชงาน  ตลอดจนสามารถ
สนองความคิด  จินตนาการและความอยากรูอยากเห็นของผูเรียนได 
 6.  บทเรียนตองมีการออกแบบที่นําภาพ  เสียง  ตัวอักษร  สถานการณและ
วิธีการอื่นๆ มากระตุนใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น และมีสวนรวมในกิจกรรมนั้น  และมี
การเสริมแรงทันทีเม่ือมีการคนพบเพื่อเปนการสรางแรงจูงใจในการเรียนเน้ือหาตอๆ ไปจนจบ
บทเรียน 
 7.  ควรมีการแทรกคําถามในบทเรียนเปนระยะๆ  เพ่ือเปนการกระตุนใหผูเรียน
คิด  อยากรูอยากเห็นและคนหาคําตอบอยางตอเน่ือง 
 8.  ไมควรมีกฎ  ระเบียบ หรือขอบังคับในการใชบทเรียนมากจนทําใหผูเรียน
เกิดความอึดอัด และไมสะดวกในการใช 
 9.  ทฤษฎีปญญานิยมเกิดจากแนวคิดของ ชอมสกี้ (Chomsky) ที่ เชื่อวา
พฤติกรรมมนุษยเกิดขึ้นจากจิตใจ  ความคิด และความรูสึกที่มีความแตกตางกัน  พฤติกรรมที่
แสดงออกนั้นมีความเชื่อมโยงกัน  ความเขาใจ  การรับรู  การระลึก  ประสบการณ  การคิดอยางมี
เหตุผล  การตัดสินใจ  การแกปญหา  การสรางจินตนาการ  การจัดกลุมสิ่งของ และการตีความ  
ซ่ึงแนวคิดตามทฤษฎีปญญานิยมนี้ตางจากทฤษฎีพฤติกรรมที่เชื่อวาพฤติกรรมมนุษยเกิดจากการ
เรียนรู และการเสริมแรงชวยกระตุนใหเกิดพฤติกรรมไดตามตองการ 
 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรตามทฤษฎีปญญานิยมตองคํานึงถึงความ
แตกตางดานความคิด  ความรูสึก และโครงสรางการรับรู  การเรียนจึงเปนการผสมผสานขอมูล
เดิมกับขอมูลใหมเขาดวยกัน  ผูเรียนที่มีขอมูลเดิมอยูแลวจะสามารถเชื่อมโยงกับขอมูลใหมทําให
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การรับรูการเรียนรูเปนไปอยางรวดเร็วกวาผูเรียนที่ไมมีขอมูลเดิมอยูเลย  ดังนั้นผูเรียนจึงมี
รูปแบบวิธีการเรียนและความตองการวิธีการสอนที่มีรูปแบบแตกตางกัน 
 
      ขอคํานึงในการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษา  
      การที่จะพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือใชในดานการศึกษาไมแตกตางจาก
งานโปรแกรมอื่นมากนัก  โดยจะตองกําหนดเปาหมาย  การวิเคราะหเน้ือหา  การจัดทําโปรแกรม 
และทดสอบระบบกอนนํามาใช  ซ่ึงปจจุบันมีการพัฒนาโปรแกรมประเภท Authoring System ทํา
ใหการใชงานทําไดงายขึ้น ในการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษาตองคํานึงถึง
รายละเอียดในการพัฒนาในสวนตางๆ (สถาพร สาธุการ. 2540: 112-113)  ดังน้ี 
      1.  ในดานเน้ือหา (Contents)  ตองมีความเหมาะสมในการนําเสนอดวย
รูปแบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได และสามารถปรับเน้ือหาใหอยูในรูปแบบการเรียนการสอน
ดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได 
      2.  ตองทําความตกลงกันในเรื่องของการออกแบบและพัฒนาคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียระหวางผูที่เกี่ยวของกับการผลิตคอมพิวเตอรในแตละเนื้อหา เพ่ือใหคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเกิดประโยชนแกผูใชไดอยางมีประสิทธิภาพ 
      3.  การสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตองใชสัญลักษณกราฟก GUI 
(Graphics User Interface) เปนสิ่งสําคัญที่ทําใหการใชงานของผูใชเปนไปโดยงาย ไมตอง
เสียเวลาในการเรียนรู การสรางโปรแกรมภายใตไมโครซอฟทวินโดวส สามารถทําไดงาย 
      4.  ควรทําตัวแบบตนฉบับ (Prototryping) เพ่ือนําไปทดลองใชเพ่ือทดสอบ 
และประเมินผลความสามารถของโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนไปตามวัตถุประสงคที่
กําหนดไวหรือไม เพ่ือนําขอมูลมาปรับปรุงแกไขใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
      5.  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษา ในบทหนึ่งๆ ตองมีความสามารถ
ในการใหความรู  ความเขาใจ ตั้งแตตนจนจบเปนไปตามวัตถุประสงคของการเรียนรู 
      6.  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษาที่พัฒนาตองสามารถนํามาใชซํ้าได
และใหผลในการเรียนรูแกผูใชเหมือนเดิม 
      7.  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษาที่พัฒนา ตองกําหนดรูปแบบการ
ประเมินผลที่ชัดเจนแนนอน สอดคลองกับวัตถุประสงคของการเรียนรู 
 
 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยการประยุกตจากหลักการสอน
ของกาเย (Gagné) 9 ขั้นตอน มาใชประกอบการพิจารณาในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนระบบมัลติมีเดีย เพ่ือใหไดบทเรียนที่เกิดจากการออกแบบในลักษณะการเรียนการสอน
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จริง โดยยึดหลักการนําเสนอเนื้อหา และจัดกิจกรรมการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธ โดยหลักการ
สอนทั้ง 9 ขั้นตอน (มนตชัย เทียนทอง. 2543: 96-104) ไดแก 
 1.  เรงเราความสนใจ (Gain Attention)  กอนที่จะมีการนําเสนอเนื้อหาบทเรียน  
ควรมีการจูงใจและเรงเราความสนใจใหผูเรียนอยากเรียน  ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
จึงควรเริ่มดวยการใชภาพ  แสง  สี  เสียง หรือใชสื่อประกอบกันหลายๆ อยาง  โดยสื่อที่สราง
ขึ้นมานั้นตองเกี่ยวของกับเน้ือหาและนาสนใจ  ซ่ึงจะมีผลโดยตรงตอความสนใจของผูเรียน  
นอกจากเรงเราความสนใจแลวยังเปนการเตรียมความพรอมใหผูเรียนพรอมที่จะศึกษาเนื้อหา
ตอไปในตัวอีกดวย ตามลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  การเรงเราความสนใจใน
ขั้นตอนแรก คือ  การนําเสนอบทนําเรื่อง (Title) ของบทเรียนนั่นเอง  ซ่ึงหลักสําคัญประการหนึ่ง
ของการออกแบบ คือ  ควรใหสายตาของผูเรียนอยูที่จอภาพ  โดยไมพะวงอยูที่แปนพิมพหรือสวน
อ่ืนๆ แตถาบทนําเรื่องดังกลาวตองการตอบสนองจากผูเรียน  โดยการปฏิสัมพันธผานทางอุปกรณ
ปอนขอมูลก็ควรเปนการตอบสนองที่งายๆ เชน  กดแปน Spacebar  คลิกเมาส หรือกดแปนพิมพ
ตัวใดตัวหน่ึง เปนตน  สิ่งที่ตองพิจารณาเพื่อเรงเราความสนใจของผูเรียน  คือ 
 1.1  เลือกใชภาพกราฟกที่เกี่ยวของกับเน้ือหา เพ่ือเรงเราความสนใจใน
สวนของบทนําเรื่อง  โดยควรพิจารณา 
 1.1.1  ใชภาพกราฟกที่มีขนาดใหญ  ชัดเจนงาย และไมซับซอน  
 1.1.2  ใชเทคนิคการนําเสนอที่ปรากฏภาพไดเร็ว เพ่ือไมใหผูเรียนเบื่อ 
 1.1.3  ควรใหภาพปรากฏบนจอภาพไวระยะหนึ่ง จนกระทั่งผูเรียนกด
แปนพิมพใดๆ จึงเปลี่ยนไปสูเฟรมอ่ืนๆ เพ่ือสรางความคุนเคยใหกับผูเรียน 
 1.1.4  เลือกใชภาพกราฟกที่เกี่ยวของกับเนื้อหาระดับความรู และ
เหมาะสมกับวัยผูเรียน 
 1.2  ใชภาพเคลื่อนไหว หรือใชเทคนิคการนําเสนอภาพผลพิเศษเขาชวย
เพ่ือแสดงการเคลื่อนไหวของภาพ แตควรใชเวลาสั้นๆ และงาย 
 1.3  เลือกใชสีที่ตัดกับฉากหลังอยางชัดเจน โดยเฉพาะสีเขม 
 1.4  เลือกใชเสียงที่สอดคลองกับภาพกราฟก และเหมาะสมกับเน้ือหาของ
บทเรียน  
 1.5  ควรบอกชื่อเรื่องของบทเรียนไวดวย ในสวนของบทนําเรื่อง 
 2.  บอกวัตถุประสงค (Specify Objectives)  วัตถุประสงคของบทเรียนนับวา
เปนสวนสําคัญยิ่งตอกระบวนการเรียนรู ที่ผูเรียนจะไดทราบถึงความคาดหวังของบทเรียนจาก
ผูเรียน  นอกจากผูเรียนจะทราบถึงพฤติกรรมขั้นสุดทายของตนเองหลังจบบทเรียนแลว จะเปน
การแจงใหทราบลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหา  รวมทั้งเคาโครงสรางของเนื้อหาอีกดวย 
การที่ผู เรียนทราบขอบเขตของเนื้อหาอยางคราวๆ จะชวยใหผู เรียนสามารถผสมผสาน
แนวความคิดในรายละเอียด หรือสวนยอยของเนื้อหาใหสอดคลอง และสัมพันธกับเน้ือหาในสวน
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ใหญได  ซ่ึงมีผลทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น  นอกจากจะมีผลดังกลาวแลวผลการวิจัย
พบวา  ผูเรียนที่ทราบวัตถุประสงคของการเรียนกอนเรียนบทเรียน จะสามารถจําแนก และเขาใจ
ในเนื้อหาไดดีขึ้นอีกดวย 
 วัตถุประสงคบทเรียนจําแนกเปน 2 ชนิด ไดแก  วัตถุประสงคทั่วไป และ
วัตถุประสงคเฉพาะ หรือวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  การบอกวัตถุประสงคของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สวนใหญจะกําหนดเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  เน่ืองจากเปน
วัตถุประสงคที่ชี้เฉพาะสามารถวัดไดและสังเกตได  ซ่ึงงายตอการตรวจวัดผูเรียนในขั้นสุดทาย 
อยางไรก็ตามวัตถุประสงคทั่วไป ก็มีความจําเปนที่จะตองแจงใหผูเรียนทราบถึงเคาโครงเนื้อหา
แบบกวางๆ เชนกัน 
 3.  ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge)  การทบทวนความรูเดิม
กอนที่จะนําเสนอความรูใหมแกผูเรียน มีความจําเปนอยางยิ่งที่จะตองหาวิธีการประเมินความรูที่
จําเปนสําหรับบทเรียนใหม เพ่ือไมใหผูเรียนเกิดปญหาในการเรียนรู  วิธีปฏิบัติโดยทั่วไปสําหรับ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน คือ การทดสอบกอนเรียน (Pretest)  ซ่ึงเปนการประเมินความรู
ของผูเรียน เพ่ือทบทวนเนื้อหาเดิมที่เคยศึกษาผานมาแลว และเพ่ือเตรียมความพรอมในการรับ
เน้ือหาใหม  นอกจากจะเปนการตรวจวัดความรูพ้ืนฐานแลว บทเรียนบางเรื่องอาจใชผลจากการ
ทดสอบกอนเรียนมาเปนเกณฑจัดระดับความสามารถของผูเรียน เพ่ือจัดบทเรียนใหตอบสนองตอ
ระดับความสามารถที่แทจริงของผูเรียนแตละคน 
 อยางไรก็ตาม  ในขั้นทบทวนความรูเดิมน้ี ไมจําเปนตองเปนการทดสอบเสมอ
ไป หากเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นเปนชุดบทเรียนที่เรียนตอเน่ืองกันไป
ตามลําดับ  การทบทวนความรูเดิมอาจอยูในรูปแบบของการกระตุนใหผูเรียนคิดยอนหลังถึงสิ่งที่
ไดเรียนรูมากอนหนานี้ก็ได  การกระตุนดังกลาวอาจแสดงดวยคําพูด  คําเขียน  ภาพ หรือ
ผสมผสานกันแลวแตความเหมาะสม ปริมาณมาก หรือนอยขึ้นอยูกับเน้ือหา ตัวอยางเชน การ
นําเสนอเนื้อหาเร่ืองการตอตัวตานทานแบบผสม  ถาผูเรียนไมสามารถเขาใจวิธีการหาคาความ
ตานทานรวม  กรณีน้ีควรจะมีวิธีการวัดความรูเดิมของผูเรียนกอนวา  มีความเขาใจเพียงพอที่จะ
คํานวณหาคาตาง ๆ ในวงจรผสมหรือไม  ซ่ึงจําเปนตองมีการทดสอบกอน  ถาพบวาผูเรียนไม
เขาใจวิธีการคํานวณ  บทเรียนตองชี้แนะใหผูเรียนกลับไปศึกษาเรื่องการตอตัวตานทานแบบ
อนุกรมและแบบขนานกอน หรืออาจนําเสนอบทเรียนยอยเพ่ิมเติมเรื่องดังกลาว เพ่ือเปนการ
ทบทวนกอนก็ได 
 4.  การนําเสนอเนื้อหาใหม (Present New Information)  หลักสําคัญในการ
นําเสนอเนื้อหาใหมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน คือ ควรนําเสนอภาพที่เกี่ยวของกับเนื้อหา 
ประกอบกับคําอธิบายสั้นๆ งายๆ แตไดใจความ  การใชภาพประกอบจะทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหา
งายขึ้น และมีความคงทนในการจําดีกวาการใชคําอธิบายเพียงอยางเดียว  โดยหลักการที่วาภาพ
จะชวยอธิบายสิ่งที่เปนนามธรรมใหงายตอการรับรู  แมในเนื้อหาบางชวงจะมีความยากในการคิด
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สรางภาพประกอบ แตก็ควรพิจารณาวิธีการตาง ๆ ที่จะนําเสนอดวยภาพใหได แมจะมีจํานวน
นอยแตก็ยังดีกวาคําอธิบายเพียงอยางเดียว 
 ภาพที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจําแนกได 2 สวนหลักๆ คือ ภาพนิ่ง 
ไดแก  ภาพลายเสน  ภาพ 2 มิติ  ภาพ 3 มิติ  ภาพถายของจริง  แผนภาพ  แผนภูมิ และกราฟ 
อีกสวนหนึ่ง ไดแก  ภาพเคลื่อนไหว เชน วีดิทัศน  ภาพจากแหลงสัญญาณดิจิตอลตางๆ เชน จาก
เครื่องเลนภาพโฟโตซีดี  เครื่องเลนเลเซอรดิสก  กลองถายภาพวีดิทัศน และภาพจากโปรแกรม
สรางภาพเคลื่อนไหว  เปนตน 
 อยางไรก็ตามการใชภาพประกอบนี้อาจไมไดผลเทาที่ควร  หากภาพเหลานั้นมี
ความละเอียดมากเกินไป  ใชเวลามากไปในการปรากฏบนจอภาพ  ไมเกี่ยวของกับเนื้อหา 
ซับซอน เขาใจยากและไมเหมาะสมในเรื่องเทคนิคการออกแบบ เชน  ขาดความสมดุล 
องคประกอบภาพไมดี  เปนตน 
 5.  ชี้แนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning) ตามหลักการและเงื่อนไขการ
เรียนรู (Condition of Learning) ผูเรียนจะจําเนื้อหาไดดี หากมีการจัดระบบการเสนอเนื้อหาที่ดี 
และสัมพันธกับประสบการณเดิมหรือความรูเดิมของผูเรียน  บางทฤษฎีกลาวไววา  การเรียนรูที่
กระจางชัด (Meaningful Learning) น้ัน ทางเดียวที่จะเกิดขึ้นไดก็คือ  การที่ผูเรียนวิเคราะหและ
ตีความในเนื้อหาใหมบนพ้ืนฐานของความรูและประสบการณเดิมรวมกันเกิดองคความรูใหม  
ดังนั้นหนาที่ของผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในขั้นนี้ คือ พยายามคนหาเทคนิคใน
การที่จะกระตุนใหผูเรียนนําความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม  หาวิถีทางที่จะทําให
การศึกษาความรูใหมของผูเรียนนั้น มีความกระจางชัดเทาที่จะทําได เชน การใชเทคนิคตางๆ เขา
ชวย  ไดแก  เทคนิคการใหตัวอยาง (Example) และตัวอยางที่ไมใชตัวอยาง (Non-Example) อาจ
ชวยทําใหผูเรียนแยกแยะและเขาใจความคิดรวบยอดตาง ๆ ไดชัดเจนขึ้น 
 เน้ือเร่ืองบางหัวเรื่อง  ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย
อาจใชวิธีการคนพบ (Guide Discovery) ซ่ึงหมายถึง การพยายามใหผูเรียนคิดหาเหตุผล คนควา
และวิเคราะหหาคําตอบดวยตนเอง โดยบทเรียนจะคอยๆ ชี้แนะจากจุดกวางๆ และแคบๆ ลงจน
ผูเรียนหาคําตอบไดเอง นอกจากนั้นการใชคําอธิบายกระตุนใหผูเรียนไดคิดก็เปนเทคนิคอีก
ประการหนึ่งที่สามารถนําไปใชในการชี้แนวทางการเรียนรู สรุปแลวในขั้นนี้ผูออกแบบบทเรียน
จะตองยึดหลักการจัดการเรียนรูจากสิ่งที่มีประสบการณเดิมไปสูเน้ือหาใหม จากสิ่งที่ยากไปสูสิ่งที่
งายตามลําดับขั้น 
 6.  กระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit Responses) นักการศึกษากลาววา
การเรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดนั้น เกี่ยวของโดยตรงกับระดับและขั้นตอนการ
ประมวลขอมูล หากผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิด รวมกิจกรรมในสวนที่เกี่ยวกับเนื้อหา และรวมตอบ
คําถามจะสงผลใหมีความจําดีกวาผูเรียนที่ใชวิธีการอาน หรือการคัดลอกขอความจากผูอ่ืนเพียง
อยางเดียว 
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 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียมีขอไดเปรียบกวาโสตทัศนูปกรณ
อ่ืนๆ เชน  วีดิทัศน  ภาพยนตร  สไลด  เทปเสียง เปนตน  ซ่ึงสื่อการเรียนการสอนเหลานี้จัดเปน
แบบปฏิสัมพันธไมได (Non-Interactive Media) แตกตางจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน ผูเรียนสามารถมีกิจกรรมรวมในบทเรียนไดหลายลักษณะไมวาจะเปนการตอบคําถาม 
แสดงความคิดเห็น เลือกกิจกรรม และปฏิสัมพันธกับบทเรียน กิจกรรมเหลานี้เองที่ทําใหผูเรียนไม
รูสึกเบื่อหนายเม่ือมีสวนรวมก็มีสวนคิดนํา หรือติดตามบทเรียนยอมมีสวนผูกประสานใหโครงสราง
ของการจําดีขึ้น 
 7.  ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) ผลการวิ จัยพบวา บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนจะกระตุนความสนใจจากผูเรียนไดมากขึ้น ถาบทเรียนน้ันทาทายโดยการ
บอกเปาหมายที่ชัดเจน และแจงใหผูเรียนทราบวาขณะนั้นผูเรียนอยูที่สวนใด หางจากเปาหมาย
เทาใด 
 การใหขอมูลยอนกลับดังกลาว  ถานําเสนอดวยภาพจะชวยเรงเราความสนใจได
ดียิ่งขึ้น  โดยเฉพาะอยางยิ่งถาภาพนั้นเกี่ยวของกับเนื้อหาที่เรียน  อยางไรก็ตามการใหขอมูล
ยอนกลับดวยภาพหรือกราฟกอาจมีผลเสียอยูบางตรงที่ผูเรียนอาจตองการดูผลวา หากทําผิด
มากๆ แลวจะเกิดอะไรขึ้น  ตัวอยางเชน  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมการสอนแบบ
แขวนคอสําหรับสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ  ผูเรียนอาจตอบดวยวิธีการกดแปนไปเรื่อยๆ โดยไม
สนใจเนื้อหา  เน่ืองจากตองการดูผลการถูกแขวนคอ  วิธีหลีกเลี่ยงก็คือ  เปลี่ยนเปนการนําเสนอ
ภาพในทางบวก เชน  ภาพแลนเรือเขาหาฝง  ภาพขับยานสูดวงจันทร  ภาพหนูคลานไปกินเนย
แข็ง เปนตน  ซ่ึงจะไปถึงจุดมุงหมายไดดวยการตอบถูกเทานั้น หากตอบผิดจะไมเกิดอะไรขึ้น  
อยางไรก็ตาม  ถาเปนบทเรียนที่ใชกับกลุมเปาหมายระดับสูงหรือเน้ือหาที่มีความยาก  การให
ขอมูลยอนกลับดวยคําเขียนหรือกราฟจะเหมาะสมกวา 
 8.  ทดสอบความรูใหม (Assess Performance) การทดสอบความรูใหมหลังจาก
ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรียกวา การทดสอบหลังบทเรียน (Posttest) เปนการเปด
โอกาสใหผูเรียนไดทดสอบความรูตนเอง นอกจากนี้จะยังเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวา
ผานเกณฑที่กําหนดหรือไม เพ่ือที่จะไปศึกษาในบทเรียนตอไปหรือตองกลับไปศึกษาเนื้อหาใหม 
การทดสอบหลังบทเรียนจึงมีความจําเปนสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทุกประเภท 
 นอกจากจะเปนการประเมินผลการเรียนรูแลวการทดสอบยังมีผลตอความคงทน
ในการจดจําเนื้อหาของผูเรียนดวย  แบบทดสอบจึงควรถามเรียงลําดับตามวัตถุประสงคของ
บทเรียน  ถาบทเรียนมีหลายหัวเรื่องยอย อาจจะแยกแบบทดสอบออกเปนสวนๆ ตามเนื้อหา  
โดยมีแบบทดสอบรวมหลังบทเรียนอีกชุดหนึ่งก็ได  ทั้งนี้ขึ้นอยูกับผูออกแบบบทเรียนวาตองการ
แบบใด 
 9.  สรุปและนําไปใช (Review and Transfer) การสรุปและนําไปใชจัดเปนสวน 
สําคัญในขั้นตอนสุดทายที่บทเรียนจะตองสรุปมโนมติเฉพาะประเด็นสําคัญๆ รวมทั้งขอเสนอแนะ
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ตางๆ เพ่ือเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาสทบทวนความรูของตนเองหลังจากศึกษาเนื้อหาผาน
มาแลว เพ่ือแนะแนวทางใหผูเรียนไดศึกษาตอในบทเรียนถัดไปหรือนําไปประยุกตใชงานอ่ืนตอไป  
 ขั้นตอนการสอนทั้ง 9 ขอของกาเย (Gagné)  เปนมโนมติกวางๆ แตก็สามารถนําไป
ประยุกตใชไดทั้งบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย และบทเรียนสําหรับการเรียนการ
สอนปกติ ซ่ึงเปนเทคนิคอยางหนึ่งในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียที่
ใชเปนหลักพิจารณาทั่วไป คือ การทําใหผูเรียนเกิดความรูสึกใกลเคียงกับการเรียนรูโดยผูสอนใน
ชั้นเรียน โดยปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรูใหสอดคลองกับสมรรถนะของคอมพิวเตอรในปจจุบัน 
 นอกจากนี้  ชเวียร และมิสานชุค (Schwier; & Misanshuk. 1994: 180) กลาวถึง
หลักการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ ดังน้ี  
 1.  สามารถควบคุมโปรแกรมและเขาถึงขอมูลในดิสกไดอยางรวดเร็วและสะดวก 
 2.  ถาการเขาถึงขอมูลชาควรมีคําวา  “รอสักครู”  “กําลังอานขอมูลอยู” เปนตน
เพ่ือบอกใหผูใชทราบ 
 3.  ใหผูเรียนสามารถควบคุมโปรแกรมการเรียนไดอยางเหมาะสม 
 4.  ออกแบบใหผูเรียนสามารถหยุดหรือขัดขวางโปรแกรมการเรียนได และมี
ขอความใหการชวยเหลือผูเรียนปรากฏขึ้น 
 5.  เปดโอกาสใหผูเรียนคิดแปลงโปรแกรมการเรียนได  ทั้งนี้เพราะผูเรียนนั้น
แตกตางกันไปตามความตองการ 
 6. ใหขอมูลปอนกลับเปนรายบุคคล และตองมีเหตุผลที่สัมพันธกับเน้ือหาที่
ผูเรียนปฏิสัมพันธดวย 
 7.  สรางสวนประกอบนอกเหนือจากการสอนเนื้อหาใหมาก และหลากหลาย 
เพ่ือใหเกิดการปฏิสัมพันธขึ้น 
 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียซ่ึงเปนโปรแกรมที่ตองนําภาพ  กราฟก
และเสียง  รวมทั้งเทคนิควิธีตางๆ มาผสมผสานกับแนวทางในการสอนตามลําดับขั้นตอนตางๆ ใน
การพัฒนาบทเรียนโปรแกรมจึงเปนสิ่งที่ซับซอน และละเอียดออน  โดยควรมุงเนนในเรื่องการมี
ปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับผูเรียน  โดยยึดวัตถุประสงคในการพัฒนาบทเรียน และความรูหรือ
การหยั่งรู ดานจิตวิทยา (Cognition Psychology) เปนหลักการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียกําหนดเปนขั้นตอนรายละเอียด (สถาพร สาธุการ. 2540: 113-117) ดังน้ี 
 1.  การกําหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียนเปนสิ่งสําคัญ ในการควบคุมการ
สรางบทเรียนโปรแกรมใหเปนไปตามวัตถุประสงค และใชงานไดมีประสิทธิภาพตามความมุง
หมาย  การกําหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียนควรพิจารณา  ดังน้ี 
 1.1  หัวขอของงานที่จะนํามาพัฒนาบทเรียนโปรแกรม 
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 1.2  วัตถุประสงค 
 1.3  ผูใชกลุมเปาหมาย 
 1.4  ผลที่คาดวาไดรับจากการใชโปรแกรม  
 2.  การวิเคราะหเน้ือหาเปนขั้นตอนที่มีความสําคัญที่สุดในการสื่อความหมาย
ของเนื้อหาบทเรียนโปรแกรมระบบมัลติมีเดียตามวัตถุประสงค และมีความสอดคลองกับความ
ตองการของกลุมเปาหมายกอนนําไปสรางเปนบทเรียนโปรแกรมตอไป  ในขั้นตอนนี้ควรพิจารณา 
ดังน้ี 
 2.1  ขอบเขตและรายละเอียดของเนื้อหาที่จะนําเสนอตามวัตถุประสงค 
 2.2  วิธีการนําเสนอเนื้อหา 
 2.3  ระยะเวลาการนําเสนอตามเนื้อหา 
 2.4  การเลือกสื่อที่สอดคลองตามวัตถุประสงค 
 2.5  วิธีการโตตอบระหวางโปรแกรมกับผูใชตามหลักการสื่อความหมาย 
 2.6  วิธีการตรวจปรับเนื้อหา 
 2.7  การเสริมแรงและการสรางสรรคบรรยากาศรวม 
 2.8  วิธีการประเมินผล  
 3.  การเขียนสคริปตดําเนินเรื่อง  เม่ือไดรายละเอียดเนื้อหาตามวัตถุประสงค 
และกลุมเปาหมายที่กําหนดไวแลวจําเปนตองเขียนสคริปต หรือ Storyboard เพ่ือกําหนดแนวทาง
การดําเนินเรื่องของเนื้อหาที่จะนําเสนอตามเปาหมาย โดยมีขั้นตอนดังน้ี 
 3.1  การสรางโฟลวชารตมีความสําคัญและจําเปนในการควบคุม หรือ
กําหนดขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม  การสรางโฟลวชารตจะมีความสัมพันธกับวิธีการ
ออกแบบวาบทเรียนจะมีการทํางานแบบใด 
 3.2  การจัดทํา Storyboard เปนการทํางานนําเสนอจากหัวขอที่กําหนดใน
โฟลวชารต  โดยการแจกแจงรายละเอียดลงไปวาสวนนี้ประกอบดวยภาพ  ขอความ 
ภาพเคลื่อนไหว มีเสียงหรือเพลงประกอบหรือไม และมีการเรียงลําดับการทํางานอยางไร มีการ
วางหนาจออยางไร รวมทั้งการกําหนดแหลงขอมูล เชน ภาพและเสียงวาไดมาอยางไร จากแหลง
ไหน 
 4.  การเตรียมขอมูลสําหรับ Storyboard อาจประกอบดวยภาพ เสียง ขอความ 
ภาพเคลื่อนไหว (Animation Movies) หรืออ่ืนๆ ซ่ึงจะตองมีการจัดเตรียมขึ้นมากอนที่จะนําไปใส
ในบทเรียนโปรแกรม มีรายละเอียดที่เกี่ยวของดังน้ี 
 4.1  การจัดเตรียมภาพสําหรับโปรแกรม ขอมูลตางๆ อาจสรางมาจาก
โปรแกรม Graphic Editor เชน  โปรแกรม PC Paint Brush ที่มีใน Microsoft Windows หรืออ่ืนๆ 
โปรแกรม Authoring Editor บางตัวจะมีคําสั่งสําหรับการวาดรูป หรือในสวนของ Graphic Editor 
ไวใหดวยทําใหสามารถทํางานไดสะดวกขึ้น  อยางไรก็ดีโปรแกรมแตละตัวก็มีความสามารถ
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แตกตางกัน  ดังน้ันในการสรางงานรูปภาพจึงจําเปนตองใชโปรแกรมหลายตัวชวยกัน  การทํางาน
ภายใตระบบของ Microsoft Windows ทําใหสามารถแลกเปลี่ยนขอมูลกันไดโดยงาย  นอกจากนี้
อาจจะนําเขามาจากแหลงอ่ืน เชน  การ Scan จากหนังสือหรือวารสารดวยการใชเครื่อง Scanner 
หรืออาจนํามาจากกลองถายวิดีโอ  ในกรณีน้ีตองมีการดพิเศษที่ทําหนาที่จับสัญญาณวิดีโอเขามา
ในเครื่องคอมพิวเตอร เรียกวา การด Video Capture เชน  การด Video Blaster ของบริษัท 
Creative Technology ดวยวิธีน้ีทําใหสามารถนําภาพตางๆ เขามาใชในโปรแกรมไดอยางมากมาย 
 4.2  การจัดเตรียมเสียง การบันทึกเสียงเขามาในคอมพิวเตอรน้ัน  เครื่อง
คอมพิวเตอรจะตองมีการด Sound Generator Card เชน  Sound Blaster Card การดนี่มีความจํา
เปนในการบันทึกเสียงที่มีการแปลงสัญญาณเสียงเปนขอมูลคอมพิวเตอร และทํางานในทางตรง
ขามเม่ือโปรแกรมเรียกใชแฟมเสียงที่จะใหออกลําโพงในโปรแกรม Microsoft Windows 3.1 ซ่ึง
เปน Multimedia Version ก็มีโปรแกรม Sound Recorder สําหรับบันทึกเสียง Media Player 
สําหรับ Playback เสียงบันทึกไปแลวจะเก็บเปนแฟมขอมูล เพ่ือให Authoring System เรียกใช
โดยสามารถกําหนดเวลาในการเลน Playback เพ่ือใหมีความสัมพันธกับการแสดงภาพ  การนํา
เสียงเขาไปใช บางครั้งอาจใชวิธีการโดยใหโปรแกรมควบคุมการเลนเครื่องเลน CD สัมพันธกับ
เน้ือเรื่องก็ได โปรแกรม Authoring System เชน โปรแกรม Authorware Professional ของ บริษัท 
Macromedia เปนตัวอยางหน่ึงที่มีความสามารถนี้ ขอมูลที่มีลักษณะเปนภาพเคลื่อนไหว การนํา
ภาพเคลื่อนไหวเขามาใชกับโปรแกรมอาจทําไดหลายวิธี เชน  
 -  การตอเครื่องเลนเลเซอรเขากับคอมพิวเตอรแลวใชโปรแกรมควบคุม 
การเลนใหสัมพันธกับเน้ือหา 
 -  การจับภาพจากวิดีโอเขามาเปนขอมูลประเภท Movie File โดยมีการ
กําหนดเปนจํานวนเฟรมตอวินาที ทําไดดวยโปรแกรม เชน Microsoft Video For windows 
จากนั้นจึงเรียกใชไฟลดวยโปรแกรม Video Capture 
 -  สรางภาพเคลื่อนไหว (Animation File) ขึ้นใชเอง เชน จากโปรแกรม 
Autodesk Animation, 3D Studio และอ่ืนๆ ที่สามารถทําภาพเคลื่อนไหวท้ังสองและสามมิติ
โปรแกรม Authoring System สวนใหญจะมีความสามารถทําภาพ Animation เปนพ้ืนฐานอยูแลว  
 4.3  ขอมูลที่เปนขอความอาจจะปอนลงไปใน Authoring Program การ
ปอนขอมูลอาจปอนโดยตรง หรือบางโปรแกรมสามารถอานขอมูลจาก Text File เขาไปใชงานได 
 5.  สรางโปรแกรม (Authoring) เปนขั้นตอนที่รวบรวมเอาสิ่งตางๆ ที่จัดเตรียม
ไวไมวาเปนภาพ ขอความ เสียง และภาพเคลื่อนไหวมารวมกันใหเกิดเปนโปรแกรมขึ้นมาดวย 
Authoring System โดยมีการจัดเรียงลําดับการทํางานตามโฟลวชารตที่ออกแบบไว และกําหนด
รายละเอียด เชน Special Effect ทําภาพเคลื่อนไหวตามที่กําหนดไวใน Storyboard ถาหากไมใช
โปรแกรมที่เปน Authoring System ขั้นตอนนี้จะยากลําบากมากสําหรับผูที่ไมเปนโปรแกรมเมอร
และใชเวลานาน Authoring System จะชวยไดในขั้นตอนนี้ 
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 6.  ทดสอบโปรแกรมมีวัตถุประสงคเพ่ือทดสอบวามีเน้ือหาสมบูรณตาม 
Storyboard หรือไม ทดสอบเพื่อหาขอผิดพลาดของโปรแกรม (Bug)  ในตอนพัฒนาโปรแกรม
ผูสรางมักจะมีการทดสอบการทํางานของโปรแกรมอยูดวย แตเปนการทดสอบทีละสวนในระหวาง
การพัฒนา  ซ่ึงจะตองมีการทดสอบทุกสวนอีกครั้งเพ่ือดูการทํางานที่สัมพันธกันของแตละหนวย 
สวนการทดสอบกับผูใชเปนการทดสอบครั้งสุดทายเพื่อดูปญหาที่จะเกิดขึ้นเม่ือกระจายไปยังผูใชที่
เปน End User เปนการทดสอบการทํางานของโปรแกรม ประสิทธิภาพของโปรแกรม และทดสอบ
ผลของการใชโปรแกรมไดบรรลุวัตถุประสงคที่วางไวหรือไม  ในการทดสอบแตละขั้นตอนเม่ือมี
ปญหาเกิดขึ้นก็จะกลับไปแกไข อาจเปนการแกโปรแกรม แกสคริปต แก Storyboard ในบางสวนที่
พบวามีปญหาเมื่อทําการแกไขเสร็จแลวจะนําไปทดสอบเชนเดิมจนปญหาจะหมดไป 
 7.  การทําเอกสารประกอบการเรียนเปนสิ่งจําเปนสําหรับการปรับปรุงแกไข
โปรแกรมในอนาคต  เอกสารประกอบการเรียนน้ี นอกจากในสวนของเนื้อหาแลวยังรวมไปถึง
โฟลวชารต และ Storyboard โดยการทําเอกสารที่ดีชัดเจนจะทําใหการบํารุงรักษา การแกปญหา
โปรแกรมทําไดอยางรวดเร็ว Authoring System บางตัว เชน จะมีระบบจัดทําเอกสารประกอบ
บทเรียนใหโดยอัตโนมัติ 
 8.  การจัดเตรียมบทเรียนสําหรับผูใช  เม่ือบทเรียนโปรแกรมที่สรางขึ้นผานการ
ทดสอบแลว ถึงขั้นตอนที่วาจะสงโปรแกรมไปยังผูใชอยางไร จะใสในแผนดิสกหรือใชสื่อชนิดใด จะ
มีการยอขนาดของโปรแกรมกอนหรือไม จะตองมีโปรแกรมติดตั้งซอฟตแวรหรือไม  อยางไรก็ตาม 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดีควรมีการติดตั้งที่งาย สะดวก 
 9. การจัดทําคูมือการใชโปรแกรม โปรแกรมโดยทั่วไปจะตองมีคูมือประกอบการ
ใชที่ผูใชนําไปศึกษาเพื่อหัดใชโปรแกรม ถาในการออกแบบโปรแกรมมีการออกแบบระบบใหความ
ชวยเหลือที่มีประสิทธิภาพจะชวยลดภาระการทําคูมือลงมา โปรแกรมที่เปนมัลติมีเดียจะมีขอ
ไดเปรียบมากในสวนของการแนะนําและฝกใชโปรแกรม ทั้งน้ีเพราะมีทั้งภาพ   เสียง และ
ภาพเคลื่อนไหว อยางไรก็ดีจําเปนตองมีคูมือในการติดตั้งและเรียกใชโปรแกรมเปนอยางนอย 
 ขั้นตอนในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จากการศึกษาถึงหลักการ
และข้ันตอนในการออกแบบและพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียซ่ึงเปนกระบวนการที่มีระบบ  โดย
ตองมีการวางแผน  วิเคราะหหลักสูตร เน้ือหา  การออกแบบการสรางบทเรียน  การทดลองใช 
และการประเมินผลเพื่อตรวจสอบปรับปรุงแกไขบทเรียนโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นใหมีประสิทธิภาพ 
และมีความถูกตองเหมาะสม ทั้งในสวนของเนื้อหาและดานสื่อ  
 
 งานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของทั้งในประเทศและ
ตางประเทศมีดังน้ี 
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 ศรัทธา  สินศาธิตสุกุล (2542: ค)  ไดทําการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติ มีเ ดีย เ ร่ือง การออกแบบลวดลายเขียนสี เ พ่ือตกแตง
เครื่องปนดินเผาและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับกลุมนักศึกษาที่เรียนดวยวิธีสอนแบบ
ปกติ  โดยทําการทดลองกับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ชั้นปที่1 แผนก
วิชาเครื่องปนดินเผา  สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล  วิทยาเขตเพาะชางจํานวน 40 คน พบวา  
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ 86/84.5  ซ่ึงสูงกวาเกณฑที่กําหนด
ไว คือ  80/80 และกลุมที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั้ง
ภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติสูงกวากลุมที่เรียนดวยวิธีการสอนแบบปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05 
 วิไล  องคธนะสุข (2543: บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยใน เร่ือง การพัฒนาบทเรียน        
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การผลิตรายการโทรทัศน ในรูปของสื่อบทเรียนซีดีรอมเพ่ือหา
ประสิทธิภาพบทเรียนที่สรางขึ้นตามเกณฑ 85/85 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองเปนนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี สาขาโปรแกรมวิชานิเทศศาสตร (การประชาสัมพันธ) ชั้นปที่ 3 สถาบันราชภัฎ
จันทรเกษม จํานวน 28 คน โดยการสุมอยางงาย พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การ
ผลิตรายการโทรทัศนมีประสิทธิภาพ 86.57/85.85 เปนไปตามเกณฑที่กําหนด   
 ศิริอร  มโนมัธยา (2546: 90-93) ไดทําการวิจัยและศึกษาเพื่อการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การใชปเปตต สําหรับนักศึกษาเทคนิคการแพทย ชั้นปที่ 3
มหาวิทยาลัยมหิดล ตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาชั้นปที่ 3 ปการศึกษา 
2545 คณะเทคนิคการแพทย มหาวิทยาลัยมหิดล จํานวน 50 คน จากการสุมอยางงาย พบวา 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 90.63/91.31 มีคุณภาพดานเน้ือหาใน
ระดับดีและคุณภาพดานคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในระดับดีมาก 
 รังสรรค  ตันสุขี (2547: บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัยและศึกษาเพื่อการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและดวงจันทร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 4 เพ่ือหาประสิทธิภาพ
บทเรียนที่สรางขึ้นตามเกณฑ 85/85  กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ชั้นปที่ 4  แผนกศิลป  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ประสานมิตร (ฝายมัธยม) 
ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2546  จํานวน 48 คน  โดยการสุมแบบหลายขั้นตอน พบวา  บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 89.33/87.22 มีคุณภาพดานเน้ือหาและดาน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียในระดับดีมาก  
 โอเดน (Oden. 1982: A) ไดทําการวิจัยและศึกษา เรื่อง การศึกษาเปรียบเทียบ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร โดยเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนและเรียนแบบบรรยาย ผลปรากฏวา นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี
คะแนนสูงกวานักเรียนที่เรียนแบบบรรยายอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ทั้งคะแนนที่วัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและวัดเจตคติ 
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 ไรท (Wright. 1984: 1063-A) ไดทําการศึกษา เร่ือง การศึกษาเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซอมเสริมวิชาคณิตศาสตร โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมตัวอยางเปน 
นักเรียนรัฐแคลิฟอรเนีย  โดยแบงนักศึกษาออกเปน 3 กลุม ใหกลุมที่ เรียนซอมเสริมกับ
คอมพิวเตอรชวยสอนในระบบ Plato  กลุม 2 เรียนซอมเสริมกับคอมพิวเตอรชวยสอนในระบบ 
Apple II และกลุมควบคุมเรียนซอมเสริมจากการสอนปกติ ใชเวลาในการทดลอง 6 สัปดาห 
ในชวงภาคฤดูรอน ปรากฏวา  นักเรียนที่เรียนซอมเสริมจากคอมพิวเตอรชวยสอนในกลุมทดลอง
ทั้ง 2 กลุม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรสูงกวานักเรียนที่เรียนซอมเสริมจากการสอน
ตามปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
 คลารค (Clark. 1995: 113) ไดทําการศึกษาวิจัยการใชโปรแกรมสื่อประสม
ปฏิสัมพันธเปนเครื่องมือสังเกตการพัฒนาวิชาชีพครู ผลการวิจัยพบวา ครูที่ใชโปรแกรมสื่อประสม
ปฏิสัมพันธเปนเคร่ืองมือสังเกตการพัฒนาวิชาชีพครู มีผลความสามารถในการจดจํา สามารถที่จะ
พิสูจนและอธิบายไดมากกวาครูที่ใชวิชาชีพในการสอน  
 เมอเรล (Merrel. 1985: 3502-A)  ไดทําการศึกษาเรื่องการใชคอมพิวเตอรชวยสอน
ที่มีตอความสามารถดานพุทธิพิสัยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาในวิชาคณิตศาสตรและการอาน  
โดยใชกลุมตัวอยาง จํานวน 67 คน  แบงออกเปน 3 กลุม  โดยกําหนดใหกลุมที่ 1 ไดรับการสอน
โดยตรงจากคอมพิวเตอรชวยสอน  กลุมที่ 2 ใหมีประสบการณในการใชคอมพิวเตอรชวยสอน แต
ไมไดใชคอมพิวเตอรชวยสอนโดยตรงในเนื้อหา และกลุมที่ 3 ไดรับการสอนโดยไมไดใช
คอมพิวเตอรชวยสอน ปรากฏวา  นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยตรงจากคอมพิวเตอรชวยสอนมี
ความสามารถดานพุทธิพิสัยสูงกวานักเรียนที่ไมไดใชคอมพิวเตอรโดยตรงในเนื้อหา 
 มา (Ma. 1994: 132-A)  ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบระหวางการสอนโดยปกติกับ
การดัดแปลงมัลติมีเดียทางการสอน ในการแกปญหาทางคณิตศาสตรโดยใชความสามารถทางการ
เรียนและความศรัทธาในวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนเกรด 6 ในประเทศไตหวัน สาธารณรัฐ
ประชาชนจีน  โดยใชกลุมตัวอยางจํานวน 90 คน  แบงเปน 2 ชั้นเรียน  กลุมควบคุมประกอบดวย
นักเรียน 45 คน ไดรับการสอนโดยวิธีปกติเปนเวลา 3 สัปดาห  กลุมทดลองมี 45 คน  ไดรับการ
สอนเหมือนกลุมควบคุมทั้งวัสดุการสอนและเวลาที่สอน แตดัดแปลงใชมัลติมีเดียแบบประยุกต
รวมกับการสอนดวย  ทั้งสองกลุมทําการสอบกอนเรียนและหลังเรียนและวิเคราะหดวยสถิติ 
ANCOVA  พบวา  ทั้งสองกลุมไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
 จากงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สวนใหญจะเปนงานวิจัยดานการ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาวิชาตางๆ ใหมีความเหมาะสมกับการศึกษาในแต
ละระดับ  โดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดพัฒนาขึ้นผานกระบวนการทดลองและหา
ประสิทธิภาพทําใหการเรียนการสอน หรือการอบรมเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ  
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เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับหลักสูตรและการสอนวิชาวิทยาศาสตร 
 วิทยาศาสตรมีบทบาทสําคัญมากในสังคมปจจุบัน  เพราะวิทยาศาสตรมีความเกี่ยวของ
กับชีวิตประจําวันของมนุษยในทุกดาน ทําใหความรูดานวิทยาศาสตรมีสวนสําคัญในการพัฒนา
ประเทศปจจุบันแตละประเทศตางแขงขันกันพัฒนาความรูดานวิทยาศาสตรและการประยุกตใช  
ทําใหเทคโนโลยีดานตางๆ มีการพัฒนาและเจริญกาวหนาขึ้นอยางรวดเร็ว  โดยมุงเนนพัฒนาใน
ดานการเรียนการสอนวิทยาศาสตรใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
 ความหมายของวิทยาศาสตร 
 สมจิต  สวธนไพบูลย (2535: 94) กลาววา  วิทยาศาสตร หมายถึง  สวนที่เปนตัว
ความรู (Body Of Knowledge) ทางวิทยาศาสตร  ไดแก  ขอเท็จจริง (Fact)  ความคิดรวบยอด 
(Concept)  หลักการ (Principle)  กฎ (Law)  ทฤษฎี (Theory)  สมมติฐาน (Hypothesis) และ
สวนที่เปนกระบวนการแสวงหาความรู (Process of scientific inquiry)  
 สุวัฒน  นิยมคา (2531: 101-102) กลาววา วิทยาศาสตรมีความหมายโดยตรงตาม
ศัพทภาษาอังกฤษวา “Science” มาจากภาษาลาตินวา “Scientia” ความหมายเดิมของคํานี้คือ 
ความรู (Knowledge) ตามนัยน้ี วิทยาศาสตร คือ ความรูตางๆ ซ่ึงไมจํากัดวาเปนความรูอะไร 
ความรูประเภทใด อาจจะเปนความรูวิทยาศาสตรธรรมชาติ หรืออาจจะเปนความรูสาขาอื่นๆ ก็ได 
 ดังน้ันจะสรุปไดวา  วิทยาศาสตรน้ันเปนการคนควาหาความจริงในธรรมชาติโดยใช
กระบวนการแสวงหาความรูทางวิทยาศาสตร น่ันคือ  วิทยาศาสตรน้ันไมใชเฉพาะตัวความรู
วิทยาศาสตรเทานั้น แตรวมทั้งกระบวนการที่ไดความรูน้ันมาดวย   

 
 วัตถุประสงคของการสอนวิทยาศาสตร   
 วัตถุประสงคของการสอนวิทยาศาสตรสรุปได 2 ประการ (คณะอนุกรรมการ
พัฒนาการสอนและผลิตวัสดุอุปกรณการสอนวิทยาศาสตร. 2525: 4-5; สุวัฒน  นิยมคา. 2531: 
343; สุภาสินี  สุภธีระ. 2538: 2-3; และภพ  เลาหไพบูลย. 2540: 90-92)  มีดังน้ี 
 1.  ดานความรูวิทยาศาสตร (Scientific Knowledge) มุงใหผูเรียนมีความรูความ
เขาใจในเนื้อหาวิทยาศาสตรเพียงพอที่จะใชเปนพ้ืนฐานในการศึกษาหาความรูตอไปชวยใหเขาใจ
ปรากฏการณธรรมชาติ ใชทรัพยากรธรรมชาติและปกปองสิ่งแวดลอมไดอยางเหมาะสม ตลอดจน
รูเทาทันเทคโนโลยี (เลือกใชเปนใหเกิดประโยชนสูงสุดและมีโทษนอยที่สุด) 
 2.  ดานกระบวนการแสวงหาความรูทางวิทยาศาสตร (Scientific Process) มุง
ฝกฝนใหผู เ รียนมีกระบวนการแสวงหาความรูทางวิทยาศาสตรเพียงพอที่จะนําไปใชใน
ชีวิตประจําวันได มีศักยภาพและจิตวิญญาณในการแสวงหาความรูเพ่ิมเติมในการวินิจฉัย และ
แกปญหา ตลอดจนมีการตัดสินใจที่เหมาะสม   
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 วิธีการทางวิทยาศาสตร (Scientific Method)   
 วิธีการทางวิทยาศาสตร หรือวิธีแกปญหาทางวิทยาศาสตรน้ัน  เปนกระบวนการ
เฉพาะที่นักวิทยาศาสตรนําไปใชในการแสวงหาความรู  ซ่ึงอาจจะแตกตางกันบางแตก็มี
ลักษณะรวมกันที่ทําใหสามารถจัดเปนขั้นตอนได  ลําดับขั้นตอนของวิธีการทางวิทยาศาสตรมี 4  
ขั้นตอน (คณะอนุกรรมการพัฒนาการสอนและผลิตวัสดุอุปกรณการสอนวิทยาศาสตร. 2525: 230 
- 232; และ ภพ  เลาหไพบูลย. 2540: 10) คือ 
 1.  ขั้นระบุปญหาสิ่งสําคัญในขั้นนี้ก็คือ  ความสนใจที่นักวิทยาศาสตรมีตอสิ่งที่
ตนเองพบเห็น  ซ่ึงเกิดจากความอยากรูอยากเห็นและทักษะในการสังเกต 
 2.  ขั้นตั้งสมมติฐาน คือ การคาดคะเนคําตอบที่อาจเปนไปได  ซ่ึงในทาง
วิทยาศาสตรเรียกวา  สมมติฐาน 
 3.  ขั้นรวบรวมขอมูลโดยการสังเกตหรือการทดลอง 
 4.  ขั้นสรุปผลการสังเกตหรือการทดลอง 
 นอกจากนี้ คัสแลนและสโตน (Kuslan; & Stone. 1969: 15) ไดแบงวิธีการทาง
วิทยาศาสตรออกเปน 6 ขั้น  ดังน้ี 
 ขั้นที่  1  ศึกษาและตั้งปญหา 
 ขั้นที่  2  ตั้งสมมติฐาน 
 ขั้นที่  3  หาหลักฐานมาทดสอบสมมติฐาน 
 ขั้นที่  4  ประเมินคาความถูกตองของสมมติฐาน 
 ขั้นที่  5  ปรับและเพิ่มเติมสมมติฐานถาจําเปน 
 ขั้นที่  6  นําขอสรุปไปใชกับปญหาที่คลายกัน 
 
 ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร (Science  Process)   
 ในการแสวงหาความรูของนักวิทยาศาสตรน้ัน นักวิทยาศาสตรไดใชวิธีการทาง
วิทยาศาสตร และตองมีเจตคติทางวิทยาศาสตรดวย  นักวิทยาศาสตรที่ทํางานตามขั้นตอนของ
วิธีการทางวิทยาศาสตรจะประสบผลสําเร็จหรือลมเหลวขึ้นอยูกับความสามารถ และทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตรของนักวิทยาศาสตรเปนทักษะทางปญญา (Intellectual Skills) เปน
พฤติกรรมที่เกิดจากการปฏิบัติและฝกฝนความนึกคิดอยางมีระบบ ทักษะกระบวนการที่
นักวิทยาศาสตรใชน้ันมีอยางนอย 13 ทักษะ คือ (SAPA โดย AAAS อางอิงจาก สมชัย โกมล; 
และคนอื่นๆ. 2525) 
 1.  ทักษะการสังเกต (Observing) 
 2.  ทักษะการวัด (Measuring) 
 3.  ทักษะการจําแนก (Classifying) 
 4.  ทักษะการใชตัวเลข (Using Numbers) 
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 5.  ทักษะการหาความสัมพันธระหวางมิติ (Space/Space Relationships and 
Space / Time Relationships)  
 6.  ทักษะการสื่อความหมาย (Communicating) 
 7.  ทักษะการทํานาย (Predicting) 
 8.  ทักษะการลงความคิดเห็นจากขอมูล (Inferring) 
 9.  ทักษะการตั้งสมมติฐาน (Formulating Hypothesis) 
 10.  ทักษะการควบคุมตัวแปร (Controlling Variables) 
 11. ทักษะการตีความหมายขอมูลและลงขอสรุป (Interpreting Data and  
Conclusion) 
 12.  ทักษะการกําหนดนิยามเชิงปฏิบัติการ (Defining Operationally) 
 13.  ทักษะการทดลอง (Experimenting) 
 
 เจตคติทางวิทยาศาสตร  ( Scientific Attitude) 
 การที่นักวิทยาศาสตรจะใชทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรในการแสวงหา
ความรู หรือแกปญหาดวยวิธีการทางวิทยาศาสตรไดผลดีเพียงใดน้ันขึ้นอยูกับแนวคิดและการ
กระทําซึ่งถือเปนอุปนิสัยของนักวิทยาศาสตรผูน้ันดวย  พฤติกรรมหรือแนวคิดของบุคคลที่
แสดงออกทางดานจิตใจที่มีอุปนิสัยของนักวิทยาศาสตรน้ี จัดเปนเจตคติทางวิทยาศาสตร  ซ่ึง
ประกอบดวย (คณะอนุกรรมการพัฒนาการสอนและผลิตวัสดุอุปกรณการสอนวิทยาศาสตร. 2525: 
15) 
 1.  มีความละเอียดถี่ถวนและความมานะบากบั่นในการสังเกต หรือการทดลอง 
 2.  ไมตัดสินใจงายๆ  โดยปราศจากขอเท็จจริงสนับสนุนอยางเพียงพอ 
 3.  มีใจกวางที่จะรับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืนดวยใจเปนธรรมโดยไมยึดม่ันใน
ความคิดของตนฝายเดียว 
 4.  สามารถทํางานรวมกับผูอ่ืนไดเปนอยางดี 
 5.  มีความกระตือรือรนที่จะตองคนควาหาความรูใหกวางขวางมากขึ้น 
   6.  มีความสุจริตทั้งในการคิดและการกระทํา  
 7.  ยอมรับการเปลี่ยนแปลง และความกาวหนาใหมๆ ที่มีคุณคาตอการดํารง 
ชีวิต 
 การที่ผูเรียนไดฝกใชทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรแสวงหาความรูหรือ
แกปญหาดวยวิธีการทางวิทยาศาสตรอยางสมํ่าเสมอนั้น  นอกจากจะชวยพัฒนาเจตคติทาง
วิทยาศาสตรใหเกิดขึ้นในตัวผูเรียนแลวยังจะชวยพัฒนาความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรให
เกิดแกผูเรียนดวย (ประจิต  นามโคตร. 2530) ดังนั้น การสอนวิชาวิทยาศาสตรที่จะสงผลตอ
กระบวนการเรียนรูที่ยั่งยืนของเด็กไทยในวิชาวิทยาศาสตรในระดับประถมศึกษานั้นจะตองเปน
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วิธีการเรียนการสอนที่นอกจากจะทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ดานเนื้อหาสูงขึ้นแลว ยังตองทําให
ผูเรียนมีพัฒนาการดานกระบวนการแสวงหาความรูทางวิทยาศาสตรตลอดจนความคิดสรางสรรค
ทางวิทยาศาสตรสูงขึ้นดวย  
 
 ประเภทของสื่อการเรียนการสอน 
 สื่อการเรียนการสอนมีหลากหลายประเภท ทั้งที่เปนสื่อของจริง  สื่อสิ่งพิมพ  สื่อ
อิเล็กทรอนิกส และสื่อมัลติมีเดีย  สื่อการเรียนการสอนที่มีคุณภาพจะชวยสงเสริมใหผูเรียนเกิด
ความสนใจติดตามบทเรียนและสรางความรูความเขาใจไดอยางมีประสิทธิภาพ  สื่อการเรียนการ
สอนวิชาวิทยาศาสตรเทคโนโลยีที่สําคัญประกอบดวย (กระทรวงศึกษาธิการ. 2544: 165) 
 1.  อุปกรณการทดลอง ซ่ึงมีทั้งอุปกรณวิทยาศาสตรพ้ืนฐาน เชน  กลอง
จุลทรรศน  เครื่องชั่ง  มัลติมิเตอร  เครื่องแกวและอุปกรณเฉพาะที่ใชประกอบการทดลองบางการ
ทดลอง 
 2.  สื่อสิ่งพิมพ ไดแก  หนังสือเรียน  หนังสืออานประกอบ  แผนภาพ  แผนภาพ 
โปสเตอร  วารสารจุลสาร  นิตยสาร  หนังสือพิมพรายวัน  รายสัปดาห  สิ่งเหลานี้จะมีเร่ืองราว
นาสนใจทั้งที่เกี่ยวของกับวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีทั้งทางตรงและทางออม 
 3.  สื่อโสตทัศนูปกรณ  ไดแก  แผนภาพโปรงใส  วีดิทัศน  สไลด  เทป 
 4. สื่ออิเล็กทรอนิกส ไดแก สื่อประเภท CAI, CD-ROM โครงขายอินเทอรเน็ต
รวมทั้งอุปกรณทดลองที่ใชรวมกับเครื่องคอมพิวเตอร 
 5.  สารเคมีและวัสดุสิ้นเปลือง 
 6. อุปกรณของจริง ไดแก ตัวอยางสิ่งมีชีวิต ตัวอยางหิน แร และสภาพแวดลอม 
ตามธรรมชาติ   
 เน่ืองจากมีสื่อที่หลากหลายดังกลาว  ครูผูสอนจําเปนตองมีความรูและความสามารถ
ในการวิเคราะห  วินิจฉัยและตัดสินใจเลือกใชสื่อไดอยางเหมาะสม  คุมคา และประหยัด  ทั้งนี้
ครูผูสอนอาจจัดทําหรือจัดหาวัสดุทดแทนในทองถิ่นเพ่ือใชแทนสื่อราคาแพง หรือใชสื่อเพ่ือชวย
ประหยัดเวลาในการศึกษา หรือใชสื่อแทนกิจกรรมการเรียนการสอนที่อาจเกิดอันตราย เชน  การ
ทดลองที่มีการระเบิดอยางรุนแรง 
 
 การบูรณาการวิทยาศาสตรกับคอมพิวเตอร 
 คอมพิวเตอรสามารถชวยสงเสริมการเรียนรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีได
ดังตอไปน้ี  (สุนีย  เหมะประสิทธิ์. 2543: 263-264)     
 1.  จุดประสงคของการใชคอมพิวเตอร   
 1.1  วิทยาศาสตรสามารถใชคอมพิวเตอรในกิจกรรมการเรียนรูดังน้ี 
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 1.1.1  เพ่ือใชสอนตามปกติ โดยคอมพิวเตอรใหสาระของเนื้อหาวิชาใน
บทเรียนแทนครูและสื่อชนิดอ่ืน 
 1.1.2  ใชเปนแบบฝกหรือบทปฏิบัติการเหมาะสําหรับกิจกรรมที่อาจ
กอใหเกิดอันตรายแกนักเรียน หรือเพ่ือตองการฝกฝนทักษะความชํานาญเฉพาะทาง  โดยนักเรียน
สามารถกลับไปทบทวนไดอีก 
 1.1.3  ใชเพ่ือแกไขขอบกพรองในการเรียนรู และใชเสริมศักยภาพดาน
วิทยาศาสตร และเทคโนโลยีของนักเรียนเปนรายบุคคล 
 1.2  เพ่ือสงเสริมลักษณะนิสัยใฝรูใฝเรียนซึ่งชวยสงเสริมศักยภาพดาน
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  โดยสามารถกระทําไดในลักษณะดังน้ี 
 1.2.1  ใชบทเรียนสําเร็จรูปที่มีลักษณะสถานการณจําลอง หรือเกม
การศึกษา  ซ่ึงทาทายความคิดและสรางความสนุกสนานเพลิดเพลินแกนักเรียน 
 1.2.2  ใชเครือขายการเรียนรู เชน  Microword หรือ Internet   
 2.  รูปแบบของการเรียนรูวิทยาศาสตรและคอมพิวเตอร   
 2.1  ระดับ 1  :  ครูเปนผูควบคุมคอมพิวเตอรโดยสามารถหยุดเพื่อตั้ง
คําถามและตรวจสอบความเขาใจของนักเรียน การใชคอมพิวเตอรในลักษณะนี้ ผูเรียนจะเปนผูรับ 
คือ ฟง ดู และตอบคําถามของครู ซ่ึงอาจจะทําใหผูเรียนเบื่อหนาย 
 2.2  ระดับ 2  :  ครูใหนักเรียนไดเรียนรูหรือปฏิบัติกับบทเรียน ซ่ึงเปน
โปรแกรมสําเร็จรูป ที่มีภาพเคลื่อนไหว เสียงและสามารถยอนกลับไปทบทวนขอมูลหรือขอความรู
ที่ผานไปแลว หรือสามารถขามเนื้อหาอ่ืนที่นักเรียนรูแลวไปยังเนื้อหาใหมที่นักเรียนยังไมรู อีกทั้ง
นักเรียนยังมีการปฏิสัมพันธกับเคร่ืองคอมพิวเตอรโดยตรงโดยสามารถปอนหรือปรับเปลี่ยนขอมูล 
บทเรียนลักษณะนี้จะชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูไดเร็ว 
 2.3  ระดับ 3  :  ครูใหนักเรียนเปนผูคนพบ และแสวงหาความรูดวยตนเอง
อยางอิสระ โดยนักเรียนอาจใช Internet หรือ Microword หรือนักเรียนอาจจะผลิตบทเรียน
โปรแกรมเพื่อการเรียนรู หรือสราง Homepages ที่เกี่ยวกับองคความรูทางวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยี 
 
 หลักสูตรการสอนวิชาวิทยาศาสตร 
 กระทรวงศึกษาธิการกําหนดใหมีการจัดการศึกษาขั้นพ้ืนฐานมาใชในโรงเรียนทั่ว
ประเทศ ในปการศึกษา 2546  โดยใชหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544  เน่ืองจาก
เปนหลักสูตรแกนกลางที่มีลักษณะเปนกรอบ และแนวทางในการจัดการศึกษา เพ่ือพัฒนาผูเรียน
ใหเปนไปตามจุดมุงหมายของหลักสูตร  ซ่ึงไดกําหนดสาระ และมาตรฐานการเรียนรูเปนเกณฑใน
การกําหนดคุณภาพของผูเรียนเฉพาะสวนที่จําเปนสําหรับเปนพ้ืนฐานในการดํารงชีวิตใหมี
คุณภาพ  ซ่ึงสถานการศึกษาสามารถพัฒนาเพิ่มเติมได  
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 1.  สาระการเรียนรูวิทยาศาสตรที่กําหนดไวน้ี เปนสาระหลักของวิทยาศาสตร
พ้ืนฐานประกอบดวยสวนที่เปนดานความรู  เน้ือหา  แนวความคิดหลักวิทยาศาสตร และ
กระบวนการสาระที่เปนองคความรูของกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร (กระทรวงศึกษาธิการ. 
2544: 10) ดังน้ี 
 
 1.1  สาระที่ 1  :  สิ่งมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต 
 1.2  สาระที่ 2  :  ชีวิตกับสิ่งแวดลอม 
 1.3  สาระที่ 3  :  สารและสมบัติของสาร 
 1.4  สาระที่ 4  :  แรงและการเคลื่อนที่ 
 1.5  สาระที่ 5  :  พลังงาน 
 1.6  สาระที่ 6  :  กระบวนการการเปลี่ยนแปลงของโลก 
 1.7  สาระที่ 7  :  ดาราศาสตรและอวกาศ 
 1.8  สาระที่ 8  :  ธรรมชาติของวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี     
 2.  มาตรฐานการเรียนรูการศึกษาขั้นพ้ืนฐานของกลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร  โดยมาตรฐานการเรียนรูเปนขอกําหนดคุณภาพของผูเรียนดานความรู  ความคิด  
ทักษะ  กระบวนการเรียนรู  คุณธรรม  จริยธรรม และคานิยม  ซ่ึงเปนจุดมุงหมายในการพัฒนา
ผูเรียนใหมีคุณลักษณะอันพึงประสงค  โดยสถานการศึกษาจะตองจัดสาระการเรียนรูใหผูเรียนทุก
คนไดรับการพัฒนาตามมาตรฐานการเรียนรูที่กําหนดไว (กระทรวงศึกษาธิการ. 2544: 10-12) 
ดังน้ี 
 2.1  สาระที่ 1  :  สิ่งมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต  
 2.1.1  มาตรฐาน ว 1.1 : เขาใจหนวยพ้ืนฐานของสิ่งมีชีวิตความสัมพันธ 
ของโครงสรางและหนาที่ของระบบตางๆ ของสิ่งมีชีวิตที่ทํางานสัมพันธกัน มีกระบวนการสืบเสาะ 
หาความรู สื่อสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชในการดํารงชีวิตของตนเอง และดูแลสิ่งมีชีวิต 
 2.1.2  มาตรฐาน ว 1.2  :  เขาใจกระบวนการและความสําคัญของการ
ถายทอดลักษณะทางพันธุกรรม วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต ความหลากหลายทางชีวภาพ การใช
เทคโนโลยีชีวภาพที่มีผลตอมนุษยและสิ่งแวดลอม มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยา
ศาสตร สื่อสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน  
 2.2  สาระที่ 2  :  ชีวิตกับสิ่งแวดลอม  
 2.2.1  มาตรฐาน ว 2.1  :  เขาใจสิ่งแวดลอมในทองถิ่น ความสัมพันธ
ระหวางสิ่งแวดลอมกับสิ่งมีชีวิต ความสัมพันธระหวางสิ่งมีชีวิตตางๆ ในระบบนิเวศ มีกระบวนการ
สืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร สื่อสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 
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 2.2.2  มาตรฐาน ว 2.2  :  เขาใจความสําคัญของทรัพยากรธรรมชาติ 
การใชทรัพยากรธรรมชาติในระดับทองถิ่น ประเทศ และโลก นําความรูไปใชในการจัดการ
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอมอยางยั่งยืน 
 2.3  สาระที่ 3  :  สารและสมบัติของสาร 
 2.3.1  มาตรฐาน ว 3.1  :  เขาใจสมบัติของสาร ความสัมพันธระหวาง
สมบัติของสารกับโครงสรางและแรงยึดเหนี่ยวระหวางอนุภาค มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและ
จิตวิทยาศาสตร สื่อสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 
 2.3.2  มาตรฐาน ว 3.2  :  เขาใจหลักการและธรรมชาติของการเปลี่ยน
สถานะของสาร การเกิดสารละลาย การเกิดปฏิกิริยาเคมี มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและ
จิตวิทยาศาสตร สื่อสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 
 2.4  สาระที่ 4  :  แรงและการเคลื่อนที่ 
 2.4.1  มาตรฐาน ว 4.1  :  เขาใจธรรมชาติของแรงแมเหล็กไฟฟา แรง
โนมถวง และแรงนิวเคลียร มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู สื่อสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใช
ประโยชนอยางถูกตอง และมีคุณธรรม 
 2.4.2  มาตรฐาน ว 4.2  :  เขาใจลักษณะการเคลื่อนที่แบบตางๆ ของ
วัตถุในธรรมชาติ มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร สื่อสารสิ่งที่เรียนรูและนํา
ความรูไปใชประโยชน 
 2.5  สาระที่ 5  :  พลังงาน  
 2.5.1  มาตรฐาน ว 5.1  :  เขาใจความสัมพันธระหวางพลังงานกับการ
ดํารงชีวิต  การเปลี่ยนรูปพลังงานปฏิสัมพันธระหวางสารและพลังงาน  ผลของการใชพลังงานตอ
ชีวิตและสิ่งแวดลอม  มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู  สื่อสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใช
ประโยชนได 
 2.6  สาระที่ 6  :  กระบวนการการเปลี่ยนแปลงของโลก 
 2.6.1  มาตรฐาน ว 6.1  :  เขาใจกระบวนการตางๆ ที่เกิดขึ้นบนผิวโลก
และภายในโลก ความสัมพันธของกระบวนการตางๆ ที่มีผลตอการเปลี่ยนแปลงภูมิอากาศ ภูมิ
ประเทศ และสัณฐานของโลก มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร สื่อสารสิ่งที่
เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 
 2.7  สาระที่ 7  :  ดาราศาสตรและอวกาศ 
 2.7.1  มาตรฐาน ว 7.1  :  เขาใจวิวัฒนาการของระบบสุริยะและ
กาแล็กซี ปฏิสัมพันธภายในระบบสุริยะ และผลตอสิ่งมีชีวิตบนโลก มีกระบวนการสืบเสาะหา
ความรูและจิตวิทยาศาสตร สื่อสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 
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 2.7.2  มาตรฐาน ว 7.2  :  เขาใจความสําคัญของเทคโนโลยีอวกาศที่
นํามาใชในการสํารวจอวกาศและทรัพยากรธรรมชาติ ดานการเกษตร และการสื่อสารสิ่งที่เรียนรู
และนําความรูไปใชประโยชนอยางมีคุณธรรมตอสิ่งมีชีวิต และสิ่งแวดลอม 
 2.8  สาระที่ 8  :  ธรรมชาติของวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
 2.8.1  มาตรฐาน ว 8.1  :  เขาใจกระบวนการทางวิทยาศาสตร ในการ
สืบเสาะหาความรู การแกปญหารูวาปรากฏการณทางธรรมชาติที่เกิดขึ้นสวนใหญมีรูปแบบที่
แนนอน สามารถอธิบายและตรวจสอบได ภายใตขอมูลและเครื่องมือที่มีอยู ในชวงเวลานั้นๆ 
เขาใจวาวิทยาศาสตร เทคโนโลยี สังคม และสิ่งแวดลอมมีความเกี่ยวของสัมพันธกัน 
 จากการศึกษาคนควาในเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง นํ้า ฟา 
และดวงดาว กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ไดกําหนดขอบเขตของ
เน้ือหาโดยแบงเรื่องยอยออกเปน 4 เร่ือง ไดแก ปรากฏการณลมฟาอากาศ วัฏจักรของน้ํา  
กลางวันกลางคืน และการขึ้นตกของดวงดาว ซ่ึงครอบคลุมสาระการเรียนรูที่ 6 เรื่องกระบวนการ
การเปลี่ยนแปลงของโลก และสาระการเรียนรูที่ 7 เร่ือง ดาราศาสตรและอวกาศ โดยมีการศึกษา
วิเคราะหปรากฏการณการเกิดเมฆ หมอก ฝน นํ้าคาง ลูกเห็บและผลของปรากฏการณเหลานี้ วัฏ
จักรของน้ําและปจจัยที่ มีผลตอวัฏจักรของนํ้า กลางวันกลางคืน โดยใชกระบวนการทาง
วิทยาศาสตรการสืบเสาะหาความรู การสํารวจตรวจสอบ การสืบคนขอมูลและการอภิปราย และ
การบูรณาการความรูที่เรียน เพ่ือใหเกิดความรู ความคิด ความเขาใจ สามารถสื่อสารสิ่งที่เรียนรู มี
ความสามารถในการตัดสินใจ นําความรูไปใชในชีวิตประจําวันได 
 
 งานวิจัยที่เก่ียวของกับวิชาวิทยาศาสตร 
 งานวิ จัยที่ เกี่ยวของกับการเรียนการสอนรายบุคคลของทั้งในประเทศและ
ตางประเทศมีดังน้ี 
 วรรณวิสา  มะสกุล (2545: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยและศึกษาเพื่อสรางและศึกษา
ประสิทธิภาพของแบบเรียนเลมเล็กเชิงวรรณกรรมกลุมวิทยาศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 กลุม
ตัวอยางที่ใชเปนนักเรียนโรงเรียนอุดมศึกษา ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ปการศึกษา 2545 จํานวน 45 
คน พบวา แบบเรียนเลมเล็กเชิงวรรณกรรมกลุมวิทยาศาสตร ที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ
ที่กําหนด 80/80 คือ มีประสิทธิภาพ 87.20/86.30 
 ชนัญชิดา  อมรวรนิตย (2546: 68-70)  ไดทําการวิจัยและศึกษาเพื่อการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาวิทยาศาสตร เร่ือง โลกและการเปลี่ยนแปลง  ชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 2 และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90  กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
โรงเรียนสตรีวรนาถบางเขน  กรุงเทพฯ  ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2545  จํานวน 48 คน ไดมา
จากการสุมอยางงาย พบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพดานเน้ือหาอยู
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ในระดับดี  ดานสื่ออยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 90.56/90.83  ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่
กําหนด 90/90  
 นพรัตน  เสียงเกษม (2546: บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัยและศึกษาเพื่อการพัฒนาและ
หาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนอินเทอรเน็ต เร่ือง โลกและการเปลี่ยนแปลง 
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ในชวงชั้นที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  กลุม
ตัวอยางที่ใชเปนนักเรียนในชวงชั้นที่ 3  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  ซ่ึงกําลังเรียนวิชา
วิทยาศาสตรในภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2545  วชิราวุธวิทยาลัย  กรุงเทพมหานคร  จํานวน 
48 คน จากการสุมแบบหลายขั้นตอน พบวา  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนอินเทอรเน็ต 
เรื่อง โลกและการเปลี่ยนแปลง  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ในชวงชั้นที่ 3 ที่มีคุณภาพดาน
เน้ือหาและดานสื่ออยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 94.10/91.00 
 พิสุทธิ์  แสงสัตยา (2547: บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัยและศึกษาเพื่อการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก  กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  กลุมตัวอยางที่
ใชเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปที่ 6  โรงเรียนสารสาสนพิทยา  เขตยานนาวา 
กรุงเทพมหานคร  ในภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2546  จํานวน 48 คน โดยวิธีการสุมแบบหลาย
ขั้นตอน (Multistage random sampling) พบวา  ไดบทเรียนดานเนื้อหาในระดับดีมาก มีคุณภาพ
ในดานสื่อระดับดี และมีประสิทธิภาพ 97.40/95.96       
 โอดูบันมิ และราโลกัน (Odubanmi; &  Ralogun. 1991: 213-214) ไดทําการวิจัย
และศึกษาผลของวิธีการสอนในหองปฏิบัติการทดลอง และวิธีสอนแบบบรรยายที่มีผลตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดานความรูความเขาใจในการบูรณาการวิทยาศาสตร ซ่ึงเปนนักเรียนใน
ระดับเกรด 8 พบวา นักเรียนที่ไดรับการสอนแบบปฏิบัติการในหองทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนดานความรูความเขาใจในการบูรณาการวิทยาศาสตรแตกตางจากนักเรียนที่ไดรับการสอน
แบบบรรยาย 
 จากงานวิจัยที่เกี่ยวของกับวิชาวิทยาศาสตร  สวนใหญจะเปนงานวิจัยดานการ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาวิชาตาง ๆ ใหมีความเหมาะสมกับการศึกษาในแต
ละระดับ โดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดพัฒนาขึ้นทําใหการเรียนการสอนเปนไปอยางมี
ประสิทธิภาพ  
 
 จะเห็นไดวาการเรียนการสอนโดยการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเขามามีสวนใน
การเรียนการสอน  ซ่ึงเปนเทคโนโลยีที่ทันสมัย และเปนสื่อที่สนับสนุนในการจัดการเรียนการสอน
รายบุคคล จะสงผลใหนักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
เทียบเทาหรือสูงขึ้นกวาการเรียนปกติ  ดังนั้นการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการ
เรียนการสอนจึงเปนอีกหนึ่งชองทางในการสื่อสารดานการศึกษา  ผูวิจัยจึงสนใจที่จะทําการศึกษา
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คนควาในเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง นํ้า ฟา และดวงดาว สาระการ
เรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  โดยผูวิจัยมีความเห็นวา  บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียจะทําใหเกิดการเรียนรูไดรวดเร็วขึ้น  และทําใหเกิดความสนใจในการเรียนรูเพ่ิมขึ้นดวย 
 
 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยในครั้งนี้มุงพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยผูวิจัยไดดําเนินการตาม
ขั้นตอนดังน้ี  
 1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง  
 2.  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 3.  การพัฒนาและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 4.  วิธีดําเนินการวิจัย 
 5.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
โรงเรียนคลองกุม  เขตบึงกุม  สังกัดกรุงเทพมหานคร  ภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา 2549 จํานวน 
6 หอง นักเรียนจํานวน 225 คน  

กลุมตัวอยาง  
 กลุมตัวอยางที่ใชในการหาประสิทธิภาพครั้งน้ี เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ระดับชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5  โรงเรียนคลองกุม  เขตบึงกุม  สังกัดกรุงเทพมหานคร  ภาคเรียนที่ 1  ป
การศึกษา 2549 ซ่ึงไดจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) จํานวน 
48 คนดังน้ี  
 1.  สุมนักเรียนมา 3 หอง จากจํานวน 6 หองเรียน และกําหนดใหเปนหองเรียน
ที่ 1, 2, 3 โดยการสุมแบบจับสลาก 
 2.  หองเรียนที่ 1  สุมนักเรียนมา  3 คน  เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 1 
 3.  หองเรียนที่ 2  สุมนักเรียนมา 15 คน  เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 2 
 4.  หองเรียนที่ 3  สุมนักเรียนมา 30 คน  เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 3 
 
เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย      
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง นํ้า ฟาและดวงดาว  กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2   
 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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 3.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ  
จํานวน 2 ชุด  คือ 
 3.1  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหา 
 3.2  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 
การพัฒนาและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง นํ้า ฟา และดวงดาว  กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2   
 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง นํ้า ฟา และดวงดาว  มีแนวทาง
ดําเนินการดังน้ี 
 1.  ศึกษาวิเคราะหรายละเอียดของหลักสูตรและมาตรฐานการเรียนรู  กลุมสาระ
การเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ในหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 
2544    
 2.  ศึกษาและวิเคราะหเน้ือหาและวัตถุประสงคของมาตรฐานการเรียนรูกลุม
สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  ในหลักสูตร
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช 2544   
 3.  วิเคราะหผูเรียน วิเคราะหสื่อ และกําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังใหมีความ
สอดคลองกับจุดประสงคในการเรียนรู และครอบคลุมเน้ือหาวิชาในแตละเรื่อง 
 4.  การวางเคาโครงเรื่อง  โดยการกําหนดเน้ือหาออกเปนเรื่องๆ ตามลําดับ
กอนหลัง  โดยเขียนรายละเอียดของเน้ือหาคําอธิบายตางๆ เพ่ือนํามาสรางเปนบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง นํ้า ฟา และดวงดาว  
 5.  นําเนื้อหาของบทเรียนไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบความถูกตอง
และความสอดคลองกับจุดประสงคของบทเรียน  กิจกรรมของเน้ือหา และลําดับในการนําเสนอ
เน้ือหาของบทเรียน 
 6.  ดําเนินการสรางแบบฝกหัดระหวางเรียนเปนแบบเลือกตอบถูก ผิด  โดย
สรางแบบฝกหัดทั้งหมด 60 ขอ  กําหนดใหเรื่องที่ 1 ปรากฏการณลม ฟา อากาศ จํานวน 30 ขอ  
เรื่องที่ 2 วัฏจักรของน้ํา จํานวน 10 ขอ  เรื่องที่ 3 กลางวันกลางคืน จํานวน 10 ขอ และเรื่องที่ 4 
การขึ้นตกของดวงดาว จํานวน 10 ขอ  โดยสรางแบบฝกหัดใหครอบคลุมเน้ือหาและสอดคลองกับ
ผลการเรียนรูที่คาดหวังของเน้ือหาแตละเรื่อง   
 7.  นําแบบฝกหัดระหวางเรียนไปใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาตรวจสอบความ
ถูกตอง และประเมินคุณภาพ  เพ่ือนําไปปรับปรุงแกไข 
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 8.  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรูปของการเขียนผังงาน 
(Flowchart) และการเขียนสคริปตดําเนินเรื่อง (Storyboard) โดยการเขียนผังงาน (Flowchart) แต
ละหนาเพื่อแสดงการดําเนินบทเรียน ในสวนของรายการหลักและรายการยอยในแตละเรื่อง วาง
โครงเรื่องตามเนื้อหาของบทเรียน แลวจึงทําการเขียนสคริปตดําเนินเรื่อง (Storyboard) จากหัวขอ
ที่กําหนดในผังงาน (Flowchart) โดยการแจกแจงรายละเอียดลงไปเพ่ือใหเห็นภาพการนําเสนอ
ชัดเจนขึ้น  
 9.  นําผังงาน (Flowchart) และสคริปตบทเรียน (Storyboard) เสนอตออาจารย
ที่ปรึกษาสารนิพนธเพ่ือตรวจสอบความถูกตอง ความเหมาะสมของเนื้อหา และลําดับในการ
นําเสนอของบทเรียน 
 10.  การดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยรวบรวบเนื้อหา
ขอมูลที่ไดจากการวิเคราะห  เริ่มดําเนินการสรางบทเรียนตามผังงาน และจากการออกแบบในแต
ละหนาของสคริปตบทเรียน  โดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware Version 7.0 สราง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
 11.  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นใหผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา 
3 ทาน และผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา 3 ทาน  ตรวจสอบความถูกตอง และประเมนิ
คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลวนําไปปรับปรุงแกไข เพ่ือนําไปทําการทดลองกับ
กลุมตัวอยาง 
 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เร่ือง นํ้า ฟา และดวงดาว 
 การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังการเรียนรูจากบทเรียนที่พัฒนาขึ้น และเพื่อใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีแนวทางดําเนินการดังน้ี 
 1.  ศึกษาหลักการ ทฤษฎี และวิธีการสรางเครื่องมือวัดผลทางการศึกษา  เพ่ือ
เปนแนวทางในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 2.  ศึกษาวิเคราะหรายละเอียดของหลักสูตร และมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระ
การเรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  ในหลักสูตร
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช 2544 
 3.  ศึกษาวิเคราะหเน้ือหาและผลการเรียนรูที่คาดหวัง  
 4.  ดําเนินการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนแบบปรนัย 4 
ตัวเลือก ใหครอบคลุมเน้ือหาและผลการเรียนรูที่คาดหวัง จํานวน 120 ขอ  กําหนดใหเร่ืองที่ 1 
ปรากฏการณลม ฟา อากาศ จํานวน 60 ขอ  เร่ืองที่ 2 วัฏจักรของน้ํา จํานวน 20 ขอ  เร่ืองที่ 3 
กลางวันกลางคืน จํานวน 20 ขอ และเรื่องที่ 4 การขึ้นตกของดวงดาว จํานวน 20 ขอ  โดยสราง
แบบทดสอบใหครอบคลุมเน้ือหา และสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวังของเน้ือหาในแตละ
เรื่อง 
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 5.  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญ
ทางดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน  ตรวจสอบความถูกตองและประเมินความสอดคลองระหวาง
ขอสอบกับผลการเรียนรูที่คาดหวังและเนื้อหา กอนนําไปทดลองและทําการปรับปรุงแกไข 
 6.  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองใช
กับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ของโรงเรียนวัดคลองกุม จํานวน 143 คน ที่
ไมใชกลุมตัวอยาง และเคยเรียนเน้ือหาน้ีมาแลว  โดยกําหนดใหขอที่ตอบถูกได 1 คะแนน  ขอใด
ตอบผิดหรือไมตอบหรือตอบมากกวา 1 คําตอบ ให 0 คะแนน 
 7.  นําผลการสอบไปวิเคราะหคาอํานาจจําแนก และระดับความยากงาย  โดยใช
เทคนิค 27 % ของจุง เตห ฟาน (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538: 208-219) โดยเลือกขอ
ที่มีคาระดับความยากงายระหวาง 0.20-0.80 คาอํานาจจําแนกตั้งแต 0.20 ขึ้นไป ไดแบบทดสอบ
ทั้งหมดรวมเปน 60 ขอ 
 8.  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาคํานวณหาความเชื่อม่ัน  โดย
ใช KR-20 (Kuder Richardson-20) (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538: 197-198) คุณภาพ
ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดังตาราง 
 
ตาราง 1  ผลการหาคาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

เร่ืองที ่ จํานวน (ขอ) คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อมั่น 
1 30 0.36-0.80 0.20-0.61 0.81 
2 10 0.56-0.79 0.21-0.63 0.69 
3 10 0.61-0.78 0.23-0.55 0.64 
4 10 0.30-0.80 0.27-0.67 0.58 

รวม 60 0.30-0.80 0.20-0.67 0.87 
 

 9. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่หาคุณภาพแลวไปใชในบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา และ
ดานเทคโนโลยีการศึกษา   
 การสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
และดานเทคโนโลยีการศึกษา  เร่ือง นํ้า ฟา และดวงดาว  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  มีรายละเอียดดังน้ี  
 1.  วิเคราะหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา
และดานเทคโนโลยีการศึกษา โดยแบงการประเมินออกเปนดานตางๆ ไดแก  
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 1.1  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดาน
เน้ือหาแบงเปนดานตางๆ คือ  ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง และดานแบบฝกหัดระหวางเรียน
และแบบทดสอบ   
 1.2  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ
ทางดานเทคโนโลยีการศึกษาแบงเปนดานตางๆ คือ  ดานเนื้อหาและการนําเสนอ  ดานภาพ การ
ใชภาษา และเสียง  ดานการออกแบบจอภาพ และดานการจัดการในบทเรียนและการปฏิสัมพันธ 
   2.  สรางคําถามใหครอบคลุมคุณลักษณะที่ไดวิเคราะหไว  โดยแบบประเมิน
คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 
ระดับ โดยกําหนดคาระดับความคิดเห็นและความหมายดังน้ี 
 5  คะแนน  หมายถึง  มีคุณภาพระดับดีมาก 
 4  คะแนน  หมายถึง  มีคุณภาพระดับดี 
 3  คะแนน  หมายถึง  มีคุณภาพระดับปานกลาง  
 2  คะแนน  หมายถึง  ตองปรับปรุง 
 1  คะแนน  หมายถึง  ไมเหมาะสม 
 เกณฑการแปลความหมายขอมูลที่คาเฉลี่ยตางๆ ดังน้ี  
 4.51-5.00  หมายถึง  มีคุณภาพระดับดีมาก 
 3.51-4.50  หมายถึง  มีคุณภาพระดับดี 
  2.51-3.50  หมายถึง  มีคุณภาพระดับปานกลาง 
 1.51-2.50  หมายถึง  ตองปรับปรุง 
 1.00-1.50  หมายถึง  ไมเหมาะสม 
 โดยผูวิจัยกําหนดเกณฑอยางต่ําไวทีร่ะดับ 3.51 ขึ้นไป จึงถือวามีคุณภาพ 
 
วิธีดําเนินการวิจัย 
 เม่ือไดเครื่องมือที่ใชในการวิจัยแลวจึงนํามาทําการทดลอง เพ่ือหาประสิทธิภาพและผล
การใชของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง นํ้า ฟา และดวงดาว  กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  มีรายละเอียดดังน้ี 
 การทดลองครั้งที่ 1  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นไปทําการทดลอง
กับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน กําหนดใหนักเรียนเรียนจากคอมพิวเตอร 1 คน ตอ 1 เครื่อง เก็บ
ขอมูลเพ่ือนําไปวิเคราะหหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานตางๆ โดยใช
วิธีสัมภาษณผูเขารับการทดลองการสังเกต และจดบันทึกปญหาจากการใชบทเรียน และนําผลทีไ่ด
ไปปรับปรุงแกไข 
 การทดลองครั้งที่ 2  ปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลวนําไปทดลอง
ครั้งที่ 2 กับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน  กําหนดใหนักเรียนเรียนจากคอมพิวเตอร 1 คน ตอ 1 
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เครื่อง โดยใหนักเรียนศึกษาบทเรียนพรอมทั้งทําแบบฝกหัดระหวางเรียนไปดวย และทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเม่ือเรียนจบในแตละเร่ืองทันที ทําการบันทึกคะแนน แลว
นําผลไปวิเคราะหโดยใชสูตร E1/E2 เพ่ือหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 และรวบรวมขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดาน
ตางๆ เพ่ือนําไปปรับปรุงแกไข 
 การทดลองครั้งที่ 3  หลังจากปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 2 
แลวนําไปทําการทดลองเพื่อทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับกลุม
ตัวอยางจํานวน 30 คน  กําหนดใหนักเรียนเรียนจากคอมพิวเตอร 1 คน ตอ 1 เครื่อง โดยให
นักเรียนศึกษาบทเรียนพรอมทั้งทําแบบฝกหัดระหวางเรียนไปดวย และทําแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนเม่ือเรียนจบในแตละเรื่อง ทําการบันทึกคะแนน แลวนําขอมูลที่ไดไปวิเคราะห
ผลทางสถิติโดยใชสูตร E1/E2 เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 
85/85        
 
สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 การวิเคราะหขอมูลทางสถิติที่ไดจากการทดลอง ดังน้ี 
 1.  สถิติพ้ืนฐาน ไดแก  คาเฉลี่ยเลขคณิตและคาความแปรปรวน 
 2.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน ไดแก        
  2.1  การหาคาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก (r) โดยใชเทคนิค 27% ของ 
จุง เตห ฟาน (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538: 208-219)  
 2.2  การหาคาความเชื่อม่ันโดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร  ริชารดสัน (Kuder 
Richardson Procedure) (ลวน  สายยศ และอังคณา  สายยศ. 2538: 197-198) 
 3. สถิติที่ใชในการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 294-295) 
 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง นํ้า ฟา และดวงดาว  กลุมสาระการ
เรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  ผลการวิจัย
มีดังน้ี 
 1.  ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2.  ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 
3.  ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
 

ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง นํ้า ฟา และดวงดาว  กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 สรางโดยโปรแกรม  Macromedia Authorware Version 
7.0  เปนโปรแกรมหลัก  โดยมีโปรแกรมชวยสรางบทเรียน ไดแก  Adobe Photoshop 7.0, Flash 
MX, Sound Forge 7.0, Adobe Premiere Pro เปนตน ประกอบดวยเรื่องยอย 4 เรื่อง คือ 
 เรื่องที่ 1  ปรากฏการณลม ฟา อากาศ 
 เรื่องที่ 2  วัฏจักรของน้ํา   
 เรื่องที่ 3  กลางวันกลางคืน 
 เรื่องที่ 4  การขึ้นตกของดวงดาว     
 บทเรียนมีลักษณะเปนบทเรียนสําเร็จรูป ภายในบทเรียนประกอบดวย คําแนะนําการใช
บทเรียน  ผลการเรียนรูที่คาดหวัง  เน้ือหาแตละเร่ืองยอย  แบบฝกหัดระหวางเรียนพรอมเฉลย  
สรุปเน้ือหาของแตละเร่ืองยอย และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนพรอมทั้ง
เฉลย  ซ่ึงมีการนําเสนอดวยขอความ กราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย ดนตรี และ
การปฏิสัมพันธ  โดยผูเรียนสามารถโตตอบกับบทเรียนได เชน การใชเมาสคลิกหรือเลือกศึกษา
เน้ือหา  การทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน  
โดยมีการแสดงผลหรือเฉลยคําตอบในทันที ทําใหผูเรียนเกิดความสนใจและกระตุนใหผูเรียนเกิด
การเรียนรู   โดยนําบทเรียนไปทดลองกับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5  
โรงเรียนคลองกุม  เขตบึงกุม  สังกัดกรุงเทพมหานคร  ภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา 2549 ซ่ึงได
จากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) จํานวน 48 คน เพ่ือหา
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
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ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 
 จากการที่ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง นํ้า ฟา และดวงดาว  กลุม
สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 และเสนอตออาจารยที่ปรึกษาแลว ผูวิจัย
ไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นเสนอตอผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน และ
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 3 ทาน เพ่ือประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ไดผลตามตาราง ดังน้ี  
 
ตาราง 2  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง นํ้า ฟา และดวงดาว  กลุม 

สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับของ
คุณภาพ 

1.  เน้ือหาและการดําเนินเรื่อง 4.73 ดีมาก 
    1.1  เน้ือหามีความเหมาะสมสอดคลองกับหลักสูตรและ 
         วัตถุประสงค 

4.67 
 

ดีมาก 

   1.2  เน้ือหามีความเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน 4.33 ดี 
   1.3  เน้ือหามีความถูกตอง 4.67 ดีมาก 
   1.4  การใชภาษามีความชัดเจนและถูกตอง 4.67 ดีมาก 
   1.5  เน้ือหาในแตละบทมีความนาสนใจ 4.33 ดี 
   1.6  การแบงเนื้อหาแตละตอนมีความเหมาะสม  5.00 ดีมาก 
   1.7  การลําดับเนื้อหามีความเหมาะสม 5.00 ดีมาก 
   1.8  เน้ือหาแตละตอนมีความสอดคลองกัน 5.00 ดีมาก 
   1.9  เน้ือหามีความสอดคลองกับการเรียนการสอน 5.00 ดีมาก 
   1.10 เน้ือหาเหมาะสมกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอร 
         มัลติมีเดียเปนสื่อ 

4.67 
 

ดีมาก 

2.  แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ 4.93 ดีมาก 
    2.1  ความเหมาะสมและสอดคลองกับวัตถุประสงค 5.00 ดีมาก 
    2.2  ความเหมาะสมและสอดคลองกับเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
    2.3  ความชัดเจนของคําสั่ง 5.00 ดีมาก 
    2.4  ความเหมาะสมของคําถาม 5.00 ดีมาก 
    2.5  ความเหมาะสมของตัวลวง 4.67 ดีมาก 

คาเฉลีย่โดยรวม 4.80 ดีมาก 
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 จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาเกี่ยวกับบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง นํ้า ฟา และดวงดาว กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 2  ผูเชี่ยวชาญเห็นวาคุณภาพดานเนื้อหาของบทเรียนทั้งเรื่อง คาเฉลี่ยโดยรวม 
4.80 อยูในเกณฑดีมาก  โดยดานคุณภาพของเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง และดานแบบฝกหัด
ระหวางเรียนและแบบทดสอบอยูในเกณฑดีมาก  เม่ือพิจารณาในแตละสวนของเน้ือหาพบวา  
ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง  เน้ือหามีความเหมาะสมสอดคลองกับหลักสูตรและวัตถุประสงค  
เน้ือหามีความถูกตอง  การใชภาษามีความชัดเจนและถูกตอง  การแบงเนื้อหาแตละตอนและการ
ลําดับเนื้อหามีความเหมาะสม  เน้ือหาแตละตอนมีความสอดคลองกันและมีความสอดคลองกับการ
เรียนการสอน  เน้ือหามีความเหมาะสมกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อ อยูใน
เกณฑดีมาก  สวนความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับความรูของผูเรียน และความนาสนใจของ
เน้ือหาในแตละบท อยูในเกณฑดี  ดานแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบพบวา  มีความ
เหมาะสมและสอดคลองกับเน้ือหาและวัตถุประสงค  ความชัดเจนของคําสั่ง  ความเหมาะสมของ
คําถามและตัวลวง อยูในเกณฑดีมาก 
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ตาราง 3  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง นํ้า ฟา และดวงดาว กลุม
สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา 

 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับของ
คุณภาพ 

1.  ดานเน้ือหาและการนําเสนอ 4.56 ดีมาก 
    1.1  เน้ือหาบทเรียนครอบคลุมวัตถุประสงค 4.67 ดีมาก 

1.2 ความเหมาะสมของการจัดลําดับขั้นการนําเสนอ 
      เน้ือหา 

4.67 ดีมาก 

    1.3  ความนาสนใจของเนื้อหาบทเรียนและการนําเสนอ 4.33 ดี 
2.  ดานภาพ  การใชภาษา  และเสียง 4.67 ดีมาก 
    2.1  ภาพที่นําเสนอตรงตามเนื้อหาและสื่อความหมายได 
          ชัดเจน ถูกตอง 

4.67 ดีมาก 

    2.2  ความเหมาะสมของขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียน 4.33 ดี 
    2.3  ความเหมาะสมของเสียงที่ใชประกอบ 4.33 ดี 
    2.4  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 5.00 ดีมาก 
    2.5  ความถูกตองของภาษาที่ใชบรรยาย 5.00 ดีมาก 
3.  ดานการออกแบบจอภาพ 4.47 ดี 
    3.1  ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร 4.33 ดี 
    3.2  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรที่ใช 4.33 ดี 

 3.3  ความเหมาะสมของสีตัวอักษรกับพ้ืนจอภาพ 4.33 ดี 
 3.4  ความเหมาะสมในการจัดวางภาพ 4.67 ดีมาก 
3.5  รูปแบบและจังหวะของการปรากฏตัวอักษรเพื่อ 

          นําเสนอเนื้อหา 
4.67 

 
ดีมาก 

4.  การจัดการในบทเรียนและการปฏิสัมพันธ 4.58 ดีมาก 
    4.1  ความชัดเจนของคําอธิบายและคําสั่งในการปฏิบัติ 
          ในบทเรียน 

4.67 ดีมาก 

 4.2  ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา 4.67 ดีมาก 
    4.3  การเปดโอกาสใหผูเรียนควบคมุบทเรียน 4.67 ดีมาก 
    4.4  ความเหมาะสมของการโตตอบกบับทเรยีน 4.33 ดี 

คาเฉลีย่โดยรวม 4.57 ดีมาก 
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 จากตาราง 3  ผลการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาเกี่ยว 
กับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง นํ้า ฟา และดวงดาว  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ผูเชี่ยวชาญเห็นวาคุณภาพของบทเรียนดานเทคโนโลยีการศึกษาทั้ง
เร่ือง คาเฉลี่ยโดยรวม 4.57 อยูในเกณฑดีมาก  โดยดานคุณภาพของเนื้อหาและการนําเสนอ  
ดานภาพ การใชภาษา และเสียง และดานการจัดการในบทเรียนและการปฏิสัมพันธ อยูในเกณฑดี
มาก  สวนดานการออกแบบจอภาพ อยูในเกณฑดี  เม่ือพิจารณาในแตละสวนพบวา ดานเน้ือหา
และการนําเสนอ  เน้ือหาบทเรียนครอบคลุมวัตถุประสงคและมีความเหมาะสมของการจัดลําดับขั้น
การนําเสนอเนื้อหา อยูในเกณฑดีมาก  สวนความนาสนใจของเนื้อหาบทเรียนและการนําเสนอ อยู
ในเกณฑดี  ดานภาพ การใชภาษา และเสียง  โดยภาพที่นําเสนอตรงตามเนื้อหาและสื่อ
ความหมายไดชัดเจน ถูกตอง  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย และความถูกตองของภาษาที่ใช
บรรยาย อยูในเกณฑดีมาก  สวนความเหมาะสมของขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียน และความ
เหมาะสมของเสียงที่ใชประกอบ อยูในเกณฑดี  ดานการออกแบบจอภาพ  ความเหมาะสมในการ
จัดวางภาพ  รูปแบบและจังหวะของการปรากฏตัวอักษรเพื่อนําเสนอเนื้อหา อยูในเกณฑดีมาก 
สวนความเหมาะสมของแบบตัวอักษร ขนาดตัวอักษรที่ใช และสีตัวอักษรกับพ้ืนจอภาพ อยูใน
เกณฑดี  ดานการจัดการในบทเรียนและการปฏิสัมพันธ มีความชัดเจนของคําอธิบายและคําสั่งใน
การปฏิบัติในบทเรียน  ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา และการเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุม
บทเรียน อยูในเกณฑดีมาก  สวนความเหมาะสมของการโตตอบกับบทเรียน อยูในเกณฑดี     
 
ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง นํ้า ฟา และดวงดาว  กลุมสาระการ
เรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  กําหนดใหพัฒนาบทเรียนโดยเปรียบเทียบกับ
เกณฑ 85/85  โดยผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นไปดําเนินการทดลองกับ
กลุมตัวอยาง  ซ่ึงเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  โรงเรียนคลองกุม  เขตบึงกุม 
สังกัดกรุงเทพมหานคร  เพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  ซ่ึงปรากฏผลดังน้ี 
 1. ผลการทดลองครั้งที่ 1 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับกลุม
ตัวอยางจํานวน 3 คน  โดยกําหนดใหนักเรียนเรียนจากคอมพิวเตอร 1 คน ตอ 1 เครื่อง  เพ่ือหา
ขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานตาง ๆ  โดยการบันทึกและสังเกต
พฤติกรรมในขณะทําการทดลองและสัมภาษณถึงปญหาของบทเรียน  ในดานภาพ เสียง การ
ดําเนินเรื่อง  ซ่ึงผูวิจัยไดสังเกตเห็นวา ผูเรียนใหความสนใจและมีความกระตือรือรนตลอด
ชวงเวลาที่ศึกษาบทเรียน  ผูวิจัยสอบถามเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ผูเรียนตอบวา 
ภาพประกอบสวย และมีความเหมาะสมกับเน้ือหา กราฟกสวย สีของตัวอักษร สีพ้ืนบทเรียนมี
ความเหมาะสมดี เสียงบรรยายชัดเจน  แตยังพบขอบกพรองที่ตองทําการแกไข คือ  ตัวอักษรใน
บางเรื่องมีขนาดใหญเกินไปและอานยาก  ในสวนคําบรรยายบางสวนซอนทับกับภาพเคลื่อนไหว  
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 ผูวิจัยไดรวบรวมปญหารวมทั้งขอบกพรองตางๆ ของบทเรียนที่พบไปปรับปรุงแกไข  
โดยเปลี่ยนตัวอักษรเดิม ชนิด CordiaDSE มีขนาด 25 พอยท   ใหเปนชนิด CordiaUPC 20 
พอยท และเลื่อนตําแหนงคําบรรยายบางสวนไมใหซอนทับกับภาพเคลื่อนไหว จากนั้นนําบทเรียน
ที่แกไขแลวไปทดลองในครั้งที่ 2 ตอไป  
 2.  ผลการทดลองครั้งที่ 2 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลว  
ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน  โดยกําหนดใหนักเรียนเรียนจากคอมพิวเตอร 1 คน
ตอ 1 เครื่อง เพ่ือหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 
โดยบันทึกคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนแตละเรื่อง จากนั้นนําไปหาแนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซ่ึง
ไดผลการทดลองดังแสดงในตาราง 4  
 
ตาราง 4  ผลการทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง นํ้า ฟา 

และดวงดาว จากการทดลองครั้งที่ 2 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ เร่ืองที ่
คะแนนเต็ม คาเฉลีย่ E1 คะแนนเต็ม คาเฉลีย่ E2 E1/E2 

1 30 26.13 87.11 30 25.80 86.00 87.11/86.00 
2 10   8.93 89.33 10  8.93 89.33 89.33/89.33 
3 10   8.80 88.00 10    8.73 87.33 88.00/87.33   
4 10   8.87 88.67 10    8.73 87.33 88.67/87.33 

รวม 60 52.73 87.89 60 52.20 87.00  87.89/ 87.00 
 
 จากตาราง 4  ผลการทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เร่ือง นํ้า ฟา และดวงดาว จากการทดลองครั้งที่ 2 พบวา  บทเรียนทั้ง 4 เร่ือง มี
แนวโนมของประสิทธิภาพโดยรวมเปน 87.89/87.00  โดยเรื่องที่ 1 ปรากฏการณลม ฟา อากาศ มี
แนวโนมของประสิทธิภาพเปน  87.11/86.00  เร่ืองที่ 2 วัฏจักรของน้ํา มีแนวโนมประสิทธิภาพ
เปน 89.33/89.33  เรื่องที่ 3 กลางวันกลางคืน มีแนวโนมประสิทธิภาพเปน 88.00/87.33  และ
เร่ืองที่ 4 การขึ้นตกของดวงดาว มีแนวโนมประสิทธิภาพเปน 88.67/87.33  แสดงวาทุกเรื่องมี
แนวโนมของประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
 3.  ผลการทดลองครั้งที่ 3 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลว 
ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน โดยกําหนดใหนักเรียนเรียนจากคอมพิวเตอร 1 คน
ตอ 1 เครื่อง เพ่ือตรวจสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 
โดยบันทึกผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
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เรียนหลังเรียนของแตละเรื่อง จากนั้นนําไปหาประสิทธิภาพ ซ่ึงไดผลการทดลองดังแสดงในตาราง 
5 
 
ตาราง 5  ผลการตรวจสอบหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง นํ้า ฟา และ

ดวงดาว จากการทดลองครั้งที่ 3 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ เร่ืองที ่
คะแนนเต็ม คาเฉลีย่ E1 คะแนนเต็ม คาเฉลีย่ E2 E1/E2 

1 30 26.73 89.11 30 26.13 87.11 89.11/87.11 
2 10  9.03 90.33 10    9.07 90.67 90.33/90.67 
3 10  8.87 88.67 10    8.80 88.00 88.67/88.00  
4 10  8.97 89.67 10   8.83 88.33 89.67/88.33 

รวม 60 53.60 89.33 60 52.83 88.06 89.33/88.06 
 
 จากตาราง 5 แสดงผลการตรวจสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่อง นํ้า ฟา และดวงดาว จากการทดลองครั้งที่ 3 พบวา  บทเรียนทั้ง 4 เร่ือง มี
ประสิทธิภาพโดยรวมเปน 89.33/88.06  โดยเรื่องที่ 1 ปรากฏการณลม ฟา อากาศ มี
ประสิทธิภาพเปน 89.11/87.11  เรื่องที่ 2 วัฏจักรของน้ํา มีประสิทธิภาพเปน 90.33/90.67  เร่ืองที่ 
3 กลางวันกลางคืน มีประสิทธิภาพเปน 88.67/88.00 และเรื่องที่ 4 การขึ้นตกของดวงดาวมี
ประสิทธิภาพเปน 89.67/88.33  ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
 

   
 
 
 
 
 



บทที่ 5 
สรุปผล  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ 

 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง นํ้า ฟา และดวงดาว กลุมสาระการ
เรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย สามารถสรุปผลไดตามหัวขอดังน้ี 
 1.  ความมุงหมายของการวิจัย 
 2.  ความสําคัญของการวิจัย 
 3.  ขอบเขตของการวิจัย 
 4.  วิธีดําเนินการวิจัย 
 5.  สรุปผลการวิจัย 
 6.  อภิปรายผล 
 7.  ขอเสนอแนะ 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง นํ้า ฟาและดวงดาว กลุมสาระการ
เรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  
 
ความสําคญัของการวิจัย 
 1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง นํ้า ฟาและดวงดาว  กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ไวใชในการเรยีนการ
สอน 
 2.  เพ่ือเปนแนวทางในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอ่ืนๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย คือ  นักเรียนชวงชั้นที่ 2  ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5  
โรงเรียนคลองกุม  เขตบึงกุม  สังกัดกรุงเทพมหานคร  ภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา 2549 จํานวน 
6 หอง จํานวน 225 คน  
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 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย  คือ  นักเรียนชวงชั้นที่ 2  ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5  
โรงเรียนคลองกุม  เขตบึงกุม  สังกัดกรุงเทพมหานคร  ภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา 2549 ซ่ึงได
จากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) จํานวน 48 คน   

 
 เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 
 เน้ือหาที่ใชในบทเรียนเปนเนื้อหาตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช 
2544  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เร่ือง นํ้า ฟาและดวงดาว  แบงเนื้อหาออกเปน 4 เร่ือง  
ดังน้ี  
 เรื่องที่ 1  ปรากฏการณลม ฟา อากาศ 
 เรื่องที่ 2  วัฏจักรของน้ํา   
 เรื่องที่ 3  กลางวันกลางคืน 
 เรื่องที่ 4  การขึ้นตกของดวงดาว    
 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย      
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง นํ้า ฟาและดวงดาว  กลุมสาระการ
เรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2   
 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ  
จํานวน 2 ชุด  คือ 
 3.1  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติ มีเ ดียสําหรับ
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 3.2  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติ มีเ ดียสําหรับ
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 
วิธีดําเนินการวิจัย 
 การวิจัยครั้งน้ี  ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองตามลําดับขั้นตอนดังน้ี 
 การทดลองครั้งที่ 1  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นไปทําการทดลอง
กับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน  กําหนดใหนักเรียนเรียนจากคอมพิวเตอร 1 คน ตอ 1 เครื่อง เก็บ
ขอมูลเพ่ือนําไปวิเคราะหหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานตางๆ โดยใช
วิธีสัมภาษณผูเขารับการทดลอง การสังเกต และจดบันทึกปญหาจากการใชบทเรียน และนําผลที่
ไดไปปรับปรุงแกไข 
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 การทดลองครั้งที่ 2  ปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลวนําไปทดลอง
ครั้งที่ 2 กับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน  กําหนดใหนักเรียนเรียนจากคอมพิวเตอร 1 คน ตอ 1 
เครื่อง โดยใหนักเรียนศึกษาบทเรียนพรอมทั้งทําแบบฝกหัดระหวางเรียนไปดวย และทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเม่ือเรียนจบในแตละเร่ืองทันที ทําการบันทึกคะแนน แลว
นําผลไปวิเคราะหโดยใชสูตร E1/E2 เพ่ือหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 และรวบรวมขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดาน
ตางๆ เพ่ือนําไปปรับปรุงแกไข 
 การทดลองครั้งที่ 3  หลังจากปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 2 
แลว นําไปทําการทดลองเพื่อทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับกลุม
ตัวอยางจํานวน 30 คน  กําหนดใหนักเรียนเรียนจากคอมพิวเตอร 1 คน ตอ 1 เครื่อง โดยให
นักเรียนศึกษาบทเรียนพรอมทั้งทําแบบฝกหัดระหวางเรียนไปดวย และทําแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนเม่ือเรียนจบในแตละเร่ืองทันที ทําการบันทึกคะแนน แลวนําขอมูลที่ไดไป
วิเคราะหผลทางสถิติโดยใชสูตร E1/E2 เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ตามเกณฑ 85/85        
       
สรุปผลการวิจัย 
 จากการการดําเนินการวิจัยตามขั้นตอนดังกลาว  สรุปผลการวิจัยไดดังน้ี 
 1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง นํ้า ฟา และดวงดาว  กลุมสาระการ
เรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ประกอบดวยเนื้อหา 4 เรื่อง 
 เรื่องที่ 1  ปรากฏการณลม ฟา อากาศ 
 เรื่องที่ 2  วัฏจักรของน้ํา 
 เรื่องที่ 3  กลางวันกลางคืน 
 เรื่องที่ 4  การขึ้นตกของดวงดาว 
 2.  ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง นํ้า ฟา และ
ดวงดาว  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  มีดังน้ี  
 2.1  คุณภาพจากการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหา  พบวาบทเรียนมีคุณภาพอยูในเกณฑดีมาก 
 2.2  คุณภาพจากการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีการศึกษา  พบวาบทเรียนมีคุณภาพอยูในเกณฑดีมาก 
 3.  ผลการตรวจสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง นํ้า ฟา 
และดวงดาว  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  พบวาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ 89.33/88.06 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว โดยแตละ
เรื่องมีประสิทธิภาพดังน้ี  
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 เรื่องที่ 1  ปรากฏการณลม ฟา อากาศ มีประสิทธิภาพเปน  89.11/87.11   
 เรื่องที่ 2  วัฏจักรของน้ํา  มีประสิทธิภาพเปน  90.33/90.67 
 เรื่องที่ 3  กลางวันกลางคืน  มีประสิทธิภาพเปน  88.67/88.00 
 เรื่องที่ 4  การขึ้นตกของดวงดาว มีประสิทธิภาพเปน  89.67/88.33 

 
การอภิปรายผล 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง นํ้า ฟา และดวงดาว  กลุมสาระการ
เรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 พบวา มีประสิทธิภาพเปน 89.33/88.06 ซ่ึง
เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว ผูวิจัยสามารถอภิปรายผลไดดังน้ี 
 1.  จากการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง นํ้า 
ฟา และดวงดาว  จะเห็นไดวาบทเรียนมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 85/85  
เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น ไดดําเนินการพัฒนาและออกแบบอยางเปน
ระบบ  ตั้งแตการศึกษาและวิเคราะหเน้ือหา  หลักสูตร  กําหนดจุดมุงหมาย  การวางแผน  การ
ออกแบบ  การทดลอง ตลอดจนการปรับปรุงแกไข  โดยการประยุกตหลักการสอน 9 ขั้นตอน ของ
กาเย (Gagné)  ในการพัฒนาบทเรียน  ซ่ึงการนําเสนอบทนําเรื่อง (Title) เพ่ือการเราความสนใจ
และเปนการเตรียมความพรอมที่จะศึกษาในเนื้อหาของบทเรียน  โดยแสดงภาพเคลื่อนไหว พรอม
ระบุชื่อเร่ืองในแตละเรื่อง  การกําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวัง เพ่ือใหผูเรียนทราบถึงความ
คาดหวังของบทเรียนจากผูเรียน ทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น บทเรียนที่พัฒนาขึ้น
ประกอบดวยขอความ  ภาพกราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพนิ่ง  เสียงดนตรีประกอบและเสียง
บรรยาย รวมถึงสามารถปฏิสัมพันธโตตอบกับผูเรียน เปนสวนชวยสรางความนาสนใจใหบทเรียน
และสื่อความเขาใจไดเปนอยางดี และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อที่มีความสอดคลอง
กับทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 9-12) ที่กลาววา ผูเรียน
แตละคนมีความสามารถในการเรียนรูเร็วชาแตกตางกัน  ดังนั้นบทเรียนนี้จึงสงผลใหผูเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น  นอกจากนี้ยังไดรับการตรวจสอบ แกไข ตามขอเสนอแนะของ
อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ  และผานการปรับปรุงแกไข ตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญในการ
ประเมินคุณภาพดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา  โดยผลการประเมินคุณภาพดานเน้ือหา
และดานเทคโนโลยีการศึกษา อยูในเกณฑดีมาก  สามารถนําไปทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพได 
 2.  จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง นํ้า ฟา และดวงดาว ที่
ผูวิจัยพัฒนาขึ้นเปนแบบประสม (Composite) การดําเนินการนําเสนอเปนไปตามเสนทางตางๆ 
อยางมีอิสระ แตในบางครั้งอาจจะไปในลักษณะเชิงเสนตรง หรือแยกแขนงไปตามลําดับเน้ือหา 
(บุปผชาติ ทัฬหิกรณ. 2538: 30-31) ผูเรียนสามารถเลือกเขาไปศึกษารายละเอียดในแตละเนื้อหา
ไดและสามารถกลับสูเมนูหลักไดตลอดเวลา และสามารถยอนกลับไปเรียนหรือทบทวนเนื้อหา
บทเรียนใหมไดตามความตองการของผูเรียน  แตไมสามารถเลือกเขาไปในสวนของแบบฝกหัด
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ระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได  ซ่ึงผูเรียนจะตองผานการเรียน
บทเรียนในแตละเน้ือหานั้นๆ กอนจึงจะเขาในสวนของแบบฝกหัดระหวางเรียน สรุปบทเรียนใน
เน้ือหาน้ันๆ แลวจึงเขาไปทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได  ซ่ึงสงผลใหผูเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น  
 3.  จากการสังเกตพฤติกรรมและการสัมภาษณผูเรียนระหวางการทดลองครั้งที่ 1 
ถึงครั้งที่ 3 พบวา  ผูเรียนมีความสนใจ  มีความตั้งใจ  และกระตือรือรนในการเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนอยางดี  เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อที่สามารถ
ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล อีกทั้งผูเรียนสามารถเรียนดวยตนเองได  บทเรียน
ประกอบดวยขอความ  ภาพ  กราฟฟก  ภาพเคลื่อนไหว  เสียงบรรยาย  เสียงดนตรีประกอบ 
โดยเฉพาะการที่บทเรียนมีการปฏิสัมพันธโตตอบกับผูเรียน จากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 
และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน จะสามารถแสดงผลคะแนนไดทันที  ซ่ึงเปน
การเสริมแรงทําใหผูเรียนอยากมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียน  และผูเรียนสามารถกลับไปทบทวน
บทเรียนไดตามตองการ  จึงสงผลใหเกิดการเรียนรูไดอยางรวดเร็ว  
 4.  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง นํ้า ฟา และ
ดวงดาว จะเห็นไดวารอยละของคะแนนเฉลี่ยของแบบฝกหัดระหวางเรียน (E1) ที่ผูเรียนทําไดสูง
กวารอยละของคะแนนเฉลี่ยของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน (E2)  เน่ืองจาก
แบบฝกหัดในบทเรียนนี้แทรกอยูระหวางเนื้อหาที่ผูเรียนเพ่ิงเรียนผานไป ทําใหผูเรียนยังคง
ความจําเนื้อหาในเรื่องที่เรียนและมีโอกาสลืมไดนอย แตแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนนั้น ผูเรียนจะไดทําตอเม่ือเรียนเน้ือหาในเรื่องน้ันๆ จนจบ  ซ่ึงมีเน้ือหาหลายเรื่อง
ประกอบกัน 
 ในการวิจัยครั้งนี้ พบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง นํ้า ฟา และดวงดาว ที่
พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 85/85  ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ พิสุทธิ์  
แสงสัตยา (2547)  ที่ไดวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กระบวนการ
เปลี่ยนแปลงของโลก  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ผลปรากฏ
วามีประสิทธิภาพอยูในเกณฑ 97.40/95.96  ปราณี  ติเยา (2548)  ที่ไดวิจัยและพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ระบบสุริยะจักรวาล  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ผลปรากฏวา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพอยูในเกณฑ 93.75/85.58  พรชนก  จีบบรรจง 
(2549)  ที่ไดวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สิ่งแวดลอมทางสังคมและ
วัฒนธรรม  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
ผลปรากฏวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพอยูในเกณฑ 88.27/86.16 
 สรุปไดวา  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง นํ้า ฟา และดวงดาว  กลุม
สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่พัฒนาขึ้นในครั้งน้ี มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑที่กําหนดไวคือ 85/85 และสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนไดจริง 
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ขอเสนอแนะ 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1.  ควรใหผูเรียนศึกษาคูมือการใชบทเรียน เพ่ือทําความเขาใจในการใชกอนลงมือ
ศึกษาบทเรียน  
 2.  ในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใชในการเรียนการสอนจริงไมควร 
จํากัดเวลาในการใช หรือมีระยะเวลามากพอในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือให
ผูเรียนเกิดการเรียนรูและทักษะในการเรียนมากขึ้น 
 3.  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ัน จะตองมีความรูในเนื้อหาที่จะผลิต
ขั้นตอนการออกแบบและผลิต และขั้นตอนการทดลอง  โดยมีการวางแผนอยางเปนระบบ  และ
ควรศึกษาโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ชวยในการพัฒนาบทเรียนใหชัดเจนกอน เพ่ือประหยัดเวลาใน
การทดลอง  การผลิต และสามารถพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น  
 4.  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ควรคํานึงถึงความสะดวกในการใช
บทเรียนใหมากที่สุด ไมยุงยากซับซอน และผูเรียนสามารถศึกษาไดอยางตอเน่ือง  
 5.  ควรมีการพัฒนาครูผูสอนใหสามารถผลิตสื่อการสอน  โดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพราะครูผูสอนมีความรูในวิชานั้นๆ เปนอยางดี เพ่ือใหผูเรียนสามารถ
เรียนรูดวยตนเอง ซ่ึงสอดคลองกับทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล 
 6.  ปจจุบันคอมพิวเตอรเขามามีบทบาทอยางมากในการศึกษา  ดังน้ันควรมีการ
สงเสริมและสนับสนุนดานงบประมาณ ดานเครื่องคอมพิวเตอรในสถานศึกษาอยางทั่วถึง และ
เพียงพอตอความตองการในการใชงานของนักเรียนและครูผูสอน  รวมถึงการสงเสริมใหมีการ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมากขึ้น  เพราะเปนทางเลือกสําหรับผูเรียนที่จะศึกษาหา
ความรูดวยตนเอง  และสามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี   
 
 ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัย 
 1.  ควรมีการศึกษาคนควาและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับเน้ือหาวิชา
วิทยาศาสตรในเร่ืองอ่ืนๆ ตอไป  เพ่ือชวยใหผูเรียนใชเปนแหลงเรียนรูในการศึกษาหรือทบทวน
เน้ือหาดวยตนเอง 
 2.  ควรมีการศึกษาคนควาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการเรียนการสอนแบบอื่นๆ และตองควบคุมกระบวนการการ
ทดลอง เพ่ือเปรียบเทียบและศึกษาตัวแปรอ่ืนๆ เชน ความรับผิดชอบในการเรียน เจตคติในการ
เรียน ระยะเวลาที่เหมาะสมในการเรียน ระดับอายุของผูเรียน เปนตน  
 3.  ควรมีการศึกษาคนควาและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหสามารถ
เรียนรูไดในรูปแบบอ่ืนๆ เชน แบบสถานการณจําลอง แบบเกมการศึกษา สําหรับเน้ือหาอ่ืนๆ ที่
เหมาะสมตอไป 
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ภาคผนวก  ก 
แบบฝกหัดระหวางเรียนประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง  นํ้า  ฟาและดวงดาว  กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
 

คําชี้แจง  ใหนักเรียนนําเครื่องหมายถูก  ใสหนาขอที่ถูกตอง  และนําเครื่องหมายผิด       
 ใสหนาขอที่ผดิ 

เร่ือง  วัฏจักรของน้ํา 
_______1.  โลกประกอบไปดวยสวนที่เปนน้ํา 3 สวน  พ้ืนดิน 1 สวน 
_______2.  นํ้าระเหยเปนไอน้ํา – ควบแนนเปนละอองน้ําเล็กๆ – จับตัวเปนกลุมเมฆ – กระทบความ

เย็น – กลายเปนหยดน้ําบนพื้นโลกอีกครั้ง 
_______3.  “การทํานา” เปนการใชประโยชนโดยตรงจากการเปลี่ยนสถานะของน้ํา 
_______4.  การเกิดวัฏจักรของน้ํา ขั้นตอนการระเหยกลายเปนไอสาํคัญที่สุด 
_______5.  เม่ือตมนํ้าจนเดือดเกิดไอน้ําพวยพุง แลวจึงเอาถาดไปอังที่ไอนํ้าปรากฏวาถาดจะเปลี่ยน 

สีเปนสีขุนขึ้น 
_______6.  ลมมีผลตอวฏัจักรของน้ํา  โดยลมจะชวยชะลอการระเหยของไอน้ํา 
_______7.  อุณหภูมิของอากาศมีอิทธิพลตอวฏัจักรของน้ําอยางมาก  โดยถาอากาศรอนนํ้าในแหลง

นํ้าจะระเหยกลายเปนไอไดมาก 
_______8.  นํ้ามีสถานะเดียว  คือ  ของเหลว 
_______9.  ไอนํ้าในอากาศมีสถานะเปนกาซ 
______10.  เขื่อนชวยกักเก็บนํ้าบริเวณพื้นที่ตนน้ําเพือ่ไมใหนํ้าไหลบาไปจนหมดในหนาฝน 
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ภาคผนวก  ข 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 

เร่ือง  นํ้า  ฟาและดวงดาว  กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
 

คําชี้แจง  ใหนักเรียนเลือกคําตอบทีถู่กตอง แลวทําเครื่องหมาย X ลงในกระดาษคําตอบ ในชอง
ตัวเลือกคําตอบที่ถูกตองเพียงขอเดียว 

เร่ือง  วัฏจักรของน้ํา 
1.  ขอใดกลาวถูกตอง 
 ก.  โลกประกอบไปดวยสวนที่เปนนํ้า 3 สวน  พ้ืนดิน 1 สวน 
 ข.  โลกประกอบไปดวยสวนที่เปนนํ้า 2 สวน  อากาศ 3 สวน 
 ค.  โลกประกอบไปดวยสวนที่เปนพ้ืนดิน 1 สวน  อากาศ 3 สวน 
 ง.  โลกประกอบไปดวยสวนที่เปนนํ้า 25 เปอรเซ็นต  สวนพ้ืน 75 เปอรเซ็นต 
2.  ขอใดแสดงวัฏจักรของน้ําไดอยางชัดเจนและถูกตองที่สุด 
 ก.  นํ้า - ระเหย - ไอนํ้าและกลายเปนหยดน้ําอีกครั้ง 
 ข.  นํ้าแข็ง - ระเหิดแลวกระทบความเยน็ - กลายเปนหยดน้ํา 
 ค.  นํ้า - ระเหิดเปนไอน้ํา - กระทบความเย็น - กลายเปนหยดน้ํา 
 ง.     นํ้า - ระเหยเปนไอน้ํา - ควบแนนเปนละออง - จับตัวเปนกลุมเมฆรวมตัวเปน 

หยดน้ํา  
3.  การกระทาํในขอใดเปนการใชประโยชนโดยตรงจากการเปลี่ยนสถานะของน้ํา 
 ก. การทํานา    ข. การทําไร 
 ค. การเลี้ยงปลา   ง. การทํานาเกลือ 
4.  หากนําน้ําในกาตมนํ้าเอาไปตมจนเดือดเกิดไอน้ําพวยพุง แลวจึงเอาถาดไปอังที่ไอนํ้าจะเกิด

เหตุการณตามขอใด 
 ก. เกิดมีหยดนํ้าที่ถาด   ข. ไมเกิดอะไรขึ้น 
 ค. ถาดเปลี่ยนสีเปนสีขุนขึน้  ง. ไอนํ้าเปลี่ยนทิศทางการเคลื่อนที ่
5.  วัฏจักรของน้ําสวนใดมีความสําคัญ 
 ก.  การระเหยกลายเปนไอ 
 ข.  ทุกกระบวนการมีความสําคัญ 
 ค.  การกลั่นตวัของกลุมไอน้ําเปนหยดน้ํา 
 ง.  การที่ละอองไอน้ําจับตัวเปนกลุมเมฆ 
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6.  ลมมีผลตอวัฏจักรของน้ําตามขอใด 
 ก.  ลมชวยชะลอการระเหยของไอน้ํา 
 ข.  ลมชวยพัดใหความเย็นกับอากาศ 
 ค.  ลมชวยสะสมปริมาณไอนํ้าใหรวมกันเปนหยดน้ํา 
 ง.  ลมชวยพัดไอน้ําไปบริเวณอื่น นํ้าในแหลงนํ้าจะระเหยไดเร็วขึ้น 
7.  อากาศรอนมีผลตอวัฏจักรของน้ําตามขอใด 
 ก.  อากาศรอนทําใหคนดื่มนํ้ามาก ข.  อากาศรอนทําใหนํ้าระเหยไดไมมาก 
 ค.  อากาศรอนทําใหนํ้าระเหยไดมาก    ง.  อากาศรอนจะชะลอการระเหยของไอน้ํา 
8.  นํ้ามีคุณลักษณะที่แตกตางกันกี่สถานะ มีอะไรบาง 
 ก.  นํ้ามีสถานะเดียว  คือ  ของเหลว 
 ข.  นํ้ามี 2 สถานะ  คือ  ของเหลว และของแข็ง 
 ค.  นํ้ามี 3 สถานะ  คือ  ของเหลว ของแข็งและกาซ 
 ง.  ไมมีขอถูก 
9.  ไอนํ้าในอากาศมีสถานะเปนอะไร 
 ก.  หยดน้ํา    ข.  กาซ 
 ค.  ของเหลว    ง.  ของแข็ง 
10. ขอใดตอไปน้ีกลาวถึงประโยชนของเขื่อน 
 ก.  ชวยผลิตกระแสไฟฟา 
 ข.  ชวยกักเกบ็นํ้าบริเวณพื้นที่ตนนํ้าเพื่อไมใหนํ้าไหลบาไปจนหมดในหนาฝน 
 ค.  ชวยเปลี่ยนแปลงทิศทางการไหลของน้ําใหไหลเขาสูพ้ืนที่ที่ตองการใชประโยชน 

ไดตามที่ตองการ 
 ง.  ถูกทุกขอ 
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ภาคผนวก  ค 
แบบประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี (ดานเน้ือหา) 

เร่ือง  นํ้า ฟา และดวงดาว 
 

ชื่อผูประเมิน........................................................ ตําแหนง.................................................... 
โรงเรียน.............................................................. สังกัดหนวยงาน......................................... 

ระดับความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิ 
ดีมาก ดี ปานกลาง ตองปรับปรุง ไมเหมาะสม รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1.  เน้ือหาและการดําเนินเร่ือง 
    1.1 เน้ือหามีความ
เหมาะสมสอดคลองกับ
หลักสูตรและวัตถุประสงค 

     

    1.2 เน้ือหามีความ
เหมาะสมกับระดับความรู
ของผูเรียน 

     

    1.3 เน้ือหามีความ
ถูกตอง 

     

    1.4 การใชภาษามี
ความชัดเจนและถูกตอง 

     

    1.5 เน้ือหาในแตละบท
มีความนาสนใจ 

     

    1.6 การแบงเนื้อหาแต
ละตอนมีความเหมาะสม 

     

    1.7 การลําดับเนื้อหามี
ความเหมาะสม 

     

    1.8 เน้ือหาแตละตอนมี
ความสอดคลองกัน 

     

    1.9 เน้ือหามีความ
สอดคลองกับการเรียนการ
สอน 
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ระดับความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิ 
ดีมาก ดี ปานกลาง ตองปรับปรุง ไมเหมาะสม รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1.  เน้ือหาและการดําเนินเร่ือง 
    1.10 เน้ือหาเหมาะสม
กับการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เปนสื่อ 

     

2.  แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ 
    2.1 ความเหมาะสมและ
สอดคลองกับวัตถุประสงค 

     

    2.2 ความเหมาะสม
และสอดคลองกับเน้ือหา 

     

    2.3 ความชัดเจนของ
คําสั่ง 

     

    2.4 ความเหมาะสม
ของคําถาม 

     

    2.5 ความเหมาะสม
ของตัวลวง 

     

ขอเสนอแนะ
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________ 
 

          ลงชื่อ _____________________ ผูประเมิน 
      ( ____________________ ) 
       วันที่ ____ /______ /____ 
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แบบประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี (ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 
เร่ือง  นํ้า  ฟาและดวงดาว 

 
ชื่อผูประเมิน........................................................ ตําแหนง.................................................... 
สังกัดหนวยงาน...................................................................................................................... 

 

 

ระดับความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิ 

ดีมาก ดี ปานกลาง ตองปรับปรุง ไมเหมาะสม รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

1.  ดานเน้ือหาและการนาํเสนอ 
 
 

    1.1 เน้ือหาบทเรียน
ครอบคลุมวัตถุประสงค 

     

    1.2 ความเหมาะสมของ
การจัดลําดับขั้นการ
นําเสนอเนื้อหา 

     

    1.3 ความนาสนใจของ
เน้ือหาบทเรียนและการ
นําเสนอ 

     

2.  ดานภาพ  การใชภาษา  และเสียง 
    2.1 ภาพที่นําเสนอตรง
ตามเนื้อหาและสื่อความ 
หมายไดชัดเจน ถูกตอง 

     

    2.2 ความเหมาะสมของ
ขนาดภาพที่ใชประกอบ
บทเรียน 

     

    2.3 ความเหมาะสมของ
เสียงที่ใชประกอบ 

     

    2.4 ความชัดเจนของ
เสียงบรรยาย 

     

    2.5 ความถูกตองของ
ภาษาที่ใชบรรยาย 
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ขอเสนอแนะ
_________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________ 
 

          ลงชื่อ _____________________ ผูประเมิน 
      ( ____________________ ) 
       วันที่ ____ /______ /____ 

ระดับความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิ 
ดีมาก ดี ปานกลาง ตองปรับปรุง ไมเหมาะสม รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
3.  ดานการออกแบบจอภาพ 

 

    3.1 ความเหมาะสมของ
แบบตวัอักษร 

     

    3.2 ความเหมาะสมของ
ขนาดตัวอักษรที่ใช 

     

 3.3 ความเหมาะสม
ของสีตัวอักษรกับพ้ืน
จอภาพ 

     

    3.4 ความเหมาะสมใน
การจัดวางภาพ 

     

    3.5 รูปแบบและจังหวะ
ของการปรากฏตัวอักษร
เพ่ือนําเสนอเนื้อหา 

     

4.  การจัดการในบทเรียนและการปฏิสมัพันธ 
    4.1 ความชัดเจนของ
คําอธิบายและคําสั่งในการ
ปฏิบัตใินบทเรียน 

     

    4.2 ความตอเน่ืองของ
การนําเสนอเนื้อหา 

     

    4.3 การเปดโอกาสให
ผูเรียนควบคมุบทเรียน 

     

    4.4 ความเหมาะสมของ
การโตตอบกบับทเรยีน 
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ภาคผนวก  ง 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี  เร่ือง  นํ้า ฟา และดวงดาว 

กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
 
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

1.  ผศ.บุญยฤทธิ์  คงคาเพ็ชร 
ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

2.  ผศ.ชาญชยั  อินทรสุนานนท 
ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

3.  ผศ.ดร.ฤทธิชัย  ออนม่ิง 
ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 
ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 

1.  อาจารยสุมณฑา  ออนนุม 
               ผูชวยผูอํานวยการ  โรงเรียนคลองกุม 

2.  อาจารยจิตรา  หมานสนิท 
               อาจารย 2  ระดับ 7  โรงเรียนคลองกุม 

3. อาจารยนางอุบล เพ็ญไพบลูย 
     อาจารย 2  ระดับ 7  โรงเรียนวัดบางเตย 
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ภาคผนวก  จ 
คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนกและคาความเชือ่มั่น 

ของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
 

 แบบทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียทั้ง 4 เรื่อง มีคาความเชื่อม่ัน 0.87 โดย
คัดเลือกขอสอบใหครอบคลุมเน้ือหาในแตละเร่ือง  สามารถใหเห็นแตละเร่ืองไดดังตาราง 
 
ตาราง 6  แสดงคาความยากงาย  คาอํานาจจําแนกและคาความเชือ่ม่ันของแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิท์างการเรียน  เรื่องที่ 1 ปรากฏการณลม ฟา อากาศ 
 

ขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 

0.80 
0.75 
0.79 
0.80 
0.47 
0.64 
0.60 
0.63 
0.64 
0.36 
0.67 
0.52 
0.77 
0.77 
0.79 
0.71 
0.75 
0.76 
0.73 
0.69 
0.73 

0.61 
0.32 
0.40 
0.31 
0.43 
0.60 
0.48 
0.50 
0.41 
0.47 
0.28 
0.41 
0.22 
0.22 
0.40 
0.20 
0.32 
0.57 
0.70 
0.39 
0.38 
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ขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 

0.65 
0.73 
0.69 
0.58 
0.60 
0.68 
0.79 
0.80 
0.80 

0.39 
0.52 
0.58 
0.44 
0.37 
0.54 
0.40 
0.22 
0.33 

 
 คาความเชื่อม่ัน  0.81 

 
ตาราง 7  แสดงคาความยากงาย  คาอํานาจจําแนกและคาความเชือ่ม่ันของแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิท์างการเรียน  เรื่องที่ 2 วัฏจักรของน้ํา 
 

ขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 

0.74 
0.73 
0.48 
0.79 
0.61 
0.74 
0.76 
0.68 
0.56 
0.71 

0.44 
0.22 
0.21 
0.25 
0.63 
0.44 
0.57 
0.41 
0.48 
0.56 

 
 คาความเชื่อม่ัน  0.69 
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ตาราง 8  แสดงคาความยากงาย  คาอํานาจจําแนกและคาความเชือ่ม่ันของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิท์างการเรียน  เรื่องที่ 3 กลางวันกลางคืน 

 
ขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 

0.72 
0.69 
0.63 
0.61 
0.69 
0.78 
0.61 
0.67 
0.78 
0.62 

0.54 
0.44 
0.25 
0.24 
0.23 
0.55 
0.35 
0.48 
0.54 
0.37 

 
 คาความเชื่อม่ัน 0.64 
 
ตาราง 9  แสดงคาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิท์างการเรียน  เรื่องที่ 4 การขึ้นตกของดวงดาว 
 

ขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 

0.55 
0.78 
0.80 
0.62 
0.59 
0.57 
0.39 
0.59 
0.30 
0.76 

0.39 
0.27 
0.31 
0.67 
0.55 
0.52 
0.46 
0.31 
0.51 
0.40 

 
 คาความเชื่อม่ัน  0.58 
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ภาคผนวก  ฉ 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง นํ้า ฟา และดวงดาว 
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ประวัติยอผูวิจัย 
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ประวัติยอผูวิจัย 
 

ชื่อ  ชื่อสกุล   ศุทธินี   ศรีสวัสดิ์ 
วันเดือนปเกิด   18 มีนาคม 2521 
สถานที่เกิด    จ. สงขลา 
สถานที่อยูปจจุบัน  123/2 ม. 5 ต. นาหมอม อ. นาหมอม จ. สงขลา 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน เจาหนาที่พัฒนาเว็บไซต 
สถานที่ทํางานปจจุบัน             มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ   
 
ประวัติการศึกษา  
  พ.ศ. 2539 มัธยมศึกษา 
    จากโรงเรียนหาดใหญวิทยาลัย อ. หาดใหญ จ. สงขลา 
   พ.ศ. 2545 ศิลปศาสตรบัณฑิต (ศศ.บ. ภาษาญี่ปุน) 
    จากมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร ต. รูสะมิแล อ.เมือง จ. ปตตานี 
   พ.ศ. 2549 การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม. เทคโนโลยีการศึกษา) 
    จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
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