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และกระบวนการเกิดดิน หินและแร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2.  สารนิพนธ กศ.ม. 
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การวิจัยคร้ังนี้มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การกอตัวของ

ภูเขาไฟ และกระบวนการเกิดดิน หินและแร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ใหมีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การกอตัวของภูเขาไฟ และกระบวนการเกิดดิน หินและแร 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  กลุมตัวอยางที่ใชใน

การทดลอง ไดแก นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2552 โรงเรียนสาธิต 

มหาวิทยาศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายมัธยม) จํานวน 48 คน  ซึ่งไดมาจากการสุมแบบหลาย

ข้ันตอน 

ผลการวิจัยสรุปไดวา ในดานการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การกอตัวของภูเขาไฟ และกระบวนการเกิดดิน หินและแร สําหรับนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 พบวาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการประเมินโดย

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานส่ือเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี  และบทเรียนมี

ประสิทธิภาพ 90.87/91.51 ซึ่งปนไปตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนดไว  
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The objectives of this research were to develop and study the effect of using 

computer multimedia instruction on “Extrusion of Volcano, Soil, Stone and Mineral” for 

Matthayomsuksa 2 students to meet 90/90 standard criteria.  

The instruments in this research consisted of an experts evaluation form, a 

learning achievement test and computer multimedia instruction on “Extrusion of Volcano, 

Soil, Stone and Mineral” for the third level students.  The sample group used for 

experimentation included 48 Matthayomsuksa 2 students at Satit Prasarnmit Demonstration 

School. 

The results of the research revealed that: the instructional multimedia computer 

development has a good quality as evaluated by both content and educational technology 

experts and its efficiency was 90.87/91.51 which correspondent with provided criteria. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



                อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ  ประธานคณะกรรมการบริหารหลักสูตร และคณะกรรมการสอบ 

ไดพิจารณาสารนิพนธเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การกอตัวของภูเขาไฟและ

กระบวนการเกิดดิน หินและแร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ของ อุกฤษณ ติยะเจริญศรี ฉบับนี้

แลว เห็นสมควรรับเปนสวนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตร ปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต  สาขาวิชา

เทคโนโลยีการศึกษา ของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒได 
 

 อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ  
   

    ……………………………………………………….. 

            (รองศาสตราจารย ดร.เสาวณีย สิกขาบัณฑิต) 
  

 ประธานกรรมการบริหารหลักสูตร 
 

    ……………………………………………………….. 

     (ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานิช) 
 

 คณะกรรมการสอบ 
 

    ………………………………………………………..  ประธาน 

      (อาจารย ดร.กุศล อิศดุลย) 
 

    ………………………………………………………..  กรรมการสอบสารนิพนธ 

     (รองศาสตราจารย ดร.เสาวณีย สิกขาบัณฑิต) 
 

      ………………………………………………………..  กรรมการสอบสารนิพนธ 

     (อาจารย ดร.ขวัญหญิง  ศรีประเสริฐภาพ)  
 

 อนุมัติใหรับสารนิพนธฉบับนี้เปนสวนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญาการศึกษา

มหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  ของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 

    ………………………………………………………..  คณบดีคณะศึกษาศาสตร 

          (รองศาสตราจารย ดร.องอาจ  นัยพฒัน) 

               วันที่       เดือน   ตุลาคม   พ.ศ. 2552 



ประกาศคุณูปการ 
 

     สารนิพนธฉบับนี้ สําเ ร็จลุลวงไดดวยความกรุณาอยางยิ่ งจาก  รองศาสตราจารย               

ดร.เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ  ซึ่งกรุณารับเปนที่ปรึกษา ใหคําแนะนํา 

ตลอดจนตรวจแกไขขอบกพรองในสารนิพนธฉบับนี้ใหมีความสมบูรณ  ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้งในความ

กรุณาเปนอยางยิ่ง จึงขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ โอกาสนี้ดวย 

     ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย ดร.สุรชัย  สิกขาบัณฑิต  อาจารย ดร.รัฐพล    

ประดับเวทย อาจารย ดร.ขวัญหญิง ศรีประเสริฐภาพ อาจารย ดร.พรทิพย ศิริภัทราชัย อาจารย        

ดร.สุนันทา มนัสมงคล และอาจารย ดร.สมปรารถนา วงศบุญหนัก ที่กรุณารับเปนผูเช่ียวชาญดานส่ือ

เทคโนโลยีการศึกษาและดานเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

                ขอขอบพระคุณคณาจารยทุกทานที่ไดประสิทธิ์ประสาทวิชาความรูทั้งในอดีตและปจจุบัน  

ซึ่งทําใหผูวิจัยมีความรูความสามารถในทุกๆ ดาน จนสามารถทําสารนิพนธฉบับนี้สําเร็จตามความ

มุงหวังทุกประการ 

     ขอขอบพระคุณอาจารยชูศรี ศรีมั่นคงธรรม หัวหนากลุมสาระการเรียนรูวิชาวิทยาศาสตร 

และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ปการศึกษา 2552 โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

ประสานมิตร (ฝายมัธยม) ทุกคน ที่ใหการสนับสนุนในการดําเนินการวิจัยคร้ังนี้ 

     ขอขอบคุณ พี่ๆ นิสิตปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา รวมรุนทุกทาน  คุณรจนา     

ปราณชวย ผูจัดการฝายฝกอบรม  คุณชัชลินี จุงพิวัฒน ผูจัดการแผนกฝกอบรม และเพื่อนๆ ในฝาย

ฝกอบรมบริษัทเซ็นทรัล รีเทล คอรปอเรช่ัน จํากัด ทุกทาน ที่ใหความชวยเหลือและเปนกําลังใจในการ

ทําสารนิพนธฉบับนี้จนสําเร็จลุลวงไปไดดวยดี 

    ผูศึกษาวิจัยหวังเปนอยางยิ่งวาสารนิพนธฉบับนี้จะเปนประโยชนตอวงการศึกษา  หรือผูที่

กําลังศึกษาคนควางานวิจัยทางดานนี้อยู  สําหรับคุณคาและประโยชนใดๆ ที่ไดจากสารนิพนธฉบับนี้  

ผูวิจัยขอมอบแดบิดา  มารดา  พี่  ของผูวิจัย  ซึ่งใหการอบรมเล้ียงดู  ตลอดจนสนับสนุนและเปน

กําลังใจใหผูศึกษาคนควาดวยดีตลอดมา  สวนใดที่มีขอบกพรองหรือผิดพลาด ผูวิจัยขอนอมรับไวเพื่อ

การปรับปรุงแกไขตอไป 

 

         อุกฤษณ ติยะเจริญศรี 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
              แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ ฉบับที่ 8 (พ.ศ.2540-2544) เปนจุดเปล่ียนสําคัญ

ของการวางแผนพัฒนาประเทศและเปนแผนปฏิรูปความคิดและคุณคาใหมของสังคมไทยที่ให

ความสําคัญกับการมีสวนรวมของทุกสวนในสังคม และมุงใหคนเปนศูนยกลางการพัฒนา โดยเนนการ

พัฒนาคุณภาพของคนใหเปนคนมีความรูความสามารถและทักษะที่จําเปนตอการดํารงชีวิต มีความ

รับผิดชอบตอสังคม ตลอดจนคุณธรรมและ จริยธรรม เพื่อใหเกิดความสมดุลระหวางการพัฒนา

เศรษฐกิจ สังคม และส่ิงแวดลอม สังคมไทย กําลังเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วในทุกๆดาน โดยเฉพาะ

อยางยิ่งดานการศึกษา เพราะการศึกษามีสวนชวยในการพัฒนาทรัพยากรมนุษยใหเปนผูรูจักคิด มีไหว

พริบในการแกปญหา และรูวิธีแสวงหาความรูดวยตนเอง การพัฒนาคุณภาพคนและเลือกเคร่ืองมือ

เพื่อใชประกอบการเรียนรูจึงเปนเร่ืองที่สําคัญ  

 ปจจุบันเทคโนโลยีคอมพิวเตอรไดถูกพัฒนาข้ึนอยางมีประสิทธิภาพ ทําใหวงการศึกษาไดนํา

เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเขามาใชในงานทางดานการศึกษาเพื่อถายทอดองคความรู เนื้อหาสาระ

วิชาการตางๆ ไปสูผูเรียน โดยผูสอนเปนผูใชหรือผูเรียนใชเรียนดวยตนเองในสถานการณที่ผูเรียนมี

ความพรอม (สถาพร สาธุการ. 2547: ออนไลน) ส่ือทางคอมพิวเตอรที่นํามาใชในปจจุบันคือ 

ส่ือคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งเปนส่ือที่สามารถนําเสนอขอมูลที่จําเปนตอการเรียนรูไดทุกรูปแบบและ

นํามาใชสอนรายบุคคลไดเปนอยางดี เพราะเปนส่ือที่สามารถนําเสนอไดหลากหลายรูปแบบทั้งใน

ลักษณะของตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว วีดิทัศน เสียงบรรยาย ส่ือคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงจัด

ไดวาเปนเคร่ืองมือที่สามารถนํามาใชประกอบในกระบวนการเรียนรูไดอยางดี นอกจากนี้พัลลภ     

พิริยะสุรวงศ (2541: 9) ยังกลาวถึงคุณคาของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา การใชมัลติมีเดียเพื่อเปนวัสดุ

ทางการสอนทําใหการสอนมีประสิทธิภาพมากกวาการใชวัสดุธรรมดา และสามารถนําเสนอเนื้อหาได

ลึกซึ้งกวาการสอนที่สอนตามปกติ เนื่องจากมีการเตรียมการนําเสนอไวอยางเปนข้ันตอน และใชส่ือ

ประเภทภาพประกอบการบรรยาย และใชขอความนําเสนอในสวนรายละเอียดพรอมภาพเคลื่อนไหว

หรือใชวีดิทัศนเชนนี้แลวก็จะทําใหการสอนมีประสิทธิภาพสูงข้ึน ไมวาจะเปนการศึกษาในโรงเรียนหรือ

การศึกษานอกโรงเรียน 

 ผูวิจัยไดเลือกเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิชาวิทยาศาสตร เร่ือง การกอตัวของภูเขาไฟ และ

กระบวนการเกิด ดิน หินและแร มาเปนเนื้อหาในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เนื่องจาก

สามารถนํามาใชประโยชนเมื่อเกิดภาวะวิกฤต และสามารถนํากระบวนการมาใชในการตรวจสอบ การ
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ปฏิบัติทดลอง การสืบคนขอมูล การอภิปราย อันจะกอใหเกิดทักษะท่ีสําคัญในการเรียนรูและการ

ดํารงชีวิต ดังนั้นวิทยาศาสตรจึงมีบทบาทสําคัญยิ่งในโลกปจจุบันและอนาคต เพราะวิทยาศาสตร

เกี่ยวของกับชีวิตของทุกคน ทั้งในการดํารงชีวิตประจําวันและในงานอาชีพตางๆ ความรูทาง

วิทยาศาสตรชวยใหเกิดการพัฒนาทางเทคโนโลยีอยางมาก ในทางกลับกันเทคโนโลยีก็มีสวนชวยให

ความรูทางวิทยาศาสตรเพิ่มข้ึนอยางไมหยุดยั้ง นอกจากนั้นวิทยาศาสตรยังชวยในการนําความรูไปใช

อยางถูกตอง มีเหตุผล สรางสรรค และมีคุณธรรม สามารถแกปญหาตางๆ ตลอดจนสามารถทํางาน

รวมกับผูอ่ืน 

 จากการศึกษา และสอบถามครูผูสอนกลุมสาระการเรียนรูวิชาวิทยาศาสตร พบปญหาในการ

จัดการเรียนการสอน ดังนี้ 

 1. ส่ือการสอนและเคร่ืองมือวัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนในปจจุบันกระไมสามารถตอบสนอง

ผูเรียนที่มีเปนจํานวนมาก 

 2. นักเรียนแตละคนมีความแตกตางทางดานรางกาย จิตใจ อารมณและสติปญญา ซึ่งการ

จัดการเรียนการสอนในปจจุบันนี้เปนเร่ืองยากที่จะใหนักเรียนทุกคนบรรลุตามจุดประสงคที่กําหนดไว 

เพราะนักเรียนแตละคนยอมมีความแตกตางกัน 

 จากเหตุผลดังกลาวผูวิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาวิจัย ในรูปแบบของการวิจัยและพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิชาวิทยาศาสตร เร่ือง การกอตัวของภูเขาไฟ 

และกระบวนการเกิด ดิน หินและแร โดยผูวิจัยเห็นวาเมื่อนําเอาศักยภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่สามารถนําเสนอไดหลากหลายรูปแบบทั้งในลักษณะของตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว    

วีดิทัศน เสียงบรรยาย ซึ่งจะชวยใหผูเรียนสามารถเขาใจเนื้อหาบทเรียนที่ยุงยากซับซอนไดงายใน

ระยะเวลาอันส้ัน และยังชวยแกปญหาเร่ืองความแตกตางระหวางบุคคล นอกจากนี้บทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียยังเปนการเสริมความเขาใจและทบทวนเนื้อหาที่ไดศึกษามาไดเปนอยางดี  

 
ความมุงหมายของการวิจัย 

 ในการวิจัยผูวิจัยไดต้ังความมุงหมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง การกอตัวของภูเขาไฟ และกระบวนการเกิด ดิน หินและแร สําหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 2 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 

 
ความสําคัญของการวิจัย 

 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การกอตัวของภูเขาไฟ และกระบวนการเกิด ดิน 

หินและแร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2  ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 
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 2. ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองอยางเปนข้ันตอน หรือเลือกเรียนในหัวขอที่ตนเองสนใจ 

ตามความสามารถและพ้ืนฐานความรูของแตละบุคคล และยังสามารถเรียนซํ้า หรือทบทวนเนื้อหาได

ตามที่ตองการ 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ในการวิจัยคร้ังนี้ผูวิจัยกําหนดขอบเขตของการวิจัยไวดังนี้ 
 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ เปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนสาธิต มศว 

ประสานมิตร (ฝายมัธยม) ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2552 จํานวน 6 หองเรียน รวม 300 คน 
 กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางในการศึกษาวิจัยคร้ังนี้ เปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนสาธิต 

มศว ประสานมิตร (ฝายมัธยม) ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2552 จํานวน 48 คน ไดมาจากการสุมแบบ

หลายข้ันตอน (Multistage Random Sampling) เพื่อใชเปนกลุมตัวอยางในการวิจัย ดังนี้ 

 ข้ันที่ 1 สุมนักเรียนจํานวน 3 หองเรียน จากนักเรียนทั้งหมด 6 หองเรียน โดยการสุมอยางงาย 

ดวยวิธีการจับสลาก 

ข้ันที่ 2 สุมหองเรียนจากหองเรียนที่ไดจากข้ันที่ 1 เพื่อเลือกหองเขาทดลอง โดยการสุมอยาง

งาย ดวยวิธีการจับสลาก 

 จับสลากคร้ังที่ 1 สําหรับหองเรียนที่จะทําการทดลองคร้ังที่ 1 

 จับสลากคร้ังที่ 2 สําหรับหองเรียนที่จะทําการทดลองคร้ังที่ 2 

 จับสลากคร้ังที่ 3 สําหรับหองเรียนที่จะทําการทดลองคร้ังที่ 3 

ข้ันที่ 3 สุมนักเรียนแตละหองเรียนเขากลุมทดลอง โดยการสุมอยางงายจากการจับสลาก ดังนี้ 

 หองเรียนที่ 1 สําหรับการทดลองคร้ังที่ 1 ใชกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน 

 หองเรียนที่ 2 สําหรับการทดลองคร้ังที่ 2 ใชกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน 

 หองเรียนที่ 3 สําหรับการทดลองคร้ังที่ 3 ใชกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน 

 

เนื้อหาที่ใชในการทดลอง 
  เนื้อหาที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การกอตัวของภูเขาไฟ และ

กระบวนการเกิด ดิน หินและแร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ไดคัดเลือกเนื้อหาตามหลักสูตร
ข้ันพื้นฐานที่เหมาะสมกับระดับของผูเรียน ซึ่งมีขอบเขตเนื้อหาแบงออกเปน 3 เร่ือง ดังนี้ 

 



 4

  เร่ืองที ่1 การกอตัวของภูเขาไฟ ม ี2 ตอน ไดแก 

  1.1 สาเหตุและประเภทของภูเขาไฟ 

  1.2 ลักษณะและส่ิงทีเ่กิดจากการระเบิดของภูเขาไฟ 

 เร่ืองที ่2 กระบวนการเกิดดิน ม ี2 ตอน ไดแก 

2.1 กระบวนการเกิดดินและลักษณะทัว่ไปของดิน 

  2.2 สมบัติบางประการและการปรับปรุงคุณภาพของดิน 

  เร่ืองที ่3 กระบวนการเกิดหนิและแร มี 5 ตอน ไดแก 

  3.1 สมบัติบางประการและการปรับปรุงคุณภาพของดิน 

  3.2 หนิอัคน ี

  3.3 หนิแปร 

  3.4 หนิตะกอน 

  3.5 แร 
 

นิยามศัพทเฉพาะ 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 

การกอตัวของภูเขาไฟ และกระบวนการเกิด ดิน หินและแร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2  ผูวิจัย
สรางข้ึนเพื่อใชในการทดลอง มีลักษณะของการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนดวยคอมพิวเตอรในลักษณะ

ส่ือประสม  ประกอบดวยขอความ เสียง ภาพนิ่ง ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และปฏิสัมพันธระหวาง

ผูเรียนกับบทเรียน 

2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง  การสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การกอตัวของภูเขาไฟ และกระบวนการเกิด ดิน หินและแร สําหรับ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 และนําไปทดลองกับกลุมตัวอยางและปรับปรุง จนมีประสิทธิภาพตาม

เกณฑมาตรฐานที่กําหนด 

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  ผลการเรียนรูดานสติปญญาของผูเรียนที่ศึกษา

จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง การกอตัวของภูเขาไฟ และกระบวนการเกิด ดิน หินและแร 

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ซึ่งประเมินไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและการทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิหลังเรียน 

4. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  ผลการเรียนรูของ

ผูเรียนจากการเรียนเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การกอตัวของภูเขาไฟ และ

กระบวนการเกิด ดิน หินและแร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2  ซึ่งตองไมตํ่ากวาเกณฑ
มาตรฐาน 90/90  
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90 ตัวแรก หมายถึง คะแนนของกลุมตัวอยางที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 

โดยเฉล่ียคิดเปนรอยละ 90 

90 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนของกลุมตัวอยางที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

โดยเฉล่ียคิดเปนรอยละ 90 

5.  ผูเชี่ยวชาญ  หมายถึง  ผูใหคําแนะนําปรึกษาดานตางๆ ในการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การกอตัวของภูเขาไฟ และกระบวนการเกิด ดิน หินและแร กลุมสาระการ

เรียนรูวิทยาศาสตร ซึ่งแยกออกเปน 2 ดาน ประกอบดวย 

 5.1 ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา หมายถึง บุคคลที่มีความรูความสามารถ มีการศึกษา

ระดับปริญญาตรีหรือเทียบเทาทางดานวิทยาศาสตร และมีประสบการณดานการสอนวิทยาศาสตร 

อยางนอย 7 ป หรือ ผูที่สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาโท สาขาวิชาเกี่ยวกับวิทยาศาสตร และมี

ประสบการณการสอนดานวิทยาศาสตรไมนอยกวา 5 ป  หรือผูสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอก 

สาขาวิชาที่เกี่ยวกับวิทยาศาสตรมีประสบการณการสอนดานวิทยาศาสตรไมนอยกวา 1 ป 

 5.2 ผูเช่ียวชาญดานส่ือและเทคโนโลยีทางการศึกษา หมายถึง บุคคลที่มีความรู

ความสามารถ ดานส่ือและเทคโนโลยีการศึกษา สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยี

การศึกษา และมีประสบการณดานงานส่ือและเทคโนโลยีทางการศึกษาไมนอยกวา 5 ป  หรือผูสําเร็จ

การศึกษาระดับปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาและมีประสบการณทํางานไมนอยกวา 1 ป 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
              ในการวิจัยเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การกอตัวของภูเขาไฟ และ

กระบวนการเกิด ดิน หินและแร กลุมสาระการเรียนรูวิชาวิทยาศาสตร ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและ

งานวิจัยที่เกี่ยวของ และไดนําเสนอตามหัวขอตาง ๆ  ดังนี้ 

1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนา 

1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

1.2 จุดมุงหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

1.3 ข้ันตอนการดําเนินการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

2. เอกสารที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 

2.2 องคประกอบของมัลติมีเดีย 

2.3 รูปแบบในการนําเสนอมัลติมีเดีย 

2.4 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2.5 คุณคาของบทเรยนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2.6 ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
3.2 จุดมุงหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
3.3 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
3.4 หลักการ ทฤษฎีพื้นฐานที่เกี่ยวของกับบทเรียนที่เรียนรูดวยตนเอง 
3.5 ประเภทและลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
3.6 วิธีการพัฒนาการเรียนรูดวยตนเอง 

4. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
4.1 หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานพุทธศักราช 2544 

4.2 มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 

4.3 สาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
4.4 เนื้อหาเร่ืองการกอตัวของภูเขาไฟและกระบวนการเกิด ดิน หินและแร 
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5. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
5.1 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในประเทศ 

5.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตางประเทศ 
 

1.เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนา 
1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 การวิจัยและพัฒนาการศึกษามีผูใหความหมายไวดังนี้ 

 เปร่ือง กุมุท (2519: 2) กลาววาการวิจัยและพัฒนา หมายถึง การวิจัยซ่ึงเกิดจากความ

พยายามที่จะสรางสรรคผลิตผลและกระบวนการบางส่ิงบางอยาง  ตามหลักการเฉพาะและตาม

ระเบียบวิธีการวิจัยที่สามารถรับรองคุณภาพและประสิทธิภาพของผลิตผลและกระบวนการเม่ือนําผล

นั้นไปใช  ซึ่งรูปแบบการวิจัยและพัฒนาเปนการแกปญหาทางดานการศึกษาบางประการ  ซึ่งผูวิจัย

จะตองออกแบบ สรางสรรค และพัฒนาผลผลิตดวยการทดลอง ประเมินผล และปอนขอมูลยอนกลับ

เพื่อปรับปรุงผลผลิตนั้นใหพัฒนาข้ึนทั้งดานคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด 

 ระพีพรรณ อินออน (2551: 38) กลาววาการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเปนการวิจัยที่

ผสม ผสานระหวางกระบวนการของการวิจัยพื้นฐาน และการวิจัยประยุกตเพื่อตรวจสอบคุณภาพ

ผลผลิตทางการศึกษา โดยผานข้ันตอนการทดลอง แตอยางไรก็ตาม การตรวจสอบหาคุณภาพของ

ผลผลิตทางการศึกษาเปนการทดสอบแตละผลผลิตเทานั้น ไมไดพัฒนาไปสูการใชเปนมาตรฐาน

โดยรวม 

 เกย (Gay. 1976: 8) ไดใหความหมายของของการวิจัยและพัฒนาที่สอดคลองกันวา

หมายถึง การพัฒนาผลผลิตสําหรับนําไปใชในการเรียนการสอน  ซึ่งผลผลิตจากการวิจัยและพัฒนาจะ

หมายรวมถึงวัสดุ อุปกรณของครูที่ใชในการฝกอบรม  วัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู การกําหนด

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  ส่ือการสอน  และระบบการจัดการ  การวิจัยและพัฒนาจะครอบคลุมถึงการ

กําหนดจุดประสงคการเรียนรู  ลักษณะการเรียนรู  และระยะเวลาในการใชผลผลิต  ผลผลิตที่ไดจาก

การวิจัยและพัฒนานี้จะพัฒนาความตองการเฉพาะ  และข้ึนอยูกับรายละเอียดที่ตองการ 

 บอรกและกอลล (Borg; & Gall. 1989: 782) ใหความหมายของคําวา การวิจัยและพัฒนา

ทางการศึกษาวา เปนกระบวนการของการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษาใหดีข้ึน  โดยผลผลิตไมได

หมายความวาส่ิงตางๆ เทานั้น  จะรวมถึงหนังสือ ตํารา ฟลมที่ใชในการเรียนการสอนโปรแกรม

คอมพิวเตอร รวมทั้งวิธีการดวย  ซึ่งวิธีการคือการสอน และโปรแกรมตางๆ ในการสอน  จุดสําคัญใน

การวิจัยและพัฒนา คือ การพัฒนาโปรแกรมที่จะทําใหเกิดการเรียนรู  ซึ่งหมายถึงการพัฒนาอุปกรณ 

และการฝกอบรมบุคลากรใหเหมาะสมกับงาน 
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 จากความหมายขางตนจึงสรุปไดวาการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  หมายถึง 

กระบวนการสรางสรรค พัฒนาและตรวจสอบผลผลิตทางการศึกษา ใหไดคุณภาพและประสิทธิภาพ

ตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด โดยอาศัยพื้นฐานของการวิจัยทางการศึกษา เปนกระบวนการของการ

พัฒนาผลผลิตทางการศึกษาใหดีข้ึน เพื่อใหบรรลุตามวัตถุประสงค และเหมาะสมกับผูเรียน ซึ่งผลผลิต

ดานการศึกษาครอบคลุมถึงส่ือการสอน  วัสดุอุปกรณ  ระบบการจัดการ  และบุคลากรตางๆ 

  
         1.2 จุดมุงหมายของการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 

 บอรกและกอลล (Borg; & Gall. 1989: 782) กลาววา จุดมุงหมายของการวิจัยทาง

การศึกษานั้นเพื่อคนหาความรูใหม  ซึ่งเกี่ยวกับการวิจัยพื้นฐาน  และเกี่ยวกับการนําไปใชทาง

การศึกษาหรือการวิจัยประยุกต  มิไดเพื่อพัฒนาผลผลิต  และถึงแมวาการวิจัยประยุกตจะมีการผลิตส่ือ

หรือผลผลิตข้ึนมา  แตก็เพียงเพื่อทดสอบสมมติฐานของผูวิจัยเทานั้น  ซึ่งคอนขางยากที่จะนําผลผลิต

เหลานั้นไปใชจริงในโรงเรียน  ดังนั้นการวิจัยและพัฒนาจึงเปนหนทางหนึ่งที่จะชวยเชื่อมชองทาง

ระหวางการวิจัยและการใชจริงในการศึกษา  โดยจะใชส่ิงที่คนพบในการวิจัยพื้นฐานและการวิจัย

ประยุกตพรอมทั้งผลการทดสอบผลผลิต  มาใชเปนขอมูลในการพัฒนาผลผลิต  หรือกลาวโดยสรุปคือ 

การวิจัยและพัฒนาเปนการรวมเอาการวิจัยพื้นฐาน การวิจัยประยุกต และการใชจริงในโรงเรียนมา

แปลงลงในผลิตผลทางการศึกษาที่ไดผลิตข้ึน  ในสวนของเกย (Gay. 1976: 8) ไดกลาวเพิ่มเติมวา การ

วิจัยและพัฒนาทางการศึกษาทําใหไดผลผลิตที่มีคุณภาพตามที่ตองการ  และโรงเรียนจะเปนผูใช

ผลผลิตจากการวิจัยและพัฒนาอยางแทจริง  ซึ่งทําใหเปนการวิจัยทางการศึกษาที่มีคุณคายิ่งข้ึน 

 ดังนั้นการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  จึงมิใชส่ิงทดแทนการวิจัยทางการศึกษา แตเปน

เทคนิควิธีการที่ชวยเพิ่มศักยภาพของการวิจัย  เพื่อประโยชนในการจัดการทางการศึกษา  หรือเปน

ตัวเช่ือมไปสูผลผลิตทางการศึกษา  เพื่อปรับปรุงเปล่ียนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา  จึงเปนการใชผล

จากการวิจัยทางการศึกษาใหเปนประโยชนยิ่งข้ึน 

 
1.3 ขั้นตอนการดําเนินการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
      ในการวิจัยและพัฒนา เพื่อใหเปนไปตามข้ันตอนที่เหมาะสม ผูวิจัยจึงควรศึกษาแนวทาง

ปฏิบัติใหชัดเจนเสียกอน โดยบอรกและกอลล (Borg; & Gall. 1989: 784 - 785) ไดเสนอข้ันตอน

สําคัญขอวงการวิจัยและพัฒนา 10 ข้ันตอน ดังนี้ 

 1. กําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะทําการศึกษาที่จะทําการพัฒนา (Product Selection) 

เปนการกําหนดใหชัดเจนวาจะดําเนินการวิจัยและพัฒนาผลผลิตทางการศึกษาส่ิงใด ลักษณะ 
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 1.1 ตรงกับความตองการที่จําเปนหรือไม 

 1.2 ความกาวหนาทางวิชาการมีเพียงพอในการที่จะพัฒนาผลผลิต ที่กําหนดหรือไม 

1.3 บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรู และประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและพัฒนา 

นั้นหรือไม 

1.4 ผลผลิตนั้นจะพัฒนาข้ึนตามเวลาอันสมควรไดหรือไม 

 2. รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ (Research and Information Collecting) เปน

การศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย การสังเกตภาคสนามซึ่งเกี่ยวของกับการใชผลผลิตการศึกษาที่กําหนด 

ถามีความจําเปนผูทําการวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการศึกษาวิจัยขนาดเล็กเพื่อคนหาคําตอบ ซึ่ง

งานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบได กอนจะเร่ิมทําการพัฒนาตอไป 

 3. วางแผนการวิจัยละพัฒนา (Planning) การวางแผนการวิจัยและพัฒนา ประกอบดวย

การกําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต การกําหนดงบประมาณ ทรัพยากรและระยะเวลาที่ใช และ

พิจารณาผลที่จะไดมาจากผลผลิตอยางรอบคอบ 

 4. พัฒนารูปแบบข้ันตอนของผลผลิต (Develop Preliminary Form of Product) ใน

ข้ันตอนการพัฒนารูปแบบนี้ จะเปนข้ันตอนการวางแผนการออกแบบ และดําเนินการสรางผลิตภัณฑ

ตามข้ันตอนที่วางไว เชน ถาเปนโครงการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรฝกอบรมระยะส้ัน ก็จะตองออกแบบ

หลักสูตร เตรียมวัสดุ หลักสูตร คูมือฝกอบรม เอกสารในการฝกอบรมและเคร่ืองมือการประเมินผล 

 5. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตคร้ังที่ 1 (Preliminary Field Testing) โดยการนําเอาผลผลิต

ที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในข้ันที่ 4 ไปทดลองใชเพื่อทดสอบหาคุณภาพของผลผลิตโดยทดสอบ 1 - 3 

โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางกลุมเล็ก 6 - 12 คน ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต และการ

สัมภาษณแลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

      6. ปรับปรุงผลผลิตคร้ังที่ 1 (Main Product Revision) นําขอมูลจากข้ันตอนที่ 5 มา

พิจารณาปรับปรุง 

      7. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตคร้ังที่ 2 (Main Field Testing) ข้ันนี้นําผลผลิตที่ปรับปรุงไป

ทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพผลผลิตตามวัตถุประสงคของโรงเรียนจํานวน 5 - 10 โรงเรียน ใชกลุม

ตัวอยาง 30 - 100 คน ทําการประเมินผลเชิงประมาณโดยการใช Pre-Test กับ Post-Test นําผลไป

เปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลผลิต อาจมีกลุมควบคุมการทดลองดวยก็ได 

      8. ทดลองหรือทดสอบคร้ังที่ 2 (Operating Product Revision) นําขอมูลและผลจากการ

ทดลองใชจากข้ันที่ 7 มาพิจารณาปรับปรุงแกไข หากมีขอบกพรอง 
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 9. ผลผลิตคร้ังที่ 3 (Operrational Field Testing) ข้ันนี้นําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลองเพื่อ

ทดสอบคุณภาพของการใชงานผลผลิต โดยใชตามลําพังในโรงเรียนจํานวน 5 - 10 โรงเรียน ใชกลุม

ตัวอยาง 40 - 200 คน ประเมินผลโดยการใชแบบทดสอบ การสังเกตและสัมภาษณ และรวบรวมขอมูล

มาวิเคราะห 

 10. ปรับปรุงผลผลิตคร้ังที่ 3 (Final Product Revision) นําขอมูลจากการทดลองครั้งที่ 9 

มาพิจารณาปรับปรุงเพื่อผลิตและเผยแพรตอไป 

 อเลสซี และทรอลลิพ (Alessi; & Trollip. 1991: 274 - 278) เสนอข้ันตอนการวิจัยและ 

พัฒนาไว 8 ข้ันตอน ดังนี้ 

 1. กําหนดจุดมุงหมายของบทเรียนที่ผูเรียนควรรู และความสามารถของผูเรียนเมื่อการ

เรียนส้ินสุดลงเพียงบทเดียว โดยอาจพิจารณาความรูพื้นฐานและความตอเนื่องของเนื้อหาใหมกับ

ความรูเดิม และกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เพื่อการวัดความสามารถของผูเรียนเม่ือการเรียน

ส้ินสุด 

 2. การรวบรวมทรัพยากร ทรัพยากรจะแบงออกเปน 3 ประเภท คือ ดานเนื้อหาวิชา ไดแก 

ตําราเรียน หนังสือเรียน หนังสืออางอิง ส่ือตนแบบ เปนตน ดานการพัฒนาการสอน ไดแก ตํารา การ

ออกแบบการสอนแผนเร่ืองราว (Storyboard) รูปภาพ เปนตน และดานการสงผานบทเรียน ไดแก 

เคร่ืองคอมพิวเตอร คูมือ การปฏิบัติการของเคร่ือง และระบบสนับสนุนการใชเคร่ืองมือ เปนตน 

 3. การสรางความคิดเกี่ยวกับบทเรียนดวยการระดมความคิดทั้งเร่ืองที่ควรสอน และวิธีการ

สอนจะทําใหไดความคิดที่สรางสรรค และนาสนใจ 

 4. การจัดระบบความคิด โดยการขจัดความคิดที่ไมมีคุณคาออกไป จัดลําดับรายการ 

แสดงรายละเอียด และทําการปรับความคิดที่ดี 

เอสพิช และวิลเลียมส (Espich; & Williams. 1967: 75 - 79) ไดอธิบายถึงการวิจัยและพัฒนา

ส่ือการเรียนการสอนไว 3 ข้ันตอน ดังนี้ 

 1. การทดสอบทีละคน (One to one Testing) จากกลุมตัวอยางที่มีผลการเรียนระดับตํ่า

กวาปานกลางเล็กนอย จํานวน 2-3 คน เพื่อใหศึกษาส่ือที่พัฒนาข้ึน และหลังจากการศึกษาผูพัฒนาจะ

สอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองของส่ือจากกลุมตัวอยางนั้น 

 2. การทดลองกับกลุมเล็ก (Small Group Testing) ใชกลุมตัวอยาง 5-6 คน ดําเนินการ

คลายกับข้ันตอนที่ 1 แตใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวย เพื่อนําผลไป

วิเคราะหทดสอบ ประสิทธิภาพของส่ือ โดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดย 90 ตัวแรก หมายถึง 

คะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมดคิดเปนรอยละ 90 ข้ึนไป สวน 90 ตัวหลัง หมายถึง ผูเรียนรอยละ 90 
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 3. การทดลองภาคสนาม (Field Testing) กับกลุมตัวอยางที่เปนประชากรเปาหมายจริง

โดยผูพัฒนาส่ือจะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวย แตจะอาศัยครูผูสอนดําเนินการแทนโดยใช

วิธีดําเนินการเชนเดียวกับตอนที่ 2  

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

การศึกษาเปนรูปแบบการวิจัยที่สามารถนําไปใชปรับปรุง พัฒนา ใหเหมาะสมกับผูเรียนเพื่อเพิ่ม

ศักยภาพ และประสิทธิภาพทางการศึกษา ทําใหการพัฒนาสอดคลองกับสภาพสังคมและเทคโนโลยีที่

เปล่ียนแปลงไปชวยลดปญหาชองวางผลผลิตทางการศึกษา และสามารถนําผลการวิจัยและพัฒนาไป

ใชในสถานศึกษาทั่วไปได 

 นักวิจัยและนักการศึกษาอาจจัดทําโครงการวิจัยและพัฒนาขนาดเล็กได ตัวอยางเชน การ

วิจัยและพัฒนาเกมสําหรับใชสอนเพื่อพัฒนาทักษะคณิตศาสตรของนักเรียน การวิจัยและพัฒนา

กิจกรรมสําหรับการฝกวินัยในตนเองของนักเรียน การวิจัยและพัฒนากิจกรรมสําหรับเพิ่มคุณวุฒิ 

(Maturity) ของนักเรียน ถาวิจัยและพัฒนาเปนโครงการที่มุงเปาหมายเฉพาะอยาง คาใชจายไมสูงนัก

และใชเวลาไมมากนัก จะเปนรูปแบบการวิจัยที่จะทําใหการวิจัยทางการศึกษาท้ังการวิจัยพื้นฐานและ

การวิจัยประยุกตไดรับการนําไปใชในการปรับปรุงหรือพัฒนการศึกษามากยิ่งข้ึน  
 

2. เอกสารที่เก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 
      นักวิชาการและนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของมัลติมีเดีย ไวดังนี้ 

      กิดานันท มลิทอง (2548: 192) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววาหมายถึง การนําเสนอ

ขอมูลดวยคอมพิวเตอรในรูปแบบของตัวอักขระ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และการมีปฏิสัมพันธ

โตตอบ 

 ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา (2548: ออนไลน) มัลติมีเดีย หมายถึง การใชคอมพิวเตอร

แสดงผลในลักษณะผสมส่ือหลายชนิดเขาดวยกัน โดยเนนที่การเปดโอกาสใหผูเรียนไดเห็น ไดเลือก 

และรับฟงขอมูลขาวสารผานจอคอมพิวเตอร โดยขอมูลและขาวสารตางๆ จะรวมรูปแบบของตัวอักษร 

รูปภาพภาพเคลื่อนไหว เสียง และ วีดีโอ เพื่อใหผูใชสามารถตอบโต และมีปฎิสัมพันธกับส่ือโดยตรงได 

 ฤทธิชัย ออนมิ่ง (2547: 1) ใหความหมายของมัลติมีเดียวา เปนระบบคอมพิวเตอรนําเสนอ

ขอมูลขาวสาร ไดทั้งขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียงบรรยาย และเสียงดนตรีประกอบ ซึ่ง

นําเสนอในรูปแบบโดยที่มีปฏิสัมพันธโตตอบกับผูใชได 
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 เกียรติศักด์ิ พันธลําเจียก (2545: 163) ไดกลาวถึงความหมายของมัลติมีเดียวา เปนการ

นําเสนอสารสนเทศหรือความรูในรูปแบบของขอความ ภาพ ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และเสียง รวมกัน

โดยใชคอมพิวเตอรในการจัดการควบคุมการนําเสนอดวยโปรแกรมหรือผูเรียน 

 ยืน ภูวรวรรณ (2538: 159) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวาหมายถึง ส่ือหลายอยาง ส่ือ

หรือตัวกลาง คือส่ิงที่จะสงความเขาใจระหวางกันของผูใช เชน ขอมูลตัวอักษร รูปภาพ เสียง 

ภาพเคลื่อนไหว วีดิโอและอ่ืนๆ อีกที่นํามาประยุกตรวมกัน 

 ธนะพัฒน ถึงสุข; และ ชเนนทร สุขวารี (2538: 1) ใหความหมายของมัลติมีเดีย คือ การ

รวบรวมการทํางานของเสียง (Sound) ภาพเคล่ือนไหว (Animation) ภาพนิ่ง (Still Images) 

ไฮเปอรเท็กซ(Hypertext) และวิดีโอ (Video) มาใชเชื่อมตอกันโดยใชระบบคอมพิวเตอร 

 ครรชิต มาลัยวงศ (2537: 104) กลาววามัลติมีเดีย เปนการประยุกตคอมพิวเตอรที่รวม

ภาพนิ่งภาพเคล่ือนไหว เสียง ขอความ และขอมูลไวดวยกัน ทําใหผูใชไดรับขอมูลและขาวสารใน

รูปแบบตางๆ ไดครบถวนและนาสนใจมากกวาเห็นแตขอความเพียงอยางเดียว 

 ฮอลล (Hall. 1996) มัลติมีเดีย คือโปรแกรมซอฟตแวรที่อาศัยคอมพิวเตอรเปนส่ือในการ

นําเสนอโปรแกรมประยุกต ซึ่งรวมถึงการนําเสนอขอความ สีสัน ภาพกราฟก(Graphic images) 

ภาพเคลื่อนไหว(Animation) เสียง(Sound) และวีดิทัศน สวนมัลติมีเดียมีการปฏิสัมพันธกับผูเรียน โดย

ผานโปรแกรมประยุกตที่รับการตอบสนองจากผูใช เปนตน  

 สเปนเซอร (Spencer. 1977: 50) ไดใหความหมายวา เปนการใชคอมพิวเตอรใหเปน

กระบวนการเรียนการสอนสวนบุคคล โดยใหลําดับข้ันการเรียนการสอนแกนักเรียน ภายใตการควบคุม

ของคอมพิวเตอร อัตราความกาวกนาในการเรียนนั้น ข้ึนอยูกับตัวของนักเรียนเอง 

 จากความหมายดังที่กลาวมาสรุปไดวา มัลติมีเดีย หมายถึง การนําส่ือหลายๆ รูปแบบมา

ผสมผสานเขาดวยกันอยางเปนระบบ โดยใชคอมพิวเตอรเปนตัวกลางในการนําเสนอ ทั้งในรูปแบบของ

ตัวอักษร ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง รวมไปถึงการปฏิสัมพันธโตตอบกับผูเรียน ซึ่งทําให

บทเรียนมีความนาสนใจและสามารถทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดียิ่งข้ึน 

 
 2.2 องคประกอบของมัลติมีเดีย 
       จากความหมายของมัลติมีเดียจะเห็นวาเปนการนําส่ือหลายอยางมาประสมผสานกัน โดย

ใชคอมพิวเตอรเปนตัวกลางในการนําเสนอ องคประกอบของมัลติมีเดียจึงประกอบไปดวยรูปแบบของ

การสื่อสารที่หลากหลาย ดังรายละเอียดตอไปนี้ (กิดานันท มลิทอง. 2548: 194-196; ศูนยเทคโนโลยี

ทางการศึกษา. 2548: ออนไลน) 
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  2.2.1 ตัวอักษร (Text) จัดเปนองคประกอบหลักที่สําคัญที่สุดของส่ือมัลติมีเดีย ซึ่งเปนสวน

ของเนื้อหาขอมูลในลักษณะของขอความ โดยสามารถปรับแตงรูปแบบ สี และลักษณะพิเศษตางๆ ของ

ขอความได ซึ่งมีหลักในการออกแบบเกี่ยวกับตัวอักษรดังนี้ 

2.2.1.1  รูปแบบตัวอักษร 

2.2.1.1.1 ตัวอักษรที่มีขนาดสัมพันธกับรูปราง (Proportional Font) หรือ 

เรียกวาตัวอักษรที่มีขนาดไมคงที ่ (Variable Width Font) หมายถงึ ตัวอักษรแตละตัวมีพื้นที่ตาม

แนวนอนไมเทากัน โดยจะข้ึนอยูกับรูปรางของตัวอักษรนั้น ตัวอยางเชน ตัว "w" จะมีความกวางมากกวา

ตัว "i" ชนิดตัวอักษรที่อยูในรูปแบบนี้ไดแก Times New Roman, Helvetica, Arial, AngsanaUPC และ 

Cordia New เปนตน 

   2.2.1.1.2 ตัวอักษรที่มีขนาดคงที ่(Fixed-Width Font) จะมีพืน้ที่ตามแนวนอน

เทากันทั้งหมด ทําใหตัว "w" และตัว "i" ใชพื้นที่เทากนั ซึ่งเปนตัวอักษรที่มีรูปแบบที่เรียบงาย มีลักษณะ

คลายตัวพมิพดีด ตัวอยางเชน Courier, Monaco, Andale Mono, Courier Mono Thai และ 

Thaimono 

2.2.1.2  ขนาดตัวอักษร การกําหนดขนาดตัวอักษรเปนการกําหนดความสูงของ 

บรรทัดไม ใชขนาดของตัวอักษร เชน เนื่องจากความสูงของตัวอักษร วัดจากจุดสูงสุดถึงจุดตํ่าสุดของ

ชุดตัวอักษร สําหรับตัวอักษรบางชนิดที่มีสวนบน และสวนลางยาวกวาปกติ เม่ือนํามาเปรียบเทียบกับ

ตัวอักษรชนิดอ่ืน ที่มีขนาดเดียวกัน จะทําใหดูเล็กกวา คาความสูงจะมีผลตอภาพรวมของตัวอักษร และ

ความยากงายในการอาน ที่ขนาดตัวอักษรเล็กมาก ตัวที่มีคาความสูงมากกวาจะอานงายกวา 

            2.2.1.3  ลักษณะของตัวอักษร การสรางตัวอักษรยังมีแนวคิดใหเกิดความแตกตาง

อยางหลากหลาย ทําใหมีลักษณะเฉพาะตัวของตัวอักษรที่เปล่ียนแปลงไป เชน ตัวเอน (Italic) ตัว

ธรรมดา (Normal) ตัวหนา (Bold) 

2.2.1.4  การจัดตําแหนงของตัวอักษร การจัดตําแหนงของตัวอักษรในแตละสวนมีผล 

ตอความรูสึกของเอกสาร โดยที่การจัดตําแหนงแตละแบบใหความรูสึกที่ตางกัน ดังนี้ 

                            2.2.1.4.1  ในแตละบรรทัด มีความยาวไมเทากัน แตผูอานก็จะสามารถหา

จุดเร่ิมตนของแตละจัดชิดซาย (Align Left) ตัวอักษรที่จัดใหชิดซาย จะมีปลายดานขวาไมสม่ําเสมอ 

เนื่องจากตัวอักษรบรรทัดไดงาย 

                            2.2.1.4.2  จัดชิดขวา (Align Right) แมวาการจัดตัวอักษรใหชิดขอบขวา 

จะดูนาสนใจแตจุดเร่ิมตนในแตละบรรทัดไมสม่ําเสมอ ทําใหอานไดยาก เนื่องจากผูอานตองหยุดชะงัก 

เพื่อหาจุดเร่ิมตนของแตละบรรทัด 
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                            2.2.1.4.3  จัดกึ่งกลาง (Center) การจัดตัวอักษรใหอยูกึ่งกลาง ใชไดผลดี

กับขอมูลที่มีปริมาณไมมาก เหมาะกับรูปแบบที่เปนทางการ อยางเชน คําประกาศ หรือคําเช้ือเชิญ 

                            2.2.1.4.4  จัดชิดขอบซาย และขอบขวา (Justify) เมื่อจัดคอลัมนของ

ตัวอักษรแบบJustify จะมีพื้นที่วางเกิดข้ึนระหวางคํา สิ่งที่ควรระวัง คือ การเกิดชองวางที่เปนเหมือน

ทางของสายน้ํา ซึ่งจะรบกวนความสะดวกในการอาน แตเปนเร่ืองยากที่จะหลีกเล่ียง ในคอลัมนที่มี

ขนาดแคบ 

             2.2.1.5  สีของขอความ เปนองคประกอบที่ชวยกระตุนความนาสนใจในการอาน สี

เปนตัวกระตุนประสาทการรับรูที่สําคัญ การใชสีที่เหมาะสมจะชวยใหอานงายและสบายตา การกําหนด

สีขอความตองพิจารณาสีพื้นหลังประกอบเสมอ ซึ่งจะเรียกวาคูสี คูสีบางคูสามารถใชรวมกันได บางคู

ไมควรนํามาใชรวมกันผลงานวิจัยพบวาผูใชสวนใหญชอบคูสีอักษรขาว หรือเหลืองบนพื้นน้ําเงิน อักษร

เขียวบนพื้นดํา และอักษรดําบนพื้นเหลือง หากใชพื้นเปนสีเทา คูสีที่ผูเรียนชอบคือ สีฟา สีแดง สีมวง 

และสีดํา สีที่ชอบนอยคือสีสม สีมวงแดง สีเขียว และสีแดง หลักการออกแบบคูสี ที่ควรตองคํานึงอีก

ประการหนึ่ง คือควรใชพื้นหลังเปนสีเขมมากกวาสีออนเนื่องจากสีเขมจะชวยลดแสงสวางจากจอภาพ 

ทําใหรูสึกสบายตามากกวาการใชสีออนเปนพื้นหลัง ซึ่งระยะยาวจะชวยลดความลาของสายตา ในการ

อานจอภาพอันเนื่องมาจากความจาของสีพื้น ในกรณีที่สีพื้น และสีตัวอักษรใกลเคียงกัน อาจทําการ

เพิ่มขอบตัวอักษร หรือใชสีฟุงกระจายรอบตัวอักษรเขาชวย เปนตน 

2.2.1.6  ขอแนะนาํการใชตัวอักษร 

                            2.2.1.6.1  เมื่อเลือกใชตัวอักษรชนิดใด ควรแนใจวาตัวอักษรที่เราระบุไว จะ

สามารถปรากฏตอผูใชไดตามที่เราตองการ เพราะวาโปรแกรมจะเรียกใชตัวอักษรที่มีอยูในคอมพิวเตอร 

ดังนั้นหากเรากําหนดตัวอักษรที่ไมแพรหลายนัก อาจทําใหโปรแกรมหาตัวอักษรนั้นไมพบ จึงทําใหผูใช

ไมสามารอานขอความตามที่ตองการได 

                 2.2.1.6.2  การใสขอความในหนึ่งหนาจอนั้น ควรคํานึงถึงความหนาแนน

ขอองคประกอบอ่ืนบนจอภาพเขาไปดวย ผลการวิจัยพบวา ผูเรียนจะชอบจอภาพที่มีความหนาแนน

ปานกลาง หรือ ประมาณ 40%ของพื้นที่หนาจอมากที่สุด และจะเลือกจอภาพท่ีมีความหนาแนนสูง 

หรือประมาณ 50%ของพ้ืนที่หนาจอ มากกวาจอภาพที่มีความหนาแนนตํ่า นอกจากนี้ยังพบวาในวิชาที่

มีเนื้อหายาก ผูใชจะชอบจอภาพที่มีความหนาแนนสูงเนื่องจากจอภาพที่มีความหนาแนนของ

องคประกอบตาง ๆ สูง จะมีขอมูลที่ชวยใหความเขาใจเนื้อหา และแนวคิดหลัก ๆ ชัดเจนและตอเนื่อง

ข้ึน 

  2.2.2  ภาพกราฟก (Graphic) หมายถึง ภาพถาย ภาพเขียน ภาพวาดลายเสน และภาพ

ลักษณะตางๆ ที่เปนภาพนิ่ง หรือแมแตขอความที่พิมพดวยโปรแกรมกราฟกเพื่อตกแตงใหสวยงามจะ



 15

  2.2.2.1  ประเภทของกราฟก ภาพกราฟกที่ใชส่ือประสมนิยมใชกันมาก 2 รูปแบบ คือ 

                        2.2.2.1.1  กราฟกประเภทบิตแมป (Bitmapped Graphics) หรือ กราฟกแร

สเตอร(Raster Graphics) เปนกราฟกที่แสดงดวยจุดภาพในแนวต้ัง และแนวนอนเพื่อประกอบรวมเปน

ภาพ โปรแกรมที่สามารถใชเคร่ืองมือ เชน แปรงและยางลบ จะเปนโปรแกรมภาพแบบ บิตแมบ โดย

สามารถแกไข ลงสี แรเงา ฯลฯ ในแตละจุดภาพไดมีอยูหลายฟอรแมต เชน BMP, PCX, GIF, JPG, 

PCT และ PNG เปนตน ขอดีของกราฟกประเภทบิตแมป คือ สรางงาย มีความเร็วในการแสดงภาพสูง 

สามารถโหลดภาพเขาสูหนวยความจําไดโดยตรงใชทรัพยากรของเครื่องนอยกวา และที่สําคัญคือ ไดรับ

ความนิยมในการนํามาใชงานมาก ดังนั้นเราจึงพบเห็นกราฟกประเภทบิตแมปที่อยูในรูปแบบตางๆ 

มากมายที่นิยมใชมากในปจจุบันคือ GIF PNG BMP เพราะสามารถ แสดงผลในโปรแกรมประเภท

บราวเซอรไดดวย 

                       2.2.2.1.2  กราฟกประเภทเวกเตอร (Vector Graphics) เปนกราฟกที่เกิดจาก

การคํานวณ ทางคณิตศาสตรในการสรางภาพ โดยที่จุดภาพจะถูกระบุดวยความสัมพันธเชิงพื้นที่ 

แทนที่จะอยูในแนวต้ังแนวนอน ภาพในรูปแบบนี้จะมีชื่อลงทายดวย EPS, WMF และ PIC เปนตน ขอดี

ของกราฟกประเภท เวกเตอร คือ เมื่อนําภาพนั้นไปยอหรือขยายเปนขนาดเทาใดก็ตาม ก็ไมทําใหความ

ละเอียด ของภาพนั้นผิดเพี้ยนไป ขอเสียของภาพแบบเวกเตอรคือ การแสดงผลที่ชา เนื่องจากตองมีการ

ประมวลผลเพิ่มข้ึนกวาปกติอีกระดับหนึ่ง 

  2.2.2.2  ความละเอียดของภาพ (Resolution) ความละเอียดของภาพนี้หมายถึง

จํานวนจุดตอพื้นที่การแสดงผล นิยมวัดกันเปนจุดตอนิ้ว (DPI) การสรางกราฟกผานจอมอนิเตอรไม

จําเปนตองมีรายละเอียดของภาพสูงเกินไป โดยทั่วไปจะใชความละเอียด 72 DPI ก็เพียงพอเพ่ือให

ขนาดของไฟลไมใหญเกินไป ซึ่งจะตางจากความละเอียดของภาพเม่ือใชในงานพิมพ อาจตองใชความ

ละเอียดสูงมาก เชน 350 DPI สําหรับภาพสี และ 600 DPI สําหรับภาพขาวดํา เปนตน 

 2.2.2.3  ขนาดของไฟลภาพ แมวากราฟก และรูปภาพตาง ๆ จะชวยส่ือความหมาย 

และสรางประโยชนอีกหลาย ๆ อยาง แตส่ิงที่ควรระวังก็คือ กราฟกใชเวลาในการดาวนโหลดมากกวา

ตัวอักษรหลายเทาดังนั้นกราฟกขนาดใหญอาจใชเวลาในการแสดงผลนานมาก เมื่อผูใชมีระบบการ

เช่ือมตอกับอินเตอรเน็ตที่คอนขางชา ซึ่งจะทําใหผูใชรูสึกหงุดหงิด และเปล่ียนใจไมรอดูภาพนั้น ดังนั้น

เพื่อปองกันปญหาความลาชานี้ เราจึงตองทําการลดขนาดไฟลกราฟกลงใหเล็กมากที่สุดเทาที่จะเปนไป

ได ภาพกราฟกจะใชมีขนาดมากนอยเพียงไรนั้น ข้ึนอยูกับปจจัยหลัก 3 ประการ ไดแก 
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                        2.2.2.3.1  ขนาดของภาพ ขนาดของภาพมีความสัมพันธกับขนาดของไฟล 

กลาวคือภาพยิ่งมีขนาดใหญเทาไร (วัดเปนพิกเซล) ไฟลก็จะมีขนาดใหญข้ึนเทานั้น เม่ือรายละเอียด

ของภาพ ความลึกบิต และชนิดของไฟลประเภทเดียวกัน ดังนั้นถาจะออกแบบกราฟกเพื่อใชใน

อินเตอรเน็ต จึงควรคํานึงถึงขนาดของไฟลอยาใชขนาดที่ใหญเกินไป แตอยาเล็กเกินไปจนเสีย

ความหมายของภาพไป 

                        2.2.2.3.2  ความลึกบิต (Bit Depth) ความลึกบิต หรือบิตเด็ป (Bit Depth) 

หมายถึงขนาดของหนวยความจํา หรือจํานวนบิตที่ใชในแตละพิกเซล หรือบอยคร้ังจะหมายถึงความ

ละเอียดของสีของรูปกราฟกนั้นความสัมพันธระหวางความลึกบิตเด็ปกับขนาดของไฟลนั้นก็

ตรงไปตรงมาเชนเดียวกัน ยิ่งจํานวนบิตตอพิกเซลมากเทาใด ไฟลก็ยิ่งใหญมากเทานั้น แตไมวารูป

กราฟกนั้นจะมีบิตเด็ปมากเพียงใด การแสดงผลกราฟกกลับข้ึนอยูกับความสามารถในการแสดงสีของ

หนาจอที่เรียกวา Color Depth (หรือ Color Resolution) นั้น ๆโดยไมสนใจวาจํานวนสีที่มีอยูจริง หรือที่

กําหนดไวในรูปกราฟกนั้นเปนเทาใด เชน ถาจอมอนิเตอรระดับ 8 บิตผูใชจะมองเห็นสีจากรูปภาพเพียง 

256 สี แมวารูปนั้นจะมีสีมากกวานั้นก็ตาม 

              2.2.2.3.3  รูปแบบของแฟมขอมูล ขนาดของไฟลรูปภาพนั้น ข้ึนอยูกับรูปแบบ

ของกราฟกที่เราเลือกจัดเก็บ เนื่องจากไฟลแตละประเภทมีการจัดเก็บขอมูล หรือการบีบอัดขอมูล

ตางกัน รูปแบบกราฟกที่นิยมใชกันมาก ไดแก 

                        - BMP เปนรูปแบบพื้นฐานของรูปบิตแมปของซอฟตแวรบนวินโดวสสนับสนุน

การทํางานของโปรแกรมที่ทํางานภายใตวินโดวส แตไมไดออกแบบมาเพื่อใชกับแพลตฟอรมอ่ืน ดังนั้น

จึงไมสามารถใชกับแพลตฟอรมอ่ืน เชน แมคอินทอช หรือระบบอ่ืน ๆ ได และมีขนาดไฟลใหญกวาไฟล

ในรูปแบบอ่ืนๆ เนื่องจากไมมีการบีบอัดขอมูล และเม่ือมีการขยายขนาด จะสูญเสียความคมชัด 

จึงทําใหมีจํานวนสีมากที่สุดเทากับ 256 สี ขอดีของภาพ GIF คือ เปนภาพโปรงใส และทําเปน

ภาพ เคล่ือนไหวได 

                                    - JPEG ยอมาจาก Joint Photographic Experts Group เปนไฟลภาพที่

สามารถแสดงผลของสีไดสมจริง (True-Color) ซึ่งมีความลึกบิตสี 24 บิต จึงสามารถแสดงสีไดมากถึง 

16.7 ลานสี เปนไฟลที่มีการบีบอัดขอมูลไดอยางดี แตอาจมีการสูญเสียความคมชัดลงไปบาง แตไม

สามารถจําแนกดวยสายตาได ขนาดไฟลจะเล็กกวาภาพประเภทบิตแมปประมาณ 10-12 เทา แตมี

ขอจํากัดที่ไมสามารถทําใหโปรงใสและเคล่ือนไหวได 

            - PNG ยอมาจากคําวา Portable Network Graphic เปนรูปแบบแฟมขอมูลที่มี

ลักษณะ การบีบอัดแบบคงสัญญาณเต็มรูปแบบ เชนเดียวกับ GIF ซึ่งไมมีการสูญเสียขอมูลใด ๆ ไป

เลยในการบีบอัด ในความเปนจริงแลว รูปแบบ PNG จะสามารถเก็บแฟมไดเล็กกวา และใชสีได
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  2.2.2.4  ขอแนะนาํการใชไฟลกราฟก 

   2.2.2.4.1  ควรออกแบบกราฟกโดยใชชุดสีสําหรับเว็บ (Web Palette หรือ 

Web-Safe Color) เพราะสามารถแนใจไดวา ผูใชทุกคนจะไดเห็นสีเหมือนกัน และไมเกิดการนําสี

ใกลเคียงมาทดแทน(Dithering) สีจริงข้ึน แตขอเสียของการใชชุดสีสําหรับเว็บคือ จํานวนสีจํากัดเพียง 

216 สีเทานั้น 

   2.2.2.4.2  ควรทํางานในระบบสีแบบ RGB เนื่องจากเมื่อมีการบันทึกไฟลเปน 

GIF จะเกิดการเปล่ียนแปลงของ สีอินเด็กซ (Index Color) เม่ือกราฟกอยูในระบบสีแบบอินเด็กซ สีจะ

ถูกกําหนดดวยชุดสีที่มีอยู จะไมสามารถเพิ่มเติมเขาไปใหมได ดังนั้นเพื่อความยืดหยุนในการ

ปรับเปล่ียนแกไขจึงควรทํางานในระบบสี RGB 

   2.2.2.4.3 ยอดีกวาขยายขนาดรูปภาพ เนื่องจากกราฟกในเว็บมีความ

ละเอียดตํ่าอยูแลวเมื่อมีการขยายขนาดข้ึน โปรแกรมกราฟกจะไมสามารถใหรายละเอียดของรูปไดมาก

นัก ในทางตรงกันขามเราสามารถยอขนาดรูปภาพใหเล็กลงไดเล็กนอย โดยไมทําใหคุณภาพของรูป

ลดลง ดังนั้นในกระบวนการเลือกรูปภาพที่จะนํามาใชจากซีดีรอม หรือจากการสแกนรูป จึงควรเลือก

ขนาดที่ใหญกวาขนาดที่เราตองการใชเล็กนอย และส่ิงสําคัญที่สุดคือ ควรเก็บรูปตนฉบับไวโดยไมทํา

การเปลี่ยนแปลงใด ๆ เลย เผ่ือวาเมื่อยอรูปจนเล็กเกินไปหรือขยายใหญจนเกินไป จะไดกลับมาเร่ิมตน

ใหมไดอีกคร้ัง 

   2.2.2.4.4  เลือกใชรูปแบบกราฟกใหเหมาะสม เชน รูปที่เปนลายเสนหรือมีสี

พื้น ๆ เปนสวนใหญ ควรเลือกใชรูปแบบ GIF ขณะที่รูปถาย หรือภาพวาดควรใชรูปแบบ JPEG 

   2.2.2.4.5  สําหรับการทําส่ือมัลติมีเดียบนอินเตอรเน็ต ควรตัดแบงกราฟก

ออกเปนหนวยยอย ๆ (Slice) เนื่องจากการดาวนโหลดไฟลขนาดใหญ จะใชเวลานานกวาการดาวน

โหลดไฟลขนาดเล็ก ๆ ผูออกแบบจึงมักนิยมแบง กราฟกที่มีขนาดใหญออกเปนสวนยอย ๆ แลวนํามา

ประกอบเขาดวยกัน โดยใชตารางเขาชวย โดยที่จะมองไมเห็นรอยตอใด ๆ เลย เชน ใชโปรแกรม 

Macromedia Firework, Adobe Image Ready ซึ่งโปรแกรม จะดําเนินการใหอัตโนมัติ 

   2.2.2.4.6  การสแกนภาพ ควรใชความละเอียดประมาณ 72-96 DPI 
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 2.2.3  ภาพแอนิเมชั่น (Animation) เปนภาพกราฟกเคล่ือนไหวโดยใช Animation 

Program ในการสราง สามารถใชภาพที่วาดจาก Paint Programs, Draw Programs หรือภาพจาก 

Clip Art มาใชในการสรางภาพเคลื่อนไหวไดโดยสะดวก โดยตองเพิ่มข้ันตอนการเคล่ือนไหวทีละภาพ

ดวย แลวใชสมรรถนะของโปรแกรมในการเรียงภาพเหลานั้นใหปรากฏเห็นเปนภาพเคล่ือนไหวเพื่อใชใน

การนําเสนอ ซึ่งมีหลักการใชภาพเคล่ือนไหว ดังนี้ 

  2.2.3.1  รูปแบบของแฟมภาพเคล่ือนไหว 

   2.2.3.1.1 GIF เปนรูปแบบหนึ่งของภาพเคลื่อนไหวที่นิยมใชงานบน

อินเตอรเน็ต โดยการสรางภาพเคลื่อนไหว 1 ภาพจากการรวมหลายภาพเขาดวยกัน โดยสามารถเลนวน

ไดหลายรอบแลวแตการกําหนดซ่ึงสรางไดจากโปรแกรมสรางภาพเคลื่อนไหวพวก Adobe Image 

Ready, Ulead GIF Animator 

   2.2.3.1.2 SWF เปนรูปแบบหนึ่งของภาพเคล่ือนไหว พัฒนาโดยบริษัท 

Macromediaเปนเทคโนโลยีใหม ที่สามารถนําไฟลมัลติมีเดียมารวมกันทั้งภาพและเสียง และยังโตตอบ

กับผูใชงานไดดวย เชน การกดปุม การเปลี่ยนภาพเมื่อคลิกเมาส เปนตน โดยใชโปรแกรม เชน Adobe 

Flash, Swish เปนตน 

2.2.3.2  ขอแนะนําการใชภาพเคลื่อนไหว 

   2.2.3.2.1  ไมควรใชภาพเคลื่อนมากจนเกนิความจําเปน ควรคํานงึถงึเหตุผล

และความเหมาะสม 

   2.2.3.2.2  ควรใชภาพเคลื่อนไหวเม่ือไมสามารถใสขอมลูทั้งหมดลงในกราฟก

ภาพเดียได เชน ใชบรรจุขอความที่แตกตางกนั 2-3 อยางในเนื้อที่อันจํากัด 

   2.2.3.2.3  สรางภาพในกรอบภาพแตละกรอบ ใหมีการเปลี่ยนแปลงเพียง

เล็กนอยระหวางกรอบภาพ เนื่องจากโปรแกรมบราวเซอร จะไมสามารถบรรจุภาพทั้งหมดในแตละ

กรอบภาพลงได และยังเปนการเพ่ิมขนาดของแฟมใหใหญข้ึนดวย ดังนั้นจึงควรใหแนใจวา มีการ

เปล่ียนแปลงเทาที่จําเปนเทานั้น จากภาพกรอบหนึ่งไปยังอีกกรอบหนึ่ง 

   2.2.3.2.4  ควรใชแผงสีเดียวกันตลอดทัง้การออกแบบ และใชแผงสีเดียวกนั

นั้นในแตละกรอบภาพ 

2.2.3.2.5  การใชคา Frame Rate สูง ภาพเคลื่อนไหวจะแลดูเปนธรรมชาติ 

มากยิ่งข้ึน 

   2.2.3.2.6  สรางภาพลวงตาของการเคล่ือนไหว โดยใชการเบลอภาพจะชวย

ใหภาพเคล่ือนไหวดูนุมนวลข้ึน นอกจากนี้ยังชวยประหยัดเวลา และลดจํานวนแฟมภาพลงในการ

ทํางาน เนื่องจากไมจําเปนตองสรางภาพหลายกรอบมากนัก 
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   2.2.3.2.7  การแบงแฟมภาพเคล่ือนไหวโดยแบงออกเปนสวน ๆ เพื่อทีส่วน

เล็กสวนหนึ่งของแฟมมกีารเคล่ือนไหว ในขณะที่สวนอ่ืน ๆ เปนภาพนิ่ง วิธกีารนีจ้ะชวยใหแฟมมีขนาด

เล็กลง 

 2.2.4  ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน (Full-Motion Video) เปนการนําเสนอภาพเคล่ือนไหว

ดวยความเร็ว 30 ภาพตอวินาทีดวยความคมชัดสูง (หากใช 15-24 ภาพตอวินาทีจะเปนภาพความ

คมชัดตํ่า) การถายทําภาพเคล่ือนไหวแบบวิดีทัศนจะตองถายภาพกอนดวยกลองวีดิทัศน แลวจึงตัดตอ

ดวยโปรแกรมสรางภาพเคลื่อนไหว เชน Adobe Premiere Pro และ Ulead Video Studio ปกติไฟล

ภาพลักษณะนี้จะมีขนาดใหญมากจึงตองลดขนาดไฟลใหเล็กลงดวยการใชเทคนิคการบีบอัดภาพ 

(Compression) ดวยการลดพารามิเตอรบางสวนของสัญญาณในขณะที่คงเนื้อหาสําคัญไว รูปแบบ

ของไฟลภาพเคล่ือนไหวแบบวีดิทัศนที่นิยมใช ไดแก MOV, AVI, RM และ MPG เปนตน 

  2.2.4.1 รูปแบบของภาพเคล่ือนไหวแบบวดิีทัศน 

   2.2.4.1.1  AVI (Audio / Video Interleave) เปนไฟลวิดีโอรูปแบบหนึ่งที่มีใช

ในระบบปฏิบัติการ Windows มีคุณภาพสูง เนื่องจากมีการบีบอัดนอย โดย 1 นาที อาจใชพื้นที่

ฮารดดิสกถึง 1 GB ดังนั้นหากตองการจับภาพวิดีโอเปนไฟลชนิดนี้ เคร่ืองตองมีความจุสูงพอสมควร 

   2.2.4.1.2  MPG (MPEG: Motion Pictures Experts Group) เปนไฟลวิดีโอ

ในรูปแบบหนึ่ง ที่มีการเขารหัสหรือบีบอัด (Codec) ทําใหไฟลมีขนาดเล็กลงกวาเดิมมาก โดยสูญเสีย

คุณภาพของวิดีโอเพียงเล็กนอย เปนไฟลที่นิยมนํามาใชในการผลิตแผน Video CD เนื่องจากสามารถ

บีบอัดใหเลนภาพยนตรไดถึง 1 ชั่วโมง ในแผนความจุ 650 MB โดยที่การบีบอัดไฟลเพื่อใหมี ขนาดเล็ก

ลงใชเทคนิคการบีบขอมูลแบบInter Frame หมายถึง การนําความแตกตางของขอมูลในแตละ ภาพมา

บีบ และเก็บโดยสามารถบีบขอมูลไดถึง 200:1 หรือเหลือขอมูลเพียง 100 KB/sec โดยคุณภาพ

ใกลเคียงกับไฟลตนฉบับ 

   2.2.4.1.3  MOV เปนไฟลที่ไดจากโปรแกรม Quick Time เปนไฟลฟอรแมตที่

พัฒนาโดยบริษัท Apple นิยมใชนําเสนอขอมูลไฟลผานอินเตอรเน็ต ทั้งนี้ตองติดต้ัง Plug-in ไวที่เว็บ

บราวเซอรดวย 

   2.2.4.1.4 RM, RPM เปนไฟลที่ไดจากโปรแกรม Real Player เปนรูปแบบไฟล 

ที่ไดรับความนิยมมากที่สุดในการนําเสนอมัลติมีเดียบนเว็บ เปนของบริษัท Real Networks ที่ไดรับการ

ยอมรับวาเปนผูนําในดานเทคโนโลยี Streaming ทําใหการดูวีดิโอ และการฟงเสียงบนเว็บเปนไป

เหมือนการเปดดูจากเครื่องเลนวิดิโอ 
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  2.2.4.2 ขอแนะนําในการใชไฟลภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน 

   2.2.4.2.1  ถามีความจําเปนตองใชวิดีโอบนเว็บ ควรใชไฟลแบบ Streaming 

ขนาดเล็กประมาณ 160x120 pixel ถาใชบนแผน CD 320x240 pixel ถาใช QuickTime ควรใส 

QuickTime Player ลงไปดวย เปนตน 

   2.2.4.2.2 ใชเพื่อแสดงส่ิงที่เปนการสาธิต การจําลองสถานการณ ที่ใชส่ืออ่ืน

แสดงแทนไมได 

 2.2.5  เสียง (Sound) เสียง เปนองคประกอบสําคัญตอการรับรูรองมาจากประสาทตา จาก

การวิจัยพบวามนุษยเรียนรูจากการไดยิน 11% และจําไดจากการไดยิน 20% 

  2.2.5.1 รูปแบบเสียงที่ใชในส่ือมัลติมีเดีย 

   2.2.5.1.1  เสียงบรรยาย หรือเสียงพูด (Speech / Narration) เปนรูปแบบที่

พบเห็นในบทเรียนทั่วไป จุดเดนจะอยูที่การเลือกเสียงใหสอดคลองกับเนื้อหา สอดคลองกับระดับผูเรียน 

มีความชัดเจน และผูบรรยายมีลีลาการใชเนนถอยคําที่นาสนใจชวนติดตามจุดเดนดังกลาวนี้แบง

ออกเปน 2 สวน คือ จุดเดนดานคุณภาพเสียง และจุดเดนดานการออกแบบเสียง การออกแบบเสียง

สําคัญอยูที่การเตรียมบทเสียง (SoundScript) ผูออกแบบบทเสียงจะตองออกแบบการใชถอยคํา ให

สละสลวย ส่ือความหมาย กะทัดรัด จูงใจ มีจังหวะคลองจองกับการนําเสนอภาพ และขอความหนาจอ 

และสอดคลองกับตัวผูเรียน เทคนิคเพิ่มเติมคือ การเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกที่จะฟงเสียง หรือไมฟง

เสียงบรรยายได รวมทั้งการออกแบบใหผูเรียนควบคุมความดังของเสียงไดสะดวก 

   2.2.5.1.2  เสียงเอฟเฟกต (Sound Effect) เสียงเอฟเฟกต เรียกอีกช่ือหนึ่งวา 

เสียงประกอบ จําแนกเปน 2 ประเภทหลักคือ Synchronized Sound ซึ่งเปนเสียงหลักที่เกิดจากการ

กระทํา (Action)โดยตรงจากจอภาพ มักจะเปนสัญญาณเสียงส้ัน ๆ เชน เสียงแกวแตก ลูกโปงแตก 

เคล่ือนยายส่ิงของ การลากเสนการกระพริบ หรือ Highlight ภาพหรือตัวอักษร อีกประเภทหนึ่งคือ เสียง

ฉากหลัง (Background Sound) เปนเสียงที่ยาวนานกวาเสียง Synchronized Sound เปนเสียงทําให

ผูเรียนเกิดอารมณ และความรูสึกคลอยตามเนื้อหา หรือภาพเหตุการณที่ปรากฏบนหนาจอ ในการ

ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรนั้น ผูออกแบบจะใชเสียงฉากหลังนี้ ประกอบการเสนอหัวเร่ือง หรือบท

นํา เพื่อชวยสรางความนาสนใจของบทเรียน และอาจใชเสียงรูปแบบนี้นําเสนอเนื้อหาสวนอ่ืน ๆ ไดดวย 

ทั้งนี้ข้ึนอยูกับผูออกแบบ วาเห็นสมควรจะใช อยางไรในชวงใดบาง 

   2.2.5.1.3  เสียงดนตรีประกอบ (Music Background) สัญญาณเสียงดนตรี

สามารถจัดรวมอยูในรูปแบบของเสียง Background แตในการนําเสนอบทเรียนดวยคอมพิวเตอรนั้น 

เสียงดนตรีจะไมนิยมใชเสียงที่ผลิตจากเคร่ืองดนตรี ที่บันทึกเสียงผานอุปกรณที่ตอพวงกับระบบ

คอมพิวเตอรโดยตรง เนื่องจากตองใชหนวยความจํามาก (เสียงที่บันทึกไวจะเปนสัญญาณดิจิตอล ซึ่งมี



 21

  2.2.5.2 รูปแบบแฟมเสียง เสียงที่ใชในส่ือมัลติมีเดีย ที่เปนที่รูจักและนิยมใช ไดแก 

แฟมที่อยูในสกุลตอไปนี้ 

   2.2.5.2.1 WAV (Wave File) แฟมเสียงที่มักจะคุนเคยกันมากที่สุด เปน

รูปแบบของแฟมเสียงที่ใชกันเปนสวนมากในระบบปฏิบัติการวินโดวส ใชเวลาในการถายโอนนาน 

เนื่องจากไมไดผานเทคโนโลยีการบีบอัดใหเปนแฟมขนาดเล็ก 

   2.2.5.2.2 MIDI (Musical Instrument Digital Interface : 31.25 Kbs data 

rate)เปนรูปแบบของเสียงเพลงดิจิทัล ที่สามารถสรางไดจากโปรแกรมบนคอมพิวเตอร เชน Cake Walk 

หรือเคร่ืองดนตรีตาง ๆ ที่สามารถ ตอพวงกับคอมพิวเตอรได เนื่องจากไฟลตระกูล midi หรือ mid นี้มี

ขนาดเล็กจึงสามารถไปประยุกตใชงานไดหลายอยาง และนิยมใชเปนเสียงแบคกราวดในหนาเว็บ 

   2.2.5.2.3 MP3 เปนวิธีการบีบอัดขอมูลใหมีขนาดเล็กลง โดยใชมาตรฐาน 

MPEG นั้นจะบีบอัดขอมูลที่เปนไฟล ซึ่งเปนพวกเพลงเสียงประกอบที่ใชในเว็บ เนื่องจากมันมีขนาดเล็ก

มากกวาไฟล Wave หรือ ไฟลเสียงทั่วไปประมาณ 10 เทา แฟมเสียงเพื่อการสงผานอินเตอรเน็ตใน

รูปแบบ Streaming 

  2.2.5.3 ขอแนะนําในการใชไฟลเสียง 

   2.2.5.3.1 ถาใชแฟมเสียงความยาวของเสียงควรสอดคลองกับระยะเวลาการ

แสดงภาพคุณภาพของเสียงไมวาจะเปนเสียงพูด เสียงบรรยาย หรือเสียงดนตรี ตองชัดเจน ถูกตอง 

   2.2.5.3.2  ควรสรางโปรแกรมที่ผูใชสามารถควบคุมความดังของเสียง และ

เลือกที่จะฟงหรือไมฟงเสียงบรรยายได 

   2.2.5.3.3 ไมควรใชเสียงประกอบ เสียงเอฟเฟกต หรือเสียงดนตรีจนมาก

เกินไปไมควรเลือกรูปแบบเสียงที่ใชหนวยความจํามาก การถายโอนแฟมเสียงที่ใหญอาจทําใหการ

แสดงผลไมเปนไปตามที่ต้ังใจไว 

   2.2.5.3.4  การใชเสียงเพื่อบอกหนาที่ของปุม หรือรายการใหเลือกตาง ๆ ควร

ส้ันและกระชับ 
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                        2.2.5.3.5  การใชเสียงเปนตัวปอนกลับเมื่อตอบคําถามถูกหรือผิดนั้น เม่ือผูใช

ตอบถูกควรใชเสียงสูง และเราใจ หากตอบผิดควรใชเสียงส้ันและตํ่า หรืออาจแสดงวาผิดดวยคําพูด 

หรือเคร่ืองหมายผิด หรือรูปแบบอ่ืน ๆ ที่ผูเรียนไมชอบ 

                        2.2.5.3.6  ไมควรบันทึกเสียงบรรยาย และเสียงแบคกราวดซอนไวดวยกัน 

เพราะหากการบันทึกมีความดังคอยไมเหมาะสม การควบคุม ความดังของเสียงหน่ึงจะสงผลกระทบตอ

อีกเสียงหนึ่ง 

                        2.2.5.3.7 ไมควรออกแบบใหมีเสียงอานขอความท่ีเปนเนื้อหา นอกจากมี

วัตถุประสงคเฉพาะ เชน การสอน การอาน หรือการสอนเด็กเล็กดวยขอความสั้น ๆ 

                        2.2.5.3.8 การบันทึกเสียงอาน ผูบันทึกเสียงควรตองจดบันทึกคาตาง ๆ เชน 

ระดับความดัง Sampling Rate และอ่ืน ๆ ตลอดจนการติดต้ังอุปกรณที่เกี่ยวกับการบันทึกใหละเอียด 

ทั้งนี้เสียงจะไดไมผิดเพี้ยนเมื่อมีการแกไขเสียงภายหลัง 

 2.2.6 สวนตอประสาน (Interface) เม่ือนําขอมูลตางๆ มารวบรวมเปนไฟลส่ือมัลติมีเดีย

ดวยซอฟตแวรแลว การจะนําขอมูลเหลานั้นมาใชงานจําเปนตองใชสวนตอประสาน (Interface) เพื่อให

ผูใชสามารถใชงานโตตอบกับขอมูลสารสนเทศเหลานั้นได สวนตอประสานในโปรแกรมจะมีมากมาย

หลายรูปแบบ เชน รายการเลือก (Menu) และสัญลักษณรูปตางๆ เปนตน 

 2.2.7 การเช่ือมโยง (Hyper Link) ไฟลส่ือมัลติมีเดียที่สรางข้ึนอาจจะเปนไฟลสื่อมัลติมีเดีย

ธรรมดาที่ใชเพียงสวนตอประสานในการทํางาน ดังเชนการนําเสนอเนื้อหาที่บรรจุขอความ ภาพ และ

เสียงคร้ังละสไลดเรียงตามลําดับ แตหากเปนไฟลส่ือมัลติมีเดียเชิงโตตอบท่ีผูใชสามารถคลิกปุมหรือ

สัญลักษณรูป ซึ่งเปนจุดเชื่อมโยงเพื่อนําไปสูเนื้อหาอ่ืนๆ ไดโดยการเช่ือมโยงนี้จะสรางเช่ือมโยงระหวาง

ขอมูลตัวอักษร ภาพ และเสียง(Hyper Media) โดยใชสี ขอความขีดเสนใต (Hyper Text) หรือ

ภาพกราฟกที่ใชแทนสัญลักษณตางๆ เชน รูปลําโพง หรือรูปฟลม เพื่อใหผูใชคลิกที่จุดเชื่อมโยงเหลานั้น

ไปยังขอมูลที่ตองการ 

 
2.3 รูปแบบในการนาํเสนอมัลติมีเดีย 
      การนําเสนอมัลติมีเดียมีหลากหลายรูปแบบที่สามารถนาํเสนอได  ธนะพัฒน ถึงสุข และ 

ชเนนทร สุขวารี (2538: 107-113)  กลาวถงึรูปแบบการนาํเสนอที่ใชกนัโดยสวนใหญ 5 วิธ ีดังนี ้

2.3.1 รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) รูปแบบนี้ใกลเคียงกับแบบหนังสือ  ซึ่งมี

โครงสรางแบบเสนตรงดังภาพประกอบ 1  โดยผูใชงานเร่ิมจากหนาแรกตอไปเร่ือยๆ ถาไมเขาใจก็

สามารถเปดยอนกลับไปดูได  โดยมากการนําเสนอผลงานแบบนี้  มักจะอยูในรูปไฮเปอรเท็กซ  ซึ่งใช

ขอความเปนตัวหลักในการดําเนินเร่ือง  รูปวิดีโอหรือแอนิเมช่ันก็สามารถทํางานไดโดยใสไปในรูป
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ภาพประกอบ 1 การนาํเสนอมัลติมีเดียรูปแบบเสนตรง (Linear Progression) 

 

2.3.2 รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper Jumping)  รูปแบบอิสระนี้จะกระตุนใหผูใชงานมี

ความอยากรูอยากเหน็และประหลาดใจ  แตภายใตความประหลาดใจนั้น  ผูพัฒนาโปรแกรมนี ้ จะตอง

จัดโครงสรางภายในใหดี  และจะตองเปนผูที่เชี่ยวชาญอยางมาก  เพราะตางจากการสรางงานแบบ

เสนตรงที่ผูใชเพียงแคเล่ือนจากจอหนึง่ไปอีกจอหนึ่งเทานัน้ ในรูปแบบนี้มีการขามไปมาระหวางหนาจอ

หนึง่ไปอีกหนาจอหนึ่งดังภาพประกอบ 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 2  การนําเสนอมัลติมีเดียรูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper Jumping) 

 

  ดังนั้น จึงตองมีการชี้นําวาผูใชงานจะเขาหาขอมูลไดอยางไร  และจะเขาหาดวยวิธีไหนที่

เร็วที่สุด  การออกแบบที่ไมดีอาจทําใหผูใชงานหลงทางก็เปนได  ถาโปรแกรมที่ออกแบบเปนขอความ

ทั้งหมดอาจทําใหผูใชงานเกิดความเบ่ือหนายได  ดังนั้นควรจะเพิ่มรูปภาพ  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  และ

วิดีโอบนงานน้ันๆ  ซึ่งโดยมากขอความมักจะแทนไดดวยรูปภาพ  และภาพเคล่ือนไหวหรือเสียง  

หลังจากการออกแบบและสรางงานแลวควรที่จะตองตรวจสอบความเรียบรอยและขอผิดพลาด 
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2.3.3 รูปแบบวงกลม (Circular Paths)  มัลติมีเดียที่มีรูปแบบวงกลมประกอบดวยแบบ

เสนตรงชุดเล็กๆ หลายๆ ชุด มาเชื่อมตอกัน  และกลับคืนสูเมนูใหญดังภาพประกอบ 3   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 3  การนําเสนอมัลติมีเดียรูปแบบวงกลม (Circular Paths) 

 

2.3.4 รูปแบบฐานขอมูล (Database)  ในบางกรณีแอปพลิเคชันเปนแบบฐานขอมูล  

เพราะวามีการบรรจุดัชนีเพื่อเพิ่มความสามารถในการคนหา  นอกจากนี้รูปแบบนี้ยังใหรายละเอียดจํา

วกขอความ  ภาพ  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว  ซึ่งสามารถออกแบบใหใชงานไดงาย  รูปแบบนี้สามารถใชได

ทุกสถานการณที่มีการใหรายละเอียดเกี่ยวกับระบบฐานขอมูล  โดยสามารถเพิ่มความสามารถทาง

มัลติมีเดียเขาไปได 

2.3.5 รูปแบบผสม (Compound Documents)  ในรูปแบบนี้เปนการผสมผสานรูปแบบทั้ง

ส่ีรูปแบบที่กลาวมาขางตน  เพราะมีความรูดีในการบรรจุส่ือตางๆ ตลอดจนถึงการใช OLE นอกจากนี้

ยังสามารถที่จะเชื่อมฐานขอมูลใหทํางานรวมกับชารตและสเปรดชีตไดอีกดวย  และเชนเดียวกับ

รูปแบบมัลติมีเดียอ่ืนๆ การวางแผน  และการเตรียมการที่ดีเปนกุญแจนําไปสูความสําเร็จ  ดังนั้นจึงตอง

มีความละเอียดรอบคอบเปนพิเศษในการออกแบบ  และวางแผนเพื่อปองกันปญหาที่จะเกิดข้ึน

ภายหลัง 
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 2.4  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนรูปแบบหนึ่งของบทเรียนคอมพิวเตอร  ซึ่งมี

นักวิชาการและนักการศึกษาไดจําแนกประเภทไวหลายรูปแบบ  โดยบทเรียนแตละรูปแบบสามารถ

นําไปประยุกตใชเพื่อใหเหมาะสมและสอดคลองกับวัตถุประสงคการเรียนการสอน  พอสรุปเปนรูปแบบ

ใหญๆ ได 5 รูปแบบ ดังนี้ (เกียรติศักด์ิ  พันธลําเจียก. 2545: 130 - 142; ถนอมพร (ตันพิพัฒน) 

เลาหจรัจแสง.  2541: 11-12) 

2.4.1 แบบศึกษาเนื้อหาใหม (Tutorial) คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรที่นําเสนอเนื้อหาแก

ผูเรียน ไมวาจะเปนเนื้อหาใหมหรือการทบทวนเนื้อหาเดิมก็ตาม สวนใหญบทเรียนคอมพิวเตอรประเภท

ศึกษาเนื้อหาใหมนี้จะมีแบบทดสอบหรือแบบฝกหัด เพื่อทดสอบความเขาใจของผูเรียนอยูดวย อยางไร

ก็ตาม ผูเรียนมีอิสระพอที่จะเลือกตัดสินใจวาจะทําแบบทดสอบหรือแบบฝกหัดหรือไม อยางไร หรือจะ

เลือกเรียนเนื้อหาสวนไหน เรียงลําดับรูปแบบใด เพราะการเรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรนั้นผูเรียนจะ

สามารถควบคุมการเรียนของตนไดตามความตองการของตนเอง 

2.4.2 แบบฝกหัด/ฝกปฏิบัติ (Drill and Practice) คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรซึ่งมุงเนน

ใหผูใชทําแบบฝกหัดหรือปฏิบัติจนสามารถเขาใจเนื้อหาในบทเรียนนั้นๆ ไดโดยบทเรียนคอมพิวเตอร

ประเภทแบบฝกหัด/ฝกปฏิบัติเปนบทเรียนคอมพิวเตอรที่ ได รับความนิยมมากโดยเฉพาะใน

ระดับอุดมศึกษา ทั้งนี้เนื่องจากเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนที่เรียนออน หรือเรียนไมทันคนอ่ืนๆไดมี

โอกาสทําความเขาใจบทเรียนสําคัญๆ ไดโดยที่ครูผูสอน ไมตองเสียเวลาในช้ันเรียนอธิบายเนื้อหาเดิม

ซ้ําแลวซ้ําอีก 

2.4.3 แบบสถานการณจําลอง (Simulations) คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรที่นําเสนอ

บทเรียนในรูปของแบบการจําลอง (Simulation) โดยการจําลองสถานการณที่เหมือนจริงข้ึน และบังคับ

ใหผูเรียนตองตัดสินใจแกปญหา (problem-solving) ในตัวบทเรียน จะมีคําแนะนําเพื่อชวยในการ

ตัดสินใจของผูเรียนและแสดงผลลัพธในการตัดสินใจนั้นๆ ขอดีของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรประเภท

การจําลอง คือ การลดคาใชจายและลดอันตรายที่อาจเกิดข้ึนไดจากการเรียนรูที่เกิดในสถานการณจริง 

2.4.4 แบบเกม (Games) คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรที่ทําใหผูใชมีความสนุกสนาน

เพลิดเพลิน จนลืมไปวากําลังเรียนอยู เกมคอมพิวเตอรทางการศึกษาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรที่กระตุน

ใหเกิดความสนใจ ในการเรียน  บทเรียนคอมพิวเตอรประเภทนี้จึงนิยมใชกับเด็กต้ังแตระดับ

ประถมศึกษาไปจนถึงระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย นอกจากนี้ยังสามารถนํามาใชกับผูเรียน

ระดับอุดมศึกษา เพื่อเปนการปูทางใหผูเรียนเกิดความรูสึกที่ดีกับการเรียนทางคอมพิวเตอรไดอีกดวย 

2.4.5 .แบบการทดสอบ (Tests) คือ การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรในการสรางแบบทดสอบ 

การจัดการสอบ การตรวจใหคะแนน การคํานวณผลสอบ ขอดีของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรประเภท
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2.5 คุณคาของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
 กิดานันท มลิทอง (2548: 196-197) ดวยคุณสมบัติของมัลติมีเดียที่นําเสนอส่ือ

หลากหลายรูปแบบรวมถึงการมีปฏิสัมพันธโตตอบกับผูใชในทันที  ทําใหการใชมัลติมีเดียดวย

คอมพิวเตอรเปนที่แพรหลายและนํามาใชเพื่อเอ้ือประโยชนในการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ

เนื่องจาก 

1. เนื้อหาบทเรียนในรูปแบบมัลติมีเดียชวยในการสื่อสารความรูจากผูสอนหรือจากแหลง

สงไปยังผูเรียนไดอยางกระจางชัดเจนกวาเนื้อหาธรรมดา 

2. เอ้ือการเรียนรูแบบผูเรียนเปนศูนยกลางการเรียน  เนื่องจากผูเรียนสามารถเลือกหรือ

กําหนดอัตราการเรียนของตนเองได 

3. สามารถใชกับการเรียนในทกุรูปแบบและทุกภาวการณ  เนื่องจากใชส่ือมัลติมีเดียไดใน

หลากหลายวิธีการเพื่อจัดการเรียนการสอนที่ดีที่สุดแกผูเรียน 

4. กระตุนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธเชิงโตตอบกับบทเรียน  ทาํใหเปนการเรียนแบบ

กระฉับกระเฉง  ผูเรียนมีความกระตือรือรนในการแสวงหาความรูขอมลูหลากหลายรูปแบบ 

5. เสริมการเรียนรูแบบรวมมือ  เชิงทดลอง  และแบบสตอรีไลน 

6. สรางการทาํงานในลักษณะโครงงานดวยการเรียนรูรวมกนัระหวางผูเรียน 

7. สนับสนนุการเรียนรูเพื่อใหผูเรียนสรางความรูใหมดวยตนเอง 

8. เหมาะสําหรับการเรียนรายบุคคล  ผูเรียนสามารถควบคุมกรเรียนของตนเองได  ไมวา

จะเปนผูเรียนที่เรียนเร็วหรือเรียนชาทาํใหไมตองคอยกนั 

9. เหมาะสมอยางยิ่งในการสรางเนื้อหาบทเรียนในการศึกษาทางไกลเพื่อใหผูเรียน

สามารถรับขอมูลไดทุกรูปแบบ 

ฤทธิชัย  ออนมิ่ง (2547: 5)  ไดกลาวถึงคุณคาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไววา  

การมัลติมีเดียทางการเรียนการสอน  ก็เพื่อเพิ่มทางเลือกในการเลือกในการเรียนและตอบสนองรูปแบบ

ของการเรียนของนักเรียนที่แตกตางกัน  การจําลองสถานการณของวิชาตางๆ เปนวิธีการเรียนรูที่ทําให

นักเรียนไดรับประสบการณตรง  กอนการลงมือปฏิบัติจริง  โดยสามารถที่จะทบทวนข้ันตอนและ

กระบวนการไดเปนอยางดี  นักเรียนอาจเรียนหรือฝกซํ้าได เชน การใชมัลติมีเดียในการฝก

ภาษาตางประเทศ  โดยเนนเร่ืองของวิธีการออกเสียงและฝกพูดเปนตน  การใชมัลติมีเดียเพื่อเปนวัสดุ
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1. ชวยปรับปรุงชองทางการส่ือสารระหวางผูเรียนกับผูสอนเพื่อชวยใหการส่ือสารมี
ประสิทธิภาพมากข้ึน 

2. ชวยในการถายทอดความรู 
3. ชวยปรับปรุงเอกสารซึ่งเดิมมีแตขอความ  ไมมีภาพและเสียงในรูปลักษณะตางๆ 

 
2.6 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ข้ันตอนในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนส่ิงสําคัญที่สงผล

ตอประสิทธิภาพของบทเรียน  ซึ่งมีข้ันตอนในการดําเนินงานแบงออกเปน 7 ข้ัน ดังนี้  (ถนอมพร      

(ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง. 2541: 27-39) 

 

ข้ันตอนที ่1 ข้ันตอนการเตรียม 

 

 

 

 

 

 

ข้ันตอนที ่2  ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน 

 

 

 

 
 

 

 

ทอน

ความคิด 

วิเคราะห

งานและ

แนวคิด 

ออกแบบ

บทเรียน    

ข้ันแรก 

ประเมินและ

แกไขการ

ออกแบบ 

  ขั้นตอนที่ 3 

ทอน 

ความคิด 

เก็บ  

ขอมูล 

เรียนรู

เน้ือหา 

สราง

ความคิด 
 ขั้นตอนที่ 2 
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ข้ันตอนที ่3 – 7 

 

 

 

 

 

 

 

เขียน    

ผังงาน 

สราง

สตอร่ี

บอรด 

สราง 

โปรแกรม 

ผลิต 

เอกสาร

ประกอบ 

ประเมิน

และแกไข

บทเรียน 
จบ 

ภาพประกอบ 4 แบบจําลองการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

2.6.1 ข้ันตอนการเตรียม (Preparation) 

ในข้ันตอนแรกของการออกแบบบทเรียน เปนข้ันตอนในการเตรียมพรอมกอนที่จะทํา

การออกแบบบทเรียน  ในข้ันตอนการเตรียมนี้ผูออกแบบจะตองเตรียมพรอมในเร่ืองของความชัดเจนใน

การกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค หลังจากนั้นผูออกแบบควรที่จะเตรียมการในการรวบรวมขอมูล 

นอกจากนี้ยังควรที่จะเรียนรูเนื้อหา  เพื่อใหเกิดการสรางหรือระดมความคิดในท่ีสุด  ข้ันตอนการเตรียม

นี้ถือวาเปนข้ันตอนที่สําคัญมากตอนหนึ่งที่ผูออกแบบตองใชเวลาใหมาก  เพราะการเตรียมพรอมใน

สวนนี้จะทําใหข้ันตอนตอไปในการออกแบบเปนไปอยางตอเนื่องและมีประสิทธิภาพ 

2.6.1.1 กําหนดเปาหมายวัตถุประสงค  (Determine  Goals  and  Objective) 

การกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงคของบทเรียนคือ  การตั้งเปาหมายวา

ผูเรียนจะสามารถใชบทเรียนนี้เพื่อการศึกษาในเร่ืองใดและในลักษณะใด  กลาวคือ  เปนบทเรียนหลัก  

เปนบทเรียนเสริม  เปนแบบฝกหัดเพิ่มเติมหรือ  เปนแบบทดสอบ ฯลฯ  รวมทั้งการกําหนดวัตถุประสงค

ในการเรียน  คือ เมื่อผูเรียนเรียนจบแลว  จะสามารถทําอะไรไดบาง  เชน ผูเรียนจะสามารถยกตัวอยาง

ไดหรืออธิบายได  เปนตน  

นอกจากนี้  กอนที่จะกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงคในการเรียนไดนั้น  

ผูออกแบบควรที่จะทราบพื้นฐานของผูเรียนที่เปนกลุมเปาหมาย (Target Audience)  เสียกอน  เพราะ

ความรูพื้นฐานของผูเรียนมีอิทธิพลตอเปาหมายและวัตถุประสงคของบทเรียน  ดังนั้นในกรณีที่ไมมี

ขอมูลเกี่ยวกับความรูพื้นฐานของผูเรียนข้ันตอนการกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงคของบทเรียน 

ดังนั้นในกรณีที่ไมมีขอมูลเกี่ยวกับความรูพื้นฐานของผูเรียนข้ันตอนการกําหนดเปาหมายนี้ อาจ

ครอบคลุมถึงการทดสอบความรูพื้นฐานกอนเรียนของผูเรียนหรือรวมไปถึงขอมูลเกี่ยวกับลักษณะและ

ความตองการของกลุมเปาหมายดวย  ตัวอยางเชน  หากตองการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรเกี่ยวกับ
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2.6.1.2 การรวบรวมขอมูล  (Collect  Resources)  

การรวบรวมขอมูลหมายถึง  การเตรียมพรอมทางดานของทรัพยากร

สารสนเทศ (Information  Resources)  ทั้งหมดที่เกี่ยวของ  ทั้งในสวนของเนื้อหา (Materials)  การ

พัฒนาและการออกแบบบทเรียน (Instructional  Development)  และส่ือในการนําเสนอบทเรียน 

(Instructional  Delivery  System )  ซึ่งในที่นี้ก็คือคอมพิวเตอรนั่นเอง  ทรัพยากรในสวนของเนื้อหา

ไดแกตํารา  หนังสือวารสารทางวิชาการ  หนังสืออางอิง  สไลด  ภาพตางๆ และที่สําคัญก็คือ

ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหานั้นสวนทรัพยากรในสวนของการออกแบบบทเรียนไดแก  หนังสือการออกแบบ

บทเรียน  กระดาษสําหรับวาดสตอร่ีบอรด  ส่ือสําหรับการทํากราฟก  โปรแกรมประมวลผลคําและ

ผูเช่ียวชาญทางดานออกแบบบทเรียน  ทรัพยากรในสวนของส่ือที่ใชในการนําเสนอไดแก คอมพิวเตอร

คูมือตางๆ ทั้งของคอมพิวเตอรและของโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรที่ตองการใชและ

ผูเชี่ยวชาญสรางบทเรียนคอมพิวเตอรดวยโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรในที่สุด 

2.6.1.3  เรียนรูเนื้อหา  (Learn  Content) 

ผูออกแบบบทเรียนหากเปนผูเช่ียวชาญทางดานเนื้อหา ก็จะตองหาความรู

ทางดานการออกแบบบทเรียนหรือหากเปนผูออกแบบบทเรียนก็จะตองหาความรูเนื้อหาควบคูกันไป  

แมในกรณีที่ทํางานกันเปนทีม  ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรก็ยังคงมีความจําเปนที่จะตองเรียนรู

เนื้อหาดวย  สําหรับออกแบบเรียนคอมพิวเตอรแลว  การเรียนรูเนื้อหาอาจทําไดหลายลักษณะ  เชน  

การสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ  การอานหนังสือหรือเอกสารอื่นๆ ที่เกี่ยวเนื่องกับเนื้อหาของบทเรียน  เปนตน  

การเรียนรูเนื้อหาเปนส่ิงที่สมควรอยางยิ่งสําหรับผูออกแบบเนื่องจากความไมรูเนื้อหานี้จะทําใหเกิด

ขอจํากัดในการออกแบบบทเรียน  กลาวคือผูออกแบบจะไมสามารถออกแบบบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ

ได  ไมวาจะเปนในสวนของการออกแบบการชี้แนวทางการเรียนรู  การนําเสนอเนื้อหา  การใหผล

ปอนกลับ ตลอดจนการทดสอบความรูของผูเรียน  อีกนัยหนึ่งก็คือความเขาใจเนื้อหาในระดับผิวเผินจะ

สงผลใหการไดมาซึ่งการออกแบบบทเรียนในลักษณะที่ไมสามารถทาทายผูเรียนในทางสรางสรรคได 

2.6.1.4 สรางความคิด (Generate Ideas) 

ข้ันตอนการสรางความคิดนี้ก็คือการระดมสมองนั่นเอง การระดมสมอง

นั่นเอง  การระดมสมอง หมายถึงการกระตุนใหเกิดการใชความคิดสรางสรรค  เพื่อใหไดขอคิดเห็นตางๆ   

เปนจํานวนมากจากทีมงานในระยะเวลาอันส้ัน  โดยความคิดสรางสรรคในข้ันนี้จะยึดถือปริมาณ
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2.6.2 ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน  (Design  Instruction) 

เปนข้ันตอนที่ครอบคลุมถึงการทอนความคิด  การวิเคราะหงานและแนวความคิด

การออกแบบเรียนข้ันแรกและการประเมินและแกไขการออกแบบ  ข้ันตอนการออกแบบบทเรียนนี้เปน

ข้ันตอนที่สําคัญที่สุดข้ันตอนหนึ่งในการกําหนดวาบทเรียนจะออกมามีลักษณะใด 

2.6.2.1 ทอนความคิด (Elimination  of  Ideas) 

หลังจากระดมสมองแลวนักออกแบบจะนําความคิดทั้งหมดมาประเมินดูวา  

ขอคิดใดที่นาสนใจ  การทอนความคิดเร่ิมจากการคัดเอาขอคิดที่ไมอาจปฏิบัติได  เนื่องจากเหตุผลใดก็

ตามหรือขอคิดที่ซ้ําซอนกันออกไปและรวบรวมความคิดที่นาสนใจที่เหลืออยูนั้นมาพิจารณาอีกคร้ัง  ซึ่ง

ในชวงการพิจารณาอีกคร้ังหนึ่งนี้อาจรวมไปถึงการซักถาม  อภิปรายถึงรายละเอียดและขัดเกลาขอคิด

ตางๆ  อีกดวย 

 2.6.2.2 วิเคราะหงานและแนวคิด  (Task  and  Concept  Analysis) 

การวิเคราะหงาน (Task  Analysis)  เปนการพยายามในการวิเคราะห

ข้ันตอนเนื้อหาที่ผูเรียนจะตองศึกษาจนทําใหเกิดการเรียนรูที่ตองการ  ตัวอยางเชน  การวิเคราะหงาน 

(Task  Analysis)  เปนการสอนเร่ืองวิธีการใชกลองถายวีดิทัศน (Camcorder) นั้น  ข้ันตอนเนื้อหาการ

สอนที่เหมาะสมอาจไดแก  การสอนวิธีการเปดเคร่ือง  การใสเทป  การใชปุมควบคุมตาง ๆ  และ

หลังจากนั้นจึงสอนทักษะที่ตองใชทักษะพื้นฐานตาง ๆ  ที่ไดสอนไปแลวผนวกเขาดวยกัน  เชน การ

ถายภาพวีดิทัศนในบรรยากาศตาง ๆ  เชน  ในสถานที่มืดหรือสวางมากซึ่งตองการทักษะพื้นฐานระดับ

เบ้ืองตนในการใชกลองเสียกอน  เปนตน  จนในที่สุดผูเรียนก็สามรถเรียนรูการใชกลองถายวีดิทัศนได

อยางมีประสิทธิภาพ  สวนการวิเคราะหแนวคิด (Concept Analysis)  คือข้ันตอนการวิเคราะหเนื้อหา

ซึ่งผูเรียนจะตองศึกษาอยางพินิจพิจารณา ทั้งนี้เพื่อใหไดมาซึ่งเนื้อหาที่เกี่ยวของกับการเรียนและเนื้อหา

ที่มีความชัดเจนเทานั้น  การคิดวิเคราะหเนื้อหาอยางละเอียดรวมไปถึงการนําเนื้อหาทั้งหมดที่เกี่ยวของ
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 2.6.2.3 ออกแบบบทเรียนข้ันแรก  (Preliminary  Lesson  Description) 

หลังจากที่มีการวิเคราะหงานและแนวคิด  ผูออกแบบจะตองนํางานและ

แนวคิดทั้งหลายที่ไดมานั้นมาผสมผสานใหกลมกลืนและออกแบบใหเปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ  โดย

การผสมผสานงานและแนวคิดเหลานี้จะตองทําภายใตทฤษฏีการเรียนรู  ซึ่งฮอฟเมนและเมดสเคอร 

(Haffman; & Medsker) ไดแนะนํากิจกรรมหรือวิธีการในการวิเคราะหการเรียนการสอน (Instructional 

Analysis)  เพื่อชวยในการผสมผสานแนวคิดข้ันนี้ดวยกัน  โดยวิธีการในการวิเคราะหการเรียนการสอน

นี้  จะประกอบไปดวยการกําหนดประเภทของการเรียนรู  ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน  การ

กําหนดข้ันตอนและทักษะที่จําเปน  การกําหนดปจจัยหลักที่ตองคํานึงในการออกแบบบทเรียนคอมพิว

เตอนแแตละประเภทและสุดทายคือ  การจัดระบบความคิดเพื่อใหไดมาซ่ึงการออกแบบลําดับ 

(Sequence) ของบทเรียนที่ดีที่สุด  การวิเคราะหการเรียนการสอนนี้นับวามีความสําคัญมากที่สุด

สําหรับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรก็วาได  เนื่องจากบทเรียนการจะมีรูปรางหนาตาอยางไร  หรือจะ

เปนงานที่ไดรับความสําเร็จหรือลมเหลวสําหรับผูเรียน ก็ข้ึนกับผลของการวิเคราะหในข้ันนี้นั่นเอง  

ผูออกแบบควรใชเวลาในสวนนี้ใหมากที่สุด  โดยเฉพาะอยางยิ่งในการสรางสรรคงานหรือกิจกรรมตางๆ  

ของบทเรียนที่ผูเรียนจะตองมีปฏิสัมพันธดวย   โดยสรางสรรคกิจกรรมที่เกี่ยวของกับการเรียนและ

สามารถทําใหผูเรียนมีความสนใจตอการเรียนไดอยางสม่ําเสมอและตอเนื่อง  นอกจากนั้นยังตองใช

เวลาใหมากในสวนของการออกแบบลําดับของการนําเสนอของบทเรียน เพื่อใหไดมาซ่ึงโครงสรางของ

บทเรียนคอมพิวเตอรที่สามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนไดจริง 

2.6.2.4 ประเมินและแกไขการออกแบบ (Evaluation and Revision of the Design)  

 การประเมินและการไข ในข้ันตอนการออกแบบเปนส่ิงที่มีความสําคัญมาก

ในการออกแบบบทเรียนอยางมีระบบ  การประเมินนั้นเปนส่ิงที่จะตองทําอยูเร่ือยๆ  ระหวางการ

ออกแบบไมใชหลังจากการออกแบบโปรแกรมเสร็จแลวเทานั้น  หลังจากการออกแบบแลว  จึงควรที่จะ

มีการประเมินโดยผูเช่ียวชาญเนื้อหา  ผูเช่ียวชาญการออกแบบและโดยผูเรียนซักรอบหนึ่งเสียกอ  การ

ประเมินเนื้อหานี้อาจหมายถึงการทดสอบวาผูเรียนจะสามารถบรรลุเปาหมายหรือไม  การรวบรวม

ทรัพยากรทางดานขอมูลตางๆ  มากข้ึน  การหาความรูเกี่ยวกับเนื้อหาเพิ่มข้ึน  การทอนความคิดออกไป

อีก  การปรับแกการวิเคราะหงาน   
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2.6.3 ข้ันตอนการเขียนผังงาน (Flowchart  Lesson) 

ผังงานคือชุดของสัญลักษณตาง ๆ  ซึ่งอธิบายข้ันตอนการทํางานของโปรแกรม  การ

เขียนผังงานเปนส่ิงที่สําคัญทั้งนี้เพราะบทเรียนที่ดีจะตองมีปฏิสัมพันธอยางสม่ําเสมอ และปฏิสัมพันธนี้

จะสามารถถูกถายทอดออกมาไดอยางชัดเจนที่สุดในรูปของสัญลักษณซึ่งแสดงกรอบการตัดสินใจและ

กรอบเหตุการณ  การเขียนผังงานจะไมนําเสนอรายละเอียดหนาจอเหมือนการสรางสตอร่ีบอรด  หาก

การเขียนผังงานจะนําเสนอลําดับข้ันตอน  โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผังงานทําหนาที่

เสนอขอมูลเกี่ยวกับโปรแกรมอาทิเชน  อะไรจะเกิดข้ึนเมื่อผูเรียนตอบคําถามผิดหรือ  เมื่อไรที่จะมีการ

จบบทเรียน  เปนตน 

การเขียนผังงานมีไดหลายระดับแตกตางกันไป แลวแตความละเอียดของแตละผัง

งาน การเขียนผังงานนั้นข้ึนอยูกับประเภทของแตละบทเรียนดวย  สําหรับประเภทของบทเรียนที่ไม

ซับซอน  เชน  ประเภทติวเตอร  ประเภทแบบฝกหัด  แบบทดสอบ  ควรที่จะใชผังงานในลักษณะ

ธรรมดา  ซึ่งไมตองละเอียดนัก  โดยใหแสดงภาพรวมและลําดับของบทเรียนเทาที่จําเปน  แตสําหรับ

บทเรียนที่มีความซับซอน  เชนบทเรียนประเภทการจําลองหรือประเภทเกมแลวนั้น  ควรที่จะมีการเขียน

ผังงานใหละเอียดเพื่อความชัดเจนโดยมีการแสดงข้ันตอนวิธี  (Algorithm)  การรวนซํ้าของโปรแกรม  

กฎหรือกติกาของเกม ฯลฯ  อยางละเอียดดวย 

2.6.4 ข้ันตอนการสรางสตอร่ีบอรด (Create  Storyboard)  

การสรางสตอร่ีบอรดเปนข้ันตอนของการเตรียมการนําเสนอขอความ  ภาพ  รวมทั้ง

ส่ือในรูปแบบมัลติมีเดียตางๆ ลงบนกระดาษ  เพื่อใหการนําเสนอขอความและส่ือในรูปแบบตางๆ 

เหลานี้เปนไปอยางเหมาะสมบนหนาจอคอมพิวเตอรตอไป  ขณะที่ผังงานนําเสนอลําดับและข้ันตอน

ของการตัดสินใจ  สตอร่ีบอรดนําเสนอเนื้อหาและลักษณะของการนําเสนอ  ข้ันตอนการสรางสตอร่ี

บอรดรวมไปถึงการเปล่ียนสคลิปต  (สคลิปตในที่นี้ คือ เนื้อหาขอความในบทเรียน)  ผูเรียนจะไดเห็นบน

หนาจอซึ่งไดแก  เนื้อหา  ขอมูล  คําถาม  ผลปอนกลับ  คําแนะนํา  คําช้ีแจง  ขอความเรียกความสนใจ  

ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว  ฯลฯ   

ในข้ันนี้ควรที่จะมีการประเมินและทบทวนแกไขบทเรียนจากสตอร่ีบอรดนี้จนกระทั่ง

ผูรวมงานในทีมทุกฝายพอใจกับคุณภาพของบทเรียนเสียกอน  นอกจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและการ

ออกแบบแลว  ผูเรียนที่อยูในกลุมเปาหมายซึ่งไมสันทัดในเนื้อหาควรที่จะมีสวนรวมในการประเมินทั้งนี้

เพื่อชวยในการตรวจสอบเนื้อหาที่อาจจะสับสน  ไมชัดเจน  ตกหลนและเนื้อหาที่อาจจะยากหรืองาย

จนเกินไปสําหรับผูเรียน 

 

 



 33

2.6.5 ข้ันตอนการสราง/เขียนโปรแกรม (Program  Lesson) 

ข้ันตอนการสราง/การเขียนโปรแกรมนี้ เปนกระบวนการเปล่ียนสตอร่ีบอรดให

กลายเปนบทเรียนคอมพิวเตอร  สมัยกอนหากใชคําวาการเขียนโปรแกรมทุกคนก็จะนึกถึงการโปรแกรม

ดวยภาษาตาง ๆ  เชน เบสิก  หรือ ปาสคาล  ฯลฯ  แตในปจจุบันการเขียนโปรแกรมนี้อาจหมายถึงหาร

ใชโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการสรางบทเรียน  เชน   Multimedia Toolbook   

ซึ่งในข้ันตอนนี้ผูออกแบบบทเรียนจะตองรูจักเลือกใชโปรแกรมที่เหมาะสม เพื่อใหไดมาซ่ึงงานที่ตรงกับ

ความตองการและลดเวลาในการสรางสวนใดในสวนหนึ่ง   

ปจจัยหลักในการพิจารณาโปรแกรมชวยสรางบทเรียนที่เหมาะสมนั้น ไดแก  ดาน

ของฮารดแวร  ลักษณะและประเภทของบทเรียนที่ตองการสราง  ประสบการณของผูสราง 

(โปรแกรมเมอร)  และดานงบประมาณ  ในดานของฮารดแวรนั้น  ผูออกแบบบทเรียนจะตองคํานึงถึง

กลุมเปาหมายของผูใชบทเรียน  กลาวคือผูที่จะใชบทเรียนนั้นมีขอจํากัดทางดานฮารดแวรหรือไม 

อยางไร  เชน  ผูใชสวนใหญมีเคร่ืองคอมพิวเตอรประเภทใด  (พีซี หรือแมคอินทอช)  ความเร็วเทาใด  

ระบบการที่มากับฮารดแวรเปนระบบใด มีระบบมัลติมีเดียหรือไม อยางไร เปนตน 

นอกจากนี้ ลักษณะและประเภทของบทเรียนที่ตองการออกแบบก็เปนปจจัยอยาง

หนึ่งที่ ควรพิจารณา ในดานของลักษณะของบทเรียนนั้น ผูออกแบบจําเปนตองทําความเขาใจในการ

ทํางานของโปรแกรมแตละโปรแกรมวามีขอดีและขอจํากัดแตกตางกันอยางไร ทั้งเพื่อใหไดมาซ่ึง

เคร่ืองมือสรางที่เหมาะสมกับลักษณะที่ตองการและลดเวลาในการพิจารณาเลือกโปรแกรมบทเรียนที่มี

ลักษณะหรูหรา ประณีต และเต็มไปดวยลูกเลน หนาที่ของผูออกแบบ ไดแก การเลือกโปรแกรมซึ่งมี

ขอเดนในสวนของลักษณะ (Features)  เพิ่มเติมที่ชวยสนับสนุนการโปรแกรมบทเรียนลักษณะนี้ให

เปนไปไดอยางสะดวกรวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากที่สุด 

2.6.6 ข้ันตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Produce  Supporting  Materials) 

 เอกสารประกอบบทเรียนเปนส่ิงที่จําเปนอยางยิ่ง  เอกสารประกอบบทเรียนอาจแบง

ไดเปน  4  ประเภทคือ  คูมือการใชของผูเรียน  คูมือการใชของผูสอน  คูมือสําหรับแกปญหาเทคนิคตาง 

ๆ และเอกสารประกอบเพิ่มเติมทั่ว ๆ ไป  ผูเรียนและผูสอนยอมมีความตองการแตกตางกันไปดังนั้น

คูมือผูเรียนและผูสอนจึงตองไมเหมือนกัน  ผูสอนอาจตองการขอมูลเกี่ยวกับการติดต้ังโปรแกรม  การ

เขาไปดูขอมูลผูมูลและการใชบทเรียนนี้ในหลักสูตร  นอกจากนี้อาจตองการขอมูลเกี่ยวกับการตัดสินใจ

วาจะใชโปรแกรมนั้นหรือไมและใชอยางไร  ผูเรียนอาจตองการขอมูลในการจัดการกับบทเรียนและการ

สืบไปในบทเรียน  คูมือปญหาเทคนิคก็มีความจําเปนหากการติดต้ังบทเรียนมีความสลับซับซอนหรือ

ตองใชเคร่ืองมือหรืออุปกรณอ่ืนๆ  
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2.6.7 ข้ันตอนการประเมินผลและแกไขบทเรียน ( Evaluate  and  Revise)   

ในชวงสุดทายบทเรียนและเอกสารประกอบทั้งหมดควรที่จะไดรับการประเมิน  

โดยเฉพาะการประเมินในสวนของการนําเสนอและการทํางานของบทเรียน  ในสวนของการนําเสนอนั้น

ผูที่จะควรจะทําการประเมินก็คือผูที่มีประสบการณในการออกแบบมากอน  ในการประเมินการทํางาน

ของบทเรียนนั้นผูออกแบบควรที่จะสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในขณะที่ใชบทเรียนหรือสัมภาษณ

ผูเรียนหลังจากใชบทเรียน  นอกจากนี้ยังอาจทดสอบความรูผูเรียนหลังจากที่ไดทําการเรียนจาก

คอมพิวเตอรชวยสอนนั้นๆ แลว  โดยผูเรียนจะตองมาจากผูเรียนในกลุมเปาหมาย  ข้ันตอนนี้อาจ

ครอบคลุมการทดสอบนํารองและการประเมินจากผูเชี่ยวชาญได 

 

3. เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
      จากการศึกษาคนควา มีนักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไวหลาย

แนวคิด ดังนี้ 

 เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 160) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนดวยตนเองไว

วาเปนการจัดการศึกษาที่ผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเอง และกาวไปตามขีดความสามารถ 

ความสนใจ และความพรอม เปนเทคนิคหรือวิธีสอนท่ียึดหลักความแตกตางระหวางบุคคล โดยจัด

ส่ิงแวดลอมสําหรับการเรียนใหผูเรียนไดอยางอิสระ 

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

ดวยตนเองเปนรูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอน  โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนหรือเรียน

ตามความสามารถ  ความสนใจของตนเอง  โดยคํานึงถึงหลักความแตกตางระหวางบุคคล  ซึ่งไดแก 

ความแตกตางในดานความสามารถทางสติปญญา ความตองการ ความสนใจดานรางกาย อารมณ 

และสังคม โดยการเรียนรูดวยตนเอง  เปนการประยุกตรวมกันระหวางเทคนิคและส่ือการสอนให

สอดคลองกับความแตกตางระหวางบุคคล 

 กริฟฟน (Griffin. 1983: 153) อธิบายวา การเรียนรูดวยตนเองเปนการจัดประสบการณการ

เรียนรูเฉพาะของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง โดยมีเปาหมายไปสูการพัฒนาทักษะการเรียนรูของตนและ

ความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการและประเมินผลการเรียนรูการจัดการเรียนการสอนเปนเฉพาะ

บุคคล 

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

ของตัวเอง ควบคุมการเรียนการสอนรายบุคคลมีความเปนอิสระ โดยอาศัยความชวยเหลือจากแหลง

ภายนอกนอยที่สุด 
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 จากความหมายขางตน สรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเองเปนวิธีการเรียนที่ผูเรียนสามารถ

แสวงหาความรูไดตามความสามารถและความสนใจไดอยางอิสระ โดยคํานึงถึงหลักความแตกตาง

ระหวางบุคคล ซึ่งไดแก ความแตกตางในดานความสามารถ สติปญญา ความตองการ ความสนใจ 

ดานรางกาย อารมณและสังคม และตัวผูเรียนจะมีสวนรวมในการเรียนรูโดยการลงมือปฏิบัติ  ทั้งยังไม

จํากัดในเร่ืองของระยะเวลาและสถานที่ในการศึกษา ดังนั้นเมื่อนํามาใชรวมกับเทคโนโลยีการศึกษาจะ

ทําใหสภาพการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงคและสนับสนุนการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ ซึ่งมีผล

ทําใหเกิดการพัฒนาการเรียนรูอยางตอเนื่องตามความสามารถและวุฒิภาวะของตนเอง 

 
3.2 จุดมุงหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

กาเยและบริกส (Gagne; & Briggs. 1974: 185-187) กลาววาการเรียนรูดวยตนเองเปน

หนทางหนึง่ทีจ่ะทําใหการสอนบรรลุจุดมุงหมายตามที่ตองการ  โดยมีความสอดคลองกับบุคลิกของ

ผูเรียนแตละคน  ตามจุดมุงหมาย 5 ประการ 

1. เพื่อเปนแนวทางในการประเมินทกัษะเบ้ืองตนของผูเรียน 

2. เพื่อชวยในการคนหาจุดเร่ิมตนของผูเรียนแตละคนในการจัดลําดับการเรียนตาม

จุดมุงหมาย 

3. ชวยในการจัดวัสดุและส่ือใหเหมาะสมกับการเรียน 

4. เพื่อใหเกิดความสะดวกในการประเมิน  และสงเสริมความกาวหนาทางการเรียนของ

แตละบุคคล 

5. เพื่อชวยใหผูเรียน เรียนไดตามอัตราความสามารถของตนเอง 

นอกจากนี้การเรียนการสอนรายบุคคลยังยึดหลักปรัชญาการศึกษาและอาศัยพื้นฐานจาก

ทฤษฎีจิตวิทยาพัฒนาการและจิตวิทยาการเรียนรู วัตถุประสงคในการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล

จึงมุงเนน (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2525 161-162) ดังตอไปนี้ 

1. การเรียนการสอนรายบุคคลมุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู รูจัก

แกปญหาและตัดสินใจเอง การเรียนการสอนรายบุคคลสอดคลองและสงเสริมการศึกษาตลอดชีวิตและ

การศึกษานอกโรงเรียน ครูและผูเรียนเชื่อวา การศึกษาไมใชมีหรือส้ินสุดอยูเพียงในโรงเรียนเทานั้น การ

เรียนการสอนรายบุคคลสนับสนุนใหผูเรียนรูจัดแสวงหาและเรียนรูในส่ิงที่เปนประโยชนตอสังคมและ

ตัวเอง ใหรูจักแกปญหา รูจักตัดสินใจ มีความรับผิดชอบและพัฒนาความคิดในทางสรางสรรคมากกวา

ทําลาย 

2. การเรียนการสอนรายบุคคลสนองความแตกตางของผูเรียนใหไดเรียนบรรลุผลกับทุกคน 

การเรียนการสอนรายบุคคลสนับสนุนความจริงที่วา คนยอมมีความแตกตางกันทุกคน ไมวาจะเปนดาน
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 2.1 ความแตกตางในเร่ืองอัตราความเร็วของการเรียนรู (Rate of learning) ผูเรียนแต

ละคนจะใชเวลาในการเรียนรูและทําความเขาใจในส่ิงเดียวกัน ในเวลาที่แตกตางกัน 

 2.2 ความแตกตางในเร่ืองความสามารถ  (Ability) เชน ความฉลาด ไหวพริบ 

ความสามารถในแงของความสําเร็จ ความสามารถพิเศษตางๆ 

 2.3 ความแตกตางในเร่ืองวิธีการเรียน (Style of learning) ผูเรียนเรียนรูในทางท่ี

แตกตางกันและมีวิธีเรียนที่แตกตางกันดวย 

 2.4 ความแตกตางกันในเร่ืองความสนใจและสิ่งที่ชอบ (Interests and Preference) 

เมื่อผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกันในหลายดานเชนนี้ ครูจึงตองจัดบทเรียนและอุปกรณการเรียนใน

ระดับและลักษณะตางๆ ใหผูเรียนเลือกดวยตนเอง (Self-selection) เพื่อสนองความแตกตางดังกลาว 

3. การเรียนการสอนรายบุคคล เนนเสรีภาพในการเรียนรู เชื่อวาถาผูเรียนเรียนดวยความ

อยากเรียนดวยความกระตือรือรนที่ไดเกิดข้ึน ผูเรียนจะเกิดแรงจูงใจและการกระตุนใหพัฒนาการเรียนรู 

โดยที่ครูไมจําเปนตองทําโทษหรือใหรางวัลและผูเรียนก็จะรูจักตนเอง มีความมั่นใจในการกาวไป

ขางหนาตามความพรอมและขีดความสามารถ (Self-pacing) 

4. การเรียนการสอนรายบุคคล ข้ึนอยูกับกระบวนการและวิชาการที่เสนอความรูใหแก

ผูเรียน การเรียนการสอนรายบุคคลเช่ือวา การเรียนรูเปนปรากฏการณสวนตัวที่เกิดที่เกิดข้ึนในแตละ

บุคคล การเรียนรูเกิดข้ึนเร็วหรือชาและจะเกิดข้ึนอยูกับผูเรียนไดนานหรือไม นอกจากจะข้ึนอยูกับ

ความสามารถ ความสนใจของผูเรียนแลว ยังข้ึนอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูนั้นใหแก

ผูเรียน การกําหนดใหผูเรียนรูเร่ืองหนึ่งในระยะเวลาหนึ่ง และเรียนรูเร่ืองหนึ่งดวยวิธีการเดียวไมเปนการ

ยุติธรรมตอผูเรียน ผูเรียนควรจะไดเปนผูกําหนดเวลาดวยตนเองและควรจะมีโอกาสเรียนรูหรือมี

ประสบการณในการเรียนรูดวยขบวนการและวิธีตางๆ 

5. การเรียนการสอนรายบุคคลมุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการสนองตอบ

ที่วาการศึกษาควรมีระดับแตกตางกันไปตามความยากงาย ถาบทเรียนนั้นงายก็ทําใหบทเรียนส้ันข้ึนถา

บทเรียนนั้นยากมาก ผูสอนก็สามารถที่จะจัดยอยเนื้อหาที่ยากน้ันออกมาเปนสวนๆ และปรับปรุงให

เขาใจไดงายข้ึน อาจจะเพิ่มเวลาที่เรียนใหไดสัดสวนกับความยากโดยเรียงลําดับจากเร่ืองที่งายไปสู

เร่ืองราวที่ยากข้ึนตามลําดับ 

จากความหมายขางตนสรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเองเปนรูปแบบหนึ่งที่ทําใหการเรียน

การสอนบรรลุจุดมุงหมายไดตามที่ตองการ โดยคํานึงถึงลักษณะความแตกตางระหวางบุคคล ทั้งยัง
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3.3 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 

ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2526: 188) ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนการสอนแบบการ

เรียนรูดวยตนเองไวหลายประการ ดังนี้ 

1. หลักสูตรหรือรายวิชาไดถูกจัดไวอยางมีระบบ 

2. ระบบการวัดและประเมินผลดวยเคร่ืองวัดระดับความรูที่จะเรียน  และผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 

3. เอ้ือประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลิกภาพของผูเรียน 

4. กระบวนการสอนเหมาะสมกบับุคลากรในหนวยงาน 

การเรียนการสอนแบบเรียนรูดวยตนเองยงัเกื้อหนนุสภาพการเรียนรู ทําใหการเรียนรูของ

ผูเรียนแตละคนเกิดข้ึนอยางมีประสิทธิภาพ ดังนี ้

1. ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ 

2. ผูเรียนมีโอกาสรับขอมูลยอนกลับทันท ี

3. ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา 

4. การเรียนการสอนเปนไปตามข้ันตอนอยางเหมาะสม 

นอกจากนี ้วีระ  ไทยพานิช (2526: 7-17) ยังไดกลาวถงึประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง

ที่สอดคลองกนัไวดังนี ้

1. ผูเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตนเอง 
2. เปนการคํานงึถึงความแตกตางระหวางบุคคล 

3. ผูเรียนมีอิสระมากกวาการสอนแบบปกติ 

4. เปนการจูงใจผูเรียน และผูเรียนจะชอบบรรยากาศการเรียนมากข้ึน 

5. ผูสอนมีเวลาทีจ่ะทํางานกบัผูเรียนเปนรายบุคคล เมื่อผูเรียนตองการ 

จากความหมายขางตนสรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเองจะชวยใหการเรียนการสอนเปนไปตาม

ข้ันตอนอยางเหมาะสม สามารถตอบสนองในเร่ืองความแตกตางระหวางบุคคล และชวยใหผลการเรียน

ดีข้ึน เปนไปตามวัตถุประสงคที่ไดต้ังไว 

 

 

 



 38

3.4 หลักการ ทฤษฎีพื้นฐานท่ีเกี่ยวของกับบทเรียนที่เรียนรูดวยตนเอง 
เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 292-293) 

       1. ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual differences) นักการศึกษาไดนําหลัก

จิตวิทยาในดานความแตกตางระหวางบุคคลมาใช เพราะถือวาการสอนน้ันไมสามารถปนผูเรียนใหเปน

แมพิมพเดียวกันไดในชวงเวลาที่เทากัน เพราะผูเรียนแตละคนจะเรียนรูตามวิถีทางของเขา และใชเวลา

เรียนในเรื่องหนึ่งๆ ที่แตกตางกันออกไป ความแตกตางเหลานี้มี ความแตกตางในดานความสามารถ

(ability) สติปญญา (intelligence) ความตองการ (need) ความสนใจ (interest) รางกาย (physical) 

อารมณ (emotion) และสังคม (social) ดวยเหตุผลที่คนเรามีความแตกตางกันดังกลาว ผูสรางชุดการ

สอนจึงพยายามที่จะหาวิธีการที่เหมาะสมที่สุดในการที่จะทําใหผูเรียนไดเรียนอยางบรรลุผล สําเร็จตาม

วัตถุประสงคที่วางไวในชุดนั้นๆ ซึ่งวิธีที่เหมาะสมที่สุดวิธีหนึ่ง ก็คือ การจัดการสอนรายบุคคลหรือการ

จัดการสอนตามเอกัตภาพหรือการศึกษาดวยตนเอง ซึ่งลวนแตเปนวิธีสอนที่เปดโอกาศใหผูเรียนมีอสระ

ในการเรียนตามความแตกตางของแตละคน 

        2. การนําส่ือประสมมาใช (Multimedia Approach) เปนการนําเอาสื่อการสอนหลาย

ประเภทมาใชสัมพันธกันอยางมีระบบ ความพยายามอันนี้ก็เพื่อที่จะเปล่ียนแปลงการเรียนการสอนจาก

เดิมที่เคยยึดครูเปนแหลงใหความรูหลัก มาเปนการจัดประสบการณใหผูเรียนเรียนดวยการใชแหลง

ความรูจากส่ือประเภทตางๆ 

       3. ทฤษฎีการเรียนรู (Learning Theory) จิตวิทยาการเรียนรู ที่เปดโอกาศใหผูเรียนได 

  3.1 เขารวมกิจกรรมการเรียนดวยตนเอง 

  3.2 ตรวจสอบผลการเรียนของตนเองวาถูกหรือผิดไดทันที 

  3.3 มีการเสริมแรง คือ ผูเรียนจะเกิดความภาคภูมิใจ ดีใจที่ตนเองทําไดถูกตองเปน

การใหกําลังใจที่จะเรียนตอไป ถาตนเองทําไมถูกตองจะไดทราบวาที่ถูกตองนั้นคืออะไร จะไดไตรตรอง

พิจารณาทําใหเกิดความเขาใจ ซึ่งจะไมทําใหเกิดความทอถอยหรือส้ินหวังในการเรียน เพราะเขาจะมี

โอกาสที่จะทําสําเร็จไดเหมือนคนอ่ืนเหมือนกัน 

      4. การใชวิธีวิเคราะหระบบ (Systems Analysis) เปนการนําเอาการวิเคราะหระบบมาใช 

โดยจัดเนื้อหาวิชาใหสอดคลองกับสภาพแวดลอมและวัยของผูเรียน ทุกส่ิงทุกอยางที่จัดไวในชุดการ

สอนจะสรางข้ึนอยางมีระบบ จะตองมีการตรวจเช็คทุกข้ันตอนและทุกอยางจะตองสัมพันธสอดคลอง

กันเปนอยางดี มีการทดลองปรับปรุงจนมีประสิทธิภาพอยูในเกณฑมาตรฐานที่เชื่อถือได จึงจะนํา

ออกมาใช 
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3.5 ประเภทและลกัษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
ดวยคุณลักษณะของผูเรียนที่มีลักษณะแตกตางกัน  ทําใหความสามารถในการเรียนและ

วิธีการเรียนมีความแตกตางกันไปดวย  นักการศึกษาหลายทานจึงไดแบงประเภทและลักษณะของการ

เรียนรูดวยตนเองไวดังนี้ 

กาเยและบริกส (Gagne; &  Briggs. 1974: 187) ไดแบงประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง  

ออกเปน 5 ประเภท คือ 

1. แผนการเรียนอิสระ (Independent Study Plan) เปนการเรียนที่ครูกับนักเรียนตกลง

กันในเร่ืองของจุดมุงหมายของการเรียน  และจึงใหผูเรียนศึกษาคนควาใหบรรลุจุดมุงหมายดวยตนเอง 

2. การศึกษาดวยการควบคุมตนเอง (Self-Directed Study) จะมีการตกลงเฉพาะใน

จุดมุงหมายที่กําหนดไวเทานั้น  แตวิธีการศึกษานั้นเปนเร่ืองของผูเรียน  ครูอาจแนะนําการอานและ

จัดเตรียมวัสดุไวให  แตนักเรียนจะใชหรือไมใชก็ได  หากนักเรียนผานการทดสอบก็ถือวาใชได 

3. โปรแกรมผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner-Centered Programs) เปนโปรแกรมที่จัดข้ึน

กวางๆ และเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนโดยมีวิชาหลัก วิชาเสริม และวิชาเลือก 

4. เรียนตามความเร็วของตน (Self-Pacing) เปนการเรียนที่ผูเรียน เรียนตามอัตรา

ความเร็วหรือความสามารถของตนเอง  มีการกําหนดจุดมุงหมายและเกณฑตางๆ ไวสําหรับทุกคน

เหมือนกัน  แตจะตางกันที่เวลาที่ใชในการเรียน 

5. การเรียนการสอนที่ผูเรียนกําหนดเอง (Student-Determined Instruction) นักเรียน

เลือกจุดมุงหมาย วัสดุการศึกษา กําหนดเวลาเอง ทดสอบเอง มีเสรีที่จะทําจุดมุงหมายใดก็ได 

เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 287) ยังไดกลาวถึงการเรียนรูดวยตนเองในรูปแบบของ

บทเรียนโมดูล (Instructional Module) ไวดังนี้ 

1. ใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง กลาวคือ สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวยตนเอง  

โดยมีครูเปนผูคอยดูแลใหคําปรึกษาเทานั้น 

2. วัตถุประสงคของกิจกรรมการเรียนควรจะจัดใหมีลักษณะที่ดี  เพื่อใหผูเรียนเรียนได

ดวยความเขาใจ  และเกิดความรูตามลําดับ  ไมสับสน  และจะไดรับการเพิ่มพูนความรูทีละนอยๆ ตาม

ข้ันตอน 

3. จูงใจผูเรียนในทุกๆ กิจกรรมการเรียน  ซึ่งจะทําใหผูเรียนสนใจเรียนดวยความอยากรู

อยากเห็น  ซึ่งจะเปนผลใหการเรียนนั้นมีความหมายมากข้ึน 

4. ภาษาที่ใชชัดเจน ถูกตอง และเหมาะสมกับระดับความรูและระดับช้ันของผูเรียน 

5. เนื้อหามีความถูกตอง  คําอธิบายชัดเจน  ซึ่งจะเปนการทําใหผูเรียนเขาใจไมไขวเขว 
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6. ใหผูเรียนมีพัฒนาการหลายดานในเนื้อหาบทเรียนบางเร่ือง  บางตอนหรือบางบท  

อาจจะมีความจําเปนตองใหผูเรียนไดมีการพัฒนาดานเจตคติ  มีความซาบซ้ึงและเห็นคุณคาดวย  

นอกเหนือจากความรูและทักษะ 

จากความหมายขางตนสรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเองมีลักษณะที่สําคัญ คือ การเรียนที่

ครูกับนักเรียนตกลงกันในเร่ืองของจุดมุงหมายของการเรียน โดยผูเรียนมีความพรอมและเต็มใจที่จะ

เรียนรู ตามความสนใจของตนเอง โดยมีครูเปนผูคอยดูแลใหคําปรึกษาเทานั้น 

 
3.6 วิธีการพัฒนาการเรียนรูดวยตนเอง 
       แคนด้ี (Candy. 1991: 322-337) เสนอวิธีการที่ทําใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง ดังนี้ 

             1. สรางการใชองคความรูที่มีอยูในตัวผูเรียน 

             2. กระตุนใหการเรียนมีอยูอยางลึก 

             3. ใหผูเรียนมีการถามคําถามมากข้ึน 

             4. จัดโอกาสเพื่อสะทอนการประเมินผลหรือการสํารวจขบวนการในการคิดอยางมี

วิจารณญาณ 

             5. สรางบรรยากาศที่สนับสนุนการเรียนรู 

 วิธีการพัฒนาการเรียนรูดวยตนเอง  ผูสอนมีการชี้นําถึงการหาแหลงขอมูล  การรวบรวม

ขอมูล  มีการสนับสนุนใหกําลังใจ  สรางบรรยากาศที่สงเสริมใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง  ทําใหผูเรียน

รูจักใชความรูที่มีอยูเช่ือมโยงไปสูความรูใหม  และการนําส่ิงที่ไดจากการเรียนรูไปทดลองใชและ

ประเมินผลการเรียนรูนั้นๆ โดยเร่ิมตนจากการเรียนแบบประคับประคอง  แลวจึงพัฒนาไปสูการเรียน

แบบเปนตัวของตัวเอง 

 

4. เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนการสอนวิทยาศาสตร 
  4.1 หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานพุทธศักราช 2544 
 หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน เปนหลักสูตรที่กําหนดมาตรฐานการเรียนรูในการพัฒนา

ผูเรียน ต้ังแตชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ถึงช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6 สําหรับผูเรียนทุกคน ทุกกลุมเปาหมาย 

สามารถปรับใชไดกับการจัดการศึกษาทุกรูปแบบ ทั้งในระบบ นอกระบบ และการศึกษาตามอัธยาศัย 

 ในสวนของการจัดการศึกษาปฐมวัย กําหนดใหมีหลักสูตรการศึกษาปฐมวัยเปนการเฉพาะ 

เพื่อเปนการสรางเสริมพัฒนาการและเตรียมผูเรียนใหมีความพรอมในการเขาเรียนช้ันประถมศึกษา     

ปที่ 1 
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 หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานที่สถานศึกษานําไปใชจัดการเรียนรูในสถานศึกษานั้น 

กําหนดโครงสรางที่เปนสาระการเรียนรู จํานวนเวลาอยางกวาง ๆ มาตรฐานการเรียนรูที่แสดงคุณภาพ

ผูเรียนเมื่อจบ 12 ป และเม่ือจบการเรียนรูแตละชวงช้ันของสาระการเรียนรูแตละกลุม สถานศึกษาตอง

นําโครงสรางดังกลาวนี้ ไปจัดทําเปนหลักสูตรสถานศึกษา โดยคํานึงถึงสภาพปญหา ความพรอม 

เอกลักษณ ภูมิปญญาทองถิ่น และคุณลักษณะอันพึงประสงค ทั้งนี้ สถานศึกษาตองจัดทํารายวิชาใน

แตละกลุมใหครบถวนตามมาตรฐานที่กําหนด 

 นอกจากนี้ สถานศึกษาสามารถจัดทําสาระการเรียนรูเพิ่มเติม เปนหนวยการเรียนรูรายวิชา

ใหม ๆ รายวิชาที่มีความเขมข้ึนอยางหลากหลาย ใหผูเรียนไดเลือกเรียนตามความถนัด ความสนใจ 

ความตองการ และความแตกตางระหวางบุคคล โดยเลือกสาระการเรียนรูจาก 8 กลุม ในชวงช้ันที่ 2 ชั้น

ประถมศึกษาปที่ 4-6  ชวงช้ันที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3 และชวงชั้นที่ 4 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4-6 และ

จัดทํามาตรฐานการเรียนรูของสาระการเรียนรู หรือรายวิชานั้น ๆ ดวย สําหรับชวงชั้นที่ 1 ชั้น

ประถมศึกษาปที่ 1-3 นั้น ยังไมควรใหเลือกเรียนรายวิชาที่เขมขน ควรเรียนเฉพาะรายวิชาพื้นฐานกอน 

 สถานศึกษาตองจัดสาระการเรียนรูใหครบทั้ง 8 กลุมในทุกชวงชั้น ใหเหมาะสมกับ

ธรรมชาติการเรียนรู และระดับพัฒนาการของผูเรียน โดยในชวงการศึกษาภาคบังคับ คือ ชั้น

ประถมศึกษาปที่ 1 ถึงช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 จัดหลักสูตรเปนรายป ปละชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4-6 จัดเปน

หนวยกิต ดังนี้ 

 ชวงช้ันที่ 1 และ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 1-3 และปที่ 4-6 การศึกษาระดับนี้เปนชวงแรกของ

การศึกษาภาคบังคับ หลักสูตรที่จัดข้ึน มุงเนนใหผูเรียนพัฒนาคุณภาพชีวิต กระบวนการเรียนรูทาง

สังคม ทักษะพื้นฐานดานการอาน การเขียน การคิดคํานวณ การคิดวิเคราะห การติดตอส่ือสาร และ

พื้นฐานความเปนมนุษย เนนการบูรณาการอยางสมดุลทั้งในรางกาย สติปญญา อารมณ สังคมและ

วัฒนธรรม 

 ชวงช้ันที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3 เปนชวงสุดทายของการศึกษาภาคบังคับ มุงเนนให

ผูเรียนสํารวจความสามารถ ความถนัด ความสนใจตนเอง และพัฒนาบุคลิกภาพสวนตน พัฒนา

ความสามารถ ทักษะพื้นฐานดานการเรียนรู และทักษะในการดําเนินชีวิต ใหมีความสมดุล ทั้งดาน

ความรู ความคิด ความสามารถ ความดีงาม และความรับผิดชอบตอสังคม สามารถเสริมสรางสุขภาพ

สวนตนและชุมชน มีความภูมิใจในความเปนไทย ตลอดจนใชเปนพื้นฐานในการประกอบอาชีพหรือ

ศึกษาตอ 

 ชวงช้ันที่ 4 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4-6 เปนหลักสูตรที่มุงเนนการศึกษาเพื่อเพิ่มพูนความรู และ

ทักษะเฉพาะดาน มุงปลูกฝงความรู ความสามารถ และทักษะในวิทยาการและเทคโนโลยี เพื่อใหเกิด
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 ลักษณะหลักสูตรในชวงช้ันนี้ จัดเปนหนวยกิตเพื่อใหมีความยืดหยุนในการจัดแผนการ

เรียนรู ที่ตอบสนองความสามารถ ความถนัด ความสนใจ ของผูเรียนแตละคนทั้งดานวิชาการและ

วิชาชีพ 

 หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานพทธศักราช 2544 ไดกําหนดสาระการเรียนรูตามหลักสูตร 

ซึ่งประกอบดวยองคความรู ทักษะหรือกระบวนการเรียนรูและคุณลักษณะหรือคานิยม คุณธรรม 

จริยธรรม ของผูเรียนเปน 8 กลุม ดังนี้ (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ. 2544: 5) 

 -  ภาษาไทย 

 -  คณิตศาสตร 

 -  วิทยาศาสตร 

 -  สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

 -  สุขศึกษาและพลศึกษา 

 -  ศิลปะ 

 -  การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

 -  ภาษาตางประเทศ 

 สาระทั้ง 8 กลุมนี้เปนพื้นฐานสําคัญที่ผูเรียนทุกคนตองเรียนรูโดยอาจจัดเปน 2 กลุม คือ 

กลุมแรก ประกอบดวย ภาษาไทย คณิตศาสตร วิทยาศาสตรและสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม

เปนสาระการเรียนรูทาสถานศึกษาตองใชเปนหลักในการจัดการเรียนการสอนเพื่อสรางพื้นฐานการคิด

และเปนกลยุทธในการแกปญหาและวิกฤติของชาติ กลุมที่สอง เปนสาระการเรียนรูที่เสริมสรางพื้นฐาน

ความเปนมนุษยและสรางศักยภาพในการคิดและทํางานอยางสรางสรรค 

 
 0โครงสรางของหลักสูตร 
  กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ ไดกําหนดโครงสรางของหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน 

ระดับชวงชัน้ ดังนี ้

 กําหนดหลักสูตรเปน 4 ชวงช้ัน ตามระดับพัฒนาการของผูเรียน ดังนี ้

              ชวงชัน้ที ่1 ชัน้ประถมศึกษาปที ่1-3 

              ชวงชัน้ที ่2 ชัน้ประถมศึกษาปที ่4-6 

              ชวงชัน้ที ่3 ชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1-3 

              ชวงชัน้ที ่4 ชัน้มัธยมศึกษาปที่ 4-6 
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 หลักการของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
 เพื่อใหการจัดการศึกษาข้ันพื้นฐานเปนไปตามแนวนโยบายการจัดการศึกษาของประเทศ 

จึงกําหนดหลักการของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน ไวดังนี ้

 1. เปนการศึกษาเพื่อความเปนเอกภาพของชาติ มุงเนนความเปนไทยควบคูกับความเปน

สากล  

 2. เปนการศึกษาเพื่อปวงชน ที่ประชาชนทุกคนจะไดรับการศึกษาอยางเสมอภาคและเทา

เทียมกัน โดยสังคมมีสวนรวมในการจัดการศึกษา 

 3.  สงเสริมใหผูเรียนไดพัฒนาและเรียนรูดวยตนเองอยางตอเนื่องตลอดชีวิต โดยถอืวา 

ผูเรียนมีความสําคัญที่สุด สามารถพัฒนาตามธรรมชาติ และเต็มตามศักยภาพ 

 4.  เปนหลักสูตรที่มีโครงสรางยืดหยุนทัง้ดานสาระ เวลา และการจัดการเรียนรู 

 5. เปนหลักสูตรที่จัดการศึกษาไดทุกรูปแบบ ครอบคลุมทุกกลุมเปาหมาย สามารถเทียบ

โอนผลการเรียนรู และประสบการณ 

 
 จุดมุงหมายของหลักสูตร 
 หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน มุงพัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยที่สมบูรณ เปนคนดี มี

ปญญา มีความสุข และมีความเปนไทย มีศักยภาพในการศึกษาตอ และประกอบอาชีพ จึงกําหนด

จุดหมายซ่ึงถือเปนมาตรฐานการเรียนรูใหผูเรียนเกิดคุณลักษณะอันพึงประสงค ดังตอไปนี้ 

 1.  เห็นคุณคาของตนเอง มีวนิัยในตนเอง ปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา 

หรือศาสนาทีต่นนับถือ มีคุณธรรม จริยธรรมและคานิยมอันพงึประสงค 

 2.  มีความคิดสรางสรรค ใฝรู ใฝเรียน รักการอาน รักการเขียน และรักการคนควา 

 3.  มีความรูอันเปนสากล  รูเทาทันการเปล่ียนแปลงและความเจริญกาวหนาทางวิทยาการ 

มีทักษะ และศักยภาพในการจัดการ การส่ือสารและการใชเทคโนโลยี ปรับวิธีการคิด วิธกีารทาํงาน ได

เหมาะสมกับสถานการณ 

 4.  มีทักษะและกระบวนการ โดยเฉพาะทางคณิตศาสตร วิทยาศาสตร ทักษะการคิด การ

สรางปญญา และทักษะในการดําเนินชวีติ 

 5.  รักการออกกําลังกาย ดูแลตนเองใหมสุีขภาพและบุคลิกภาพที่ดี 

 6.  มีประสิทธภิาพในการผลิตและการบริโภค มีคานิยมเปนผูผลิตมากกวาผูบริโภค 

 7.  เขาใจในประวัติศาสตรของชาติไทย ภูมิใจในความเปนไทย เปนพลเมืองดี ยึดมัน่ในวิถี

ชีวิต และการปกครองระบอบประชาธิปไตย อันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข 
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 8.  มีจิตสํานกึในการอนุรักษภาษาไทย ศิลปะ  วัฒนธรรม ประเพณี กฬีา ภูมปิญญาไทย 

ทรัพยากรธรรมชาติและพัฒนาส่ิงแวดลอม 

 9.  รักประเทศชาติและทองถิน่ มุงทําประโยชนและสรางส่ิงที่ดีงามใหสังคม 

 
 4.2 มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 
 เมื่อจบการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูวิทยาสาสตร สาระที่  6 เ ร่ือง กระบวนการ

เปล่ียนแปลงของโลกในแตละชวงช้ัน ผูเรียนจะมีคุณภาพดังนี้ 

 จบชวงช้ันที่ 1 (ชวงช้ันที่ 1 ชัน้ประถมศึกษาปที ่1-3) 

1. สํารวจตรวจสอบองคประกอบและสมบัติของดิน จาํแนกประเภทและประโยชนของดิน 

ในทองถิน่ 

2. สํารวจแหลงน้าํในทองถิน่ ทดสอบและอธิบายสมบัติของนํ้า การใชประโยชนจากแหลง 

น้ํา ความจําเปนของน้ําตอส่ิงมีชีวิตและการใชน้ําอยางประหยัด 

3. สังเกตและแสดงใหเห็นวารอบ ๆ ตัวเรามอีากาศ ศึกษาสวนประกอบของอากาศ และ 

อธิบายความสําคัญของอากาศตอการดํารงชีวิต 

4. สํารวจตรวจสอบ และเปรียบเทียบอุณหภูมิของอากาศที่มีสภาพแวดลอมตางกนัทาํให 

อากาศเกิดการเคล่ือนที ่

 จบชวงช้ันที่ 2 (ชวงช้ันที่ 2 ชัน้ประถมศึกษาปที ่4-6) 

1. สํารวจ สังเกตลักษณะองคประกอบและสมบัติของหนิ เปรียบเทียบและจําแนก 

ประเภทของหนิในทองถิ่น โดยระบุเกณฑที่ใชและอธิบายการใชประโยชนของหนิ 

2. สํารวจตรวจสอบและอภิปรายเกีย่ว กับการผุพังอยูกับที่ การกรอนของหินเปนกรวด 

หรือทราย หรือเม็ดดิน และอธิบายการเปล่ียนแปลงของหิน การเกิดเม็ดดิน 

3. สํารวจตรวจสอบดิน อภิปรายเปรียบเทยีบและอธิบายลักษณะ สมบัติของดินที ่

เหมาะสมตอการเจริญเติบโตของพืชในทองถิ่น และการใชประโยชนของดิน 

4. สํารวจตรวจสอบ อภิปราย และอธิบายการเกิดเมฆ ชนดิของเมฆ การเกิดหมอก  

น้ําคาง ฝน และลูกเห็บ รวมทั้งผลของปรากฏการณเหลานัน้ 

5. สํารวจตรวจสอบอุณหภูมิ ความชืน้และความดันของบรรยากาศ และอธิบาย 

องคประกอบเหลานี ้ รวมทัง้สภาพภูมิประเทศทีท่าํใหสภาพภูมิอากาศเปล่ียนแปลง ซึ่งมีผลตอวัฏจักร

ของน้ํา 

6. สํารวจตรวจสอบ และอธิบายการเกิดลม การใชประโยชนจากพลังงานลม 
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 จบชวงช้ันที่ 3 (ชวงช้ันที่ 3 ชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1-3) 

1. สืบคนขอมูล อภิปรายเกี่ยวกับปรากฏการณทางลมฟาอากาศ แปลความหมายจาก 

การพยากรณอากาศ อธิบายผลของลมฟาอากาศตอการดํารงชีวิต และส่ิงแวดลอม 

2. สืบคนขอมูล วเิคราะห อภิปราย และอธิบายปรากฏการณที่เกิดข้ึนตามธรรมชาติของ 

โลก และกิจกรรมที่เกิดจากมนุษย มีผลตอการเปล่ียนแปลงอุณหภูมขิองโลก ซึ่งสงผลตอการดํารงชีวิต

และส่ิงแวดลอม 

3. สืบคนขอมูล สํารวจตรวจสอบ อภิปราย และอธิบายเกีย่วกับสวนประกอบของโลกและ 

ทรัพยากรธรณีของโลก 

4. สืบคนขอมูล สํารวจตรวจสอบและอธิบายปจจัยที่มีผลตอกระบวนการยกตัว การ 

ยุบตัว และการคดโคงโกงงอ การผุพังอยูกบัที ่การกรอน การพัดพา การทับถม และผลของกระบวนการ

ดังกลาวทีท่ําใหเกิดภูมิประเทศแตกตางกนั 

5. สํารวจตรวจสอบ อภิปราย และอธบิายเกีย่วกับช้ันหนาตัดของดิน สมบัติของดิน  

สมบัติของดิน การปรับปรุงคุณภาพของดิน และการนําไปใชประโยชน 

6. สํารวจตรวจสอบ อภิปราย และอธิบายเกีย่วกับแหลงน้าํบนพื้นโลก แหลงน้ําใตดิน  

และการนาํมาใชประโยชน 

7. สํารวจตรวจสอบ สังเกต และอธิบายกระบวนการเกิด ลักษณะองคของประกอบ  

สมบัติของหนิและแร รวมทัง้การใชประโยชน 

 จบชวงช้ันที่ 4 (ชวงช้ันที่ 4 ชัน้มัธยมศึกษาปที่ 4-6) 

1. สืบคนขอมูล สํารวจตรวจสอบ อภิปราย และอธิบายการเปล่ียนแปลงของธรณีภาค  

ปรากฏการณทางธรณี ความสําคัญ ส่ิงแวดลอม และการนํามาใชประโยชน 

2. สืบคนขอมูล อภิปราย และอธิบายเกี่ยวกบัซากดึกดําบรรพ การเปรียบเทียบลําดับชั้น 

หิน และอายุของหนิ สําหรับศึกษาความเปนมาของโลก 

 
4.3 สาระและมาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
      มาตรฐานการเรียนรูเปนขอกําหนดคุณภาพของผูเรียนดานความรู ความคิด ทักษะ 

กระบวนการเรียนรู คุณธรรมจริยธรรม และคานิยม ซึ่งเปนจุดมุงหมายในการพัฒนาผูเรียนใหมี

คุณลักษณะอันพึงประสงค มาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร กําหนดไว 2 สวน คือ 

มาตรฐานและมาตรฐานการเรียนรูชวงช้ัน สถานศึกษาจะตองจัดสาระการเรียนรูใหผูเรียนทุกคนไดรับ

การพัฒนาตามมาตรฐานการเรียนรูที่กําหนดไว โดยมาตรฐานการเรียนรูการศึกษาข้ันพื้นฐานของกลุม

สาระการเรียนรูวิทยาศาสตรมีดังนี้ 
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 สาระที่ 1 : ส่ิงมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต 

 มาตรฐาน ว 1.1 : เขาใจหนวยพื้นฐานของส่ิงมีชีวิต ความสัมพันธของโครงสรางและหนาที่

ของระบบตางๆ ของส่ิงมีชีวิตที่ทํางานสัมพันธกัน มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู ส่ือสารส่ิงที่เรียนรู

และนําความรูไปใชในการดํารงชีวิตของตนเอง และดูแลส่ิงมีชีวิต 

 มาตรฐาน ว 1.2 : เขาใจกระบวนการและความสําคัญของการถายทอดละกษณะทาง

พันธุกรรม วิวัฒนาการของส่ิงมีชีวิต ความหลากหลายทางชีวภาพการใชเทคโนโลยีชีวภาพที่มีผลตอ

มนุษยและสิ่งแวดลอม มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร ส่ือสารส่ิงที่เรียนรูและนํา

ความรูไปใชประโยชน 

 สาระที่ 2 : ชีวิตกับส่ิงแวดลอม 

 มาตรฐาน ว 2.1 : เขาใจส่ิงแวดลอมในทองถิ่น ความสัมพันธระหวางส่ิงแวดลอมกับ

ส่ิงมีชีวิตความสัมพันธระหวางส่ิงมีชีวิตในระบบนิเวศ มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยา

ศาสตร ส่ือสารส่ิงที่เรียนรุและนําความรูไปใชประโยชน 

 มาตรฐาน ว 2.2 : เขาใจความสําคัญของทรัพยากรธรรมชาติ การใชทรัพยากรธรรมชาติใน

ระดับทองถิ่น ประเทศ และโลก นําความรูไปใชในการจัดการทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอมใน

ทองถิ่นอยางยั่งยืน 

 สาระที่ 3 : สารและสมบัติของสาร 

 มาตรฐาน ว 3.1 : เขาใจสมบัติของสารความสัมพันธระหวางสมบัติของสารกับโครงสราง

และแรงยึดเหี่ยวระหวางอนุภาค มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร ส่ือสารส่ิงที่

เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 

 มาตรฐาน ว 3.2 : เขาใจหลักการและธรรมชาติของการเปล่ียนแปลงสถานะของสาร การ

เกิดสารละลาย การเกิดปฏิกิริยาเคมี มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร ส่ือสารส่ิงที่

เรียนรุและนความรูไปใชประโยชน 

 สาระที่ 4 : แรงและการเคล่ือนที่ 

 มาตรฐาน ว 4.1 :  เขาใจธรรมชาติของแรงแมเหล็กไฟฟา แรงโนมถวง และแรงนิวเคียร มี

กระบวนการสืบเสาะหาความรู ส่ือสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชนอยางถูกตองและมี

คุณธรรม 

 มาตรฐาน ว 4.2 : เขาใจลักษณะการเคลื่อนที่แบบตางๆ ของวัตถุในธรรมชาติ มี

กระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร ส่ือสารส่ิงที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 
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 สาระที่ 5 : พลังงาน 

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

พลังงานปฏิสัมพันธระหวางสารและพลังงาน ผลของการใชพลังงาน ตอชีวิตและส่ิงแวดลอม มี

กระบวนการสืบเสาะหาความรู ส่ือสารส่ิงที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 

 สาระที่ 6 : กระบวนการเปล่ียนแปลงของโลก 

 มาตรฐาน ว 6.1 : เขาใจกระบวนการตาง  ที่ เ กิ ด ข้ึ นบน ผิ ว โลกและภาย ใน โลก 

ความสัมพันธของกระบวนการตางๆ ที่มีผลตอการเปล่ียนแปลงภูมอากาศ ภูมิประเทศ และสัณฐานของ

โลก มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร ส่ือสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใช

ประโยชน 

 สาระที่ 7 : ดาราศาสตรและอวกาศ 

 มาตรฐาน ว 7.1 : เขาใจวิวัฒนาการของระบบสุริยะของกาแล็กซี ปฏิสัมพันธภายในระบบ

สุริยะ และผลตอสิ่งมีชีวิตบนโลก มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร ส่ือสารส่ิงที่

เรียนรูและนําไปใชประโยชน 

 มาตรฐาน ว 7.2 : เขาใจความสําคัญของเทคโนโลยีอวกาศที่นํามาใชในการสํารวจอวกาศ

และทรัพยากรธรรมชาติ ดานการเกษตรและการส่ือสารส่ิงที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชนอยางมี

คุณธรรมตอชีวิตและส่ิงแวดลอม 

 สาระที่ 8 : ธรรมชาติของวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

 มาตรฐาน ว 8.1 .: ใชกระบวนการทางวิทยาศาตรและจิตวิทยาศาสตรในการสืบเสาะหา

ความรู การแกปญหา รูวาปรากฏการณทางธรรมชาติที่เกิดข้ึนสวนใหญมีรูปแบบที่แนนอน สามารถ

อธิบายและตรวจสอบได ภายใตขอมูลและเคร่ืองมือที่มีอยู ในชวงเวลานั้น เขาใจวาวิทยาศาสตร 

เทคโนโลยี สังคม และส่ิงแวดลอมมีความเกี่ยวสัมพันธกัน 

 
4.4 เนื้อหาเรื่องการกอตัวของภูเขาไฟและกระบวนการเกิด ดิน หินและแร 
 เนื้อหาที่ใชในการวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การกอตัวของภูเขา

ไฟ และกระบวนการเกิด ดิน หินและแร โดยแบงเนื้อหาดังนี้ 

 เร่ืองที่ 1 การกอตัวของภูเขาไฟ มี 2 ตอน ไดแก 

 1.1 สาเหตุและประเภทของภูเขาไฟ 

 1.2 ลักษณะและสิ่งทีเ่กิดจากการระเบิดของภูเขาไฟ 

 เร่ืองที่ 2 กระบวนการเกิดดิน ม ี2 ตอน ไดแก 

 2.1 กระบวนการเกิดดินและลักษณะทัว่ไปของดิน 
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 2.2 สมบัติบางประการและการปรับปรุงคุณภาพของดิน 

 เร่ืองที่ 3 กระบวนการเกิดหนิและแร มี 5 ตอน ไดแก 

 3.1 สมบัติบางประการและการปรับปรุงคุณภาพของดิน 

 3.2 หนิอัคน ี

 3.3 หนิแปร 

 3.4 หนิตะกอน 

 3.5 แร 

 

5.  งานวิจัยที่เก่ียวของ 
 5.1 งานวิจัยในประเทศ 
  ปจจุบันนี้บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีบทบาทอยางมากตอการศึกษา และเปนที่

แพรหลายภายในประเทศ ในรูปแบบเนื้อหาวิชาที่หลากหลาย ตัวอยางงานวิจัยที่ไดเกณฑมาตรฐาน 

90/90 เชน 

  ยุรนันท ยิ้มสาระ (2552 : บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยเร่ืองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ืองคอมพิวเตอรการศึกษารายวิชาเทคโนโลยีทางการศึกษาเบ้ืองตน สําหรับนักศึกษา

ปริญญาตรี ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 ผลการวิจัยพบวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง คอมพิวเตอรการศึกษา รายวิชาเทคโนโลยีการศึกษาเบ้ืองตน สําหรับนึกศึกษาระดับป

นิญญาตรี ที่มีคุณภาพคุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญ ดานส่ือ ดานการจัดการบทเรียน และ

ดานการประเมินผลอยูในระดับดี และบทเรียนมีประสิทธิภาพ 91.43/90.33 ซึ่งเปนไปตามเกณฑ

มาตรฐาน 90/90 ที่กําหนด 

  ชัยธวัช  ตนตรง (2552 : บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยเร่ืองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ืองการดํารงชีวิตของพืชสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 

มาตรฐาน 90/90 ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการดํารงชีวิตของพืชสําหรับ 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มีคุณภาพจากการประเมินของผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก 

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

มีคาเฉลี่ย 4.54 และมีประสิทธิภาพ 95.67/92.94 

ระพีพรรณ อินออน (2551 : บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยเร่ือง ผลการเรียนรูบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการซอมแซมและตกแตงเส้ือผาเคร่ืองแตงกาย กลุมสาระการเรียนรูการงาน

อาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 3 โดยการศึกษาคนควาคร้ังนี้มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนา

และหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การซอมแซมและตกแตงเส้ือผาเครื่อง
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 กนกวรรณ จิตราช (2550: บทคัดยอ)  ไดศึกษาวิจัยเร่ือง ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง ผักสวนครัว กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 

2. โดยการศึกษาคนควาคร้ังนี้เปนการหาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ผักสวนครัว 

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 และหาประสิทธิภาพตาม

เกณฑมาตรฐาน 90/90 ผลการศึกษาวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาช้ึนมีคุณภาพ

เนื้อหาอยูในระดับดีมาก คุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี และมีประสิทธิภาพ 

90.48/90.32 และพบวาหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีจํานวนนักเรียนรอยละ 

81.66 ที่ไดคะแนนผานเกณฑ  

สืบวงศ  ชื่นสมบัติ (2549: บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยเร่ือง ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง อักษรไทย อักขรวิธี และชนิดของคํา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวง

ชั้นที่ 3 โดยการวิจัยคร้ังนี้มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อักษรไทย 

อักขรวิธี และชนิดของคํา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 3  ใหมีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ 90/90 ผลการวิจัยสรุปไดวา ในดานการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ไดบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อักษรไทย อักขรวิธี และชนิดของคํา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 

สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 3  พบวาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการประเมินโดย

ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาและผูเช่ียวชาญดานส่ือเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี  และบทเรียนมี

ประสิทธิภาพ 91.03/91.56  ซึ่งปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว  ในดานการทดลองเพื่อศึกษาผลการใช

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวา ผูเรียนที่ศึกษาจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 

อักษรไทย อักขรวิธี และชนิดของคํา กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่มี

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม มีจํานวนรอยละ 90.00 ของ

ผูเรียนทั้งหมด 

อังสุทร  ออนสําลี  (2548: บทคัดยอ) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 

มาตราสะกด  กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1.  โดยการศึกษาคนควาคร้ังนี้

เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง มาตราสะกด  กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
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พรวุฒิ คําแกว (2546: บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยเร่ือง ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 3 รูปแบบ ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการเรียนรูและเจตคติตอบทเรียน

ของนักเรียนที่มีระดับความสามารถตางกัน 3 ระดับ โดยมีจุดมุงหมายในการวิจัยเพื่ออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 3 รูปแบบ และเพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู 

และเจตคติ จากการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบเชิงเสน ลําดับชั้น และไมเปนเชิงเสน 

เร่ือง พลังงานแสง สารเคมี จักรวาลและอวกาศ ผลการทดลองพบวา 1) ระดับความสามารถทางการ

เรียนที่ตางกันทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบตางกันทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางไมมี

นัยสําคัญทางสถิติ 3) ปฏิสัมพันธระหวางระดับความสามารถทางการเรียนกับรูปแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไมสงผลตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 4) ระดับความสามารถทางการเรียนที่

ตางกันทําใหความคงทนในการเรียนรูแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 5) รูปแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ตางกันทําใหความคงทนในการเรียนรูแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 

6) ปฏิสัมพันธระหวางระดับความสามารถทางการเรียนกับรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีไม

สงผลตอความคงทนในการเรียนรู 7) นักเรียนมีเจตคติที่ดีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ภาวนา  เห็นแกว  (2545: บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยเร่ือง ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียบนเว็บ เร่ือง เทคโนโลยีอินเทอรเน็ต สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนตน  โดยการวิจัยนี้มี

จุดมุงหมายในการวิจัยเพื่อ  1) พัฒนาและตรวจสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

บนเว็บ เร่ือง เทคโนโลยีอินเทอรเน็ต สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน ใหมีประสิทธิภาพตาม

เกณฑ  2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดานความรูทางเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตของนักเรียนที่

เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บกับการสอนปกติ  3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ดานทักษะปฏิบัติของนักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บกับการสอนปกติ  4) 

เปรียบเทียบความรับผิดชอบของนักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บกับการสอนปกติ   

5) เปรียบเทียบความรับผิดชอบกอนและหลังการทดลองของนักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียบนเว็บ  6) ศึกษาเจตคติของนักเรียนที่มีตอการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรบนเว็บ  ผลการวิจัย

พบวา  1) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ เร่ืองเทคโนโลยีอินเทอรเน็ต สําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาตอนตน มีประสิทธิภาพ 91.6/94.7 เปนไปตามเกณฑมาตรฐาน 90/90  2) ผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนดานความรูทางเทคโนโลยีอินเทอรเน็ต ของนักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

บนเว็บกับการสอนปกติ แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
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สุภาภรณ สุดเอียด  (2543: บทคัดยอ)  ไดศึกษา  ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียรูปแบบตางกันในการเรียนแกโจทยปญหาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่มี

ระดับสติปญญาแตกตางกัน  โดยในการวิจัยคร้ังนี้ มีจุดมุงหมายเพื่อศึกษาผลการใชมัลติมีเดียรูปแบบ

ตางในการเรียนแกโจทยปญหาคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ที่ระดับสติปญญา

แตกตางกัน ผลการวิจัยพบวา   1) นักเรียนที่มีระดับสติปญญาแตกตางกัน 3 ระดับที่เรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตางกัน 3 รูปแบบ ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  2) นักเรียนที่มีระดับ

สติปญญาแตกตางกัน 3 ระดับเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีความสามารถในการแก

โจทยปญหาคณิตศาสตรแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่.01  

นิสา กรีหิรัญ (2543: บทคัดยอ)  ไดศึกษาวิจัยเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง อวัยวะรองรับฟน  โดยมีความมุงหมายของการวิจัยเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อวัยวะรองรับฟน ผลการศึกษาคนควา พบวา บทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอวัยวะรองรับฟนสําหรับสอนนิสิตระดับปริญญาตรีชั้นปที่ 1 มี

ประสิทธิภาพเปน 94.16/94.40 เปนไปตามเกณฑมาตรฐาน คือ 90/90  

ณัชชา  จองธุระกิจ (2542: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเร่ืองการพิมพสกรีน  โดยการวิจัยคร้ังนี้มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเร่ืองการพิมพสกรีน ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี และเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางข้ึน และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกลุมที่เรียนจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับกลุมที่เรียนจากการสอนปกติ ผลการวิจัยพบวา บทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 90/90 และ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

กลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สูงกวากลุมที่เรียนจากการสอนปกติ อยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .01 
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5.2 งานวิจัยตางประเทศ 

 มีผูวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในตางประเทศไวดังนี้ 

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

คอมพิวเตอรชวยการสอนตอความสําเร็จทางการเรียนของนักเรียนปฐมศึกษา ซึ่งไดรวบรวมขอมูล

ผูเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน จากการคนหาฐานขอมูลคอมพิวเตอร ERIC , 

Dissertation Abstracts และ Education Full Text ใชคําสําคัญในการคนหาคือ “Effect” , 

“Elkementary” , “Computer Assisted Instruction” แลวนํามาวิเคราะหเชิงสถิติข้ันที่สอง โดยการ

วิเคราะหเปรียบเทียบถึงความสําเร็จทางการเรียนของนักเรียนปฐมศึกษาระหวางกลุมที่เรียนแบบปกติ

และกลุมที่เรียนแบบไดรับการเสริมการเรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน ซึ่งแสดงใหเห็น

วาผูเรียนที่ไดรับการเสริมการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนมีความรูมากกวา 63.31 % 

ของนักเรียนที่เรียนแบบปกติ 

 เคทลีน (Kathleen. 1999)  ไดศึกษาวิจัยเร่ือง การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใน

หองเรียนวิทยาศาสตรเกิดผลอยางไร โดยมีจุดมุงเนนของการศึกษาวิจัยที่ผลจากการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนในหองเรียนวิทยาศาสตร  ขอสรุปที่ไดจากงานวิจัยนี้พบวา การใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนในหองเรียนวิทยาศาสตรใหมีประสิทธิภาพไดนั้น ครูผูสอนจะตองเลือกใชอยาง

เหมาะสม นอกจากนี้อุปกรณทางวิทยาศาสตรหลายช้ินยังนํามาประยุกตใชรวมกับบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนในหองเรียนวิทยาศาสตรใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากข้ึน ซึ่งโปรแกรม

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทางวิทยาศาสตรนี้ถูกสรางข้ึนเพื่อใหนักเรียนสามารถรับรูส่ิงที่อยูไกลตัว 

โดยการศึกษาวิจัยคร้ังนี้ใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเกี่ยวกับระบบสุริยะจักรวาล ที่ไดมาตรฐาน

ตามหลักของ APA ผลลัพธจาการทดลองใชแสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนเคร่ืองมือ

ที่มีประสิทธิภาพสําหรับหองเรียนวิทยาศาสตร 

 ยัง (Young. 1997: 2985)  ไดศึกษาวิจัยทดสอบการใชการสอนความเขาใจโปรแกรม CD-

ROM ที่ใชมัลติมีเดีย  เพื่อการสอนวิชาคณิตศาสตรเบ้ืองตน  สําหรับอาจารย  เพื่อใชทดสอบนักเรียน

กอนการสอนสําหรับการเตรียมการ  ผลของการใชภาพเคลื่อนไหว  ตัวอักษร สามารถอธิบายใหเปนที่

เขาใจและชวยเพิ่มทักษะการจําในวิชาคณิตศาสตรได  ส่ือชนิดนี้เหมาะสําหรับเปนอุปกรณในการเรียน

การสอนได 

 วัตต (Watts. 1997: A) ทดลองออกแบบชุดการเรียนการสอนมัลติมีเดียสําหรับการเรียน

ภาษาที่สอง  โดยมีเปาหมายเพื่อศึกษาถึงสวนแนะกรอบตางๆ ที่มีผลตอการออกแบบบทเรียน  สรุปได

วาการออกแบบบทเรียนลักษณะตางๆ มีผลโดยตรงตอพัฒนาของผูเรียน 
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 เมเยอร (Meyer. 1997: 2919) ไดวิเคราะหขอความในรายวิชาการเรียนภาษาที่คัดเลือกมา

จากบางกลุมการเรียนภาษา  โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการแนะนํา  สําหรับครูผูสอน

ภาษาตางประเทศ  ผลการวิจัยนี้เปนการพัฒนาเครื่องมือที่ไดปรับปรุงเปนผลสําเร็จ  เพื่อการวิเคราะห

ขอความสําเร็จสําหรับโปรแกรมการสอนภาษาที่สมบูรณ  

 มิลเลอร (Miller. 1996: 266) ไดศึกษาพัฒนาการในมัลติมีเดียใน 3 ปที่ผานมา  การวิจัยนี้

เนนการผจญภัยในมัลติมีเดีย  โดยรวบรวมขอมูลที่เกี่ยวกับยุทธวิธีการออกแบบการสอน  การประเมิน

คาและการดําเนินการใชมัลติมีเดียปที่ผานมา  แสดงใหเห็นภาพในสวนที่เปนโครงการที่เปนจริง  และ

สอดแทรกความรูตางๆ ในการพัฒนาโปรแกรม 

 เลวาคอรฟ (Levacov. 1994: 940) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับการสังเกตความ

เขาใจโปรแกรมสอนโดยใช CD-ROM การวิจัยนี้พบวาสถานการณในการเรียนเปนที่เชื่อถือไดผูเรียน

สามารถเลือกที่จะเรียนในสวนที่ตนตองการ  CD-ROM ชุดนี้เปนส่ือที่เปนประโยชนชวยเพิ่มความรู  

เหมาะสําหรับการศึกษารูปแบบการเรียน  ผูวิจัยไดสรางการอบรมการเรียนที่แตกตางและขอมูลใน

รูปแบบการเรียนที่ข้ึนอยูกับความตองการ  สถานการณ  ประสบการณการใชคอมพิวเตอรที่แตกตางกัน 

 ซัดเบอร่ี (Sudbury.1992) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับมัลติมีเดียในเร่ืองการบูรณาการดาน

เทคโนโลยีมัลติมีเดียในการเรียนการสอนโดยมีจุดมุงหมายในการศึกษาวิจัยเพื่อแสดงใหเห็นถึงการนํา

เทคโนโลยีที่หลากหลายที่เรียกกันวา มัลติมีเดีย มาชวยในการเรียนการสอนนักศึกษาวิชาคอมพิวเตอร

โดยสรางบทเรียนเร่ือง การดูแลรักษาและการใชดิสกเก็ตคอมพิวเตอร โดยการสรางภาพสาธิตการใช

งานรูปของมัลติมีเดีย ซึ่งมีทั้งคําอธิบายของเทคโนโลยีตาง ๆ ที่นํามาใชในบทเรียนดวย คําอธิบายน้ี

จัดทําข้ึนสําหรับผูสอน หรือผูสนใจที่ตองการสรางรูปแบบของการใชคอมพิวเตอรชวยการสอนในชั้น

เรียน 

 พาสสานนันเต (Passanante. 1979: 56) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ของการสอนสะกดคํา  โดย

การใชการสอนแบบตามลําดับอักษร (I.T.A.) และแบบตามลําดับอักษรเดิมกับนักเรียนในระดับ 1 ถึง

ระดับ 7  แลวเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของการสะกดคํา  โดยใชแบบทดสอบการอานหนึ่งฉบับ  และ

แบบทดสอบการเขียนสะกดคําสองฉบับ  พบวา  ผลการสอนท้ังสองกลุมแตกตางกันอยางไมมี

นัยสําคัญทางสถิติ  แตเมื่อศึกษาคนควาความสัมพันธระหวางการอานและการสะกดคํานั้น  มี

ความสัมพันธอยางมีนัยสําคัญทางสถิติและยังใหความคิดเห็นวา  การสะกดคํานั้นชวยการอานและ

การเขียนไดดีดวย 

 สรุปเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จะเห็น

ไดวา  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรสวนใหญ แสดงใหเห็นวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี

สวนชวยเสริมประสิทธิภาพการเรียนการสอน ชวยใหเกิดการเรียนรูที่ดีข้ึน เนื่องมาจากข้ันตอนการ
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บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
    การวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การกอตัวของภูเขาไฟ และ

กระบวนการเกิด ดิน หินและแร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 คร้ังนี้  ผูวิจัยไดดําเนินการตาม

ข้ันตอน ดังนี้ 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง  
2. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

3. การสรางและหาคุณภาพเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

4. การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพและศึกษาผลการใช 
5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ เปนนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนสาธิต มศว 

ประสานมิตร (ฝายมัธยม) ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2552 จํานวน 6 หองเรียน รวม 300 คน 
 กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางในการศึกษาวิจัยคร้ังนี้ เปนนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนสาธิต 

มศว ประสานมิตร (ฝายมัธยม) ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2552 จํานวน 48 คน ไดมาจากการสุมแบบ

หลายข้ันตอน (Multistage Random Sampling) เพื่อใชเปนกลุมตัวอยางในการวิจัย ดังนี้ 

 ข้ันที่ 1 สุมนักเรียนจํานวน 3 หองเรียน จากนักเรียนทั้งหมด 6 หองเรียน โดยการสุมอยางงาย 

ดวยวิธีการจับสลาก 

 ข้ันที่ 2 สุมหองเรียนจากหองเรียนที่ไดจากข้ันที่ 1 เพื่อเลือกหองเขาทดลอง โดยการสุมอยาง

งาย ดวยวิธีการจับสลาก 

   จับสลากคร้ังที่ 1 สําหรับหองเรียนที่จะทําการทดลองคร้ังที่ 1 

   จับสลากคร้ังที่ 2 สําหรับหองเรียนที่จะทําการทดลองคร้ังที่ 2 

   จับสลากคร้ังที่ 3 สําหรับหองเรียนที่จะทําการทดลองคร้ังที่ 3 
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 ข้ันที่ 3 สุมนักเรียนแตละหองเรียนเขากลุมทดลอง โดยการสุมอยางงายจากการจับสลาก  

ดังนี้ 

 หองเรียนที่ 1 สําหรับการทดลองคร้ังที่ 1 ใชกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน 

 หองเรียนที่ 2 สําหรับการทดลองคร้ังที่ 2 ใชกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน 

 หองเรียนที่ 3 สําหรับการทดลองคร้ังที่ 3 ใชกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน 

 

2. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ ประกอบดวย 

2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การกอตัวของภูเขาไฟ และกระบวนการเกิด ดิน หิน 

และแร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

2.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2.3  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรโดยผูเชี่ยวชาญ จํานวน 2 ฉบับ 

        2.3.1  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

        2.3.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรสําหรับผูเชี่ยวชาญดานส่ือและ 

เทคโนโลยีการศึกษา 

 

3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
3.1  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยมีข้ันตอนการดําเนินการดังนี้ 

3.1.1 ศึกษารายละเอียดหลักสูตรเร่ือง หลักและทฤษฎีการสื่อสาร เพื่อทําความเขาใจ

จุดประสงคการเรียนรู  เนื้อหา  วิธีการสอน  กิจกรรมการเรียนการสอน  และการวัดประเมินผลการเรียน 

3.1.2 วิเคราะหผูเรียนในเร่ืองประสบการณและพื้นฐานความรูเดิม  เพื่อเปนขอมูลในการ

กําหนดจุดมุงหมายและการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีความเหมาะสมกับผูเรียน 

3.1.3 ศึกษาและวิเคราะหเนื้อหาบทเรียน  โดยแยกออกเปน 3 เร่ือง ดังนี้ 

 เร่ืองที่ 1 การกอตัวของภูเขาไฟ มี 2 ตอน ไดแก 

  1.1 สาเหตุและประเภทของภูเขาไฟ 

  1.2 ลักษณะและส่ิงที่เกิดจากการระเบิดของภูเขาไฟ 

 เร่ืองที่ 2 กระบวนการเกิดดิน มี 2 ตอน ไดแก 

 2.1 กระบวนการเกิดดินและลักษณะทั่วไปของดิน 

 2.2 สมบัติบางประการและการปรับปรุงคุณภาพของดิน 
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 เร่ืองที่ 3 กระบวนการเกิดหินและแร มี 5 ตอน ไดแก 

 3.1 สมบัติบางประการและการปรับปรุงคุณภาพของดิน 

 3.2 หินอัคนี 

 3.3 หินแปร 

 3.4 หินตะกอน 

 3.5 แร 

 นําเนื้อหาของบทเรียนที่ไดจัดลําดับไวแลว  เขียนเปน Storyboard เพื่อเตรียมนํามาสราง

เปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3.1.4 สรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยอาศัยโปรแกรมในการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ โปรแกรม Macromedia Authorware Version 7  โดยมีรูปแบบดังนี้ 

               3.1.4.1 รวบรวมส่ือตางๆที่จะใชในการสรางบทเรียน เชน เนื้อหา เสียง ภาพนิ่ง และ

ภาพเคลื่อนไหว 

    3.1.4.2 ข้ันแปลงส่ือตางๆใหอยูในรูปของไฟลขอมูล ที่จะใชกับบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียได 

     -  เสียง ทําการบันทึกเสียงบรรยายและเสียงดนตรีใหอยูในรูปแบบ .MP3 

โดยใช โปรแกม Jet Audio และใชโปรแกรม Adobe Audition CS2 ในการปรับปรุงรูปแบบ และ

คุณภาพเสียง 

 -  ภาพนิ่ง ทําการวาดภาพโดยใชโปรแกรม Adobe Illustrator CS3 และ

แปลงภาพใหอยูในรูปแบบ .JPG โดยใชโปรแกรม Adobe Photoshop CS3 

 -  ภาพเคลื่อนไหว ทําการสรางภาพเคลื่อนไหวใหอยูในรูปแบบ .SWF โดย

ใชโปรแกรม Adobe Flash CS3 

     -  ภาพวีดิทัศน ทําการตัดตอภาพวีดิทัศนใหอยูในรูปแบบ .MPG โดยใช 

โปรแกรม Adobe Premiere Pro CS3 และ Adobe After Effect CS3 

3.1.5 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางเสร็จไปทําการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ
กับกลุมทดลองตอไป 

3.1.6 นําบทเรียนที่ไดจัดลําดับและเขียนเปน Storyboard ใหอาจารยที่ปรึกษา  

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา  ตรวจสอบดานเนื้อหาและวิธีการเขียนบท  พรอม

รับขอแนะนําเพื่อมาปรับปรุงแกไข 

3.1.7 นําบทเรียนที่ไดจัดลําดับและเขียนเปน Storyboard ที่ไดรับการปรับปรุงแกไขตาม

คําแนะนําของใหอาจารยที่ปรึกษา  ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาแลว  มาสราง
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3.1.8 หลังจากที่ไดปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามขอแนะนําของผูเช่ียวชาญ
ดานส่ือและเทคโนโลยีการศึกษาเรียบรอยแลว  จึงนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางเสร็จไปทํา

การทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพกับกลุมทดลองตอไป 

3.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ผูวิจัยไดดําเนินการสรางและหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหมีความ

เหมาะสมกับกลุมตัวอยางท่ีใชในการทดลอง มีขั้นตอนดังน้ี 

3.2.1 ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์  เชน หลักการสรางแบบทดสอบ  การ

สรางขอสอบแบบเลือกตอบ  เทคนิคการเขียนขอสอบวัดพฤติกรรมดานความรู  ความจําและความ

เขาใจ 

3.2.2 วิเคราะหเนื้อหาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่กําหนดไว  เพื่อเปนแนวทางในการ
สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 

3.2.3 เขียนขอสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก  จํานวน 110 ขอ โดยแบงออกเปน 3 เร่ือง 

คือ เร่ืองที่ 1 : การกอตัวของภูเขาไฟ จํานวน 30 ขอ เร่ืองที่ 2 : กระบวนการเกิดดิน จํานวน 40 ขอ เร่ือง

ที่ 3 : กระบวนการเกิดหินและแร จํานวน 40 ขอ รวมทั้งส้ิน 110 ขอ ครอบคลุมเนื้อหาและผลการเรียนรู

ที่คาดหวังในเนื้อหาทั้งหมด  เพื่อใชเปนแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 

3.2.4 นําแบบทดสอบไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง  ซึ่งเปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 

จํานวน 100 คน เพื่อวิเคราะหหาคาความยากงาย และคาอํานาจจําแนก 

3.2.5 คัดเลือกขอสอบที่มีคาความยากงายระหวาง 0.20 - 0.80  และมีคาอํานาจจําแนก 

0.20 ข้ึนไป เปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจํานวน 55 ขอ แบงออกเปน 3 เร่ือง คือ เร่ืองที่ 

1 : การกอตัวของภูเขาไฟ จํานวน 15 ขอ เร่ืองที่ 2 : กระบวนการเกิดดิน จํานวน 20 ขอ เร่ืองที่ 3 : 

กระบวนการเกิดหินและแร จํานวน 20 ขอ รวมทั้งส้ิน 55 ขอ โดยใหครอบคลุมเนื้อหาและผลการเรียนรู

ที่คาดหวัง  หลังจากนั้นนําขอสอบในแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปดําเนินการหาคาความ

เชื่อมั่น 

3.2.6 หาคาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR.-21 ของคูเดอร ริชารดสัน 

(Kuder Richardson) ซึ่งไดคาความเช่ือมั่น 0.79 
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ตาราง 1  คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การกอตัวของภูเขาไฟและกระบวนการเกิดดิน 

หินและแร 

 

เร่ือง 
จํานวนขอ คาความยากงาย 

(p) 

คาอํานาจจาํแนก 

(r) 

คาความเชื่อมัน่ 

(rtt) 

เร่ืองที่ 1 15 0.30 - 0.72 0.22 - 0.59 0.54 

เร่ืองที่ 2 20 0.30 - 0.76 0.22 - 0.48 0.57 

เร่ืองที่ 3 20 0.22 - 0.59 0.22 - 0.67 0.67 

รวมทุกเร่ือง 55 0.22 - 0.76 0.22 - 0.67 0.79 

  

จากตาราง 1 คัดเลือกขอสอบจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสําหรับบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การกอตัวของภูเขาไฟและกระบวนการเกิดดิน หินและแร  จํานวน 55 ขอ 

โดยแบงเปน เร่ืองที่ 1 คัดเลือกมาจํานวน 15 ขอ มีคาความยากงายระหวาง 0.30 – 0.72 คาอํานาจ

จําแนก 0.22 -0.59 และมีคาความเชื่อมั่น 0.54 เร่ืองที่ 2 คัดเลือกมาจํานวน 20 ขอ มีคาความยากงาย

ระหวาง 0.30 - 0.76 คาอํานาจจําแนก 0.22 - 0.48และมีคาความเชื่อมั่น 0.57 เร่ืองที่ 3 คัดเลือกมา

จํานวน 20 ขอ มีคาความยากงายระหวาง 0.22 - 0.59 คาอํานาจจําแนก 0.22 - 0.67 และมีคาความ

เชื่อมั่น 0.67 

3.3 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3.3.1 ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินเครื่องมือที่ใชในการวิจัย  และ

พิจารณาคุณลักษณะและองคประกอบที่ควรประเมิน  เพื่อใหทราบวาตองประเมินในหัวขอใดบาง  

จากนั้นจึงทําการสรางแบบประเมินคุณภาพ  โดยแยกออกเปน 2 ฉบับ 

3.3.1.1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับ

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  ผูวิจัยไดดําเนินการสรางโดยจัดแบงการประเมินออกเปนหัวขอตางๆ ดังนี้ 

3.3.1.1.1 ดานเนื้อหาและการดําเนินเร่ือง 
3.3.1.1.2 ดานภาพ เสียง และการใชภาษา 

3.3.1.1.3 ดานแบบทดสอบ 

3.3.1.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับ

ผูเช่ียวชาญดานส่ือและเทคโนโลยีการศึกษา  ผูวิจัยไดดําเนินการสรางโดยจัดแบงการประเมินออกเปน

หัวขอตางๆ ดังนี้ 
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3.3.1.2.1 ดานเนื้อหาและการดําเนินเร่ือง 
3.3.1.2.2 ดานภาษา 

3.3.1.2.3 ดานกราฟก 

3.3.1.2.4 ดานเสียงบรรยายและดนตรีประกอบ 

3.3.1.2.5 ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

               โดยแบบประเมินคุณภาพทัง้ 2 ฉบับ ใชลักษณะของการประเมินเปนแบบมาตรา

สวนประมาณคา 5 ระดับ ซึ่งกําหนดคาระดับความคิดเห็นดังนี ้

ระดับ 5 หมายถงึ ดีมาก 

ระดับ 4 หมายถงึ ดี 

ระดับ 3 หมายถงึ ปานกลาง 

ระดับ 2 หมายถงึ ควรปรับปรุง 

ระดับ 1 หมายถงึ ยังใชไมได 

 การพิจารณาคาเฉลี่ยจะใชเกณฑ ดังนี ้

คะแนนเฉลีย่ 5.00 - 4.51 หมายถงึ ดีมาก 

คะแนนเฉลีย่ 4.50 - 3.51 หมายถงึ ดี 

คะแนนเฉลีย่ 3.50 - 2.51 หมายถงึ ปานกลาง 

คะแนนเฉลีย่ 2.50 - 1.51 หมายถงึ ควรปรับปรุง 

คะแนนเฉลีย่ 1.50 - 1.00 หมายถงึ ยังใชไมได 

 ผูวิจัยกําหนดเกณฑของคุณภาพตองมีคาต้ังแต 3.51 ข้ึนไป  ซึ่งถือวาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพอยูในระดับดีถึงดีมาก 

3.3.2 ผูวิจัยนําแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 ฉบับ  เสนอตอ

อาจารยที่ปรึกษา  เพื่อตรวจสอบและปรับปรุงแกไข  หลังจากนั้นจึงนําไปใช 

 

4. การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพ 
4.1 การทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 การทดลองคร้ังที่ 1 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน  โดยใหผูเรียนศึกษาจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางข้ึน 1 คน ตอ 1 เคร่ือง เพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ เชน ความ

ถูกตองของเนื้อหา  ความชัดเจนของการนําเสนอเนื้อหา  ความชัดเจนของภาษา  ตัวอักษรและรูปภาพ  

ตลอดจนความสอดคลองกับสภาพการเรียนการสอนจริง  โดยผูวิจัยใชวิธีการสังเกตปฏิกิริยาในระหวาง

เรียน  การซักถามปญหา  เพื่อนําขอมูลที่ไดไปปรับปรุงแกไขบทเรียน 
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 การทดลองคร้ังที่ 2 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน โดยใหผูเรียนศึกษา

จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลองครั้งที่ 1  1 คน ตอ 1 เคร่ือง  

โดยผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบกอนเรียน และแบบฝกหัดระหวางเรียน  หลังเรียนจบเนื้อหาในแตละ

ตอน  และเมื่อเรียนจบทุกตอนแลวผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน  จากนั้นนําผล

คะแนนท่ีไดจากการทําแบบทดสอบกอนเรียน  และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนที่ไดไปวิเคราะห

หาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  พรอมกันนี้ผูวิจัยไดสังเกตและเก็บ

รวบรวมขอมูลเกี่ยวกับปญหาและขอบกพรองตางๆ ในการใชบทเรียน  เพื่อนํามาปรับปรุงและแกไข

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีความเหมาะสมมากยิ่งข้ึน สําหรับการทดลองคร้ังตอไป 

 การทดลองคร้ังที่ 3 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน  โดยใหผูเรียนศึกษา

จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เคร่ือง  เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียตามเกณฑที่ต้ังไว คือ 90/90 โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไข

จากการทดลองครั้งที่ 2  ซึ่งผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบกอนเรียน แบบฝกหัดระหวางเรียน  หลังเรียน

จบเนื้อหาในแตละตอน  และเมื่อเรียนจบทุกตอนแลวผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลัง

เรียน  แลวนําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพและผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล      
5.1 ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบหลังเรียน  โดยใชคาความยากงาย (p) และคาอํานาจ

จําแนก (r) ของแบบทดสอบเปนรายขอ  โดยใชการตัดกลุม 27% และใชสูตรสัดสวน (อนันต  ปจฉิมศิริ. 

2543: 10-11)  

 5.1.1  การหาคาระดับความยากงาย ( p ) ของแบบทดสอบ 

 5.1.2  การหาคาอํานาจจําแนก ( r ) ของแบบทดสอบ 

 5.1.3  การหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ  โดยใชสูตร KR.-21 ของคูเดอร ริชารดสัน    

(ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538: 192) 

5.2 การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย  สิกขา

บัณฑิต. 2528: 295) 

5.3  ผลประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชแบบประเมินคุณภาพบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  นํามาวิเคราะหโดยใชคาสถิติพื้นฐาน ไดแก คาเฉลี่ยเลขคณิต   
 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
  การวิจัยคร้ังนี้มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การกอตัวของ

ภูเขาไฟและกระบวนการเกิดดิน หินและแร สําหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 โดยบทเรียนแบง

เนื้อหาออกเปน 3 เร่ือง ดังนี้ 

 เร่ืองที่ 1 การกอตัวของภูเขาไฟ มี 2 ตอน ไดแก 

   1.1 สาเหตุและประเภทของภูเขาไฟ 

   1.2 ลักษณะและส่ิงที่เกิดจากการระเบิดของภูเขาไฟ 

 เร่ืองที่ 2 กระบวนการเกิดดิน มี 2 ตอน ไดแก 

   2.1 กระบวนการเกิดดินและลักษณะทั่วไปของดิน 

   2.2 สมบัติบางประการและการปรับปรุงคุณภาพของดิน 

 เร่ืองที่ 3 กระบวนการเกิดหินและแร มี 5 ตอน ไดแก 

   3.1 สมบัติบางประการและการปรับปรุงคุณภาพของดิน 

   3.2 หินอัคนี 

   3.3 หินแปร 

   3.4 หินตะกอน 

   3.5 แร 

  ในแตละเร่ืองประกอบดวยเนื้อหาบทเรียน แบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนทายเร่ือง โดยผูวิจัยดําเนินการตามการพัฒนาบทเรียน 3 ข้ันตอน คือ การประเมิน

โดยผูเชี่ยวชาญ การทดลองเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และการ

ทดลองเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย การนําเสนอผลการวิจัยผูวิจัยไดนําเสนอขอมูล 

ดังตอไปนี้ 

 

1. ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเช่ียวชาญ 
  การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การกอตัวของภูเขา

ไฟ และกระบวนการเกิดดิน หินและแร สําหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่ผูวิจัยสรางข้ึน 

หลังจากการสรางบทเรียนเสร็จสมบูรณ ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหผูเช่ียวชาญดาน

เนื้อหา 3 ทาน และดานส่ือเทคโนโลยีการศึกษา 3 ทาน ประเมินคุณภาพบทเรียน ไดผลตามตาราง 2 

และ 3 ดังนี้ 
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ตาราง 2 ผลการประเมินบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การกอตัวของภูเขาไฟ และกระบวนการ

เกิดดิน หินและแร สําหรับนกัเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 โดยผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 

 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1. เนื้อหาและการดําเนินเร่ือง 3.95 ดี 

-  เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 4.00 ดี 

-  ความถกูตองของเนื้อหา 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมในการนาํเขาสูบทเรียน 4.33 ดี 

-  ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 3.66 ดี 

-  ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 4.00 ดี 

   -  ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน 3.66 ดี 

2. ดานภาพ  เสยีง  และการใชภาษา 3.83 ดี 

-  ความถกูตองของภาษาที่ใช 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา 3.66 ดี 

-  ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 3.66 ดี 

3.ดานแบบทดสอบ 4.00 ดี 

-  ความชัดเจนของคําถาม 4.00 ดี 

-  ความสอดคลองกับเนื้อหา 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบทดสอบ 4.00 ดี 

-  ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวมทายบทเรียน 4.00 ดี 

รวมเฉลีย่ 3.93 ดี 

 

 จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การกอตัวของภูเขา

ไฟ และกระบวนการเกิดดิน หินและแร สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 จากผูเช่ียวชาญดาน

เนื้อหาพบวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  และเม่ือพิจารณาตามรายการประเมินพบวา 

ดานเนื้อหาและการดําเนินเร่ือง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพดีในเร่ือง 

เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง ความถูกตองของเนื้อหา ความเหมาะสมในการนําเขาสู
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ดานภาพเสียงและการใชภาษา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพดีในเร่ือง ความ

ถูกตองของภาษาที่ใช ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ ความเหมาะสมของรูปภาพกับ

เนื้อหา และความเหมาะสมของเสียงประกอบ 

 ดานแบบทดสอบ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพดีในเร่ือง ความชัดเจนของ

คําถาม ความสอดคลองกับเนื้อหา ความเหมาะสมของจํานวนขอสอบแบบทดสอบ และความชัดเจน

ในการสรุปผลคะแนนรวมทายบทเรียน 

ในการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาไดใหขอเสนอแนะและผูวิจัยไดปรับปรุงบทเรียน 

ดังนี้ 

1. แกไขเนื้อหาใหถูกตอง และเหมาะสม 

2. ปรับภาพเคล่ือนไหวและเพิ่มภาพประกอบใหชัดเจน เพื่อใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาบทเรียนได

ชัดเจนมากยิ่งข้ึน 

 

ตาราง 3 ผลการประเมินบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การกอตัวของภูเขาไฟ และกระบวนการ

เกิดดิน หนิและแร สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 2 โดยผูเชี่ยวชาญดานส่ือเทคโนโลยี

การศึกษา 

 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1. เนื้อหาและการดําเนินเร่ือง 4.52 ดีมาก 

-  เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 4.66 ดีมาก 

-  ความเหมาะสมในการนาํเขาสูบทเรียน 4.33 ดี 

-  ความเหมาะสมในการจัดลําดับข้ันในการนําเสนอเนือ้หา 4.66 ดีมาก 

-  ความเหมาะสมของรูปแบบวิธีการนาํเสนอ 4.66 ดีมาก 

-  ความเหมาะสมในการสรุปเนื้อหา 4.33 ดี 

2.ดานภาษา 4.49 ดี 

-  ความเหมาะสมของภาษากับระดับผูเรียน 4.66 ดีมาก 

-  ความเขาใจชัดเจนในภาษา 4.33 ดี 
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ตาราง 3 ตอ 

 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

3.ดานกราฟก 4.72 ดีมาก 

-  ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร 4.66 ดีมาก 

-  ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอักษรและสี 4.66 ดีมาก 

-  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.66 ดีมาก 

-  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรและพ้ืนหลัง 4.66 ดีมาก 

-  ความเหมาะสมของการใชรูปภาพ และภาพกราฟกใน 

   การนําเสนอ 
5.00 ดีมาก 

4.เสียงบรรยายและดนตรปีระกอบ 4.33 ดี 

-  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 4.66 ดีมาก 

-  ความนาสนใจของดนตรีประกอบ 4 ดี 

5.ดานโปรแกรมบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 4.22 ดี 

-  ความเหมาะสมของเทคนคิการนําเสนอ 4.33 ดี 

-  ความเหมาะสมของเนื้อหาในบทเรียน 4.33 ดี 

-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ 4 ดี 

รวมเฉลีย่ 4.50 ดี 

 

จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การกอตัวของภูเขา

ไฟ และกระบวนการเกิดดิน หินและแร สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 จากผูเช่ียวชาญดาน

ส่ือเทคโนโลยีทางการศึกษา พบวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  และเมื่อพิจารณาตามรายการ

ประเมินเปนรายดานแลวพบวา  

ดานเนื้อหาและการดําเนินเร่ือง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพดีมากใน

เร่ืองเนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง ความเหมาะสมในการจัดลําดับข้ันในการนําเสนอ

เนื้อหา และความเหมาะสมของรูปแบบวิธีการนําเสนอ สวนเร่ืองความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน

และความเหมาะสมในการสรุปเนื้อหา มีคุณภาพในระดับดี 

ดานภาษา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพดีมากในเร่ืองความเหมาะสมของ

ภาษากับระดับผูเรียน สวนเร่ืองความเขาใจชัดเจนในภาษา มีคุณภาพระดับดี 
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ดานกราฟก มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพดีมากในเร่ืองความเหมาะสม

ของแบบตัวอักษร ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอักษรและสี ความเหมาะสมของขนาด

ตัวอักษร ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรและพื้นหลัง และความเหมาะสมของการใชรูปภาพ 

และภาพกราฟกในการนําเสนอ 

ดานเสียงบรรยายและดนตรีประกอบ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพดีมากใน

เร่ืองความชัดเจนของเสียงบรรยาย สวนเร่ืองความนาสนใจของดนตรีประกอบ มีคุณภาพระดับดี 

ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยคุณภาพใน

เร่ืองความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ ความเหมาะสมของเน้ือหาบทเรียน และความเหมาะสม

ของการออกแบบกรอบภาพ มีคุณภาพระดับดี 

ในการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดานส่ือเทคโนโลยีทางการศึกษาไดใหขอเสนอแนะและผูวิจัยได

ปรับปรุงบทเรียน ดังนี้ 

1. ปรับปรุงสีของกรอบภาพใหเปนสีโทนเดียวกนั 

2. เพิ่มสีที่ใชเนนขอความ 

3. ปรับปรุงการจัดพื้นที่และการจัดองคประกอบภาพใหเหมาะสม 

4. เพิ่มภาพประกอบ วีดิโอหรือภาพยนตรเพื่อเสริมใหบทเรียนสมบูรณและนาสนใจยิง่ข้ึน 

5. ปรับปรุงสีของหวัขอใหแตกตางจากเนื้อหา 

 

2. ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองและวิเคราะหขอมูลทางสถิติเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาข้ึน โดยสรุปผลไดดังนี้ 

 การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียคร้ังที่ 1  

 การทดลองครั้งที่ 1 ทําการทดลองกับกลุมตัวอยางซ่ึงเปนนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 

โรงเรียนสาธิต มศว ประสานมิตร (ฝายมัธยม) ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2552 จํานวน 3 คน ซึ่งไดมา

จากการสุมแบบหลายข้ันตอน (Multistage Random Sampling) เปนการทดลองรายบุคคล มี

จุดมุงหมายเพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ เชน ความถูกตองของเนื้อหา  ความชัดเจนของการ

นําเสนอเนื้อหา  ความชัดเจนของภาษา  ตัวอักษรและรูปภาพ  ตลอดจนความสอดคลองกับสภาพการ

เรียนการสอนจริง  โดยผูวิจัยใชวิธีการสังเกตปฏิกิริยาในระหวางเรียน  การซักถามปญหา  สามารถสรุป

ผลไดดังนี้ 

 1. ผูเรียนสังเกตพบวามีคําอธิบายผิดในบทเรียน และความสอดคลองของเนื้อหาไมตรงกับ

แบบทดสอบ ผูวิจัยจึงปรับปรุงแกไขขอผิดพลาดและตรวจสอบใหมอีกคร้ัง 
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 2. ผูเรียนสวนใหญไมเขาใจและไมสังเกตเห็นการทํางานของบทเรียน ในเร่ืองการเชื่อมโยงไป

ในสวนตางๆ โดยใชลักษณะของขอความเช่ือมโยงหลายมิติ ผูวิจัยจึงเพิ่มแถบสีในเฟรมที่มีขอความ

เชื่อมโยงหลายมิติ เพื่อใหผูเรียนสามารถสังเกตเห็นไดงาย 

 หลังจากไดปรึกษาอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธและทําการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียแลว ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองในข้ันตอไป 

 

 การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียคร้ังที่ 2 

 การทดลองครั้งที่ 2 ทําการทดลองกับกลุมตัวอยางซ่ึงเปนนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 

โรงเรียนสาธิต มศว ประสานมิตร (ฝายมัธยม) ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2552 จํานวน 15 คน ซึ่งไดมา

จากการสุมแบบหลายข้ันตอน (Multistage Random Sampling) เปนการทดลองกลุมยอย มี

จุดมุงหมายเพื่อวิเคราะหแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และตรวจสอบ

ปญหาและขอบกพรองตางๆ ในการใชบทเรียน โดยผูวิจัยนําผลคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัด

ระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนมาวิเคราะหขอมูล ไดผลตามตาราง 4 ดังนี้ 

 

ตาราง4 ผลการทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียจากการทดลองคร้ังที่ 2 

 

เนื้อหา 
แบบฝกหัดระหวางเรียน  แบบทสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E1  คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2 

เร่ืองที่ 1 20 18.13 90.66  15 13.66 91.11 

เร่ืองที่ 2 20 18.06 90.33  20 18.33 91.66 

เร่ืองที่ 3 25 22.53 90.13  20 18.13 90.66 

รวม 65 58.73 90.35  55 50.13 91.15 

 

จากตาราง 4 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ผลการทดลองหาแนวโนม

ประสิทธิภาพ ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การกอตัวของภูเขาไฟ และกระบวนการเกิดดิน 

หินและแร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 โดยรวมพบวาบทเรียนทั้ง 3 หนวย มีแนวโนมของ

ประสิทธิภาพ 90.35/91.15 โดยหนวยที่ 1 มีแนวโนมประสิทธิภาพ 90.66/91.11 หนวยที่ 2 มีแนวโนม

ประสิทธิภาพ 90.33/91.66 หนวยที่ 3 มีแนวโนมประสิทธิภาพ 90.13/90.66 แสดงวาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีแนวโนมประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 
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การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียคร้ังที่ 3 

 การทดลองครั้งที่ 3 ทําการทดลองกับกลุมตัวอยางซ่ึงเปนนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 

โรงเรียนสาธิต มศว ประสานมิตร (ฝายมัธยม) ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2552 จํานวน 30 คน ซึ่งไดมา

จากการสุมแบบหลายข้ันตอน (Multistage Random Sampling) เปนการทดลองสนาม มีจุดมุงหมาย

เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑที่กําหนด 90/90 ไดผลตามตาราง 

5 ดังนี้ 

 

ตาราง 5 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลองคร้ังที ่3 

 

เนื้อหา 
แบบฝกหัดระหวางเรียน  แบบทสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E1  คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2 

เร่ืองที่ 1 20 18.03 90.16  15 13.63 90.88 

เร่ืองที่ 2 20 18.36 91.83  20 18.46 92.33 

เร่ืองที่ 3 25 22.66 90.66  20 18.26 91.16 

รวม 65 59.06 90.87  55 50.33 91.51 

 

จากตาราง 5 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ผลการทดลองหาประสิทธิภาพ ของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การกอตัวของภูเขาไฟ และกระบวนการเกิดดิน หินและแร สําหรับ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 โดยรวมพบวาบทเรียนทั้ง 3 หนวย มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 

90.87/91.51 โดยหนวยที่ 1 มีแนวโนมประสิทธิภาพ 90.16/90.88 หนวยที่ 2 มีแนวโนมประสิทธิภาพ 

91.83/92.33 หนวยที่ 3 มีแนวโนมประสิทธิภาพ 90.66/91.16 แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

มีแนวโนมประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 
 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
  การวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การกอตัวของภูเขาไฟ และ

กระบวนการเกิด ดิน หินและแร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 สามารถสรุปผล ไดดังนี้ 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 ในการวิจัยผูวิจัยไดต้ังความมุงหมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง การกอตัวของภูเขาไฟ และกระบวนการเกิด ดิน หินและแร สําหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 2 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 

 
ความสําคัญของการวิจัย 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การกอตัวของภูเขาไฟ และกระบวนการเกิด ดิน หิน

และแร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 

2. ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองอยางเปนข้ันตอน หรือเลือกเรียนในหัวขอที่ตนเองสนใจ 

ตามความสามารถและพื้นฐานความรูของแตละบุคคล และยังสามารถเรียนซํ้า หรือทบทวนเนื้อหาได

ตามที่ตองการ 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ในการวิจัยคร้ังนี้ผูวิจัยกําหนดขอบเขตของการวิจัยไวดังนี้ 
 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ เปนนักเรียน ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนสาธิต มศว 

ประสานมิตร (ฝายมัธยม) ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2552 จํานวน 6 หองเรียนรวม 300 คน 
 กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางในการศึกษาวิจัยคร้ังนี้ เปนนักเรียน ระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนสาธิต 

มศว ประสานมิตร (ฝายมัธยม) ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2552 จํานวน 48 คน ไดมาจากการสุมแบบ

หลายข้ันตอน (Multistage Random Sampling) เพื่อใชเปนกลุมตัวอยางในการวิจัย ดังนี้ 

 ข้ันที่ 1 สุมนักเรียนจํานวน 3 หองเรียน จากนักเรียนทั้งหมด 6 หองเรียน โดยการสุมอยางงาย 

ดวยวิธีการจับสลาก 
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ข้ันที่ 2 สุมหองเรียนจากหองเรียนที่ไดจากข้ันที่ 1 เพื่อเลือกหองเขาทดลอง โดยการสุมอยาง

งาย ดวยวิธีการจับสลาก 

 จับสลากคร้ังที่ 1 สําหรับหองเรียนที่จะทําการทดลองคร้ังที่ 1 

 จับสลากคร้ังที่ 2 สําหรับหองเรียนที่จะทําการทดลองคร้ังที่ 2 

 จับสลากคร้ังที่ 3 สําหรับหองเรียนที่จะทําการทดลองคร้ังที่ 3 

ข้ันที่ 3 สุมนักเรียนแตละหองเรียนเขากลุมทดลอง โดยการสุมอยางงายจากการจับสลาก ดังนี้ 

 หองเรียนที่ 1 สําหรับการทดลองคร้ังที่ 1 ใชกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน 

 หองเรียนที่ 2 สําหรับการทดลองคร้ังที่ 2 ใชกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน 

 หองเรียนที่ 3 สําหรับการทดลองคร้ังที่ 3 ใชกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน 

 

เนื้อหาที่ใชในการทดลอง 
 เนื้อหาที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การกอตัวของภูเขาไฟ และ

กระบวนการเกิด ดิน หินและแร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ไดคัดเลือกเนื้อหาตามหลักสูตร
ข้ันพื้นฐานที่เหมาะสมกับระดับของผูเรียน ซึ่งมีขอบเขตเนื้อหาแบงออกเปน 2 เร่ือง ดังนี้ 

 เร่ืองที่ 1 การกอตัวของภูเขาไฟ มี 2 ตอน ไดแก 

  1.1 สาเหตุและประเภทของภูเขาไฟ 

  1.2 ลักษณะและสิ่งทีเ่กิดจากการระเบิดของภูเขาไฟ 

เร่ืองที่ 2 กระบวนการเกิดดิน ม ี2 ตอน ไดแก 

2.1 กระบวนการเกิดดินและลักษณะทัว่ไปของดิน 

  2.2 สมบัติบางประการและการปรับปรุงคุณภาพของดิน 

 เร่ืองที่ 3 กระบวนการเกิดหนิและแร มี 5 ตอน ไดแก 

  3.1 สมบัติบางประการและการปรับปรุงคุณภาพของดิน 

  3.2 หนิอัคน ี

  3.3 หนิแปร 

  3.4 หนิตะกอน 

  3.5 แร 

 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การกอตัวของภูเขาไฟ และกระบวนการเกิด ดิน  

หินและแร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
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 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรโดยผูเชี่ยวชาญ จํานวน 2 ฉบับ 

 3.1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 3.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรสําหรับผูเชี่ยวชาญดานส่ือและ 

เทคโนโลยีการศึกษา 

 

การดําเนินการทดลอง 
 การทดลองเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 การทดลองคร้ังที่ 1 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน  โดยใหผูเรียนศึกษา

จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางข้ึน 1 คน ตอ 1 เคร่ือง ใชระยะเวลาทดลอง 1 คาบตอเร่ือง 

โดยผูวิจัยใชวิธีการสังเกตปฏิกิริยาในระหวางเรียน  การซักถามปญหา  เพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ 

เชน ความถูกตองของเนื้อหา  ความชัดเจนของการนําเสนอเนื้อหา  ความชัดเจนของภาษา  ตัวอักษร

และรูปภาพ  ตลอดจนความสอดคลองกับสภาพการเรียนการสอนจริง  เพื่อนําขอมูลที่ไดไปปรับปรุง

แกไขบทเรียน 

 การทดลองคร้ังที่ 2 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน โดยใหผูเรียนศึกษา

จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลองครั้งที่ 1  1 คน ตอ 1 เคร่ือง  

โดยผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  หลังเรียนจบเนื้อหาในแตละตอน  และเมื่อเรียนจบทุก

ตอนแลวผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิหลังเรียน  จากนั้นนําผลคะแนนที่ไดจากการทํา

แบบฝกหัดระหวางเรียน  และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนที่ไดไปวิเคราะหหาแนวโนม

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  พรอมกันนี้ผูวิจัยไดสังเกตและเก็บรวบรวมขอมูล

เกี่ยวกับปญหาและขอบกพรองตางๆ ในการใชบทเรียน  เพื่อนํามาปรับปรุงและแกไขบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีความเหมาะสมมากยิ่งข้ึน สําหรับการทดลองคร้ังตอไป 

 การทดลองคร้ังที่ 3 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน  โดยใหผูเรียนศึกษา

จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เคร่ือง  เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียตามเกณฑที่ต้ังไว คือ 90/90 โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไข

จากการทดลองคร้ังที่ 2  ซึ่งผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  หลังเรียนจบเนื้อหาในแตละตอน  

และเม่ือเรียนจบทุกตอนแลวผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน  แลวนําผลคะแนนที่

ไดมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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สรุปผลการวิจัย 
จากการดําเนินการศึกษาวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การกอตัวของ

ภูเขาไฟและกระบวนการเกิดดิน หินและแร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 สรุปไดดังนี้ 

 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การกอตัวของภูเขาไฟและกระบวนการเกิดดิน 

หินและแร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 

  2. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง เร่ือง การกอตัวของภูเขาไฟและ

กระบวนการเกิดดิน หินและแร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

   2.1 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเช่ียวชาญ 

ดานเนื้อหา ปรากฏผลวามีคุณภาพอยูในระดับดี มีคาเฉลี่ย 3.93 

   2.2 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเช่ียวชาญ 

ดานเทคโนโลยีการศึกษา ปรากฏผลวามีคุณภาพอยูในระดับดี มีคาเฉลี่ย 4.50 

 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การกอตัวของภูเขาไฟและ

กระบวนการเกิดดิน หินและแร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 มีประสิทธิภาพโดยรวม 

90.87/91.51  โดยแตละเร่ือง มีประสิทธิภาพ ดังนี้ 

   หนวยที่ 1 เร่ือง การกอตัวของภูเขาไฟ มีประสิทธิภาพ 90.16/90.88   

    หนวยที่ 2 เร่ือง กระบวนการเกิดดิน มีประสิทธิภาพ 91.83/92.33   

    หนวยที่ 3 เร่ือง กระบวนการเกิดหินและแร มีประสิทธิภาพ 90.66/91.16 

 

อภิปรายผล 
จากการวิจัยเพื่อพัฒนาและหาประสิทธฺภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การกอตัว

ของภูเขาไฟและกระบวนการเกิดดิน หินและแร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 พบวา 

ประสิทธิภาพของบทเรียนโดยรวม มีประสิทธิภาพ 90.87/91.51 ซึ่งเปนไปตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 

ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีคุณภาพอยูในระดับดีมีคาเฉลี่ย 3.93 

และผลการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษามีคุณภาพอยูในระดับดีมีคาเฉลี่ย 

4.50 ซึ่งสามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 

   1. ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดดําเนินการตามหลักการวิจัยและ

พัฒนา โดยมีการวางแผน ลําดับข้ันตอนในการพัฒนาอยางเปนระบบ มีการแกไขปรับปรุงขอบกพรอง

ตางๆ ตามคําแนะนําของอาจารยที่ปรึกษา ผูเช่ียวชาญทั้งดานเนื้อหาและดานส่ือเทคโนโลยีการศึกษา 

ตลอดจนการปรับปรุงแกไขขอบกพรองที่พบจากการทําการทดลองกับกลุมตัวอยาง ซึ่งทําใหได

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีคุณภาพ และมีผลการใชที่มีประสิทธิภาพ 
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    2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการกอตัวของภูเขาไฟและกระบวนการเกิดดิน 

หินและแร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2  มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 

ทั้งนี้เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีการนําเสนอเนื้อหา คําถาม และคําตอบ เนนการ

ปฏิสัมพันธรวมกันระหวางผูเรียนกับบทเรียน การนําเสนอเนื้อหาประกอบดวย ขอความ ภาพนิ่ง 

ภาพเคล่ือนไหว เสียงบรรยาย และเสียงดนตรีประกอบ ผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง และผูเรียน

สามารถมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนตลอดเวลา ซึ่งเปนการกระตุนใหเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ 

ซึ่งสอดคลองกับคํากลาวของ กิดานันท มลิทอง (2548 : 169) และ ฤทธิชัย ออนมิ่ง (2547 : 5)  ที่วา 

มัลติมีเดียชวยกระตุนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธเชิงโตตอบกับบทเรียน ทําใหเปนการเรียนแบบ

กระฉับกระเฉง  ผูเรียนมีความกระตือรือรนในการแสวงหาความรูขอมูลหลากหลายรูปแบบ 

  3. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวาผูเรียนรูสึกพอใจเมื่อตอบแบบฝกหัด

ระหวางเรียนไดถูกตอง หากตอบผิดก็จะทราบเฉลยทันที ทําใหผูเรียนเขาใจในบทเรียนมากยิ่งข้ึน  

เมื่อนักเรียนเรียนจบบทเรียนแตละหนวยจะมีการสรุปคะแนนการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  

และเม่ือนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์จบครบทุกขอ จะมีการสรุปผลการทําแบบทดสอบทันที 

ซึ่งเปนการกระตุนใหผูเรียนสนใจบทเรียนมากยิ่งข้ึน 

 นอกจากนี้ผูวิจัยไดสังเกต ระหวางการทดลองพบวา ผูเรียนมีความสนใจและต้ังใจเรียนรู 

จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเนื่องจากผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนไดทันที โดยผูเรียน

สามารถยอนกลับมาศึกษาเนื้อหาใหมได และทําความเขาใจในบทเรียนเพิ่มเติม ซึ่งเปนการเรียนรู 

ตามความสามารถของแตละบุคคล และตอบสนองในเร่ืองความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี 

 จึงสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การกอตัวของภูเขาไฟและกระบวนการเกิด

ดิน หินและแร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่พัฒนาข้ึนในคร้ังนี้ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ

มาตรฐาน 90/90  สามารถนําไปใชสําหรับการศึกษาไดอยางมีประสิทธิภาพและสนองความแตกตาง

ระหวางบุคคลของผูเรียนไดเปนอยางดี 

 

ขอเสนอแนะ 
จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การกอตัวของภูเขาไฟและกระบวนการ

เกิดดิน หินและแร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่เสนอไปขางตน ผูวิจัยมีขอเสนอแนะ 

ดังตอไปนี้ 
ขอเสนอแนะทั่วไป 
1. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับการเรียนการสอน  ทําใหผูเรียนเกิดการ

เรียนรูอยางรวดเร็ว  จึงควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในสถานศึกษาใหมากข้ึน  เพื่อ
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2. ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ผูวิจัยจําเปนตองมีความรูในดานทฤษฎี 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ความรูดานการวิเคราะหบทเรียน รวมถึงเทคนิคในการ

จัดลําดับข้ันตอนการเรียนรูที่ทําใหผูวิจัยสามารถพัฒนาบทเรียนไดรวดเร็วและมีประสิทธิภาพย่ิงข้ึน 

3. ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ผูวิจัยควรเลือกโปรแกรมสําหรับสราง

บทเรียนใหสอดคลองกับจุดมุงหมายของการเรียนการสอน   เพราะปจจุบันโปรแกรมสําหรับสราง

บทเรียนนั้นมีจํานวนมาก โดยแตละโปรแกรมจะมีขอดีขอจํากัดแตกตางกันออกไป 

4. ในการใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดียใหเกิดประสิทธิภาพน้ัน  ควรมีการ

เตรียมพรอมในดานกายภาพ เชน จัดเตรียมสภาพของหองเรียนคอมพิวเตอรใหเหมาะสม ตรวจสอบ

เคร่ืองคอมพิวเตอรและอุปกรณตอพวงตางๆ ใหสามารถใชงานไดดี และดานจิตใจของผูเรียน เชน การ

แนะนําผูเรียนเบ้ืองตนถึงการใชงานบทเรียน แนวทางและจุดประสงคของการเรียนรูดวยตนเอง รวมถึง

รูปแบบการประเมินผลในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

5. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนบทเรียนที่รวมเอาเนื้อหา  ขอความ  ภาพนิ่ง  

ภาพเคล่ือนไหว  และเสียงไวดวยกัน  มีการเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ  ทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูได

จากประสาทสัมผัสทางตาและหู  จึงชวยใหผูเรียนสามารถรับรูเนื้อหาบทเรียนและสามารถนําไปศึกษา

ไดดวยตนเอง  และสามารถเรียนไปตามขีดความสามารถของตนเองได 

6. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนเพียงส่ือชนิดหนึ่งที่นํามาใชในการเรียนการสอนเพื่อ
เปนทางเลือก ใหกับผูเรียน ซึ่งบทเรียนไมสามารถปลูกฝงในเร่ืองคุณธรรมและจริยธรรมใหกับผูเรียนได

โดยตรงดังนั้นครูผูสอนควรจัดกิจกรรมอ่ืนเสริมเพื่อเปนการปลูกฝงดานคุณธรรมและจริยธรรมใหกับ

ผูเรียน 
ขอเสนอแนะสําหรับการศึกษาคนควาครั้งตอไป 
1. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2  ในเนื้อหาอ่ืนๆ ตอไป เนื่องจากเปนบทเรียนที่สามารถเรียนรูไดอยางมี

ประสิทธิภาพ และสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 

2. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาวิทยาศาสตรในรูปแบบใหมๆ ที่

หลากหลาย เพื่อเราความสนใจและสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเ รียน เชน การทํา

ภาพเคลื่อนไหวในรูปแบบ 3 มิติ การทําบทสนทนาโตตอบระหวางบทเรียนโปรแกรมกับผูเรียน 

3. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ตซึ่งเปนการเพิ่ม

ชองทางในการศึกษาและเปนการตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี 
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ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่อง การกอตัวของภูเขาไฟและกระบวนการเกิดดิน หินและแร 
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แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบทดสอบเรื่อง การกอตัวของภูเขาไฟ 

 

คําส่ัง จงทําเคร่ืองหมาย x ทบัตัวอักษรหนาขอที่ถูกตองที่สุด 

1. ขอใดคือสาเหตุของการเกดิภูเขาไฟ 

 ก. ภูเขาไฟเกดิจากของเหลวท่ีอยูใตเปลือกโลกทีม่ีแรงดันทาํใหแผนเปลือกเกยกนั 

 ข. ภูเขาไฟเกิจากแผนเปลือโลก 2 แผน เกยทับกนั 

 ค. ภูเขาไฟเกิดจากหนิหนืดที่อยูใตเปลือกโลกถูกแรงดันอัดใหแทรกรอยแตกข้ึนสูผิวโลกโยมี 

    แรงปะทุหรือแรงระเบิดเกิดข้ึน 

 ง. ถูกทั้ง ก และ ข 

 

2. เพราะเหตุใดบริเวณที่มีการมุดตัวของแผนเปลือกโลกใตพื้นมหาสมทุรลงไปสูบริเวณใตเปลือกโลกที่

เปนสวนของทวีปจึงเปนบริเวณที่มีโอกาศเกิดภูเขาไฟไดมากที่สุด  

 ก. ความรอนจากแผนโลกทาํใหแผนโลกเคล่ือนตัว 

 ข. ทําใหของเหลวที่อยูใตเปลือกโลกซึมข้ึนมาได 

 ค. แผนเปลือโลกที่มุดตัวลงไปจะถูกหลอมจนกลายเปนหินหนืดจงึแทรกตัวข้ึนมาบริเวณผิด 

    โลกไดงาย 

 ง. แผนเปลือกโลกที่มุดตัวลงไปจะถูกของเหลวแทรกตัวข้ึนมาบริเวณผิวโลกได 

 

3. ภูเขาไฟมายอน (Mt Mayon) ในประเทศฟลิปปนส เปนภูเขาไฟประเภทใด  

 ก. Cinder Cone Volcano 

 ข. Composite Cone 

 ค. Shield Volcano 

 ง. Steep Cone 

 

4. ภูเขาไฟแบงออกเปนกี่ประเภท อะไรบาง  

 ก. 2 ประเภท ไดแก Cinder Cone Volcano, Shield Volcano 

 ข. 2 ประเภท ไดแก Shield Volcano, Steep Cone 

 ค. 3 ประเภท ไดแก Cinder Cone Volcano, Composite Cone, Shield Volcano 

 ง. 3 ประเภท ไดแก Cinder Cone Volcano, Shield Volcano, Steep Cone 
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5. หนิหนืดมีชือ่เรียกอีกอยางวาอยางไร 

 ก. ลาวา 

 ข. แมกมา 

 ค. ลาวาหรือแมกมา 

 ง. ถูกทุกขอ 

 

6. แนวภูเขาไฟบนโลก ไดแบงออกเปน 3 แนวใหญๆ มอีะไรบาง 

ก. แนวภูเขาไฟบนมหาสมุทรแปซิฟก แนวภูเขาไฟแถบมหาสมุทรอินเดีย แนวภูเขาไฟแถบ    

    ภูเขาหิมาลัย 

 ข. แนวภูเขาไฟบนมหาสมุทรแปซิฟก แนวภูเขาไฟแถบภูเขาหิมาลัย แนวภูเขาไฟบนมหาสมุทร 

    แอตแลนติก 

 ค. แนวภูเขาไฟทะเลจีนใต แนวภูเขาไฟบนมหาสมทุรแปซิฟก แนวภูเขาไฟบนมหาสมุทร 

    แอตแลนติก 

 ง.แนวภูเขาไฟทะเลจนีใต แนวภูเขาไฟบนมหาสมุทรแปซิฟก แนวภูเขาไฟแถบมหาสมุทร 

   อินเดีย 

 

7. ขอใดไมใชลางบอกเหตุกอนที่ภูเขาไฟจะระเบิด 

 ก. มีไอน้ําลอยออกมาจากภูเขาไฟ 

 ข. กาซกํามะถันและคารบอนไดออกไซดถูกพนออกมา 

 ค. หลังลาวาจะถูกพนออกมาจะเกิดแผนดินไหว 

 ง. แรงดันจากชองทางเดินของลาวาทําใหหินถลม 

 

8. แผนเปลือกโลกประกอบดวยแผนใหญกีช่ิ้น และแผนเล็กกี่ชิ้น 

 ก. แผนเปลือกโลกประกอบดวย แผนใหญ 14 ชิ้น และแผนเล็ก 12 ชิ้น 

 ข. แผนเปลือกโลกประกอบดวย แผนใหญ 8 ชิ้น และแผนเล็ก 14 ชิ้น 

 ค. แผนเปลือกโลกประกอบดวย แผนใหญ 12 ชิ้น และแผนเล็ก 8 ชิ้น 

 ง. แผนเปลือกโลกประกอบดวย แผนใหญ 8 ชิ้น และแผนเล็ก 12 ชิ้น 
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9. แผนเปลือกโลกจะมีการเคล่ือนที่กี่เซนติเมตรตอป 

 ก.  ประมาณ 10 เซ็นติเมตร ตอ ป 

 ข. ประมาณ 20 เซ็นติเมตร ตอ ป 

 ค. ประมาณ 30 เซ็นติเมตร ตอ ป 

 ง. ประมาณ 40 เซ็นติเมตร ตอ ป 

 

10. ภูเขาไฟแบบ Shield Volcano ที่ใหญที่สุดในโลกคือขอใด 

 ก. ภูเขาไฟฮาลาซาน ใน เกาหลี 

 ข. ภูเขาไฟ Fuji ใน ญ่ีปุน 

 ค. ภูเขาไฟ Mauna Loa ใน Hawaii 

 ง. ภูเขาไฟคีรีมันจาโร ใน แทนซาเนีย 

 

11. กาซที่ถกูปลอยออกมาจากภูเขาไฟประกอบดวยกาซอะไรบาง 

 ก. ไอน้ํา 70% คารบอนไดออกไซด 15% ไนโตรเจนและซัลเฟอร 10% และกาซอ่ืนๆ 5% 

 ข. ไอน้ํา 70% คารบอกมอนนอกไซด  15% คารบอนไดออกไซดและไนโตรเจน 10% และกาซ 

    อ่ืนๆ 5% 

 ค. ของเหลว 70% คารบอนไดออกไซด 15% คารบอนไดออกไซดและไนโตรเจน 10% และ 

    กาซอ่ืนๆ 5% 

 ง. ของเหลว 70% คารบอกมอนนอกไซด  15% คารบอนไดออกไซดและซัลเฟอร 10% และ 

   กาซอ่ืนๆ 5% 

 

12. ขอใดคือประโยชนของภูเขาไฟระเบิด 

 ก. เกิดคล่ืนซึนาม ิ

 ข. การระเบิดของภูเขาไฟชวยปรับระดับใหเปลือกโลกอยูในภาวะสมดุลย 

 ค. มีฝุนเถาภูเขาไฟตกทับถมอยูใกลภูเขาไฟดมื่อฝนตกหนกัทาํใหเกิดน้ําทม 

 ง. ทาํใหเกิดแผนดินไหว 
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13. เหตุการณในขอใดเปนเหตุการณทีบ่อกไดวาภูเขาไฟลูกนัน้เปนภูเขาไฟที่ดับแลว 

 ก. ภูเขาไฟทีพ่รอมจะระเบิดไดทุกเวลา 

 ข. ภูเขาไฟที่นานๆคร้ังจะระเบิดสักคร้ังหนึง่ แตถาระเบิดจะมีความรุนแรงมาก 

 ค. ภูเขาไฟที่ไมปรากฏมีการประทุเลยในชวงเวลารอยปที่ผานมา 

 ง. ภูเขาไฟทีพ่ึง่ระเบิดไปในระยะเวลาไมเกนิ 10 ป 

 

14. ภูเขาไฟมีอยูบนพืน้ทวีปและในมหาสมุทร โดยแบงกันเปนจํานวนกี่เปอรเซน็ต 

 ก. ภูเขาไฟอยูในมหาสมทุร มีจํานวน 75% และภูเขาไฟบนพื้นทวปีมีจํานวน  25% 

 ข. ภูเขาไฟอยูในมหาสมทุร มีจํานวน 25% และภูเขาไฟบนพื้นทวปีมีจํานวน  75% 

 ค. ภูเขาไฟอยูในมหาสมทุร มีจํานวน 65% และภูเขาไฟบนพื้นทวปีมีจํานวน  35% 

 ง. ภูเขาไฟอยูในมหาสมทุร มจีํานวน 35% และภูเขาไฟบนพ้ืนทวีปมีจาํนวน  65% 

 

15. ชิ้นสวนทีม่ีขนาดเสนผาศุนยกลาง 64 มิลลิเมตร ข้ึนไป มีรูปรางเหมือนทางน้าํ เรียกวาอะไร 

 ก. กรวดภูเขาไฟ 

 ข. มูลภูเขาไฟ 

 ค. บล็อกภูเขาไฟ 

 ง. บอมบภูเขาไฟ 
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แบบทดสอบเรื่อง กระบวนการเกิดดิน 
 

คําส่ัง จงทําเคร่ืองหมาย x ทบัตัวอักษรหนาขอที่ถูกตองที่สุด 

1.ดินเกิดจากขอใด  

ก. การสลายตัวของหนิ   

ข. ซากพืชซากสัตวที่เนาเปยย 

ค. มูลของสัตวชนิดตางๆ   

ง. ทัง้ ก,ข,ค 

 

2.ฮิวมัสคืออะไร 

ก. มูลของสัตวตางๆ    

ข. ซากพืชซากสัตวทีท่ับถมกันในดิน 

ค. จุลินทรียในดิน    

ง. ซากพืชที่เนาเปอย 

 

3.อินทรียวัตถทุี่อยูบริเวณผวิดินมีประโยชทางกสิกรรมโดย 

ก. เปนแหลงทีอ่ยูเหมาะสําหรับปลวก 

ข. ทาํใหฝนสามารถไหลผานที่แหงนัน้ไดเร็วข้ึน 

ค. ดูดซับน้าํไดดีกวาดินที่ไมมีอินทรียสารวัตถุปกคลุม 

ง. ทัง้ก,ข,ค 

 

4.ดินชนิดใดเหมาะแกการเพาะปลูกมากที่สุด 

ก. ดินรวน      

ข. ดินเหนยีว 

ค. ดินทราย     

ง. เปนไดทัง้ดินทรายและดินเหนียว 
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5.ขอใดเปนลักษณะของดินช้ันลาง 

ก. รวนซุย สีซดีจาง     

ข. เนื้อละเอียดมีความพรุนนอย 

ค. สีดําคลํ้า เนื้อแนน สารอนิทรียมาก     

ง. มีสารอนินทรีย น้ํา และอากาศมาก 

 

6.พืชจะเติบโตไดดีในดินชนิดไหน 

ก. ดินช้ันบน เพราะมีฮวิมัสมาก 

ข. ดินช้ันลาง เพราะมฮีิวมัสมาก 

ค. ดินช้ันบน เพราะมีความพรุนและมีฮวิมัสมาก 

ง. ดินช้ันลาง เพราะมีความพรุนและมีฮวิมัสมาก 

 

7.ดินที่เหมาะแกการเพาะปลูกมีลักษณะอยางไร 

ก. เนื้อหยาบ มีความพรุนมาก 

ข. มีสีเขม ระบายน้าํและอากาศไดนอย 

ค. เนื้อละเอียดล่ืนมือ อุมน้าํไดเล็กนอย 

ง. เนื้อหยาบ สีเขม มีความพรุนและฮิวมสัมาก 

 

8.ดิน ประกอบดวยอะไรบาง 

ก. แรธาตุและอินทรียวัตถ ุ

ข. อินทรียวัตถุ น้าํและอากาศ 

ค. แรธาตุ น้ําและอากาศ 

ง. แรธาตุ อินทรียวัตถ ุน้ําและอากาศ 

 

9.ปจจัยใดบางที่มีผลตอการกําเนิดดิน 

ก. สภาพภูมิอากาศ  วัตถุตนกําเนิดดิน  สภาพภูมิประเทศ  เวลา 

ข. สภาพภูมิประเทศ วัตถุตนกําเนิดดิน  พืชพรรณที่ปกคลุมส่ิงมีชวีิต  เวลา 

ค. สภาพภูมิอากาศ  สภาพภูมิประเทศ วตัถุตนกําเนิดดิน  พืชพรรณที่ปกคลุมส่ิงมชีีวิต  

ง. สภาพภูมิอากาศ สภาพภูมิประเทศ  วัตถุตนกาํเนิดดิน  พืชพรรณทีป่กคลุมส่ิงมีชวีิต  เวลา 
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10.ถาดินมีคา pH 7.5-8.0 ดินนัน้มีสมบัติอยางไร 

ก. เปนกรด  

ข. เปนกลาง   

ค. เปนเบส   

ง. เปนดินเค็ม 

 

11.ขอใดเปนชุดดินบริเวณชายฝงทะเล 

ก. ชุดดินราชบุรี  ชุดดินทายาง   

ข.ชุดดินพิมาย   ชุดดินชุมพร 

ค. ชุดดินตาคลี   ชุดดินภูเกต      

ง.ชุดดินหัวหนิ   ชุดดินระยอง 

 

12. ขดใดเปนชุดดินที่ใชปลูกขาว 

ก. ชุดดินองครักษ ชุดดินลําปาง    

ข.ชุดดินน้าํพอง ชุดดินมโนรมย 

ค. ชุดดินตาคลี  ชุดดินหัวหนิ      

ง.ชุดดินเขาใหญ ชุดดินบึงชะนัง 

 

13.ขอใดเปนสาเหตุที่ทาํใหดินเปนเบส 

ก. น้ําฝน      

ข. ใสปุยอินทรียมากไป 

ค. ใสปุยอนินทรียมากไป    

ง. ใสปูนขาวมาก 

 

14.สมบัติของดินขอใดที่ไมนํามาใชพจิารณากําหนดคุณภาพของดิน 

ก. ลักษณะเนือ้ดิน                                       

ข. ส่ิงมชีีวิตในดิน 

              ค.ปริมาณแรธาตุในดิน                                  

              ง. ความเปนกรดเบสของดิน 
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15.ขอใดจัดเปนยนูิเวอรซนัอินดิเคเตอรได 

             ก. กระดาษที่ใชบอกคาpH                            

             ข. กระดาษลิตมัสทีใ่ชทดสอบกรด-เบส 

             ค. ของเหลวที่ใชทดสอบกรด-เบส                   

             ง. ตัวเลขที่บอกคาความเปนกรด-เบส 

 

16.ขอใดเปนการเพิม่ฮิวมัสใหกับดินที่ไดผลดี 

              ก. เติมเกลือแรที่จาํเปนลงในดิน เชน โพแทสเซียม 

              ข. ไถกลบพชืที่ปลูกและเก็บเกีย่วผลผลิตเรียบรอยแลวไปกับดิน 

              ค. เติมปุยเคมีพรอมกับทรายลงในดินเพื่อทําใหดินรวนซุย  เก็บความช้ืนไดดี 

              ง. นาํดินรวน ดินทราย หรือดินเหนียวมาคลุกเคลากันในปริมาณที่ 

 

17.ดินเปร้ียวสามารถแกไขไดโดยใสสารชนิดใดในดิน 

              ก. เกลือแกง 

              ข. ดินประสิว 

              ค. ปูนขาว 

ง. แอมโมเนียฟอสเฟต 

 

18.ดินที่มีสภาพกรดสูงสามารถปรับปรุงไดอยางไร 

              ก. เติมปูนขาวลงในดิน 

              ข. ใชยิปซัมผสมกบัดิน 

              ค. ใสปุยเคมีเปประจํา 

              ง. สูบน้ําเขามาเปนจํานวนมากๆ 

 

19.ความอุดมสมบูรณของดินหมายถึง  

              ก. ดินในปาทีย่ังไมถูกทาํลาย 

              ข. ดินที่ประกอบดวยธาตุอาหารที่จําเปนตอพชื 

              ค. ดินที่ไดรับการใสปุยและมีการระบายนํ้าไดดี 

ง. ดินที่มีอินทรียวัตถุและสามารถอุมน้ําไดมาก 
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20.ขอไดถูกตองที่สุดเกีย่วกบัดินมารล 

             ก. มแีคลเซียมคารบอเนตเปนสวนประกอบ 

             ข. ไดจากการสลายตัวของหนิปูน 

              ค. ใชเติมในดินเพือ่ลดความเปนกรด 

ง. ทัง้ 1,2 และ 3 
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แบบทดสอบเรื่อง กระบวนการเกิดหินและแร 
 

คําส่ัง จงทําเคร่ืองหมาย x ทบัตัวอักษรหนาขอที่ถูกตองที่สุด 

1.นักธรณีวทิยาจําแนกหนิออกเปนกีป่ระเภท อะไรบาง 

ก. 3 ประเภท หินแกรนิต ศิลาแลง หินไนส  

ข. 3 ประเภท หินอัคนี หินตะกอน หนิแปร 

ค. 3 ประเภท หินดินดาน หนิทราย หินปูน  

ง. 3 ประเภท หนิชนวน หนิไนส หินออน 

 

2.การจําแนกหินเปนประเภทตางๆใชหลักเกณฑขอใด 

ก. ลักษณะสีของหนิ       

ข. ลักษณะการเกิด 

ค. ลักษณะของผลึกในหนิ       

ง. ลักษณะการเกิดและสมบัติของหิน 

 

3.ขอความใดตอไปนี้ถูกตอง 

ก. หินเปนธาตุ           

ข. หนิเปนสารประกอบ 

ค. หนิเปนสารเนื้อผสม          

ง. หนิเปนสารเนื้อเดียว 

 

4. หินอัคนพีบมากในภูมิประเทศแบบใด 

ก. ภูเขา        

ข. ใกลแมน้ํา 

ค.น้ําชายทะเล         

ง. ทะเลทราย 
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5. องคประกอบที่เปล่ียนแปลงหนิตะกอนไปเปนหนิอัคน ี

 ก. ความรอนและความดัน 

 ข. การหลอมเหลวและการตกผลึก 

 ค. การกัดเซาะและการทบัถม 

 ง. ความคัดและการกัดเซาะ 

 

6. หินชนิดใดเปนหนิที่เกิดเร่ิมแรกของโลก 

 ก. หินอัคน ี

 ข. หินช้ัน 

 ค. หินตะกอน 

 ง. หนิแปร 

 

7.ขอใดคือประโยชนของหนิบะซอลท 

 ก. ทําอาวธุของคนโบราณ 

 ข. ทาํครก โ,ม 

 ค. โรยพื้นทางรถไฟ 

 ง. ทาํเคร่ืองประดับ 

 

8.หินชนิดใดจดัเปนหนิชนิดเดียวกนัทัง้ชุด 

 ก. หินสคอเรีย หนิแกรนิต หนิดินดาน 

 ข. หินสคอเรีย หนิบะซอลท หินชนวน 

 ค. หนิบะซอลท หินแกรนิต ศิลาแดง 

 ง. หนิบะซอลท หินแกรนติ หินแกบโบร 

 

ต. หินชนิดใดใชในการทําถนน 

 ก. หินกรวดมน 

 ข. หินทราย 

 ค. หินปูน 

 ง. หนิ 
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10.แรชนิดใดออนที่สุด 

 ก. ทัลก 

 ข. แคลไซต 

 ค. ฟลูออไรต 

 ง. ควอรตซ 

 

11.เคร่ืองขุดเจาะในงานอุตสาหกรรมใชแรชนิดใดเปนสวนประกอบในการทาํหวัเจาะ 

 ก. ควอตซ 

 ข. คอรันดัม 

 ค. อะพาไทต 

 ง. เพชร 

 

12.ใยหิน พบมากที่จังหวัดอุตรดิตถ นํามาใชทาํอะไรมากที่สุด 

 ก. อุตสาหกรรมเคร่ืองปนดินเผา 

 ข. อุตสาหกรรมปูนซีเมนต 

 ค. อุตสาหกรรมเคร่ืองแกว 

 ง. อุตสาหกรรมผาทนไฟ อุปกรณืกันความรอน 

 

13.เหล็กไดจากการถลุงแรชนิดใด 

 ก. แคสซิเทอไรต 

 ข. กาลีนา 

 ค. ฮีมาไทต 

 ง. แมกเนไทด 

 

14.มีคารบอนมากกวา 86% ใหคาความรอนสูง มีเปลวไฟสีน้าํเงนิ ไมมีควัน ใชในอุตสาหกรรม 

 ก. พีต 

 ข. ลิกไนต 

 ค. บิทูมินัส 

 ง. แอนทราไซต 
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15.พบมากที่เหมืองแมเมาะ จังหวัดลําปาง และใชในการผลิตกระแสไฟฟา 

 ก. พีต 

 ข. ลิกไนต 

 ค. บิทูมินัส 

 ง. แอนทราไซต 

 

16.การแปรสภาพของถานหินมีลําดับการแปรสภาพสูงไปยังลําดับการแปรสภาพตํ่า ดังนี ้

 ก. ลิกไนต ถานหนิบิทูมินัส แอนทราไซต พีต 

 ข. พีต ลิกไนต ถานหินบิทูมนิัส แอนทราไซต  

 ค. แอนทราไซต ถานหนิบิทมูินัส ลิกไนต พีต 

 ง. แอนทราไซต ลิกไนต ถานหนิบิทูมินัส พีต 

 

17.ขอความใดไมถูกตอง  

 ก. แรทัลค เปนแรที่ใชสําหรับทําแปงรยตัวเด็ก 

 ข. แรทองแดง ใชทาํสายไฟ 

 ค. แรทองคํา ใชเปนสินทรัพยสํารองและทาํเคร่ืองประดับ 

 ง. พลวง ใชในการทาํหมึกพมิพ 

  

18.กระบวนการแยกเอาโลหะออกจาสวนแร โดยใชปฏิกิริยาเคมีและความรอนสูง 

 ก. สังเคาระหแร 

 ข. ถลุงแร 

 ค. อนุรักษแร 

 ง. แยกแร 

19.  ขอใดอธิบายลักษณะของถานหินไดดีที่สุด  

 ก. ความหนาแนนตํ่า 

 ข. การตกผลึกทางเคม ี

 ค. ซากพืชเปนสารอินทรีย 

 ง. เกิดจากภูเขาไฟระเบิดมลัีกษณะเหมือนแกว 

 

 



 105

20. ขอใดจัดเปนแรโลหะทั้งหมด 

 ก. สังกะสี ดีบุก ทองคํา 

 ข. พลวง แบไรต เหล็ก 

 ค. ทอเรียม ทงัสเตน โพแทส 

 ง. ดีบุก โครเมยีม แกรไฟต 
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ภาคผนวก ค 
คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก  

และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรยีน 
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ตาราง 7  คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน เร่ือง การกอตัวของภูเขาไฟ  จํานวน 15 ขอ 

 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การกอตัวของภูเขาไฟ   

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

1. 0.72 0.26 

2. 0.52 0.22 

3. 0.43 0.33 

4. 0.43 0.48 

5. 0.67 0.22 

6. 0.56 0.30 

7. 0.30 0.30 

8. 0.30 0.22 

9. 0.48 0.44 

10. 0.41 0.37 

11. 0.26 0.30 

12. 0.72 0.56 

13. 0.67 0.59 

14. 0.39 0.26 

15. 0.35 0.26 

   

 

คาความเชื่อมัน่  0.54 
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ตาราง 8  คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน เร่ือง กระบวนการเกิดดิน จํานวน 20 ขอ 

 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง กระบวนการเกิดดิน 

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

1. 0.76 0.33 

2. 0.52 0.44 

3. 0.30 0.22 

4. 0.76 0.48 

5. 0.33 0.37 

6. 0.37 0.22 

7. 0.46 0.26 

8. 0.59 0.37 

9. 0.39 0.33 

10. 0.56 0.22 

11. 0.67 0.30 

12. 0.35 0.33 

13. 0.50 0.26 

14. 0.54 0.56 

15. 0.43 0.41 

16. 0.56 0.44 

17. 0.54 0.33 

18. 0.70 0.22 

19. 0.30 0.37 

20. 0.56 0.22 

 

คาความเชื่อมัน่  0.57 
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ตาราง 9  คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน เร่ือง กระบวนการเกิดดิน หนิและแร จํานวน 20 ขอ 

 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง กระบวนการเกิด หินและแร 

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

1. 0.59 0.67 

2. 0.26 0.22 

3. 043 0.26 

4. 0.67 0.52 

5. 0.48 0.22 

6. 0.37 0.22 

7. 0.44 0.37 

8. 0.41 0.30 

9. 0.33 0.22 

10. 0.33 0.44 

11. 0.37 0.52 

12. 0.28 0.26 

13. 0.37 0.30 

14. 0.31 0.26 

15. 0.50 0.41 

16. 0.44 0.22 

17. 0.22 0.37 

18. 0.56 0.37 

19. 0.35 0.26 

20. 0.54 0.26 

 

คาความเชื่อมัน่  0.67 
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ภาคผนวก ง 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
เรื่อง การกอตัวของภูเขาไฟ และกระบวนการเกิด ดิน หินและแร 

(สําหรับผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา) 
 

 

คําช้ีแจง  โปรดทําเคร่ืองหมาย (  )  ลงในชองที่ตรงกับความคิดเหน็ของทาน 
 

 

รายการประเมนิ 

ระดับความคิดเห็น 

ดีม
าก

 (5
) 

ดี 
   

(4
) 

ปา
นก
ลา
ง (

3)
 

พอ
ใช
 (2

) 

คว
รป
รับ
ปรุ
ง (

1)
 

1. เนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง 
-  เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

     

-  ความถูกตองของเนื้อหา      

-  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน      

-  ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา      

-  ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหาในแตละบทเรียน      

-  ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน      

   -  ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน      

2. ดานภาพ  เสียง  และการใชภาษา 
-  ความถูกตองของภาษาที่ใช 

     

-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ      

-  ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา      

-  ความเหมาะสมของเสียงประกอบ      

3.ดานแบบทดสอบ 
-  ความชัดเจนของคําถาม 

     

-  ความสอดคลองกับเนื้อหา      

-  ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบทดสอบ      

-  ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวมทายบทเรียน      
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ขอเสนอแนะและความคิดเหน็อ่ืนๆ ............................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................................... 
 
 
 
 

ลงช่ือ.................................................ผูประเมิน 
(..........................................................) 
วันที่............../....................../.............. 
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ภาคผนวก จ 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานสื่อเทคโนโลยีการศกึษา 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีดีย  
เรื่อง การกอตัวของภูเขาไฟ และกระบวนการเกิด ดิน หินและแร 

(สําหรับผูเชีย่วชาญดานสื่อเทคโนโลยีทางการศึกษา) 

 
 

คําช้ีแจง  โปรดทําเคร่ืองหมาย (  )  ลงในชองที่ตรงกับความคิดเหน็ของทาน 

 
 

รายการประเมนิ 

ระดับความคิดเห็น 

ดีม
าก

 (5
) 

ดี 
   

(4
) 

ปา
นก
ลา
ง (

3)
 

พอ
ใช
 (2

) 

คว
รป
รับ
ปรุ
ง (

1)
 

1. เนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง 
-  เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

     

-  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน      
-  ความเหมาะสมในการจัดลําดับขั้นในการนําเสนอเน้ือหา      
-  ความเหมาะสมของรูปแบบวิธีการนําเสนอ      
-  ความเหมาะสมในการสรุปเนื้อหา      

2.ดานภาษา 
-  ความเหมาะสมของภาษากับระดับผูเรียน 

     

-  ความเขาใจชัดเจนในภาษา      
3.ดานกราฟก 

-  ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร 
     

-  ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอักษรและสี      
-  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      
-  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรและพื้นหลัง      
-  ความเหมาะสมของการใชรูปภาพ และภาพกราฟกใน

การนําเสนอ 

     

4.เสียงบรรยายและดนตรีประกอบ 
-  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 

     

-  ความนาสนใจของดนตรีประกอบ      
5.ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

-  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 
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รายการประเมนิ 

ระดับความคิดเห็น 

ดีม
าก

 (5
) 

ดี 
   

(4
) 

ปา
นก
ลา
ง (

3)
 

พอ
ใช
 (2

) 

คว
รป
รับ
ปรุ
ง 

(1
) 

-  ความเหมาะสมของเนื้อหาในบทเรียน      

-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ      
 
 
ขอเสนอแนะและความคิดเหน็อ่ืนๆ ............................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................................... 
......................................................................................................................................................................... 
......................................................................................................................................................................... 
......................................................................................................................................................................... 
 
 
 
 

ลงช่ือ.................................................ผูประเมิน 
(..........................................................) 
วันที่............../....................../.............. 
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ภาคผนวก ฉ 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หาและเทคโนโลยีการศกึษา 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา 
1. อาจารย ดร.พรทิพย ศิริภัทราชัย 

รองผูอํานวยการฝายวิชาการ 

โรงเรียนสาธิต มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมติร (ประถม) 

2. อาจารย ดร.สุนันทา มนัสมงคล 

โรงเรียนสาธิต มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมติร (มัธยม) 

3. อาจารย ดร.สมปรารถนา วงศบุญหนัก 

ผูชวยอธกิารบดีฝายเครือขายการเรียนรู 

คณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 
 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
1. รองศาสตราจารย ดร.สุรชัย  สิกขาบัณฑิต 

ผูอํานวยการสถาบันนวัตกรรมทางการศึกษา 

  มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย 

 2.  อาจารย ดร.รัฐพล ประดับเวทย  

ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 

  คณะศึกษาศาสตร  มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ 

 3.  อาจารย ดร.ขวัญหญิง ศรีประเสริฐภาพ 

ผูชวยคณบดีฝายสารสนเทศ 

  คณะศึกษาศาสตร  มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ 
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ภาคผนวก ช 
สําเนาหนังสอืขอเชิญผูเชีย่วชาญ 
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ภาคผนวก ช 
สําเนาหนังสอืขอเชิญผูเชีย่วชาญ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
ชื่อ สกุล    อุกฤษณ ติยะเจริญศรี 

วันเดือนปเกิด   21 กรกฎาคม 2528 

สถานที่เกิด   กรุงเทพมหานคร 

สถานที่อยูปจจุบัน 1087/5 ถ.เพชรบุรีตัดใหม แขวงมักกะสัน เขตราชเทวี 

กรุงเทพมหานคร 10400 

ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน เจาหนาทีท่รัพยากรบุคคล (Functional Training) 

สถานทีท่ํางานปจจุบนั  ฝายฝกอบรมและพัฒนา  บริษัท เซน็ทรัล รีเทล คอรปอเรชั่น จาํกัด   

  (สวนกลาง)   

ประวัติการศึกษา 

พ.ศ. 2540  ประถมศึกษา 

โรงเรียนสาธิต มหาวทิยาลัยศรีนคริทรวิโรฒ ประสานมติร  

(ฝายประถม) 

พ.ศ. 2546  มัธยมศึกษา 

โรงเรียนสาธิต มหาวทิยาลัยศรีนคริทรวิโรฒ ประสานมติร  

(ฝายมัธยม) 
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