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การวิจัยครั้งน้ีมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเร่ือง “อาหารและสารอาหาร” กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรสําหรับนักเรียนระดับ    
ชวงชั้นที่ 2 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ปการศึกษา 2548 
โรงเรียนประภาสวิทยา จํานวน 48 คน ซึ่งไดมาโดยการสุมแบบหลายขั้นตอน โดยแบงเปนการ
ทดลองครั้งที่ 1 จํานวน 3 คน การทดลองครั้งที่ 2 จํานวน 15 คน การทดลองครั้งที่ 3 จํานวน 30 คน 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ประกอบดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน และแบบประเมินคุณภาพของบทเรียน  สถิติที่ใชในการวิเคราะหประสิทธิภาพ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแก คาเฉลี่ยและรอยละ 

ผลการวิจัยปรากฏวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 
92.18/90.96 มีคุณภาพดานเนื้อหาในระดับดีมาก และคุณภาพดานคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในระดับดี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Paweena Ruangkham. (2006). The Development  of Computer Multimedia Instruction on 
“Food and Nutrients” in Science Substance for Second Level Students. Master’s 
Project, M.Ed. (Educational Technology) Bangkok: Graduate School, 
Srinakharinwirot University. Project Advisor: Assist. Prof. Pilart Kuamee   

 
The objective of this research were to develop and find out an efficiency of 

computer multimedia instruction on “Food and Nutrients” in science substance for second 
level students according to 85/85 criterion. 

The samples were 48 Prathom IV students at Prapas Vittaya School, by using 
multistage random sampling technique. Three experiments were applied: three students 
used for a first experiment, fifteen students used a for second experiment and thirty 
students used for a third experiment. The instrument used were the computer multimedia 
instruction, a post-test and a quality assessment of the computer multimedia instruction. 
The statistics used for data analysis are mean and percent. 
 The results revealed that the computer multimedia instruction had an efficiency of 
92.18/90.96 and had very good quality in content and good quality in media technique.          
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ประกาศคุณูปการ 
 
 

สารนิพนธฉบบัน้ีสําเร็จไดดวยด ีเพราะผูวจัิยไดรับความกรุณาอยางยิ่งจาก ผูชวยศาสตราจารย
พิลาศ เกื้อมี ประธานกรรมการควบคุมสารนิพนธ ที่ไดกรุณาใหความชวยเหลือและตรวจแกไขสารนิพนธ 
รวมทั้งใหคําปรึกษาในระหวางการทาํสารนพินธดวยความเอาใจใสอยางดียิ่ง ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณ
เปนอยางสูงไว ณ โอกาสนี ้

ขอขอบคุณ ผูชวยศาสตราจารยธีรบญุฤทธิ์ ควรหาเวชศิษฐ และผูชวยศาสตราจารย            
จิราภรณ  บุญสง ซึ่งเปนกรรมการสอบสารนิพนนี้ 

ขอขอบพระคณุผูเชี่ยวชาญทุกทาน ที่ไดใหความกรุณาในการตรวจสอบและประเมินคุณภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแก ผูชวยศาสตราจารยชาญชัย อินทรสุนานนท,         
ผูชวยศาสตราจารยธีรบุญฤทธิ์ ควรหาเวชศิษฐ, อาจารยกุศล อิสดุลย, อาจารยอุบล เจริญรูป,
อาจารยนภดล ทิพพะพาทย, อาจารยวิภาภรณ กมลสินธุ ที่ไดกรณุาตรวจสอบ และใหขอเสนอแนะ
ตางๆ ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งเปนประโยชนตอการศึกษาในครั้งนี้  

ขอขอบคุณโรงเรียนประภาสวิทยา ที่อนุญาตใหดําเนนิการทดลองและวิจัย และขอบคุณ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่ใหความรวมมือในการดําเนินการทดลองและวิจัยในครั้งนี ้

และทายที่สุดกราบขอบคุณบดิา มารดา ผูมีพระคณุอันประเสรฐิยิ่ง ผูใหชีวติและทุกสิง่ทุกอยาง 
และขอบคุณเพ่ือนๆ นิสิตปริญญาโท สาขาเทคโนโลยีการศึกษา ภาคพิเศษ องครักษ รุน 1 และ
เพ่ือนๆ ทุกคน ที่ใหการชวยเหลือและเปนกําลังใจดวยดีตลอดมา  

ผูวิจัยขอมอบคุณคาและประโยชนของสารนิพนธฉบบัน้ีใหแกครบูาอาจารย ผูประสิทธิ์ประสาท
วิชาความรู 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
 

ภูมิหลัง 
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีมีบทบาทสําคัญยิ่งในสังคมโลกปจจุบันและอนาคต เพราะ

วิทยาศาสตรเกี่ยวของกับชีวิตของทุกคน ทั้งในการดํารงชีวิตประจําวันและในงานอาชีพตาง ๆ  
เครื่องมือเครื่องใชตลอดจนผลผลิตตางๆ ที่คนไดใช  เพ่ืออํานวยความสะดวกในการดํารงชีวิตและใน
การทํางาน ลวนเปนผลของความรูวิทยาศาสตรผสมผสานกับความคิดสรางสรรคและศาสตรอื่นๆ 
ความรูวิทยาศาสตรชวยใหเกิดการพัฒนาเทคโนโลยีอยางมาก ในทางกลับกันเทคโนโลยีก็มีสวนสําคญั
มากที่จะใหมีการศึกษาคนควาความรูทางวิทยาศาสตรเพ่ิมขึ้นอยางไมหยุดยั้ง 

การจัดการศึกษาวิทยาศาสตรสําหรับหลักสูตรการศึกษาขั ้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544     
มุงหวังใหผูเรียนไดเรียนรูวิทยาศาสตรที่เนนกระบวนการไปสูการสรางองคความรู  โดยผูเรียนมีสวนรวม
ในการเรียนทุกขั้นตอน ผูเรียนจะไดทํากิจกรรมหลากหลาย ทั้งเปนกลุมและเปนรายบุคคลในการสังเกต
สิ่งตางๆ รอบตัว ตั้งคําถาม หรือปญหาเกี่ยวกับสิ่งที่จะศึกษา  ไดพัฒนากระบวนการคิดขั้นสูง มีการคิด
วางแผนและลงมือปฏิบัติการสํารวจตรวจสอบดวยกระบวนการที่หลากหลายจาก  แหลงเรียนรูทั้งสวนที่
เปนสากลและทองถิ่น คิดและตัดสินใจเลือกขอมูลที่เปนประโยชนไปใชในการตอบคําถามหรือแกปญหา 
ซึ่งจะนําไปสูองคความรู แนวคิดหลักทางวิทยาศาสตร แลวสื่อสารสิ่งที่เรียนรูหรือองคความรูในรูปแบบตางๆ 
ใหผูอ่ืนรับรูกระบวนการเรียนรูดังกลาว  จะทําใหผูเรียนสรางองคความรูและเกิดการพัฒนาเจตคติทาง
วิทยาศาสตร คุณธรรม และคานิยมที่ดีตอวิทยาศาสตร โดยครูผูสอนมีบทบาทในการวางแผนการเรียนรู 
กระตุน แนะนํา ชวยเหลือใหผูเรียนเกิดการเรียนรู (กรมวิชาการ. 2544 : 5) 

จากการศึกษาสภาพการจัดกระบวนการเรียนรูวิทยาศาสตรศึกษาในประเทศไทย พบวา การ
จัดกระบวนการเรียนรูวิทยาศาสตรศึกษาของทุกระดับการศึกษาเนนเน้ือหา/หลักการ/ทฤษฎีเปนหลัก 
โดยขาดความเชื่อมโยงระหวางกันและขาดความเชื่อมโยงกับชีวิตจริง จึงยังไมสามารถสรางกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตรและปลูกฝงทัศนคติที่ถูกตองทางวิทยาศาสตรใหกับผูเรียนได ดวยเหตุนี้เด็กและ
เยาวชนไทยสวนใหญจึงไมชอบเรียนวิชาวิทยาศาสตรและไมมีพฤติกรรมทางวิทยาศาสตร รวมทั้งการ
จัดกระบวนการเรียนการสอนของครูสวนใหญในทุกระดับการศึกษายังคงใชวิธีการสอนแบบปกติ 
กลาวคือ การจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียน เนนการอธิบายหรือสาธิตเปนหลัก เพ่ือใหนักเรียนอาน 
จด และทองจํา โดยไมมีการฝกปฏิบัติหรือจัดใหเด็กไดมีโอกาสเรียนรูจากสื่อการสอน  และอุปกรณการ
เรียนการสอนมีจํานวนไมเพียงพอ ลาสมัย และไมไดมาตรฐาน  และขาดแหลงคนควาที่เหมาะสมหรือ
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ประสบการณ/ของจริง  นอกจากนี้  ในทุกระดับการศึกษายัง ขาดแคลนครูอาจารยที่มีความรูเฉพาะใน
ดานวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร และครูอาจารยสวนใหญไมสนใจแสวงหาความรูเพ่ือพัฒนาตนเองให
ทันกับความกาวหนาทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ. 
2542) 

ในการเรียนการสอน  เรื่อง “อาหารและสารอาหาร”  ก็เชนเดียวกัน  พบปญหาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนยังไมบรรลุผลเปนที่นาพอใจ เพราะขาดแคลนสื่อการสอนที่ตรงกับเนื้อหาและ       
จุดประสงคที่ตองการ  สื่อการเรียนการสอนมีนอย  และตัวผูสอนไมมีเวลาในการผลิตสื่อการเรียนการสอน  
สําหรับการเรียนการสอนในเรื่องอาหารและสารอาหารนั้นนับวาเปนเรื่องที่สําคัญเรื่องหน่ึง  เพราะอาหาร
และสารอาหารเปนปจจัยที่สําคัญตอการดํารงชีวิตของสิ่งมีชีวิต เน่ืองจากมนุษยตองการอาหารและ
สารอาหารเพื่อชวยเสริมสรางรางกายใหเจริญเติบโต แข็งแรง และชวยซอมแซมสวนที่สึกหรอของ
รางกายใหอยูในสภาพปกติได รวมทั้งชวยใหรางกายมีพลังงานในการทํากิจกรรมตางๆ  ดังน้ัน         
จึงจําเปนอยางยิ่งที่จะตองรีบแกไขปญหาดังกลาว  เพ่ือใหการเรียนการสอนบรรลุจุดมุงหมายของ
หลักสูตร (จิรารัตน  ลีชวนคา. 2546 : 2) 

พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 ใหความสําคัญตอเทคโนโลยีการศึกษาเปน
อยางมากเพราะเทคโนโลยีการศึกษาจะเปนปจจัยหลักในการเปลี่ยนกระบวนการเรียนการสอนเปนแบบ
มุงเนนผูเรียนเปนสําคัญ  ซึ่งทําใหเกิดแนวคิดใหมทางเทคโนโลยีการศึกษาและเปลี่ยนบทบาทของครู
ตามแนวคิดใหม  ในการนําเทคโนโลยีทางการศึกษาที่นาสนใจมาใชในการพัฒนาการเรียนการสอน  
เพ่ือใหการเรียนการสอนเกิดสัมฤทธิ์ผลตามความตองการ   

สําหรับทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษานั้น  ไดมีการพัฒนาการจัดการเรียนการสอน      
โดยนําเอาคอมพิวเตอรมาใชเพ่ือการเรียนการสอนในลักษณะเปนสื่อเพ่ือถายทอดคําสอนไปสูผูเรียนที่
เราเรียกวา “คอมพิวเตอรชวยสอน” (Computer Assisted Instruction) เพราะคอมพิวเตอรเปน
เทคโนโลยีชั้นสูงที่สามารถใชเปนตัวกลางระหวางผูเรียนกับผูสอนไดอยางมีระบบ  โดยเฉพาะเรื่องการ
ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดวยตนเอง  เน่ืองจากคอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อที่ชวยใหการเรียนการสอน
มีปฏิสัมพันธกันไดระหวางผูเรียนกับเคร่ืองคอมพิวเตอร  เชนเดียวกับการเรียนการสอนระหวางครูกับ
นักเรียนในหองเรียนปกติ (กิดานันท  มลิทอง. 2535 : 10)  ซึ่งไดรับความนิยมและเปนที่ยอมรับ   
โดยทั่วไปจากผูเรียนและนักศึกษาวาคอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อที่สามารถสนองความแตกตางของ
ผูเรียนไดดีที่สุด  ยังประหยัดเวลาในการเรียน  ผูเรียนสามารถควบคุม   การเรียนไดดวยตนเองผูที่เรียน
เร็วก็จะกาวหนาไดเร็ว สวนผูที่เรียนชาก็จะเรียนไปตามลําดับความสามารถและความสนใจของผูเรียน
เองไมจําเปนตองเรียนไปพรอมๆ กัน  สามารถทําใหเกิดแรงจูงใจ  และสนใจที่จะเรียนมากขึ้น  
คอมพิวเตอรเปนสื่อที่ประยุกตทฤษฎีการเรียนรูของสกินเนอร (B.F. Skinner) กับเครื่องชวยสอนของ
เพรสซี่ (S.L.Pressey) เขาดวยกันโดยใหความสําคัญของทฤษฎีการเสริมแรง (Reinforcement Theory) 
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และทฤษฎีการเรียนรูแบบตอบสนอง (S-R Theory) ของสกินเนอร  ซึ่งเชื่อวาสภาพการเรียนรูจะเกิดขึ้น
เม่ือมีปฏิกิริยาตอบสนองตอสิ่งเราที่จัดไว ดังน้ัน  กลาวไดวาคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพสูงสุด
ในบรรดาเครื่องชวยสอนดวยกัน  (ประสิทธิ สารภี.  2522 : 20)  ในระยะหลังการพัฒนาเทคโนโลยี
ทางดานคอมพิวเตอรไดมีความกาวหนามาก ไดมีการพัฒนารูปแบบการนําเสนอในสวนของตัวอักษร 
กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง และการผสมผสานกันระหวางสื่อ อ่ืนๆ ในลักษณะสื่อประสม           
(Multi Media) ซึ่งเรียกคอมพิวเตอรประเภทนี้วา  “คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย” 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (Multimedia Computer) มีการผสมผสานขอมูลตาง ๆ เขาดวยกันใน
รูปแบบขอมูลดิจิตอล (Digital) ทั้งตัวอักษร (Text) ภาพนิ่ง (Still lmage)  ภาพเคลื่อนไหว (Movie)  
และเสียง (Rosenborg. 1993 : 20)  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงเปนการถายทอดความรูที่ ไดผล 
เน่ืองจากสามารถสื่อไดทั้งการอาน การฟง การเห็นภาพ ทําใหจดจําไดงาย ดึงดูดความสนใจ  
นอกจากนี้ยังสะดวกในการคนหา การคัดลอก และการนําไปใช  ตลอดจนคุณสมบัติของสื่อดิจิตอล 
(Digital) ทําใหขอมูลที่มีอยูคงทนทั้งภาพ สี และเสียงจะไมมีการเสื่อมคุณภาพ จนทําใหคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียไดรับความนิยมในการนําไปใชประโยชนในดานตางๆ (Levacov. 1994)  โดยเฉพาะในดาน
การศึกษาไดมีการนําคอมพิวเตอรมาใชเปนสื่อที่ทดแทนหนังสือเพ่ือใชกับเด็กเล็ก (Johnston. 1996)  
หรือการนําคอมพิวเตอรมาใชกับเด็กในระดับชั้นประถมศึกษา (Stine. 1994 ; Matthew. 1996) 
ตลอดจนการศึกษาในระดับตาง ๆ เพ่ือใหผูเรียนศึกษาตามความสนใจของตนเอง  นอกจากนี้ยังมี
งานวิจัยที่นํามัลติมีเดียมาสรางเนื้อหาในการเรียน  อาทิเชน การวิจัยเร่ืองการนํามัลติมีเดียมาสงเสริมใน
การเรียนวิชาวิทยาศาสตร  เปนการวิจัยโดยที่ใหผูเรียนนําเสนอหัวขอในวิชาวิทยาศาสตรดวยตนเอง 
พบวา ผูเรียนสามารถเรียนรูและทําใหผูเรียนรูจักหนาที่ของตนเอง  (Beichner. 1994 : 55)  จึงเห็นได
วามัลติมีเดียมีคุณคา และประโยชนในการประยุกตใชในการพัฒนาทางดานการศึกษาเปนอยางมาก  
เพราะมัลติมีเดียเปนสื่อที่สามารถใหผูเรียนนั้นเรียนรูและศึกษาไดดวยตนเอง ดึงดูดความสนใจของ
ผูเรียน  สนองความตองการในเรื่องทฤษฎีการเรียนรู  ทฤษฎีการเสริมแรง และยังสามารถใหผูเรียน    
ไดทราบผลการเรียนหลังจากการเรียนทันที อีกทั้งยังเปนสื่อที่สามารถใชไดกับทุกวัย ตั้งแตเด็กจนถึงวัย
ชรา ดวยเหตุนี้คอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียจึงถูกนํามาใชในวงการศึกษากันมากขึ้น สามารถนํามา
ประยุกตใชไดกับทุกวิชาและทุกระดับชั้น 

จากเหตุผลที่กลาวมา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนนวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการ
ศึกษาที่สามารถนํามาแกไขปรับปรุงกระบวนการเรียนการสอนในกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรใหมี
ประสิทธิภาพยิ่งขึ้นได  ถาหากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นไดผานระบบ การผลิตที่มีขั้นตอนและ
ผานการทดลอง และการหาประสิทธิภาพเปนอยางดี ดังนั้นผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง “อาหารและสารอาหาร” กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ตามหลักสูตร
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การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 เพื่อใชเปนสื่อการเรียนการสอนในกลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตรสําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) ใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

 
ความมุงหมายของการวิจัย 

เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื ่อง “อาหารและ
สารอาหาร”  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4)     
ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85   

 
ความสําคญัของการวิจัย 

 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง “อาหารและสารอาหาร” กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่
กําหนด   

2.  เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรบัเนื้อหาอ่ืนๆ ตอไป  
 

ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากร 
ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) โรงเรียน

ประภาสวิทยา แขวงคลองกุม เขตบึงกุม กรุงเทพมหานคร ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 
2548 จํานวน 3 หองเรียน รวม 120 คน 

กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) 

โรงเรียนประภาสวิทยา แขวงคลองกุม เขตบึงกุม กรุงเทพมหานคร ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่  2        
ปการศึกษา 2548 รวม 48 คน โดยใชวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multi-Stage Random Sampling)  
โดยการสุมกลุมทดลองเปน 3 กลุม เพ่ือหาประสิทธิภาพตามขั้นตอนตาง ๆ  คือ  

การทดลองครั้งที่     1   ใชกลุมตัวอยางจํานวน       3     คน        
การทดลองครั้งที่     2   ใชกลุมตัวอยางจํานวน     15     คน    
การทดลองครั้งที่     3   ใชกลุมตัวอยางจํานวน     30     คน   
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เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 
เน้ือหาที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ เน้ือหาในกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรสําหรับนักเรียน

ระดับชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) เรื่อง “อาหารและสารอาหาร” ตามหลักสูตรการศึกษาขั้น
พ้ืนฐานพุทธศักราช 2544 โดยผูวิจัยไดแบงเน้ือหาออกเปน 3 ตอน คือ 

ตอนที่   1   อาหารและสารอาหาร 
ตอนที่   2   อาหารที่เหมาะกับเพศและวัย 
ตอนที่   3 สิ่งเจือปนในอาหาร 
 

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

และสารอาหาร” กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2  (ชั้นประถมศึกษาป
ที่ 4)  จํานวน 3 ตอน ที่พัฒนาขึ้นมาใหมีลักษณะเปนโปรแกรมการเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอรที่
นําเสนอเนื้อหาวิชาดวยการนําสื่อขอความ ภาพนิ่ง ภาพกราฟก และเสียง  มีแบบฝกหัดระหวางเรียนและ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ือประเมินความรูความเขาใจของผูเรียน 

2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การสรางโปรแกรมบทเรียน
คอมพิวเตอรตามหลักการออกแบบบทเรียนสําเร็จรูปในรูปแบบมัลติมีเดีย เน้ือหาที่ใชพัฒนา คือ เน้ือหา
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เร่ือง “อาหารและสารอาหาร” สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2      
(ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) โดยบันทึกลงในแผนซีดีรอมเพื่อใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง การพัฒนาบทเรียน
เร่ืองนี้ดําเนินการตามหลักการวิจัยและพัฒนา เพ่ือใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 

3.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนจากการเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง “อาหารและสารอาหาร” กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร    
สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 ตามเกณฑ 85/85 (E1/E2) โดยกําหนดให 

 85   ตัวแรก (E1)  หมายถึง คะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนของ
ผูเรียน โดยคิดเปนรอยละ 85 ขึ้นไป 

 85   ตัวหลัง (E2)  หมายถึง คะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผูเรียน โดยคิดเปนรอยละ 85 ขึ้นไป 

 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรูความเขาใจของนักเรียนในการเรียนรู 4. เร่ือง  
“อาหารและสารอาหาร” กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2             
(ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) ซึ่งวัดไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้น
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5.  ผูเชี่ยวชาญ  หมายถึง บุคคลที่มีความรูความสามารถ มีการศึกษาในระดับปริญญาตรีและ 
มีประสบการณอยางนอย 7 ป หรือการศึกษาระดับปริญญาโทและมีประสบการณอยางนอย 5 ป หรือ
การศึกษาระดับปริญญาเอก มีประสบการณอยางนอย 3 ป ไดแก 

5.1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  ไดแก บุคคลที่มีความรูความสามารถ มีการศึกษาระดับ
ปริญญาตรีหรือเทียบเทาทางดานวิทยาศาสตร และมีประสบการณดานการสอนวิทยาศาสตร  อยางนอย 
7 ป  หรือมีการศึกษาในระดับปริญญาโท มีประสบการณอยางนอย 5 ป 

5.2 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  ไดแก บุคคลที่มีความรูความสามารถ         
มีการศึกษาระดับปริญญาโททางดานเทคโนโลยีการศึกษา และมีประสบการณการทํางานดานเทคโนโลยี
การศึกษา หรือมีประสบการณในดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนหรือบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียอยางนอย 5 ป หรือมีการศึกษาระดับปริญญาเอก มีประสบการณอยางนอย 3 ป 

 
 
 

 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 
ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ เพ่ือทําความเขาใจหลักการและทฤษฎี 

ตลอดจนผลการวิจัยตางๆ ที่มีสวนเกี่ยวของกับการวิจัย  โดยผูวิจัยไดแบงเนื้อหาของเอกสารและ
งานวิจัยออกเปนหัวขอตาง ๆ  ดังนี้ 

เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา 
1.  ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 
2.  ขั้นตอนการดําเนินการวิจัยและพัฒนา 
3. เกณฑการหาประสิทธิภาพ 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวกับคอมพวิเตอรมัลตมิีเดีย 
1. ความหมายของของมัลติมีเดีย 
2. ทฤษฎีและหลักการที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
3. องคประกอบที่สําคัญของมัลติมีเดีย 
4. การพิจารณาเลือกซอฟตแวรเพ่ือสรางสรรคงานดานมัลติมีเดีย 
5. การสรางงานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
6. ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
7. งานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวกับหลักการและทฤษฎีที่เก่ียวของกับการสรางบทเรียนดวยตนเอง 
1. หลักการและทฤษฎีทางจิตวิทยา   
2. หลักการและทฤษฎีทางการสื่อสาร  
3. หลักการและทฤษฎีทางการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เอกสารเกี่ยวกับหลักสูตรและการสอนระดับชวงชั้นที่ 2  ในหลักสูตรการศึกษาข้ัน
พื้นฐาน  พุทธศักราช 2544  

สรุปเอกสารและงานวจิัยที่เก่ียวของเพื่อนําเขาสูปญหาการวิจยั 
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เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 

ทางการศึกษา 1.  ความหมายของการวิจัยและพัฒนา
การวิจัยและพัฒนา  หมายถึง  กระบวนการที่นํามาเพื่อพัฒนาและตรวจสอบความถูกตองของ

ผลผลิตทางการศึกษาโดยอาศัยพ้ืนฐานการวิจัยเปนกลยุทธ  คําวาผลิตผลในที่นี้ไมไดหมายถึงสิ่งที่อยู
ในหนังสือ  ในภาพยนตประกอบการสอน  และในคอมพิวเตอรเทานั้น  แตยังหมายรวมถึงระเบียบ
วิธีการ เชน ระเบียบวิธีการในการสอน โปรแกรมการสอน (Borg and Gall. 1989: 782)   

การวิจัยและพัฒนา  หมายถึง  การพัฒนาองคประกอบที่เปนผลิตภัณฑที่ใชในการศึกษา    
ซึ่งผลิตภัณฑทางการศึกษา ไดแก อุปกรณที่ใชในการสอน, สื่อการเรียนรู, จุดประสงคเชิงพฤติกรรม,  
สื่อการสอนประเภทตาง ๆ  และการจัดการระบบการวิจัยและพัฒนา จะตองประกอบดวยองคประกอบ
ตาง ๆ  เชน วัตถุประสงค บุคลากร และเวลาในการทําใหสมบูรณ ผลของการพัฒนาจะทําใหไดมาเพื่อ
ตอบสนองตอความตองการและไดรายละเอียดที่เฉพาะเจาะจง และสมบูรณแบบเม่ือผลผลิตถูกนําไป
ทดลองภาคสนาม และหาประสิทธิภาพใหอยูในระดับที่ไดมาตรฐาน (Gay. 1976:1)   

การวิจัยและพัฒนา  หมายถึง  กระบวนการในการพัฒนาและพิสูจนผลิตภัณฑวาสามารถใชไดจริง
ในการศึกษา  ทั้งในรูปแบบของตํารา หนังสือแบบเรียน (Textbook)  ฟลม (Films) และซอฟทแวร
คอมพิวเตอร (Computer Software) รวมทั้งวิธีการ วิธีสอน และชุดการเรียนตางๆ (Gay. 1992: 10-11)     

กลาวโดยสรุป  การวิจัยและพัฒนา  เปนกระบวนการและการตรวจสอบความถูกตองของ
ผลิตภัณฑและระเบียบวิธีการทางการศึกษาโดยอาศัยพื้นฐานการวิจัยเปนกลยุทธ ผลของการพัฒนา
จะตองถูกตรวจสอบและหาประสิทธิภาพ  จนอยูในระดับมาตรฐานที่กําหนด 

 
 2.  ข้ันตอนการดําเนินการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
ขั้นตอนของการดําเนินการวิจัยและพัฒนา หรือวัฏจักรอารแอนดดี (R & D Cycle) เปน

การศึกษาคนควาที่เกี่ยวของโดยตรงกับการพัฒนา ทดสอบในสถานการณจริง การปรับปรุงขอบกพรอง
ระหวางการทดสอบ เพ่ือความถูกตองของโปรแกรมการวิจัยและพัฒนา วัฎจักรหรือขั้นตอนเหลานี้
จะตองทําซ้ํา ๆ จนกวาการทดสอบจะชี้วาผลิตภัณฑเปนไปตามจุดมุงหมาย 

จุดมุงหมายของการวิจัยทางการศึกษาจะไมตองการพัฒนาผลิตภัณฑ แตตองการคนพบ
ความรูใหม ๆ  เกี่ยวกับพ้ืนฐาน ดวยการวิจัยพ้ืนฐาน หรือเกี่ยวกับการปฏิบัติ ดวยการวิจัยประยุกต    
แตการวิ จัยประยุกตหลายโครงการที่ เกี่ยวของกับการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา เชน  
โครงการวิจัยที่เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการสอนอาน  นักวิจัยตองพัฒนาสื่อการเรียน
การสอนขึ้นมา แมสื่อจะถูกสรางขึ้นเพ่ือใหเหมาะสมกับวิธีแตละวิธีที่ตองการวิจัย แตอาจใชไมไดจริงใน
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ระบบการศึกษา ในทํานองเดียวกันก็มีผลิตภัณฑที่ไดจากการวิจัยประยุกตจํานวนไมมากที่สามารถ
นําไปใชไดจริงในโรงเรียนเชนกัน 

วิธีที่จะเชื่อมชองวางระหวางการวิจัยและแนวปฏิบัติจริงในการศึกษาก็คือ การวิจัยและพัฒนา
ทางการศึกษา เพราะนอกจากจะมีจุดมุงหมายในการคนควาหาความรูใหม ๆ แลวยังมุงหาแนวทางที่จะ
ทําใหความรูที่ไดมานั้นสามารถนําไปใชไดจริงในระบบการศึกษาอีกดวย  การวิจัยและพัฒนาทาง
การศึกษาจึงไมมีจุดมุงหมายในการจะเขามาแทนที่การวิจัยพื้นฐานและการวิจัยประยุกต  แตทั้งการวิจัย
พ้ืนฐาน การวิจัยประยุกต และการวิจัยพัฒนาตางนําไปสูการเปลี่ยนแปลงทางการศึกษาดวยกันทั้งสิ้น 

นอกจากนี้ การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษายังเกี่ยวของกับเทคโนโลยีการสอน ซึ่งเปน
พ้ืนฐานการใชวัสดุและอุปกรณทางโสตทัศน  เพ่ือใชในการออกแบบระบบการเรียนรู  โดยใชความรู
ทางการวิจัยและวิธีการออกแบบการเรียนการสอน รวมทั้งเหตุผลของระบบการเรียนรู หากตองการ
วางแผนเพื่อทําโครงงานวิจัยและพัฒนา ควรจะศึกษาเกี่ยวกับเทคโนโลยีการสอนเพื่อกําหนดวิธีการและ
รูปแบบของโครงงาน  โดยการกําหนดความจําเปน วิเคราะหระบบ วิเคราะหหนาที่ และวิเคราะหทักษะ  
เพ่ือกําหนดรูปแบบของผลิตภัณฑใหตรงกับความตองการ ตลอดจนรูปแบบการประเมินผลและการ
ปรับปรุงเทคโนโลยีเหลานั้น 

ขั้นตอนหลักในการวิจัยและพัฒนา (R & D Cycle) ประกอบดวย (Borg. 1979: 224-251) 
1.  รวบรวมเอกสารและงานวิจัย (Research and Information Collecting) กําหนดความ

จําเปนศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ เตรียมรายงานตามขั้นตอนการดําเนินงานโครงการ 
2.  กําหนดความจําเปน (Needs Assessment) โดยตองสามารถตอบคําถามตอไปน้ีได 

1.  ผลิตภัณฑดังกลาวจําเปนตองพัฒนาขนมาหรือไม 
2.  สามารถผลิตไดจริงหรือไม 
3.  มีบุคคลที่มีทักษะความรูและประสบการณเพียงพอที่จะพัฒนาผลิตภัณฑหรือไม 
4.  สามารถพัฒนาในเวลาอันจํากัดหรือไม 

3.  วางแผน (Planning) การวิจัยและพัฒนาประกอบดวย 
1.  กําหนดจุดมุงหมายของผลิตภัณฑโดยตองกําหนดเปนจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 

เพ่ือใหวัดประสิทธิผลของผลิตภัณฑไดอยางเปนรูปธรรม 
2.  กําหนดกลุมเปาหมาย   
3.  กําหนดสวนประกอบของผลิตภัณฑและวิธีใชสวนประกอบเหลานั้น 
4.  พัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลิตภัณฑ (Develop Preliminary Form of Product) 

เตรียมวัสดุอุปกรณ การสรางหรือผลิตตามขั้นตอน รวมทั้งสรางเครื่องมือประเมินผล 
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4. ทดสอบภาคสนามขั้นตน (Preliminary Field Testing) โดยนําผลิตภัณฑที่ออกแบบและ
จัดเตรียมไวไปทดลองใชเพ่ือทดสอบคุณภาพขัน้ตน ในโรงเรียนจํานวน 1-3 แหง ใชกลุมตวัอยาง 6-12 คน 
หรือ 1-3 โรงเรียน หลังจากนั้นจึงประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ 
แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

5.  แกไขปรับปรุง (Main Product Revision) ปรับปรุงผลิตภัณฑตามขอมูลที่ไดจากการ
ทดสอบขั้นตน

6.  ทดสอบภาคสนาม (Main Field Testing) นําผลิตภัณฑที่ไดรับการปรับปรุงไปทดสอบใน
โรงเรียน 5-15 แหง ใชกลุมตัวอยาง 30-100 คน เพ่ือทดสอบคุณภาพผลิตภัณฑตามวัตถุประสงค    
โดยการรวบรวมขอมูลเชิงปริมาณที่ไดจากกอนและหลังการใชผลิตภัณฑ หลังจากนั้นจึงนําไป
เปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ ซึ่งอาจมีทั้งกลุมควบคุมและกลุมทดลอง ถาจําเปน 

7.  แกไขปรับปรุง (Operational Product Revision) ปรับปรุงผลิตภัณฑจากขอมูลที่ได 
8.  ทดสอบปฏิบัติการภาคสนาม (Operational Field Testing) นําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงไป

ทดลอง เพ่ือทดสอบคุณภาพการใชงานของผลิตภัณฑโดยใชกลุมตัวอยางจํานวน 40-200 คน           
ในโรงเรียน 10-30 แหง รวบรวมและวิเคราะหขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณ สังเกต และทดสอบ 

9.  แกไขปรับปรุงขั้นสุดทาย (Final Product Revision) ปรับปรุงผลิตภัณฑตามผลการ
ทดสอบ 

10. เผยแพร และการนําไปใช (Dissemination and Implementation) รายงานผลและ
เผยแพรในวารสารการวิจัย รวมทั้งตรวจสอบควบคุมคุณภาพ 

 
3.  เกณฑการหาประสิทธิภาพ 

/Eผูวิจัยไดใชสูตร E1 2  ในการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบ
มัลติมีเดียตามเกณฑที่กําหนด คือ 85/85 (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 294-295) 

                        
                               ∑X  

 =         N     x 100 

 
 

 สูตร  E1

                                       A 
  
                               ∑F  
 สูตร  E  =         N     x 100 2

                                       B                         
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E  หมายถึง  ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไว คิดเปนรอยละจากการทําแบบฝกหัด
และ/หรือการประกอบกิจกรรมการเรียน 

1

 หมายถึง  ประสิทธิภาพของผลลัพธ คิดเปนรอยละจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน
และ/หรือการประกอบกิจกรรมหลังเรียน 

E2

∑X หมายถึง  คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบฝกหัดและ/หรือการประกอบกิจกรรม
การเรียน 

∑F หมายถึง  คะแนนรวมของผูเรียนจากการทดสอบหลังเรียนและ/หรือการประกอบ
กิจกรรมหลังเรียน 

N หมายถึง  จํานวนผูเรียน 
A หมายถึง  คะแนนเต็มของแบบฝกหัดและ/หรือกิจกรรม 
B หมายถึง  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียนและ/หรือกิจกรรมหลังเรียน 
 
กลาวโดยสรุป การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  แตกตางจากการวิจัยทางการศึกษาโดยทั่วไป  

2 ประการ คือ ดานวัตถุประสงค และการนําผลผลิตไปใช โดยผลิตผลในงานวิจัยทางการศึกษานั้น 
โดยทั่วไปน้ันใชสําหรับการทดสอบสมมติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานั้น ไมไดพัฒนาไปสูการใช
สําหรับโรงเรียนทั่วไป ดังเชน วัตถุประสงคหลักของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา ซึ่งสามารถนําไปใช
ประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป  โดยการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามีกระบวนการในการดําเนินงาน
ดวยกันทั้งหมด 10 ขั้นตอน  ซึ่งครอบคลุมการกําหนดวัตถุประสงค การพัฒนาผลผลิต และการทดสอบ
หาประสิทธิภาพของผลผลิต 

 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

1.  ความหมายของมัลติมีเดีย 
มัลติมีเดียนับเปนรูปแบบใหมของสื่อที่กําลังทวีบทความสําคัญแทนที่สื่อแบบเดิม และการ

คนควาจากตํารา  มัลติมีเดียเริ่มเปนที่สนใจของทุกคนและถูกนํามาใชในทุกวงการ 
จากศัพทคอมพิวเตอรฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2538: 86) ไดใหความหมายของมัลติมีเดีย 

(Multimedia) วาเปนสื่อหลายแบบ นอกจากนี้ยังมีผูใหความหมายของมัลติมีเดียไวพอสรุปไดดังนี้ 
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กิดานัน  มลทิอง (2535: 35)  ไดกลาววา มัลติมีเดีย หมายถงึ  การนําอุปกรณตาง ๆ เชน  
เครื่องเลนซีดีรอม (CD-ROM) เครื่องออดิโอ ดิจิไลเซอร (Audio-digitizer) เครื่องเลเซอรดิสต (Laserdisc) 
มาใชรวมกันเพ่ือเสนอเนื้อหาขอมูลที่เปนตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดีทัศน 
และเสยีงในระบบสเตอริโอ โดยการใชเทคโนโลยีคอมพวิเตอรชวยในการผลิต การนําเสนอเนื้อหา และเพ่ือ
เปนตัวควบคมุการทํางานของอุปกรณรวมเหลานี้ เพ่ือใหทํางานตามโปรแกรมที่เขียนไว และผูใชสามารถ
มีปฏิสัมพันธตอบสนองตอคําสั่ง และใหขอมูลยอนกลบัในรูปแบบตาง ๆ  ไดอยางเต็มที ่

กฤษมันต วัฒนาณรงค (2536:181) ไดกลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง การนํากราฟก                    
ตัวหนังสือและเสียงรวมกัน ภายในเครื่องคอมพิวเตอร ทําใหขอมูลตางๆ ไดถูกนํามาใชพรอมๆ กันได
หลายรูปแบบในเวลาเดียวกัน 

ครรชิต  มาลัยวงค  (2539: 219) ไดกลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง สื่อหลายแบบของ
เทคโนโลยีที่ทําใหคอมพิวเตอรสามารถแสดงขอความ ภาพ และเสียงไดพรอมกัน 

ประสิทธิ  วรฉัตรวณิช  (2535: 205) ไดกลาววามัลติมีเดีย หมายถึง การนําสื่อประเภทตางๆ  
ไมวาจะเปนสื่อที่เห็นดวยตา เชน ภาพเคลื่อนไหวท่ีเหมือนจริงบนมอนิเตอร หรือสื่อที่รับรูไดดวยเสียง  
เชน เสียงดนตรี หรือเสียงประกอบตาง ๆ  ซึ่งสื่อเหลานี้เราสามารถนํามาประสมกันไดโดยอยูภายใต
การควบคุมดวยเครื่องคอมพิวเตอรนั่นเอง   

ไพลิน  บุญเดช  (2539: 3) ไดกลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง การรวมวิธีการแสดงขาวสารดวย
สื่อตาง ๆ  ไมวาจะเปนการแสดงขาวสารดวยภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพจากแผนซีดี ภาพจากวิดีโอ 
รวมทั้งเสียงพูด เสียงเพลงทั้งแบบโมโนและสเตอริโอ 

โมเกล (Mogel. 1990: 68) ไดใหความหมายของ มัลติมีเดีย หมายถึง การนําภาพกราฟก       
สถานการณจําลอง ตัวหนังสือ และเสียงรวมกันภายในเครื่องคอมพิวเตอร โดยสารตางๆ ไดถูกบันทึก
และเรียกมาใชระบบดิจิตอล (Digital) ทําใหเกิดการถายเทและหมุนเวียนของสารตางๆไดทั่วถึง 

สทรอทแมน (Strothman. 1991: 14) ไดใหความหมายวา มัลติมีเดีย หมายถึง วิธีการ
ออกแบบเพื่อวิธีการผสมผสาน กราฟก ภาพ เสียงและขอมูลลงคอมพิวเตอร โดยผูใชสามารใชสิ่งตางๆ 
หลายสิ่งบนเครื่องคอมพิวเตอรตัวเดียวเทานั้น   

โฮลคอมบ  (Holcomb. 1992: 683) ไดกลาววา  มัลติมีเดีย  หมายถึง เทคโนโลยีลักษณะหนึ่ง
ที่ทําหนาที่ในการผสมผสานสิ่งที่เปนขอความ กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง ดนตรี วีดิทัศน ในการ
นําเสนอ โดยใชคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมการทํางาน 
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แพทริเซีย  (Patricia. 1994 : 187)  พูดถึงความหมายของมัลติมีเดีย  โดยแบงเปน 2 ยุค  คือ 
ยุคแรกกอนหนาที่ไมโครคอมพิวเตอรจะเขามา  มัลติมีเดีย หมายถึง การรวบรวมเครื่องมือ AV เชน 
สไลด โปรเจกเตอร วิทยุคาสเส็ท มาใชรวมกันในรูปแบบการนําเสนอเดียวเพื่อชวยการสอนเหมือนกับ
ชุดฝกอบรมสื่อประสม (Multimedia kit) ที่รวมอุปกรณชวยสอนไวตามเรื่องราวหัวขอหลักสูตรที่จะเรียน
ยุคที่ 2 เม่ือมีคอมพิวเตอรเขามาทําใหทิศทางมัลติมีเดียเปลี่ยนไปในทิศทางใหมขึ้น โดยมัลติมีเดีย
กลายเปนการรวมสื่อทางอิเลคทรอนิคส  2 อยางขึ้นไป และมีการควบคุมโดยใชไมโครคอมพิวเตอร 

จากความหมายของมัลติมีเดียที่กลาวมาขางตน  พอสรุปไดวา มัลติมีเดีย หมายถึง การใช
เทคโนโลยีทางดานคอมพิวเตอรเพ่ือนําเสนอสื่อตางๆ ดวยลักษณะที่ผสมผสานกันระหวางการทํางาน
ของเสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ไฮเปอรเท็กซ  และวีดิทัศน  ในรูปแบบที่สามารถปฏิสัมพันธโตตอบ
สื่อกับผูใชได ซึ่งจะชวยทําใหประสิทธิภาพในการเรียนรูเพ่ิมขึ้น 

   
2.  ทฤษฎีและหลักการที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
การศึกษาดวยตนเอง (Independent Study) เปนการสอนที่ผูเรียนมีเสรีภาพทั้งในดานการ

เลือกจุดมุงหมายและวิธีการเรียน  (Elding. 1970: 10) หรือเปนการตกลงระหวางผูสอนและผูเรียนใน
เร่ืองจุดมุงหมายกวาง ๆ  ผูเรียนจะตองเตรียมตัวเอง ศึกษาเอง สําหรับการสอนครั้งสุดทาย จะเตรียม
อยางไร หรือทําอยางไรก็เปนเรื่องของผูเรียน อาจจะมีขอบขายของรายวิชา หรือไมมีก็ได (Gagne’ and 
Briggs. 1974: 187) 

การศึกษาดวยตนเอง เปนการเรียนการสอนที่เนนถึงลักษณะความแตกตางระหวางบุคคล  
โดยเฉพาะในดานทักษะ ความสามารถ ความเขาใจ แรงจูงใจ วินัยในตนเอง จุดมุงหมาย ความสามารถ
ในการแกปญหาและการคาดการณของผูเรียน โดยมีผูสอนทําหนาที่ใหความสะดวกในการเรียน เปน   
ผูแนะนํา ที่ปรึกษา ผูวิเคราะหและเปนผูกําหนดแหลงการเรียน กิจกรรม การประเมินผล ตลอดจนการ
รายงานผลการเรียนของผูเรียนแตละคน (Dunn and Dunn. 1975: 254)   

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชศึกษาดวยตนเอง จึงตองตระหนักถึงความ
แตกตางของความสนใจ อารมณผูเรียนของแตละคนจะมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงควรมีลักษณะ ดังนี้  (เดวิด  ซัวร. 2540 :35) 

1. จัดเนื้อหาและกิจกรรมใหผูเรียนมีอิสระในการศึกษาตามความสามารถและความสนใจ 
โดยมีคําแนะนําและชวยเหลือตามความเหมาะสม 

2. ในสวนแรกของมัลติมีเดีย  สิ่งที่ไมควรขาดเลย คือ สารบัญหรือหัวขอหลักสําหรับการ
แยกยายเขาไปยังขอมูลแตละสวน รวมทั้งปุมสําหรับใหผูใชออกจากโปรแกรม 
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3.  ทุก ๆ หนาของขอมูล จะตองมีปุมหรือตัวนําทางสําหรับกลับไปยังหนาหลัก หรือขอมูล
หนาที่ผานมา เพ่ือผูใชจะไดไมสับสนกับเสนทางในมัลติมีเดียนั้น อาจทําใหผูใชไมอยากเปดขึ้นดูเปน
ครั้งที่สอง 

4.  ตัวนําทางหรือปุมที่ใชเปนตัวนําทาง ควรมีความชัดเจนหรือโดเดนพอที่จะทําใหผูใชเขาใจ
ได วาเปนปุมประตูสําหรับเขาไปยังขอมูลอ่ืน ๆ เพราะมัลติมีเดียบางชุด  ทําใหผูใชแยกไมออกวา
กราฟกใดเปนขอมูล กราฟกใดเปนปุม และควรมีเสียงประกอบเมื่อผูใชคลิกลงไปที่ปุมเหลานั้น 

5.  ในขณะที่มัลติมีเดียกําลังโหลดขอมูลรอการเลือกเสนทางเขาหาขอมูลจากผูใชอยูนั้น     
ควรใชเสียงดนตรีมาเปนตัวเชื่อมความรูสึก  เพราะหากทุกอยางเงียบ ผูใชอาจเขาใจผิดวาเครื่องหรือ
โปรแกรมหยุดการทํางาน 

6.  มัลติมีเดียที่ดี จะตองใหผูใชสามารถควบคุมได  ไมวาจะเปนการเปดปดเสียง การหยุด
ภาพยนต ตลอดจนการปรับระดับเสียง 

7.  ถึงแมวาคอมพิวเตอรจะสามารถแสดงผลสีไดนับลานสีก็ตามที แตสําหรับภาพที่นํามาใช
ในมัลติมีเดียไมควรใชสีมากกวา 256 สีมาตรฐาน  เพราะจะทําใหเสียเวลามากขึ้นในการเปลี่ยนหนาจอ
ของมัลติมีเดีย 

8.  เน้ือหาในสวนของตัวอักษร (Text) ตองไมยาวจนเกินไป เพราะจะทําใหผูใชเกิดความเบื่อ
หนายกับการอานขอความยาว 

9. โปรแกรมจะตองไมลึกและซับซอนจนเกินไป  หรือมีปฎิสัมพันธหลายระดับจนเกินไป 
10. ตองจัดลําดับความเกี่ยวเนื่องของหัวขอ ไมใหผูใชเกิดความสับสน 
การนําคอมพิวเตอรมาใชในงานการศึกษาจึงสอดคลองกับปรัชญาการศึกษาที่ใหความสําคัญ

ของเอกัตบุคคลมากขึ้น ผลงานการวิจัยหลายครั้งยืนยันวา การสอนแตละแบบเหมาะกับคนแตละคน  
ในแตละสถานการณ (Certain Treatments Work for Certain People Under Certain Conditions)   
ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางโดยยึดหลักการสอนรายบุคคลไดรับการยอมรับและไดรับการพัฒนา
ใหเหมาะสมผูเรียนในแตละระดับ และเนื้อหาวิชาเพื่อสอดคลองกับความพึงพอใจและความตองการของ
ผูเรียน (กฤษมันต วัฒนาณรงค. 2536: 142)   

รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนรูปแบบหนึ่งของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งมี

ลักษณะที่แตกตางกันออกไปตามวัตถุประสงคของผูสราง ตามลักษณะและวิธีการนําเสนอ การออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จึงนิยมใชวิธีการตอไปน้ี (ชวงโชติ  พันธุเวช. 2535: 65-69) 

1. โปรแกรมแบบฝกหัด (Drill and Practice Method) 
2. โปรแกรมแบบสอนเสริม (Tutorial Method) 
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3. โปรแกรมจําลองสถานการณ (Simulation Method ) 
4. โปรแกรมแบบเกมสอน (Game Method) 
5. โปรแกรมแกปญหา (Problem Solving Method ) 
6. โปรแกรม ICAI (Intelligence CAI) 
 
3.  องคประกอบที่สําคัญของมัลติมีเดีย 
มัลติมีเดียมีองคประกอบที่สําคัญ  ซึ่งแสดงออกมาในรูปแบบของสื่อตาง ๆ ดังนี้ 
1.  ตัวอักษร (Text) เปนตัวอักษรซึ่งกําหนดรูปรางโปรแกรม และสื่อความหมายไดดี          

ซึ่งลักษณะตัวอักษรตองมีความชัดเจน 
2.  กราฟก (Graphic)  ซึ่งสามารถเลือกภาพที่ปรากฏ ที่สื่อความหมายไดดีกวาตัวอักษรโดย

การสแกนภาพเขาไปเก็บไวในคอมพิวเตอร รวมทั้งสามารถปรับแตงขนาดภาพได 
3. เสียง (Sound)  ไดแก  เสียงเพลง เสียงประกอบ จะตองเปนเสียงที่มีความสัมพันธกับภาพ 
4. วีดิทัศน (Video)  เปนภาพวีดิทัศน  สามารถนํามาเปนเหตุการณที่เน้ือหา กราฟกไม

สามารถอธิบายได  และภาพจากวีดิทัศนจะใหประสิทธิภาพมากกวา 
5. ภาพเคลื่อนไหว (Animation)  เปนภาพเคลื่อนไหวแสดงขั้นตอนใหเปนการเปลี่ยนแปลง 

เชน การเจริญเติบโต เปนตน (นัยนา  นุรารักษ และสมบูรณ ฤกษวิบูลยศรี.2539 :252)   
 
จากวารสารเพื่อสมาชิกชมรมเทคโนโลยีการศึกษา  สมาคมการศึกษาแหงประเทศไทย       

ซึ่งเขียนโดย 2000 (นามแฝง. 2539 :  24-26) ไดกลาวถึงองคประกอบของมัลติมีเดียจะตอง
ประกอบดวย 

1.  ขอความ (Text) ตัวหนังสือและขอความในระบบมัลติมีเดีย จะมีลักษณะพิเศษกวาปกติมาก 
คือ สามารถเลือกรูปแบบ และขนาดไดมากมาย นอกจากนี้ยังสามารถบังคับใหเคลื่อนที่ ขยาย หดตัว
แตกกระจาย หรือหมุนตัวไดอยางงายดาย   

2.  เสียง (Sound) เปนพลังงาน เกิดจากการสั่นสะเทือนของอากาศเปนลักษณะที่มีความถี่
วัดเปนจํานวนรอบ หรือไซเกิลตอวินาที เรียกวา 1 เฮิตรซ ความดังของเสียงวัดเปนเดซิเบล เสียงใน
ระบบมัลติมีเดีย เปนสัญญาณดิจิตอล หมายความวา ตองนําเสียงมาเปลี่ยนรูป จากสัญญาณ
แบบตอเน่ือง  หรือเรียกวาอนาล็อก ใหเปนดิจิตอลโดยวิธีการสุมเปนชวง ๆ แลวเก็บคาความแรงของ
สัญญาณเปนตัวเลขเอาไวหลังจากนั้นจึงนําไปบันทึก  หรือตัดตอไดเหมือนขอมูลปกติอัตราการสุมเสียง 
เรียกวา Sampling rate 
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3.  ภาพ (Picture)  ภาพที่ใชในระบบมัลติมีเดียมี 2 ชนิด คือ 
3.1   ภาพนิ่ง (Still Picture)  สามารถสรางไดโดยใชเครื่องสแกนภาพ  และนํามาเก็บไว

เปนแฟมหรือจะใชโปรแกรมสําหรับเขียนภาพขึ้นมาได  ภาพประเภทลายเสน  เชน กราฟ ภาพที่สราง
ดวยโปรแกรม CAD  เชน  Auto CAD  เปนภาพที่เรียกวา  Vector Draw Graphics  ซึ่งเปนภาพชนิด
เดียวกับที่โปรแกรมสรางภาพ 3 มิติ  ทั้งแบบน่ิงและภาพเคลื่อนไหวสรางขึ้นมา  แฟมเก็บภาพพวกนี้จะ
เก็บเปนคําสั่งสําหรับใหเขียนภาพโดยการลากเสนใหไดภาพตามตองการรวมทั้งมีการใหสีและแสง 

3.2   ภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture)  ภาพเคลื่อนไหวเกิดจากการนําภาพนิ่งที่
ตอเ น่ืองกัน มาแสดงติดตอกัน ดวยความเร็วมากพอที่สายตาไมสามารถจับไดและเห็นเปน
ภาพเคลื่อนไหวตอเนื่อง  จํานวนภาพที่ใชสําหรับทีวีทั่วไปคือ 30 ภาพตอวินาที  ภาพนิ่ง 1 ภาพ
เรียกวา 1 เฟรม  ถาตองการสรางภาพเคลื่อนไหว 1 นาที  จะตองแสดงภาพบนจอ 1800 เฟรม เปน
ภาพสีเต็มจอขนาด 680 X 480 pixel (1 pixel เทากับ 24 บิท) คือ 3 ไบท  จะตองใชดิสก 680 X 480 X 3 
= 921,600 ไบท  ดังน้ัน 1 นาที ตองใชดิสก 1.62 GB ซึ่งสิ้นเปลืองมาก  ดังน้ันจึงมีการพยายามบีบอัด
สัญญาณภาพวีดิทัศนใหจํานวนไบทนอยลง  มาตรฐานการบีบอัดสัญญาณ วีดิทัศน ที่รูจักกันดีคือ  
MPEG 

กาเยสกิ (Gayeski. 1993: 8) ไดอธิบายถึงองคประกอบของมัลติมีเดียวา จะตองประกอบดวย
ตัวอักษร (Text) กราฟก (Graphic) เสียง (Audio) วีดิทัศน (Video) ภาพจริง (Synthetic Images)    

ที่ไดกลาวมาแลวขางตนน้ัน  จึงพอที่จะสรุปไดวา  มัลติมีเดียมีองคประกอบดังนี้ 
1. ตัวอักษร (Text) ซึ่งเปนตัวสื่อที่เสนอออกมา และมีความสําคัญในการนําเสนอเนื้อหาให

ผูเรียนเกิดความเขาใจ 
2. รูปภาพ (Pictures) เปนภาพที่เกิดจากการสแกนสรางขึ้น หรือภาพถาย หรือภาพที่วาด 
3. ภาพเคลื่อนไหว หรือวีดิทัศน (Animation and Video)  เปนภาพที่ไดจากการใชเทคนิค 

หรือภาพจากโทรทัศน  วีดิทัศน  
4. เสียง (Audio) จะประกอบไปดวยเสียงบรรยาย หรือเสียงดนตรี 

 
4.   การพิจารณาเลือกซอฟตแวรเพื่อสรางสรรคงานดานมัลติมีเดีย 
มนตชัย  ทองเทียน (2540 : 27-28)  ไดใหขอเสนอแนะในการพิจารณาเลือกซอฟตแวรใน

งานมัลติมีเดีย  ดังนี้ 
1.  ความงายในการใชงาน เปนเหตุผลงายๆ ที่วา โปรแกรมยิ่งงาย เวลาใชในการเรียนรูก็สั้นลง 

ในขณะเดียวกันองคกรก็สามารถที่จะพัฒนาบุคลากรขึ้นมารับรองไดโดยงาย โดยไมจําเปนตองเปน
โปรแกรมเมอรเสมอไป โปรแกรมที่ดีจะตองมีคูมือในการใชงานแบบศึกษาเนื้อหาใหม (Tutorial)         
ที่ชัดเจน มีเมนู (Menu) หรือคําสั่งในการใชงานที่งาย
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2. ความสามารถในการนําเสนองานหลังจากการสรางโปรแกรมออกมาแลว  ความสามารถ
ในการแสดงผลของโปรแกรมเปนปจจัยหน่ึงที่สําคัญ  โปรแกรมที่ดีควรจะตองสามารถแสดงผลใน
ลักษณะที่เปน WYSIWYG (What You See Is What You Get) มีตัวอักษรและภาพใชงานมาก      
การสรางโปรแกรมที่มีการติดตอกับผูใชในลักษณะ GUI (Graphics User Interface) ก็เปนสิ่งสําคัญที่ 
ทําใหการใชงานของผูใช (End User) เปนไปโดยงาย ไมตองเสียเวลาในการเรียนรู การสรางโปรแกรม
ภายใต Microsoft Windows ซึ่งสนับสนุนความสามารถนี้อยูแลวจึงเปนสิ่งที่ไมควรมองขามไป

3.  ความสามารถในการติดตอกับผูใช  โปรแกรมที่ดีจะตองติดตอกับผูใชไดหลายวิธี  เชน          
Text Entry, Push Buttons, Click/Touch Area, Keepers, Pull-down Menu หรืออ่ืน ๆ  โดยเฉพาะ
การสรางโปรแกรมที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอน  การฝกอบรม  การเสนอขาวสาร  โปรแกรมที่ดี
จะตองมีการติดตอกับผูใชไดอยางมีประสิทธิภาพ 

4.  ความสามารถในการใชตัวแปลและฟงกชั่นในการคํานวณและประมวลผลการทํางานของ
ผูใช รวมทั้งมีการโตตอบกับผูใชโดยมีความสัมพันธกับการทํางาน ทําใหสามารถเก็บขอมูลในการใช
โปรแกรมของผูใชเพ่ือนํามาประเมินผล อยางเชน การประเมินผลโดยโปรแกรมเปนตน นอกจากนี้อาจ
สรางโปรแกรมในลักษณะที่ผูใชสามารถตัดสินใจไดเองวาตองการเรียนรูหรือคนหาขอมูลจากเรื่องใด 
โดยไมตองเร่ิมที่จุดเดียวกัน ในกรณีความรูพ้ืนฐานของผูใชแตละคนที่มีความแตกตางกัน 

5.  ความสามารถในการใชงานรวมกับโปรแกรมอื่น ๆ  โปรแกรมเพียงตัวเดียวอาจไมมีความ
สมบูรณพรอมทุกอยาง  ดังน้ันความสามารถในการทํางานรวมกับโปรแกรมอื่นหรือใชขอมูลรวมกันจึงมี
ความจําเปน  ไมวาเปนการใชภาพหรือขอมูลที่นํามาจากโปรแกรมอื่น  ภาพ, เสียง, ภาพเอนิเมชั่น, 
ภาพวีดิทัศน, หรือโปรแกรมยอยที่ผูใชสามารถนําไปใชไดทันทีโดยไมตองมีการพัฒนาใหมทําใหการ
ทํางานสะดวกขึ้น 

6.  ความสามารถที่เปนมัลติมีเดีย  โปรแกรมควรมีความสามารถในลักษณะมัลติมีเดีย
เพ่ือที่จะใชสื่อตาง ๆ  เชน  จากวีดิทัศน  เลเซอรดิสก  ซีดี  เครื่องเลนเทป ฯลฯ 

7.  ความสามารถในการทํางานเอกสารประกอบโปรแกรม  การทํางานเอกสารประกอบ
โปรแกรม  เปนสิ่งที่จําเปนสําหรับการสรางสรรคและพัฒนาโปรแกรมซอฟตแวร  เพราะจะตองแกไข
ภายหลังหรือปรับปรุงโปรแกรมเปนระยะ  โปรแกรมบางตัวจะมีการทําเอกสารประกอบใหโดยอัตโนมัติ
จึงลดภาระผูพัฒนาโปรแกรมอยางมาก 

8.  ความสามารถในการสงโปรแกรมที่เสร็จแลวใหผูใช  เปนสิ่งที่นาพัฒนา  เพราะการทํา
โปรแกรมในลักษณะที่ตองมีการกระจายไปยังผูใชจํานวนมาก  ทําอยางไรจึงจะทําใหสะดวก  การทํา
โปรแกรมในลักษณะมัลติมีเดีย  ปจจุบันสามารถบันทึกโปรแกรมลงสื่อตาง ๆ ไดอยางกวางขวางไมวา
เปนฟล็อปปดิสก  ฮารดดิสก  ซีดีรอม  การจัดเตรียมโปรแกรมเพื่อบันทึกลงสื่อจะตองงายละสะดวก 
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9.  ความสามารถในการนําโปรแกรมไปใชกับเครื่องคอมพิวเตอรตาง ๆ วาใชไดกวางขวาง
เพียงใด รองรับการทํางานของเครื่องรุนใดบาง 

โปรแกรมสําเร็จรูประบบนิพนธบทเรียน (Authoring System) สําหรับสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โปรแกรมที่นิยมใชกันอยางแพรหลายคือ Multimedia Toolbook และ 
Authorware Professional  

 
5.  การสรางงานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ถือไดวาเปนจุดรวมของศาสตรและศิลป ดวยเทคโนโลยีของฮารดแวร

คอมพิวเตอร  อุปกรณเสริมตาง ๆ  ซอฟทแวรและสิ่งที่ขาดเสียไมได  ก็คือ  ความคิดสรางสรรค 
หลักและกฏเกณฑการออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนสื่อที่แตกตางจากสื่ออ่ืน ๆ  เพราะมีความสามารถในการโตตอบ

กับผูใช (Interactive) อีกทั้งยังเอาคุณสมบัติที่ดีของหลาย ๆ สื่อเขาไวดวยกัน มัลติมีเดียจึงเปนสื่อที่
พิเศษ ที่สามารถคนหาและใหขอมูลตามความตองการ 

ในการออกแบบและสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ัน ผูออกแบบตองมีความคิด
สรางสรรคควบคูไปกับความสามารถในการพัฒนาโปรแกรม  เน่ืองจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อที่
ใชการผสมผสานระหวางวิทยาศาสตรและศิลปะ ดังน้ันคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงเปนแหลงรวม
เทคโนโลยีตาง ๆ ทั้งการเขียนโปรแกรมสั่งงานคอมพิวเตอร  จนถึงเทคโนโลยีกราฟกและเสียง  
โปรแกรมมัลติมีเดียที่ดีจะตองประกอบไปดวยปจจัยหลายปจจัย เชน การออกแบบที่ดี  เทคนิคที่แปลกใหม  
และการทํางานที่ไมสะดุด ถาหนึ่งในปจจัยเหลานี้ไมสมบูรณ คุณภาพของมัลติมีเดียทั้งโปรแกรมจะ
ลดลงทันที 

การสรางมัลติมีเดีย  เทคโนโลยีนั้นเปนเพียงแคสวนหนึ่งของการสราง  แตสวนประกอบที่
สําคัญอีกสวนหนึ่งก็คือ  ศิลปะ  เนื่องจากโปรแกรมมัลติมีเดียนั้นตองการใหผูชมไดเขามาเปนสวนหนึ่ง
ของโปรแกรม  จนลืมไปวาพวกเขากําลังปฏิสัมพันธ (Interactive) หรือโตตอบกับคอมพิวเตอรอยู ซึ่ง
ไมเพียงแตใชเทคโนโลยีเทานั้น แตมันยังขึ้นอยูกับการบอกเลาและการสรางเรื่องราวอีกดวย

การสรางมัลติมีเดียที่ใชเปนหลักสูตรเพ่ือการเรียนรูดวยคอมพิวเตอรที่ดีนั้น  ควรจะใหผูใช
สามารถขามขอมูลที่เขาใจหรือเรียนรูแลวไปได  ในขณะที่ผูใชอีกระดับที่เรียนรูไดชากวาสามารถที่จะ
ทบทวนขอมูลที่ยังไมเขาใจ 
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การออกแบบขอมูล (Information Design)
รูปแบบของการออกแบบขอมูลเพ่ือใชในการนําเสนองานมัลติมีเดียที่ใชกันโดยสวนใหญมีอยู 

5 วิธี (ธนะพัฒน  ถึงสุข และชเนนท  สุขวารี. 2538 : 107-112) 
1. รูปแบบเสนตรง  เริ่มตนจาก 1-2-3…จนถึงสุดทายคลายกับการอานหนังสือ 
2. รูปแบบอิสระ  แยกเปนหัวขอแตสามารถเชื่อมตอกันได 
3. รูปแบบวงกลม  มีกี่กําหนดทางเดินโดยเปนวงกลม  พอสิ้นสุดก็กลับมาที่จุดเริ่มตน 
4. รูปแบบฐานขอมูล เปนการเชื่อมตอขอมูลเปนชุด ๆ คลายกับสารานุกรม หรือ

พจนานุกรม 
5. รูปแบบผสม  เปนการรวมรูปแบบของการนําเสนอที่กลาวมาแลวทั้งหมด 
 
รูปแบบเสนตรง (Linear Progression)  
รูปแบบน้ีใกลเคียงกับแบบหนังสือ  ซึ่งมีโครงสรางแบบเสนตรง  โดยผูใชงานเริ่มจากหนาแรก

ตอไปเรื่อย ๆ  ถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับไปดไูด  โดยมากการเสนอผลงานแบบนี้มักจะอยูในรปู
ไฮเปอรเทก็ซ ซึ่งใชขอความเปนตวัหลกัในการดําเนินเร่ือง รูปวิดีโอ หรือแอนิเมชัน่ ก็สามารถทํางานได
โดยใสไปในรปูเสนตรง รวมทั้งการใสเสยีงเพ่ือเพ่ิมความนาสนใจเขาไปอีก อาจเรยีกไดวาเปน Electronic 
stories หรือ ไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia) ซึ่งเหมาะกับตลาดเพื่อบริโภคและสามารถทํางานไดดีในทาง
ธุรกิจในรูปแบบของการนําเสนอผลงานมัลติมีเดีย 

 
รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyperjumping)
รูปแบบอิสระนี้จะกระตุนใหผูใชงานมีความอยากรูอยากเห็นและประหลาดใจ แตภายใตความ

ประหลาดใจนั้น  ผูพัฒนาโปรแกรมนี้จะตองจัดโครงสรางภายในใหดี  และจะตองเปนผูที่มีความ
เชี่ยวชาญอยางมาก  เพราะตางจากการสรางงานแบบเสนตรงที่ผูใชเพียงแตเลื่อนจากจอหนึ่งไปอีกจอ
หน่ึงเทานั้น  ในรูปแบบน้ีมการเขามาระหวางหนาจอหนึ่งไปอีกหนาจอหนึ่ง ดังน้ันจึงตองมีการชี้นําวา
ผูใชงานจะเขาหาขอมูลไดอยางไร  และจะเขาหาดวยวิธีไหนที่เร็วที่สุด การออกแบบที่ไมดีอาจทําใหใชงาน
หลงทางก็เปนได  ถาโปรแกรมออกแบบเปนขอความทั้งหมดอาจทําใหผูใชงานเกิดความเบื่อหนายได  
จึงควรที่จะเพ่ิมรูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิโอลงบนงานนั้น ๆ ซึ่งโดยมากขอความมักจะแทนได
ดวยภาพ  และภาพเคลื่อนไหว หรือเสียง หลังจากการออกแบบและสรางงานแลวควรที่จะตองตรวจสอบ
ความเรียบรอยและขอผิดพลาดกอน 

ี
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รูปแบบวงกลม (Circular Paths)
มัลติมีเดียที่เปนรูปแบบวงกลม ประกอบดวย แบบเสนตรงชุดเล็ก ๆ หลาย ๆ ชุดมาเชื่อมตอกัน

และกลับคืนสูเมนใหญ ระบบการฝกฝนหรือฝกงานที่ใชคอมพิวเตอรเปนพ้ืนฐาน เปนตัวอยางที่ดีสําหรับ
การใชแอปพลิเคชั่นแบบวงกลม  โดยมีการแยกฝกฝนแตละสวน  และกลับคืนไปสูจุดเริ่มตนได 

 
รูปแบบฐานขอมูล (Database)
ในบางกรณี  แอปพลิเคชั่นเปนแบบฐานขอมูลเปนการบรรจุดัชนี เพ่ือความสามารถในการ

คนหา นอกจากนี้ในรูปแบบน้ีจะใหรายละเอียดจํานวนขอความ รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว ซึ่ง
สามารถออกแบบใชงานไดงาย  รูปแบบนี้สามารถใชไดทุกสถานการณที่มีการใหรายละเอียดกับฐานขอมูล 
โดยเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไป 

 
รูปแบบผสม (Compound Documents)
ในรูปแบบนี้เปนการผสมรูปแบบทั้ง 4 ที่กลาวมาขางตนและถูกสรางโดยผูเชี่ยวชาญที่มี

ความรูดีในการบรรจุสื่อตาง ๆ  ตลอดจนถึงการใช OLE นอกจากนี้ยังสามารถที่จะเชื่อมฐานขอมูลให
ทํางานรวมกับชารตและสเปรดชีดไดอีกดวย และเชนเดียวกับรูปแบบมัลติมีเดียอ่ืน ๆ  การวางแผนและ
การเตรียมการที่ดีเปนกุญแจนําไปสูความสําเร็จ  ดังน้ันจึงตองมีความละเอียดรอบคอบเปนพิเศษในการ
ออกแบบ และวางแผนเพื่อปองกันปญหาที่เกิดขึ้นภายหลัง  การเพิ่มรูปในมัลติมีเดียจะทําใหงานที่ได
นาสนใจมากขึ้น  โดยเฉพาะถานําภาพเคลื่อนไหวมาเพิ่มในงาน จะทําใหผูใชงานเกิดความสนใจมากขึ้น  
เม่ือมีรูปภาพตอไปก็คือเสียง  ถาสามารถนําไฟลเสียงที่มีลักษณะตามรูปแบบภาพใสลงมาในจังหวะที่รูปน้ัน
กําลังทํางานอยู จะทําใหผูใชงานมีความรูสึกเหมือนวากําลังดูภาพยนตร หรือเลนเกม โดยอาจนําไฟล
เสียงมาจากซีดีรอม หรือในโปรแกรมตาง ๆ ก็ได 

การเลือกรูปแบบในการนําเสนองานมัลติมีเดียวาจะใหเปนไปในรูปแบบใดนั้น ขึ้นอยูกับความ
เหมาะสมของเนื้อหาที่จะใชและรายละเอียดตาง ๆ ของเรื่องราวที่นําเสนอออกไปวามีการเรียงลําดับ
เน้ือหาหรือไม  และละเอียดมากนอยเพียงใด 

 
ขั้นตอนการสรางงานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
การสรางงานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จําเปนตองมีขั้นตอนในการวางโครงงานและการพัฒนา

หลายขั้นตอน  ซึ่งอาจเปรียบเทียบไดกับการผลิตหนังสือหรือผลิตภาพยนตรหน่ึงเรื่อง 
การสรางงานคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะแบงออกเปน 3 สวนหลัก (ดารา  แพรัตน. 2538: 5-6) 

ประกอบดวย
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1.  การออกแบบ (Multimedia Design) 
1.1   การเขียนบทดําเนินเรื่อง  เปนการเขียนรายละเอียดของบทพูด  ขอความอักษร

อธิบายภาพ บทสนทนา ภาพเคลื่อนไหว การบอกจังหวะของการปรากฎภาพ เสียง และอักษร  รวมถึง
เทคนิคพิเศษ 

1.2   การทําแผนภูมิ (Flowchart)  เปนการเชื่อมโยงโมดูลยอยแตละสวน จากจุดเริ่มตน
ไปยังเปาหมายใหมีความสัมพันธตอเนื่อง ซึ่งเปรียบเสมือนแผนที่การเดินทาง ที่จะทําใหไมหลงทางไป
กับความซับซอนของเนื้อหา  

1.3   งานเชิงศิลป  (Art Proof) เปนการออกแบบปุมสัญญาลักษณ ตัวอักษร ฉากหลัง สี 
เสียง และสวนประกอบที่ละเอียดออนตาง ๆ ใหกลมกลืน 

2.  การจัดสราง (Multimedia Production)   
2.1  ขั้นตอนของการจัดสรางงานทุกสวนใหอยูในรูปดิจิตอล หรือสัญญาณคอมพิวเตอร   

แบงเปน 
2.1.1  งานดานกราฟก ตั้งแตการจัดการวาดรูปบนคอมพิวเตอร  การนําภาพนิ่ง

มาจากหนังสือ จากสไลด การตกแตงแกไขภาพ การทําภาพ 2 มิติ, 3มิติ, หรือแอนิเมชั่น (Animation)  
โดยจัดทําเปนแฟมขอมูลทางคอมพิวเตอร    

2.1.2  งานดานวีดิทัศน หรือภาพเคลื่อนไหว การถายทํา การตัดตอ  การตกแตง  
แกไข  การบีบอัดสัญญาณ  การทําดิจิตอลวีดิทัศนในรูปแบบตาง ๆ  ทุกชวงใหเรียนรอยอยูในรูปของ
แฟมขอมูลทางคอมพิวเตอร 

2.1.3   งานดานเสียง  การแตงดนตรีประกอบ  การตัดตอ  การอัดเสียงบทพากย  
การแกไขดัดแปลงเสียง การผสมเสียง การบีบอัด การทําเสียงใหเปนสัญญาณดิจิตอลใหเรียบรอยทุกชวง 

2.1.4   งานดานอักษร การตรวจแกไขลําดับ การสะกดคํา การแบงชวง เวนวรรค  
การเลือกลักษณะตัวอักษร  จัดเตรียมในรูปแบบของแฟมขอมูลทางคอมพิวเตอร 

2.2  งานดานออโธร่ิง (Authoring)  เปนขั้นตอนสุดทายในการนําขอมูลที่เปนแฟมขอมูล
ทางคอมพิวเตอรทั้งหมดจัดเรียง เพ่ือเพิ่มคําสั่งตางๆ ใหทํางานตอเน่ืองกัน หรือโตตอบกับผูใชงาน  
การเลิกใชงาน การเริ่มใชงาน  การใหความชวยเหลือ  การติดตั้งซอฟตแวร  การทดสอบ  การตรวจทุก
ขั้นยอย (Rosenborg. 1993 : 469-510)   

3. การผลิตเพ่ือเผยแพร (Multimedia Distribution) (ดารา  แพรัตน.2538 : 6) 
3.1 เริ่มจากการรวบรวมขอมูลทุกอยางบนฮารดดิสก 
3.2 เลือกสื่อที่จะบันทึก  เชน  เน็ตเวิรค  ซีดีออติโอ  โพโตซีดี  หรือซีดี-รอม  เปนตน 
3.3 ทําการทดสอบสื่อบันทึก 
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6. ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เน่ืองจากประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีอยูมากมาย จึงทําใหคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ไดรับความสนใจและเปนที่นิยมกันอยางแพรหลาย  เพราะมีความสามารถในหลายดานในการนําเสนอ
ขอมูลไมวาจะเปนภาพ  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว และตัวหนังสืออยางเปนระบบ อีกทั้งผูใชงานยังมี
ปฏิสัมพันธกับตัวโปแกรมไดโดยตรง ทําใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรู  ไดมีผูกลาวถึงประโยชนของ
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวตาง ๆ ดังนี้ 

 
นัยนา  นุรารักษ  และสมบูรณ  ฤกษวิบูรณศรี (2539 : 251-252)  ไดกลาวถึงประโยชนของ

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวดังนี้ 
1.  เน่ืองจากลักษณะของสื่อประสมจะมีทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และตัวอักษร ภาพ

ที่เสนอจาก Video เปนภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวที่บันทึกจากการถายทําดวยกลองวีดิทัศน จึงทําให
คุณภาพของภาพและเสียงคมชัดเจนดีกวาการใชคอมพิวเตอรกราฟกธรรมดา ภาพเหตุการณตางๆ จึงดู
เหมือนจริงมากกวา เปนการสรางบรรยากาศที่นาสนใจในการเรียนและดึงดูดความสนใจ ทําใหไมเกิด
ความเบื่อหนาย 

2. ทําใหผูเรียนฟนความรูเดิมไดเร็วขึ้น (Enhances information retention) 
3. สื่อประสมเปนการรวมสื่อหลายประเภทสื่อนําเสนอขอความรูในเร่ืองเดียวกันทําใหเกิด

ความชัดเจนสื่อความหมายไดดี 
4.  ผูใชสื่อประสมสามารถมีปฏิสัมพันธกับเครื่องคอมพิวเตอรและสื่อตาง ๆ ที่มาประกอบได  

โดยมีปฏิกริยาตอบสนองตอกิจกรรมที่เปนการเรียนรูแบบมีปฏิสัมพันธในรูปแบบของการสื่อสารสองทาง
ทําใหผูเรียนเรียนรูไดเปนอยางดี 

 
2000 (นามแฝง) (2539 :29)  ไดกลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวดังนี้ 
1. เพ่ือความบันเทิง 
2. เพ่ือทําสื่อการสอน เชน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
3. ใชในการนําเสนอ เพ่ือเสนอโครงการแนวคิด และขาวสารขอมูลซ่ึงสามารถนําไปใชทํา

ธุรกิจและโฆษณา 
4. ชวยในการออกแบบทางวิศวกรรมและการจําลองแบบ 
5. ลดเวลาในการติดตอสื่อสาร 
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ดารา  แพรัตน (2538 :4)  กลาววาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเม่ือเทียบกับสื่ออ่ืน ๆ  จะมีขอ
ไดเปรียบดังนี้ 

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. คนหาสิ่งที่ตองการไดเร็ว 
3. ความจุสูง 
4. การเก็บรักษาและความคงทน 
5. ตนทุนการผลิตต่ํา 
6. งายตอการแกไขและนําไปใชงานตอ 
 
ดังนั้นอาจสรุปไดวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประโยชนหลายประการดังนี้ 
1. ชวยในการจําลองสถานการณการเรียนในหองเพ่ือความปลอดภัย 
2. ใหความบันเทิงแกผูเรียน 
3. ชวยประหยัดเวลาที่ใชในการติดตอสื่อสาร 
4. เปนการสื่อสารสองทางทําใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนและเกิดการเรียนรูขึ้น 
5. สื่อมีความหลากหลายและสามารถเราความสนใจของผูเรียนไดเปนอยางดี 
6. ผูเรียนสามารถเรียนรูบทเรียนไดโดยไมจํากัดเวลาและสถานที่ 
7. ชวยในการทบทวนบทเรียน 
8. ชวยในการเรียนรูรายบุคคลได     
 
7.   งานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
งานวิจัยที่เกียวของกับมัลติมีเดียในประเทศ   มีผูวิจัยเกี่ยวกับมัลติมีเดียไวดังน้ี  
บุญสืบ พันธุดี (2537: 76-78) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาชีววิทยาระดับ

มัธยมศึกษาตอนปลาย โดยดําเนินการทดลอง 11 ขั้นตอน ผลการทดลองพบวาบทเรียนมีประสทิธิภาพ 
90/90 มีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 

บรรพต  สวุรรณประเสริฐ  และประทีป  ตรีรณโอภาส (2537: 42-43) ไดทําการ วจัิยการผลิต
มัลติมีเดียเพ่ือใชสอนคณิตศาสตร  ผลการวิจัยปรากฏดังนี้ 

1. ผูทดลองใชรูสกึชอบโปรแกรมมัลติมีเดียเพ่ือใชสอนหลกัคณิตศาสตร  86% และไมชอบ 14% 
2. ผูทดลองใชรูสึกชอบโปรแกรมมัลติมีเดียเพ่ือใชสอนหลักคณิตศาสตร  เพราะชวยใหผูเรียน

สามารถทําแบบฝกหัดไดดี 79 % ไมชอบ 21% 
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3. ผูทดลองใชรูสึกวาตนไดเรียนรูวิธีการใหม ๆ จากโปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อใชสอนหลัก
คณิตศาสตร 80 % และไมเห็นดวยกับความรูสึกนี้ 20 % 

4. ผูทดลองใชรูสกึวาโปรแกรมมัลติมีเดียเพ่ือใชสอนหลักคณิตศาสตร ชวยใหเขาใจเนือ้หาหลัก
คณิตศาสตรดีขึ้น 84 % และผูทดลองใชไมมีความรูสึกนี้ 16 % 

5.  ผูทดลองใชรูสกึวาโปรแกรมมัลติมีเดียเพ่ือใชสอนหลักคณิตศาสตรเปนเรื่องที่สําคญั และ
เปนเรื่องจําเปนที่รายวิชาตาง ๆ ควรผลติโปรแกรมเชนน้ีสอนในรายวิชานั้น 86 % และผูทดลองใชไม
เห็นดวยกับความรูสึกนี้ 12% 

 
ปริตร แกวสวาง (2540) ทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาหนังสือเรียนเลมเล็กเชิงวรรณกรรมไปสู

ระบบมัลติมีเดียซีดี-รอม ในวิชากลุมสรางเสริมประสบการณชีวิต โดยกลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4  จํานวน  30  คน  จากการศึกษาพบวากลุมตวัอยางที่เรียนจากหนังสือเรียนเลมเล็ก
เชิงวรรณกรรมไปสูระบบมัลติมีเดียซีดี-รอม  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนรอยละ 96.53 และมีคะแนนเฉลี่ย
หลังการเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ .01 

สมปรารถนา วงศบุญหนัก (2537) ทําการวิจัยเกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย
ในการสอนวิชาฟสิกสสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โดยพัฒนาเครื่องมือขึ้นทดลองกับกลุมตัวอยาง  
36 คน พบวาการใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียทําใหนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวา
กอนเรียนทั้งดานความคิดรวบยอด ดานทักษะกระบวนการ และดานคานิยมทางวิทยาศาสตร โดยมีผล
คะแนนเฉลี่ยของการเรียนรูในรูปแบบกลุมสูงกวาแบบรายบุคคล 

 
งานวิจัยที่เกียวของกับมัลติมีเดียในตางประเทศ  มีผูวิจัยเกี่ยวกับมัลติมีเดียไวดังน้ี  
บราวน (Brown. 1994: 143) ไดศึกษาวิจัยเรื่องมัลติมีเดียและสวนประกอบที่ประกอบกันเปน

มัลติมีเดีย โดยใชมัลติมีเดียซึ่งประกอบดวยเสียง และภาพประกอบในการสอนวิชาตางๆ ภายใน
มหาวิทยาลัยวอชิงตัน  พบวา  มัลติมีเดียเปนเครื่องมือประกอบการสอนที่ดี  สามารถแปลความหมาย
และวิเคราะหเรื่องของเสียง-ภาพ  ซึ่งเปนการผลิตมัลติมีเดียที่มีประโยชนตอการเรียนการสอน 

ฮอรด้ี  และโจสต (Hordy and Jost. 1996: 23)  ไดวิจัยเกี่ยวกับมัลติมีเดีย เร่ืองการใชดนตรี
ในการออกแบบมัลติมีเดียสําหรับการสอน  ซึ่งผลการวิจัยพบวา เสียงดนตรี  สามารถนําเขาสูบทเรียน
และใชดนตรีไปพรอมกับบทเรียนไดเปนอยางดี  และดนตรีจะชวยประกอบกิจกรรมทางดานวิชาการโดย
มัลติมีเดียเปนสื่อในการนําเสนอ 
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ฮอลลิส (Hallis. 1996: 14)  ทําการวิจัยเรื่อง  การสรางมัลติมีเดียสําหรับหองสมุดวิชาการ  
การวิจัยพบวา มัลติมีเดียประกอบดวยอักษร เสียง ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว สิ่งเหลานี้เปน
สวนประกอบในการดึงดูดความสนใจของผูมาใชบริการหองสมุด  ซึ่งเปนการนําเสนอมัลติมีเดีย โดยมี
โครงสรางและกฎเกณฑในการสรางมัลติมีเดีย  เปนการนําคอมพิวเตอรมาประยุกตในการใชงาน 

แบกซเตอร (Baxter. 1996: 8)  ทําการวิจัยเรื่องปฏิสัมพันธกอนการเรียนการสอนสําหรับ
นักเรียนที่มีสวนใชมัลติมีเดีย พบวา มัลติมีเดียในปจจุบันประกอบดวยตัวอักษร  ภาพวีดิทัศน  
ภาพเคลื่อนไหว  และเสียงบรรยาย  โดยการวิจัยครั้งน้ีเขาใชมัลติมีเดียนําเขาสูบทเรียนกอนการเรียน
การสอน  ในวิชาคอมพิวเตอรเพ่ือใหเกิดความคิดรวบยอด  โดยใชโปรแกรมเสนอหัวขอตาง ๆ ให
นักเรียนไดศึกษา  ผลการวิจัยพบวา ผูเรียนที่ไดศึกษามีความเขาใจ  และทักษะเบื้องตนเกี่ยวกับวิชา
คอมพิวเตอรไดดี 

จากผลงานการวิจัยที่เกี่ยวของกับมัลติมีเดียสวนใหญเปนเรื่องการนํามัลติมีเดียไปใชเปน
เครื่องม่ือที่ชวยในการเรียนการสอน  พบวามัลติมีเดียนั้นมีประสิทธิภาพสูง  สามารถเราความสนใจของ
ผูเรียนไดเปนอยางดี  และการเรียนการสอนก็ประสบความสําเร็จอีกดวย  การตอบรับจากผูเรียนก็มีสูง  
ทําใหการเรียนการสอนในเนื้อหาที่ยากมีความงายขึ้น  และประสบความสําเร็จตามจุดมุงหมายของการ
เรียนการสอนได 

 
 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวกับหลักการและทฤษฎีที่เก่ียวของกับการสราง

บทเรียนดวยตนเอง  
  
1.   หลักการและทฤษฎีทางจติวิทยา 
จิตวิทยาที่เกี่ยวของกับการศึกษาและการเรียนการสอนโดยตรง  ไดแก 
1.   จิตวิทยาพัฒนาการ  (Developmental Psychology) จะกลาวถึง พัฒนาการของบุคคลแตละ

วัยในดานตาง ๆ หรือความพรอมของผูเรียน ซึ่งชวยในการจัดการเรียน การอบรม สั่งสอนมีความ
สอดคลองกับธรรมชาติของผูเรียนยิ่งขึ้น 

2. จิตวิทยาที่วาดวยความแตกตางระหวางบุคคล  (Psychology of Individual Differences) 
จะกลาวถึงความแตกตางของบุคคลในดานตาง ๆ และธรรมชาติของบุคคลที่จะตองยอมรับลักษณะเชนนี้ 
เพ่ือที่จะจัดการศึกษาใหดีที่สุดสําหรับผูเรียนทุก ๆ คน 
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3. จิตวิทยาการเรียนรู (Psychology of Learning) จะกลาวถึง สภาพการเรียนรูและ
กระบวนการเรียนรูของคนเรา ซึ่งจะอธิบายดวยทฤษฎีการตอบสนองตอสิ่งเรา (S-R Theory) ลักษณะหนึ่ง 
และอธิบายดวยทฤษฎีความรู (Cognitive Theory) หรือ (Cognitive Field Theory) ซึ่งจะชวยในดาน
การสอนโดยตรง 

4.  จิตวิทยาบุคลิกภาพ (Psychology of Personality) จะกลาวถึง พฤติกรรมการเรียนรูและ
แรงจูงใจที่เปนการปฏิสัมพันธกัน  ซึ่งจะชวยใหผูสอนเขาใจพฤติกรรมของผูเรียนไดดีขึ้น 

5.   จิตวิทยาสังคม (Social Psychology) จะกลาวถึง คุณคา จริยธรรม และการรวมกลุมของ
บุคคล รวมทั้งอิทธิพลของกลุม และสภาพแวดลอม ซึ่งจะชวยใหผูสอนสามารถใชกระบวนการกลุมในการ
เรียนการสอน และการปรับสภาพการเรียนการสอนใหสอดคลองกับสังคม 

 
1.  หลักการและทฤษฎีการพัฒนาการ 
ทฤษฎีพัฒนาการของกีเซล (Gesell’s Theory of Development) ไดอธิบายวา พฤติกรรมของ

บุคคลจะขึ้นอยูกับพัฒนาการ  ซึ่งจะเปนไปตามธรรมชาติและเม่ือถึงวัยก็จะสามารถกระทําพฤติกรรมตาง ๆ  
ไดเองไมจําเปนตองฝกหรือเรง  เม่ือยังไมพรอมในการจัดการเรียนการสอน ผูสอนจะตองคํานึงถึงความพรอม 
ความสามารถ ความสนใจและความตองการของผูเรียน 

ทฤษฎีพัฒนาการของเปยเจท  (Piaget’s Theory of Development) ไดอธิบายวา  การพัฒนา
สติปญญาและความคิดของผูเรียนนั้น เกิดจากการปรับตัวจากสิ่งแวดลอม และผูสอนควรจะจัด
สภาพแวดลอมทางการเรียนการสอนใหสอดคลองกับความพรอมของผูเรียนดวย 

ทฤษฎีพัฒนาการของบรูเนอร (Bruner’s Theory of Development) ไดอธิบายวา ความพรอม
ของเด็กสามารถจะปรับได  ซึ่งสามารถจะเสนอเนื้อหาใด ๆ แกเด็กในอายุเทาใดก็ได  แตจะตองรูจักจัด
เนื้อหาและวิธีการสอนที่เหมาะสมกับพัฒนาการของเด็กเหลานั้น  ดังน้ันผูสอนจึงจําเปนตองเขาใจเด็ก  
และรูจักกระตุนโดยการจัดสภาพการเรียนการสอนใหเหมาะสมกับความตองการของเด็กดวย   

ทฤษฎีพัฒนาการของอีริคสัน (Erikson’s Theory of Development) ไดอธิบายวา การพฒันาการ
ทางบุคลิกภาพยอมขึ้นอยูกับการปฏิสัมพันธระหวางอินทรียกับสภาพสังคมที่มีอิทธิพลมาเปนลําดับขั้น
ของการพัฒนาและจะสืบเน่ืองตอ ๆ ไป เด็กที่มีสภาพสังคมมาดีก็จะมีผลตอการพัฒนาบุคลิกภาพที่ดีดวย 
ดังนั้น ผูสอนควรจะตองสรางสัมพันธภาพกับผูเรียนใหความสนใจเพื่อชวยแกปญหาคานิยมบางประการ   
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2.   หลักการและทฤษฎีการเรียนรู 
2.1   ทฤษฎีการเรยีนรูแบบสิ่งเราและการตอบสนอง  (S-R Theory)   
ทฤษฎีนี้มีชื่อเรียกหลายชื่อทั้งภาษาไทยและภาษาตางประเทศ  โดยเฉพาะภาษาอังกฤษ

มีชื่อเรียกตาง ๆ เชน Associative Theory, Associationism, Behaviorism เปนตน  นักจิตวิทยาที่สําคัญ
ในกลุมน้ี  คือ พาฟลอฟ (Pavlov) วัตสัน (Watson) ธอรนไดค (Thorndike) กัทธรี (Guthrie) ฮัล (Hull) 
และสกินเนอร (Skinner) ทฤษฎีนี้ไดอธิบายวา พื้นฐานการกระทําของบุคคลขึ้นอยูกับอิทธิพลของ
สิ่งแวดลอม (Passive) หนาที่ของผูสอน คือ จัดประสบการณการเรียนรูใหกับผูเรียน        

หลักการของทฤษฎีสิ่งเราและการตอบสนอง  
1.  การเสริมแรง (Reinforcement) เปนตัวกระตุนใหเกิดการตอบสนองหรือพฤติกรรม

การเรียนรู โดยมีลักษณะทางการสอนและการเรียนที่สัมพันธกันมากขึ้น เชน การใหรางวัล หรือการทําโทษ 
หรือการชมเชย เปนตน ผูสอนจึงควรจะตองหาวิธีกระตุนใหผูเรียนมีความใครรูใครเรียนมากที่สุด   

2.  การฝกฝน (Practice)  ไดแก การใหทําแบบฝกหัด การฝกซ้ํา เพ่ือใหเกิดทักษะใน
การแกปญหาที่สัมพันธ โดยเฉพาะวิชาที่เกี่ยวกับการปฏิบัติ 

3.   การรูผลการกระทํา (Feedback) ไดแก การที่สามารถใหผูเรียนไดเรียนรูผลการ
ปฏิบัติไดทันที เพ่ือจะทําใหผูเรียนไดปรับพฤติกรรมไดถูกตอง อันจะเปนหนทางการเรียนรูที่ดี หนาที่
ของผูสอนจึงจะตองควรพยายามทําวิธีการสอนที่สงเสริมใหผูเรียนไดรับประสบการณแหงความสําเร็จ 

4.   การสรุปเปนกฎเกณฑ (Generalization) ไดแก การไดรับประสบการณตางๆ ที่
สามารถสรางมโนทัศน (Concept) จนกระทั่งสรุปเปนกฎเกณฑที่จะนําไปใชได 

5.  การแยกแยะ (Discrimination) ไดแก การจัดประสบการณที่ผูเรียนสามารถแยกแยะ
ความแตกตางของขอมูลไดชัดเจนยิ่งขึ้น อันจะทําใหเกิดความสะดวกตอการเลือกตอบสนอง 

6.   ความใกลชิด (Contiquity) ไดแก การสอนที่คํานึงถึงความใกลชิดระหวางสิ่งเรากับ
การตอบสนองซึ่งเหมาะกับการสอนคํา เปนตน 

2.2   ทฤษฎีความรู (Cognitive Field Theory)   
ทฤษฎีนี้อธิบายวา  พฤติกรรมของบุคคลยอมมีอิทธิพลมาจากความตองการภายในและ

สิ่งแวดลอม (Interactive) ซึ่งจะทําใหเกิดกระบวนการคิด ดังน้ันผูสอนควรจะตองเปดโอกาสใหผูเรียนได
ศึกษาตามความสนใจภายใตการชวยเหลือจากผูสอน นักจิตวิทยาที่สําคัญในกลุมน้ี คือ โคเลอร 
(Kohler) เลวิน (Lewin) ออสซูเบล (Ausubel) บรูเนอร (Bruner) และเพียเจท (Piaget’)     
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หลักการของทฤษฎีความรู  
1. การสอนอยางมีจุดมุงหมาย (Purpose) ไดแก การสอนที่มุงใหผูเรียนรูจักตั้ง

จุดมุงหมายในการศึกษาและเห็นประโยชนที่จะกระทําเพื่อบรรลุจุดประสงคนั้น เชน การสอนแบบคนควาดวย
ตนเอง (Expository Teaching) ซึ่งจะประกอบดวยการเสนอหลักการ (Principle) และแนวทางการ
แกปญหา (Problem Solving)   

2. การสอนใหรูจักตัดสินใจ (Decision Making) ไดแก การสอนใหรูจักกระบวนการแกปญหา
ดวยตนเอง โดยการสงเสริมใหคิดเปน ทาํเปน และแกปญหาเปน 

3.  การสอนใหเกิดความเขาใจ (Insight) ไดแก การจัดระเบียบประสบการณไวใหผูเรียนได 
สามารถเขาใจในการเชื่อมโยงประสบการเกาและใหม ซึ่งจะเปนหนทางที่ทําใหสามารถคิดแกปญหาเองได 

4.  การสอนใหรูจักคิดคํานึง (Life Space) ไดแก การสอนที่ทําใหเกิดความเขาใจระหวาง
ผูสอนและผูเรียนในสถานการณใดสถานการณหน่ึง ดังน้ันผูสอนจะตองสรางสัมพันธภาพใหเกิดขึ้นกับ
ผูเรียนแตละคนในสถานการณนั้น เพ่ือวาผูเรียนจะไดสนใจและเอาใจใสกิจกรรมการสอนมากยิ่งขึ้น 

5.  การสอนโดยจัดเคาโครง (Structure) ไดแก การจัดลําดับเคาโครงเนื้อหาในการเรียน
ใหผูเรียนไดเรียนอยางตอเนื่องกัน จากความรูพ้ืนฐานไปสูความรูที่ยากขึ้นตอๆ ไป และยังเปนการ
เรียนรูอยางมีจุดมุงหมายอีกดวย  

2.3   ลําดับการเรียนรู 
กาเย (Gagne’) ไดเสนอหลักการที่สําคัญเกี่ยวกับการเรียนรูวาไมมีทฤษฎีใดทฤษฎีหน่ึง      

ที่สามารถอธิบายการเรียนรูของบุคคลไดสมบูรณ ดังน้ันกาเยไดนําทฤษฎีการเรียนรูแบบสิ่งเราและการ
ตอบสนอง (S-R Theory) กับทฤษฎีความรู (Cognitive-Field Theory) มาผสมกันในลักษณะของการ
จัดลําดับ ดังนี้   

1.  การเรียนรูแบบสัญญาณ (Signal Learning) คือ การเรียนรูที่ผูเรียนไมอาจบังคับ
พฤติกรรมไมใหเกิดขึ้นได (มีความรูสึกและอารมณ) เปนการเรียนรูแบบวางเงื่อนไขดั้งเดิม (Classical 
Conditioning) ที่เกิดจากความใกลชิดของสิ่งเราและการกระทําซ้ํา (Pavlov’s Classical Conditioning) 

2.  การเรียนรูแบบสิ่งเราและการตอบสนอง (Stimulus-Response Learning) คือ การ
เรียนรูที่ผูเรียนสามารถควบคุมพฤติกรรมได การตอบสนองเปนผลจากการเสริมแรงกับโอกาสการ
กระทําซ้ํา (Thorndike’s Connection Theory, Skinner’s Operant Conditioning) 

3.  การเรียนรูแบบลูกโซ (Chaining Learning) คือ การเรียนรูที่ตอเน่ืองมาจากการ
เชื่อมโยงระหวางสิ่งเราและการตอบสนองติดตอกันเปนกิจกรรมตอเน่ือง โดยเปนพฤติกรรมที่เกี่ยวกับการ
กระทําการเคลื่อนไหว (Motor Skills) เชน การขับรถ การใชเครื่องมือ เปนตน (Skinner’s Instrumental 
Conditioning) 
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4.  การเรียนรูแบบสัมพันธ (Verbal Association Learning) ไดแก การเรียนรูที่เน่ืองมาจาก
การเชื่อมโยงระหวางสิ่งเราและการตอบสนองที่เปนกิจกรรมตอเน่ืองเชนเดียวกับแบบลูกโซ หากแตใช
ภาษาแทนสิ่งตางๆ (Thorndike’s Connection Theory, Skinner’s Instrumental Conditioning) เชน 
 
S                  R                   S                             R 

 
นก                         มองนก                           ไดยินคําวานก              พูดคําวานกได  

  
ภาพประกอบ 1 แผนภาพลักษณะของการจัดลําดับการเรียนรูแบบสมัพันธ 

 
5.   การเรียนรูแบบการจําแนก (Discrimination Learning) ไดแก การเรียนรูที่ผูเรียน

สามารถมองเห็นความแตกตางในสิ่งที่เปนพวกเดียวกัน และสามารถเลือกตอบสนองดวยวิธีตางๆ กัน เชน 
พูดถึง “ดิน” ผูเรียนก็รูวามีดินหลายชนิด คือ ดินรวน ดินเหนียว ดินทราย เปนตน (Thorndike’s 
Connection Theory) 

6.  การเรียนรูมโนทัศน (Concept Learning) ไดแก เรียนรูอันเนื่องมาจากความสามารถ
ตอบสนองตอสิ่งตาง ๆ ในลักษณะเปนสวนรวมของสิ่งน้ันประกอบกัน เชน วงกลมประกอบดวยมโนทัศนยอย
ที่เกี่ยวกับรูปปด สวนโคง ระยะทาง และจุดศูนยกลาง เปนตน (Gestalt Theory) 

7. การเรียนรูกฎ (Principle or Rule Learning) ไดแก การเรียนรูที่เกิดจากความสามารถ
เชื่อมโยงมโนทัศนตาง ๆ เขาดวยกันแลวสามารถนําไปใชตั้งเปนกฎเกณฑได เชน มโนทัศนของวงกลม
กับลูกแกว เม่ือผูเรียนรวมมโนทัศนกันไดแลวก็รูวาของกลมกลิ้งได (Gestalt Theory) 

8.  การเรียนรูแบบแกปญหา (Problem Solving) ไดแก การเรียนรูที่อยูในระดับซึ่งผูเรียน
สามารถรวมกฎเกณฑ (Applying Rule) รูจักกลวิธีหาความรู (Cognitive Strategy) และสามารถ
สรางสรรค (Creativity) เพ่ือนําไปแกปญหาในสถานการณตาง ๆ (Cognitive Theory) 

จากลําดับแบบการเรียนรูของกาเยนี้  แสดงใหเห็นวาการเรียนรูแบบตน ๆ จะเปนพ้ืนฐาน
ของการเรียนรูระดับสูงและการเรียนรูภาษาสัมพันธจะชวยใหเกิดความรูความคิดที่ดีที่สามารถเขาใจ
มโนทัศน  กฎเกณฑ  และการแกปญหาอยางมาก 

สวนความหมายของการเรียนรูนั้น แฟรนดเสน (Frandsen) ไดกลาววา “การเรียนรูเปนการ
เปลี่ยนแปลงประสบการณหรือพฤติกรรม  อันเน่ืองมาจากการสังเกตหรือการกระทําอยางมีจุดมุงหมาย
ทั้งทางกายและความคิด”  และทรรศนะของกาเยในดานการเรียนรูของบุคคลนั้นจะเปนการเปลี่ยน
ความสามารถของบุคคลที่แตกตางจากกระบวนการพัฒนาการหรือความเจริญเติบโต โดยจะตองมี  
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การฝกหัดพฤติกรรมเปลี่ยนแปลงหลายดาน  และผลจะปรากฏอยูนานพอสมควร ดังน้ันกลาวไดวา       
การเรียนรู คือ กระบวนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม อันเปนผลมาจากประสบการณที่มีจุดมุงหมายและ
ปรากฏไดนาน  พอสมควรซึ่งการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเหลานี้ไมใชเปนผลจากความเจริญเติบโตของ
รางกาย 

2.4  ทฤษฎีการจูงใจ (Motivation Theory) 
ทฤษฎีการจูงใจ ไดอธิบายเกี่ยวกับสภาวะของบุคคลที่พรอมที่สนองความตองการ       

หากสิ่งน้ันมีอิทธิพลสําหรับความตองการของเขา ทฤษฎีการจูงใจที่สําคัญ คือ ทฤษฎีความตองการของ
มาสโลว (Maslow’s Theory of Growth Motivation) ทฤษฎีนี้ไดอธิบายความตองการของบุคคลที่
พยายามแสวงหาวิธีการสนองความตองการใหกับตนเองทั้งน้ัน และคนเรามีความตองการหลายดาน 
และมาสโลวไดจัดลําดับความตองการไวเปนลําดับดังนี้ 

2.4.1   ความตอ งก า รทา งก าย  ไดแ ก คว ามตอ งก า รปจ จัยที ่ จํา เ ปน
พ้ืนฐานสําหรับการดํารงชีวิต อันไดแก อาหาร น้ํา และอากาศ   

2.4.2   ความต องการความปลอดภ ัย  เช น  ต องการความสะดวกสบาย          
การคุมครอง   

2.4.3   ความตองการความรักและความเปนเจาของ เชน ความอบอุน การเปน
สวนหนึ่งของกลุม   

2.4.4   ความตองการใหผูอ่ืนเห็นคุณคาของตน เชน  การยอมรับและการยกยองจาก
สังคม   

2.4.5   ความตองการเขาใจตนเอง  คือ  ความเขาใจสภาวะของตน  เชน 
ความสามารถ ความถนัด ความสนใจ  ซึ่งสามารถเลือกงานเลือกอาชีพที่เหมาะกับตนเอง 

2.4.6    ความตองการที่จะรูและเขาใจ คือ การพยายามที่จะศึกษาหาความรูและ
การแสวงหาสิ่งที่มีความหมายตอชีวิต 

2.4.7    ความตองการดานสุนทรียภาพ คือ ความตองการในดานการจรรโลงใจ 
ดนตรี  ความสวยงาม  และงานศิลปะตาง ๆ  

มาสโลว ไดอธบิายใหเห็นเพ่ิมเติมวา ความตองการของคนเราตั้งแตลาํดับที่ 2.4.1–2.4.4 นั้น
เปนความตองการที่จําเปน ซึ่งคนเราจะขาดไมไดและทุกคนจะพยายามแสวงหาเพื่อสนองความตองการนั้น ๆ 
สวนลาํดับความตองการที่ 2.4.5–2.4.7 นั้น เปนแรงจูงใจที่มากระตุนใหบุคคลแสวงหาตอๆ ไป เม่ือ
สามารถสนองความตองการพื้นฐานไดสําเร็จเปนลําดับแลว 
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หลักการและแนวคิดที่สําคัญ 
1.  การจูงใจเปนเคร่ืองมือสําคัญที่ผลักดันใหบุคคลปฏิบัติ กระตือรือรน และความ

ปรารถนาที่จะรวมกิจกรรมตางๆ เพราะการตอบสนองใด ๆ จะเปนผลเพื่อลดความตึงเครียดของบุคคล
ที่มีตอความตองการนั้น ๆ  ดังนั้น คนเราจึงด้ินรนเพ่ือใหสมกับความตองการที่เกิดขึ้นแลวเกิดขึ้นอีก 
โดยที่การเรียนรูเปนการตอบสนองตอสิ่งเรา สิ่งเราในกิจกรรมการเรียนการสอนจึงตองอาศัยการจูงใจ   

2.  ความตองการทางกาย อารมณ และสังคมเปนแรงจูงใจที่สําคัญตอกระบวนการเรียนรู
ของผูเรียน ผูสอนจึงควรหาทางเสริมแรงหรือกระตุน โดยปรับกิจกรรมการเรียนการสอนที่สอดคลองกับ
ความตองการเหลานั้น 

3.  การเลือกกิจกรรมการเรียนการสอนใหเหมาะสมกับความสนใจ ความสามารถและ
ความพึงพอใจแกผูเรียนจะเปนกุญแจสําคัญในการจัดกระบวนการเรียนรู และผูสอนควรจะชวยเหลือ  
ใหเพียงพอสําหรับความตองการที่ผูเรียนสามารถแกปญหาได เพราะจะทําใหผูเรียนประสบความสําเร็จ
ไดงาย มีแรงจูงใจสูงขึ้น และมีเจตคติตอการเรียนเพ่ิมขึ้น 

4.  การจูงใจผูเรียนใหมีความตั้งใจและสนใจในการเรียนยอมขึ้นอยูกับบุคลิกภาพของ
ผูเรียนแตละคน ซึ่งผูสอนจะตองทําความเขาใจลักษณะความตองการของผูเรียนแตละระดับ แตละสังคม 
แตละครอบครัว แลวจึงพิจารณากิจกรรมการเรียนการสอนที่จะจัดใหสอดคลองกัน 

5.   ผูสอนควรจะพิจารณาสิ่งลอใจหรือรางวัล รวมทั้งกิจกรรมการแขงขันใหรอบคอบ และ
เหมาะสม เพราะเปนแรงจูงใจที่มีพลังรวดเร็ว ซึ่งเปนผลทั้งทางดานการเสริมสรางและการทําลายก็ได  
ทั้งน้ีขึ้นอยูกับสถานการณและวิธีการ 

2.5  ทฤษฎีการรับรู (Perception Theory)  
การรับรูเปนพ้ืนฐานการเรียนรูที่สําคัญของบุคคล เพราะการตอบสนองพฤติกรรมใดๆ     

จะขึ้นอยูกับการรับรูจากสภาพแวดลอมของตน และความสามารถในการแปลความหมายของ       
สภาพนั้นๆ  ดังนั้น การเรียนรูที่มีประสิทธิภาพจึงขึ้นอยูกับปจจัยการรับรูและสิ่งเราที่มีประสิทธิภาพ   
ซึ่งปจจัยการรับรูประกอบดวยประสาทสัมผัสและปจจัยทางจิต คือ ความรูเดิม ความตองการ และเจตคติ 
เปนตน การรับรูจึงประกอบดวยกระบวนการสามดาน คือ การรับสัมผัส การแปลความหมาย และอารมณ 

หลักการรับรูสําหรับการศึกษา 
1.  การรับรูจะพัฒนาตามวัยและความสามารถ ที่จะรับรูสิ่งภายนอกอยางถูกตองและ

เหมาะสม 
2.  การรับรูโดยการเห็นจะกอใหเกิดความเขาใจดีกวาการไดยินและประสาทสัมผัสอ่ืน ๆ  

ดังนั้น การเรียนรูโดยผานประสาทสัมผัสไดมากจะกอใหเกิดความเขาใจที่สมบูรณยิ่งขึ้น 
3.  ลักษณะและวิธีการรับรูของแตละคน จะแตกตางกันตามพื้นฐานของบุคลิกภาพและ     

จะแสดงออกตามที่ไดรับรูและทรรศนะของเขา 
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4.  การเขาใจผูเรียนทั้งทางดานคุณลักษณะและสภาพแวดลอม จะเปนผลดีตอการจัด      
การเรียนการสอน 

2.6   ทฤษฎีการเสริมแรง (Reinforcement Theory)   
ธอรนไดค (Thorndike) ใหทรรศนะวา “การเสริมแรงชวยใหเกิดความกระหายใครรู    

ความพอใจ และความสําเร็จ” 
สกินเนอร (Skinner) กลาวถึง การเสรมิแรงวา “การเสริมแรงจะเปนสิ่งสําคัญทีจ่ะทําให

บุคคลแสดงพฤติกรรมซ้ําเตมิ และพฤติกรรมของบุคคลสวนใหญจะเปนการเรียนรูแบบปฏบิัติ (Operant 
Learning) และพยายามเนนวาการตอบสนองตอสิ่งเราใด ๆ ของบคุคล สิ่งเรานัน้ตองมีแรงเสริมอยูในตัว 
หากลดการเสริมแรงลงเม่ือใดการตอบสนองจะลดลงเมื่อน้ัน” 

กัทธรี (Guthrie) เชื่อวา การเรียนรูจะเปนผลมาจากสิ่งเราและการตอบสนอง ซึ่งเกิดขึ้นเกือบ
พรอม ๆ กัน (Contiguity) สิ่งเราทุกอยางยอมจะมีลักษณะที่เราและกอใหเกิดพฤติกรรมไดทั้งหมด   
ดังนั้นการเสริมแรงไมจําเปนตองนํามาใชตอการตอบสนอง 

ฮัล (Hull)  เชื่อวา “การเสริมแรงเปนสิ่งจําเปนที่ทําใหเกิดความสัมพันธระหวางสิ่งเราและการ
ตอบสนอง” และพยายามเนนวา “ไมมีการเรียนรูใด ๆ ที่มีความสมบูรณ การเรียนรูเปนลักษณะของการ
กระทําที่ตอเนื่องกันจะคอย ๆ สะสมขึ้นเรื่อย ๆ การเสริมแรงทุกครั้ง ๆ จะทําใหการเรียนรูเพ่ิม
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ” 

หลักการและแนวคิดที่สําคัญ 
1.  การเรียนรูจะเกิดขึ้นไดยอมตองอาศัยการเสริมแรง (Pavlov, Thorndike, Skinner 

และHull) การเสริมแรงทางบวกจะดีกวาทางลบ 
2.  การเรียนรูจะเกิดขึ้นได ยอมตองอาศัยความใกลชิดระหวางสิ่งเราและการตอบสนอง 

(Guthrie) 
3.  การเสริมแรงมีหลายวิธีอาจใชวัสดุสิ่งของ หรือถอยคําที่แสดงความรูสึกที่สามารถ

สรางบรรยากาศกระตุนใหเกิดความพึงพอใจ และเกิดความสําเร็จหรือเครื่องบอกผลการกระทําวาถูกผิด            
และอาจเปนการสงเสริมใหการเสริมแรงตอ ๆ ไป 

4.  การเสริมแรงควรจะทําใหสมํ่าเสมอ นอกจากนี้หลักการเสริมแรงยังสามารถปรับ
พฤติกรรมได 

5.  ควรจะใหการเสริมแรงทันทีที่มีการตอบสนองไดอยางถูกตอง ซึ่งควรจะเกิดขึ้นภายใน 
10 วินาที ถาหากมีการตอบสนองตามที่ตองการซ้ํากันหลาย ๆ ครั้ง ก็ควรเลือกใหการเสริมแรงเปนบาง
คราวแทนที่จะเสริมแรงทุกครั้ง  
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6. ควรจะจัดกิจกรรมการเรียนใหเปนไปตามลําดับจากงายไปยากและเปนตอนสั้น ๆ ที่
สอดคลองกับความสามารถของผูเรียน  

2.7   ทฤษฎีการถายโยงการเรียนรู (Transfer of Learning Theory)   
ธอรนไดค (Thorndike) กลาวถึง การถายโยงการเรียนรูจากสถานการณหน่ึงไปสูอีก

สถานการณหน่ึงน้ัน สถานการณทั้งสองจะตองมีองคประกอบที่คลายคลึงกัน (เนื้อหา วิธีการ และเจตคติที่
สัมพันธกันกับสถานการณเดิม) 

เกสตัลท (Gestalt) กลาววา การถายโยงการเรียนรูจะเกิดขึ้นเม่ือผูเรียนไดมองเห็นรูปราง
ทั้งหมดของปญหา และรับรูความสัมพันธนั้นเขาไป กลาวคือสถานการณใหมจะตองสัมพันธกันกับ
สถานการณเดิม  

หลักการและแนวคิดที่สําคัญ 
1.  การถายโยงจะตองปลูกฝงความรู ความคิด เกี่ยวกับกฎเกณฑตาง ๆ เปนพ้ืนฐานที่

สามารถนําไปปรับใชในสถานการณที่คลายคลึงกัน 
2.  ผูสอนควรใชวิธีการแกปญหาหรือวิธีการเรียนรู เพ่ือเสริมสรางใหผูเรียนมีโอกาสคิด

และเกิดทักษะอยางกวางขวาง ซึ่งจะเปนวิธีการที่ชวยใหเห็นความสัมพันธของกระบวนการและหลัก
กิจกรรม 

3.  การถายโยงจะเกี่ยวของกับความแตกตางระหวางบุคคล กิจกรรมการเรียนการสอน     
จึงตองคํานึงถึงหลักการนี้ดวย 

4.  การถายโยงที่อาศัยสถานการณที่สัมพันธกันระหวางสถานการณเดิมและสถานการณใหม 
จะชวยใหเกิดการเรียนรูสะดวกขึ้น 

 
3.   หลักการการแขงขัน (Competition) 
การแขงขันจะมีคุณคาในดานการจูงใจ ถาหากรูจักนําไปใชใหเหมาะสมจะเกิดผลดีทางดาน

การเรียนรู  และถาใชไมถูกตองจะเกิดผลเสียทางอารมณของผูเรียน  เบอรนารด (Bernard) ไดให
ความเห็นวา ควรจะเปนการแขงขันกับตนเองในการพัฒนาผลงานใหม ๆ กับที่เคยทํามาแลว ถาหาก
เปนเกมการแขงขันระหวางผูเรียนควรจะเนนย้ําการรักษากติกา การยอมรับ และมีน้ําใจนักกีฬายิ่งไป
กวานั้นผลการแขงขันควรใหผูเรียนเขาใจจุดมุงหมาย เพ่ือผลสัมฤทธิ์มากกวาการเอาชัยชนะ 

3.1  ทฤษฎีการสื่อสาร (Communication Theory) 
โดยที่กระบวนการเรียนการสอนมีลักษณะเปนการสื่อสารอยางหนึ่ง ซึ่งอาศัยการรับรู

นําไปสูการสื่อความหมาย ไมวาการสื่อสารจะมีความยากงายหรือซับซอนเพียงใด ลําดับการสื่อสารจะ
คลาย ๆ กัน   ดังแบบจําลองตอไปน้ี 
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ปลายทางของสาร ผูรับสาร การถายทอดสื่อ การเขารหัส แหลงความรู 

ภาพประกอบ 2 แบบจําลองการสื่อสาร 
        

จากภาพอธิบายไดวา แหลงความรู (Source) คือ ผูสงสาร ผูสอน ผูแสดง ฯลฯ ซึ่งจะตอง
แปลงสาร (Encode) หรือขอมูลใหสอดคลองกับสื่อ หรือการถายทอด (Channel or Transmission) เพ่ือใหถึง
ผูรับสาร (Message Received) และจะไดแปลงรหัส (Decode) อันจะไดเขาใจตรงกันกับผูสื่อสารเปนขั้นสุดทาย 
(Destination of Message)   

ความมุงหมายของการสื่อสาร ยอมตองการความเขาใจที่ตรงกันระหวางผูสื่อสาร และผูรับสาร
เปนพ้ืนฐาน นอกเหนือไปจากนั้นยังตองการผลการปฏิบัติของผูรับตามที่ตองการ และตองการปรับปฏิกิริยา
ของผูรับ (Feedback) เพ่ือปรับปรุงระบบการสื่อสารใหมีประสิทธิภาพตอไป ดังนั้นการเสนอขอมูลความรู 
ตาง ๆ ใหผูเรียนยอมตองการผลเชนเดียวกันกับการสื่อสาร 

 
2.   หลักการและทฤษฎีการสื่อสาร 
การสื่อสารของมนุษยมีขึ้นพรอม ๆ กับชีวิตมนุษย การติดตอสื่อสารซึ่งกันและกันเกิดขึ้นและ

ไดรับการพัฒนามาตลอดเวลา จากสมัยเร่ิมแรกจนกระทั่งถึงปจจุบัน การสื่อสารในสมัยโบราณหรือใน
สมัยปจจุบันมิไดมีความแตกตางกันในดานจุดมุงหมายเลย กลาวคือ คนเราสื่อสารกันก็เพ่ือสรางความ
เขาใจใหเกิดขึ้นระหวางกัน  การสื่อสารเปนการสื่อสารความคิดของคนหนึ่ง (หรือกลุมหนึ่ง) เพ่ือจะให
คนอีกคนหนึ่งหรือกลุมหน่ึงรูวา เขาตองการบอกอะไร วิธีในการสื่อสารไดรับการพัฒนามาตลอดและมี
ความยุงยากซับซอนมากขึ้นโดยเฉพาะในสังคมปจจุบัน ซึ่งไดมีการสรางเครื่องมือ อุปกรณตาง ๆ 
มากมาย เพ่ือนํามาเปนสิ่งที่จะชวยทําหนาที่ในการสื่อสาร เราในฐานะที่เปนมนุษยที่ตองใชการสื่อสารกัน
อยูเกือบตลอดเวลา จึงตองศึกษาเรื่องราวเกี่ยวกับการสื่อสาร ทั้งน้ีเพ่ือนําความรูมาปรับปรุงการสื่อสาร
ของเราใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

การสื่อสารตรงกับภาษาอังกฤษวา Communication มีใชในภาษาไทยหลายคํา เชน การ
ติดตอสื่อสาร การสื่อความหมาย มีรากศัพทมาจากภาษาละตินวา Communius ซึ่งหมายถึง Common 
หรือ Commonness ในภาษาอังกฤษ และมีความหมายในภาษาไทยวา “ความรวมกันหรือความ
คลายคลึงกัน” ถาแปลตามรูปศัพทเดิม การสื่อสาร หมายถึง กิจกรรมที่มุงสรางความรวมมือหรือ
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คลายคลึงกันใหเกิดขึ้นระหวางบุคคลที่เกี่ยวของ ดังน้ัน การสื่อสาร ก็คือ การสรางความเหมือนกันหรือ
ความคลายคลึงกันในบางสิ่งบางอยางกับผูอ่ืน 

นักทฤษฎีหลายทานไดพยายามอธิบายปรากฏการณทางการสื่อสารทฤษฎี คือ ขอความที่บอก
ความสัมพันธระหวางขอเท็จจริงตาง ๆ โดยมีการจัดระเบียบใหมีความหมายขึ้นมา โดยสรางเปนแบบจําลอง
ขึ้น  เพ่ือใชอธิบายการทํางานของการสื่อสารอยางงาย ๆ สวนแบบจําลองการสื่อสาร คือ แบบแปลนหรือ
แผนภูมิที่แสดงถึงกระบวนการสื่อสาร 

การศึกษาทฤษฎีการสื่อสารนั้น  สามารถแบงออกเปน 4 แนวทาง คือ 
1.  ทฤษฎีสื่อสารเชิงระบบพฤติกรรม (Communication Theory Systems of Behavior) 
2. ทฤษฎีสื่อสารเชิงพฤติกรรมการถอดรหัสและเขารหัส (Communication Theory: Decoding 

Encoding) 
3. ทฤษฎีสื่อสารเชิงปฏิสัมพันธ (Communication Theory: Interaction) 
4. ทฤษฎีสื่อสารเชิงปริบททางสังคม (Communication Theory: Social Context) 
 
1.   ทฤษฎีสื่อสารเชิงระบบพฤติกรรม 
เปนทฤษฎีที่วาดวยการสื่อสารในฐานะที่เปนระบบพฤติกรรม  เปนทฤษฎีที่อธิบายองคประกอบที่

สําคัญในการกระทําการสื่อสารและมองการสื่อสารทั้งระบบแบบจําลองการสื่อสาร  ในทฤษฎีเชิงระบบนี้มุงที่
จะอธิบายการกระทําทางการสื่อสารของมนุษย อาจนําการสื่อสารของมนุษยไปเปรียบเทียบกับการทํางานของ
เครื่องจักร  เชน เครื่องจักรในทฤษฎีในเชิงระบบพฤติกรรมนี้ ไดแก แบบจําลองเชิงคณิตศาสตรของแซนนัน
และวีเวอร  แบบจําลองการสื่อสารของลาสเวลล แบบจําลองการสื่อสารของเดอเฟลอร (De Fleur) โดยได
พัฒนาแบบจําลองมาจากแบบจําลองของแซนนันและวีเวอร ซึ่งไดนําเสนอเกี่ยวกับปฏิกิริยาปอนกลับ 
(Feedback) เขามาในกระบวนการสื่อสาร 

ดีน ซี บานลุนด  ไดพบปจจัยบรรยากาศหรือสภาวะแวดลอมทางสังคมที่เรียกวา ปริบท        
ทางสังคมวา เปนปจจัยสําคัญในกระบวนการสื่อสาร เพราะเปนตัวกําหนดผลของการสื่อสารและยังพยายาม
อธิบายวา  การสื่อสารเปนการกระทําที่ตอเน่ือง แตเปนการสื่อสารเร่ืองใหม ๆ เขามา ไมมีการกระทํา   
ที่ซ้ําของเดิมและกระบวนการสื่อสารที่ไมเปนเสนตรงแตเปนวงกลม ความหมายหรือเจตนารมณที่แฝงอยู
ในขาวสารซึ่งกําหนดขึ้นโดยผูสื่อสารนั้น  เกิดจากการมีปฏิสัมพันธระหวางผูกําหนดกับบรรยากาศทางสังคม  
ซึ่งหมายความรวมถึงหลักจิตวิทยา  กาลเวลา  และสถานที่ดวย 

แฟรงค อี. เอ็กซ ดานซ  (Frank E. X. Dance) ไดเสนอทฤษฎีขดลวด (Helical Model) โดย
เขาเห็นวาแบบจําลองแรก ๆ ไดอธิบายกระบวนการสื่อสารในรูปของเสนตรงหรือเปนการสื่อสารระบบ
ทางเดียว และตอมาก็ไดมีผูพยายามอธิบายทฤษฎีการสื่อสารเปนระบบสองทาง แตก็ยังไมสมบูรณ  Dance 
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จึงเสนอวา การสื่อสารมีกระบวนการในลักษณะขดลวด  ซึ่งวนออกไปจากจุดเริ่มตนและอาจกวางขึ้น ๆ เม่ือมี
การแลกเปลี่ยนขาวสารกันมากขึ้น  คําอธิบายของ Dance เกี่ยวกับลักษณะการสื่อสารแบบขดลวดนี้ยัง
หมายถึง  การมีปฏิกิริยาปอนกลับวา เม่ือการสื่อสารไมเปนกระบวนการเสนตรงแลวก็หมายความวา
จะตองมีการตอบสนองตอการสื่อสารนั้น ๆ ซึ่งการตอบสนองดังกลาวถือเปนพฤติกรรมที่เกิดขึ้นใน
อนาคต ปฏิกิริยาปอนกลับเกิดจากการวิเคราะหพฤติกรรมทางการสื่อสารที่เปนปจจุบัน  คือ  พฤติกรรม
ที่เกิดขึ้นในระหวางที่มีการสื่อสารกัน 

กลาวโดยสรุปไดวา แบบจําลองสวนใหญในทฤษฎีเชิงระบบพฤติกรรมนี้ อธิบายถึงปจจัยอ่ืน ๆ   
นอกเหนือจากพฤติกรรมการสง ถายทอด รับสาร  เชน  ลักษณะของปฏิสัมพันธ  การตอบสนองตอขาวสาร  
สภาพแวดลอมที่ปฏิสัมพันธนั้นเกิดขึ้น 

 
2.   ทฤษฎีสื่อสารเชิงพฤติกรรมการถอดรหัสและเขารหัส 
ทฤษฎีนี้ถือวาการสื่อสารของมนุษย คือ รูปแบบการควบคุมตรวจสอบหรือมีอํานาจเหนือ

สิ่งแวดลอม  ดังนั้น กระบวนการถอดและเขารหัส ก็คือ กระบวนการควบคุมซ่ึงตองถอดหรือแปลสัญญาณ
เปนเน้ือหาขาวสาร  และจากเนื้อหาขาวสารกลับมาเปนสัญญาณ ในการเขารหัสแหลงสารจะแปลหรือ
ถอดรหัสขาวสารจากคําอธิบาย  แนวคิดนี้เองนําไปสูการอธิบายถึงระดับความยากในการฟงอยางมี
ประสิทธิภาพ  ทฤษฎีนี้มุงอธิบายกิจกรรมของผูสงและผูรับ  3 ประการ คือ 

2.1   การรับรูหรือการถอดรหัส (Perception or Decoding) 
2.2   การคิดหรือการตีความ (Cognition or Interpretation) 
2.3   การตอบสนองหรือการเขารหัส (Response or Encoding) 

ทั้งสามสวนนี้เกี่ยวของกับระบบสังคมที่กวางใหญไพศาล  โดยมีเง่ือนไขวามนุษยมีปฏิสมัพันธ
กันก็เพราะตองการที่จะตรวจสอบหรือควบคุมสิ่งแวดลอมอยูตลอดเวลา  การตรวจสอบสิ่งแวดลอมจะ
กระทําไดก็ตอเม่ือคนเรามีขอมูลเพียงพอ ดังน้ันเพ่ือจะไดขอมูลขาวสารอยางเพียงพอจึงตองมีการ
ถอดรหัสและเขารหัสอยูตลอดเวลา เพ่ือการรับรูและใชความคิดไปเปนสัญญาณซึ่งจะถูกสงไปยังผูรับสาร  
สวนการถอดรหัสสาร ก็คือ การที่ผูรับสารถอดหรือแปลสัญญาณกลับมาสูรูปเดิมของขาวสาร 

ตามความเปนจริงแลว การเขาและการถอดรหัสเกิดขึ้นในเวลาเดียวกัน ทฤษฎีนี้จะอธิบายถึง
การรับรู การอธิบายเชิงสรีรศาสตร เชน การทํางานเกี่ยวกับระบบกลามเนื้อของการฟงและการเขียน  
กระบวนการทางอารมณ สิ่งเรา แรงสมอง ซึ่งมีอิทธิพลตอการจัดประเภทเนื้อหาขาวสาร ซึ่งมีผลตอ
ความสนใจ และความรูสึกของผูรับสารในขณะรับสาร ทฤษฎีนี้ยังไดอธิบายวา กระบวนการรับรูเปนเรื่อง
ของกิจกรรมทางการสื่อสารระหวางบุคคล  เชน แบบจําลองการถายทอดขาวสารของมัลคอรม แม็คลีน 
จูเนียร และของฮันล ทอช เจ อินโธนี ดอยซ และ ดี ดอยซ ไดใหแนวคิดเกี่ยวกับความสนใจหรือความตั้งใจ
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ของมนุษย โดยอธิบายวา ระบบสมองเปน กลไกในการวิเคราะหและตัดสินใจวา อะไรคือสิ่งที่เกี่ยวของ
หรือไมเกี่ยวของกับตัวเราซึ่งจะเปนสิ่งเราที่จะทําใหมนุษยสนใจที่จะรับสารนั้น นอกจากนี้ ทฤษฎียังได
อธิบายความสัมพันธระหวางปจจัยที่สําคัญทางการสื่อสาร เชน ความสัมพันธระหวางผูรับสารและสงสาร 
ผูรับสารไมสามารถจะอยูโดดเดนเปนอิสระได  จําตองมีความเกี่ยวของกับผูสงสารและเพื่อหาขาวสาร 

 
3.   ทฤษฎีสื่อสารเชิงปฏิสัมพันธ 
ทฤษฎีนี้ใหแนวคิดวา การสื่อสารหรือปจจัยทางการสื่อสารเปนเครื่องมือในการสรางปฏิกิริยา 

หรือกลาวอีกนัยหนึ่ง คือ ความสัมพันธระหวางเนื้อหาขาวสารกับบุคคล หรือปฏิกิริยาแสดงออกมาทาง
พฤติกรรมตาง ๆ ดังนั้น  พฤติกรรมทั้งหลายจึงเกิดจากพฤติกรรมทางการสื่อสารทั้งสิ้น 

ในการสื่อสารจะมีปจจัยหรือตัวแปร  ไดแก บุคลิกภาพ ความนาเชื่อถือ เจตคติ ความคิด  อิทธิพล
ขาวสาร  เชน ความนาเชื่อถือของผูสงสาร บุคลิกภาพของผูสื่อสารก็เปนตัวกําหนดปฏิกิริยาตอบสนองตอ
ขาวสารตางกัน  ก็เพราะวาคนมีอารมณ  ความรูสึกนึกคิด  บุคลิกภาพที่ตางกันน่ันเอง 

นอกจากความแตกตางของแตละบุคคลแลว อิทธิพลของสังคมในรูปของการยอมรับหรือ
ปรับตัวเขากับสังคม การพิสูจนหรือการคนหางานเอง  และการกลมกลืนของวัฒนธรรมก็มีผลตอความ
แตกตางกันใน การตอบสนองตอเน้ือหาขาวสารของแตละคน 

ปจจัยสุดทายที่ทฤษฎีนี้เกี่ยวของดวยก็คือ ลักษณะของเนื้อหาขาวสารที่สามารถอธิบายความ
แตกตางของปฏิกิริยาที่มนุษยแสดงออกมา  ลักษณะของเนื้อหาขาวสาร คือ รูปแบบในการเรียบเรียง
หรือการจัดเนื้อหาสาระที่มีประสิทธิภาพหรือไมมีประสิทธิภาพจะมีผลตอการแสดงออกตอเน้ือหา
ขาวสารนั้น ๆ  

 
4.   ทฤษฎีสื่อสารเชิงปริบททางสังคม 
ทฤษฎีนี้อธิบายการสื่อสารวา เปนปรากฏการณที่เกิดขึ้นภายใตอิทธิพลของปจจัยทางสังคม

และวัฒนธรรม กลาวคือ สภาพแวดลอมทางสังคมมีอิทธิพลอยางสําคัญที่ทําใหการสื่อสารเกิดขึ้นได  
เพราะสภาพแวดลอมทางสังคมจะเปนสวนที่ทําใหการเคลื่อนไหวของกระแสขาว และผลของขาวสาร
เกิดขึ้น 

ทฤษฎีนี้ไดใหความหมายของปริบททางสังคมไววา เปนพลังอยางหนึ่งที่มีอิทธิพลเหนือการ
สื่อสารในสถานการณเฉพาะ ปจจัยเกี่ยวกับสถานการณทางสังคมอื่นๆ ไดแก เวลาที่ทําการสื่อสาร 
ความเปนเอกฉันท บรรยากาศของกลุม การรวมตัวกันเปนกลุม โครงสรางของกลุมหรือองคกรตาง ๆ 
ปจจัยเหลานี้จะนําไปสูการตัดสินใจในการแสดงพฤติกรรม เปนตน ในการสื่อสาร นอกจากนี้เจตคติ ปทัสถาน
ทางสังคม  แรงจูงใจ  การสื่อสารที่ไมปดบังซอนเรน ความเครียดก็เปนตัวกําหนดหรือสามารถเปลี่ยนแปลง  
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เจตคติ ความคิด ความเชื่อ และพฤติกรรมของสมาชิกในกลุม  ตลอดจนเปนตัวกําหนดความสามารถของ
กลุมที่จะตัดสินใจในเรื่องตาง ๆ 

  
3.    หลักการและทฤษฎีการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต (2528: 292) ไดกลาวถึงหลักการและทฤษฎีการผลิตชุดการสอน   

ซึ่งสามารถนํามาใชในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได โดยมีหลักการและทฤษฎีที่ควร
คํานึงถึง คือ 

1.   ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Differences)   
ความแตกตางระหวางบุคคลเปนการนําหลักจิตวิทยาในดานความแตกตางระหวางบุคคล ทฤษฎี

ที่นํามาใชในการจัดการสอนแบบนี้ คือ ทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล ความแตกตางเหลานี้ คือ 
1.1   ความแตกตางในดานความสามารถ  (Ability  Difference) 
1.2   ความแตกตางในดานสติปญญา  (Intelligent  Difference) 
1.3   ความแตกตางในดานความตองการ  (Need  Difference) 
1.4   ความแตกตางในดานความสนใจ  (Interest  Difference) 
1.5   ความแตกตางในดานรางกาย   (Physical Difference) 
1.6   ความแตกตางในดานอารมณ   (Emotional  Difference) 
1.7   ความแตกตางในดานสังคม  (Social  Difference) 
        (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 160) 

จากความแตกตางดังกลาว ผูสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตองพยายามหาวิธีการที่
เหมาะสมที่สุด  ในการที่จะทําใหผูเรียนศึกษาบทเรียนไดบรรลุวัตถุประสงคที่ไดวางไวในบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นๆ  ดังเชน  วิธีการตาง ๆ เหลานี้ 

การศึกษาดวยตนเอง (Independent study)   
การศึกษาดวยตนเองเปนการสอนที่ผูเรียนมีเสรีภาพทั้งในดานการเลือกจุดมุงหมาย และ

วิธีการเรียน (Elding.1970: 10)  หรือเปนการตกลงระหวางผูสอนและผูเรียนในเร่ืองจุดมุงหมายกวาง ๆ    
ผูเรียนจะเตรียมตัวศึกษาเอง อาจจะมีขอบขายของรายวิชาหรือไมมีก็ได (Gagne’ and Briggs. 1976 : 187)    
เปนการเรียนการสอนที่เนนถึงลักษณะความแตกตางระวางบุคคล โดยเฉพาะในดานทักษะ  ความสามารถ 
ความเขาใจ แรงจูงใจ วินัยในตนเอง จุดมุงหมาย   ความสามารถในการแกปญหา  และการคาดการณของ
ผูเรียน  โดยมีผูสอนทําหนาที่ใหความสะดวกในการเรียนเปนผูแนะนํา ที่ปรึกษา ผูวิเคราะหและเปน         
ผูกําหนดแหลงการเรียน กิจกรรม การประเมินผล ตลอดจนการรายงานผลการเรียนของผูเรียนแตละคน 
(Dunn and Dunn. 1975: 254)   
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ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งมีลักษณะเปนบทเรียนที่ใชศึกษาดวยตนเองจึงควร
พิจารณาความแตกตางระหวางบุคคล  ซึ่งนักการศึกษาไดนําหลักจิตวิทยามาใชโดยคํานึงถึงความตองการ 
ความถนัด และความสนใจของผูเรียนเปนสําคัญ  เอกัตบุคคลมีความแตกตางกันหลายดาน กลาวคือ 
ความสามารถ  สติปญญา ความตองการ ความสนใจ รางกาย สังคม อารมณ และความแตกตางระหวาง
บุคคลดานอ่ืน ๆ  (ชม  ภูมิภาค.  ม.ป.ป.: 100-101) 

วิธีสอนแบบรายบุคคล (Individualized Instruction) 
การจัดการเรียนการสอนรายบุคคล มุงสอนผูเรียนตามความแตกตางโดยคํานึงถึงความสามารถ 

ความสนใจ ความพรอม  และความถนัด การเรียนการสอนรายบุคคลถือวาไมสามารถปนผูเรียนใหเปนแมพิมพ
เดียวกันในชวงเวลาที่เทากัน เพราะผูเรียนแตละคนจะเรียนรูตามวิธีทางของเขาและใชเวลาเรียนในเรื่องหนึ่งที่
แตกตางกันไป  โดยทฤษฎีที่นํามาใชในการจัดการสอนแบบนี้ คือ ทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล ความ
แตกตางเหลานี้  คือ ความแตกตางในดานความสามารถ ความแตกตางในดานสติปญญา ความแตกตางในดาน
ความตองการ  ความแตกตางในดานความสนใจ  ความแตกตางในดานรางกาย  ความแตกตางในดานอารมณ  
ความแตกตางในดานสังคม 

วัตถุประสงคของการจัดการสอนรายบุคคล 
การสอนรายบุคคล ยึดหลักปรัชญาทางการศึกษาและอาศัยพ้ืนฐานจากทฤษฎีจิตวิทยา

พัฒนาการและ จิตวิทยาการเรียนรู  วัตถุประสงคในการจัดการสอนรายบุคคลจึงมุงอยูในแนวดังน้ี 
1.  มุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักผิดชอบในการเรียนรู รูจักแกปญหาและตัดสินใจเอง การสอน

รายบุคคลสอดคลองและสงเสริมการศึกษาตลอดชีวิตและการศึกษานอกโรงเรียน  สนับสนุนใหผูเรียน
รูจักแสวงหาและเรียนรูในสิ่งที่เปนประโยชนตอตัวเองและสังคม ใหรูจักแกปญหา รูจักตัดสินใจมีความ
รับผิดชอบและพัฒนาความคิดในการสรางสรรคมากกวาทําลาย 

2.  สนองความตองการระหวางบุคคลของผูเรียนใหไดเรียนบรรลุผลกันทุกคน การสอน
รายบุคคลสนับสนุนความจริงที่วาคนยอมมีความแตกตางกันทุกคน ไมวาจะเปนดานบุคลิกภาพ สติปญญา
หรือความสนใจ โดยเฉพาะความแตกตางที่มีผลตอการเรียนรูที่สําคัญ  4  ประการ  คือ 

2.1   ความแตกตางในเร่ืองอัตราเร็วของการเรียนรู ผูเรียนแตละคนจะใชเวลาในการ
เรียนรูและทําความเขาใจในสิ่งเดียวกันในเวลาที่ตางกัน   

2.2    ความแตกตางในเรื่องความสามารถ เชน ความฉลาด ไหวพริบ ความสามารถพิเศษตาง ๆ    
2.3   ความแตกตางในเรื่องวิธีการเรียน ผูเรียนเรียนรูในวิถีทางที่แตกตางกัน    
2.4   ความแตกตางในเรื่องความสนใจและสิ่งที่ชอบ   
เม่ือผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกันในหลาย ๆ ดานเชนน้ี ผูสอนจึงตองจัดกิจกรรม

การเรียนในลักษณะตาง ๆ กันไวใหผูเรียนไดเลือกเรียนดวยตนเอง เพ่ือสนองความแตกตางดังกลาว 
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3.  เนนเสรีภาพในการเรียนรู เชื่อแนวาถาผูเรียนเรียนดวยความอยากเรียนและความ
กระตือรือรนที่เกิดขึ้นไดเอง จะเกิดแรงจูงใจและกระตุนใหพัฒนาการเรียนรูโดยที่ครูไมตองทําโทษหรือ
ใหรางวัล ผูเรียนจะรูจักตนเอง มีความมั่นใจในการกาวไปขางหนาตามขีดความสามารถและความพรอม 

4.  ขึ้นอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูนั้นใหแกผูเรียน การเรียนรูจะเกิดขึ้นเร็ว
หรือชาและจะเกิดขึ้นกับผูเรียนไดนานหรือไม นอกจากจะขึ้นอยูกับความสามารถและความสนใจแลว       
ยังขึ้นอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูนั้นแกผูเรียน  เม่ือเปนเชนนี้การกําหนดใหผูเรียนเรียนรู
เร่ืองหน่ึงในระยะเวลาหนึ่ง  และเรียนรูดวยวิธีการเดียวจึงไมเปนการยุติธรรมแกผูเรียน  ผูเรียนควรเปน
ผูกําหนดเวลาเรียนดวยตัวเอง และควรมีโอกาสเรียนรูหรือมีประสบการณในการเรียนดวยกระบวนการ
และวิธีการตาง ๆ  

5.  มุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการสนองตอบที่วาการศึกษาควรมีระดับ
แตกตางกันไปตามความยากงาย ถาบทเรียนนั้นงายก็ทําใหบทเรียนนั้นสั้นขึ้น ถายากมากก็จัดยอย
เน้ือหาออกเปนสวน ๆ และใชวิธีการที่สื่อทําใหเขาใจงายขึ้น (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 161)   

ลักษณะและคุณสมบัติของวัสดุการเรียนที่ใชในการสอนรายบุคคล 
วัสดุการเรียนมีความจําเปนและสําคัญยิ่งตอการสอนรายบุคคล เพราะวัสดุการเรียนจะทํา

หนาที่เปนผูสอนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและเขาใจในสิ่งที่ผูเรียนจะเรียนรู วัสดุการเรียนที่ใชในการสอน
รายบุคคลควรลักษณะและคุณสมบัติดังนี้  

1.   ใหผูเรียนเรียนไดดวยตนเอง นั่นคือ สามารถเรียนใหบรรลวุัตถุประสงคไดดวยตนเอง 
2.   มีความสมบูรณในตวัเอง คอื มีวตัถปุระสงคที่เดนชัด มีกิจกรรมการเรยีน (ที่จัดลําดับไวเปน

อยางดีเพ่ือใหผูเรียนเรียนไดดวยความเขาใจ และเกิดความรูตามลําดับ ไมสับสน และจะไดเปนการเพิ่ม
ความรูทีละนอย ๆ เปนขั้นตอนจูงใจ ผูเรียนในทุกกิจกรรมการเรียน เน้ือหามีความถูกตอง ภาษาที่ใช
ชัดเจน ถูกตอง และเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน ในการทาํกิจกรรมการเรยีนจะไดทบทวนความเขาใจ
ในสิ่งที่เรยีนเปนระยะจนจบบทเรยีน) และมีการประเมินผลหลังการเรยีนตามวตัถปุระสงคของบทเรียนนั้น 

3.   มีวิธีการประเมินผลที่เหมาะสมในแตละบทเรียน พรอมทั้งมีคําตอบเฉลยสําหรับขอทดสอบ
นั้น ๆ ไวอยางชัดเจนจะเห็นไดวา วัสดุการเรียนที่ใชในการสอนรายบุคคลนั้นจะมีความสมบูรณสําเร็จรูป
ในตวัเอง ผูเรยีนไมจําเปนตองขวนขวายหาสิ่งตางๆ ที่ตองใชในการเรียนเพ่ิมเติมอีก (เสาวณีย สกิขาบัณฑติ. 
2528: 162)  

 ขอควรคํานึงในการจัดการสอนรายบุคคล 
1.   ผูสอนตองชวยใหผูเรียนไดเขาใจอยางถองแท ถึงคุณลักษณะและขีดความสามารถของตน 
2.  บุคคลจะมีแนวความคิดหรือมโนภาพเกี่ยวกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งไมได ถาไมมีประสบการณใน

เหตุการณหรือสิ่งที่ตองการจะใหมีแนวความคิดขึ้น การสรางแนวความคิดของแตละคนเปนผลจากการ
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ที่คนนั้นสรุปลักษณะเฉพาะของสิ่งนั้น ๆ หรือสรุปโดยใชเหตุผลของขอมูลจากประสาทสัมผัสและ
ประสบการณตาง ๆ ของตน ดังน้ันการสรางแนวความคิดจึงตองอาศัยประสบการณ การจัดลําดับขั้นตอน
ของการสรางแนวความคิดจึงเปนสิ่งสําคัญและจําเปนอยางยิ่งในการเรียนรู  เม่ือใดผูเรียนไมเขาใจในสิ่งที่
เรียน ผูสอนตองพิจารณาดูวาสิ่งที่เรียนประกอบดวยอะไรบาง  ผูเรียนบกพรองจุดไหนจะไดแกไขไดถูกจุด 

3.  ผูสอนตองชวยใหผูเรียนรูจักวางแผนในการทํางาน การดําเนินการทํางาน ทํากิจกรรมการ
เรียน และภารกิจตาง ๆ ของตนเองอยางใกลชิด 

4.  ผูเรียนตองเลือกทํางาน เลือกใชวัสดุอุปกรณและวิธีการตาง ๆ ที่สัมพันธสอดคลอง
เหมาะสมกับความสนใจและความถนัดของตน  ดังน้ันวัสดุการเรียนที่จัดไวจะตองมีสิ่งตาง ๆ ที่ตองใช
เรียนไวใหพรอม 

5.  ผูเรียนมักจะเลือกกระทําสิ่งตางๆ ที่สัมพันธเกี่ยวกับสิ่งที่ตัวเองรูและมีความหมายแกคน  
แตละคนมีการตอบสนองในประสบการณอยางเดียวกันแตกตางกัน ผูสอนจึงตองจัดกิจกรรมใหผูเรียนได
เลือกเรียนตามความสนใจและความถนัดของตน 

6.  โอกาสในการเรียนรูและผลการเรียนจะสูงขึ้น ถาผูเรียนเรียนดวยความสมัครใจ ไมมีการ 
ขูเข็ญบังคับ มีอิสระในการเลือกและทํากิจกรรมตาง ๆ เม่ือผูเรียนมีอิสระในการเรียน  มีความสนใจ  
และแรงจูงใจ  จึงทําใหมีความคิดสรางสรรคสูงขึ้น ผูสอนควรหาวิธีการตาง ๆ ที่จะกระตุนใหผูเรียนเกิด
ความตองการเกิดความอยากที่จะเรียน สรางแรงจูงใจในการเรียน ผูสอนมีหนาที่เพียงคอยชวยเหลือ
แนะนํา ใหคําปรึกษา  เม่ือมีความจําเปนหรือเม่ือผูเรียนตองการ 

7.  ผูเรียนไดรับแรงกระตุน และไดรับการเสริมกําลังใจในจังหวะและโอกาสที่เหมาะสมจะเรียนรูได
ดีขึ้น มีความกระตือรือรนในการเรียนยิ่งขึ้น ถาผูเรียนถูกบังคับจะทําใหเปนคนพึ่งตนเองไมได  ทําให
ทอถอย ไมอยากเรียน ไมกลาที่จะแสดงออก ไมกลาคิด ไมกลาทํา ผูสอนจึงตองหาวิธีการกระตุนให
อยากเรียนและคอยเสริมกําลังใจ  เพ่ือกระตุนความสนใจและความอยากที่จะเรียนอยูเสมอ 

ถึงแมวานักการศึกษาจะเห็นดวยในเรื่องความแตกตางระหวางบุคคล และมีความพยายามหา
วิถีทางที่จะจัดการศึกษาใหเปนไปตามความแตกตางของผูเรียน แตก็ยังไมประสบผลสําเร็จนัก           
มีหนทางเดียวเทานั้น คือ ความพยายามที่จะใหสนองความแตกตางของผูเรียนใหมากที่สุดเทาที่จะ    
ทําได จากการที่นักการศึกษาไดพยายามศึกษาคนควาหาวิธีการอยูตลอดมานั้น พบวาการจัดการสอน
รายบุคคลจะเปนหนทางที่ ดี อันหนึ่งในการสนองการเรียนรูตามความแตกตางระหวางบุคคล     
(เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 164) 

นอกจากนี้การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชศึกษาดวยตนเอง จึงตองตระหนักถึงความ
แตกตางของความสนใจ ตลอดจนอารมณของผูเรียนแตละคนจะมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงควรมีลักษณะดังนี้ (เดวิด ซัวร. 2540: 35) 
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1.  จัดเนื้อหาและกิจกรรมใหผูเรียนมีอิสระในการศึกษาตามความสามารถและความสนใจ      
โดยมีคําแนะนาํ และชวยเหลือตามความเหมาะสม 

2. ในสวนแรกของมัลติมีเดียสิ่งที่ไมควรขาดเลย กค็ือสารบัญหรอืหัวขอหลักสาํหรับการแยก
เขาไปยังขอมูลแตละสวน รวมทั้งปุมสําหรับในผูใชออกจากโปรแกรม 

3. ทุกๆ หนาของขอมูลจะตองมีปุมหรือตัวนําทาง สาํหรับการกลบัไปยังหนาหลักหรือขอมูล
หนาที่ผานมา เพ่ือทําใหผูใชสับสนกบัเสนทางในมลัติมีเดียน้ัน อาจทาํใหผูใชไมอยากเปดขึ้นดูเปนครั้งที่สอง  

4. ตวันําทางหรือปุมที่ใชเปนตวันําทาง ควรมีความชัดเจนหรือโดดเดนพอที่จะทาํไหผูใชเขาใจ
ไดวาเปนปุมหรือประตูสาํหรบัเขาไปยังขอมูลอ่ืน ๆ เพราะมัลติมีเดียบางชุด ทาํใหผูใชแยกไมออกวากราฟก
ใดเปนขอมูล กราฟกใดเปนปุม และควรมเีสียงประกอบเม่ือผูใชคลิกลงไปที่ปุมเหลานั้น 

5.  ในขณะที่มัลตมีิเดียกําลังโหลดขอมูลหรือรอการเลือกเสนทางเขาหาขอมูลจากผูใชอยูนั้น 
ควรใชเสียงดนตรีมาเชื่อมความรูสกึ เพราะหากทุกอยางเงียบ ผูใชอาจเขาใจผิดวาเรื่องหรือโปรแกรมหยุด
ทํางาน 

6.  มัลติมีเดียที่ดีจะตองใหผูใชสามารถควบคมุได  ไมวาการเปด-ปดเสียง การหยุดภาพยนตร   
ตลอดจนการปรับระดับเสียง   

7.  ถึงแมวาคอมพิวเตอรจะสามารถแสดงผลสีไดนับลานสีก็ตามที แตสําหรับภาพที่นํามาใช
ในมัลติมีเดีย ไมควรใชสีมากกวา 256 สีมาตรฐาน เพราะจะทําใหใชเวลามากขึน้ในการเปลี่ยนหนาจอ
ของมัลติมีเดีย 

8.  เน้ือหาในสวนของตวัอักษรตองไมยาวจนเกินไป เพราะจะทําใหผูใชบทเรยีนเกิดความเบื่อ
หนายกับการอานขอความยาวๆ  

9.   โปรแกรมตองไมลึกและซบัซอนจนเกินไปหรือไมมีปฏสิัมพันธหลายระดับเกินไป   
10. ตองจัดลําดับความเกี่ยวเนื่องของหัวขอ  ไมใหผูใชเกิดความสับสน 
การนําคอมพวิเตอรมาใชในงานการศกึษา สอดคลองกบัปรชัญาการศึกษาทีใ่หความสําคญัของ 

เอกตับคุคลมากขึ้น ผลงานวิจัยหลายครั้งยืนยันวา การสอนแตละแบบเหมาะกับคนแตละคนในแตละ
สถานการณ (Certain treatments work for certain people under certain conditions) ทําใหบทเรียน
คอมพิวเตอรที่สรางโดยึดหลักการสอนรายบุคคลไดรับการยอมรับ และไดรับการพัฒนาใหเหมาะสมกับ
ผูเรียนในแตละระดับ และแตละเน้ือหาวิชา เพ่ือใหสอดคลองกับความพึงพอใจและความตองการของผูเรียน 
(กฤษมันต วฒันาณรงค. 2536: 142) ผูเรียนระดับสูง เชน นักศึกษามหาวิทยาลัยยอมจะสามารถจัดสภาพ 
การเรียนรู เพ่ือการเรียนรูที่มีประโยชน  มีประสิทธิภาพไดดีกวานักเรียนที่มีวุฒิภาวะนอย การสอนในระดับ
มหาวิทยาลัยนั้นอาจจะใชวธิีการเรียนรูไดดวยตนเองมากๆ ได (ชม  ภูมิภาค. ม.ป.ป.: 95) 
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2.   การนําสื่อประสมมาใช (Multimedia Approach)   
การนําสื่อประสมมาใช   คือ  การนําสื่อการสอนหลายประเภทมาใชสัมพันธกันอยางมีระบบ  

ความพยายามอันน้ีเพ่ือเปลี่ยนแปลงการเรียนการสอนเดิม ที่ยึดหลักผูบรรยายเปนแหลงใหความรูหลักมาเปน
การจัดประสบการณใหผูเรียน  เรียนดวยการใชแหลงความรูจากสื่อประเภทตาง ๆ  

 
3.   ทฤษฎีการเรียนรู (Learning Theory)   
ทฤษฎีการเรียนรูเปนหลักจิตวิทยาที่เปดโอกาสใหผูเรียนเรียนไดดวยตนเอง  ประกอบดวย 

3.1   เขารวมกิจกรรมดวยตนเอง 
3.2   ตรวจสอบผลการเรียนของตนเอง 
3.3   การมีแรงเสริม คือ ผูเรียนจะเกิดความภูมิใจที่ตนทําไดถูกตอง ถาไมถูกตองก็จะ

ทราบไดวาที่ถูกตองน้ันคืออะไร เพ่ือไตรตรองพิจารณาใหเกิดความเขาใจ ซึ่งจะไมทําใหเกิดความ
ทอถอยหรือสิ้นหวังในการเรียน เพราะเขามีโอกาสที่จะทําไดสําเร็จเหมือนคนอื่น เรียนรูไปทีละขั้นตาม
ความสามารถและความสนใจของตนเอง 

 
4.   การใชวิธีวิเคราะหระบบ (System Analysis)  
การใชวิธีวิเคราะหระบบโดยจัดเนื้อหาวิชาใหสอดคลองกับสภาพแวดลอม และวัยของผูเรียน  

ทุกสิ่งทุกอยางที่จัดไวในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะสรางอยางมีระบบ  มีการตรวจเช็คทุกขั้นตอน  
และทุกอยางจะตองสัมพันธสอดคลองกันเปนอยางดี  มีการทดลองปรับปรุง จนมีประสิทธิภาพอยูใน
เกณฑมาตรฐานเปนที่เชื่อถือไดจึงจะนําออกมาใชกับผูเรียน 
 
 
เอกสารเก่ียวกับหลักสูตรและการสอนระดับชวงชั้นที่ 2  ในหลักสูตรการศึกษา       
ขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช 2544

 
หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 เปนหลักสูตรขั้นพื้นฐาน มุงพัฒนาคนไทย

ใหเปนมนุษยที่สมบูรณ เปนคนดี มีปญญา และมีความเปนไทย มีศักยภาพในการศึกษาตอ และ
ประกอบอาชีพ  จึงกําหนดจุดมุงหมายซึ่งเปนมาตรฐานการเรียนรูใหผเรียนเกิดคุณลักษณะอัน         
พึงประสงคดังตอไปน้ี 

ู
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1.  เห็นคุณคาของตนเอง  มีวินัยในตนเอง  ปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนาหรือ
ศาสนาที่ตนนับถือ  มีคุณธรรม  จริยธรรมและคานิยมอันพึงประสงค 

2.  มีความคิดสรางสรรค  ใฝรู  ใฝเรียน  รักการอาน  รักการเขียน  และรักการคนควา 
3.   มีความรูอันเปนสากล  รูเทาทันการเปลี่ยนแปลงและความเจริญกาวหนาทางวิทยาการ       

มีทักษะและศักยภาพในการจัดการ  การสื่อสารและการใชเทคโนโลยี  ปรับวิธีการคิด  วิธีการทํางานได
เหมาะสมกับสถานการณ 

4.   มีทักษะและกระบวนการ  โดยเฉพาะทางคณิตศาสตร  วิทยาศาสตร  ทักษะการคิดการ
สรางปญญา  และทักษะในการดําเนินชีวิต 

5.   รักการออกกําลังกาย  ดูแลตนเองใหมีสุขภาพและบุคลิกภาพที่ดี 
6.   มีประสิทธิภาพในการผลิตและการบริโภค 
7.   เขาใจประวัติศาสตรของชาติไทย ภูมิใจในความเปนไทย เปนพลเมืองที่ดี ยึดม่ันใน     

วิถีชีวิตและการปกครองระบอบประชาธิปไตย  อันมีพระมหากษัตริยเปนประมุข 
8.   มีจิตสํานึกในการอนุรักษภาษาไทย ศิลปะ วัฒนธรรม ประเพณี กีฬา ภูมิปญญาไทย  

ทรัพยากรธรรมชาติและพัฒนาสิ่งแวดลอม 
9.   รักชาติและทองถิ่น  มุงทําประโยชนและสรางสิ่งที่ดีงามใหสังคม 
 
หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช 2544  ไดกําหนดสาระการเรียนรูตามหลักสูตร  

ซึ่งประกอบดวยองคความรู  ทักษะหรือกระบวนการเรียนรู  และคุณลักษณะหรือคานิยม  คุณธรรม  
จริยธรรมของผูเรียนเปน  8  กลุมดังนี้ 

1. ภาษาไทย 
2. คณิตศาสตร 
3. วิทยาศาสตร 
4. สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม 
5. สุขศึกษาและพลศึกษา 
6. ศิลปะ 
7. การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
8. ภาษาตางประเทศ 
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สาระการเรียนรูทั้ง 8 กลุมเปนพ้ืนฐานสําคัญที่ผูเรียนทุกคนตองเรียนรู โดยอาจจัดเปน 2 กลุม  
คือ  กลุมแรก  ประกอบดวย  ภาษาไทย  คณิตศาสตร  วิทยาศาสตร  และสังคมศึกษา  ศาสนาและ
วัฒนธรรมเปนสาระการเรียนรูที่สถานศึกษาตองใชเปนหลักในการจัดการเรียนการสอนเพื่อสรางพื้นฐาน
การคิด และเปนกลยุทธในการแกปญหาและวิกฤตของชาติ  กลุมที่สอง  ประกอบดวยสุขศึกษาและ   
พลศึกษา ศิลปะ การงานอาชีพและเทคโนโลยี  และภาษาตางประเทศ  เปนสาระการเรียนรูที่เสริมสราง
พ้ืนฐานความเปนมนุษยและสรางศักยภาพในการคิดและการทํางานอยางสรางสรรค 

สาระที่เปนองคความรูของกลุมวิทยาศาสตร  ประกอบดวย 
สาระที่  1  สิ่งมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต 
สาระที่  2  ชีวิตกับสิ่งแวดลอม 
สาระที่  3  สารและสมบัติของสาร 
สาระที่  4  แรงและการเคลื่อนที่ 
สาระที่  5  พลังงาน 
สาระที่  6  กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก 
สาระที่  7  ดาราศาสตรและอวกาศ 
สาระที่  8  ธรรมชาติของวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี
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มาตรฐานการเรียนรูการศึกษาขั้นพื้นฐาน                    
สาระที่  1  สิ่งมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต

1.1 เขาใจหนวยพื้นฐานของสิ่งมีชีวิต ความสัมพันธของโครงสรางและหนาที่ของระบบตาง ๆ  
ของสิ่งมีชีวิตที่ทํางานสัมพันธกัน  มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูสื่อสารสิ่งที่เรียนรู  และนําความรูไป
ใชในการดํารงชีวิตของตนเองและดูแลสิ่งมีชีวิต 

มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น
ป.1-3 ป.4-6 ม.1-3 ม.4-6

1.  สั ง เกตสํ ารวจ
ตรวจสอบเปรียบเท่ียบ
ความแตกตางระหวาง
สิ่งมีชีวิตกับสิ่งไมมีชีวิต  
โครงสราง และหนาที่
ของโครงสร างตาง  ๆ 
ข อ ง พื ช แ ล ะ สั ต ว ใ น
ทองถิ่นที่ เหมาะสมตอ
ก า ร ดํ า ร ง ชี วิ ต ใ น
สิ่งแวดลอมที่แตกตางกัน 

1. สํารวจตรวจสอบ  
สืบคนขอมูล  อภิปราย
และอธิบายโครงสรางและ
หนาที่ของโครงสราง ตาง 
ๆ ของพืชวัฏจักรชีวิต 
การสื บพั นธุ และการ
ขยายพันธุพืช ปจจัยบาง
ประการที่จําเปนตอการ
เ จ ริ ญ เ ติ บ โ ต  ก า ร
สังเคราะหดวยแสง การ
ต อ บ ส น อ ง ต อ
สภาพแวดลอม และนํา
ความรูไปใชประโยชน 

1. สํารวจตรวจสอบ 
และ อธิบายลักษณะและ
รูปรางของเซลลตาง ๆ 
ของสิ่งมีชีวิตเซลลเดียว
และสิ่งมีชีวิตหลายเซลล  
หนาที่ของสวนประกอบ
ของเซลลพืชและเซลล
สัตวรวมทั้งกระบวนการ
ที่สารผานเซลล 

1. สํารวจตรวจสอบ
อภิปรายและอธิบายการ
รั ก ษ า ดุ ล ยภ าพขอ ง
เซลลและรางกาย พืช 
สั ต ว  ก ล ไ ก ใ น ก า ร
ควบคุมดุลยภาพของ
รางกายมนุษยและนํา
ความรูไปใชในชีวิตและ
ในการศึกษาหาความรู
เพ่ิมเติม 2. สํารวจตรวจสอบ

แ ล ะ อ ธิ บ า ย ป จ จั ย ที่
จําเปนตองใชและผลที่
ไดจากการสังเคราะห
ด วยแสงความสํ าคัญ
ข อ ง ก ร ะ บ ว น ก า ร
สังเคราะหดวยแสงตอ
สิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดลอม

2. สังเกต สํารวจ
ตรวจสอบและอธิบาย
ป จ จั ยบางประการที่
จําเปนตอการดํารงชีวิต
การตอบสนองตอสิ่งเรา
ของพืชและสัตวรวมทั้ง
นํ า ค ว า ม รู ไ ป ศึ ก ษ า
เ พ่ิมเติมและนํ าไปใช
ประโยชน

2. สํารวจตรวจสอบ 
สืบคนขอมูล อภิปราย 
และอธิบายการทํางานที่
สัมพันธกันของอวัยวะ
ตาง ๆ ของสัตว ปจจัย
บางประการที่จําเปนตอ
การเจริญเติบโต วัฏจักร
ชี วิ ต  ก า ร สื บ พั น ธุ 
พฤติกรรมของสัตวและ 
การนําความรูไปใช
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มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น
ป.1-3 ป.4-6 ม.1-3 ม.4-6

3. สํารวจ อภิปราย 
แ ล ะ อ ธิ บ า ย ป จ จั ย ที่
จําเปนตอการดํารงคชีวิต 
และการเจริญเติบโตและ
การตอบสนองตอสิ่งเรา
ของมนุษย 

3 . สํ า ร ว จ สื บ ค น
ข อ มู ล อ ภิ ป ร า ย แ ล ะ
อ ธิ บ า ย เ กี่ ย ว กั บ
สารอาหาร และความ
จําเปนที่รางการตองการ
สารอาหารที่ไดสัดสวน
เหมาะสมกับเพศวัย 

3. สํารวจตรวจสอบ 
สืบคนขอมูล อภิปราย 
และอธิบายโครงสราง
แ ล ะ ก า รทํ า ง านขอ ง
ร ะ บ บ ต า ง ๆ  ข อ ง
สิ่งมีชีวิต (พืช สัตว และ
มนุษย )  การทํางานที่
สัมพันธกันของระบบ
ตาง ๆ และนําความรูไป
ใช 

4 .  สั ง เ ก ต  ตั้ ง
คําถามอภิปราย  และ
อ ธิ บ า ย ห น า ที่ ข อ ง
อวัยวะตาง ๆการทํางาน
ที่สัมพันธกันของอวัยวะ
ตางๆและนําความรูไป
ใช ใ นกา รดู แ ล รั กษา
สุขภาพ

4 . สื บ ค น ข อ มู ล
อ ภิปรายการทํ า ง าน
รวมกันของระบบตาง ๆ 
ของร า งกายมนุษยที่
ดํารงชีวิตไดอยางปกติ 
และการเจริญเติบโตจาก
วั ยแ รก เกิ ดจนถึ ง วั ย
ผู ใหญ รวมทั้งผลของ
การไดรับสารบางชนิดที่
มี ต อการทํ า ง านของ
ระบบในรางกาย และ
ก า รนํ า ค ว าม รู ไ ป ใ ช
ป ฏิ บั ติ ต น ไ ด อ ย า ง
ถูกตอง

4 .สั ง เ กตสํ า ร ว จ
ตรวจสอบวิเคราะห และ
อธิบายพฤติกรรมของ
สิ่งมีชีวิตที่ตอบสนองตอ
สิ่ งเรา (แสง อุณหภูมิ 
น้ํา และการสัมผัส) 

5 . สื บ ค น ข อ มู ล
อ ภิ ป ร า ย แ ล ะ เ ส น อ
เ กี่ ย ว กั บ
เทคโนโลยีชีวภาพที่ใช
ในการขยายพันธุและ
ป รั บ ป รุ ง พั น ธุ  เ พ่ิ ม
ผลผลิตของพืชและสัตว 
รวมทั้งการใชเทคโนโลยี
เ ห ล า นั้ น ใ น ด า น
เ ก ษ ต ร ก ร ร ม 
อุตสาหกรรม  อาหาร 
และการแพทย
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มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น
ป.1-3 ป.4-6 ม.1-3 ม. 4-6 
   6. สํารวจตรวจสอบ

สารอาหารต า ง  ๆ  ที่
รั บ ป ร ะ ท า น ใ น
ชีวิตประจําวัน และนํา
ความรูมาใชในการเลือก
รับประทานอาหารที่ มี
สารอาหารครบถวน ได
สั ดส วนเหมาะสมกับ
เพศและวัย 

7 . สื บ ค น ข อ มู ล 
อภิปรายและอธิบาย
เกี่ยวกับสารเสพติด ผล
ของสารเสพติดตอการ
ทํางานระบบตาง ๆของ
ร างกายและนํา เสนอ
แนวทางในการปองกัน
และตอตานสารเสพติด
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1.2 กระบวนการและความสําคัญของการถายทอดลักษณะทางพันธุกรรม วิวัฒนาการของ
สิ่งมีชีวิต ความหลากหลายทางชีวภาพ  การใชเทคโนโลยีชีวภาพที่มีผลตอมนุษยและส่ิงแวดสอมมี
กระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร  สื่อสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 

มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น
ป.1-3 ป.4-6 ม.1-3 ม. 4-6 

1. สังเกต สํารวจ
ลั กษณะต า ง  ๆ  ของ
สิ่ ง มี ชี วิ ต ใกล ตั วและ
อธิบายไดวาสิ่งมีชีวิตมี
การถายทอดลักษณะจาก
พ อ แ ล ะ แ ม /ห รื อ แ ม  
สูลูกหลาน 

2. สํารวจ สังเกต
ลักษณะของสิ่งมีชีวิตใน
ทองถิ่นจัดจําแนกโดยใช
ลั กษณะภายนอกเปน
เ กณฑ  แ ล ะ อ ธิ บ า ย
ความสําคัญของพืช สัตว
ใ นท อ งถิ่ น  แล ะกา ร
นําไปใชประโยชน 

3 .สื บค นข อ มู ล 
อภิปรายและอธิ บาย
เกี่ยวกับสิ่งมีชีวิตหลาย
ชนิดที่ เคยมีอยูและสูญ
พันธุไปแลว สิ่งมีชีวิตบาง
ชนิดดํารงพันธุมาจนถึง
ปจจุบัน ไดเน่ืองจากมี
ลั กษณะเหมาะสมต อ
สภาพแวดลอม รวมทั้งนํา
ความรูที่ไดไปใช

1. สํารวจ สังเกต 
เปรียบเทียบลักษณะ
ของตนเองกับคนใน
ครอบครัว ลักษณะของ
สมาชิกของสิ่งมีชีวิตใกล
ตั ว  แล ะอธิ บ ายกา ร
ถายทอดลักษณะของ
สิ่ ง มีชี วิ ต ในแต ล ะ รุ น 
รวมถึงลักษณะที่มีการ
แปรผันจากบรรพบุรุษ 

2. สังเกต สํารวจ
ลั กษณะต า ง  ๆ  ของ
สิ่งมีชีวิตในทองถิ่น จัด
จําแนกสิ่ ง มีชีวิต โดย
ลักษณะที่ ปรากฏที่ มี
รายละเอียดมากขึ้นเปน
เ ก ณ ฑ แ ล ะ อ ธิ บ า ย
เ กี่ ย ว กั บ ค ว า ม
หลากหลายของสิ่งมีชีวติ
ในทองถิ่น

1 . สื บ ค น ข อ มู ล 
อภิปรายและอธิบาย
เกี่ยวกับสารพันธุกรรม
ในนิวเคลียสที่ควบคุม
ลักษณะและกระบวนการ
ตาง ๆ ของเซลล สาร
พั น ธุ ก ร ร ม ส า ม า ร ถ
ถายทอดไปสูลูกหลาน 
และรูถึงประโยชนของ
ก า ร ใ ห ค ว า ม รู ด า น
พันธุกรรม 

2. สํารวจ  สืบคน
ขอมูลและอธิบายความ
หลากหลายทางชีวภาพ
ใ น ท อ ง ถิ่ น ที่ ทํ า ใ ห
สิ่ ง มี ชี วิ ตดํ า ร งอยู ไ ด
อยางสมดุลและผลตอ
ก า ร ดํ า ร ง ชี วิ ต ข อ ง
มนุษย ทั้งในดานที่เปน
ป ร ะ โ ย ช น แ ล ะ โ ท ษ
โดยเฉพาะโลกที่มีผลตอ
สังคม

1 . สื บ ค น ข อ มู ล 
อภิ ปรายและอธิ บาย
กระบวนการถายทอดสาร
พันธุกรรมการแปรผัน
ทางพันธุกรรม การเกิด
มิวเทชัน และการเกิด
ความหลากหลายทาง
ชีวภาพ 

2 . สื บ ค น ข อ มู ล 
อภิปรายและอธิบายถึง
ป ร ะ โ ย ช น ข อ ง
เทคโนโลยีชีวภาพความ
หลากหลายของสิ่งมีชีวิต 
ผลของเทคโนโลยีชีวภาพ 
และความหลากหลายของ
สิ่งมีชีวิตที่มีตอสังคมและ
สิ่งแวดลอม 

3.สรางสถานการณ
จํ าลองที่ แสดงถึ งการ
เปลี่ยนแปลงปจจัยตาง ๆ 
ในสิ่งแวดลอมที่มีผลตอ
การอยูรอดของสิ่งมีชีวิต
สั ม พั น ธ กั บ ค ว า ม
หลากหลายของสิ่งมีชีวิต

 
 
 



  
50 

ตัวอยาง 
สาระการเรียนรูวิทยาศาสตรพื้นฐานประถมศึกษาปที่  4 

(จากคูมือการจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร) 
 

1. การทดลองและสังเกตเกี่ยวกับหนาที่ของราก ลําตน ใบ 
2. การสํารวจ  การสังเกต  สวนประกอบของดอกและการสืบคนขอมูลหนาที่ของดอก 
3. การทดลองปจจัยบางประการที่จําเปนตอการเจริญเติบโตของพืช 
4. การทดลองปจจัยบางประการที่จําเปนตอการสังเคราะหดวยแสงของพืช 
5. การสํารวจ  การสังเกตเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงของพืชดอก ตั้งแตตนออนจนมีดอก มีผล  

และการดูแลรักษาพืช 
6. การทดลองเกี่ยวกับกรตอบสนองของพืชตอสิ่งเรา  เชน  แสง  เสียง  สัมผัส 
7. การสํารวจชีวิตของสัตวในทองถิ่น และการสังเกต การสืบคนขอมูลเกี่ยวกับการ

เปลี่ยนแปลงรูปรางในขณะเจริญเติบโต 
8. การสํารวจและการสืบคนขอมูลเกี่ยวกับอาหารที่รับประทานในชีวิตประจําวัน 
9. การสืบคนและการอภิปรายเกี่ยวกับการกินอาหารใหไดสารครบถวนเหมาะสมกับเพศ วัย

ของตนเอง 
10. การสืบคนขอมูลและการอภิปรายเกี่ยวกับวัตถุเจือปนในอาหาร 
11. การทดลองเกี่ยวกับการเคลื่อนที่ของแสงจากแหลงกําเนิดและเมื่อกระทบตัวกลางตางกัน 
12. การทดลองเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงพลังงานแสงเปนพลังงานไฟฟา  การสืบคนขอมูลและ

การอภิปรายประโยชนของเซลลสุริยะ 
13. การทดลองเกี่ยวกับการกระจายของแสงขาวผานปริซึม 
14. การสํารวจและการสังเกตลักษณะของหินในทองถิ่น (สี  น้ําหนัก  เนื้อ) และการสืบคนขอมูล

และการอภิปรายประโยชนของหิน   
15. การสํารวจ  การสังเกตและการอภิปรายกระบวนการผุพังอยูกับที่และการรอนของหินและ

ผลที่เกิดขึ้น 
16. การสืบคนขอมูลและการอภิปรายเกี่ยวกับระบบสุริยะ 
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ตัวอยาง 
รายวิชาและคําอธิบายรายวิชาวิทยาศาสตรพื้นฐานประถมศึกษาปที่  4 

(จากคูมือการจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร) 
 

รายวิชา  วิทยาศาสตร  4      เวลา  100  ชั่วโมง 
คําอธิบายรายวิชา 

 
ศึกษาวิเคราะห ระบบสุริยะ สวนประกอบของสุริยะพลังงานแสง การเคลื่อนที่ของแสงจาก

แหลงกําเนิดและเม่ือกระทบตัวกลางตางกัน การเปลี่ยนแปลงพลังงานแสงเปนพลังงานไฟฟา          
การกระจายของแสงขาวและการเกิดรุง  หินและการเปลี่ยนแปลง หินในทองถิ่นของเรา กระบวนการ
เปลี่ยนแปลงของหิน  การเกิดดินและสมบัติของดินในทองถิ่น  การดํารงชีวิตของสิ่งมีชีวิต  หนาที่ของ
สวนประกอบของราก ลําตน ใบ ดอก  ปจจัยบางประการที่จําเปนตอการเจริญเติบโตของพืช การ
สังเคราะหดวยแสง  การตอบสนองตอสภาพแวดลอมของพืช  พืช – สัตวในทองถิ่น  การเจริญเติบโต
และวัฏจักรชีวิตของพืช – สัตว  อาหารและสารอาหาร สารอาหารและพลังงานที่รางกายตองการ การจัด
อาหารใหไดสัดสวน และวัตถุเจือปนในอาหาร โดยใชกระบวนการทางวิทยาศาสตร การสืบเสาะหา
ความรู การสํารวจตรวจสอบ  การสืบคนขอมูลและการอภิปราย  เพ่ือใหเกิดความรู ความคิด ความ
เขาใจ  สามารถสื่อสารสิ่งที่เรียนรู  มีความสามารถในการตัดสินใจ นําความรูไปใชในชีวิตประจําวัน     
มีจิตวิทยาศาสตร  จริยธรรม  คุณธรรม  และคานิยมที่เหมาะสม 
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ตัวอยาง 
หนวยการเรยีนรู 

(จากคูมือการจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร) 
 

วิชา  วิทยาศาสตร  4      ชั้นประถมศึกษาปที่  4 
หนวยการเรียนรู  4  หนวย      เวลา  100  ชั่วโมง 
 

หนวยการเรยีนรู ชื่อหนวยการเรียนรู เวลา (ชั่วโมง)

1 30 ระบบสุริยะและพลังงานแสง 
-  สวนประกอบของระบบสุริยะ 
-  การเคลื่อนที่ของแสงจากแหลงกําเนิดและเมื่อกระทบ   
   ตัวกลางตางกัน 
-  การเปลี่ยนพลังงานแสงเปนพลังงานไฟฟา 

-  การกระจายของแสงขาวและการเกิดรุง 
หินและการเปลี่ยนแปลง 
-  หินในทองถิ่นของเรา 
-  กระบวนการเปลี่ยนแปลงของหิน 
-  การเกิดดินและคุณสมบัติของดินในทองถิ่น 
การดํารงชีวิตของสิ่งมีชีวิต 
-  หนาที่และสวนประกอบของราก  ลําตน  ใบ  ดอก 
-  ปจจัยบางประการที่จําเปนตอการเจริญเติบโตของพืช 
-  การสังเคราะหดวยแสง 
-  การตอบสนองตอสภาพแวดลอมของพืช 
-  พืช – สัตวในทองถิ่น 
-  การเจริญเติบโตและวัฏจักรชีวิตของพืช – สัตว 
อาหารและสารอาหาร 
-  สารอาหารและพลังงานที่รางกายตองการ 
-  การจัดอาหารใหไดสัดสวน 
-  วัตถุเจือปนในอาหาร 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

2 20 
 
 
 

 
 
 

3 40 
 
 
 

 
 

 

 
 
 
 

 

4 10
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คําอธิบายรายวิชาวิทยาศาสตรพื้นฐาน 
ชั้นประถมศกึษาปที่  4  ของโรงเรียนบานบางกะป 

สํานักงานเขตบางกะป  กรุงเทพมหานคร 
 
รายวิชา  วิทยาศาสตร  4      เวลา  80  ชั่วโมง 
คําอธิบายรายวิชา 

 
ศึกษาวิเคราะหเกี่ยวกับ  อาหารและสารอาหาร  คุณคาของสารอาหาร พลังงาน อาหารที่

เหมาะสมกับเพศและวัย สารเจือปนในอาหาร การดํารงชีวิตของพืช  สวนประกอบของพืช การ
เจริญเติบโต  การสังเคราะหดวยแสง วัฏจักรของพืช  ชีวิตสัตวการเจริญเติบโต วัฏจักรชีวิตของสัตว  
การอนุรักษสัตวในทองถิ่น ระบบสุริยะ การเคลื่อนที่ของแสง การเปลี่ยนแปลงพลังงานแสง การกระจาย
ของแสงขาว ดินและหินในทองถิ่น ลักษณะองคประกอบ กระบวนการเปลี่ยนแปลงการเกิดและ
คุณสมบัติของหินและดินโดยใชกระบวนการทางวิทยาศาสตร การสืบเสาะหาความรู การสํารวจ
ตรวจสอบ การสืบคนขอมูลและการอภิปรายเพื่อใหเกิดความรู ความคิด ความเขาใจ สามารถสื่อสารสิ่ง
ที่เรียนรู  มีความสามารถตัดสินใจ  นําความรูไปใชในชีวิตประจําวัน  มีจิตวิทยาศาสตร มีจริยธรรม 
คุณธรรม คานิยมที่เหมาะสม 
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หนวยการเรยีนรู 
ชั้นประถมศกึษาปที่  4  ของโรงเรียนบานบางกะป 

สํานักงานเขตบางกะป  กรุงเทพมหานคร 
 
วิชา  วิทยาศาสตร  4      ชั้นประถมศึกษาปที่  4 
หนวยการเรียนรู  4  หนวย      เวลา  80  ชั่วโมง 

 

หนวยการเรยีนรู ชื่อหนวยการเรียนรู เวลา (ชั่วโมง)

 
 

ตัวเรา  

อาหารและสารอาหาร (14)
1

-  สารอาหารในอาหารที่รับประทาน 3
-  พลังงานและคุณคาของสารอาหาร 2
-  สารเจือปนในอาหารที่มีผลตอสุขภาพ 3
-  อาหารที่เหมาะสมกับเพศและวัย 3
-  จัดทํารายการอาหารที่มีสารอาหารครบถวนสําหรับนักเรียน   3

    และครอบครัว 
พืช  
การดํารงชีวิตของพืช (17)

2

-  หนาที่ของราก  ลําตน  ใบ  ดอก  ผล 3
-  สวนประกอบของดอก  การเจริญเติบโตของดอกเปนผล  3
-  ปจจัยการเจริญเติบโตของพืช 2
-  การสังเคราะหดวยแสงของพืช   2
-  การเปลี่ยนแปลงของพืช  ดอก  ตั้งแตตนออนจนมีดอก ผล 3
   และการดูแลรักษา  
-  วัฏจักรของพืช 2
-  การตอบสนองตอสิ่งเราของพืชไดแก  แสง  เสียง  การสัมผัส 2
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หนวยการเรยีนรู ชื่อหนวยการเรียนรู เวลา (ชั่วโมง)

 
 

สัตว  
การดํารงชีวิตของสัตว (9)

3

-  สัตวที่มักพบในทองถิ่น 3
-  การเจริญเติบโต  การเปลี่ยนแปลงและวัฏจักรชีวิตของ  3
   สัตวในทองถิ่น  

 

-  แนวทางการอนุรักษสัตวในทองถิ่น 3
ระบบสุริยะและพลังงานแสง (17)
-  ดวงอาทิตยและบริวาร 3

4

-  การเคลื่อนที่ของแสงจากแหลงกําเนิด 3
-  แสงเม่ือกระทบตัวกลางตางกัน 3
-  การกระจายของแสงขาวผานปริซึม 2
-  ปรากฏการณธรรมชาติเกี่ยวกับแสง 3
-  การเปลี่ยนพลังงานแสงเปนพลังงานไฟฟา 3
ดิน  และ  หิน  ในทองถ่ิน (23)
-  ลักษณะสี  หนัก  เนื้อของหินในทองถิ่น 3

5

-  จําแนกประเภทของหินในทองถิ่น 3
-  การผุพัง  สึกกรอนของหินและผลที่เกิดขึ้น 3
-  ประโยชนของหิน 3
-  คุณสมบัติของดินที่เหมาะสมกับการเจริญเติบโตของพืชใน 3
       ทองถิ่น  
-  การปรับปรุงดินใหเหมาะสมกับการปลูกพืช 3
-  การใชประโยชนของดินในทองถิ่น 5
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สรุปเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของเพื่อนําเขาสูปญหาการวิจัย 
 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยดังที่กลาวมาแลว จะเห็นไดวาคอมพิวเตอรมีบทบาทสําคัญ
ตอการศึกษาในปจจุบันเปนอยางมาก  โดยเฉพาะอยางยิ่งการพัฒนาทางดานเทคโนโลยีในปจจุบันมี
ความกาวหนาและเอ้ือประโยชนตอการนําเสนอเนื้อหา  ซึ่งสามารถนํามาประยุกตใชในการศึกษาไดเปน
อยางดีและมีแนวโนมเพ่ิมมากขึ้น  โดยเฉพาะอยางยิ่งคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซึ่งมีคุณสมบัติในการ
นําเสนอในลักษณะสื่อประสม ผู เรียนสามารถไดอาน ไดเห็น ไดยิน และสัมผัสไดดวยตัวเอง  
เปรียบเสมือนการสื่อสารสองทาง  ผูเรียนสามารถโตตอบกับเครื่องคอมพิวเตอรได เหมือนไดนั่งเรียนอยู
ในหองเรียนเรียนกับครูสอน สามารถเราความสนใจของผูเรียน ผูเรียนไมเกิดความรูสึกเบื่อหนายใน  
การเรียน อีกทั้งจากผลการวิจัยตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับการนําคอมพิวเตอรมาใชในการสอนในรูปแบบตาง ๆ   
ยังเปนสวนใหสนับสนุนคอมพิวเตอรมีความสําคัญอยางยิ่งตอการนํามาประยุกตใชในการศึกษามาก
ยิ่งขึ้น 

จากผลการวิจัย บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงนาจะเปนรูปแบบที่เหมาะสมในการ
นํามาใชผลิตและเผยแพรเน้ือหา เร่ือง “อาหารและสารอาหาร” นอกจากจะเปนการพัฒนาสื่อการสอนใน
รูปแบบใหมแลว  ผูเรียนยังสามารถนําสื่อไปศึกษาดวยตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพ  โดยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง “อาหารและสารอาหาร” นี้ จะใหความสะดวกและรวดเร็วในการสืบคน 
สามารถโตตอบผูเรียน (Interactive) ซึ่งจะเปนสิ่งดึงดูดใหผูเรียนเกิดความสนใจในเนื้อหา จนสามารถ
ศึกษาคนควาดวยตนเองตามความตองการอยางถูกตองและชัดเจน นอกจากนี้ยังจะทําใหการเผยแพร
สื่อเปนไปอยางมีประสิทธิภาพตรงตามจุดมุงหมายของการสอนตามหลักสูตรอีกดวย   
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บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 
 ในการดําเนินการวิจัยครั้งนี ้  ใชวธิีหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวย
ขั้นตอนในการดําเนินการดังตอไปน้ี 

1.  ประชากรและกลุมตวัอยาง 
2.  เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล 
3.  การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
4.  การดําเนินการทดลอง 
5.  การวิเคราะหขอมูลและสถติิที่ใชในการวเิคราะหขอมูล 
 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 

ประชากร 
ประชากรที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนระดับประถมศึกษาปที่  4  โรงเรียนประภาสวิทยา  

แขวงคลองกุม  เขตบึงกุม  กรุงเทพมหานคร  ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา  2548  จํานวน  3  หอง
รวม  120  คน 

 
กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย เปนนักเรียนระดับประถมศึกษาปที่  4 โรงเรียนประภาสวิทยา  

แขวงคลองกุม  เขตบึงกุม  กรุงเทพมหานคร  ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา  2548  จํานวน  3  หอง
รวม  120  คน  โดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน (multistage  Random Sampling) ดังนี้ 

1. ผูวิจัยไดกําหนดหองเรียนเพ่ือใชในการวิจัยแตละครั้ง 
2. ผูวิจัยไดทําการเลือกผูเรียนแตละหองตามจํานวนที่ใชในการทดลองแตละครั้ง  

และไดนักเรียนจํานวน  48 คน โดยแบงออกไดดังนี้ 
การทดลองครั้งที่  1  ไดใชนักเรียนหองที่ 1  โดยเลือกกลุมตัวอยาง    3  คน 
การทดลองครั้งที่  2  ไดใชนักเรียนหองที่ 2  โดยเลือกกลุมตัวอยาง  15  คน 
การทดลองครั้งที่  3  ไดใชนักเรียนหองที่ 3  โดยเลือกกลุมตัวอยาง  30  คน 
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เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ประกอบดวย 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง อาหารและสารอาหาร 

 บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เร่ือง “อาหารและสารอาหาร” เปนเคร่ืองมือที่นําเสนอเนื้อหาใน
บทเรียนใหแกผูเรียนโดยใชคอมพิวเตอรเปนสื่อ ซึ่งบทเรียนจะประกอบดวยเนือ้หาบทเรียน 3 ตอน          
มีรายละเอียดดังน้ี 

ตอนที่  1  อาหารและสารอาหาร 
ตอนที่  2  อาหารที่เหมาะกับเพศและวัย 
ตอนที่  3  สิ่งเจือปนในอาหาร 

2.  แบบฝกหัดระหวางเรียน 
3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
4.  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ 

 
 
การสรางและพัฒนาคุณภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 
  การสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง “อาหารและสารอาหาร” กลุมสาระการ
เรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) ไดมีวิธีการดังนี้ 

1. ข้ันกําหนดผลผลิตที่จะทําการพัฒนา  คือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง “อาหาร
และสารอาหาร” กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) 

2. ข้ันรวบรวมขอมูลการวิจัย  ผูวิจัยไดทําการศึกษาทฤษฎี  เอกสาร  และงานวิจัยที่
เกี่ยวของดานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดานการวิจัยและพัฒนา 

3. ข้ันวางแผนและพัฒนา ผูวจัิยนําเนื้อหา เรื่อง“อาหารและสารอาหาร” จากหลักสูตรการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 มาใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยกําหนดใหโครงราง
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประกอบดวยภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ตัวอักษร และมีการ
ปฏิสัมพันธกบัผูใช  ซึ่งมีขัน้ตอนและหลกัปฏิบตัิดังนี้ 

3.1  ศึกษาหลักสูตร คูมือครูในสาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรู     
วิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 2 เพ่ือทําความเขาใจจุดประสงคของเน้ือหา  
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3.2   ศึกษาเนื้อหาของสาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร   
ชวงชั้นที่ 2  เรื่อง  “อาหารและสารอาหาร”  

3.3 กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
3.4 ศึกษาโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 และโปรแกรมที่เกี่ยวของ เพ่ือใชใน

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เชน โปรแกรม Photoshop ในการตกแตงภาพ โปรแกรม 
Creative Recorder ในการอัดเสียงบรรยาย เปนตน 

3.5 ทําการวิเคราะหและปรับปรุงเน้ือหาตามความเหมาะสมและสัมพันธกับการพัฒนาไป
เปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3.6 เขียนสคริปตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง “อาหารและสารอาหาร”    
3.7 ทําแผนภูมิเชื่อมโยงบท (Flowchart) 
3.8 ออกแบบปุม สัญลักษณ ตัวอักษร ฉากหลัง  สี  และสวนประกอบตางๆ 
3.9 รวบรวมและเตรียมสวนประกอบตาง ๆ ทั้งตัวอักษร (Text) ภาพนิ่ง (Picture) และ

เสียง (Sound) 
3.10 จัดขอมูลใหเปนหมวดหมู  เพ่ือสะดวกในการใชงาน รวมทั้งตรวจสอบความครบถวน

ของขอมูลที่จะตองใชทั้งหมด 
3.11 นําขอมูลที่ไดมาจัดเรียง  เพ่ือเพ่ิมคําสั่งตาง ๆ ใหทํางานตอเน่ืองกัน หรือโตตอบกับ

ผูเรียน  การเริ่มใชงาน การเลิกใชงาน ดวยโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 
3.12 เสนอตอประธานกรรมการควบคุมสารนิพนธ ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดาน

สื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดานละ 3 คน เพ่ือตรวจสอบความถูกตองและประเมินคุณภาพบทเรียน   
แลวนําไปปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 

3.13 นําไปทดลองครั้งที่ 1 เพื่อหาขอบกพรองนํามาปรับปรุง นําไปทดลองครั้งที่ 2     
เพ่ือหาแนวโนมของประสิทธิภาพและขอบกพรอง นํามาปรับปรุง  แลวนําไปทดลองครั้งที่ 3 เพ่ือหา
ประสิทธิภาพของบทเรียน  
 

การสรางแบบฝกหัดระหวางเรียน 
สรางแบบฝกหัดระหวางเรียน จํานวน  35  ขอ  เปนขอสอบที่สรางขึ้นตามจุดประสงคการ

เรียนรูในแตละเรื่อง  เปนขอสอบใหเลือกตอบจํานวน  4  ตัวเลือกมีขอถูกเพียงขอเดียว ซึ่งการสรางและ
การตรวจสอบคุณภาพของแบบฝกหัดระหวางเรียน  มีขั้นตอนดังนี้ 

1. ศึกษาหลักการสรางขอสอบและการเขียนขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากตํารา
และเอกสารตาง ๆ ที่เกี่ยวของ 

2. วิเคราะหเน้ือหาและจุดมุงหมายของเนื้อหาวิชา 
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3. ดําเนินการสรางแบบฝกหัดระหวางเรียนชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน  35 ขอ (ตอนที่ 1: 15 ขอ 
ตอนที่ 2: 10 ขอ และตอนที่ 3: 10 ขอ) มีคําตอบที่ถูกตองเพียงคําตอบเดียว ใหครอบคลุมเน้ือหา 

4. นําแบบฝกหัดระหวางเรียนที่สรางขึ้นเสนอตอผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา เพ่ือตรวจสอบ
ความถูกตองจํานวน 3 ทาน แลวนํามาปรับปรุงแกไขจนไดคุณภาพ 
 

การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจํานวน  40 ขอ  เปนขอสอบที่สรางขึ้นตาม

จุดประสงคการเรียนรูในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง “อาหารและสารอาหาร”                   
ซึ่งแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนขอสอบใหเลือกตอบ จํานวน 4 ตัวเลือก มีขอถูกเพียง  
ขอเดียว มีขั้นตอนในการดําเนินการดังนี้ 

1. ศึกษาจุดประสงคและขอบขายของเนื้อหาที่นํามาใชในบทเรียนอยางละเอียด 
2. กําหนดจุดมุงหมายของเนื้อหาที่ใชในการสอน 
3. ศึกษาเอกสารตาง ๆ  ดานวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และการ

วิเคราะหขอสอบ เพ่ือใชเปนแนวทางในการสรางแบบทดสอบ 
4. สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 40 ขอ

(ตอนที่ 1: 16 ขอ ตอนที่ 2: 12 ขอ และตอนที่ 3: 12 ขอ)  ซึ่งเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนดานความเขาใจ ครอบคลุมเน้ือหาและจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 

5.  ตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity) โดยนําแบบทดสอบเสนอตอ
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจพิจารณาความสอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรมและเนื้อหา ตลอดจน
ความถูกตองในการเขียนแบบทดสอบ เร่ือง “อาหารและสารอาหาร” แลวนําผลการพิจารณามาปรับปรุง 
แกไข 

6.  นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแลวไปทดสอบกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 จํานวน 50 คน  
แลวทําการตรวจสอบใหคะแนนขอที่ถูกขอละ 1 คะแนน ขอใดตอบผิด ไมตอบ หรือตอบเกินกวา         
1 คําตอบในขอเดียวกัน ให 0 คะแนน (อนันต  ศรีโสภา. 2532: 11) หลังจากนั้นนําคะแนนที่ไดมา
วิเคราะหหาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของขอสอบเปนรายขอ คัดเลือกขอที่มี  
ความยากงายระหวาง .20 - .80 และ คาอํานาจจําแนก .20 ขึ้นไป ไวใชในการทดลอง จํานวน 35 ขอ
(ตอนที่ 1: 15 ขอ ตอนที่ 2: 10 ขอ และตอนที่ 3: 10 ขอ) โดยใชเทคนิค 27% จากตารางของ จุง-เต ฟาน 
(Chung-The Fan) (ลวน สายยศ และ อังคณา สายยศ. 2538: 217 - 218) ซึ่งจากการทดลองได       
คาความยากงาย (p) อยูระหวางชวง 0.42 – 0.72 และคาอํานาจจําแนก(r) อยูในชวง .24 - .69  
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7.  นําแบบทดสอบที่ไดคัดเลือกไวมาหาคาความเชื่อม่ัน (Reliability) ของแบบทดสอบโดย
ใชสูตร KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน (Kuder and Richardson. 1939: 681-687; พวงรัตน ทวีรัตน. 
2538: 124) ซึ่งไดคาความเชื่อม่ัน 0.78  

8.  นําแบบทดสอบไปใชกับกลุมตัวอยางในขั้นดําเนินการทดลอง 
 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใช ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 

1.  ผูวิจัยไดออกแบบ แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ออกเปน        
2 ดาน ดังนี้ 

1. แบบประเมินดานเนื้อหา 
2. แบบประเมินดานสื่อ 

 
 แบบประเมินทั้งสองดานเปนแบบประเมินความคิดเห็นที่เปนมาตราสวนประมาณคา        
5 ระดับ คือ  ดีมาก (5)  ดี (4)  พอใช (3)  ควรปรับปรุง  (2)  ไมมีคุณภาพ (1)  

2.   นําแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ออกแบบขึ้น เสนอตอ
ประธานควบคุมสารนิพนธ เพ่ือพิจารณาและขอขอเสนอแนะเพื่อปรับปรุงแกไข 

3.   ปรับปรุงและประเมินผลดังกลาวตามคําแนะนําและขอเสนอแนะของประธานควบคุม
สารนิพนธ จนไดแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีคุณภาพ 

4.   นําบทเรียนที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญประเมิน  
- ดานเนื้อหา 3 คน  ซึ่งผูเชี่ยวชาญที่จะประเมินในดานเนื้อหาน้ันตองเปนผูที่มี 

ความรูความสามารถ มีการศึกษาระดับปริญญาตรีหรือเทียบเทาทางดานวิทยาศาสตร และมี
ประสบการณดานการสอนวิทยาศาสตร อยางนอย 7 ป หรือมีการศึกษาในระดับปริญญาโท               
มีประสบการณอยางนอย 5 ป 

- ดานสื่อ  3  คน  ซึ่งผูเชี่ยวชาญที่จะประเมินในดานสื่อน้ัน ตองเปนผูที่มีความรู
ความสามารถ  มีการศึกษาระดับปริญญาโททางดานเทคโนโลยีการศึกษา และมีประสบการณการ
ทํางานดานเทคโนโลยีการศึกษา หรือมีประสบการณในดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนหรือ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยางนอย 5 ป หรือมีการศึกษาระดับปริญญาเอกมีประสบการณอยางนอย  
3 ป 

5.   นําผลประเมินมาหาคาเฉลี่ย เพ่ือวิเคราะหประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย โดยมีเกณฑในการแปลความหมาย ดังนี้ 

 



  
62 

       4.51 - 5.00  หมายถึง   คุณภาพระดับดีมาก 
           3.51 - 4.50  หมายถึง   คุณภาพระดับดี 
          2.51 - 3.50  หมายถึง   คุณภาพระดับพอใช 
           1.51 - 2.50  หมายถึง   คุณภาพระดับตองปรับปรุงแกไข 
   1.00 - 1.50  หมายถึง ไมมีคุณภาพ 
  เกณฑการยอมรับคุณภาพของเครื่องมือ ผูวิจัยใชเกณฑอยางต่ํา  3.51 
 
วิธีดําเนินการวิจัย 
 

วิธีดําเนินการวิจัยเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจัยไดแบงการ
ดําเนินการทดลองออกเปน 3 ขั้นตอนตามลําดับ ดังนี้ 
 

การทดลองครั้งที่ 1  ทดสอบเบื้องตน โดยใหกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน ทดลองใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง “อาหารและสารอาหาร” โดยนักเรียน 1 คนตอเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง 
ใชเวลาในการเรียน  4  คาบ เปนจํานวน  2  วัน  โดยใชเวลาในการเรียนตอนที่ 1 เปนเวลา 4 คาบ 
ตอนที่ 2  เปนเวลา 2 คาบ และตอนที่ 3 เปนเวลา 2 คาบ ซึ่งเวลาที่ใชในการทดลองเปนเวลาคาบเรียน
ปกติของนักเรียนในแตละวัน เพ่ือตรวจสอบหาความยากงาย ความเขาใจเนื้อหา ขั้นตอนการเรียน ภาพ
และเสียงบรรยาย ดวยการสังเกตหรือ ซักถามกลุมตัวอยางขณะทดลองใช  ถึงขอดี ขอเสีย ขอบกพรอง
และปญหาที่เกิดขึ้น เพ่ือนํามาปรับปรุงแกไข   

การทดลองครั้งที่ 2   เปนการตรวจสอบหาแนวโนมประสิทธิภาพเบื้องตน โดยใชกลุม
ตัวอยางจํานวน  15  คน  โดยนักเรียน 1 คน ตอเคร่ืองคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ทดลองใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไขแลวในครั้งที่ 1 ใชเวลาในการเรียน 4 คาบ เปนจํานวน 
2 วัน โดยใชเวลาในการเรียนตอนที่ 1 เปนเวลา 4 คาบ ตอนที่ 2  เปนเวลา 2 คาบ และตอนที่ 3 เปน
เวลา 2 คาบ ซึ่งใชเวลาคาบเรียนปกติของนักเรียนในแตละวันทําการทดลอง โดยที่นักเรียนจะตองศึกษา
บทเรียนในตอนที่ 1 แลวทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ใน
ตอนที่ 2,3 นักเรียนจะตองทําเหมือนตอนที่ 1  เพ่ือตรวจสอบแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แลวนํามาวิเคราะหผล ปรับปรุง เพ่ือใหไดประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85  

การทดลองครั้งที่ 3  การทดสอบภาคสนาม โดยนําเอาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย       
เร่ือง “อาหารและสารอาหาร” กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ที่ไดรับการปรับปรุงแกไขแลวทําการ
ทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน  โดยนักเรียน 1 คนตอเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ใชเวลาใน
การเรียน 4 คาบ เปนจํานวน 2 วัน โดยใชเวลาในการเรียนตอนที่ 1 เปนเวลา 4 คาบ ตอนที่ 2 เปนเวลา 
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2 คาบ และตอนที่ 3 เปนเวลา 2 คาบ ซึ่งใชเวลาคาบเรียนปกติของนักเรียนในแตละวันทําการทดลอง 
โดยที่นักเรียนจะตองศึกษาบทเรียนในตอนที่ 1 แลวทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน ในตอนที่ 2,3 นักเรียนจะตองทําเหมือนตอนที่ 1 เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย นําผลที่ไดจากการทําแบบฝกหัดวัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนมาวิเคราะหเพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดคือ  85/85  โดยมีขั้นตอนดังนี้ 

 
สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 

1. ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลการเรียนรูโดยใช 
1.1 หาคาระดับความยากงาย (p) และอํานาจจําแนก (r) โดยวิธขีอง จุง-เต ฟาน (Chung-

The Fan)  
1.2 การหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน 

(Kuder and Richardson. 1939: 681-687; พวงรัตน  ทวีรัตน. 2538: 124) 
2. ประเมินประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย  

สิกขาบัณฑิต. 2528: 295) 
3. ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย  โดยใชคาเฉลี่ยเลขคณิต (พวงรัตน  

ทวีรัตน. 2538: 295) 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่  4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
 

การวิจัยครั้งนี้เพ่ือพัฒนาหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง “อาหาร
และสารอาหาร” กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที ่ 2 ซึ่งผูวิจัยไดสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ี โดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware version 7  

บทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง “อาหารและสารอาหาร” กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร 
สําหรับนักเรียนระดับชวงชัน้ที่ 2 ประกอบดวยเนื้อหา 3 ตอน ไดแก 

ตอนที่   1   อาหารและสารอาหาร 
ตอนที่   2   อาหารที่เหมาะกับเพศและวยั 
ตอนที่   3   สิ่งเจือปนในอาหาร 

ลักษณะของบทเรียนจะเปนแบบผสมระหวางแบบเสนตรงและแบบสาขาประกอบดวยชื่อบทเรียน
เมนูหลัก วัตถุประสงค เน้ือหาบทเรียน แบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน โดยคุณสมบัติครอบคลุมทางดานมัลตมีิเดีย เชน ทางดานเสียง ไดแก เสียงดนตรี 
เสียงบรรยาย ทางดานภาพ ไดแก ภาพนิ่ง ภาพกราฟก ดานการโตตอบบทเรียน ไดแก การใชเมาส
คลิกหรือเลือกศึกษาเนื้อหา 
 ผูวิจัยไดพัฒนาและหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง “อาหารและ
สารอาหาร” กลุมสาระการเรยีนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 ดังนี้คือ 
 
ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญ  
 
 ผูวิจัยไดนาํบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง “อาหารและสารอาหาร” กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนระดับชวงชัน้ที่ 2 ใหผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 3 ทาน และ
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียในตาราง 1 – 2 
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ตาราง 1  ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่ง “อาหารและสารอาหาร 
กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 จากความคิดเห็นของ
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 

เร่ืองที่ประเมนิ คาเฉลี่ย 
ระดับของ 
คุณภาพ 

ดานเน้ือหาการดําเนินเรือ่ง                            เฉลี่ย 
-  เน้ือหาสอดคลองกับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
-  ความเหมาะสมของการนําเขาสูบทเรียน 
-  ความถูกตองและเหมาะสมในการลําดบัเนื้อหา 
-  ความถูกตองของเนื้อหา 
-  ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 
-  ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน 

4.67 
4.67 
4.67 
4.67 
4.67 

5 
4.33 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 

ดานบทภาพและเสียง                                      เฉลี่ย 
-  ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหาในบทเรียน 
-  ความชัดเจนในการสื่อความหมายของภาพ 

4.50 
4.67 
4.33 

ดี 
ดีมาก 
ดี 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.63 ดีมาก 

 
 จากตาราง 1 ผลจากการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรโดยการตอบแบบประเมิน
คุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง “อาหารและสารอาหาร” กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
สําหรับนักเรียนระดับชวงชัน้ที่ 2 คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นมี
ระดับของคุณภาพอยูในเกณฑดีมาก ในดานเน้ือหาการดําเนินเรื่องมีคณุภาพระดบัดีมาก และดานบทภาพ
และเสียงมีคณุภาพระดบัดี เม่ือพิจารณาตามรายการประเมินพบวา เน้ือหาสอดคลองกับจุดมุงหมาย
เชิงพฤตกิรรม ความเหมาะสมของการนําเขาสูบทเรียน ความถกูตองและเหมาะสมในการลําดบัเน้ือหา 
ความถูกตองของเนื้อหา ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก นอกนั้นมีคุณภาพ
ระดับดี 
 และมีขอเสนอแนะจากผูเชีย่วชาญดานเนือ้หา คือ เร่ืองความเหมาะสมของแบบทดสอบวา 
ไมควรมีตวัเลอืก “ถูกทกุขอ” มากเกินไป ดังน้ันผูวิจัยจึงไดดําเนินการแกไขตวัเลอืกในแบบทดสอบที่เปน 
“ถูกทุกขอ” ใหมีจํานวนนอยลง 
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ตาราง 2  ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง “อาหารและสารอาหาร”  
      กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 จากความคิดเห็นของ

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยทีางการศึกษา 
 

เร่ืองที่ประเมนิ คาเฉลี่ย 
ระดับของ
คุณภาพ 

ดานเน้ือหาและการดําเนินเรื่อง                               เฉลี่ย 

-  เน้ือหาสอดคลองกับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
-  ความเหมาะสมในการนําเขาสูเน้ือหา 
-  ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ 
-  ความเหมาะสมในการสรปุเน้ือหา 

4.08 
4.33 
4.00 
4.00 
4.00 

ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 

ดานภาษา                                                               เฉลี่ย 
-  ความเหมาะสมของภาษากับระดับผูเรียน 
-  ความเขาใจชัดเจนในภาษา 

4.16 
4.00 
4.33 

ดี 
ดี 
ดี 

ดานกราฟก                                                             เฉลี่ย 
-  ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร 
-  ความคมชดัของตัวอักษร 
-  ความเหมาะสมของการเลือกใชสตีัวอักษร และสีพ้ืน 
-  ความเหมาะสมของการใชรูปภาพ  และกราฟก 
   ในการนําเสนอเนื้อหา 

4.08 
4.33 
4.00 
4.00 
4.00 

ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 

ดานเสียงบรรยายและดนตรีประกอบ                      เฉลี่ย 
-  ความชัดเจนของเสียง 
-  ความนาสนใจของดนตรีประกอบ 

4.16 
4.33 
4.00 

ดี 
ดี 
ดี 

ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย       เฉลี่ย 
-  ความเหมาะสมของเทคนคิการนําเสนอ 
-  ความเหมาะสมของเนื้อหาในบทเรียน 
-  ความเหมาะสมของจํานวนกรอบภาพ 
-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ 

4.33 
4.33 
4.33 
4.33 
4.33 

ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.17 ดี 
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จากตาราง 2 ผลจากการประเมินคุณภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอร โดยการตอบแบบประเมิน
คุณภาพของผูเชี่ยวชาญของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง “อาหารและสารอาหาร” กลุมสาระ
การเรียนรูวทิยาศาสตร สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที ่ 2 คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดียที่พัฒนาขึน้มีระดับของคุณภาพอยูในเกณฑดี ทั้งทางดานเน้ือหาและการดําเนินเรื่อง ดานภาษา 
ดานกราฟก ดานเสยีงบรรยายและดนตรปีระกอบ ดานโปรแกรมคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เม่ือพิจารณาตาม
รายการประเมนิพบวาบทเรยีนมีคุณภาพอยูในระดับดีทุกรายการประเมนิ 

และมีขอเสนอแนะจากผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยทีางการศกึษา คือ การเลือกใชสแีละขนาด
ของตัวอักษร และสีพ้ืนวา ไมควรใชสีของตัวอักษรและสีพ้ืนที่กลมกลืนกัน และตวัอักษรในบางเฟรม
มีขนาดเล็กเกนิไป ดังนั้นผูวิจัยจึงไดดําเนินการปรับปรุงแกไขสีตวัอักษรและสีพ้ืนใหสามารถมองเห็น
ตวัอักษรไดชัดเจน และปรบัตวัอักษรในบางเฟรมใหมีขนาดใหญขึ้น 
 
ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการทดลอง แบงเปน 3 ครั้ง โดยนําเสนอ
ผลการวเิคราะหดังนี้ 
  

การทดลองครั้งที่ 1  
ผลการพฒันาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย ครั้งที ่1 เปนผลการทดลองรายบุคคล จํานวน 

3 คน มีจุดมุงหมายเพื่อทําการตรวจสอบหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานตางๆ 
โดยทดสอบกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนประภาสวทิยา ซึ่งไมเคยเรียนเนื้อหามากอน 
โดยผูวิจัยไดทําการสังเกตและสอบถามผูเรียนในระหวางเรียน และอาจารยประจําวิชา หลังจากการศกึษา
บทเรียนทั้งหมด พบวาขอควรแกไขและปรับปรุงมีดังนี้ ตัวอักษรบางแหงพิมพผิด ภาพและเสยีงใน
บางเฟรมยังไมสัมพันธกัน ขนาดและสขีองตัวอักษรไมเหมาะสม  

ผูวิจัยไดรวบรวมขอบกพรองตางๆ ที่พบ นํามาปรับปรุงแกไขใหถูกตองและเหมาะสม 
โดยแกไขตัวอักษรที่พิมพผิด แกไขภาพและเสียงใหตรงกัน แกไขขนาดตัวอักษรใหใหญขึ้น และ
แกไขสขีองตวัอักษรใหสามารถมองเห็นไดชัดเจน หลังจากแกไขปรับปรุงเรยีบรอยแลวจึงนําไปทดลอง
ในการทดลองครั้งที่ 2 ตอไป 
 

การทดลองครั้งที่ 2  
ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียครั้งที่ 2 เปนการทดลองรายบุคคล จํานวน   

15 คน ซึ่งเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่องพรอมกัน และใหผูเรียนเรียน
บทเรียน ทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน แลวนําผลทีไ่ดไป
วิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพ และหาขอบกพรองของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียในดานตางๆ 
ไดผลการทดลองดงัน้ี 
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ตาราง 3 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลองครั้งที่ 2 
 

รายการ แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังการเรียน ประสิทธิภาพ 
 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2 E1/ E2

ตอนที่ 1 
ตอนที่ 2 
ตอนที่ 3 

15 
10 
10 

12.53 
08.27 
08.13 

83.56 
82.67 
81.33 

15 
10 
10 

12.40 
08.13 
08.07 

82.67 
81.33 
80.67 

83.56/82.67 
82.67/81.33 
81.33/80.67 

รวม 35 28.93 82.52 35 28.60 81.55 82.52/81.55 

 
จากตาราง 3 ผลการทดลองหาแนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

โดยรวมเปน 82.52/81.55 ตอนที่ 1 เปน 83.56/82.67 ตอนที่ 2 เปน 82.67/81.33 ตอนที่ 3 เปน 
81.33/80.67 และผูวิจัยไดพบขอบกพรองของบทเรียน เชน ยังมีคําที่สะกดผิด เสียงบรรยายบางตอนยัง
ดังไมชัด จึงทําใหผลในการทดลองในการหาแนวโนมประสิทธิภาพไมเปนไปตามเกณฑกําหนด 

ผูวิจัยไดรวบรวมขอบกพรองตาง ๆ ที่พบ นํามาปรับปรุงแกไขใหถูกตองและเหมาะสม    
โดยการแกคาํที่ผิด และบันทึกเสียงบางตอนที่ยังไมชัดเจนใหม หลังจากแกไขปรบัปรุงเรียบรอยแลว
จึงนําไปทดลองในการทดลองครั้งที่ 3 ตอไป 
 

การทดลองครั้งที่ 3 
นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลิมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวไปทดลอง เพ่ือหาประสิทธิภาพ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย ตามเกณฑ 85/85 ทดลองกับกลุมตัวอยางทั้งสิ้น 30 คน โดยเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียหนึง่คนตอหน่ึงเคร่ือง เริ่มเรียนพรอมกัน นําคะแนนทีไ่ดไปหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งไดผลการทดลองดังตาราง 4 
 
ตาราง 4 ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลองครั้งที่ 3 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังการเรียน ประสิทธิภาพ 
รายการ 

คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2 E1/ E2

ตอนที่ 1 
ตอนที่ 2 
ตอนที่ 3 

15 
10 
10 

13.93 
09.13 
09.23 

92.89 
91.33 
92.33 

15 
10 
10 

13.63 
09.13 
09.07 

90.89 
91.33 
90.67 

92.89/90.89 
91.33/91.33 
92.33/90.67 

รวม 35 32.30 92.18 35 31.83 90.96 92.18/90.96 



 
 
 

69

จากตาราง 4 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยรวมเปน 
92.18/90.96 โดย ตอนที ่ 1 เปน 92.89/90.89 ตอนที่ 2 เปน 91.33/91.33 และตอนที่ 3 เปน 
92.33/90.67 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด และประสิทธิภาพของทุกบทเรยีนเปนไปตามเกณฑที่
กําหนดเชนเดียวกัน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 

การวิจัยครั้งน้ีเปนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
“อาหารและสารอาหาร” กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2              
(ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) โดยมุงพัฒนาสื่อและหาประสิทธิภาพของบทเรียน ซึ่งสามารถสรุปผล อภิปรายผล 
และขอเสนอแนะดังนี้ 

 
ความมุงหมายของการวิจัย 

เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง “อาหารและ
สารอาหาร” กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) 
ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85 
 
ความสําคัญของการวิจัย 

1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง “อาหารและสารอาหาร” กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) ที่มีประสิทธิภาพ และ
สามารถใชศึกษาดวยตนเองได 

2.  ผลการวิจัยจะเปนแนวทางสําหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง 
“อาหารและสารอาหาร” กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2        
(ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) และเรื่องอ่ืนๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

1. ประชากรที่ใชในการวิจัย 
ประชากรที่ใชในการวิจัยน้ี คือ นักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) 

โรงเรียนประภาสวิทยา แขวงคลองกุม เขตบึงกุม  กรุงเทพมหานคร  ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 
2548  จํานวน 3 หองรวม 120 คน 

2. กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีคือ นักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) 

โรงเรียนประภาสวิทยา แขวงคลองกุม เขตบึงกุม กรุงเทพมหานคร ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 
2548 จํานวน 48 คน โดยการสุมตัวอยางแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) 
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เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง “อาหารและสารอาหาร” กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4)  
2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
3.  แบบฝกหัดระหวางเรียน 
4.  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 

 
วิธีดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพ 

วิธี ดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติ มีเ ดีย              
ผูวิจัยไดแบงการดําเนินการทดลองออกเปน 3 ขั้นตอนตามลําดับ ดังนี้ 

การทดลองครั้งที่ 1  ใชกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน โดยการเลือกกลุมตัวอยางเปนบุคคลที่
ไมเคยเรียน เร่ือง “อาหารและสารอาหาร” มากอน เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง        
3 ตอน ไปทดลองและประเมินผลโดยการสังเกต สัมภาษณ สอบถามและบันทึกพฤติกรรมของ
ผูเรียนระหวางเรียน เพ่ือรวบรวมขอบกพรองตางๆ 

การทดลองครั้งที่ 2  ใชกลุมตัวอยางจําวน 15 คน โดยการเลือกกลุมตัวอยางเปนบุคคลที่
ไมเคยเรียน เร่ือง “อาหารและสารอาหาร” มากอน เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง        
3 ตอนที่ไดรับการปรับปรุงมาแลว ไปทดลองกับกลุมตัวอยางเปนรายบุคคล และทําการประเมินผล
จากแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน แลวนํามา
วิเคราะหเพ่ือหาแนวโนมของประสิทธิของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

การทดลองครั้งที่ 3  เปนการทดลองโดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุง
แกไขแลว ไปทดลองกับกลุมตัวอยางเปนรายบุคคล จํานวน 30 คน โดยการเลือกกลุมตัวอยางเปน
นักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) โรงเรียนประภาสวิทยา แขวงคลองกุม เขตบึงกุม 
กรุงเทพมหานคร ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 ทําการประเมินผลจากแบบฝกหัดระหวางเรียน 
และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แลวนําผลที่ไดมาวิเคราะหเพ่ือตรวจสอบประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
สรุปผลการวิจัย 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง “อาหารและสารอาหาร” กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 ที่สรางขึ้นมีคุณภาพอยูในระดับดี และมีประสิทธิภาพ
เปน 92.18/90.96  
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อภิปรายผล 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 92.18/90.96 ซึ่งเปนไปตาม

เกณฑกําหนด (85/85) สามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 
1.  ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง “อาหารและสารอาหาร” กลุมสาระ

การเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) ผูวิจัยได
พัฒนาขึ้นในความควบคุมของอาจารยที่ปรึกษา คณะผูเชี่ยวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย คณะผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และในการทดลองทุกขั้นตอน ผูวิจัยไดสังเกตและสอบถาม
เพ่ือนําขอบกพรองมาเปนแนวทางในการปรับปรุงแกไข ตามวัฏจักรของการวิจัยและพัฒนา         
(R & D cycle) 

2.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ีเปนการเรียนที่สอดคลองกับทฤษฎีความแตกตาง
ระหวางบุคคล ซึ่งผูเรียนแตละคนมีความสามารถในการเรียนรูเร็วชาตางกัน ดังน้ันบทเรียนนี้ชวยให
ผูเรียนรูสึกพอใจ และไมเกิดความกดดันขณะเรียนเม่ือเรียนไมทันผูเรียนคนอ่ืน ทําใหผูเรียนรูสึก  
ไมเครียดในระหวางเรียน จึงสงผลใหผูเรียนมีประสิทธิภาพในการเรียนรูสูงขึ้น 

3.  จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยให
ผูเรียนสนใจและกระตือรือรนที่จะเรียนบทเรียนมากยิ่งขึ้น เน่ืองจากบทเรียนมีลักษณะเปนมัลติมีเดีย
มีการนําเสนอเนื้อหาโดยใชขอความ ภาพนิ่ง เสียงบรรยาย เสียงดนตรี แบบฝกหัด และแบบทดสอบ
หลังเรียน สงผลใหบทเรียนมีความนาสนใจ และชวยกระตุนใหผูเรียนสนใจบทเรียนมากยิ่งขึ้น 

4.  จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวา ผูเรียนจะรูสึกพอใจเมื่อตอบแบบฝกหัด 
และแบบทดสอบไดถูกตอง เน่ืองจากภายในบทเรียนมีการเสริมแรงใหกับผูเรียนเม่ือใหผูเรียนตอบ
คําถามในแตละขอ และเม่ือผูเรียนทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบเสร็จแลว ผูเรียนจะไดทราบผล
คะแนนทันที ทําใหผูเรียนไมรูสึกเบื่อหนายในขณะที่ทําแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบ ชวยใหผูเรียน
เกิดความตั้งใจทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบมากยิ่งขึ้น ทําใหประสิทธิภาพของบทเรียนสูงขึ้น 

5.  ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนจะเห็นไดวา รอยละของคะแนนเฉลี่ยของ
แบบฝกหัดระหวางบทเรียน (E1) ที่ผูเรียนทําไดสูงกวารอยละของคะแนนเฉลี่ยของแบบทดสอบหลัง
เรียน (E2) เน่ืองมาจากแบบฝกหัดในบทเรียนนี้มีการแทรกอยูระหวางเนื้อหาของบทเรียนในแตละ
เรื่องและขณะเดียวกันผูเรียนเพ่ิงจะเรียนผานไปทําใหผูเรียนมีโอกาสลืมไดนอย แตแบบทดสอบนั้น
ผูเรียนจะไดทําก็ตอเม่ือเรียนเน้ือหาในบทเรียนจบแลว ทําใหไดคะแนนนอยกวาแบบฝกหัดอีกทั้ง
แบบฝกหัดถือเปนการทบทวนความรูความเขาใจของบทเรียน ผูวิจัยจึงสรางแบบฝกหัดและ
แบบทดสอบที่ใหผูเรียนสามารถทราบผลคะแนนในขณะทําแบบฝกหัดเสร็จ 
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ในการวิจัยครั้งน้ีพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง “อาหารและสารอาหาร”      
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4)          
ที่พัฒนาขึ้นในครั้งน้ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด คือ 85/85 ดังน้ันจะเห็นไดวาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู และสามารถนําบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้ไปใชในการสอนไดจริง 
 
ขอเสนอแนะ 

จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง “อาหารและสารอาหาร” กลุมสาระ
การเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) ผูวิจัยมี
ขอเสนอแนะดังตอไปน้ี 

ขอเสนอแนะทั่วไป 
1.  ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีความเกี่ยวของโดยตรงกับความสามารถ

และทักษะในการใชคอมพิวเตอร เพ่ือใหเกิดความรวดเร็วในการเรียนรู จึงควรที่จะมีการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในสถานศึกษาใหมากขึ้นเพื่อเปนทางเลือกที่ดีใหแกผูเรียนที่ตองการ
เรียนรูดวยตนเอง ซึ่งจะสนองความแตกตางระหวางบุคคล 

2.  ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจัยจําเปนตองมีความรูในดานเทคนิค
การออกแบบ ดานกราฟก และเทคนิคการผลิตภาพและเสียง  ควรมีความสามารถทางดานการผลิต
บทเรียนและจัดลําดับขั้นตอนการเรียนรู  จะทําใหผูพัฒนาสามารถพัฒนาบทเรียนไดเร็วและ         
มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

3.  ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ันควรศึกษาโปรแกรมสําหรับการสราง
บทเรียนใหเปนอยางดี เพราะปจจุบันโปรแกรมสําหรับสรางบทเรียนนั้นมีจํานวนมาก แตละ
โปรแกรมจะมีขอจํากัดที่แตกตางไป 

4.  นักเรียนสามารถใชบทเรียนศึกษาดวยตนเอง ในการทบทวนบทเรียนหรือการศึกษา
บทเรียนลวงหนา 

     
ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัย  
1.  ควรมีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในกลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) ในเรื่องอ่ืนๆ  
2.  ควรมีการวิจัยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียกับการเรียนการสอนแบบอื่น 
3.  ควรมีการติดตามพฤติกรรมการรับประทานอาหารของนักเรียน หลังการศึกษา

บทเรียนน้ี 
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2. ผูชวยศาสตราจารยธีรบุญฤทธิ์  ควรหาเวชศษิฐ ผูอํานวยการสํานกัสื่อและเทคโนโลยี
การศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

3. อาจารยกุศล  อิสดุลย  อาจารยภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา               
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ   
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ภาคผนวก ค 

แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ือง “อาหารและสารอาหาร” กลุมสาระการเรียนรู วิทยาศาสตร   

สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2  
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แบบประเมินของผูเช่ียวชาญทางดานสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ือง  “อาหารและสารอาหาร” 

 

คําชี้แจง  โปรดแสดงความคิดเห็น  โดยการทําเครื่องหมาย  /  ลงในชองความเหน็ทางขวามือ 
 

 ระดับคะแนน 

เรื่องที่ประเมิน ดีมาก ดี พอใช 
ตอง
ปรับ 
ปรุง 

ไมมี
คุณภาพ 

 5 4 3 2 1 
ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 
-  เน้ือหาสอดคลองกับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
-  ความเหมาะสมในการนําเขาสูเน้ือหา 
-  ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ 
-  ความเหมาะสมในการสรุปเนื้อหา 

     

      
ดานภาษา 
-  ความเหมาะสมของภาษากับระดับผูเรียน 
-  ความเขาใจชัดเจนในภาษา 

     

      
ดานกราฟก 
-  ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร 
-  ความคมชัดของตัวอักษร 
-  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร 
และสีพ้ืน 
-  ความเหมาะสมของการใชรูปภาพ และกราฟก 
   ในการนําเสนอเนื้อหา 

     

      
ดานเสียงบรรยายและดนตรีประกอบ 
-  ความชัดเจนของเสียง 
-  ความนาสนใจของดนตรีประกอบ 
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 ระดับคะแนน 

เรื่องที่ประเมิน ดีมาก ดี พอใช 
ตอง
ปรับ 

   ปรุง 

ไมมี
คุณภาพ 

 5 4 3 2 1 
ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
-  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 
-  ความเหมาะสมของเนื้อหาในบทเรียน 
-  ความเหมาะสมของจํานวนกรอบภาพ 
-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ 

     

 
ขอเสนอแนะ 

 
........................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................ 
 
 
 
 

  ลงชื่อ................................................................ผูประเมิน 
                     (                                                                     ) 
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แบบประเมินของผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ือง  “อาหารและสารอาหาร” 

 

คําชี้แจง  โปรดแสดงความคิดเห็น  โดยการทําเครื่องหมาย  /  ลงในชองความเห็นทางขวามือ 
 

 ระดับคะแนน 

เรื่องที่ประเมิน ดีมาก ดี พอใช 
ตอง
ปรับ 
ปรุง 

ไมมี
คุณภาพ 

 5 4 3 2 1 
ดานเนื้อหาการดําเนินเรื่อง 
-  เน้ือหาสอดคลองกับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
-  ความเหมาะสมของการนําเขาสูบทเรียน 
-  ความถูกตองและเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 
-  ความถูกตองของเนื้อหา 
-  ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 
-  ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน 

     

      
ดานบทภาพและเสียง 
-  ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหาในบทเรียน 
-  ความชัดเจนในการสื่อความหมายของภาพ 

     

 

 
ขอเสนอแนะ 

 
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................... 
 

ลงชื่อ................................................................ผูประเมิน 
(                                                                     ) 
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ภาคผนวก ง 
ตารางแสดงคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r)  

ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง “อาหารและสารอาหาร”  
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2  
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ตารางแสดงคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง        
       การเรียน เรื่อง “อาหารและสารอาหาร” กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร สาํหรับนักเรียน  
       ระดับชวงชั้นที่ 2  
       
 

ตอนที่ 1 อาหารและสารอาหาร 
 

ตอนที่1 ขอ คาความยากงาย(p) คาอํานาจจําแนก(r) 

 1 0.54 0.32 
 2 0.70 0.36 
 3 0.58 0.24 
 4 0.54 0.46 
 5 0.64 0.64 
 6 0.59 0.55 
 7 0.46 0.46 
 8 0.58 0.40 
 9 0.62 0.33 
 10 0.50 0.38 
 11 0.60 0.69 
 12 0.59 0.55 
 13 0.50 0.24 
 14 0.72 0.54 
 15 0.42 0.24 
 16 0.55 0.61 

 
ตอนที่ 2  อาหารที่เหมาะกับเพศและวัย 
 

ตอนที่ 2 ขอ คาความยากงาย(p) คาอํานาจจําแนก(r) 
 1 0.63 0.50 
 2 0.68 0.60 
 3 0.42 0.40 
 4 0.59 0.55 
 5 0.64 0.64 

ตอนที่ 2 ขอ คาความยากงาย(p) คาอํานาจจําแนก(r) 
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 6 0.68 0.60 
 7 0.68 0.60 
 8 0.58 0.24 
 9 0.54 0.46 
 10 0.68 0.60 
 11 0.62 0.33 
 12 0.54 0.32 

 
ตอนที่ 3  สิ่งเจือปนในอาหาร 
 

ตอนที่ 3 ขอ คาความยากงาย(p) คาอํานาจจําแนก(r) 
 1 0.55 0.61 
 2 0.62 0.33 
 3 0.59 0.55 
 4 0.63 0.50 
 5 0.50 0.54 
 6 0.50 0.38 
 7 0.66 0.25 
 8 0.42 0.24 
 9 0.62 0.33 
 10 0.63 0.55 
 11 0.46 0.32 
 12 0.54 0.46 

 
คาความเชื่อม่ัน = 0.78  
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ภาคผนวก จ 
ตัวอยางแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง “อาหารและสารอาหาร” กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2     

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง “อาหารและสารอาหาร” 

……………………………………………………………………………………………………………. 
 

ตอนที่ 1  อาหารและสารอาหาร 
1. อาหาร  คือ  สิง่ที่รับประทานเขาไปแลวมี

ประโยชนตอรางกายอยางไร 
ก. ชวยใหรางกายเจริญเตบิโต   
ข. ชวยใหรางกายมีพลังงานในการทํา

กิจกรรมตาง ๆ  
ค. ชวยซอมแซมสวนที่สึกหรอของ

รางกายใหอยูในสภาพปกตไิด 
ง. ถูกทุกขอ 

 

2. อาหารในขอใดมีสารอาหารครบทั้ง  5  หมู 
ก. ขาว  ไกทอด  น้ําเตาหู 
ข. ขาว  ไขเจียว  น้ําสม 
ค. ขาว  ผัดผักรวมมิตร  น้ําเตาหู 
ง. ขาว ปลาทูทอด แกงจืดเตาหู  น้ําสม 

 

3. สารอาหารประเภทใดที่ไมใหพลังงานแก
รางกาย 
ก. ไขมัน 
ข. โปรตีน 
ค. คารโบไฮเดรต 
ง. เกลือแร 

 

4. อาหารในขอใดไมมีสารอาหารประเภท
คารโบไฮเดรต  

 

ก.       ข. 
 
 
ค.       ง. 

 
 

 
 

5. อาหารในรูป ประกอบดวยสารอาหาร
ประเภทใดมากที่สุด 
ก. ไขมัน 
ข. โปรตีน 
ค. คารโบไฮเดรต 
ง. เกลือแร 

 

6. อาหารชนิดใดที่ใหสารอาหารชนิด
เดียวกับเน้ือสตัว 
ก. ผักบุง 
ข. ผักคะนา 
ค. ถั่วเหลือง 
ง. มะเขือเทศ 

 

7. น้ํากะทิที่ไดจากมะพราว ใหประโยชน
อยางไรแกรางกาย 
ก. ชวยตานทานโรค 
ข. ใหพลังงานและความอบอุนแกรางกาย 
ค. ชวยใหระบบขับถายทํางานไดดี 
ง. ซอมแซมสวนที่สึกหรอของรางกาย 
 

8. อาหารเหลานี้ประกอบดวยสารอาหาร
ประเภทใด 
ก. ไขมัน 
ข. โปรตีน 
ค. คารโบไฮเดรต 
ง. วิตามิน และเกลือแร 
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9. สารอาหารประเภทใดชวยละลายวติามิน       
ทําใหรางกายสามารถนําไปใชได 
ก. ไขมัน 
ข. โปรตีน 
ค. เกลือแร 
ง. คารโบไฮเดรต 

 

10. การรับประทานผลไมเปนประจําทุกวัน      
ทําใหมีประโยชนอยางไรตอรางกาย 
ก. ใหพลังงานแกรางกาย 
ข. ใหความอบอุนแกรางกาย 
ค. ชวยละลายวติามินบางชนิด 
ง. ทําใหปราศจากโรค 

 

11. ผลไมที่มีรสเปรี้ยว เชน มะขามปอม       
ใหประโยชนอยางไรแกรางกาย 
ก. ปองกันโรคเหน็บชา 
ข. ปองกันโรคคอพอก 
ค. ปองกันโรคกระดูกออน 
ง. ปองกันโรคเลือดออกตามไรฟน 

 

12. ถารางกายขาดวิตามินชนิดใดแลว           
ทําใหเปนโรคกระดูกออนเชนเดียวกับ     
ขาดแคลเซียม 
ก. วิตามิน เอ 
ข. วิตามิน ซ ี
ค. วิตามิน ดี 
ง. วิตามิน อี 
 

13. อาหารในขอใดมี  วิตามินเอ  มากที่สุด 
ก. ผลไม 
ข. ผักบุง 
ค. ตับสตัว 
ง. ถั่วเหลือง 

 
 

14. ถารางกายขาดธาตุเหล็กจะทําใหเกิดโรคใด 
ก. คอพอก 
ข. โลหิตจาง 
ค. สมองเสื่อม 
ง. กระดูกบาง 
 

15. การดื่มนํ้าสะอาดมีประโยชนอยางไรตอรางกาย 
ก.  ชวยในการยอยอาหาร  
ข.  ชวยควบคุมอุณหภูมิภายในรางกาย

ใหอยูในภาวะปกต ิ
ค.  ชวยละลายวติามินบางชนิด 
ง.  ถูกทุกขอ 
 

ตอนที่ 2  อาหารที่เหมาะกับเพศและวยั 
1. ในแตละวันรางกายของเราตองการ

พลังงานจากอาหาร และพลงังานที่ใชใน
กิจกรรมนั้น แตกตางกันไป โดยขึ้นอยูกับ
ปจจัยใด 
ก. เพศ 
ข. วัย 
ค. สภาพรางกาย 
ง. ถูกทุกขอ 
 

2. เพราะเหตใุดเพศชายจึงตองการปริมาณ
อาหารมากกวาเพศหญิง  
ก. เพราะเพศชายตองทํากิจกรรมและ    

ใชพลังงานมากกวาเพศหญงิ 
ข. เพราะเพศชายมีอายุยืนมากกวา    

เพศหญิง 
ค. เพราะเพศชายเปนผูนําครอบครัว     

ไดดีกวาเพศหญิง 
ง. ไมมีขอใดถูก 
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3. เด็กวัยกอนเรียน ไมควร รับประทาน
อาหารในขอใด 
ก. นม 
ข. ไขแดง 
ค. แกงจืดใบตําลงึ 
ง. ยําปลากระปอง 

 

4. ขอใดเปนสารอาหารที่เหมาะสมสําหรับ
นักเรียน เพ่ือชวยใหรางกายเจริญเตบิโต 
ก.  โปรตีน 
ข.  คารโบไฮเดรต 
ค.  ไขมัน 
ง.  วิตามิน 

 

5. สารอาหารที่สาํคัญทีสุ่ดสําหรับวยัรุนคือขอใด 
ก. โปรตีน 
ข. ไขมัน 
ค. คารโบไฮเดรต 
ง. วิตามิน 

 

6. ในวัยผูใหญควรลดอาหารจําพวกใด 
ก. เน้ือสัตว 
ข. ผักสด 
ค. ผลไม 
ง. แปง และไขมัน 

 

7. อาหารที่เหมาะกับคนชราควรเปนอาหาร
ประเภทใด 
ก. อาหารที่มีรสจัด 
ข. ผักใบเขียว ผลไม และอาหารออน 
ค. อาหารประเภทแปงและน้ําตาล 
ง. อาหารประเภทไขมัน 

 
 

8. หญิงมีครรภและใหนมบตุรตองสูญเสีย
เลือดในระหวางคลอดบุตร  จึงควร
รับประทานเกลือแรชนิดใดเพิ่ม 
ก. เหล็ก 
ข. ไอโอดีน 
ค. แคลเซียม 
ง. ฟอสฟอรัส 

 

9. บุคคลใดตองการอาหารที่มีคารโบไฮเดรตสงู 
ก.  คนปวยทีก่ําลังพักพื้น 
ข.  นักเรียนที่อานหนังสือเตรียมสอบ 
ค.  กรรมกรที่ตองใชแรงงาน 
ง.  บุคคลที่ทาํงานใชสมอง 
 

10. ขอใด ไมใช เปนการเลือกรบัประทาน
อาหารใหถูกตองตามหลักโภชนาการ 
ก.  กินอาหารครบ 5 หมู 
ข.  กินอาหารที่มีไขมันมาก ๆ 
ค.  งดหรือลดเครื่องดื่มที่มีแอลกอฮอล 
ง.  หลีกเลี่ยงการกินอาหารรสจัด 

 
สิ่งเจือปนในอาหาร 
1. ขอใดเปนสิ่งเจือปนในอาหารที่เปนอันตราย

ตอรางกาย 
ก. น้ําตาล 
ข. น้ําปลา 
ค. เกลือ 
ง. ผงชูรส 

 

2. สารใดที่พบในผงชูรสปลอม  
ก. สารกันบูด 
ข. สารบอแรกซ 
ค. ไอโอดีน 
ง. ผงชูรส 
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3. ผงชูรสแทที่นาํไปทดสอบดวยวธิีการเผาไฟ 
จะมีเถาสีอะไร 
ก.  สีเขียว 
ข.  สีขาว 
ค.  สีดํา 
ง.  สีแดง 

 

4. สารบอแรกซมีอันตรายตอรางกายอยางไร 
ก.  ทําใหเยื่อบุทางเดินอาหาร       และ

ไตเกิดการอักเสบ 
ข.  ทําใหเปนโรคโลหิตจาง 
ค.  ทําใหปวดศีรษะ 
ง.  ทําใหอาเจียน  
 

5. น้ําสมสายชูปลอมทํามาจากสารใด 
ก. กรดเกลือ 
ข. กรดน้ําสม 
ค. กรดกํามะถัน 
ง. กรดคารบอนิก 

 

6. สารใดที่ใชตรวจสอบน้ําสมสายชูแท หรือ 
น้ําสมสายชูเทียม 
ก. สารละลายไอโอดีน 
ข. กระดาษลติมัส 
ค. เจนเชียนไวโอเลต 
ง. กระดาษขมิ้น 

 

7. สีจากธรรมชาติที่ใหสีแดง ไดจากสิ่งใด 
ก. ดอกอัญชัน 
ข. ดอกกระเจี๊ยบ 
ค. ดอกคําฝอย 
ง. ดอกกรรณิการ 

 
 
 

8. วิธีปฏบิตัิที่ถูกตองในการรับประทานผัก
ผลไมที่ใชสารกําจัดศัตรูพืชคือขอใด 
ก. ทิ้งไว 2 สัปดาหกอนรับประทาน 
ข. ลางดวยน้ําที่ไหลจากก็อก  
ค. เก็บใสตูเย็นหลายวันกอน

รับประทาน 
ง. เลือกผักที่ไมมีแมลงหรือหนอนเจาะ 

 

9. หากรางกายไดรับสารเคมีกาํจัดศัตรูพืชใน
ปริมาณมาก จะทําใหเกิดอาการอยางไร 
ก. เวียนศีรษะ  
ข. ใจสั่น  
ค. ชักหมดสติ 
ง. ถูกทุกขอ 

 

10. สารในขอใดทีท่ําใหอาหารไมบูดและเนาเสีย 
ก. สารกันบูด 
ข. สารบอแรกซ 
ค. น้ําสมสายชู 
ง. ผงชูรส 

 
         *********************************** 

 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
ชื่อ ชื่อ-สกุล    นางสาวปวีณา  เรืองขํา 
วันเดือนปเกิด    12  พฤศจิกายน  2521 
สถานที่เกิด    อําเภอหวยยอด  จังหวัดตรัง 
สถานที่อยูปจจุบัน   2/131 ซอยลาดพราว 142 แขวงคลองจั่น 
     เขตบางกะป กรุงเทพมหานคร  10240   
ตําแหนงหนาที่การงานในปจจุบัน นักวิชาการศกึษา คณะแพทยศาสตร 
 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
 
ประวตัิการศึกษา 
 พ.ศ.2540 มัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนมหาวชิราวุธ 
  อําเภอเมือง จังหวัดสงขลา 
 พ.ศ.2544 การศึกษาบัณฑิต (กศ.บ.)  
  วิชาเอกเทคโนโลยีทางการศึกษา 
  มหาวิทยาลัยทักษิณ จังหวดัสงขลา 
 พ.ศ.2549 การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.) 
  วิชาเอกเทคโนโลยีการศึกษา 
  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ องครักษ 
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