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The purpose of the research were to develop computer multimedia instruction on The 
Development  of Computer  Multimedia  Instruction  on  Earth and  Space technology substance in  
science  course  group for The Second level students and find out its efficiency according to 85/85 
standard criteria.          

The  samples  for this study were  48 students from the  Assumption  Convent Silom School 
who studied in second semester of academic year 2006, numbering based on multistage random 
sampling.  The instruments used in this study include computer multimedia, an achievement test and 
an assignment of instruction’s quality. Percentage and mean were used for data analysis. 

Results of the research, it was found that the quality of the computer multimedia instruction 
as evaluated by content were at a very good level and educational experts were at a good level. The 
efficiency of the computer multimedia instruction was 87.24/86.89 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
 
ภูมิหลัง 
 วิทยาศาสตรมีบทบาทสําคัญยิ่งในสังคมโลกปจจุบันและอนาคต เพราะวิทยาศาสตรเกี่ยวของกับชีวิต
ของทุกคน ทั้งในการดํารงชีวิตประจําวันและในงานอาชีพตาง ๆ เครื่องมือ เครื่องใชตลอดจนผลผลิตตาง ๆ ที่ใช
เพื่ออํานวยความสะดวกในชีวิตและในการทํางานลวนเปนผลของความรูวิทยาศาสตรผสมผสานกับความคิด
สรางสรรคและศาสตรอื่น ๆ ความรูวิทยาศาสตรชวยใหเกิดการพัฒนาเทคโนโลยีอยางมาก ในทางกลับกัน
เทคโนโลยีก็มีสวนสําคัญมากที่จะใหมีการศึกษาคนควาความรูทางวิทยาศาสตรเพิ่มขึ้นอยางไมหยุดยั้ง             
(กรมวิชาการ. 2545: 1) ปจจุบันวิทยาการดานเทคโนโลยีไดรับการพัฒนาใหเจริญกาวหนาและมีการขยายตัวอยาง
รวดเร็ว โดยเฉพาะอยางยิ่งเทคโนโลยีคอมพิวเตอรที่ไดเขามามีบทบาททั้งดานเศรษฐกิจ  สังคม  การเมือง และ
การศึกษา การจัดการศึกษาตองพัฒนาคนใหมีความรู ความสามารถและเหมาะสมกับยุคของเทคโนโลยีดวยเชนกัน 
จากแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติฉบับที่ 8 (2540-2544) ไดกําหนดเปาหมายท่ีจะพัฒนาคุณภาพ
การศึกษามุงเนนความสําคัญทั้งดานความรู ความคิด ความสามารถ คุณธรรม กระบวนการเรียนรู และ       
ความรับผิดชอบตอสังคม เพ่ือพัฒนาคนใหมีความสมดุล โดยยึดหลักผูเรียนสําคัญที่สุด ทุกคนมีความสามารถ
เรียนรูและพัฒนาตนเองได สงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตนเองตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ ใหความสําคัญ
ตอความรูเกี่ยวกับตนเองและความสัมพันธของตนเองกับสังคม และมีโอกาสที่จะมีสวนรวมในการพัฒนาประเทศ
ทุก ๆ ดานอยางเต็มท่ี (หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช. 2544: 3) 
 วิทยาศาสตรเปนวิชาหน่ึงที่มีความสําคัญตอมนุษยและการพัฒนาประเทศเปนอยางมาก ดังจะเห็นได
จากวิทยาศาสตรเขามามีบทบาทในการดํารงชีวิตของมนุษยในรูปแบบตาง ๆ ทั้งยังทําใหมีความรูทักษะในการ
ทํางานอยางมีประสิทธิภาพและทําใหสามารถดํารงอยูในสังคมไดอยางเหมาะสมกับสภาพแวดลอมท่ีเปลี่ยนแปลง
อยางรวดเร็ว (จันทนา  บุณยาภรณ. 2539: 1) การเรียนการสอนวิทยาศาสตรมีจุดประสงคหลักท่ีมุงใหผูเรียนได
พัฒนาทางดานหลักการพื้นฐานทางวิทยาศาสตร กระบวนการทางวิทยาศาสตร การคิดวิเคราะหและแกปญหาทาง
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีสื่อความหมายและสามารถตัดสินใจเลือกใชขอมูลไดอยางเหมาะสม นําความรู และ
กระบวนการทางวิทยาศาสตรไปใชในชีวิต มีเจตคติทางวิทยาศาสตรและเจตคติตอวิทยาศาสตร (สถาบันสงเสริม
การสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี. 2538 ก: บทนํา) 
 จากการศึกษาการเรียนการสอนกลุมสาระวิชาวิทยาศาสตร ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ของโรงเรียน
อัสสัมชัญคอนแวนต  สีลม พบวา การเรียนการสอนยังไมบรรลุตามเกณฑการประเมินของโรงเรียนรอยละ 70   
ดังจะเห็นไดจากการประเมินผลสัมฤทธิ์นักเรียนระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 (สํานักงานเขต
พื้นท่ีการศึกษากรุงเทพมหานครเขต 1 กลุมงานวัดและประเมินผลการศึกษา. 2548: 7) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
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ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรคิดเปนรอยละ 61.05 จะเห็นไดวาการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตรยังไมประสบ
ความสําเร็จเทาท่ีควร ทั้งน้ีเปนเพราะวิชาวิทยาศาสตรเปนรายวิชาท่ีเรียนรูเพื่อเขาใจ ซาบซึ้งและเห็นความสําคัญ
ของปรากฏการณทางธรรมชาติของโลก สิ่งแวดลอม ตลอดจนใชเทคโนโลยีสารสนเทศในการเรียนรูและสื่อสาร ซึ่ง
จะสงผลใหผูเรียนมีความเขาใจ สามารถเชื่อมโยงองคประกอบทั้งหมดแบบองครวม สรางความรูเปนของตนเอง
เพื่อสรางความเขมแข็งใหผูเรียนมีความสามารถในการคิดอยางมีเหตุผล สามารถสื่อสารคําถาม คําตอบ ขอมูลและ
สิ่งที่คนพบจากการเรียนรูใหผูอื่นเขาใจได หากผูเรียนขาดทักษะการศึกษาคนควาอยางเปนระบบ ก็จะมีผลกระทบ
ตอเน่ืองถึงความรูหรือขอมูลท่ีจะนําไปใชในการคิดวิเคราะห รวมไปถึงสามารถในการแกปญหาอยางเปนระบบได 
และจากการสัมภาษณครูผูสอนวิชาวิทยาศาสตรโรงเรียนอัสสัมชัญคอนแวนต  สีลม ในการสอนระดับชั้น
ประถมศึกษาปที่ 6 ในเรื่องปรากฏการณของโลกและเทคโนโลยีอวกาศ ครูจําเปนตองใชสื่อหลายอยางมาประกอบ 
เชน รูปภาพ วีดิทัศน  ฯลฯ ที่จะชวยใหนักเรียนเขาใจเนื้อหาตาง ๆ ในกระบวนการสอนนั้น อุปกรณ และสื่อการ
สอนนั้นจะเปนองคประกอบที่สําคัญ เพราะเปนสวนใหกระบวนการสอนนั้นประสบผลสําเร็จ แตสื่อตาง ๆ ที่ครูใช
อยูในปจจุบันถาพิจารณาในเรื่องขนาดของชั้นเรียนจํานวนนักเรียนกับสื่อท่ีครูผูสอนใชจะเห็นไดวาขนาดของชั้น
เรียนจํานวนนักเรียนกับสื่อท่ีใชไมเหมาะสมเทาท่ีควร กลาวคือ สื่อมีขนาดเล็กเกินไป ทําใหการเรียนของผูเรียนทํา
ไดไมเต็มท่ี ซึ่งหากมีการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอนจะชวยใหผูเรียนเขาใจ
บทเรียน เกิดการเรียนรูไดดีในเวลาอันรวดเร็ว และชวยใหมีผลการเรียนที่ดีขึ้นได 
 สําหรับการเรียนการสอนในปจจุบันคอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาทสําคัญตอระบบการเรียนการสอนเปน
อยางมากซึ่งการนําคอมพิวเตอรเขามาใชในการเรียนการสอนเปนการนําคอมพิวเตอรมาใชเพื่อเปนเครื่องมือในการ
เรียนการสอน โดยที่ เ น้ือหาวิชา แบบฝกหัด และแบบทดสอบ จะถูกพัฒนาขึ้นในรูปแบบของโปรแกรม
คอมพิวเตอร ซึ่งนิยมเรียกวา คอมพิวเตอรชวยการสอน (Computer Assisted Instructions-CAI) ผูเรียนจะ
เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร โดยคอมพิวเตอรจะเสนอเนื้อหาวิชาซึ่งอาจจะเปนรูปภาพ ตัวหนังสือ และเสียง 
ผูเรียนสามารถตรวจคําตอบได สงเสริมใหนักเรียนเรียนตามเอกัตบุคคลสามารถเรียนตามความสามารถของตนเอง
ได เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรเปนสื่อการสอนที่มีความยืดหยุนมากกวาสื่อการสอนประเภทอื่น (สมชัย ชินะ
ตระกูล.2528: 7) ดังน้ันวิธีการเรียนการสอนที่ดีจึงควรใหสอดคลองกับหลักจิตวิทยาการเรียนรูของมนุษยใหผูเรียน
เปนศูนยกลางการเรียนมีสื่อการเรียนรูที่หลากหลาย สามารถสนองตอบความแตกตางระหวางบุคคล ชวยใหผูเรียน
แตละคนไดพัฒนาไปตามศักยภาพของตนเองใหไดมากท่ีสุด สื่อคอมพิวเตอรจึงจัดไดวาเปนเครื่องมือท่ีจะสามารถ
นํามาใชในกระบวนการเรียนรูไดอยางดียิ่ง ทั้งในลักษณะของการประกอบการเรียนการสอนตามหลักสูตร และการ 
เสริมสรางประสิทธิภาพการเรียนการสอนโดยเนนการเรียนรูหรือทบทวนดวยตนเอง(สุทธิพร จิตตมิตรภาพ. 2538) 

 จากเหตุผลที่กลาวมาแลวขางตน  ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เพ่ือแกปญหาในการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร เรื่องปรากฏการณของโลกและเทคโนโลยีอวกาศ ซึ่ง
จากความสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรจะสามารถชวยในการทําใหผูเรียนเกิดความรูและความเขาใจในการเรียน
วิชาวิทยาศาสตรไดดียิ่งขึ้น รวมทั้งกระตุนความสนใจในการเรียนรู จากการที่ผูเรียนสามารถศึกษาและทบทวน
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บทเรียนไดตลอดเวลาอีกท้ังยังเปนการชวยแบงเบาภาระใหแกครูผูสอนทําใหมีเวลาสําหรับเตรียมการเรียนการสอน
ครั้งตอไป หรือจัดหาและพัฒนาสื่อการเรียนรูอื่น ๆ ไดมากขึ้น 
  ดังน้ัน ผูทําการวิจัยจึงมีความสนใจที่จะสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง 
ปรากฏการณของโลกและเทคโนโลยีอวกาศ เพื่อใชเปนสื่อประกอบการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
 
ความมุงหมายของการศึกษาวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ปรากฏการณของโลกและเทคโนโลยีอวกาศ ใหมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 
ความสําคัญของการศึกษาวจิัย 
 ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชา วิทยาศาสตร เรื่อง ปรากฏการณของโลกและเทคโนโลยีอวกาศ 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่มีประสิทธิภาพ และเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียในเน้ือหาวิชาอื่น ๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการศึกษาวิจัย 
 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควาเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนอัสสัมชัญคอนแวนต สีลม 
ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549  จํานวน 6 หองเรียน มีนักเรียน 340  คน 
 กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งน้ีเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนอัสสัมชัญคอนแวนต   
สีลม  ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนท่ี 2  ปการศึกษา  2549  ซึ่งไดมาโดยการสุมแบบหลายขั้นตอน โดยการจับ
สลากนักเรียนมา  3  หองเรียนและทําการจับสลากมา 1 หองจาก 3 หอง เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 1 จับสลาก
หองเรียนท่ีเหลือ 2 หองเรียนมา 1 หอง เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 2 หองเรียนท่ีเหลือใชในการทดลองครั้งที่ 3
หลังจากนั้นทําการสุมดังน้ี หองเรียนท่ี 1  สุมนักเรียนมาจํานวน  3  คน  หองเรียนท่ี 2  สุมนักเรียนมาจํานวน  
15  คน  และหองเรียนที่ 3  สุมนักเรียนมาจํานวน  30  คน  รวมกลุมตัวอยาง จํานวน  48  คนทําการสุมอีกครั้ง
เพื่อแบงเปน 
 สุมหองเรียนที่ 1 มา  3  คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 1 
 สุมหองเรียนที่ 2 มา 15 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 2 
 สุมหองเรียนที่ 3 มา 30 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 3 
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 เนื้อหาท่ีใชในการทดลอง 
 เน้ือหาที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ เน้ือหากลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  เรื่อง 
ปรากฏการณของโลกและเทคโนโลยีอวกาศ สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 2 แบงออกเปน 2  ตอน ดังตอไปนี้ 
 ตอนที่ 1 ปรากฏการณธรรมชาติ 
      -  ขางขึ้นขางแรม 
    -  ฤดูกาล 
              -  จันทรุปราคา  
     -  สุริยุปราคา 
  ตอนที่ 2  เทคโนโลยีอวกาศ  
     -  เทคโนโลยีอวกาศ 
      -   ประโยชนของเทคโนโลยีอวกาศ 
 
นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ปรากฏการณของ
โลกและเทคโนโลยีอวกาศ ที่ผูวิจัยสรางขึ้นโดยใชเทคโนโลยีสื่อประสม ที่ประกอบดวย ตัวอักษร กราฟก รูปภาพ 
ภาพน่ิง และภาพเคลื่อนไหว ที่ทํางานรวมกันอยางเปนระบบ มีการใหผลยอนกลับ เปนบทเรียนที่ทําใหผูเรียน
สามารถมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรได 
 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง
ปรากฏการณของโลกและเทคโนโลยีอวกาศตามหลักการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและ
นําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาประเมินคุณภาพแลวนําไปทดลองกับกลุมตัวอยาง                
จนกวาจะมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่ตั้งไว 
 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนรูของนักเรียนโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ปรากฏการณของโลกและเทคโนโลยีอวกาศที่ผูวิจัยสรางขึ้นแลวทําใหเกิดผลของการ
เรียนรูตามเกณฑ 85/85 
 85  ตัวแรก  หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยท่ีไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนของผูเรียนโดยคิดเปน 
รอยละ 85 ขึ้นไป 
 85  ตัวหลัง  หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยท่ีไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนของผูเรียน โดยคิดเปน       
รอยละ 85 ขึ้นไป 

 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู ความจํา ความเขาใจ ของนักเรียนที่เรียนจากบทเรียน 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ปรากฏการณของโลกและเทคโนโลยีอวกาศ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ซึ่งวัด
ไดจากคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้น 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

  
 
 ในการศึกษาครั้งน้ี ผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจยัท่ีเกี่ยวของ เพื่อเปนแนวทางในการศึกษา
คนควา ตามหัวขอตอไปนี ้
 1.  เอกสารที่เกี่ยวของกับการวจิัยและพัฒนาการศึกษา 
 2.  เอกสารที่เกี่ยวของกับการหาประสิทธิภาพ 
 3.  เอกสารที่เกี่ยวกับหลกัการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและทฤษฎีดานจิตวิทยาการศึกษา 
 4.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 5.  เอกสารเกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 6.  หลักสูตรการสอนและเอกสารที่เกี่ยวของกบัวิชาวิทยาศาสตร เรื่อง ปรากฏการณของโลกและ
เทคโนโลยีอวกาศ 
 
1. เอกสารที่เกี่ยวกับการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา 
 1.1 การวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา 
  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  (Educational  Research  and  Development:R & D) เปน
การวิจัยทางการศึกษาประเภทหนึ่งซึ่งมีนักวิชาการไดใหความหมายไวดังน้ี 
  เปรื่อง  กุมุท (2538: 2) ไดใหความหมายวา หมายถึง การวิจัยซึ่งเกิดจากความพยายามที่จะ
สรางสรรคผลิตผล และกระบวนการบางสิ่งบางอยางตามหลักการเฉพาะ และตามระเบียบวิธีการวิจัยท่ีสามารถ
รับรองคุณภาพ และประสิทธิภาพของผลผลิต และกระบวนการเมื่อนําผลน้ันไปใชซึ่งรูปแบบการวิจัยและพัฒนา
เปนการแกปญหาทางดานการศึกษาบางประการ ซึ่งผูวิจัยตองออกแบบสรางสรรคและพัฒนาผลผลิตดวยการ
ทดลองประเมินผล และปอนขอมูลยอนกลับเพื่อปรับปรุงผลผลิตน้ันใหพัฒนาขึ้นท้ังดานคุณภาพและประสิทธิภาพ
ตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด 
  เกย (Gay. 1979: 8) ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาไววาเปนการพัฒนาผลิตภัณฑสําหรับใชใน
โรงเรียน ซึ่งผลิตภัณฑจากการวิจัยและพัฒนาจะหมายรวมถึงวัสดุอุปกรณของครูที่ใชในการฝกอบรม วัสดุ
อุปกรณที่ใชในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม สื่อการสอนและระบบการจัดการ การวิจัยและ
พัฒนาจะครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงคการเรียนรูลักษณะของผูเรียน และระยะเวลาในการใชผลิตภัณฑและ
ผลิตภัณฑที่พัฒนาจากการวิจัยและพัฒนาจะพัฒนาตามความตองการเฉพาะและขึ้นอยูกับรายละเอียดที่ตองการ 
  บอรก และกอลล (Borg and Gall. 1989: 782) ไดใหความหมายของการวิจัยและพัฒนาวาเปน
กระบวนการพัฒนาและนํามาซึ่งเหตุผลของผลิตภัณฑทางการศึกษา โดยผลิตภัณฑน้ีจะไมไดหมายถึงเฉพาะตํารา 
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ฟลมสไลดหรือโปรแกรมคอมพิวเตอรเทาน้ัน แตยังหมายรวมถึงวิธีการ และโปรแกรมการศึกษา จุดเนนของการ
วิจัยและพัฒนา คือ การพัฒนาโปรแกรมที่จะทําใหเกิดระบบการเรียนรูซึ่งรวมถึงการพัฒนาอุปกรณและการ
ฝกอบรมบุคลากรใหเหมาะสมกับงาน 
  พฤทธิ์ ศิริบรรณพิทักษ (2521: 25-21) ไดเปรียบเทียบการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาวาขอ
แตกตางจากการวิจัยทางการศึกษาไว 2 ประการดังน้ี 
  1.)  การวิจัยทางการศึกษามีจุดมุงหมายคนหาความรูใหมโดยการวิจัยพื้นฐาน หรือมุงหาคําตอบ
เกี่ยวกับการปฏิบัติงาน โดยการวิจัยประยุกตแตการวิจัย และพัฒนามุงพัฒนา และตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทาง
การศึกษา แมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษาหลายโครงการก็มีการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษา เชน การวิจัย
เปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีการสอนหรืออุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลิตภัณฑทางการศึกษา
สําหรับการสอนแตละแบบ แตผลิตผลเหลาน้ีไดใชสําหรับการทดสอบสมมติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทาน้ัน 
ไมไดพัฒนาไปสูการใชโดยทั่วไป 
  2.)  การวิจัยทางการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใชจริงอยางกวางขวาง กลาวคือ 
ผลการวิจัยการศึกษาจํานวนมากไมไดรับการพิจารณานําไปใช นักการศึกษาและนักวิจัยจึงหาทางลดชองวาง
ดังกลาวดวยวิธีการที่เรียกวา “ การวิจัยและพัฒนา ” แตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาก็ไมสามารถทดแทนการ
วิจัยทางการศึกษาได เพียงแตสามารถเพิ่มประสิทธิภาพของการวิจัยทางการศึกษาใหมีผลดีขึ้นตอการจัดการศึกษา 
และเปนตัวเชื่อมเพื่อนําไปสูผลผลิตหรือผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในสถานศึกษา ดังน้ัน การใช
ยุทธวิธีการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษาจึงเปนการใชผลการวิจัย
ทางการศึกษาใหเปนประโยชนมากยิ่งขึ้นซึ่งสามารถสรุปความสัมพันธและความแตกตางไดดังภาพประกอบนี้ 
 

การวิจัยพ้ืนฐาน 
ความรูพ้ืนฐาน 

- ทฤษฎีการเรียนรู 
- ทฤษฎีการส่ือสาร 

ฯลฯ 

การวิจัยประยุกต 
ความรูประยุกตบางสวน 

- เครื่องมือทดสอบ 
- วัสดุอุปกรณ หลักสูตร 

ฯลฯ 

การวิจัยและพัฒนา 
นวัตกรรมที่ผานการ
ทดลองใชไดผลดี 

- หลักสูตรใหม 
- วิธีการสอนใหม 
- ครูแนวใหม 

 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบ 1 แผนภูมิแสดงความสัมพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยการศึกษากับการวิจัยและการ 
     พัฒนาทางการศึกษา 
 1.2 องคประกอบของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
   โดยทั่วไปมีอยู 4 ประการ ไดแก 
  1.) ผูตองการใชผลจากการวิจัยและพัฒนาไดแก ผูท่ีตองการวิทยาการใหมจากการวิจัยและพัฒนา
ไปใชงานซึ่งผูตองการใชผลการวิจัยจะเปนผูกําหนดเปาหมายของการวิจัยแตละครั้ง 
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  2.) นักวิจัย  ไดแก  ผูทําการวิจัย  มีหนาท่ีวางแผนการวิจัยใหตอบสนองความตองการของผูใชใน
การชวยหาคําตอบ เพื่อแกปญหาแกผูที่จะนําไปใช 
  3.) สถาบันท่ีใหการสนับสนุนทุนในการวิจัย  ไดแก  หนวยราชการ  องคการธุรกิจเอกชนตาง ๆ 
  4.) สิ่งสงเสริมการวิจัยและพัฒนา  ไดแก  ปจจัยสงเสริมตาง ๆ เชน หองสมุด และแหลงสารนิเทศ 
สําหรับเตรียมขอมูลในการวิจัย 
 1.3 การดําเนินการวิจัยและพัฒนา 
  บอรก และกอลล (Borg and Gall. 1989: 789-785) ไดกลาวถึงขั้นตอนสําคัญของการวิจัยและ
พัฒนาได 10 ขั้นตอน ดังน้ี 
   1.  กําหนดผลผลิตและรวบรวมขอมูลที่จะทําการพัฒนา 
         ตองกําหนดใหชัดเจนวาผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาคืออะไร โดยตองกําหนด
ลักษณะทั่วไป รายละเอียดของการใช และวัตถุประสงคของการการใชรวมถึงการศึกษาทฤษฎี และเอกสารงานวิจัย
ที่เกี่ยวของ และการสังเกตภาคสนามที่เกี่ยวของกับการใชผลผลิตการศึกษาที่กําหนดที่สนับสนุนการวิจัยและ
พัฒนา เกณฑในการเลือกกําหนดผลผลิตการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาอาจมี 4 ขอคือ 
    1.1 ตรงกับความตองการและความจําเปนหรือไม 
    1.2 ความกาวหนาทางวิชาการมีพอเพียงในการที่จะพัฒนาผลผลิตที่กําหนดไดหรือไม 
    1.3 บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรูและประสบการณจําเปนตอการวิจัยและพัฒนาน้ันหรือไม 
    1.4 ผลผลิตน้ันจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 

  2.  ขั้นตอนการวางแผนการวิจยัและพัฒนา 
    การวางแผนการวิจัยและพัฒนาประกอบดวย กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิตประมาณ
การคาใชจาย กําลังคน และระยะเวลาที่ตองการใชเพื่อศึกษาความเปนไปไดและพิจารณาผลสืบเน่ืองจากผลผลิต 
    3. ขั้นพัฒนารูปแบบขั้นตอนของการผลิต 
   ในขั้นการพัฒนารูปแบบนี้จะเปนขั้นตอนการออกแบบ และจัดทําผลผลิตทางการศึกษาท่ีได
กําหนดเอาไว เชน ตองออกแบบหลักสูตร เตรียมวัสดุอุปกรณ คูมือการอบรมเอกสารในการอบรมและเครื่อง
ประเมินผล 
    4.  ขั้นทดลองหรือทอสอบผลผลิตครั้งที่ 1 
   โดยการนําเอาผลผลิตที่ออกแบบและจัดเตรียมไวไปทําการทดลองใช เพื่อทดสอบคุณภาพ 
ขั้นตอนของการทดสอบผลผลิตน้ีใชโรงเรียนจํานวน 1-3 โรงเรียนใชกลุมตัวอยางขนาดเล็กประมาณ 6-12 คน         
ทําการประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกตและการสัมภาษณรวบรวมผลของขอมูลแลวนํามาวิเคราะห 
    5.  ขั้นปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 1 
    นําผลิตผลซึ่งไดรับการเสนอแนะจากผลของการทดลองครั้งที่ 1 มาพิจารณาปรับปรุงใหม 
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    6. ขั้นทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 2 
     การดําเนินการขั้นตอนน้ี จะนําผลผลิตที่ทําการปรับปรุงไปแลวไปทําการทดลองเพื่อการทดสอบ
หาคุณภาพของผลผลิตตามวัตถุประสงค โรงเรียนที่ใชจํานวน 5-15 โรงเรียนใชกลุมตัวอยางประมาณ                    
30-100 คน ทําการประเมินผลในเชิงประมาณในลักษณะทําการทดสอบกอนเรียน และหลังเรียนนําผลท่ีไดไป
เปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลผลิต อาจจะมีกลุมควบคุมการทดลองดวยก็ได 
    7.  ขั้นปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 2 
     โดยปรับปรุงผลิตผลที่ไดรับ และจากการเสนอแนะจากการทดลองครั้งที่ 2 มาพิจารณาปรับปรุง
ใหม 
    8.  ขั้นทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 3 
     ทําการทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพของการใชผลผลิต โดยการทําในโรงเรียน 10-30 โรงเรียน  
ใชกลุมตัวอยางประมาณ 40-200  คน ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม สังเกตและการสัมภาษณรวบรวมขอมูล
แลววิเคราะหผล 
    9. ขั้นปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 3 (ครั้งสุดทาย)  
    เปนการปรับปรุงผลผลิตและเสนอแนะจากผลที่ไดจากการทดลองผลผลิตภาคสนาม หรือครั้งที่ 
3 แบบปฏิบัติการ 
    10. การนําไปใช 
     โดยการรายงานถึงผลผลิตที่ไดรับกับที่ประชุมใหญ และวารสารเพื่อเผยแพรและติดตอกับ
หนวยงานที่เกี่ยวของในทางการศึกษาหรือหนวยงานที่เปนกลุมเปาหมาย เพื่อนําผลผลิตไปเผยแพรไปใชใน
โรงเรียนตาง ๆ หรือติดตอเพื่อผลิตและจําหนายตอไป 

     เอสพิชและวิลเลียมส (Espich and Williams. 1967: 75-79) ไดอธิบายถึงการทดลองใชและ
ปรับปรุงแกไขสือ่การสอนและบทเรียนสําเร็จรูปไว 3 ขั้นตอน ดังน้ี 

     1.) การทดสอบทีละคน (One to one Testing) 
       จากกลุมตัวอยางที่มีผลการเรียนระดับที่ต่ํากวาปานกลางเล็กนอย จํานวน 2-3 คน เพื่อใหศึกษา

สื่อท่ีพัฒนาขึ้นและหลังจากที่ศึกษาผูที่พัฒนาสื่อจะทําการสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองของสื่อจาก
กลุมตัวอยาง 

     2.) การทดลองกับกลุมเล็ก (Small Group Testing) 
       ในขั้นน้ีจะใชผูทดลองเปนกลุมประมาณ 5-8 คน จะดําเนินการที่คลายกับขั้นตอนที่ 1 แตจะให

กลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวยเพื่อท่ีจะไดนําผลไปวิเคราะหทดสอบหาประสิทธิภาพ
ของสื่อ โดยอาศัยเกณฑ 80/80 ซึ่ง 80 ตัวแรกหมายถึงผูเรียนรอยละ 80 ของทั้งหมดสามารถทําขอสอบไดถูกตอง 
และถาหากผลการวิเคราะหเปนไปตามเกณฑดังกลาว ก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะขอท่ีพบพรองเพื่อนําไปทดลองในขั้นท่ี 
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3 ตอไป และถาหากผลการวิเคราะหไมเปนไปตามกฎเกณฑดังกลาว ก็จะดําเนินการตามวิธีการเดิมกับกลุมตัวอยาง
ใหมจนกวาจะไดตามกฎเกณฑตามที่กําหนด 

       3.) การทดสอบภาคสนาม (Field Testing) 
         ทดสอบกับกลุมตัวอยางที่เปนประชากรเปาหมายจริง โดยผูพัฒนาสื่อจะไมเขาไปเกี่ยวของกับ

การทดลองดวย แตจะอาศัยครูผูสอนดําเนินการแทนโดยใชวิธีการดําเนินการเชนเดียวกับตอนที่ 2 
    กลาวโดยสรุป การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาแตกตางจากการวิจัยทางการศึกษาโดยทั่วไป   
2  ประการ คือ ในดานวัตถุประสงคและการนําผลผลิตไปใช โดยผลิตผลในงานวิจัยทางการศึกษาโดยทั่วไปนั้นใช
สําหรับการทดสอบสมมติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทาน้ัน ไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับโรงเรียนท่ัวไป ดังเชน
วัตถุประสงคหลักของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาซึ่งสามารถนําไปใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป 
 
2. เอกสารเกี่ยวกับการหาประสิทธิภาพ 
 2.1 ความหมายของการหาประสิทธิภาพ 
  ในการหาประสิทธิภาพ มีผูใหความหมายไวหลายประการ ดังน้ี 
  บุญชม ศรีสะอาด (2521: 23) กลาวถึงการหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอนวาสื่อการสอน 
มีคุณภาพและคุณคาหรือไม ในระดับใด 
  อธิพร ศรียมก (2525: 211) กลาวถึงการประเมินผลสื่อการสอนวา หมายถึง การตรวจสอบ
คุณภาพของสื่อการสอนนั้น ๆ วามีคุณภาพดีเพียงใด ชวยใหการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงคหรือไม ถาไมเปน
เพราะเหตุใด ขอมูลท่ีไดจากการปะเมินผลสื่อการเรียนการสอนจะสามารถนํามาปรับปรุงสื่อการสอนใหมีคุณภาพ
ตอไป 
  จากความหมายขางตนพอสรุปไดวา การหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนเปนกระบวนการตรวจสอบ
คุณภาพของสื่อวามีประสิทธิภาพดีพอท่ีจะใชเปนสื่อประกอบการเรียนการสอนไดเพียงใด ตรงตามวัตถุประสงค
หรือไม และนําสื่อน้ันมาปรับปรุงเพื่อใหไดสื่อการสอนที่มีคุณภาพใชสอนนักเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพตอไป 
 
 2.2 ความสําคัญของการหาประสิทธิภาพ 
  การหาประสิทธิภาพของสื่อเพื่อทราบวาสื่อน้ันสามารถทําใหการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงคที่
แทจริงมีคุณภาพผลิตออกมาแลวใชได ซึ่งมีผูที่กลาวถึงความสําคัญของการหาประสิทธิภาพดังน้ี 
  บุญชม ศรีสะอาด (2521: 23)  กลาววา สื่อที่แตกตางกันอาจชวยใหเกิดการเรียนรูไดตางกันและสื่อ
ชนิดเดียวกันถาจัดทําแตกตางกันก็อาจมีประสิทธิภาพในการชวยใหเกิดการเรียนรูอยูในจุดประสงคและเนื้อหา
สาระอยางเดียวกันไดไมเทากัน จุดประสงคของสื่อการสอนก็เพื่อชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ  
จึงจําเปนตองพัฒนาและเลือกสื่อท่ีเหมาะสมที่สุดตามสถานการณน้ัน เพื่อทราบวาสื่อการสอนมีคุณภาพและมี
คุณคาหรือไม ระดับใด 
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  อธิพร ศรียมก (2525: 211)  กลาวถึงความสําคัญของการหาประสิทธิภาพสื่อวา  สื่อท่ีจัดทําขึ้นน้ัน
มีความม่ันใจวามีคุณภาพหรือไม มีความแนใจวาสื่อน้ันสามารถทําใหการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงคไดอยาง
แทจริงหรือไม  และถาผลิตสื่อออกมาเปนจํานวนมาก การทดสอบหาประสิทธิภาพจะเปนหลักประกันวาผลิตออก
มาแลวใชได มิฉะน้ันจะเสียเงิน เสียเวลาเปลา เพราะผลิตออกมาแลวใชประโยชนอะไรไมได 
  ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2533: 127) กลาวถึงการประเมินสื่อการเรียนการสอนวา เปนการพิจารณา         
หาประสิทธิภาพและคุณภาพของสื่อการเรียนการสอน ดังน้ัน การประเมินสื่อจึงเริ่มดวยการกําหนดปญหา หรือ
คําถาม เชนเดียวกับการวิจัย ดวยเหตุน้ีการประเมินสื่อจึงเปนการวิจัยอีกแบบหนึ่งที่เรียกวา การวิจัยประเมิน 
(Evaluation Research) 
  จากท่ีกลาวมาขางตนพอสรุปไดวา การหาประสิทธิภาพสื่อการสอน เปนขั้นตอนที่สําคัญของการ
ผลิตสื่อการสอน ทําใหทราบวาสื่อการสอนน้ันมีคุณภาพเพียงใด มีจุดเดนจุดดอยอยางไร ชวยใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรูตรงตามวัตถุประสงคหรือไม ซึ่งขอมูลท่ีไดจากการประเมินจะนําไปใชปรับปรุงและพัฒนาสื่อการสอนใหมี
ประสิทธิภาพตอไป 
 
 2.3 ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพ 
  การทดสอบหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนนั้นเปนกระบวนการสําคัญที่จะทําใหทราบวา  เม่ือนําสื่อ
การสอนน้ันไปใชจริงกับนักเรียนแลวจะเกิดประสิทธิผลในการเรียนการสอนมากนอยเพียงใด ซึ่งขั้นตอนในการ        
หาประสิทธิภาพของสื่อ ฉลองชัย สุรวัฒนบูรณ (2528: 214-215) ไดกลาวไววา จะตองนําไปทดลองใช               
(Try out) เพ่ือปรับปรุงแกไขแลวนําไปทดลองสอนจริง (Trial run) เพื่อนําผลที่ไดมาปรับปรุงแกไข แลวเสร็จจึง
ดําเนินการผลิตเปนจํานวนมาก หรือใชสอนในชั้นเรียนตามปกติได การทดลองมีขั้นตอนดังน้ี  
  1.) ทดลองกับผูเรียนแบบเดี่ยวโดยทดลองใชกับผูเรียน 1 คน ซึ่งจะมีระดับความสามารถ ออน 
ปานกลาง และเกง คํานวณหาประสิทธิภาพของสื่อแลวปรับปรุงใหดีขึ้น 
  2.) ทดลองกับผูเรียนเปนกลุม ตั้งแต 6-10 คน ทั้งผูที่เรียนเกงและออน คํานวณหาประสิทธิภาพ
ของสื่อแลวปรับปรุงใหดีขึ้น 
  3.) ทดลองภาคสนามเปนการทดลองกับนักเรียนท้ังชั้น 40-100 คน  คํานวณหาประสิทธิภาพของ
สื่อแลวปรับปรุง  ผลลัพธที่ไดควรจะใกลเคียงกับเกณฑที่ตั้งไวต่ํากวาเกณฑไดไมเกิน 2.5 % 
 
 2.4 เกณฑการหาประสิทธิภาพ 
  การกําหนดเกณฑการหาประสิทธิภาพสื่อการสอนเปนการคาดหมายวา  ผู เรียนจะบรรลุ
วัตถุประสงค  หรือเปลี่ยนพฤติกรรมเปนท่ีนาพึงพอใจของผูประเมินหรือไม  โดยกําหนดใหเปอรเซ็นตผลเฉลี่ย
ของคะแนนการทํางานและการประกอบกิจกรรมของผูเรียนทั้งหมดตอเปอรเซ็นตของการสอบหลังเรียนของผูเรียน
ทั้งหมดนั่นคือ  E1/E2  หรือประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ 
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  ในการกําหนดเกณฑการหาประสิทธิภาพ  ชัยยงค พรหมวงค (2518: 490-492) ไดอธิบายถึงเกณฑ
และการกําหนดเกณฑในการหาประสิทธิภาพของชุดการสอนไวดังน้ี 
  เกณฑการหาประสิทธิภาพ  หมายถึง  ระดับประสิทธิภาพของชุดการสอนที่จะชวยใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรู  เปนระดับที่ผูผลิตชุดการสอนจะพึงพอใจวา  หากชุดการสอนมีประสิทธิภาพถึงระดับน้ันแลวชุดการสอน
น้ันมีคุณคาท่ีจะนําไปใชสอนนักเรียนและคุมกับการลงทุนผลิตออกมาเปนจํานวนมาก 
  สําหรับการกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ  สามารถกระทําไดโดยประเมินผลพฤติกรรมของผูเรียน 2 
ประเภท คือ พฤติกรรมตอเน่ือง (กระบวนการ) แลพฤติกรรมขั้นสุดทาย (ผลลัพธ) โดยกําหนดคาประสิทธิภาพ
เปน E1 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ  และ E2 คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ  และอธิบายวิธีการคํานวณหา
คา E1/E2 อยางงายไววา 
 “สําหรับคา  E1  คือ  คาประสิทธิภาพของงานและแบบฝกห ัดกระทําไดโดยนําคะแนนงานทุกชิ้นของ
นักเรียนแตละคนมารวมกัน แลวหาคาเฉลี่ย และเทียบสวนเปนรอยละ สําหรับ E2  คือประสิทธิภาพของผลลัพธ
ของแตละชุดการสอนไมมีปญหาในการคํานวณมากนักเพราะอาจทําไดโดยนําคะแนนของนักเรียนทั้งหมดมา
รวมกันหาคาเฉลี่ยและเทียบสวนรอยละเพื่อหาคารอยละ” 
  การกําหนดเกณฑ E1/E2 ใหมีคาเทาใดนั้น ควรพิจารณาตามความเหมาะสม โดยปกติเน้ือหาที่เปน
ความรู ความจํา มักจะตั้งไว 80/80, 85/85 และ 90/90  สวนเนื้อหาที่เปนทักษะอาจตั้งไวต่ํากวาน้ัน เชน 75/75 
เปนตน  เม่ือกําหนดเกณฑแลวนําไปทดลองจริง อาจไดผลไมตรงตามเกณฑ แตไมควรไดต่ํากวาท่ีกําหนดไว          
รอยละ 5 เชน กําหนดไว 90/90 ก็ไมควรต่ํากวา 85.5/85.5 
  เกณฑการหาประสิทธิภาพของสื่อท่ีเหมาะสมนั้น  เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 291) ไดใหความ
คิดเห็นพอสรุปไดวา ประสิทธิภาพของสื่อเกี่ยวกับเน้ือหาที่เปนความรูความเขาใจ ควรใชเกณฑ 90/90 และสําหรับ
เน้ือหาที่เปนวิชาทักษะใชเกณฑ 80/80 
 
  การที่จะกลาววาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสรางขึ้นน้ันมีประสิทธิภาพหรือไมควรพิจารณา
จาก 
   1.) การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยทําการเปรียบเทียบคะแนนกอนและหลังจากการเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   2.) การประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ัน 
จําเปนตองมีการประเมินผลกอน เพื่อเปนการควบคุมคุณภาพของบทเรียนน้ัน ๆ  
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 2.5 วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพ 
  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถคํานวณหาประสิทธิภาพไดโดยใชสูตรตอไปนี้ 
  สูตรที่ 1 

     E1 = ∑  
×100

A
N
X

   เม่ือ  E1 คือ  ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
     X คือ  คะแนนรวมของแบบฝกหัด 
     A คือ  คะแนนเต็มของแบบฝกหัดทุกชิ้นรวมกัน 
     N คือ  จํานวนผูเรียน 
  สูตรที่ 2 

     E2 =  ∑   
×100

B
N
F

   เม่ือ  E2 คือ  ประสิทธิภาพของผลลัพธ 
     F คือ  คะแนนรวมของผลลัพธหลังเรียน 
     B คือ  คะแนนเต็มของการสอบหลังเรียน 
     N คือ  จํานวนผูเรียน 
  การหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนถือวาเปนขั้นตอนที่สําคัญ เพ่ือจะรับประกันไดวาสื่อการสอน 
น้ัน ๆ มีประสิทธิภาพจริง  สามารถนําไปใชประกอบกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูบรรลุ
ตามวัตถุประสงคท่ีต้ังไวได 
 
3. เอกสารเกี่ยวกับหลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนและทฤษฎี 
   ดานจิตวิทยาการศึกษา 
 3.1 หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน 
  3.1.1 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
    บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะดีหรือไม จะมีความนาต่ืนเตนชวนติดตามและสามารถทํา
ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตรงตามวัตถุระสงคท่ีต้ังไวหรือไม ก็ขึ้นอยูกับการออกแบบบทเรียนท่ีดี การนําเสนอเน้ือหา
ท่ีทําใหผู เรียนมีความรูและความเขาใจตรงตามจุดประสงคของบทเรียนไดดี ซึ่ง ทักษิณา สวนานนท                   
(2529: 61-62  อางอิงจาก องอาจ ชาญเชาว. 2546: 2-4) ไดกลาวถึงลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวา
เปนบทเรียนที่มีการพัฒนามาจากบทเรียนโปรแกรมสําเร็จรูป ซึ่งเปนบทเรียนที่มีลักษณะสําคัญดังน้ี 
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    3.1.1.1. เริ่มจากสิ่งที่รูไปสิ่งที่ไมรู  เปนการจัดการสอนใหเน้ือหาเรียงไปตามลําดับ             
(Linear Sequence) เริ่มจากเรื่องที่ผูเรียนรูแลวไปถึงเรื่องใหม ๆ ที่ยังไมรู โดยทําเปนกรอบ (Frame) หลาย ๆ 
กรอบ ผูเรียนจะคอย ๆ เรียนไปทีละกรอบตามลําดับงายไปสูยาก 
    3.1.1.2. เน้ือหาท่ีคอย ๆ เพิ่มขึ้นน้ัน จะตองเพิ่มขึ้นทีละนอย คอนขางงาย และมีสาระ
ความเปลี่ยนแปลงในแตละกรอบจะตองสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 
    3.1.1.3. แตละกรอบจะตองมีการแนะนําความรูใหมเพียงอยางเดียว การแนะความรู 
เน้ือหาอะไรใหม ๆ ทีละมาก ๆ จะทําใหผูเรียนสับสนไดงาย 
    3.1.1.4. ในระหวางการเรียนจะตองใหผูเรียนแตละคนมีสวนในการทํากิจกรรมตามไปดวย
เชน ตอบคําถาม ทําแบบทดสอบ ไมใชคิดตามอยางเดียว เพราะจะทําใหเบื่อหนาย 
    3.1.1.5. การเลือกคําตอบที่ผิด อาจทําใหไปทบทวนกรอบของแบบเรียนเกา หรือเปนกรอบ
ใหมที่อธิบายถึงความเขาใจผิดหรือความผิดพลาดที่เกิดขึ้น หรือถาเปนคําตอบที่ถูกตองผูเรียนควรไดรับผล
ปอนกลับที่ดี  ทําใหผูเรียนมีความสนุกสนานไปดวย  คําตอบที่ถูกจะไดรับคําชมเชยทําใหมีกําลังใจ สวนคําตอบที่
ผิดบางทีอาจถูกตําหนิ ซึ่งจะไมมีใครไดยินจนทําใหเกิดความรูสึกอับอายหรือหมดกําลังใจ 
    3.1.1.6. การเรียนดวยวิธีน้ีทําใหผูเรียนเรียนไดตามความสามารถของตนเอง จะใชเวลาใน
การทบทวนบทเรียนหรือคิดคําตอบนานเทาไรก็ได ผูเรียนจะไมรูสึกกดดันดวยกําหนดเวลาที่จะตองรอเพื่อนหรือ
ตามเพื่อนใหทัน 
    3.1.1.7. การเรียนในลักษณะนี้เปนการเรียนโดยเนนที่ความถนัดของแตละบุคคล แตละคน
จะมีความถนัดตางกัน แมแตในวิชาเดียวกันการเรียนบทเรียนแตละบทก็ใชเวลาไมเทากัน 
    3.1.1.8. การเสนอบทเรียนในลักษณะนี้  การสรุปทายบทเรียนแตละบทจะชวยใหผูเรียนได
วัดผลตนเอง  การสรุปน้ันหมายถึง การสรุปเน้ือหา และสรุปการติดตามผลของผูเรียนดวยวา ผูเรียนใชเวลาเรียน
มากนอยเพียงใด ผลเปนอยางไร จําเปนตองคนควาเพิ่มเติมหรือไม  การเรียนในหองเรียนยิ่งครูทดสอบยอยเทาไร
การเรียนก็จะยิ่งมีผลเทาน้ัน  แตการทดสอบธรรมดามีปญหาที่การตรวจ  ยิ่งถาผูเรียนในชั้นเรียนมีมากก็ยิ่ง
เสียเวลามาก ความกระตือรือรนของผูเรียนอาจคอย ๆ หมดไป 
    3.1.1.9. ในการทํากรอบบทเรียนแตละบทนั้น  ถาทําไดดีจะชวยใหสามารถวิเคราะหคําตอบ
ของผูเรียนไปดวย ประสบการณของผูเรียนแตละคนอาจทําใหคําตอบตางกันออกไป ผูสอนสามารถวิเคราะห
คําตอบจากผูเรียนไดวาการเลือกคําตอบขอน้ันถาเปนคําตอบที่ผิดเปนเพราะเหตุใด อาจเปนเพราะสับสนเรื่องอื่น 
ตีความคําถามผิด หรือไมเขาใจบทเรียน การทําแบบทดสอบที่ดีหากมีการเรียงเนื้อหาดี ๆ ผูเรียนควรตอบได
ถูกตองทั้งหมด 
    3.1.1.10. การกําหนดวัตถุประสงคไวปลายทางวาตองการใหผูเรียนไดรูอะไรบาง จะชวยให
การแบงเน้ือหาซึ่งจะตองเรียงไปตามลําดับทําไดดีขึ้น ไมออกนอกทาง 
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  3.1.2 เทคนิคการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
    สุกรี รอดโพธิ์ทอง (2531: 75-89; อางอิงจาก องอาจ ชาญเชาว. 2546: 4-6) ไดเสนอเทคนิค
การออกแบบบทเรียนคอมพิว เตอร เพื่ อการสอน  (Tutorial) โดยให เนนการผสมผสานของกราฟก                    
สี  ภาพเคลื่อนไหว  การเปรียบเทียบ  การใหตัวอยางที่เปนรูปธรรม  การใหขอมูลปอนกลับที่เปนภาพ ฯลฯ  
ขั้นตอนการออกแบบนี้ดัดแปลงมาจากกระบวนการเรียนการสอน 9 ขั้น ของ กาเย บริกส และแวกเนอร ดังน้ี 
    3.1.2.1. การเราความสนใจใหพรอมท่ีจะเรียน (Gain Attention) กอนท่ีจะเริ่มเรียนมี
ความจําเปนอยางยิ่งที่ผูเรียนควรไดรับแรงกระตุนและจูงใจใหอยากที่จะเรียน ทําไดโดยการใชภาพ สีและ/หรือ
เสียง ประกอบในการสรางไตเติ้ล (Title)  ใชกราฟกขนาดใหญ  งาย  ไมซับซอน  มีการเคลื่อนไหวที่สั้นและงาย 
ใชสีและเสียงเขาชวยใหสอดคลองกับกราฟก ภาพควรคางอยูที่จอภาพจนกวาผูเรียนจะเปลี่ยนภาพเอง ในกราฟก
ควรบอกชื่อเรื่องที่จะเรียน แสดงผลบนจอไดเร็ว และควรเหมาะสมกับวัยของผูเรียนดวย 
    3.1.2.2. วัตถุประสงคของการเรียน (Specify Objective) การบอกวัตถุประสงคของการ
เรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น  เพื่อใหผูเรียนรูลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหา  และเคาโครง
เน้ือหาอยางกวาง ๆ  เพ่ือใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพ  การบอกวัตถุประสงคน้ันสามารถทําไดหลายแบบ อาจบอก
เปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมหรือวัตถุประสงคทั่วไป  ควรใชถอยคําท่ีงายหลีกเลี่ยงคําท่ียังไมเปนท่ีรูจักโดยทัว่ไป  
และไมควรกําหนดวัตถุประสงคหลายขอเกินไป  ถาเปนบทเรียนใหญมีวัตถุประสงคกวาง ๆ  ควรตอดวยเมนู 
(Menu)  แลวจึงมีวัตถุประสงคยอยปรากฏบนจอทีละขอ โดยใชกราฟกงาย ๆ และการเคลื่อนไหวเขาชวย 
    3.1.2.3. ทบทวนความรูเดิม (Active Prior Knowledge) กอนที่จะใหความรูใหมแก
ผูเรียน ซึ่งในสวนของเนื้อหาหรือความรูน้ัน ๆ  ผูเรียนอาจไมมีพื้นฐานมากอนเลย  มีความจําเปนอยางยิ่งที่
ผูออกแบบโปรแกรมควรจะตองหาวิธีการประเมินความรูเดิมในสวนที่จําเปนกอนท่ีจะรับความรูใหม นอกจากจะ
เปนการเตรียมผูเรียนใหพรอมท่ีจะรับความรูใหมแลว สําหรับผูที่มีพื้นฐานอยูแลวก็จะเปนการทบทวนแตก็ไมจะ
เปนตองมีการทดสอบเสมอไป ในขั้นน้ีควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเน้ือหาหรือแบบทดสอบไดตลอดเวลา 
    3.1.2.4. ใหเน้ือหาและความรูใหม (Present New Information) ควรใชภาพประกอบกับ
เน้ือหาที่กะทัดรัด งาย และไดใจความ ภาพที่ดีไมควรมีรายละเอียดมากเกินไป ใชเวลานานไป ไมเกี่ยวกับเน้ือหา  
เขาใจยาก หรือออกแบบไมเหมาะสม  การออกแบบโปรแกรมในสวนของเนื้อหาควรคํานึงการใชภาพประกอบดวย
วาควรใชภาพประกอบเฉพาะสวนเน้ือหาที่สําคัญ อาจใชกราฟกในลักษณะตาง ๆ  เชน แผนภูมิ  แผนภาพ              
ภาพเปรียบเทียบชวยเนื้อหาที่ยากและสลับซับซอนควรใช ตัวชี้แนะ (Cue) เชน การขีดเสนใตการตีกรอบ              
การเปลี่ยนสีพื้น ฯลฯ แตไมควรใชกราฟกท่ียาก ควรจัดรูปแบบใหนาอาน ยกตัวอยางที่เขาใจงายควรเสนอกราฟก
เทาท่ีจําเปน และไมควรใชสีเกิน 3 สีในจอสี ใชคําที่คุนเคย การโตตอบควรมีหลาย ๆ แบบ 
    3.1.2.5. แสดงความสัมพันธของเน้ือหา (Guide Response) ในขั้นน้ีเปนการเปดโอกาสให
ผูเรียนรวมคิด  รวมทํากิจกรรม  ซึ่งยอมสงผลใหผูเรียนจดจําเน้ือหาไดดี  และสัมพันธกับประสบการณเดิมของ
ผูเรียนควรแสดงใหเห็นวาสวนยอยมีความสัมพันธกับสวนใหญ และสิ่งใหมมีความสัมพันธกับความรูเดิมของ



 15

ผูเรียน บางครั้งควรใหตัวอยางที่แตกตางออกไปบาง ถาเน้ือหายากควรใหตัวอยางที่เปนรูปธรรม และควรกระตุน
ใหผูเรียนคิดถ ึงประสบการณเดิม 
    3.1.2.6. กระตุนการตอบสนอง (Elicit Responses) ในขั้นน้ีเปนอีกขั้นหน่ึงที่เปดโอกาสให
ผูเรียนไดรวมคิด รวมทํากิจกรรม ซึ่งจะทําใหผูเรียนสามรถจดจําเน้ือหาไดเปนอยางดี ควรใหผูเรียนตอบสนองวิธี
ใดวิธีหน่ึงเปนครั้งคราว ไมควรใหตอบยาว ควรเราความคิด อาจใชกราฟกหรือเกมชวยในการตอบสนอง 
หลีกเลี่ยงการตอบสนองซ้ํา ๆ และไมควรมีคําถามหลายคําถามในขอเดียวกันการตอบสนองของผูเรียน คําถาม 
และผลปอนกลับ ควรอยูในกรอบ (Frame) เดียวกัน 
    3.1.2.7. ใหขอมูลปอนกลับ (Provide Feedback) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะ
กระตุนความสนใจของผูเรียนไดมากถาบทเรียนน้ันทาทายผูเรียน โดยบอกจุดมุงหมายที่ชัดเจนและใหผลปอนกลับ 
เพื่อบอกใหผูเรียนรูวาผูเรียนอยูตรงไหน หางจากเปาหมายเทาใด และควรคํานึงดวยวาผลปอนกลับควรใหทันท่ี
หลังจากผูเรียนตอบสนอง บอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือตอบผิด ในการแสดงคําถาม คําตอบ และผล
ปอนกลับควรอยูในกรอบ (Frame) เดียวกัน ควรใชภาพงาย ๆ ที่เกี่ยวกับเน้ือหาเขาชวย หลีกเลี่ยงการใชภาพท่ีตื่น
ตาเพื่อหลีกเลี่ยงผลทางภาพที่จะทําใหผูเรียนสนใจมากกวาเน้ือหา ไมควรใชกราฟกท่ีไมเกี่ยวของกับเน้ือหา ควรใช
การใหคะแนนหรือภาพเพื่อบอกความใกลไกลกับจุดหมาย และควรเปลี่ยนรูปแบบของผลปอนกลับบางเพื่อเรา
ความสนใจ 
    3.1.2.8. ทดสอบ (Assess Performance) เพ่ือเปนการประเมินผลการเรียน และใหผูเรียน
สามารถจําได  ควรคํานึงถึงดวยวาแบบทดสอบตองตรงกับจุดประสงคของบทเรียนขอทดสอบ คําตอบ และผล
ปอนกลับ ควรอยูในกรอบ (Frame) เดียวกัน และตอเน่ืองอยางรวดเร็ว ไมควรใหผูเรียนพิมพคําตอบยาวเกินไป  
ควรใหผลปอนกลับครั้งเดียวในหนึ่งคําถาม  และควรบอกกับผูเรียนถึงวิธีที่จะตอบใหชัดเจน บอกผูเรียนวามี
ตัวเลือกอื่นดวยหรือไมที่จะชวยในการทําแบบทดสอบ และตองคํานึงถึงความแมนยําและความเชื่อถือไดของ
แบบทดสอบ ควรใชภาพประกอบในการตั้งคําถาม ไมควรตัดสินวาตอบผิดถาคําตอบไมชัดเจน พิมพผิด           
วรรคผิด ใชตัวอักษรผิด 
    3.1.2.9. การนําความรูไปใช (Enhancing Retention and Transfer) ควรใหผูเรียนทราบ
วาความรูใหมมีสวนสัมพันธกับความรูเดิมอยางไร เพื่อทบทวนแนวคิดสําคัญ เสนอแนะสถานการณที่ความรูใหม
อาจทําประโยชนได และบอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลท่ีเปนประโยชนตอเน่ือง 
  3.1.3 ลําดับขั้นตอนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
    บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเสนอเนื้อหา (Tutorial) เปนรูปแบบหนึ่งที่พบเห็นมาก  
ใชในการเสนอสิ่งใหมใหแกผูเรียนเกี่ยวกับขอเท็จจริงและหลักการตาง ๆ  ซึ่งอเลสซี่ และทรอลลิป  (Alessi and 
Trollip. 1985: 66) อางถึงใน องอาจ ชาญเชาว: 7-9)  ไดกลาวถึงลําดับขั้นตอนของการสอนที่มีลักษณะรูปแบบ 
Tutorial ดังน้ี 
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    3.1.3.1. บทนํา  (Introduction) 
     - เน้ือหาสั้นกระชับ 
     -  บอกจุดประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน 
     -  บอกวิธีการเรียนบทเรียนที่แนนอน และบอกใหรูทั้งหมด 
     -  บอกใหรูวากอนการเรียนบทเรียน ผูเรียนควรมีความรูอะไรกอนบาง 
     -  ใหผูเรียนเลือกลําดับการเรียนเอง โดยเลือกจากรายการ (Menu) และกลับมาที่ 
         รายการอีกเม่ือเรียนหนวยที่ไดเลือกไปเสร็จเรียบรอยแลว 
     -  แบบทดสอบกอนเรียนควรแยกออกจากบทเรียนไมควรใสรวมไวในสวนของ 
                บทเรียน 
    3.1.3.2. การเสนอเน้ือหา (Presentation of Information) 
     -   เสนอเนื้อหาใหสั้นกระชับ 
     -   ออกแบบการเสนอเนื้อหาใหดึงดูดความสนใจ 
     -   ไมใชตัวอักษรวิ่งจากบนลงลาง หรือจากลางขึ้นบน 
     -   เนนสวนที่ตองการใหผูเรียนทําความเขาใจ เปรียบเทียบหรือชี้แนะดวยการใช  
          highlight 
     -   ใชสีเพื่อกระตุนหรือเนนสวนที่สําคัญ 
     -   หลีกเลี่ยงการใชสีในเนื้อหาทั่ว ๆ ไป ที่ไมใชสวนสําคัญ 
     -   ตัวอักษรตองอานงาย 
     -   เนนความแตกตางระหวางหัวขอใหชัดเจน 
     -   ใชวิธีการสอนใหเหมาะสมกับเน้ือหา 
     -  จัดเตรียมกรอบการเรียนที่จะชวยผูเรียนในการใชหรือปฏิบัติตามไดงาย 
    3.1.3.3. คําถาม – คําตอบ (Question and Responses) 
     -   ใหคําถามบอย ๆ โดยเฉพาะคําถามที่เกี่ยวกับความเขาใจ 
     -   หาทางใหผูเรียนตอบคําถามทางชองทางอื่น อยาใชเพียงทางการพิมพ 
     -   Prompts  เปนเครื่องหมายแสดงใหผูเรียนตอบคําถาม ควรจัดไวใหอยูใต 
       คําถามใกลทางซายมือของจอมอนิเตอร 
     -   คําถามควรอยูในลักษณะที่ชวยสนับสนุนใหตอบคําถามใหถูกตอง 
     -   ถามคําถามที่จุดสําคัญ ๆ ของเน้ือหา 
     -   ยอมใหผูเรียนตอบคําถามไดมากกวา 1 ครั้ง ใน 1 คําถาม 
     -  การเขียนคําถามแบบเลือกตอบนั้นทําไดยาก แตงายในการตรวจและอาจมีการ 
         เดาได 
     -  คําถามแบบเขียนตอบนั้นทําไดงาย แตยากในการตรวจ และปองกันการเดาได 
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     -  ตองรูวาจะทดสอบความจําหรือความเขาใจ และเลือกชนิดของคําถามให 
       เหมาะสม 
     -  ภาษาที่ใชในบทเรียนและคําถามควรมีความยากงายใหเหมาะสมกับระดับของ 
         ผูเรียน 
     -  หลีกเลี่ยงการใชคําถามแบบยอ หรือถามในทางปฏิเสธ 
     -  คําถามไมควรเปนตัวหนังสือเลื่อนจากบนลงลางหรือจากลางขึ้นบน 
     -  คําถามจะแสดงบนจอมอนิเตอรเม่ือเสนอเน้ือหาจนจบแลวและอยูใตเน้ือหานั้น 
    3.1.3.4. การตรวจคําตอบ (Judging Responses) 
     -  การตรวจคําตอบเกี่ยวกับเชาวปญญา ครูตองยอมรับคําบางคําท่ีมีความหมาย 
        ใกลเคียงกัน สะกดเหมือนกัน หรือคําพิเศษตาง ๆ 
     -  จะตองพิจารณาทั้งคําตอบที่ถูกและคําตอบที่ผิด 
     -  ใหเวลาผูเรียนในการตอบคําถาม 
     -  ใหผูเรียนไดรับการชวยเหลือจนสามารถผานไปได 
    3.1.3.5. การใหขอมูลปอนกลับสําหรับคําตอบ (Providing Feedback about Responses) 
     -  ถารูปแบบคําตอบผิดใหบอกวารูปแบบคําตอบนั้นผิด แลวใหบอกรูปแบบ 
       คําตอบที่ถูกตองและใหตอบคําถามอีก 
     -  ถาเน้ือหาของคําตอบถูก ใหยืนยันคําตอบอีกครั้งหนึ่ง 
     -  ถาเน้ือหาของคําตอบผิด ใหขอมูลปอนกลับเพื่อการแกไข 
    3.1.3.6. การใหเน้ือหาเสริม (Remediation) 
       -  ใหเน้ือหาเสริมสําหรับผูเรียนที่เรียนไดไมดี โดยใหกลับไปเรยีนบทเรียนใหม  
           หรือเรียนจากผูสอน 
    3.1.3.7. ลําดับการเรียนบทเรียน (Sequencing Lesson Segments) 
     -  เสนอบทเรียนไปตามลําดับขั้นจากงายไปยาก 
     -  หลีกเลี่ยงการใช Linear Tutorial ควรใช Branching Tutorial 
     -  ใหผูเรียนควบคุมการเรียนโดยใชแปนพิมพ และไมควรใชเวลาในการควบคุม      
         การเรียน 
     -  จัดทําบทเรียนใหสามารถกลบัไปเริ่มตนบทเรียนไดใหม 
    3.1.3.8. ตอนทายของบทเรียน (Closing) 
     -  เก็บขอมูลไวสาํหรับการกลับมาเรียนใหม 
     -  ลบขอมูลบนจอมอนิเตอร 
     -  บอกใหทราบถึงการจบบทเรียนดวยขอมูลท่ีสั้นและแจมชัด 
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  ในการเขียนบทเรียนแตละกรอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จําเปนท่ีจะตองใชทฤษฎีดาน
จิตวิทยาการศึกษา อาทิ ทฤษฎีการเชื่อมโยง (Association Theory) ซึ่งเปนวัฏจักรระหวางสิ่งเรา (Stimulus) กับ
การตอบสนอง (Responses) โดยมีการเสริมแรง (Reinforcement) ดวยวิธีการปอนกลับ (Feedback) ใชเปนการ
รับรองเพื่อใหเกิดการเรียนรูที่คงทนขึ้น แตสัดสวนของการเราและการตอบสนองในแตละกรอบของบทเรียนอาจไม
เทากัน โดยในกรอบแรกอาจมีการเรามากกวาในกรอบหลัง ๆ และการตอบสนองตอกรอบหลัง ๆ อาจมากกวาใน
กรอบแรกก็ได ในการเขียนบทเรียนแตละกรอบ ควรคํานึงถึงขอปฏิบัติดังน้ี (บุญชู ใจซื่อกุล. 2537: 24-25 อางอิง
จาก องอาจ ชาญเชาว: 10) 
   1.) ใหศึกษาทําความเขาใจแผนภูมิขายงานเน้ือหาใหละเอียด 
   2.) ใหคํานึงถึงพฤติกรรมกอนเรียนของผูเรียน และพฤติกรรมพึงปรารถนาภายหลังเรียนแลว 
   3.) ใชแผนกระดาษแตละแผนแทนกรอบแตละกรอบ โดยใชเขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม
แตละกรอบกํากับไวดวย 
   4.) ควรเขียนจากกรอบคําตอบยอนมาหากรอบขอมูลหรือสิ่งเรา 
   5.) ในแตละกรอบจะตองมีมโนทัศน (Concept) เพียงความคิดเดียว 
   6.) อาจมีการชี้แนะ (Cuing) หรือการปูพื้น (Prompts) ประกอบ เม่ือมีความจําเปน 
   7.) หลีกเลี่ยงการใชคํา สําหรับการตอบสนองชา ๆ โดยไมจําเปน 
   8.) ควรจัดเวนชองไฟ และเวนบรรทัดใหเหมาะสม เพื่อสะดวกตอการอาน และการตอบสนอง 
  หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดังที่กลาวมาขางตน ถือเปนแนวปฏิบัติและขอควร
ตระหนักในการออกแบบและสรางบทเรียน เพื่อใหบทเรียนน้ันมีประสิทธิภาพและสอดรับกับทฤษฎีการเรียนรูดังที่
จะกลาวตอไปนี้ 
 3.2 ทฤษฎีดานจิตวิทยาการศึกษา 
  การออกแบบและสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีประสิทธิภาพ  สามารถใชเปนสื่อการ
เรียนการสอน เหมาะสมกับผูเรียน และชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตรงตามวัตถุประสงคที่ตั้งไวไดน้ัน จําเปนตอง
ยึดหลักและทฤษฎีดานจิตวิทยาการศึกษาในการออกแบบบทเรียน โดยเฉพาะในสวนของทฤษฎีการเรียนรู              
ซึ่ง (ถนอมพร เลาหจรัสแสง. 2541; อางอิงจาก องอาจ ชาญเชาว. 2546: 44-47) ไดกลาวถึงทฤษฎีการเรียนรูและ
จิตวิทยาการเรียนรูที่เกี่ยวของกับการออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาไวดังน้ี 
  3.2.1 ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) 
    ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม  เปนทฤษฎีที่เชื่อวาจิตวิทยาเปนเสมือนการศึกษาทางวิทยาศาสตร
ของพฤติกรรมมนุษย และการเรียนรูของมนุษยเปนสิ่งที่สามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมภายนอก ทฤษฎีน้ีมี
แนวคิดเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง เชื่อวาการตอบสนองตอสิ่งเราของมนุษยจะเกิดขึ้น
ควบคูกันในชวงเวลาที่เหมาะสม นอกจากน้ียังเชื่อวาการเรียนรูของมนุษยเปนพฤติกรรมแบบอาการกระทําซึ่งมีการ
เสริมแรงเปนตัวการ ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมน้ีจะไมพูดถึงความนึกคิดภายในของมนุษย ความทรงจําภาพ 
ความรูสึก โดยถือวาคําพวกน้ีเปนคําตองหาม  ทฤษฎีน้ีสงผลตอการเรียนการสอนที่สําคัญในยุคน้ันในลักษณะของ
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การเรียนเปนชุดของพฤติกรรม ซึ่งจะตองเกิดขึ้นตามลําดับที่แนชัด การที่ผูเรียนจะบรรลุวัตถุประสงคไดน้ันจะตอง
มีการเรียนรูอยางเปนขั้นตอน เปนวัตถุประสงคทั่ว ๆ ไป  ซึ่งผลที่ไดจากการเรียนครั้งแรกนี้จะเปนพื้นฐานของการ
เรียนในขั้นตอ ๆ ไปในที่สุด 
    สื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนิยมน้ี จะมี
โครงสรางของบทเรียนในลักษณะเชิงเสนตรง (Linear) โดยผูเรียนทุกคนจะไดรับการนําเสนอเน้ือหาในลําดับที่
เหมือนกันและตายตัว ซึ่งเปนลําดับที่ผูสอนพิจารณาแลววาเปนลําดับการสอนที่ดี และผูเรียนจะสามารถเรียนรูได
อยางมีประสิทธิภาพมากที่สุด  นอกจากน้ันยังมีการตั้งคําถาม ถามผูเรียนอยางสมํ่าเสมอ โดยหากผูเรียนตอบถูกก็
จะไดรับการตอบสนองในรูปผลปอนกลับทางบวกหรือรางวัล (Reward) ในทางตรงกันขามหากผูเรียนตอบผิดก็จะ
ไดรับการตอบสนองในรูปของผลปอนกลับในทางลบ และคําอธิบายหรือการลงโทษ (Punishment) ซึ่งผลปอนกลับ
น้ีถือเปนการเสริมแรงเพื่อใหเกิดพฤติกรรมที่ตองการ  สื่อมัลติมีเดียท่ีออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีพฤติกรรม
นิยมน้ี จะบังคับใหผูเรียนผานการประเมินตามเกณฑที่กําหนดไวตามจุดประสงคเสียกอน จึงจะสามารถผานไป
ศึกษาตอยังเน้ือหาของวัตถุประสงคตอไปได หากไมผานเกณฑที่กําหนดไวผูเรียนจะตองกลับไปศึกษาในเนื้อหา
เดิมอีกครั้งจนกวาจะผานการประเมิน 
  3.2.2 ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) 
    ทฤษฎีปญญานิยมเกิดจากแนวคิดของชอมสกี้ (Chomsky) ที่ไมเห็นดวยกับ สกินเนอร 
(Skinner) บิดาของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ในการที่มองพฤติกรรมมนุษยวาเปนเหมือนการทดลองทางวิทยาศาสตร  
ชอมสกี้เชื่อวาพฤติกรรมของมนุษยน้ันเปนเรื่องของภายในจิตใจมนุษย ไมใชผาขาวที่เม่ือใสสีอะไรลงไปก็จะ
กลายเปนสีน้ัน  เขาเชื่อวามนุษยมีความคิด  มีอารมณ  จิตใจ  และความรูสึกภายในที่แตกตางกันออกไป  ดังน้ัน
การออกแบบสื่อการเรียนการสอนก็ควรที่จะคํานึงถึงความแตกตางภายในของมนุษยดวย  ในชวงนี้เกิดแนวคิด 
ตาง ๆ มากมาย เชน แนวคิดเกี่ยวกับการจํา (Short Term Memory, Long Term Memory and Retention) 
แนวคิดเกี่ยวกับการแบงความรูออกเปน 3 ลักษณะ คือ ความรูในลักษณะเปนขั้นตอน (Procedural Knowledge) 
เปนความรูที่อธิบายวาทําอยางไร และเปนองคความรูที่ตองการลําดับการเรียนรูที่ชัดเจน, ความรูในลักษณะการ
อธิบาย (Declarative Knowledge) เปนความรูที่อธิบายวาคืออะไร, ความรูในลักษณะเงื่อนไข (Conditional 
Knowledge) เปนความรูที่อธิบายวาเม่ือไร และทําไม  ซึ่งความรู 2 ประเภทหลังน้ีไมตองการการลําดับความรูที่
ตายตัว 
    ทฤษฎีปญญานิยมน้ีสงผลตอการเรียนการสอนในยุคน้ัน กลาวคือ ทฤษฎีปญญานิยมทําให
เกิดแนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบบทเรียนในลักษณะสาขา (Branching) ของคราวเดอร (Crowder) ซึ่งหาก
เปรียบเทียบกับบทเรียนที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนิยมแลว บทเรียนแบบสาขานี้จะทําใหผูเรียน
มีอิสระมากขึ้นในการควบคุมการเรียนดวยตนเอง  โดยเฉพาะอยางยิ่งในการเลือกลําดับการนําเสนอเน้ือหาบทเรียน
ที่เหมาะสมกับตน สื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาท่ีไดรับการออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีปญญานิยมจะมี
โครงสรางของบทเรียนในลักษณะสาขา ผูเรียนทุกคนจะไดรับการเสนอเนื้อหาในลําดับที่ไมเหมือนกัน โดยเน้ือหาที่
จะไดรับการนําเสนอน้ันจะขึ้นอยูกับความสามารถ ความถนัด และความสนใจของผูเรียนเปนสําคัญ 
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  3.2.3 ทฤษฎีโครงสรางความรู (Scheme Theory) 
    ภายใตทฤษฎีปญญานิยมยังไดเกิดทฤษฎีโครงสรางความรูขึ้น ซึ่งเปนแนวคิดท่ีเชื่อวา
โครงสรางภายในความรูที่มนุษยมีอยูน้ันจะมีลักษณะเปนโหมดหรือกลุมท่ีมีการเชื่อมโยงกันอยู ในการที่มนุษยจะ
รับรูอะไรใหม ๆ น้ัน มนุษยจะนําความรูใหมที่เพิ่งไดรับไปเชื่อมโยงกับกลุมความรูที่มีอยูเดิม (Pre-existing 
Knowledge)  รูเมลฮารทและออโทนี่ (องอาจ ชาญเชาว: 46; อางอิงจาก Rumelhart and Ortony. 1977) ไดให
ความหมายของคําโครงสรางความรูไววา เปนโครงสรางขอมูลภายในสมองของมนุษยซึ่งรวบรวมความรูเกี่ยวกับ
วัตถุ ลําดับเหตุการณ รายการกิจกรรมตาง ๆ เอาไว หนาท่ีของโครงสรางความรูน้ีก็คือ การนําไปสูการรับรูขอมูล 
(Perception)  การรับรูขอมูลน้ันไมสามารถเกิดขึ้นไดหากขาดโครงสรางความรู  ทั้งน้ีเพราะการรับรูขอมูลน้ันเปน
การสรางความหมายโดยการถายโอนความรูใหมเขากับความรูเดิม ภายในกรอบความรูเดิมท่ีมีอยู และจากการ
กระตุนโดยเหตุการณหน่ึง ๆ ที่ชวยใหเกิดการเชื่อมโยงความรูน้ัน ๆ เขาดวยกัน การรับรูเปนสิ่งสําคัญที่ทําใหเกิด
การเรียนรู เน่ืองจากไมมีการเรียนรูใดที่เกิดขึ้นไดโดยขาดการรับรู  นอกจากโครงสรางความรูจะชวยในเรื่องการ
รับรูและการเรียนรูแลว ยังชวยในการระลึก (Recall) ถึงสิ่งตาง ๆ ที่เราเคยเรียนรูมา 
  การนําทฤษฎีโครงสรางความรูมาประยุกตใชในการสรางโปรแกรมคอมพิวเตอร จะสงผลใหลักษณะ
การนําเสนอเน้ือหาที่มีการเชื่อมโยงกันไปมาคลายใยแมงมุม (Webs) หรือ บทเรียนในลักษณะที่เรียกวา บทเรียน
แบบสื่อหลายมิติ (Hypermedia) 
  การนําแนวคิดทฤษฎีดานจิตวิทยาการศึกษามาใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรน้ันไม
จําเปนตองอาศัยทฤษฎีใดเพียงทฤษฎีเดียว แตควรนําแนวคิดทฤษฎีตาง ๆ มาผสมผสานกัน เพื่อใหไดบทเรียนที่มี
คุณภาพ ตรงตามวัตถุประสงคการเรียนรูของแตละเนื้อหา และตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน
เปนสําคัญ 
  จากหลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรและหลักการทฤษฎีดานจิตวิทยาการศึกษาที่กลาวมา
ทั้งหมด แสดงใหเห็นวา การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีดีน้ัน จําเปนตองนําแนวคิดทฤษฎีดาน
จิตวิทยาการศึกษามาใชในการออกแบบบทเรียน ซึ่งจะออกแบบในรูปแบบใดนั้นก็ขึ้นอยูกับเน้ือหาและวิธีการ
นําเสนอท่ีจะสามารถทําใหผูเรียนเกิดความรู ความเขาใจในเนื้อหาน้ันไดรวดเร็ว และกระจางชัดท่ีสุด ซึ่งในบทเรียน
หน่ึง ๆ อาจมีการนําเสนอในหลายรูปแบบ ทั้งน้ีขึ้นอยูกับวัตถุประสงคที่ตองการใหผูเรียนเกิดการเรียนรูน้ัน           
สิ่งสําคัญคือบทเรียนน้ันตองมีความนาสนใจ ตองตอบสนองความแตกตางของผูเรียน ใหผูเรียนมีอิสระในการ
เลือกที่จะเรียน ไมบังคับ หรือกําหนดเวลาในการเรียนรู ทั้งน้ีก็เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ 
สามารถนําความรูที่ไดรับน้ันไปใชในชีวิตประจําวันไดตอไป 
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4. เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  4.1  ความหมายของคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  จากความกาวหนาอยางรวดเร็วของเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอรประกอบกับศักยภาพของระบบ
ขอมูลซึ่งพัฒนาโลกสูยุคของขาวสารขอมูล   ซึ่งเปนเหตุใหแนวทางการพัฒนาดานการศึกษากาวไป ตามลําดับ  
ดวยการประยุกตใชคอมพิวเตอร ใหสามารถนําเสนอขอมูล  ที่จําเปนตอการเรียนรู ในทุกรูปแบบ ทุกระดับใน
ลักษณะของตัวอักษร ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียง รวมถึงวีดิทัศน เพื่อชวยใหกระบวนการเรียนรูมีชีวิตชีวา
นาสนใจ ชวนใหติดตามหรือท่ีเรียกกันท่ัวไปวา มัลติมีเดีย (Multimedia) ซึ่งตรงกับศัพทบัญญัติของ
ราชบัณฑิตยสถานวา 1. สื่อประสม  2. สื่อหลายแบบ และนักการศึกษาไดใหความหมายของคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียไวตาง ๆ กัน คือ 
  ควรชิต  มาลัยวงศ (2536: 76) อธิบายวา มัลติมีเดีย เปนเทคโนโลยีที่เกี่ยวกับการใชสื่อตาง ๆ  
เชน  วีดิทัศน  เสียง  ภาพกราฟก  ภาพถาย  ขอความ และความสามารถในการทํางานแบบโตตอบมาใชงานแบบ
ผสมผสานกัน  เพ่ือใหคอมพิวเตอรสามารถทํางานคํานวณคนหาขอมูล  แสดงภาพวีดิทัศน และมีเสียงตาง ๆ  
  ยืน  ภูวรวรรณ  (2538: 159) คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง สื่อหลายอยาง สื่อ หรือตัวกลาง 
คือ สิ่งที่จะสงความเขาใจระหวางกันของผูใช เชน ขอมูลท่ีเปนตัวอักษร รูป ภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน 
และอื่น ๆ ที่นํามาประยุกตใชรวมกัน 
    มนตชัย  เทียนทอง (2539: 24) ไดใหความหมายไวดังน้ี มัลติมีเดีย คือ การนําเอาคอมพิวเตอรมา
ควบคุมสื่อตาง ๆ เพ่ือใหทํางานรวมกันในลักษณะของการผสมผสานอยางเปนระบบ เชน การสรางโปรแกรมใหมี
การนําเสนองานที่เปนขอความ มีการเคลื่อนไหวจากวีดีโอประกอบ หรือเสียงบรรยายสลับกันไป 
    สุรวุฒิ  สุชินโรจน (2533: 3)  ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา หมายถึง การใช
คอมพิวเตอรเปนสื่อในลักษณะโทรศัพทและคอมพิวเตอรในเวลาเดียวกัน สามารถควบคุมการแสดงภาพบนจอ
และเสียง ขณะเดียวกันก็ยอมรับคําสั่งจากผูใชเหมือนการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรโดยทั่วไป 
    วีรศักด์ิ  วิทวัสกุล (2534: 154) ใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา หมายถึง การใช
คอมพิวเตอรในการรวบรวมและควบคุมอุปกรณอิเล็กทรอนิกสตาง ๆ ไมวาจะเปนจอภาพเครื่องเลนวีดีโอดิสก 
แผนซีดี-รอม เครื่องสังเคราะหเสียง และอุปกรณอื่น ๆ เขาดวยกัน เพื่อใชในการนําเสนอขอมูล การสอนฝกอบรม 
การแสดงขาวสาร หรือเปนสื่อทางดานอื่นๆ  
    บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (2538: 31) ใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึงการประสมประสาน 
อักขระ เสียง  ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหวและภาพวีดิทัศน สื่อความหมาย ขอมูลผานคอมพิวเตอรไปสูผูใชโปรแกรม 
    กิดานันท  มลิทอง (2539: 83-84) ใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง สื่อประสม
ปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) โดยจัดใหมีความสัมพันธระหวางสื่อ และผูใชสื่อ โดยนําอุปกรณตาง ๆ 
เชน เครื่องเลน CD - ROM เครื่อง Audio – digitize เครื่องเลน Laser disc ฯลฯ มาใชรวมกัน เพื่อนําเสนอ
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เน้ือหาขอมูลท่ีเปนตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และเสียงในระบบสเตอริโอ โดยการใช
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรชวยในการผลิต 
   คารโรล (Carol. 1997: 23) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง การใชภาพ เสียง และการ
เคลื่อนไหวที่แสดงไดมากกวา วิธีการสอนแบบเดิม ที่ใชชอลกกับการบอกกลาว จากความหมายเกี่ยวกับ 
มัลติมีเดีย หรือสื่อประสม (Multimedia) ที่นักวิชาการการศึกษาไดใหไวน้ัน สามารถสรุปไดวาเปนการดําเนินการ
ในการใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการนําเสนอสารสนเทศ โดยตองใชสื่อมากกวาหน่ึงอยางในการนําเสนอ ไมวาจะ
เปนขอความ ภาพน่ิง กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียงประกอบ และวีดิทัศน ผสมผสานกันอยางมีระบบทั้งใน
ลักษณะของไฮเปอรเท็กซ และไฮเปอรมีเดีย เพื่อสื่อความคิดไปสูผูใชอยางมีประสิทธิภาพ  
   จากความหมายของมัลติมีเดียท่ีกลาวมาขางตน พอสรุปไดวา มัลติมีเดีย หมายถึง การใช
คอมพิวเตอรมาควบคุมสื่อตาง ๆ เพื่อใหเกิดการทํางานรวมกันอยางผสมผสานและเปนระบบระหวางเสียง 
ภาพเคลื่อนไหว ภาพน่ิง ไฮเปอรเท็กซ และวีดิโอ รวมทั้งสามารถปฏิสัมพันธหรือโตตอบกันไดระหวางผูใชและ       
สื่อดวย  
 
 4.2 ลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   เทคโนโลยีของคอมพิวเตอรในปจจุบัน สามารถแสดงผลในรูปของสื่อผสม หรือ มัลติมีเดีย
ประกอบดวยอักขระ ภาพน่ิง เสียง ภาพเคลื่อนไหว และวี ดิทัศน การแสดงผลในรูปของมัลติมีเดีย                    
(ทองแทง  ทองลิ่ม. 2541: 35-38) มีองคประกอบดังน้ี 
   1.  อักขระ (Text) เปนสื่อสามัญของมัลติมีเดีย การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรจําเปนตองมีขอความ
มีอักขระตลอดจนการใชรูปภาพและเครื่องหมายจํานวนมากมาย ในการที่จะใชผูบทเรียนใหบรรลุเปาหมายของ
บทเรียนขอความ เครื่องหมายและสัญลักษณไมวาจะอยูในรูปลายลักษณอักษร หรือเปลงเสียงสําเนียงคําพูด เปน
สื่อสามัญที่ใชติดตอสื่อสารกันโดยทั่วไป และเปนสวนประกอบสําคัญสําหรับการบอกชื่อ และหัวขอเรื่องในบทเรียน
ใหทราบวาเปนเรื่องอะไร หรือใชเปนเมนูเพื่อบอกใหทราบวาจะไปที่ใด ใชบอกเสนทางเดิม เพื่อบอกใหทราบวาไปสู
ที่หมายอยางไร รวมทั้งใหเปนสวนเนื้อหา หรือ สิ่งที่ผูใชบทเรียนจะไดพบเห็นเมือไปถึงเปาการใชอักขระเพื่อสื่อ
ความหมายกับผูเรียนบทเรียนควรมีหลักการใชในกรณีตาง ดังน้ี 
    1.1 สื่อความหมายใหชัดเจน ขอความตาง ๆ ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนสิ่งสําคัญ          
ในการสื่อความหมายกับผูใชบทเรียน การออกแบบสรางปายแสดงหัวขอเรื่องเมนู และปุมบนจอภาพนั้น              
ควรจะตองใหความสําคัญในการเลือกขอความคําพูด พยายามใชขอความที่มีนํ้าหนักกระชับกระทัดรัด และให
ความหมายที่ชัดเจน ไมคลุมเครือ  
    1.2 เ ม่ือใชอักขระ เปนเมนูสําหรับนําทางเดิน ผูใชบทเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน
คอมพิวเตอร โดยการกดปุมบนแปนพิมพ คลิกเมาส หรือกดปุมเลือกภาพ หรือ แตะภาพสัมผัสเมนูที่สรางอาจเปน
เมนูแบบงายๆประกอบดวยรายชื่อบทเรียนในรูปแบบเดียวกันหนาของหนังสือใหผูเรียนคลิกกดเลื่อนเลือกบทเรียน
ที่ตองการ รูปแบบการคลิกแลวแสดงผลนี้เปนท่ีเขาใจกันอยางกวางขวางในกลุมผูใชคอมพิวเตอร สวนใหญรายการ
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เมนูจะมีกรอบลอม หรือสรางใหคลายเปนปุมสําหรับเลือกคลิกไดอยางสะดวก และเพื่อเปนการประหยัดเน้ือท่ีควร
ใชคําที่สั้นและใหความชัดเจน 
    1.3 ปุมอักขระ บนจอภาพสําหรับการปฏิสัมพันธในมัลติมีเดีย ปุมบนจอภาพเปนเสมือนวัตถุที่
เม่ือคลิกก็จะมีการแสดงผลอยางใดอยางหนึ่ง ปุมบนจอภาพที่สรางอาจเปนปุมท่ีมีรูปแบบอักขระ (Font) 
เครื่องหมายหรือสัญลักษณ (Symbol) ปรากฏอยู ปุมเหลาน้ีอาจจะมีรูปแบบหลากหลาย การเลือกปุมใดท่ี
เหมาะสมขึ้นอยูกับการทดลองวา รูปอักขระ เครื่องหมายหรือ สัญลักษณ การเวนวรรค และการใหสีแบบใดที่ดู
แลวเหมาะสม 
    1.4 เน้ือหายาวไมควรอานจากคอมพิวเตอรเพราะขอความยาว ๆ บนจอคอมพิวเตอรอานยาก 
และอานไดชากวาเอกสาร ยกเวนกรณีที่บทเรียนน้ันใชอักขระขนาดใหญ และนําเสนอไมกี่ยอหนา และควรเลือก
แบบอักขระที่อานงายแทนอักขระที่มีลวดลายและอานยาก 
     1.5 ควรใชหนาตาง หรือ วินโดว (Window) เม่ือเนอหานั้นยาวเกินจอและใชปุมเลื่อนกลับ
วินโดว ขยับขอความในวินโดวขึ้นลง เพื่ออานเน้ือหาออกเปนแตละหนา และสรางปุมสําหรับพลิกกลับไปกลับมาได 
   2. เสียง (Sound) เปนสื่อที่ชวยเสริมสรางความเขาใจเนื้อหาบทเรียนไดดีขึ้น และทําใหคอมพิวเตอร
มีชีวิตชีวาขึ้น ดวยการเพิ่มการดเสียง และโปรแกรมสนับสนุนการสื่อสารสองทาง และการสื่อสารทางเดียว มีความ
แตกตางเหมือนกัน กับความแตกตางของการสนทนากัน กับการฟงบรรยาย กิจกรรมระหวางกัน มีศักยภาพในการ
ทําใหผูเรียนเขาถึงสารสนเทศชวยใหผูเรียนเกิดความรู หรือการเรียนรู เสียงอาจอยูในรูปแบบของดนตรี เสียง
สังเคราะห ปรุงแตง หรือ เสียงประกอบฉาก ที่มีผลตอการสรางอารมณในการเรียนการสอน ดังน้ันการรูจักวิธีใช
เสียงอยางถูกตองจะสามารถสรางความสนุกสนาน เราใจ และทําใหบทเรียนในรูปมัลติมีเดียท่ีมีปฏิสัมพันธน้ัน
นาสนใจและนาติดตาม 
   ในสภาพแวดลอมการทํางานในระบบวินโดว เสียงจะถูกเก็บไวในไฟลที่มีสวนขยายโดยทั่วไปไฟล
เสียงมีอยู 2 แบบ คือ เวฟ (Wave) และมิด้ี (Midi or Music instrument digital interface) ไฟลเวฟจะจับเสียง
ทั้งหมด ทําใหพื้นที่ในการเก็บไฟลสูงมาก ไฟลมิด้ีเปนไฟลที่เก็บเสียงจากอุปกรณมิด้ี ที่เปนท่ีนิยมคือเครื่องซินธิไธ
เซอร (Synthesizer) 
   3.  ภาพนิ่ง (Still image) อาจเปนภาพขนาดเล็กหรือขนาดใหญ เปนภาพถาย หรือ ภาพกราฟก 
ภาพน่ิงใช เปนสวนประกอบสําคัญของบทเรียนมัลติมีเดีย เ น่ืองจากการใชภาพน่ิงในการแสดงผลบน
จอคอมพิวเตอร เปนการแสดงผลจากความคิด หรือ ความตองการรวมทั้งการวาดภาพ ภาพลายเสน แผนภูมิ 
แผนที่ หรือ แผนสถิติ 
   4. ภาพเคลื่อนไหวจําลอง (Animation) การสรางภาพเคลื่อนไหวบนเครื่องคอมพิวเตอรทําให
บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถดึงดูดความสนใจตอผูเรียนไดเปนอยางดี ซึ่งอาศัยเทคนิคการนําภาพ หลาย ๆ ภาพ
มาตอกัน เพ่ือใหเกิดภาพเคลื่อนไหว (เทคนิคในภาพยนตรการตูน) การเพิ่มภาพเคลื่อนไหวลงบนงานตาง ๆ จะทํา
ใหสามารถนําเสนอความคิดท่ีซับซอนหรือยุงยาก ใหงายตอการเขาใจ โปรแกรมที่ใชสรางภาพเคลื่อนไหวมีอยู
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มากมาย เชน โปรแกรมแอนนิเมชั่นเวรคท่ีมีภาพลักษณะตาง ๆ กันใหคุณเลือกใชภาพเคลื่อนไหวเปนภาพดึงดูด
สายตา 
   5. วีดิทัศน (Video) วีดิทัศน หมายถึง สารสังเคราะหท่ีเคลือบดวยสารแมเหล็กสามารถบันทึก
สัญญาณภาพ และเสียงได โดยผานกลองโทรทัศน โดยใชเครื่องบันทึกภาพหรือจากเครื่องรับโทรทัศนโดยตรงแลว
สามารถนํามาเลนกลับ หรือถายทอดออกมาไดโดยเครื่องบันทึกภาพ ซึ่งเครื่องบันทึกภาพจะทําใหปรากฏภาพ และ
เสียงที่เครื่องรับโทรทัศนหรือเลเซอรดิสกเขาสูเครื่องคอมพิวเตอรได แตระบบวีดิทัศนท่ีงานจากฮารดดิสก หรือ 
ซีดีรอม ท่ีไมมีการบีบอัดสัญญาณจะตองการพื้นท่ีบนฮารดดิสกท่ีมีความจะถึง 500 ลานไบต ปญหาที่เกิดขึ้น คือ 
วีดิทัศนมีความตองการพื้นท่ีวางมากในการทําใหภาพวีดิทัศนมีความสมบูรณแบบ ดังน้ันจึงตองมีการบีบอัดขอมูล
ใหมีขนาดเล็กท่ีสุดเพื่อจะเพิ่มประสิทธิภาพและความเร็วในการสงสูงสุด ซึ่งตองอาศัยการด และฮารดแวรท่ีทํา
หนาท่ีดังกลาวโดยการนําภาพวีดิทัศนมาประกอบในมัลติมีเดีย ตองมีอุปกรณสําคัญ คือ การดวีดิทัศนระบบ
ดิจิตอล การทํางานบนระบบวินโดว ภาพวีดิทัศนจะถูกเก็บไวในไฟล เอวีไอ (AVI or audio video interactive) 
   6. การมีปฏิสัมพันธ เปนการโตตอบซึ่งกันและกันระหวางคอมพิวเตอร เชน บทเรียนคอมพิวเตอร
แบบจําลองสถานการณ (Simulation) มีปญหาหนึ่ง ๆ จัดไวหลายรูปแบบใหผูเรียนเลือกมีการใหผลยอนกลับทั้ง
ทางบวกและทางลบ พรอมแสดงขอความในลักษณะการแนะนําเม่ือผูเรียนตอบไมถูกตอง 
   สรุปคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีอักขระ เสียง ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว ภาพวิดีทัศน เปนองคประกอบ 
และการนําไปใชประกอบบทเรียนคอมพิวเตอร จะตองมีการปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน และ
เลือกใชสื่อแตละอยางใหเหมาะสมดวย 
 
 4.3  รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดีย 
   โรเซนตเบอรก และคณะ (Rosenborg. 1993: 367-374) ไดเสนอรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียท่ีใช
กันโดยทั่วไป ดังน้ี 
   4.3.1. รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) รูปแบบนี้จะมีลักษณะใกลเคียงกับหนังสือ ซึ่งมี
โครงสรางแบบเสนตรง โดยใหผูใชงานเริ่มตนใชจากหนาแรก และสามารถไปสูหนาจอที่ผานมาได การนําเสนอ
ผลงานแบบนี้โดยมากจะอยูในรูปของไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) ซึ่งใชขอความเปนตัวหลักในการดําเนินเรื่อง
รวมทั้งการใสเสียงวีดิทัศน หรือ อนิเมชั่น เพ่ือเพิ่มความนาสนใจ การนําเสนอรูปแบบนี้อาจเรียกไดวาเปน 
Electtronic Stories หรือ ไฮเปอรมีเดีย Hypermedia) 
 
 
 

ภาพประกอบ 2  รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) 
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   4.3.2 รูปแบบอิสระ (Perform Hyperjumping) รูปแบบอิสระนี้ อนุญาตใหผูใชขามไปมาระหวาง
หนาจอใดหนาจอหนึ่งอยางอิสระซึ่งจะเปนการกระตุนความสนใจของผูใชและสรางความประหลาดใจจากการ
นําเสนอขอมูลโดยรูปแบบนี้จะมีการชี้นําผูใชงานวาจะเขาสูขอมูลใดอยางไร และวิธีไหนที่เร็วที่สุดเพื่อปองกัน
ผูใชงานหลงทางหรือสับสน 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 3 รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyperjumping) 
   4.3.3. รูปแบบวงกลม (Circular Paths)  มัลติมีเดียรูปแบบวงกลม จะประกอบดวยการนําเสนอ
ขอมูลแบบเสนตรงชุดเล็ก ๆ หลาย ๆ ชุด มาตอเชื่อมกันและสามารถกลับสูเมนูใหญได เปนรูปแบบที่เหมาะสม
สําหรับระบบการฝกฝน หรือฝกงานที่ใชคอมพิวเตอรเปนพื้นฐาน ซึ่งมีการแยกฝกเปนสวน  ๆ แลวกลับคืนสู
จุดเริ่มตน 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 4  รูปแบบวงกลม (Circular Path) 
   4.3.4. รูปแบบฐานขอมูล (Database) รูปแบบฐานขอมูลน้ีจะมีการบรรจุดัชนีเพ่ือเพิ่มความสามารถ
ในการคนหาสําหรับการใหรายละเอียดของขอความ รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว 
   4.3.5. รูปแบบผสม (Compound Documents) รูปแบบนี้เปนการผสมรูปแบบทั้ง 4 ประเภท
ตลอดจนถึงการใช OLE (Object Link and Embedding) นอกจากน้ียังสามารถเชื่อมตอกับฐานขอมูลท่ีใหทํางาน
รวมกับชารด และสเปรดชีดไดอีกดวย 
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 4.4  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   คอมพิวเตอรเปนสื่อการสอนที่เปนเทคโนโลยีระดับสูง เม่ือมีการนําคอมพิวเตอรมาใชเปนบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะทําใหการเรียนการสอนมีปฏิสัมพันธกันได ระหวางผูเรียน กับเครื่องคอมพิวเตอร เชน 
เดียวกับการเรียนการสอนระหวางครูกับนักเรียนที่อยูในหองตามปกติ นอกจากน้ีคอมพิวเตอรยังมีความสามารถใน
การตอบสนองตอขอมูล ที่ผูเรียนปอนเขาไปไดทันที ซึ่งเปนการชวยเสริมแรงใหแกผูเรียน ดังน้ันในขณะนี้จึงมีการ
ใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกันอยางกวางขวาง และแพรหลาย เพื่อใหผูเรียนเรียนรูจากโปรแกรมคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียรูปแบบตาง ๆ ในแตละบทเรียนจะมีตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว รวมทั้งเสียง
ประกอบ ทําใหผูเรียนสนุกกับการเรียนไมรูสึกเบ่ือหนาย การสรางโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ัน  
ไดอาศัยแนวคิดจากทฤษฏีการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง โดยการออกแบบโปรแกรมจะเริ่มตนจาก
การใหสิ่งเราแกผูเรียนประเมินการตอบสนองของผูเรียน ใหขอมูลยอนกลับเพื่อการเสริมแรง และใหผูเรียนเลือก
สิ่งเราลําดับตอไปในการใชโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถจําแนกรูปแบบตาง ๆ ไดดังน้ี           
(สุกรี รอดโพธิ์ทอง. 2538: 10-15) 
   4.4.1. การสอนเนื้อหา (Tutorial instruction) บทเรียนในการสอนเนื้อหา เปนโปรแกรมที่เสนอ
เน้ือหาความรูเปนเน้ือหายอย ๆ แกผูเรียนในรูปแบบของขอความ ภาพ เสียง หรือ ทุกรูปแบบรวมกัน แลวให
ผูเรียนตอบคําถาม เม่ือผูเรียนตอบคําถามแลว คําตอบนั้นจะไดรับการวิเคราะห เพื่อใหขอมูลยอนกลับทันที แตถา
ผูเรียนตอบคําถามน้ันซ้ําแลวยังผิดอีก ก็จะมีเน้ือหา เพื่อทบทวนใหมจนกวาผูเรียนจะตอบถูกแลวจึงใหตัดสินใจวา
จะยังคงเรียนเนื้อหาในบทนั้นอีก หรือ จะเรียนในบทใหมตอไป บทเรียนในการสอนแบบนี้นับวาเปนขั้นพื้นฐานที่
เสนอบทเรียนในรูปแบบของบทเรียนโปรแกรมสาขาโดยสามารถใชสอนไดในแทบทุกสาขาวิชานับตั้งแตดาน
มนุษยศาสตรไปจนถึงวิทยาศาสตร และเปนบทเรียนที่เหมาะสมในการเสนอเนื้อหาขอมูลท่ีเกี่ยวกับขอเท็จจริง เพื่อ
การเรียนรูทางดานกฎเกณฑ หรือวิธีทางดานการแกปญหาตาง ๆ  
   4.4.2. การฝกหัด (Drills and Practice) บทเรียนในการฝกหัด เปนโปรแกรมที่ไมมีการเสนอ
เน้ือหาความรูแกผูเรียนกอนแตจะมีการใหคําถามหรือปญหาที่คัดเลือกมาจากการสุม หรือออกแบบมาโดยเฉพาะ 
โดยการนําเสนอคําถามหรือปญหานั้นซ้ําแลวซ้ําเลา เพ่ือใหผูเรียนตอบแลวมีการใหคําตอบที่ถูกตองเพื่อการ
ตรวจสอบยืนยันหรือแกไข และพรอมกับใหคําถามหรือปญหาตอไปอีก จนกวาผูเรียนจะสามารถตอบคําถามหรือ
แกปญหาน้ัน จนถึงระดับเปนท่ีนาพอใจ ดังน้ันในการใชคอมพิวเตอร เพื่อการฝกหัดน้ี ผูเรียนจําเปนตองมี
ความคิดรวบยอด และมีความรูความเขาใจในเรื่องราวและกฎเกณฑเกี่ยวกับเรื่องน้ัน ๆ เปนอยางดีมากอน แลวจึง
สามารถตอบคําถามหรือแกปญหาไดโปรแกรมบทเรียนในการฝกหัดน้ีสามารถใชไดในหลายสาขาวิชา ทั้งทางดาน
คณิตศาสตร ภูมิศาสตร ประวัติศาสตร วิทยาศาสตร การเรียนคําศัพทและการแปลภาษา เปนตน 
   4.4.3. สถานการณจําลอง (Simulation) การสรางโปรแกรมบทเรียนที่เปนสถานการณจําลอง           
เพื่อใชในการเรียนการสอน ซึ่งจําลองความเปนจริง โดยตัดรายละเอียดตาง ๆ หรือ นํากิจกรรมที่ใกลเคียง กับ
ความเปนจริงมาใหผูเรียนไดศึกษา เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดพบเห็นภาพจําลองของเหตุการณ เพื่อการฝก
ทักษะและการเรียนรูได โดยไมตองเสี่ยงภัยหรือคาใชจายมาก รูปแบบของบทเรียนสถานการณจําลอง อาจจะ
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ประกอบดวยการเสนอความรูขอมูลการแนะนําผูเรียนเกี่ยวกับทักษะการฝกปฏิบัติเพื่อเพิ่มพูนความชํานาญและ
ความคลองแคลว การใหเขาถึงซึ่งการเรียนรูตาง ๆ ในบทเรียนจะประกอบไปดวยสิ่งทั้งหมดเหลาน้ี หรือมีเพียง
อยางหนึ่ง อยางใดก็ได ในโปรแกรมสาธิต (Demonstration) โปรแกรมนี้มิใชเปนการสอนเหมือนกับโปรแกรมการ
สอนแบบธรรมดาซึ่งเปนการเสนอความรู  แลวจึงใหผูเรียนทํากิจกรรม แตเปนโปรแกรมการสาธิตที่แสดงให
ผูเรียนไดชมเทาน้ัน เชน ในการเสนอสถานการณจําลองของระบบสุริยจักรวาลวามีดาวนพเคราะหอะไรบาง ที่โคจร
รอบดวงอาทิตย ในโปรแกรมนี้อาจมีการสาธิตแสดงการหมุนรอบตัวเองของดาวนพเคราะหเหลาน้ัน และการ
หมุนรอบดวงอาทิตยใหชมดวย เปนตน 
   4.4.4. เกมเพื่อการสอน (Instruction games) การใชเกมเพื่อการเรียนการสอนกําลังเปนท่ีนิยมใช
กันมาก เน่ืองจากเปนสิ่งที่สามารถกระตุนใหผูเรียน ใหเกิดความอยากรูไดโดยงาย เราสามารถใชเกมในการสอน
และเปนสื่อท่ีจะใหความรูแกผูเรียนได เชนเดียวกันในเรื่องขอกฎเกณฑแบบแผนของระบบกระบวนการทัศนคติ
ตลอดจนทักษะตาง ๆ นอกจากน้ีการใชเกมยังชวยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรูใหดีขึ้นและชวยมิใหผูเรียน        
เกิดอาการเหมอลอยหรือฝนกลางวัน ซึ่งเปนอุปสรรคในการเรียน เน่ืองจากมีการแขงขันจึงทําใหผูเรียนตองมีการ
ตื่นตัวอยูเสมอ รูปแบบโปรแกรมบทเรียนของเกมเพื่อการสอน คลายคลึงกับโปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลอง 
แตกตางกันโดยเพิ่มบทบาทของผูแขงขันเขาไปดวย 
   4.4.5. การคนพบ (Discovery) การคนพบเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูจาก
ประสบการณของตนเองใหมากท่ีสุด โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูก หรือโดยวิธีการ
จัดระบบเขามาชวย โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพื่อชวยในการคนพบน้ันจนกวาจะไดขอสรุปที่ดี
ที่สุด เชน นักขายท่ีมีความสนใจจะขายสินคาเพื่อเอาชนะคูแขงโปรแกรม จะจัดใหมีสินคามากมายเพื่อใหนักขาย
ทดลองจัดแสดง เพื่อดึงดูดความสนใจของลูกคา และวิธีการดูวาจะขายสินคาประเภทใดดวยวิธีการใด จึงจะทําให
ลูกคาซื้อสินคาของตน เพื่อนําไปสูขอสรุปวาควรจะมีวิธีการขายอยางไรที่จะสามารถเอาชนะคูแขงได 
   4.4.6. การแกปญหา (Problem – Solving) เปนการใหผูเรียนฝกการคิด การตัดสินใจ โดยมีการ
กําหนดเกณฑให แลวใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑน้ัน โปรแกรม เพื่อการแกปญหา แบงไดเปน 2 ชนิด คือ 
โปรแกรมที่ใหผูเรียนเขียนเอง และโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลว เพื่อชวยผูเรียนในการแกปญหา ถาเปนโปรแกรมที่
ผูเรียนเขียนเอง ผูเรียนจะเปนผูกําหนดปญหาและเขียนโปรแกรมสําหรับแกปญหานั้น โดยที่คอมพิวเตอรจะชวย
ในการคิดคํานวณ และหาคําตอบที่ถูกตองใหในกรณีน้ีคอมพิวเตอรจึงเปนเครื่องชวย เพื่อใหผูเรียนบรรลุถึงทักษะ
ของการแกปญหา โดยการคํานวณหาขอมูลและจัดการสิ่งที่ยุงยากซับซอนให แตถาเปนการแกปญหาโดยใช
โปรแกรมที่มีผูเขียนไวคอมพิวเตอรจะทําการคํานวณในขณะที่ผูเรียนเปนผูจัดการกับปญหาเหลาน้ันเอง เชน ใน
การหาพื้นท่ีของท่ีดินแปลงหนึ่ง ปญหามิไดอยูที่วา ผูเรียนจะคํานวณหาพื้นท่ีไดเทาไร แตขึ้นอยูกับวาจะจัดการหา
พื้นท่ีไดอยางไรเสียกอน เปนตน 
   4.4.7. การทดสอบ (Tests) การใชโปรแกรมคอมพิวเตอร เพื่อการทดสอบ มิใชเปนการใช เพื่อ
ปรับปรุงคุณภาพของแบบทดสอบเพื่อวัดความรูของผูเรียนเทาน้ัน แตยังชวยใหผูสอนมีความรูสึกท่ีเปนอิสระจาก
การผูกมัดทางดานกฎเกณฑตาง ๆ เกี่ยวกับการทดสอบไดอีกดวย เน่ืองจากโปรแกรมคอมพิวเตอรจะสามารถชวย
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เปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกา ๆ ของปรนัยหรือคําถามจากบทเรียนมาเปนการทดสอบแบบมี
ปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน ซึ่งเปนท่ีนาสนุก และนาสนใจกวา พรอมกันน้ันก็อาจเปนการสะทอนถึง
ความสามารถของผูเรียนที่จะนําความรูตาง ๆ มาใชในการตอบไดอีกดวย การนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชใน
การเรียนการสอนแตละประเภทนั้นจะตองคํานึงถึงวัตถุประสงคในการนําไปใช เพื่อใหบรรลุจุดมุงหมายนั้น ๆ ซึ่ง
แตละประเภทจะมีลักษณะเฉพาะในการนําไปใช เชน บทเรียนแบบการทบทวนเรียน เพื่อใหผูเรียนไดเรียนเน้ือหาที่
ไมคุนเคยมากอน บทเรียนสถานการณจําลองเพื่อใหทราบถึงสภาพที่คลายความเปนจริง เปนตน ดังน้ันในการ
นําไปใชจะตองคํานึงถึงสิ่งดังกลาว เพื่อใหเกิดประโยชนสูงสุด 
 
 4.5  ขั้นตอนการออกแบบและสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
    โปรแกรมบทเรียนแบบศึกษาเน้ือหา ทั้งที่เปนโปรแกรมสําเร็จรูปที่มีจําหนายท่ัวไป และโปรแกรมที่ครู 
อาจารยเปนผูพัฒนาขึ้นเอง จะมีคุณภาพนาเชื่อถือหรือไมน้ัน ขึ้นอยูกับองคประกอบหลายประการ แตองคประกอบ
ที่สําคัญอีกประการหนึ่ง คือ การออกแบบบทเรียนผูวิจัยหลายทานไดอางถึงสาเหตุที่ทําใหผลของการใชบทเรียนน้ัน
ไมเหมาะสม (Alessi and Trollip. 1991: 5) แนวคิดของนักศึกษาและผูเกี่ยวของกับการออกแบบบทเรียนใน
ประเด็นท่ีสําคัญ ๆ พอสรุปได 2 ประเด็น คือ  
   1.) บทนําของบทเรียนและการนําเสนอเน้ือหา สวนประกอบในบทนําของบทเรียนควรประกอบดวย          
ชื่อเรื่อง บอกจุดประสงคเชิงพฤติกรรม คําแนะนํา กระตุนผูเรียนเพ่ือทบทวนความรูเดิม และทดสอบกอนเรียน 
สวนประกอบเหลาน้ีควรออกแบบใหนําเสนอบนจอภาพคอมพิวเตอรสามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียน โดยการ
ใชภาพประกอบและอื่น ๆ ที่เราความสนใจของผูเรียนแตความพยายามไมใหเกิดผลในทางลบตอผูเรียน 
โดยเฉพาะอยางยิ่งการทดสอบกอนเรียน ซึ่งเปนการตรวจสอบความพรอมของผูเรียน และใชทอดสอบความ
ตองการบางอยางของผูออกแบบ ควรแยกสวนออกจากบทเรียน และเนนเฉพาะเนื้อหาที่จําเปนกอนเร่ิมเรียน หรือ
เน้ือหาที่เปนความรู พื้นฐานสําคัญของเนื้อหาที่จะเรียน 
   2.) ลําดับเน้ือหาในบทเรียน การออกแบบกําหนดทิศทางการดําเนินเน้ือหาเปนขั้นตอนหน่ึงที่สําคัญ 
เพื่อสนองตอบความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน โดยทั่วไปนักการศึกษาและผูเกี่ยวของในการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรไดแบงการออกแบบการเสนอเนื้อหาของบทเรียนไว 2 แบบ คือ แบบเชิงเสน (Linear) และ
แบบแตกกิ่ง (Branching) 
 
 4.6 โปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   โปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีอยูหลายโปรแกรมที่สามารถนํามาเขียนเปน
โปรแกรมการสั่งงานใหคอมพิวเตอรปฏิบัติงาน (ชัยวุฒิ จันมา. 2539: 36-37) ตามบทเรียนท่ีไดออกแบบไว           
แบงออกเปน 2 ลักษณะ คือ  
   1.) การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยโปรแกรมสําเร็จรูประบบนิพนธ (Authoring 
System) เปนระบบที่พัฒนาขึ้นดวยผูชํานาญการและผูเชี่ยวชาญทางดานการเขียนโปรแกรมทางคอมพิวเตอร หรือ 
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โปรแกรมโดยตรงระบบ ซึ่งออกแบบไวสําหรับสราง และนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยเฉพาะ ดังน้ัน
การใชงานงายและสะดวกตอผูสอนที่มีทักษะดานการเขียน ไดแก พลาโต (PLATO) ออเธอวแวรโพรเฟสชันนัล 
(Authorware Professional)  มัลติมีเดียทูลบุค (Multimedia Toolbook) ไฮเปอรคารด (Hyper Card) และไอ
คอนออเธอร (Icon Author)   
   โปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีนิยม และนํามาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอร 
ไดแก ออเธอรแวร ทูลบุค โปรแกรมไทยโชว โปรแกรมไทยทัศน และจุฬาซีเอไอ เปนตน สําหรับโปรแกรมชวย
สราง บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีลักษณะในการนําเสนอบทเรียนสรุปไดดังน้ี 
   โปรแกรมออเธอรแวร จัดเปนโปรแกรมสําเร็จรูประบบนิพนธ ใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ในดาน ประพันธเรื่องราว โดยผูใชโปรแกรมนี้ไมจําเปนตองมีความรูในภาษาคอมพิวเตอร ก็สามารถเรียนรูการใช
โปรแกรมชนิดน้ีได การสรางโปรแกรมออเธอรแวร ไมตองมีขั้นตอนในการเขียน โปรแกรมเหมือน โปรแกรมภาษา 
แตตองใชสัญลักษณหรือไอคอน โดยการนําไอคอนไปวางเรียนไวบนเสนลําดับบทเรียน หรือผังงานที่ปรากฏบน
หนาจอ เพื่อกําหนดการแสดงผล ขอความ หรือกําหนดคุณสมบัติอื่น ๆ ของไอคอนนั้น 
   โปรแกรมมัลติมีเดียบุค เปนโปรแกรมที่ใชกระบวนการสรางงานหลายวิธี กลาวคือ การใชเครื่องมือท่ี
ปรากฏบนหนาจอ และการใชภาษาสคริปตในการเสนอเนื้อหาบทเรียนดวยตัวอักษร และสามารถรวบรวมเอา
ภาพวาด ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบกันในรูปมัลติมีเดีย โปรแกรมที่สรางดวยทูลบุค ไดนําแนวทาง
ความคิดเหมือนกับการสรางงานบนสมุดหนังสือ กลาวคือ มีตัวหนังสือปรากฏในหนากระดาษ เรียกวา บุค (book) 
และภายในสมุดมีหนาของหนังสือซึ่งเรียกวาเพจ (Page) สามารถเปลี่ยนหนาไปมาได ในบุคหน่ึง ๆ จะมีกี่หนาก็ได
ขึ้นอยูกับบทเรียนที่สราง 
   โปรแกรมไทยทัศน เปนโปรแกรมหนึ่งของศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ
ไดใหความสนับสนุน เน่ืองดวยไดเล็งเห็นความสําคัญและการนําประโยชนของคอมพิวเตอรมาใชเพื่อเปนสื่อการ
เรียนการสอน ทั้งไดตระหนักถึงปญหาดวนขาดแคลนการชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรที่เปนภาษาไทย โปรแกรม       
ไทยทัศนจัดเปนโปรแกรมที่มีขีดความสามารถขั้นพื้นฐาน โดยมุงเนนในการใชงานใหงาย เพื่อผูใชที่ไมมีความรู
ทางดานคอมพิวเตอร สามารถสรางบทเรียนที่ตองการได จึงทําใหรูปแบบโปรแกรมที่ใชคําสั่งตาง ๆ เปนเมนู
ทางเลือกรายการบนหนาจอ โดยผูใชสามารถจัดขอความและภาพกราฟกไดโดยไมจําเปนตองรูคําสั่งการทํางานของ
โปรแกรม 
   โปรแกรมจุฬาซีเอไอ นํามาใชพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหกับคณะแพทยศาสตร 
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย สามารถใชสรางบทเรียนท้ังประเภทที่มีตัวอักษรหรือใชสรางบทเรียนประเภทมัลติมีเดีย 
ซึ่งมีภาพกราฟก ภาพน่ิง เปนตน 
   โปรแกรมไทยโชว มีลักษณะเปนโปรแกรมภาษาออเธอริ่ง (Authoring Language) คือโปรแกรมที่
อยูในพื้นฐานของการเขียนคําสั่งแตละลักษณะของการเขียนจะไมมีความซับซอนและยุงยาก 
   2.) การสรางบทเรียนดวยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร เชน ภาษาซี ภาษาปาสคาล  ภาษาเบสิค  
ภาษาเทอรโบเบสิค ภาษาแอสเซมบี และอื่น ๆ สามารถใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดซึ่งการสราง
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บทเรียนคอมพิวเตอรดวยภาษาคอมพิวเตอรน้ีจะอยูในวงการของนักคอมพิวเตอร เน่ืองจากการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอร ดวยการใชโปรแกรมภาษาตองอาศัยความชํานาญ และประสบการณการเขียนโปรแกรมเปนอยางมาก
จึงมีการสรางบทเรียนโดยการใชวิธีน้ีนอยมาก 
 
 4.7 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   4.7.1. กําหนดจุดมุงหมาย หรือ เปาหมายของบทเรียน โดยคํานึงถึงสิ่งที่ผูเรียนควรเรียนรู และ
ความสามารถของผูเรียน เม่ือการเรียนสิ้นสุด ซึ่งจะตองพิจารณาความรูพื้นฐาน และความตอเน่ืองของเนื้อหาใหม
กับความรูเดิม จะวัดไดดวยการกําหนดจุดประสงคปลายทางเปนจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
   4.7.2. การรวบรวมทรัพยากร ทรัพยากรแบงออกเปน  3  ประเภท คือ 
   4.7.2.1  ทรัพยากรดานเน้ือหา ไดแก ตํารา หนังสืออางอิง สื่อตนแบบ เปนตน  
   4.7.2.2  ทรัพยากรดานพัฒนาการสอน ไดแก ตําราการออกแบบการสอน สตอรี่บอรด 
รูปภาพ บุคลากรออกแบบการสอน เปนตน 
   4.7.2.3  ทรัพยากรที่เกี่ยวของกับการสงผานบทเรียน ไดแก เครื่องคอมพิวเตอร คูมือ
ปฏิบัติการของเครื่อง และระบบสนับสนุนการใชเครื่อง เปนตน 
   4.7.3. การสรางความคิดเห็นเกี่ยวกับบทเรียน วิธีที่ดีที่สุดคือการระดมความคิด ซึ่งจะทําใหได
ความคิดที่สรางสรรคและนาสนใจ เรื่องที่ใหระดมความคิดมี 2 เรื่อง คือ ที่ควรจะสอนและวิธีการสอน 
   4.7.4. การจัดระบบความคิดโดยการขจัดความคิดท่ีมีคุณคาออกไปจัดลําดับรายการแสดง
รายละเอียด และทําการรับความคิดท่ีดี ๆ  
   4.7.5. การผลิตบทเรียนบนกระดาษ เริ่มต้ังแตการรางเนื้อหาการสอน โดยเริ่มต้ังแตการเสนอ
ขอสนเทศ การเชื่อมตอสนเทศ คําถาม ขอมูลยอนกลับ คําแนะนํา การบันทึกผลและกราฟกตาง ๆ ตลอดจนถึง
การทําบทภาพ (Story board) ซึ่งเปนภาพแทนจอภาพของคอมพิวเตอร 
   4.7.6. การเขียนผังงาน เปนผังงานแสดงการทํางานของโปรแกรม ซึ่งควรแสดงรายละเอียดของ
ขอความ คําถาม โอกาสเลือก กราฟก ฯลฯ งานขั้นน้ีมีรายละเอียดและสลับซับซอนมากควรทําเปนชุด โดยเริ่มจาก
ผังงานที่แสดงเฉพาะหลักการสําคัญ จนถึงขั้นสุดทายท่ีมีรายละเอียดสมบูรณ 
   4.7.7. การเขียนโปรแกรม เปนกระบวนการแปลผังงานและบทภาพ (Story board) ใหแกเครื่อง
คอมพิวเตอร 
   4.7.8. การประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียนมีขอควรพิจารณา 2 ประการ คือ 
รูปลักษณที่นาสนใจ และการทํางานที่มีประสิทธิภาพ โดยทําการประเมินจากความคิดเห็นของครู หรือนักออกแบบ
การสอน ผูเรียน และจากการนําไปใชจริง 
   4.7.9. การจบบทเรียนเปนการจบบทเรียนในแตละเนื้อหาการสอนนั้น ๆ โดยการเก็บขอมูลไวสําหรับ
กลับมาเรียนใหม ลบขอมูลบนจอแสดงผล บอกใหทราบถึงการจบบทเรียนดวยขอมูลท่ีสั้น และ แจมชัด 
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   นอกจากน้ีในสวนการประเมินผล และการปรับปรุงประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย         
มีเหตุผลสําคัญ  2  ประการ คือ เพื่อตรวจสอบขอบกพรองของบทเรียนและการทํางานของโปรแกรมและ              
เพื่อประเมินประสิทธิของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   ในการประเมินหาประสิทธิภาพเพื่อปรับปรุงแกไขโปรแกรมบทเรียน กอนท่ีจะนําไปใชงาน กับ
กลุมเปาหมาย ซึ่งเมอรริลล (Merrill. 1992 : 121-128) ไดใหแนวคิดในการประเมินประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรซึ่งมีเกณฑ  2  ประการ ดังน้ี 
   1.) เกณฑในดานการสอนควรพิจารณา ถึงความเหมาะสมของจุดประสงค ของบทเรียนคอมพิวเตอร
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่ใชโปรแกรมบทเรียนพิจารณาวาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สงเสริมใหผูเรียนบรรลุจุดประสงคหรือไม และประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรที่เหมาะสมกับผลลัพธทางการ
เรียนที่ตองการหรือไม นอกจากั้นควรจะพิจารณาถึงความเหมาะสมของการใชยุทธวิธีการสอน 
   2.) เกณฑในการนําเสนอควรจะแยกพิจารณาออกเปน 4 สวน  ดังน้ี 
   2.1 รูปแบบบนจอภาพ ควรพิจารณาถึงขีดความสามารถในการนําเสนอเน้ือหา ซึ่งประกอบดวย
ตัวอักษร และกราฟกควรพิจารณาขอความที่แสดงบนจอภาพวามีความถูกตองในดานตาง ๆ หรือไม เชน       
หลักไวยากรณ การเวนวรรค การตัดคํา และควรใหผูเรียนสามารถอานไดโดยงาย 
   2.2  การชี้นํา (Navigation) การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร ควรพิจารณาถึงวิธีการควบคุม
การนําเสนอเน้ือหา กรอบของเน้ือหาใหม หลังจากผูเรียนไดเรียนเน้ือหาในกรอบเดิมแลว โดยทั่วไปควรใหผูเรียน
ควบคุมการนําเสนอเน้ือหาใน แตละกรอบแทนการควบคุมของคอมพิวเตอร อาจจะกําหนดปุมแปนพิมพที่
เหมาะสมเพื่อใหผูเรียนใชกดเพื่อแสดงกรอบของเนื้อหาใหมควรหลีกเลี่ยงการเนนจุดสนใจมากกวาหน่ึงแหงในเวลา
เดียวกันบนจอภาพควรใหผูเรียนสามารถควบคุมในการแสดงยอนกลับของกรอบเนื้อหาเดิมไดในบางโอกาส 
   2.3  ความยากงายในการใชงาน ควรพิจารณาถึงความสะดวกสําหรับผูเรียนท่ีจะตองการ คน
เน้ือหาที่สนใจการบอกตําแหนงของการเรียนในบทเรียนที่กําลังใชงาน และควรบอกถึงวิธีการที่ผูเรียนจะกระโดด
ขามไปยังจุดตาง ๆ ในบทเรียนไดโดยสะดวก โดยทั่วไปโปรแกรมบทเรียนควรมีเมนูใหผูเรียนเลือก ตลอดจนมี
เมนูยอยตามความจําเปน ควรมีรายการเมนูแสดงเพื่อใหผูเรียนเลือกไดโดยสะดวก ซึ่งอาจจะกําหนดใหเลื่อง
แถบสวางไปตามเมนู หรือกําหนดปุมเฉพาะบนแปนพิมพสําหรับการเลือกของผูเรียน นอกจากนั้นควรมีระบบให
ความชวยเหลืออื่น ๆ ที่อํานวยความสะดวกแกผูเรียน 
   2.4  การปฏิสัมพันธ (Interaction) เกณฑที่สําคัญประการหนึ่ง ในการประเมินบทเรียน
คอมพิวเตอร คือ การมีปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนคอมพิวเตอรกับผูเรียน โดยทั่วไปบทเรียนคอมพิวเตอรจะ
ไดรับการออกแบบ เพ่ือใหโอกาสผูเรียนไดมีโอกาสโตตอบอยางมากพอ และอยางเหมาะสม และใหผลยอนกลับทั้ง
ทางบวกและทางลบ พรอมท้ังใหแสดงขอความในลักษณะการแนะนําเม่ือผูเรียนตอบไมถูกตอง 
  สรุปไดวาการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ควรจะมีการวางแผนการดําเนินการที่ดีมีการ
ประเมินทุกขั้นตอนของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เริ่มจากประเมินจุดประสงคความถูกตองของเนื้อหา           
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การใชยุทธวิธีการสอน และการออกแบบ ซึ่งรวมถึงการออกแบบบทเรียน และการออกแบบหนาจอภาพ  ตลอดจน
ประเมินผลการใชงาน เพื่อใหบทเรียนมีประสิทธิภาพสามารถนํามาใชจริงได 
 
 4.8 การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
   การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยอาศัยความสามารถของคอมพิวเตอรดังน้ันการ
พัฒนาสื่อใหมีคุณภาพจึงตองมีการวางแผนโดยผานกระบวนการออกแบบอยางเปนขั้นตอน 
    นงนุช  วรรธนวหะ (2535: 4-6) ไดเสนอขั้นตอนในการพัฒนาดังน้ี 
   1.) การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา หมายถึง การวิเคราะหเน้ือหาวิชาท่ีตองการสอนจากหลักสูตร 
เอกสารการสอน หนังสือประกอบตาง ๆ นํามากําหนดวัตถุประสงคทั่วไป จัดลําดับเน้ือหาใหมีความสัมพันธ
ตอเน่ือง เลือกหัวขอและขอบขายของเรื่อง 
   2.) การออกแบบบทเรียน หมายถึง การเขียนบตัรเรื่อง (Story board) และผังงาน (Flowchart) การ
เขียนบัตรเรื่องเพื่อแบงเรื่องราวของเนื้อหาออกเปนเฟรมตามวัตถุประสงค และรูปแบบการนําเสนอ โดยรางเฟรม
ยอย ๆ ตั้งแตเฟรมแรกจนสุดทาย เพื่อเปนแนวทางในการสรางบทเรียน สวนผังงานเปนแผนภูมิแสดง
ความสัมพันธของบัตรเรื่องในการจัดลําดับความสัมพันธของเน้ือหา 
   3.) วิธีปฏิบัติในการเขียนบัตรเรื่องและผังงานใหปฏิบัติดังน้ี คือ ใหแสดงการเริ่มตน และจุดจบของ
เน้ือหา แสดงการเชื่อมตอ และความสัมพันธการเชื่อมโยงบทเรียนแสดงเนื้อหาโดยใชรูปแบบการนําเสนอที่เลือก
มาก และสุดทายการดําเนินบทเรียนและวิธีการสอนเนื้อหา และกิจกรรม 
   4.) การออกแบบจอภาพและแสดงผลการใหสี แสง กราฟก รูปแบบตัวอักษร การตอบสนอง 
   5.) การทดลองใชเม่ือผลิตบทเรียนไดแลวบทเรียนไปตรวจสอบ เพื่อหาความผิดพลาดของบทเรียน 
ซึ่งในการทดลองใชก็มีการปรับปรุงใหดีขึ้น เพื่อใหใชไดจริง 
   6.) การประเมินบทเรียน หลักจากทดลองใชแลว ผูผลิตตองประเมินผลบทเรียนจากผลสัมฤทธิ์ของ
ผูเรียน เจตคติตอบทเรียนและผลการใชบทเรียนของผูเรียน 
   การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษารูปแบบหนึ่งที่
นาสนใจเพราะมีการนําเสนอท่ีแปลก โดยอาศัยความสามารถของคอมพิวเตอรดังน้ันการพัฒนาสื่อใหมีคุณภาพจึง
ตองมีการวางแผนโดยผานกระบวนการออกแบบอยางเปนขั้นตอนเพื่อใหสื่อมีประสิทธิภาพสูงสุด 
 
 4.9 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับมัลติมีเดีย 
   การศึกษาคนควาและวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรเขามาชวยในการ
เรียนการสอนมีความสะดวกและมีประสิทธิภาพมากขึ้น สามารถเรียนไดทุกเวลาจึงสามารถบรรลุจุดประสงคของ
บทเรียนได ทําใหเกิดทัศนคติที่ดีตอวิชาน้ันๆ ซึ่งพอจะสรุปเปนงานวิจัยในประเทศพอสังเขป ดังน้ี 
   บุญเลิศ  ทัดดอกไม (2539: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชุดวิชาการถายภาพ
เบ้ืองตน โดยทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 และเปรียบเทียบผลการทดสอบกอน
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เรียนและหลังเรียน พบวาคะแนนจากการทดสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนนจากการทดสอบกอนเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
   มนตชัย  เทียนทอง (2539: 149) ไดทําการศึกษาวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบ
มัลติมีเดีย สําหรับฝกอบรมครู-อาจารย และนักฝกอบรมในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยในการใชโปรแกรม  
Authorware Professional  V. 2.0  โดยตั้งสมมุติฐานไดวา เรียนจากบทเรียนดวยตนเองแลว ผูใชจะตองสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดอยางมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 70 ผลการวิจัยและพัฒนาในครั้งน้ีทําใหได
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียมาตรฐาน Multimedia personal computer level 2 บรรจุอยูใน
ซีดีรอมขนาดความจุ  465 MB จํานวน 19 เรื่อง ประกอบดวยเนื้อหา 2 สวน คือ หลักการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนและโปรแกรมคอมพิวเตอรสรางบทเรียนผลการทดลองใชพบวาบทเรียนที่สรางขึ้นมี
ประสิทธิภาพ 88.23/85.64 และผูใชสามารถสรางบทเรียนไดมีประสิทธิภาพ 72.09 แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนที่สรางขึ้นสามารถนําไปใชฝกอบรมการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียเพ่ือใชในการ
เรียนการสอนหรือการฝกอบรมได 
   ชาตรี  จําปาศรี (2540: 58)  ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาทฤษฎีอิเล็กทรอนิกสเบ้ืองตน 
เรื่อง การใชมัลติมิเตอร ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ กรมอาชีวศึกษา ชางกลโรงงาน ชางอิเล็กทรอนิกส 
และเขียนแบบเครื่องกล วิทยาลัยเทคนิคสมุทรสงคราม จํานวน 20  คน พบวา บทเรียนท่ีสรางขึ้นมีประสิทธิภาพ
เทากับ  85.12/84.25  ซึ่งสูงกวาเกณฑ  80/80  ที่กําหนด 
   ลักษณาพร โรจนพิทักษกุล (2540: 94) ไดศึกษาการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย เรื่อง โสตทัศนอุปกรณ ประเภทเครื่องฉาย กับนักศึกษาระดับปริญาตรี          
ปที่ 1 โดยใหกลุมทดลองเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย รวม 4 สัปดาห 8 คาบการเรียน 
กลุมควบคุมเรียนโดยวิธีการสอนแบบปกติ การศึกษาวิจัยพบวา กลุมทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุม
ควบคุม 
   สุริโยทัย สุปญญาพงศ (2540: 70) ทําการวิจัยพัฒนาโดยการสราง และหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เรื่อง การกําเนินไฟฟากระแสสลับ 1 เฟสและ 3 เฟส ในระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ พบวาสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนไดดี 
  ปริตร แกวสวาง (2540) ไดทําการพัฒนาหนังสือเรียนเลมเล็กเชิงวรรณกรรมไปสูระบบมัลติมีเดียบน
ซีดีรอมในวิชากลุมสรางเสริมประสบการณชีวิตโดยกลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่4 จํานวน 30 คน  
จากการศึกษาพบวากลุมตัวอยางที่เรียนจากหนังสือเรียนเลมเล็กเชิงวรรณกรรมระบบมัลติมีเดียบนซีดีรอมมี
ผลสัมฤทธทางการเรียนรอยละ 96.53 และมีคะแนนเฉลี่ยหลังการเรียนสูงกวาคะแนนเฉลี่ยกอนการเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  สุขเกษม อุยโต (2540) ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาประวัติการถายภาพ 
หลักสูตรศิลปะภาพถาย ระดับปริญญาตรี โดยกลุมตัวอยางเปนนักศึกษาชั้นปที่ 1 มหาวิทยาลัยรังสิต จํานวน    
45  คน เพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามเกณฑ 90/90 ผลการทดสอบพบวาบทเรียน
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คอมพิวเตอรชวยสอนวิชาประวัติการถายภาพที่พัฒนาขึ้นมามีประสิทธิภาพตามเกณฑ 91.83/91.11 สามารถ
นําไปใชเปนเครื่องชวยสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ 
  กมลธร  สิงหปรุ (2541) ไดวิจัยเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียเพื่อ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุมท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดียกับนักเรียน
กลุมท่ีเรียนตามปกติที่มีครูสอนตามคูมือครู สสวท.โดยทําการทดลองกับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 
แผนการเรียนวิทยาศาสตร-คณิตศาสตร โรงเรียนเซนตโยเซฟ บางนา อําเภอเมือง จังหวัดสมุทรปราการ จํานวน  
60 คน เน้ือหาวิชาเรื่องการสืบพันธุของสิ่งมีชีวิต ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียมี
ประสิทธิภาพ 98.78/85.93 และเมื่อนํามาทดลองเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลองและกลุม
ควบคุมพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลองที่เรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียสูงกวากลุม
ควบคุมท่ีเรียนตามคูมือครูอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.01 
  เสาวดี  คลายโสม (2545) ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง Present Simple 
Tense วิชาภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควา เปนนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนวัดทรงธรรม สังกัดกรมสามัญศึกษา  จังหวัดสมุทรปราการในภาคเรียนที่ 2 ป
การศึกษา 2544 จํานวน 48  คน เครื่องมือท่ีใชคือบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลคือคาเฉลี่ยและรอย
ละ ผลการศึกษาคนควาไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง Present Simple Tense วิชาภาษาอังกฤษสําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีคุณภาพดานเน้ือหาในระดับดีมากมีคุณภาพดานสื่อในระดับดีมากและมี
ประสิทธิภาพ 85.77/86.33 
  ชนัญชิดา  อมรวรนิตย (2546) ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาวิทยาศาสตร
เรื่องโลกและการเปลี่ยนแปลง โดยกลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนสตรีวรนาถบางเขน 
กรุงเทพฯ จํานวน 48  คน ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2545 โดยทําการทดลอง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ  90/90 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ  คารอยละและคาเฉลี่ย ผลการ
ทดลองปรากฏวาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาอยูใน
ระดับดี ดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพจากการทดลองเปน 90.56/90.83  
   จากการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการนําเอาสื่อประเภทตางๆ มาใชรวมกันโดยที่
โปรแกรมคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมการแสดงผลบนจอภาพ ที่มีตัวหนังสือ ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหวและเสียง
ซึ่งเปนสิ่งที่ชวยดึงดูดความสนใจของผูเรียน ซึ่งเปนแนวทางในการวิจัยและการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียวิชาวิทยาศาสตรเรื่องปรากฏการณของโลกและเทคโนโลยีอวกาศ ใหมีประสิทธิภาพทั้งน้ีเพื่อใหผูเรียน
สามารถเรียนเน้ือหาไดดวยตนเอง ทบทวนบทเรียนไดตามตองการ และสงผลใหกระบวนการเรียนรูเปนไปอยางมี
ประสิทธิภาพ ดังจะเห็นไดจากงานวิจัยตาง ๆ ที่ไดศึกษามาขางตนท่ีแสดงใหเห็นวาการใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียสามารถพัฒนาผูเรียนใหมีความรู ความสามารถที่สูงขึ้น และมีเจตคติที่ดีตอการเรียน 
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 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับมัลติมีเดียตางประเทศ 
    การศึกษาคนควาและวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรเขามาชวยในการ
เรียนการสอนมีความสะดวกและมีประสิทธิภาพมากขึ้น สามารถเรียนไดทุกเวลาจึงสามารถบรรลุจุดประสงคของ
บทเรียนได ทําใหเกิดทัศนคติที่ดีตอวิชาน้ันๆ ซึ่งพอจะสรุปเปนงานวิจัยในตางประเทศพอสังเขป ดังน้ี 
   โจนส และเบอรเกอร (Jones and Berger. 1995) ทําการวิเคราะหนักศึกษาที่ใชโปรแกรมมัลติมีเดีย
ในการเรียนการสอนวิชาเคมีในระดับปริญญาตรี จากนักศึกษาที่ใหเวลากับโปรแกรม อยางเต็มท่ี กับนักศึกษาที่ใช
โปรแกรมเปนสวนประกอบ พบวามีความแตกตางกันในสองกลุม 
   ครอสบี้ และ สตีโวฟสกี้ (Crosby and Stelovsky. 1995) ไดประเมินประสิทธิภาพของมัลติมีเดีย 
โดยการเปรียบเทียบพฤติกรรมของนักเรียนจากการสอน โดยใชมัลติมีเดีย และการสอนแบบเดิมของนักเรียนสาขา
วิทยาศาสตรคอมพิวเตอร พบวามีการใชโปรแกรมมัลติมีเดียในการสอนวิชาวิทยาศาสตรคอมพิวเตอร มากขึ้น 
และมัลติมีเดียจะปรับปรุงพฤติกรรมของนักเรียนใหดีขึ้น 
   เกลยดูรา และคณะ (Gleydura and others. 1995) ไดศึกษาถึงการนํา Multimedia มาใชในการ
ฝกอบรมของการศึกษาดานการพยาบาลสามารถสรุปไดวาในสภาพปจจุบันแนวโนมของการนําเอา CAI และ 
Interactive Video มาใชในการเรียนการสอนจะมีแนวโนมสูงขึ้น 
   เทียว (Theal. 1996) ทําการวิจัยเชิงสํารวจความสัมพันธระหวางเทคโนโลยีการสื่อสาร ดวย
มัลติมีเดียกับประสบการณการเรียนรูของนักเรียน พบวาการเรียนรูจากมัลติมีเดียจะสูงขึ้น เน่ืองจากความสามารถ
ในการรวมกับของการสื่อสารดวยมัลติมีเดียและเทคโนโลยีการเรียนรูโดยเฉพาะหลักสูตรสถานการณจําลองจะถูก
นํามาพิจารณา เพื่อจะเปนกลยุทธที่จะทําใหผูเรียนมีประสิทธิภาพ และพัฒนามากขึ้น 
   ริดเดล (Riddle. 1995) ไดศึกษาการใชโปรแกรมมัลติมีเดียในหองเรียน ซึ่งพบวามัลติมีเดียท่ีมี
ประสิทธิภาพจะทําใหนักเรียนไดเรียนบรรลุเปาหมายท่ีตั้งไว นักเรียนสามารถใชโปรแกรมมัลติมีเดียไดโดยงายและ
รวดเร็วดวยตนเอง ซึ่งผลดีกวาการเรียนแบบดั้งเดิมในหองเรียน นักเรียนท่ีเรียนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะ
พัฒนาในเรื่องความคิด ความรูสึก สามารถใชภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และเสียงในการเสริมความคิดได
นักเรียนจะสนใจกิจกรรมเหลาน้ีมากกวาการสอนในหองเรียนแบบธรรมดา 
   โซลทานี (Soltani. 1995) ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบการใชสื่อ 3  ชนิด คือ มัลติมีเดียแบบ
ปฏิสัมพันธ วิดีโอและตํารา ไดทดลองกับประชากรนักศึกษาสาขาประถมศึกษา จํานวน  92  คน และทําการสุม
ตัวอยางออกมา  23  คน  แบงออกเปนกลุมทดลอง 3 กลุม และกลุมควบคุม 1 กลุม เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ความ
พยายามและแรงจูงใจ ผลการวิจัยพบวามีความแตกตางระหวางผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนทั้ง 4 กลุม คือ กลุม
มัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธมีผลสัมฤทธิ์สูงกวากลุมควบคุม ตําราวิดีโอ นอกจากน้ีนักเรียนท่ีเรียนจากมัลติมีเดีย
แบบปฏิสัมพันธมีความคงทนในการเรียนรูนานกวากลุมควบคุมตําราและวิดีโอ 
   แซนเทอร และคณะ (Santer and others. 1995) ไดศึกษาเปรียบเทียบเกี่ยวกับสื่อ Multimedia 
textbook, Lecture, Printed textbook พบวาผลการเรียนการสอนโดย Multimedia textbook มีผลสูงกวาการใช  
Lecture หรือ Printed textbook เทากับ 0.05 
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   พาราริช (Pararish. 1995: 3444-A) ไดพัฒนาและทดสอบคอมพิวเตอรชวยสอนในวิชาดนตรี            
ผลการพัฒนาและทดสอบคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง “ พื้นฐานทางดนตรี ” จากการทดสอบใน 2 มหาวิทยาลัย 
พบวาการนําคอมพิวเตอรเขามาใชในการสอนทฤษฎีดนตรีน้ัน สามารถนํามาใชอธิบายเปนการลดการใชเวลาในการ
สอนทฤษฎีดนตรีลง และนําเวลาไปฝกและสอนสวนที่สําคัญได ซึ่งทําใหนักเรียนมีความชํานาญทักษะดนตรีมากขึ้น 
และนักเรียนมีความเห็นวาบทเพลงจากคอมพิวเตอรชวยสอนมีประโยชนตอการเรียนการสอนดนตรีมากขึ้น 
   อีเบริ์ท และสทรูเลอร (Ebert and Strudler. 1996) ทําการศึกษาการใชมัลติมีเดียในการพัฒนา
หลักสูตรวิทยาศาสตรและใหนักเรียนเปนศูนยกลางการเรียนรู ในโรงเรียนนีวาตา ซึ่งเปนโรงเรียนไฮสคูล โดย
แนะนําใหนักเรียนทําการวิจัยและออกแบบโครงงานมัลติมีเดีย ซึ่งพบวานักเรียนมีความคิดสรางสรรคมีความสนใจ 
และมีพฤติกรรมที่ดีขึ้น 
   คอลลาเว (Callaway: 1996) ทําการศึกษาเปรียบเทียบความรูและลักษณะการเรียนรู จากการใชชุด
มัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ เรื่องการสังเคราะหแสง สําหรับนักเรียนไฮสคูลจํานวน  54  คน โดยนักเรียนกลุม
ควบคุมจะเรียนจากวีดิทัศน และกลุมทดลองเรียนจากชุดมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธทําการประเมินนักเรียน          
ทั้งสองกลุมดวยแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน พบวานักเรียนกลุมทดลองมีพฤติกรรมดีกวากลุมควบคุม
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

 วลสและคลิค  (Well and Kick: 1997) ไดเสนอวา การนํามัลติมีเดียมาใชประกอบการเรียนการ
สอนใหประสบความสําเร็จน้ันจะตองมีความสมบูรณในดานกราฟก การจูงใจดวยเทคนิคและเอฟเฟค ดนตรี เสียง 
และภาพแอนิเมชั่น ภาพ 3 มิติและภาพเหมือนจริง โดยยกตัวอยางการใชมัลติมีเดียดวยระบบ MIS 
(Management Information Systems) ของภาคบริหารธุรกิจในมหาวิทยาลัยเทนเนสซี ที่ออกแบบโปรแกรม
เพื่อใหมีการปฏิสัมพันธระหวางครูและนักเรียนดวยมัลติมีเดีย ซึ่งทําใหนักเรียนเรียนรูเน้ือหาและกาวหนาไดดวย
ตนเอง 
  จากการศึกษาคนควางานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับมัลติมีเดียสวนมากเปนการวิจัยดานการพัฒนา เชน  
การพัฒนาดานระบบและโปรแกรมคอมพิวเตอรของแตละดานใหเหมาะสมกับการคนควาในระดับตาง ๆ การ
พัฒนาระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาไดใชในการเรียนการสอนนั้นสามารถนํามาใชไดหลากหลายทั้งดานการ
ใหบริการการศึกษาและยังสามารถนํามาใชเกี่ยวกับการเรียนการสอนไดทุกระดับชั้น 
 
5. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนรายบุคคล (Individualized Instruction) 
 การศึกษาเปนสิ่งจําเปนและสําคัญสําหรับมนุษยแตละคนจึงมีความสามารถ ความสนใจ ความพรอม 
และความตองการที่แตกตางกัน ทําใหการเรียนรูไมเหมือนกัน (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 160) ดังน้ันแนวคิด
ทางการศึกษาแผนใหมจึงเนนในเรื่องการจัดการศึกษา โดยคํานึงถึงแตกตางระหวางบุคคล (Individual 
differences) เรียกการเรียนการสอนลักษณะนี้วาการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล หรือ การจัดการเรียนการ
สอนตามเอกัตภาพ (แบบเอกัตบุคคล) หรือการเรียนดวยตนเอง (Individualized Instruction) โดยยึดหลักความ
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แตกตางระหวางบุคคลโดยมุงจัดสภาพการเรียนการสอนที่จะเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเองตาม
ความสามารถ ความสนใจและความพรอม 
 
 5.1 ความหมายของการเรยีนการสอนรายบุคคล 
  เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต (2528: 160) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล หรือ             
การเรียนดวยตนเองไววา เปนการจัดการศึกษาที่ผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเอง และกาวไปตาม
ความสามารถ ความสนใจและความพรอม โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนใหผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ 
  บุศรินทร  ปทมาคม (2537) ไดใหความหมายของการสอนรายบุคคลไววา กระบวนการที่กําหนด
เพื่อใหนักเรียนแตละคนมีโอกาสท่ีจะตรวจสอบความตองการของตน เลือกวิธีเรียนที่เหมาะสมกับตนและกาวไป
ตามความสามารถของตน และมีโอกาสทราบความกาวหนาของตนอยางสมํ่าเสมอ 
   กิดานันท  มลิทอง (2536: 164) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคลหรือการศึกษา
รายบุคคลไววา หมายถึง การจัดการศึกษาที่พิจารณาถึงลักษณะความแตกตาง ความตองการและความสามารถ 
เพื่อใหผูเรียนแตละคนเรียนรูในสิ่งที่ตนเองสนใจไดตามกําลังและความสามารถของตน  ตามวิธีการและสื่อการ
เรียนที่เหมาะสม เพ่ือบรรลุถึงวัตถุประสงคการเรียนที่กําหนดไว 
  โนลส (Knowles, M.S. 1975) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองวา เปนกระบวนการซึ่ง
ผูเรียนแตละคน มีความคิดริเริ่มดวยตนเอง (โดยอาศัยความชวยเหลือจากผูอื่น หรือไมตองการก็ได) ผูเรียนจะทํา
การวิเคราะหความตองการทีจะเรียนรูของตน กําหนดเปาหมายในการเรียนรู แยกแยะ แจกแจง แหลงขอมูลในการ
เรียนรู ทั้งที่เปนคนและเปนอุปกรณคัดเลือกวิธีการเรียนรูที่เหมาะสม และประเมินผลการเรียนรูน้ัน ๆ  
  สรุปไดวา การเรียนการสอนรายบุคคลหรือการเรียนดวยตนเอง เปนรูปแบบหนึ่งของการเรียน      
การสอน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนหรือเรียนตามความสามารถ ความสนใจของตนเอง        
โดยคํานึงถึงหลักของความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งไดแก ความแตกตางในดานความสามารถ สติปญญา        
ความตองการ ความสนใจ ดานรางกาย อารมณและสังคม โดยการเรียนดวยตนเองเปนการประยุกตรวมกัน
ระหวางเทคนิคและสื่อการสอนใหสอดคลองกับความแตกตางระหวางบุคคล ไดแก การเรียนการสอนแบบ
โปรแกรม ชุดการเรียนการสอน การจัดตารางเรียนแบบยืดหยุน การสอนแบบโมดูล การสอนแบบ PSI ซึ่งวิธีการ
เรียนเหลาน้ีจะชวยเสริมประสิทธิภาพของการดําเนินการจัดการเรียนการสอนไดอยางเต็มท่ี 
 
 5.2 ทฤษฏีการเรียนการสอนรายบุคคล 
  การจัดการเรียนการสอนรายบุคคล มุงสอนผูเรียนตามความแตกตาง โดยคํานึงถึงความสามารถ 
ความสนใจ ความพรอม และความถนัด ทฤษฏีที่นํามาใชในการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล คือ ทฤษฎีความ
แตกตางระหวางบุคคล ไดแก (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต.2528: 159-160) 

 1.) ความแตกตางในดานความสามารถ (Ability  Difference) 
 2.) ความแตกตางในดานสติปญญา (Intelligent  Difference) 
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 3.) ความแตกตางในดานความตองการ (Need  Difference) 
 4.) ความแตกตางในดานความสนใจ (Interest  Difference) 
 5.) ความแตกตางในดานรางกาย (Physical  Difference) 
 6.) ความแตกตางในดานอารมณ (Emotional  Difference) 
 7.) ความแตกตางในดานสังคม (Social  Difference) 

  จะเห็นไดวาการจัดการเรียนการสอนแบบนี้ เปนการจัดท่ีรวมแนวทางใหมในการปฏิรูประบบการเรียน
การสอนและการจัดหองเรียน จากแบบเดิมท่ีครูเปนผูนําแตผูเดียว มาเปนระบบที่ครูและนักเรียนมีสวนรวมกัน
รับผิดชอบ การจัดการเรียนจะเปนแบบเปด (Open  education) ผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเองและปฏิบัติดวยตนเอง 
จนสามารถบรรลุเปาหมายได  เม่ือจบบทเรียนแตละหนวย หรือแตละบทแลว โดยจะมีการทดสอบ หากผูเรียน
สามารถสอบผาน จึงจะสามารถเรียนบทเรียน หรือ หนวยการเรียนบทตอไปได บทเรียนน้ันอาจทําในรูปของชุดการ
เรียนการสอน (Instructional package) บทเรียนสําเร็จรูป (Programmed instruction) หรือโมดูล 
(Instructional  module) สาเหตุที่ตองจัดใหมีการเรียนการสอนรายบุคคลขึ้นเน่ืองจาก 

 1.) ความไมพอใจของคนทั่วไปในคุณภาพการศึกษาที่มีอยู 
 2.) การเนนถึงความตองการที่จะปรับปรุงใหไดมาซึ่งสัมฤทธิ์ผลของนักเรียนทีย่ังไมพรอมหรือ 
      นักเรียนที่มีปญหา 
 3.) ความกาวหนาทางเทคโนโลยีใหม ๆ ซึ่งจะพัฒนาในโปรแกรมการเรียน 
 4.) ความสามารถที่เปนไปไดของคอมพิวเตอรที่จะจัดโปรแกรมการเรียนรายบุคคล 
 5.) การขยายตัวอยางรวดเร็วของโสตทัศนวัสดุ 
 6.) การขยายตัวของทุนตาง ๆ เพื่อใชในกิจกรรมการเรียนการสอน 

  โดยเราจะใชการเรียนการสอนรายบุคคลสําหรับเปนการฝกฝน ซึ่งเปนสวนหนึ่งของขบวนการศึกษา  
การเรียนการสอนแบบนี้จะใชเม่ือเราตองการชวยผูเรียนใหเรียนทักษะเบื้องตน เชน ทักษะทางดานการชาง ทักษะ
การเขียนคําอาน เปนตน และใชในเนื้อหาวิชาที่ตอเน่ืองกัน เชน วิชาชาง วิชาวิทยาศาสตร เปนตน 
 
 5.3 วัตถุประสงคของการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 
  การเรียนการสอนรายบุคคล ยึดหลักปรัชญาทางการศึกษา และอาศัยพื้นฐานจากทฤษฎีจิตวิทยา
พัฒนาการ และจิตวิทยาการเรียนรู วัตถุประสงค ในการจัดการเรียนการสอนรายบุคคลจึ ง มุ ง เนน                    
(เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต.2528: 161-162) 
  1.) การเรียนการสอนรายบุคคล มุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู รูจักแกปญหา
และตัดสินใจเอง การเรียนการสอนรายบุคคลสอดคลองและสงเสริมการศึกษาตลอดชีวิต และการศึกษานอก
โรงเรียน ครูและผูเรียนเชื่อวา การศึกษาไมใชมีหรือสิ้นสุดอยูเพียงในโรงเรียนเทาน้ัน การเรียนการสอนรายบุคคล
สนับสนุนใหผูเรียนรูจักแสวงหาและเรียนรูในสิ่งที่เปนประโยชนตอสังคมและตัวเอง ใหรูจักแกปญหา รูจักตัดสินใจ 
มีความรับผิดชอบและพัฒนาความคิดในทางสรางสรรคมากกวาทําลาย 
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  2.) การเรียนการสอนรายบุคคลสนองความแตกตางของผูเรียนใหไดเรียนบรรลุผลกับทุกคน การ
เรียนการสอนรายบุคคลสนับสนุนความจริงที่วา คนยอมมีความแตกตางกันทุกคน ไมวาจะเปนดานบุคลิกภาพ 
สติปญญา หรือความสนใจ โดยเฉพาะความแตกตางที่มีผลตอการเรียนรูที่สําคัญ 4 ประการ คือ  
    2.1 ความแตกตางในเรื่องอัตราความเร็วของการเรียนรู (Rate  of  Learning) ผูเรียนแตละคน
จะใชเวลาในการเรียนรู และทําความเขาใจในสิ่งเดียวกันในเวลาที่แตกตางกัน 
    2.2 ความแตกตางในเรื่องความสามารถ (Ability) เชน ความฉลาด ไหวพริบ ความสามารถใน
แงของความสําเร็จ ความสามารถพิเศษตาง ๆ  
    2.3 ความแตกตางในเรื่องวิธีการเรียน (Style  of  Learning) ผูเรียนเรียนรูในทางที่แตกตาง
กัน และมีวิธีเรียนแตกตางกันดวย 
    2.4 ความแตกตางกันในเรื่องความสนใจและสิ่งที่ชอบ (Intersts  and  Preference) เม่ือผูเรียน
แตละคนมีความแตกตางในหลายดานเชนน้ี ครูจึงตองจัดบทเรียนและอุปกรณการเรียนในระดับและลักษณะตาง ๆ 
ใหผูเรียนไดเลือกดวยตนเอง (Self-selection) เพ่ือสนองความแตกตางดังกลาว 
   3.) การเรียนการสอนรายบุคคลเนนเสรีภาพในการเรียนรู เชื่อวาถาผูเรียนเรียนดวยความอยาก            
เรียนดวยความกระตือรือรนท่ีไดเกิดขึ้นเอง ผูเรียนจะเกิดแรงจูงใจและการกระตุนใหพัฒนาการเรียนรูโดยท่ีครูไม
จําเปนตองทําโทษหรือใหรางวัล และผูเรียนก็จะรูจักตนเอง มีความม่ันใจในการกาวไปขางหนา ตามความพรอม
และขีดความสามารถ (Self-pacing) 
   4.) การเรียนการสอนรายบุคคล ขึ้นอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูน้ันใหแกผูเรียน           
การเรียนการสอนรายบุคคลเชื่อวา การเรียนรูเปนปรากฏการณสวนตัวที่เกิดขึ้นในแตละบุคคลการเรียนรูเกิดขึ้นเร็ว
หรือชาและจะเกิดขึ้นอยูกับนักเรียนไดนานหรือไม นอกจากจะขึ้นอยูกับความสามารถ ความสนใจของผูเรียนแลว 
ยังขึ้นอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูน้ันใหแกผูเรียน การกําหนดใหเรียนรูเรื่องหนึ่งในระยะเวลาหนึ่ง 
และเรียนรูเรื่องหนึ่งดวยวิธีการเดียว ไมเปนการยุติธรรมตอผูเรียน ผูเรียนควรจะไดเปนผูกําหนดเวลาดวยตนเอง
และควรจะมีโอกาสเรียนรูหรือมีประสบการณในการเรียนรูดวยขบวนการและวิธีการตาง ๆ 
   5.) การเรียนการสอนรายบุคคล มุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการสนองตอบที่วา 
การศึกษาความมีระดับแตกตางกันไปตามความยากงาย ถาบทเรียนน้ันงายก็ทําใหบทเรียนสั้นขึ้นถาบทเรียนน้ัน
ยากมากผูสอนก็สามารถที่จะจัดยอยเน้ือหาที่ยากน้ันออกเปนสวน ๆ และปรับปรุงใหเขาใจไดงายขึ้น อาจจะเพิ่ม
เวลาที่เรียนใหไดสัดสวนกับความยากโดยเรียงลําดับจากเรื่องที่งายไปสูเรื่องราวที่ยากขึ้นตามลําดับ 
   นอกจากน้ี กาเย และบริกส (Gagne’and Briggs. 1974: 185-187) ไดกลาวถึงการเรียนดวยตนเอง
วาเปนหนทางที่ทําใหการสอนบรรลุจุดมุงหมายตามความตองการ (Need) และใหสอดคลองกับบุคลิก 
(Characteristics) ของผูเรียนแตละคนโดยมีจุดมุงหมายสําคัญอยู 5 ประการ คือ 

 1.) เพื่อเปนแนวทางในการประเมินทักษะเบื้องตนของผูเรียน 
 2.) เพื่อชวยในการคนหาจุดเริ่มตนของผูเรียนแตละคนในการจัดลําดับการเรียนตามจุดมุงหมาย 
 3.) ชวยในการจดัวัสดุและสื่อใหเหมาะสมกับบทเรียน 
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 4.) เพื่อสะดวกตอการประเมินผลและสงเสริมความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนแตละคน 
 5.) เพื่อชวยใหผูเรียนเรียนตามอัตราความสามารถของตน 

  ลักษณะของการเรียนดวยตนเอง ประกอบดวยประสบการณในการเรียนที่ออกแบบเฉพาะสําหรับผูเรียน
แตละคน โดยมีรากฐานจากการวิเคราะหความสนใจ และความตองการของแตละคน ประสบการณที่กําหนดน้ันจะ
ถูกควบคุมโดยผูเรียนเอง ผูเรียนจะจัดการควบคุมเวลาเองตามความสนใจและความสะดวกสบายของผูเรียนโดย
ผูเรียนเอง วิธีการจัดการศึกษาใหกับผูเรียนตามความแตกตางระหวางบุคคลดังน้ี 
   1.) จัดแผนการเรียนใหเหมาะสมกับระดับความสามารถและความสนใจของนักเรียน เชน จัดชั้น
เรงรัดสําหรับนักเรียนที่เรียนเกง มีตําราที่ใชเรียนดวยตนเอง จัดสิ่งซอมเสริม 
   2.) จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในหองเรียน เพื่อสนองความตองการของผูเรียน เชน การ
มอบหมายงานตามระดับความสามารถหรือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
   3.) ใชสื่อการสอนใหเหมาะสมตามระดับความสามารถของผูเรียน 
   4.) การประเมินผลควรกําหนดใหเหมาะสมกับรายวิชาและนักเรียนที่เกี่ยวของ 
 
 5.4 ประโยชนของการเรียนการสอนรายบุคคล 
   นิพนธ  ศุขปรีดี (2524: 92) ไดกลาวถงึประโยชนของการเรียนการสอนเปนรายบุคคลวา 

  1.) สนองความตองการของผูเรียนตามลักษณะความแตกตางระหวางบุคคล 
  2.) สงเสริมใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรค 
  3.) สงเสริมใหผูเรียนรูจักคนควาดวยตนเอง 
  4.) สงเสริมใหผูเรียนสามารถเพิ่มพูนความรูแกตัวเองตามตองการ 
  5.) สงเสริมใหผูเรียนรูจักคิดและแกปญหาดวยตัวเอง 
 

  5.5 เอกสารที่เกีย่วของกับจิตวิทยาการเรยีนรูดวยตนเอง 
    การเรียนรูกับพัฒนาการทางสติปญญา 
  ทฤษฏีของเพียเจท เปนทฤษฎีวาดวยพัฒนาการทางสติปญญาของเด็กต้ังแตแรกเกิดจนกระทั่งถึง
วัยท่ีมีพัฒนาการทางสติปญญาอยางสมบูรณ จุดท่ีเปยเจทเนนก็ คือ ขบวนการพัฒนาทางสติปญญา ขบวนการ
พัฒนาทางสติปญญามี 2 ขั้นตอน คือ  
 1.) ขบวนการปรับเขาสูโครงสราง (Assimilation) คือ กิจกรรมที่กระทําตอโลกภายนอก แลวผสม
กลมกลืนสิง่ใหม ๆ ที่จะไดจากโลกภายนอกใหเขากับความคิดเดิมที่มีอยูหรือโครงสรางเดิมท่ีมีอยู เชน สามารถจัด
สัตวประเภทนกได แลวก็รวม เปด ไก มาเขาประเภทนกได 
 2.)  ขบวนการปรับขยายโครงสราง (Accomodation) เปนกิจกรรมที่เปลี่ยนรูปโครงสรางเดิม เชน 
รูจักสัตวประเภทนก และสัตวสี่เทา ตอมาเจอกระรอกบินก็จัดประเภทใหมไดเพราะกระรอกบินไมใชนกและไมใช
สัตวสี่เทา 
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   การทํางานของขบวนการดังกลาวจะเกิดเปนโครงสราง (Schema) ขึ้นในสมองโครงสรางตาง ๆ จะ
พัฒนาขึ้นตามระดับอายุ และจะมีการพัฒนาอยางสมบูรณเม่ือเด็กอายุประมาณ 15 ป การพัฒนาการทางสติปญญา
จะเปนไปตามลําดับขั้น จะขามขั้นไมได แตอัตราของการพัฒนาการอาจจะมีความแตกตางในเด็กแตละคน 
เน่ืองมาจากสิ่งแวดลอมของเด็กเปนสําคัญ เด็กท่ีอยูในสภาพแวดลอมที่มีความลาหลังทางวัฒนธรรม จะมีอัตรา
ของการพัฒนาการทางสติปญญาชากวาเด็กท่ีสภาพแวดลอมท่ีพรั่งพรอมดวยความเจริญทางวัฒนธรรม 
(คณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ 2522: 7) เพียเจทไดแบงขั้นตาง ๆ ของการพัฒนาทางสติปญญาออกเปน            
4 ขั้นตอนตามอายุ ดังน้ี 
 1.) ขั้นประสาทสัมผัสและการเคลื่อนไหว (Sensorimotor Stage) ตั้งแตอายุแรกเกิดจนกระทั่งถึง
อายุ 2 ขวบ ซึ่งเด็กจะเริ่มใชภาษา เพียเจทเชื่อวา เด็กเกิดความพรอมท้ังมีปฏิกิริยาสะทอนจํานวนหนึ่ง เชน เด็กจะ
ตอบสนองตอแสงไฟ เสียง การจับฉวยวัตถุที่วางอยูในฝามือของเด็ก การดูด การออกเสียง การเคลื่อนไหวมือ 
และการเตะขาของตัวเอง กลไกเหลาน้ี เด็กจะคนพบจากโลกภายนอกของเขาทีละเล็กทีละนอย  เด็กจะเรียนรูผาน
การกระทําซ้ําแลวซ้ําอีก เปนการกระทําของขบวนการปรับเขาสูโครงสราง และปรับขยายโครงสราง และสรางสม
โครงสรางทางสติปญญาเพิ่มมากขึ้น นอกจากน้ันเด็กไดเรียนรูที่จะประสานโครงสรางตาง ๆ ของเขาเมื่อเขาตองฟง
และดูในสิ่งเดียวกัน หรือ เม่ือเขาฉวยจับ และดูวัตถุอันเดียวกัน ในที่สุดเด็กก็จะพัฒนาโครงสรางทางสติปญญา
สัมพันธกับวัตถุ 
 2.) ขั้นความคิดกอนเกิดปฏิบัติการ (Preoperational  Thought) อยูในชวยอายุ 2-6 ป เปนขั้นท่ี
เด็กเริ่มเรียนรูภาษาพูด และเขาใจเครื่องหมายทาทางที่สื่อความหมายเรียนรูสิ่งตางๆ ไดดีขึ้น แตยังอาศัยการรับรู
เปนสวนใหญ ยังไมสามารถคิดหาเหตุผล และยกเหตุผลมาอางอิงได 
 3.) ขั้นปฏิบัติการคิดแบบรูปธรรม(Concrete Operational Stage) อยูในชวงอายุ 7-11 ป ในชวง
อายุดังกลาวเด็กสามารถใชเหตุผลกับสิ่งที่แลเห็นได เชน จัดแบงกลุม แบงพวกมองเห็นความสัมพันธของสิ่งตาง ๆ 
ไดดีขึ้น เด็กจะเขาใจในเรื่องความคงที่ (หรือการอนุรักษ) ของปริมาณ ขนาดนํ้าหนัก ความสูง โดยไมคํานึงถึง
สภาวะแวดลอมอื่น ๆ 
 4.) ขั้นปฏิบัติการคิดแบบนามธรรม(Formal Operational Stage) อยูในชวงอายุ 12-15 ปเปนชวง
ที่เด็กรูจักคิดหาเหตุผลและเรียนรูกับนามธรรมไดดีขึ้น สามารถตั้งสมมติฐานและแกปญหาได การคิดหาเหตุผล
แบบตรรกศาสตรพัฒนาไดอยางสมบูรณ เด็กในวัยน้ีจะมีความคิดเทาผูใหญ อาจจะแตกตางที่คุณภาพเทาน้ัน
เน่ืองจากประสบการณตางกัน 
 
 5.6 ธรรมชาติของเด็กวัยประถมศึกษา 
   วัลนิภา  ฉลากบาง (2535: 2) ไดสรุปธรรมชาติของเด็กวัยประถมศึกษาไวดังน้ี 
   1.) เด็กมีความอยากรูอยากเห็น เด็กประถมศึกษาเปนนักสํารวจโดยธรรมชาติและตองการคนพบสิ่ง       
ตาง ๆ ดวยตนเอง 
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   2.) เด็กมีความสนใจระยะสั้นไมชอบอยูน่ิง ชอมมีกิจกรรมหลาย ๆ อยาง ทั้งน้ีเพราะสิ่งตาง ๆ ลวน
แตนาสนใจนาศึกษา 
   3.) เด็กเรียนรูจากการกระทํา วัยเด็กเปนวัยของความกระฉับกระเฉง มีพลังสูง เด็กจึงชอบสํารวจสิ่ง        
ตาง ๆ รอบตัว และทําใหเกิดการเรียนรูจากประสบการณตรง 
   4.) เด็กชอบการทํางานเปนหมู ดังน้ันเพื่อนจึงมีอิทธิพลตอเด็กอยางมาก 
   5.) เด็กชอบการแขงขัน การแขงขันจะกระตุนความสนใจในกิจกรรมของเด็กอยางมากทั้งน้ีเพราะเด็ก
ตองการการยอมรับ 
   6.) เด็กชอบแสดงตน ความพยายามของเด็กเพื่อใหเปนท่ีหน่ึงเปนท่ียกยองชมเชยทําใหเด็กกลาท่ีจะ
เขารวมกิจกรรมที่ตองแสดงตนหรือแสดงความสามารถ เด็กจะมีความสุข ถาไดมีโอกาสแสดงความสามารถที่เขามี
หรือหากไดรับคําชม 
   7.) เด็กชอบเลน การเลนถือเปนกิจกรรมตามธรรมชาติของเด็กท่ีทําใหเด็กมีความสนุกสนานและเกิด
การเรียนรูทักษะการใชรางกาย อารมณ และสังคม 
   8.) เด็กชอบสะสม ควรสงเสริมใหเด็กสะสมในสิ่งที่เปนประโยชนรูจักแยกประเภทสิ่งที่สะสม ซึ่งจะ
ชวยใหเด็กมีพัฒนาการทั้งทางดานความรูและความคิด 
   9.) เด็กตองการมีสวนรวม วางแผน และทํากิจกรรมรวมกับผูใหญ ผูใหญควรเปดโอกาสใหเด็กได
แสดงความคิดเห็นหรือรวมทํากิจกรรมตาง ๆ ตามทักษะของเด็ก 
   10.) เด็กแตละคนมีแบบฉบับของการพัฒนาความคิดรวบยอดเปนของตนเองดวยเหตุน้ี เด็กแตละ
คนจึงตางกัน การปฏิบัติของผูใหญที่มีตอเด็กจึงควรตางกันดวย 
   11.) เด็กสนใจการอาน การพูด และ มีจินตนาการกวางขวางการอานมีอิทธิพลอยางมากตอ
บุคลิกภาพ จินตนาการ และความคิดสรางสรรคของเด็ก การพูดจะชวยใหเด็กสามารถเขากับคนอื่นไดดี เขาใจ
ความคิดความรูสึกของคนอื่น และทําใหคนอื่นเขาใจความคิดความรูสึกของเด็ก 
   12.) เด็กตองการความสําเร็จ และฐานะทางสังคม ความตองการน้ีผลักดันใหเด็กทํากิจกรรมหลาย
อยาง ผูใหญตองพยายามตอบสนองความตองการดานจิตใจของเด็ก เพราะจะทําใหเด็กมีความสุขและมีความ
พยายามท่ีจะทําดีหรือทํางานยาก ๆ ใหสําเร็จมากขึ้น 
 
  5.7. สื่อกับการเรียนรู 
    เดล (รัญจวน คําวชิรพิทักษ.2538: 93 ; อางอิงจาก Dale. 1969: 80-84) ไดจัดแบงสื่อการเรียนการ
สอนโดยคําถึงถึงประสบการณที่ผูเรียนจะไดรับจากการใชสื่อจากประสบการณตรง หรือรูปธรรม (Concrete) ไปสู
ประสบการณนามธรรม(Abstract)ในรูปของกรวยประสบการณ (Cone of experience) สามารถแบงได            
10 ขั้น ดังน้ี 
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   1.) ประสบการณตรงและมีความมุงหมาย (Direct, purposeful experience) ประสบการณขั้นน้ีเปน
รากฐานของการศึกษาทั้งปวง ประสบการณที่ผูเรียนไดรับจากความเปนจริงและดวยตัวของตัวเองโดยตรง             
ผูรับประสบการณน้ีไดเห็น ไดจับ ไดรูสึก ไดชิม ไดทํา ไดดมกลิ่น จากของจริงในชีวิตจริง 
   2.) ประสบการณรอง (Contrived experience) เปนการถายทอดจําลองจากของจริงเพราะของจริง
น้ันอาจจะใหญหรือซับซอนเกินไป ถาใชของจําลองอาจทําใหเขาใจงายกวา เชน แผนผังเมือง ของตัวอยาง 
หุนจําลอง 
   3.) ประสบการณนาฏการ (Dramatized experience) หรือ การแสดงละคร การมีสวนรวมในการ
แสดงละคร โดยเปนผูแสดง หรือ ผูดูก็ตามจะชวยใหผูเรียนไดเขาใกลกับสภาพความเปนจริงของเหตุการณตาง ๆ 
ไดมากท่ีสุดที่จะมากได 
   4.) การสาธิต (Demonstration) การทําใหดูเปนตัวอยางประกอบการอธิบาย การสาธิตที่ดีตองยอมมี
อุปกรณประกอบ เชน ในการสอนภาษาไทย หรือภาษาตางประเทศ ครูอาจออกเสียงที่ถูกตองใหเด็กฟง 
   5.) การไปศึกษานอกสถานที่ (Field trips) หรือ ทัศนศึกษา หมายถึง การพานักเรียนออกไปศึกษา
นอกสถานที่ เพื่อใหผูเรียนมีประสบการณ และ ความรูกวางขวางยิ่งขึ้น เปนเครื่องมือท่ีจะชวยใหผูเรียนมี
ประสบการณตรงกับบางสิ่ง ซึ่งไมสามารถจัดในหองเรียนได 
   6.) นิทรรศการ (Exhibition) หมายถึง การแสดงสิ่งของตาง ๆ เพื่อใหความรูแกผูเรียนบางครั้งอาจ
ใชหุนจําลองที่ทํางานไดมาแสดงเทาน้ัน บางครั้งอาจมีรูปภาพชุดตาง ๆ ที่ใชกับหุนจําลอง แผนภูมิหรือภาพโฆษณา 
หรือการสาธิต หรือการฉายภาพยนตรอยูดวยก็ได 
   7.) โทรทัศนและภาพยนตร (Television and motion pictures) รายการโทรทัศนจะชวยใหผูเรียน
ไดเห็นและไดยินเสียงเหตุการณและความเปนไปตาง ๆ ภาพยนตรสามารถจําลองเหตุการณมาใหผูเรียนไดดูและ
ไดฟงไดใกลเคียงกับความเปนจริง 
   8.) ภาพน่ิง วิทยุ และการบันทึกเสียง (Still picture,radio and recordings) ไดแก ภาพถาย 
ภาพวาด ภาพโปรงใส สไลด ฯลฯ สวนวิทยุ และการบันทึกเสียงเกี่ยวกับการฟงทั้งภาพน่ิง วิทยุ และการ
บันทึกเสียงสามารถใชกับการเรียนเปนรายบุคคลและเปนหมู 
   9.) ทัศนสัญลักษณ (Visual symbols) อุปกรณการสอนประเภทนี้ไดแก ตัวหนังสือ ตัวอักษร หรือ
คําพูด ผูที่เขาใจสัญลักษณน้ีตองอาศัยประสบการณเดิมเปนรากฐานมากพอสมควรแตอยางไรก็ตามการพูดและ
การเขียนน้ีมีประโยชนมากในการสื่อความหมายในปจจุบัน 
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นามธรรม 

 
 

                           
                     วัจนสัญลักษณ 
                     ทัศนสัญลักษณ 

                      ภาพน่ิง วิทยุและการบันทึกเสียง 
                     โทรทัศนและภาพยนตร 

                  นิทรรศการ 
                     การไปศึกษานอกสถานที่ 

                   การสาธิต 
                    ประสบการณนาฏการ 

                    ประสบการณรอง 
             รูปธรรม                                ประสบการณตรงและมีความมุงหมาย 
 

ภาพประกอบ 5 กรวยประสบการณการรับรูของ เอดการ เดล 
 

  บรูเนอร  (รัญจวน  คําวชิรพิทักษ,2538: 94; อางอิงจาก Bruner. n.d.) กลาววา การเรียนรูของมนุษย
ยอมเกิดจากประสบการณท่ีผูเรียนไดรับรูจากประสาทสัมผัสโดยผานสื่อกลาง ระดับของประสบการณท่ีไดรับยอม
มีปริมาณมาก–นอยแตกตางกันโดยขึ้นอยูกับลักษณะของประสบการณออกเปน 3 ประเภทไดแก ประสบการณ
ตรง (Enactive) ประสบการณรูปภาพ (Iconic) และประสบการณสัญลักษณ (Symbolic) 
 
 
        ประสบการณสญัลักษณ 
         ประสบการรูปภาพ 
           ประสบการณตรง 
 

ภาพประกอบ 6 การแบงระดับประสบการณของผูเรียนตามแนวคิดของบูรเนอร 
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  การจัดประสบการณของบูรเนอร มีความสอดคลองกับการเรียงลําดับขั้นกรวยประสบการณของ       
เอดการ เดล โดยสามารถเปรียบเทียบไดดังน้ี 
  ประสบการณตรง ไดแก ประสบการณตรง ประสบการณรอง และประสบการณนาฏการ  
  ประสบการณรูปภาพ ไดแก การสาธิตทดลอง การศึกษานอกสถานที่ นิทรรศการ โทรทัศน ภาพยนตร
และภาพนิ่ง วิทยุและการบันทึกเสียง 
  ประสบการณสญัลักษณ ไดแก ตัวหนังสือ และคําพูด 
 
  นามธรรม 
 
          ประสบการณสัญลักษณ 

วจนสัญลักษณ 
ทัศนะสัญลักษณ 

ภาพน่ิง วิทยุและการบันทึกเสียง 
โทรทัศนและภาพยนตร 

                        นิทรรศการ                                  ประสบการณรูปภาพ 
 การไปศึกษานอกสถานที ่

การสาธิต 
   ประสบการณนาฏการ 

                                ประสบการณรอง                                 ประสบการณตรง 
รูปธรรม                                 ประสบการณตรงและมคีวามมุงหมาย 
 
ภาพประกอบ 7 การเปรียบเทียบกรวยประสบการณการรับรูของเอดการ เดล และการแบงประสบการณของผูเรียน   
     ตามแนวคิดของบูรเนอร 
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6. เอกสารที่เกี่ยวกับเนื้อหาวิชากลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง ปรากฏการณของโลกและ 
   เทคโนโลยอีวกาศ 
 

Concept Mapping 
 
 
 

   ขางขึ้น  ขางแรม         ฤดูกาล 
 

ปรากฏการณของโลก 
และเทคโนโลยอีวกาศ 

 
 
 
   สุริยุปราคา  จันทรุปราคา     เทคโนโลยีอวกาศ 
 
ขางขึ้นขางแรม 
  ดวงจันทรโคจรรอบโลก ในขณะเดียวกันท่ีโลกโคจรรอบดวงอาทิตย เรามองเห็นดวงจันทรเพราะแสง
จากดวงอาทิตย สองไปยังดวงจันทร เม่ือดวงจันทรอยูระหวางโลกและดวงอาทิตย ดานท่ีมืดหันเขาหาโลกเราจะ
มองไมเห็นดวงจันทร เรียกวา คืนเดือนมืดหรือแรม 15 คํ่าตอจากน้ันจะเห็นดวงจันทรเสี้ยวแรกทางทิศตะวันตก 
หลังพระอาทิตยตกจะมองเห็นดวงจันทรเสี้ยวใหญขึ้น เรียกวา ขางขึ้น จนถึงเห็นดวงจันทรเต็มดวงเรียกวา         
คืนเดือนเพ็ญ หรือ ขึ้น 15 คํ่า หลังจากนั้น จะเห็นดวงจันทรเสี้ยวเล็กลง จนถึงมืดมิดอีกครั้งหนึ่ง ซึ่งจะใชเวลา
ประมาณ 29 ½ วัน หรือ 1 เดือน 
ฤดูกาล 
  ฤดู เปนของปท่ีแบงตามภาวะดินฟาอากาศ โดยถือตําแหนงของโลกซึ่งหมุนรอบดวงอาทิตยเปนหลัก  
ฤดูหน่ึงแตกตางกับอีกฤดูหน่ึง โดยถือตามจํานวนแสง ความมืด ฝน ความรอนหนาวของบริเวณนั้น ฤดูเกิดจาก 
  1.) การเอียงของแกนโลก ตลอดเวลาที่ โลกโคจรรอบดวงอาทิตย โลกยอมหันภูมิภาคตาง ๆ            
ต้ังฉากหรือเฉียงกับแสงอาทิตย ภูมิภาคที่ไดรับแสงอาทิตยต้ังฉากจะไดรับความรอนมากกวาภูมิภาคท่ีไดรับแสง
เฉียง 
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  2.) การเคลื่อนท่ีรอบดวงอาทิตยตลอดเวลา 1 ป หรือ 365 วัน น้ัน ทําใหภูมิภาคที่เฉียงกับดวงอาทิตย
ตางไดรับความรอนแตกตางกันเปนเวลานานจึงถือเปนฤดูหน่ึง ๆ  
  ประเทศไทยและประเทศที่อยูบริเวณใกลเสนศูนยสูตร เชน อินเดีย พมา ลาว มีภูมิภาคเฉียงจาก         
ดวงอาทิตยไมมากนัก ทําใหสภาวะอากาศไมเปลี่ยนแปลงมากนัก จึงแบงออกเปน 3 ฤดู คือ ฤดูรอน จากเดือน
กุมภาพันธถึงเดือนพฤษภาคม ฤดูฝน จากเดือนมิถุนายน ถึงเดือนกันยายน และฤดูหนาว จากเดือนตุลาคม            
ถึงเดือนมกราคม 
จันทรุปราคา 
  เปนปรากฏการณที่ดวงอาทิตย ดวงจันทร และโลก โคจรมาอยูในแนวเดียวกัน โดยที่โลกอยูระหวาง
ดวงอาทิตยกับดวงจันทร ทําใหเงามืดของโลกทาบลงบนดวงจันทร ถาปรากฏการณน้ีเกิดในเวลากลางคืน จึงจะทํา
ใหคนบนโลกมองเห็นวาเกิดเงามืดบนดวงจันทรเกิดขึ้นเฉพาะวันขึ้น 14 -15 คํ่า เทาน้ัน เพราะเปนชวงที่การโคจร
ของโลกและดวงจันทรมาอยูในแนวเดียวกันพอดี แตไมเกิดขึ้นทุกเดือน เพราะทางโคจรของดวงจันทรจะทํามุม
เอียงกับโลก นาน ๆ ครั้งจึงจะโคจรอยูในแนวเดียวกันพอดี ปจจุบันสามารถทํานายวันท่ีจะเกิดจันทรุปราคาได
อยางแมนยํา 
สุริยุปราคา 
  เปนปรากฏการณที่ดวงอาทิตย ดวงจันทร และโลก โคจรมาอยูในแนวเดียวกัน โดยที่ดวงจันทรจะอยู
ระหวางดวงอาทิตยกับโลก ดวงจันทรจึงบังดวงอาทิตย และเงาของดวงจันทรทาบลงบนพื้นผิวโลก ทําใหคนที่อยู
บนโลกบริเวณนั้นมองเห็นดวงอาทิตยเวาแหวงหรือมืดไปชั่วขณะ (จะเกิดเฉพาะเวลากลางวัน) เกิดในวันแรม 14 – 
15 คํ่า เทาน้ัน โดยเฉลี่ยทุก 3 ป จะเกิดสุริยุปราคาเต็มดวง 2 ครั้ง เน่ืองจากระยะหางระหวางโลกกับดวงจันทรไม
แนนอน ทําใหบางครั้งเงามืดของดวงจันทรทอดมาไมถึงโลก ปจจุบันสามารถคํานวณการเกิดไดอยางแมนยํา ซึ่งทั้ง
เกิดสุริยุปราคาเต็มดวง และสุริยุปราคาบางสวน 
เทคโนโลยอีวกาศ 
  อวกาศ  
  อวกาศ เปนบริเวณที่อยูนอกเหนือจากชั้นบรรยากาศของโลกออกไปประมาณ 800 กิโลเมตร 
ประกอบดวย ดาวฤกษ ดาวเคราะห เทหวัตถุ กลุมกาซตาง ๆ สภาพในอวกาศจะมีอากาศเบาบางไรนํ้าหนัก 
อุณหภูมิสูงและความดันอากาศต่ํา 
  การเดินทางสูอวกาศเริ่มตนเม่ือประเทศสหพันธรัฐรัสเซียไดสงดาวเทียมดวงแรกของโลก คือ สปุตนิก 1 
เม่ือวันท่ี 4 ตุลาคม พ.ศ.2500 หลังจากนั้นก็สงสุนัข ชื่อ ไลกา ขึ้นไปกับดาวเทียมสปุตนิก 2 หลังจากนั้นประเทศ
สหรัฐอเมริกาไดสงดาวเทียมเอ็กพลอเรอร 1 ขึ้นไป เม่ือวันท่ี 31 มกราคม พ.ศ.2501 และตอมาท้ังสหรัฐอเมริกา
และสหพันธรัฐรัสเซียและประเทศอื่น ๆ ก็ไดพัฒนาดาวเทียมและสงไปสํารวจอวกาศอีกมากมาย 
  ความกาวหนาทางเทคโนโลยีอวกาศในปจจุบันมีความเจริญกาวหนามาก ดังจะเห็นไดจากตัวอยาง
ดาวเทียมและยานอวกาศ ดังน้ี 
  ดาวเทียมที่มนุษยสรางขึ้นและสงขึ้นไปสํารวจอวกาศในดานตาง ๆ  
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   1. ดาวเทียมสื่อสาร 
    1.1 ดาวเทียมอินเทลแสท เปนดาวเทียมสื่อสารระหวางประเทศ ซึ่งประเทศไทยเขารวมโครงการอิน
เทลแสท เปนอันดับที่ 49 
    1.2 ดาวเทียมเทลสตาร เปนดาวเทียมที่โคจรเหนือเสนศูนยสูตร มีเครื่องรับ เครื่องสงขยายในตัว 
    1.3 ดาวเทียมปาลาปา เปนดาวเทียมสื่อสารของประเทศอินโดนีเซีย ประเทศไทยใชประโยชนดาน
การสื่อสารภายในประเทศจากดาวเทียมดวงน้ี 
    1.4 ดาวเทียมไทยคม เปนดาวเทียมสื่อสารของไทย มีอายุการใชงาน 15 ป 
  2. ดาวเทียมอุตนุิยมวิทยา 
  ใชในการพยากรณอากาศ ไดแก ดาวเทียมไทรอส ดาวเทียมนิมบัส 
  3.  ดาวเทียมนาํรอง 
  ใชในการคมนาคมทางทะเลและทางอากาศ 
  4.  ดาวเทียมสํารวจทรัพยากรโลก 
  ใชในการสํารวจขอมูลเกี่ยวกับทรัพยากร ธรณีวทิยา ทองทะเล ปาไม พื้นดิน แรธาตุ 
ยานอวกาศ 
  ยานอวกาศแบงเปน 2 ประเภท คือ 
  1.) ยานอวกาศที่ไมมีมนุษยขับคุม ไดแก ยานเรนเจอร  ยานเซอรเวเยอร ยานไฟโอเนียร ยานไวกิ้ง ยาน
วอยเอเจอร 1,2 เปนตน 
  2.) ยานอวกาศที่มีมนุษยขับคุมไดแก ยานเมอรคิวรี่ ยานเจมินี ยานอพอลโล เปนตน 
โครงการในการสํารวจอวกาศ 
  1.) โครงการอพอลโล เปนโครงการที่สํารวจเกี่ยวกับดวงจันทร 
  2.) โครงการโวยุส เปนโครงการสํารวจโลก 
  3.) โครงการไวกิ้งเปนโครงการสํารวจดาวองัคาร 
  4.) โครงการไพโอเนียร เปนโครงการสํารวจดาวศุกร 
  5.) โครงการมาริเนอร  เปนโครงการสํารวจดาวพุธ ดาวศุกร และดาวอังคาร 
  6.) โครงการวอยเอเจอร เปนโครงการสํารวจดาวเคราะหวงนอก 
  นอกจากน้ียังมีโครงการกระสวยอวกาศซึ่งสงมนุษยขึ้นไปกับยานอวกาศและเดินทางกลับโลกโดย
เครื่องบินธรรมดา และหอวิจัยลอยฟา เพื่อการตรวจสอบการดํารงชีวิตของมนุษยในอวกาศในอนาคต 
ประโยชนของเทคโนโลยีอวกาศ 
 มนุษยมีความสนใจ อยากรูอยากเห็น และพยายามแสวงหาความรูโดยสงดาวเทียม และยานอวกาศ
ออกไปนอกโลก ทําใหไดรับประโยชนมากมาย ไดแก 
  1.) ดานการสื่อสาร ทําหนาท่ีถายทอดขาวสารตาง ๆ ทั้งทางวิทยุ โทรทัศน อินเตอรเน็ต เปนตน 
  2.) ดานอุตินิยมวิทยา สําหรับพยากรณอากาศ ปองกันภัยธรรมชาติ เปนตน 
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  3.) ดานสํารวจทรัพยากรโลก ใชสํารวจเกี่ยวกบัทรัพยากร เชน ปาไม พืชพรรณ หิน ดิน แรธาตุ 
สิ่งมีชวีิตในแหลงนํ้า เปนตน 
  4.)  ดานสํารวจอวกาศมีหลายโครงการ เชน 
   4.1 โครงการสงยานอวกาศไปสาํรวจดาวเคราะหโดยไมมีมนุษยขับคุม เชน 
   ยานไพโอเนียร สํารวจดาวพฤหัสบดี ดาวเสาร 
   ยานมารีเนอร สํารวจดาวพุธ ดาวศุกร ดาวอังคาร 
   ยานไวกิง้ สํารวจดาวอังคาร 
   ยานวอยเอเจอร สํารวจดาวเคราะหวงนอก เปนตน 

 4.2 โครงการสงยานอวกาศที่มีมนุษยขับคุม เชน 
  โครงการอพอลโล สํารวจดวงจนัทร 
 โครงการเมอรคิวรี่ เพื่อทดลองการปฏิบัติงานของมนุษยอวกาศ 
 โครงการเจมินี สงนักบินอวกาศขึ้นไปพรอมกบัอุปกรณที่ใชในการดํารงชีวิตในอวกาศและ 
          การเชื่อมกับยานอื่น 
 โครงการสกายแลปเปนโครงการสรางสถานีวิจัยลอยฟา โดยใหมนุษยทํางานในอวกาศ 

    โครงการยานขนสงอวกาศเปนโครงการพัฒนายานอวกาศใหเปนยานพาหนะสงมนุษยขึ้นไป 
              กับยานอวกาศและเดินทางกลับสูโลกโดยเครื่องบิน 
 จากเอกสารและงานวิจัยท่ีกลาวมาทั้งหมด  จะเห็นไดวาการสอนวิชาวิทยาศาสตรน้ันเปนเรื่องสําคัญตอ
มนุษยและการพัฒนาประเทศเปนอยางมาก ซึ่งจะเห็นไดวาวิทยาศาสตรเขามามีบทบาทในการดํารงชีวิตของมนุษย
ในรูปแบบตาง ๆ ทั้งยังทําใหมีความรูทักษะในการทํางานอยางมีประสิทธิภาพและทําใหสามารถดํารงอยูในสังคมได
อยางเหมาะสม การสอนวิทยาศาสตรมีจุดประสงคหลักท่ีมุงใหผูเรียนไดพัฒนาทางดานหลักการพื้นฐานทาง
วิทยาศาสตร กระบวนการทางวิทยาศาสตร การคิดวิเคราะหและแกปญหาทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีสื่อ
ความหมายและสามารถตัดสินใจเลือกใชขอมูลไดอยางเหมาะสม นําความรูทางวิทยาศาสตรไปใชในชีวิตประจําวัน
น้ันมีหลายวิธีขึ้นอยูกับครูผูสอนวาจะเลือกใชวิธีใดใหเหมาะสมกับเน้ือหาและสถานการณ สอดคลองกับ
วัตถุประสงคที่ตองการ  การใชสื่อการสอนประเภทบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการสอนวิชาวิทยาศาสตร  
จะชวยใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคตามที่คาดหวังไวไดอยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพท้ังน้ีเพราะสื่อบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อที่สามารถนําเสนอไดทั้งขอความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว กราฟก เสียง ฯลฯ  มีการ
นําเสนอท่ีเราใจผูเรียน นาสนใจ ไมนาเบื่อ ซึ่งจะชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรูใหกับผูเรียน ผูเรียนสามารถ
เรียนไดมากตามที่ตองการ และสามารถจะทบทวนกี่ครั้งก็ไดโดยที่เน้ือหาสาระในบทเรียนยังคงเหมือนเดิมทุก
ประการ เปนการชวยแบงเบาภาระใหกับครูผูสอนดวย  นอกจากน้ีบทเรียนคอมพิวเตอรยังเนนการมีปฏิสัมพันธ
ระหวางผูเรียนกับบทเรียน และแสดงผลการเรียนใหรูไดทันที ชวยใหผูเรียนสามารถไปปรับปรุงและพัฒนาการ
เรียนของตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นไป 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 
 การวิจัยน้ี เปนการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชา วิทยาศาสตร เรื่อง 
ปรากฏการณของโลกและเทคโนโลยีอวกาศ โดยผูวิจัยใชกระบวนการของการวิจัยและพัฒนา ซึ่งมีวิธีดําเนินการ
วิจัยตามหัวขอดังน้ี 
 1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 2.  เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
 3.  การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
 4.  การดําเนินการทดลอง 
 5.   สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 
1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควาเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนอัสสัมชัญคอนแวนต          
สีลม ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 จํานวน 6 หองเรียน มีนักเรียน 340 คน 
  กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งน้ีเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนอัสสัมชัญคอนแวนต   
สีลม  ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 ซึ่งไดมาโดยการสุมแบบหลายขั้นตอน โดยการจับสลาก
นักเรียนมา 3 หองเรียนและทําการจับสลากมา 1 หองจาก 3 หอง เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 1 จับสลากหองเรียน
ที่เหลือ 2 หองเรียนมา 1 หอง เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 2 หองเรียนท่ีเหลือใชในการทดลองครั้งที่ 3หลังจากนั้น
ทําการสุมดังน้ี หองเรียนที่ 1 สุมนักเรียนมาจํานวน 3 คน หองเรียนที่ 2 สุมนักเรียนมาจํานวน 15 คน และ
หองเรียนที่ 3 สุมนักเรียนมาจํานวน 30 คน รวมกลุมตัวอยาง จํานวน 48 คนทําการสุมอีกครั้งเพื่อแบงเปน 
 สุมหองเรียนที่ 1 มา  3  คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 1 
 สุมหองเรียนที่ 2 มา 15 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 2 
 สุมหองเรียนที่ 3 มา 30 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 3 
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2.  เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
  เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา มีดังนี้ 
   2.1  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พรอมแบบฝกหัดระหวางเรียน เรื่อง ปรากฏการณของโลก
และเทคโนโลยอีวกาศ 
  ตอนที่ 1  ปรากฏการณธรรมชาติ 
    -  ขางขึ้นขางแรม 
   -  ฤดูกาล 
             -  จันทรุปราคา  
    -  สุริยุปราคา 
  ตอนที่ 2  เทคโนโลยีอวกาศ  
    -  เทคโนโลยีอวกาศ 
   -   ประโยชนของเทคโนโลยีอวกาศ 
   2.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
  2.3  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
3.   การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
  3.1 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีขั้นตอนดังน้ี 
  3.1.1 ศึกษาสาระมาตรฐานการเรียนรู หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 กลุมสาระ
การเรียนรูวิทยาศาสตรชวงชั้นท่ี 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4-6 เพื่อใหทราบถึงเนื้อหาวิชา จุดประสงคการ
เรียนรู วิธีการสอนและการวัดผล พบวาตองวัดและประเมินผลท้ังความรูความคิด ความสามารถ ทักษะและ
กระบวนการ เจตคติ คุณธรรม จริยธรรม คานิยมในวิทยาศาสตร รวมทั้งโอกาสในการเรียนรูของผูเรียน 
  3.1.2  ศึกษารายละเอียด และวิเคราะหเน้ือหาวิชาวิทยาศาสตร เรื่อง ปรากฏการณของโลกและ
เทคโนโลยีอวกาศ เพื่อกําหนดขอบขายของเน้ือหาที่จะนํามาสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งแบงไดเปน 2 
ตอน ดังน้ี 
  ตอนที่ 1 ปรากฏการณธรรมชาติ 
  ตอนที่ 2 เทคโนโลยีอวกาศ 
  3.1.3  กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมในแตละบทเรียน 
 3.1.3.1. อธิบายการเกิดขางขึ้น-ขางแรม ฤดูกาล สุริยุปราคาและจันทรุปราคาได 
  3.1.3.2. อธิบายความกาวหนาของเทคโนโลยีอวกาศที่ทําใหมนุษยเรียนรูเกี่ยวกับวัตถุทองฟา 
     ได 
  3.1.3.3. อธิบายเกี่ยวกับเทคโนโลยีอวกาศที่มนุษยใชประโยชนในดานตาง ๆ ได 
 3.1.3.4. แสวงหาความรูดวยวิธกีารทางวิยาศาสตร 
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 3.1.3.5. มีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร 
     3.1.3.6. สามารถสื่อสารสิ่งที่เรยีนรูมีความสามารถในการตัดสนิใจนําความรูไปใชใน 
        ชีวิตประจําวันได 
  3.1.4  สรางแบบฝกหัดระหวางเรียน จํานวน 40 ขอ โดยตอนที่ 1 ปรากฏการณธรรมชาติ จํานวน 
25 ขอ ตอนที่ 2 เทคโนโลยีอวกาศ จํานวน 15 ขอ โดยสรางแบบฝกหัดชนิดปรนัย 4 ตัวเลือก ใหครอบคลุม
เน้ือหาและวัตถุประสงค 
  3.1.5  นําเน้ือหาบทเรียนและแบบฝกหัดท่ีสรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา ตรวจสอบความ
สอดคลองระหวางแบบฝกหัดกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ความถูกตองทางดานเน้ือหา แลวนํามาปรับปรุงแกไข
กอนนําไปสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  3.1.6 ศึกษาและเลือกโปรแกรมที่จะนํามาใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร โดยเลือกโปรแกรม 
Macromedia Flash version 8 Adobe Photoshop 7.0  
  3.1.7 นําเน้ือหา เรื่อง ปรากฏการณของโลกและเทคโนโลยีอวกาศที่วิเคราะหไวมาเขียนเปนแผนงาน              
(flow chart) ของบทเรียนคอมพิวเตอรเปนการเชื่อมโยงแตละสวนซึ่งจะแสดงการดําเนินของบทเรียนในสวน
รายการหลักและรายการยอย ๆ ในแตละรายการ 
  3.1.8 นําเน้ือหาที่อยูในรูปของ Story Board มาสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเสร็จแลวตรวจ
แกไขขอผิดพลาด หลังจากตรวจขอผิดพลาดและปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลวนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เสนออาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธเพื่อตรวจสอบรูปแบบ ความถูกตองและความเหมาะสมของบทเรียนและปรับปรุง
แกไขตามคําแนะนํา 
  3.1.9 เขียนสคริปต (Script) เปนการเขียนรายละเอียดของขอความ อักษรอธิบายภาพการบอก
จังหวะของการปรากฏภาพ เสียง อักษร 
  3.1.10. สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชโปรแกรม Macromedia Flash 8 และโปรแกรม
อื่น ๆ สําหรับสวนของกราฟกและเสียงไดแก โปรแกรม Adobe Photoshop 7.0, Swish v2.0 และ Sound Forge 6.0  
  3.1.11. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน 
และดวนเทคโนโลยีทางการศึกษา จํานวน 3 ทาน เพื่อประเมินคุณภาพและตรวจสอบความถูกตองเหมาะสมของ
บทเรียนแลวนํามาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 
  3.1.12. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีไดรับการปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองเพื่อหา
ประสิทธิภาพตอไป 
 
  3.2 การสรางและหาประสิทธิภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   3.2.1 ผูวิจัยไดศึกษาการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพื่อสรางแบบทดสอบ         
วัดความรู เรื่องปรากฏการณของโลกและเทคโนโลยีอวกาศ ในดานความจํา ความเขาใจ และการนําไปใชให
ครอบคลุมเน้ือหาวิชาในการเรียนการสอน เปนแบบเลือกตอบชนิด 4 ตัวเลือก 
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   3.2.2  วิเคราะหเน้ือหาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียนใหครอบคลุมตามหลักสูตร 
   3.2.3  สรางแบบทดสอบแบบปรนัย 4  ตัวเลือก จํานวน 60 ขอ ใหครอบคลุมเน้ือหาและ
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม มีคําตอบที่ถูกตองเพียงคําตอบเดียว ตอนที่ 1 ปรากฏการณธรรมชาติ จํานวน  40  ขอ  
ตอนที่ 2 เทคโนโลยีอวกาศ จํานวน 20 ขอ  โดยสรางตามจุดประสงคการเรียนรูที่กําหนดไว 
   3.2.4 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาตรวจสอบความถูกตองและปรับปรุง
แกไขตามคําแนะนํา 
   3.2.5 นําแบบทดสอบที่ไดปรับปรุงแกไขแลว จํานวน 60 ขอไปทดสอบกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปที่ 1 โรงเรียนอัสสัมชัญคอนแวนต  จํานวน 100 คน ที่เคยเรียนเรื่องปรากฏการณของโลกและเทคโนโลยีอวกาศ
มาแลวโดยใหขอที่ตอบถูกได 1 คะแนน ขอที่ตอบผิดหรือไมตอบได 0 คะแนน 
   3.2.6 นําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของ
แบบทดสอบรายขอ 
   3.2.7 เลือกขอสอบที่มีคาความยากงายอยูระหวาง 0.30-0.80 และมีคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 
0.21-0.67 ตอนที่ 1 จํานวน 25 ขอ ตอนที่ 2 จํานวน 15 ขอ รวม 40 ขอ  
  3.2.7 หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20ของคูเดอร ริชารดสัน                 
(Kuder  Richardson) ซึ่งไดความเชื่อม่ัน 0.79 ซึ่งผลการวิเคราะหคุณภาพขอสอบดังแสดงในตาราง 1 
 
ตาราง 1 ผลการประเมินคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

ตอนที่ จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อมัน 
1 25 0.30-0.80 0.21-0.67 0.76 
2 15 0.41-0.79 0.21-0.64 0.59 
รวม 40 0.30-0.80 0.21-0.67 0.79 

 
  3.3  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรผูวิจัยไดดําเนินการสรางแบบประเมินเพื่อหา
คุณภาพบทเรียน โดยมีการประเมิน 2 ดาน คือ ดานเน้ือหาบทเรียนและดานเทคโนโลยีการศึกษา โดยดําเนินการ
ดังน้ี 
   3.3.1 ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
   3.3.2 วิเคราะหลักษณะองคประกอบที่ดีของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   3.3.3 สรางแบบประเมิน 2 ชุด ดานเน้ือหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา โดยใชแบบประเมินเปน
มาตราสวนประมาณคา (Rating scale) กําหนด 5 ระดับ ดังน้ี 
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   5  คะแนน หมายถึง  มีคุณภาพดีมาก 
   4  คะแนน หมายถึง  มีคุณภาพดี 
   3  คะแนน หมายถึง  มีคุณภาพปานกลาง 
   2  คะแนน หมายถึง  มีคุณภาพตองปรับปรุง 
   1  คะแนน หมายถึง  มีคุณภาพใชไมได 
   3.3.4 นําแบบประเมินท่ีสรางขึ้นเรียบรอยแลวใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบเพื่อปรับปรุง
แกไข 
   3.3.5 นําแบบประเมินท่ีปรับปรุงแกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและดานเทคโนโลยีทาง
การศึกษา ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   3.3.6 นําผลจากการประเมินมาพิจารณาหาคาเฉลี่ยเพื่อใชเปนเกณฑในการกําหนดคุณภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูวิจัยไดกําหนดเกณฑและใหความหมายดังน้ี 
   4.51-5.00 หมายถึง  มีคุณภาพระดับดีมาก 
   3.51-4.50 หมายถึง  มีคุณภาพระดับดี 
   2.51-3.50 หมายถึง  มีคุณภาพระดับปานกลาง 
   1.51-2.50 หมายถึง  มีคุณภาพระดับตองปรับปรุง 
   1.00-1.50 หมายถึง  มีคุณภาพระดับใชไมได 
  เกณฑการยอมรับคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในแตละดานและทั้งฉบับจะตองมีคะแนน
เฉลี่ยต้ังแต 3.51 ขึ้นไป ซึ่งหมายถึงบทเรียนคอมพิวเตอรตองอยูในระดับดีขึ้นไปจึงจะยอมรับวามีคุณภาพดี 
พอที่จะนําไปใชในการทดลองได 
 
4. การดําเนินการทดลอง 
  การทดลองครั้งที่ 1 เปนการทดลอง 1:1 กับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน โดยใหนักเรียนศึกษาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอ 1 เครื่อง ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่สรางขึ้นเพื่อหาขอบกพรอง
ในดานตาง ๆ ตลอดจนความสอดคลองกับสภาพการเรียนการสอนจริง โดยผูศึกษาคนควาใชวิธีการสังเกต
ปฏิกิริยาในระหวางเรียน ซักถามปญหา เพื่อนําขอมูลไปปรับปรุงแกไข 
  การทดลองครั้งที่ 2  ในครั้งน้ีผูเรียนจะศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีไดปรับปรุงแกไขเปนการ
ทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน  15 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอ 1 เครื่อง 
โดยในขณะที่ผูเรียนเรียนตอนที่ 1และตอนที่ 2 ผูเรียนตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูกันไปดวย และเมื่อ
เรียนจบ ก็ใหทําแบบทดสอบหลังเรียนทันที แลวจึงนําผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและ
แบบทดสอบหลังเรียนท่ีไดไปวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร 
E1/E2 
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  การทดลองครั้งที่ 3 ทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 1 คนตอ 1 เครื่อง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑที่ตั้งไว          
คือ 85/85 โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีไดรับการแกไขปรับปรุง ในครั้งที่ 2 โดยในขณะที่ผูเรียน    
เรียนตอนที่ 1 และ ตอนที่ 2 ผูเรียนตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูกันไปดวย และเมื่อเรียนจบแลว ก็ใหทํา
แบบทดสอบหลังเรียนทันที แลวจึงนําผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนของ
แตละเรื่องที่ไดไปวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสูตร E1/E2 
 
5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
  1.  หาคาเฉลี่ยเลขคณิต (พวงรตัน  ทวีรัตน.2538: 137) 
  2. หาคุณภาพของแบบทดสอบ โดยหาคาความยากงาย (p)  และคาอํานาจจําแนก (r) โดยใชสตูรสดัสวน 
(พวงรัตน ทวีรตัน.2538: 129-130) 
  3. หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน (Kuder Richardson) 
(พวงรัตน  ทวีรัตน.2538: 12) 
  4.  หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสูตร E1/E2  
(เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.2528: 295) 
  5.  ผลการประเมินคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญ ใชวธิีการหาคาเฉลี่ยของคะแนน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 4 
ผลการศึกษาวิจัย 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย 
 
 การศึกษาคนควาครั้งน้ีเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง           
ปรากฏการณของโลกและเทคโนโลยีอวกาศ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 2 
ประถมศึกษาปที่ 6 เปนบทเรียนที่สรางขึ้นโดยใชโปรแกรม Macromedia Flash  8  ตัวบทเรียนบรรจุอยูในแผน
ซีดีรอม  
 ลักษณะการนําเสนอบทเรียนเปนแบบสอนเนื้อหา เรื่อง กระบวนการเปลี่ยนของโลกประกอบดานเน้ือหา  
2  ตอน ไดแก ปรากฏการณธรรมชาติ และ เทคโนโลยีอวกาศ  ภายในแตละเรื่องประกอบดวย แนะนําการใช
โปรแกรม เมนูหลักของแตละหนวย วัตถุประสงค เน้ือหาบทเรียน แบบฝกหัด และแบบทดสอบ โดยนําเสนอเปน
ตัวหนังสือ ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และเสียง เพื่อท่ีจะดึงดูดความสนใจของผูเรียนและกระตุนใหผูเรียน             
เกิดความตองการที่จะเรียนรู และใหผูเรียนไดมีโอกาสโตตอบกับบทเรียนที่นําเสนอโดยผานเครื่องคอมพิวเตอร 
 
ผลการประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูศึกษาคนควาไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของโลกและเทคโนโลยี
อวกาศ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 2 ประถมศึกษาปที่ 6 เรียบรอยแลวจึงนําไปให
ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาจํานวน  3  ทาน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษาจํานวน 3 ทาน ประเมิน
คุณภาพของบทเรียน ผลการประเมินดังแสดงในตาราง 2 และ 5   
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ตาราง 2  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องปรากฏการณของโลกและเทคโนโลยีอวกาศ                
    โดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 
 

คาเฉลี่ย 
รายการประเมิน 

ตอนที่ 1 ตอนที่ 2 รวม 
ระดับของคุณภาพ

1. เนื้อหาและการลําดับเรือ่ง 4.71 4.76 4.74 ดีมาก 
    1.1 เน้ือหาสอดคลองกับคําอธิบายรายวิชา 5.00 5.00 5.00 ดีมาก 
    1.2 เน้ือหาสอดคลองกับวัตถุประสงค 5.00 5.00 5.00 ดีมาก 
    1.3 ความเหมาะสมในการนําเสนอเน้ือหา 4.33 5.00 4.67 ดีมาก 
    1.4 ความเหมาะสมในการลาํดับเน้ือหา 4.67 4.67 4.67 ดีมาก 
    1.5 ความถูกตองของเนื้อหา 4.67 4.67 4.67 ดีมาก 
    1.6 ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 4.67 4.67 4.67 ดีมาก 
    1.7 ความเหมาะสมของแบบทดสอบในบทเรียน 4.67 4.33 4.50 ดี 
2. แบบฝกหัด 4.42 4.50 4.46 ดี 
    2.1 ความชัดเจนของคําถาม 4.33 4.67 4.50 ดี 
    2.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด 4.33 4.00 4.17 ดี 
    2.3 ความเหมาะสมของการเสริมแรง 4.00 4.33 4.17 ดี 
    2.4 ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนทายแบบฝกหัด 5.00 5.00 5.00 ดีมาก 
3. แบบทดสอบ 4.58 4.58 4.58 ดีมาก 
    3.1 ความชัดเจนของคําถาม 4.67 4.67 4.67 ดีมาก 
    3.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด 4.33 4.00 4.17 ดี 
    3.3 ความเหมาะสมของการเสริมแรง 4.33 4.67 4.50 ดี 
    3.4 ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนทายแบบทดสอบ 5.00 5.00 5.00 ดีมาก 

รวม 4.57 4.62 4.59 ดีมาก 

 
  จากตาราง 2 แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ปรากฏการณของโลก
และเทคโนโลยีอวกาศโดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา มีความเห็นวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยแตละดานมี
คุณภาพดังน้ี 

ดานเน้ือหาและการลําดับเรื่อง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก พบวารายการประเมินดานเน้ือหา
สอดคลองกับคําอธิบายรายวิชา เน้ือหาสอดคลองกับวัตถุประสงค ความเหมาะสมในการนําเสนอเน้ือหา               
ความเหมาะสมในการลําดับเน้ือหา ความถูกตองของเนื้อหา ความเหมาะสมกับผูเรียน ยกเวนความเหมาะสมของ
แบบทดสอบในบทเรียนที่มีคุณภาพอยูในระดับดี  
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ดานแบบฝกหัด  มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  พบวาความชัดเจนของคําถาม ความเหมาะสมของ
จํานวนแบบฝกหัด ความเหมาะสมของการเสริมแรง มีคุณภาพอยูในระดับดี ยกเวนความชัดเจนในการสรุปผล
คะแนนทายแบบฝกหัดมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

ดานแบบทดสอบ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก พบวารายการประเมินดานความชัดเจนของคําถาม 
และความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนทายแบบทดสอบ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก ยกเวนความเหมาะสมของ
จํานวนแบบทดสอบ และความเหมาะสมของการเสริมแรง มีคุณภาพอยูในระดับดี 
 
ตาราง 3  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ปรากฏการณของโลกและเทคโนโลยี 
    อวกาศ โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

คาเฉลี่ย 
รายการประเมิน 

ตอนที่ 1 ตอนที่ 2 รวม 
ระดับของคุณภาพ

1. ภาพ  ภาษา  และเสียง 4.00 4.17 4.08 ดี 
    1.1 ความเหมาะสมของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 4.00 4.33 4.17 ดี 
    1.2 เสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน 4.00 4.33 4.17 ดี 
    1.3 เสียงบรรยายที่ใชประกอบบทเรียน 4.00 4.00 4.00 ดี 
    1.4 ความสอดคลองของภาพกับเสียงบรรยาย 4.00 4.00 4.00 ดี 
2. ตัวอักษรและสี 3.92 4.00 3.96 ดี 
    2.1 รูปแบบของตัวอกัษรที่ใชในการนําเสนอ 3.67 3.67 3.67 ดี 
    2.2 ขนาดของตัวอักษรที่ใชประกอบบทเรียน 4.00 4.00 4.00 ดี 
    2.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตวัอักษร 4.00 4.00 4.00 ดี 
    2.4 ความเหมาะสมของการเลือกสีพื้นบนจอภาพ 4.00 4.33 4.17 ดี 
3. การจัดบทเรยีน 4.17 4.17 4.17 ดี 
    3.1 การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม 4.33 4.00 4.17 ดี 
    3.2 วิธีการโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม 4.00 4.33 4.17 ดี 
    3.3 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน 4.00 4.00 4.00 ดี 
    3.4 ความสะดวกในการใชบทเรียน 4.33 4.33 4.33 ดี 

รวม 4.03 4.11 4.07 ดี 
   

จากตาราง 3 แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ปรากฏการณของโลก
และเทคโนโลยอีวกาศ โดยผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีทางการศกึษา  มีความเห็นวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี
และมีคุณภาพดีในดานภาพ ภาษา และเสียง ดานตัวอักษรและสี ดานการจัดบทเรียน และในทุกรายการประเมิน 
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 โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาไดใหขอเสนอแนะและมีการปรับปรุงดังน้ี 
- ปรับปรุงความดังของเสยีงบรรยายใหสัมพันธกบัเน้ือหา 
- ปรับปรุงแกไขคําอธิบายรายวิชาและตรวจสอบความถูกตองของตัวอักษรใหถูกตอง 
- พิจารณาความสัมพันธของรูปภาพประกอบใหสอดคลองกับเน้ือหา 

 
ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองและวิเคราะหขอมูลตามวิธีการทางสถิติเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นตามเกณฑ 85/85 และสรุปผลการวิจัยไดดังน้ี 
 การทดลองครั้งที่ 1 
 การทดลองครั้งที่ 1 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับกลุมตัวอยางซึ่งเปนนักเรียน       
ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จํานวน 3 คน เพื่อทําการตรวจสอบหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใน
ดานตาง ๆ โดยการบันทึกและสังเกตพฤติกรรมในขณะทดลอง และสัมภาษณถึงปญหาในการเรียนทางดานภาพ 
เสียง ลําดับการดําเนินเรื่อง ซึ่งผูศึกษาพบวาผูเรียนใหความสนใจและศึกษาบทเรียนเปนอยางดี แตยังพบปญหา
และสิ่งที่ตองปรับปรุงแกไขดังน้ี 

1. เปลี่ยนขนาดของตัวอกัษรและแกไขขอความที่พิมพผิด สะกดผิด  
2. สีและขนาดของตัวอักษรในบทเรียนไมชัดเจนอานยาก 
3. เสียงบรรยายไมสัมพันธกับเน้ือหาและมีความดังไมสมํ่าเสมอ 
ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดังตอไปน้ี 
1. เน้ือหาบางตอนของบทเรียนที่พิมพผิดไดแกไขขอความใหถกูตองและปรับเปลี่ยนขนาดของตัวอักษร 
   ใหอานงายและชัดเจนขึ้น  
2. แกไขปรับปรงุสีและขนาดของตัวอักษรในบทเรียนเพื่อใหชัดเจนและอานงายขึ้น 
3. แกไขเสยีงบรรยายใหมีความดังสมํ่าเสมอและสัมพันธกับเน้ือหา 
ผูวิจัยไดรวบรวมปญหาที่พบรวมทั้งขอบกพรองตาง ๆ ของบทเรียน และนําไปปรับปรุงแกไขเพื่อนําไป

ทดลองในครั้งที ่2  
 
การทดลองครั้งที่ 2 

 การทดลองครั้งที่ 2 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีไดรับการปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองกับ   
กลุมตัวอยางซึ่งเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จํานวน 15 คน โดยบันทึกผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากน้ันนําไปหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสูตร E1/E2 ซึ่งไดผลการทดลองดังแสดงใน 
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ตาราง 4  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องปรากฏการณของโลกและเทคโนโลยีอวกาศ  
     ผลการทดลองครั้งที่ 2 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ 
ตอนที ่

จํานวนขอ คาเฉลี่ย E1 จํานวนขอ คาเฉลี่ย E2 (E1 / E2) 
1 25 21.13 84.53 25 21.07 84.27 84.53/84.27 
2 15 13.27 88.44 15 12.00 80.00 88.44/80.00 
รวม 40 34.40 86.49 40 33.07 82.13 86.49/82.13 

 
  จากตาราง 4 แสดงผลการตรวจสอบแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง 
ปรากฏการณของโลกและเทคโนโลยีอวกาศ ครั้งที่ 2 พบวาบทเรียนรวมทั้ง  2  ตอน มีแนวโนมของประสิทธิภาพ  
86.49/82.13 โดยตอนที่ 1 เปน  84.53/84.27 ตอนที่ 2 เปน 88.44/80.00 ซึ่งแนวโนมประสิทธิภาพตํ่ากวาเกณฑที่
กําหนด 85/85 โดยผูศึกษาไดรวบรวมขอมูลท่ีเปนขอบกพรองและปญหาตาง ๆ ในขณะทดลอง พบวาสิ่งที่ตอง
ปรับปรุงแกไขมีดังน้ี 

1. คําอธิบายเน้ือหาใหสอดคลองกับแบบฝกหัดและแบบทดสอบในแตละตอน 
2. ภาพประกอบไมชัดเจนเนื้อหาแตละตอน 
ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดังตอไปน้ี 
1. ปรับปรุงคําอธิบายเน้ือหาใหสอดคลองกับแบบฝกหัดและแบบทดสอบในแตละตอน 
2. เพิ่มภาพประกอบในเนื้อหาแตละตอนใหใหมีความสัมพันธกัน 
ผูศึกษาไดรวบรวมปญหาที่พบรวมทั้งขอบกพรองเพื่อนํามาปรับปรุงแกไขใหเหมาะสมแลวนําไปทดลองใช

ในการทดลองครั้งที่ 3 
 
การทดลองครั้งที่ 3 

 การทดลองครั้งที่ 3 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีไดรับการปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองกับกลุม
ตัวอยางซึ่งเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จํานวน 30 คน โดยบันทึกผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวาง
เรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากน้ันนําไปหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
โดยใชสูตร E1 / E2 ซึ่งไดผลการทดลองดังแสดงใน 
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ตาราง 5  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ปรากฏการณของโลกและเทคโนโลยีอวกาศ  
    ผลการทดลองครั้งที่ 3 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ 
ตอนที ่

จํานวนขอ คาเฉลี่ย E1 จํานวนขอ คาเฉลี่ย E2 (E1 / E2) 
1 25 22.23 88.93 25 21.33 85.33 88.93/85.33 
2 15 12.83 85.56 15 13.27 88.44 85.56/88.44 
รวม 40 35.07 87.24 40 34.60 86.89 87.24/86.89 

 
 จากตาราง 5 แสดงผลการตรวจสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องปรากฏการณ
ของโลกและเทคโนโลยีอวกาศ ครั้งที่ 3 พบวาบทเรียนรวมทั้ง 2 ตอน มีประสิทธิภาพ 87.24/86.89 โดยตอนที่ 1 
เปน 88.93/85.33  ตอนที่ 2 เปน 85.56/88.44 ซึ่งทุกตอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว 
 
 



บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การวิจัยในครั้งน้ีเปนการพัฒนาสื่อเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง ปรากฏการณของโลกและเทคโนโลยีอวกาศ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 2  
ประถมศึกษาปที่ 6 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ปรากฏการณของโลกและเทคโนโลยีอวกาศใหมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85 
 
ความสําคัญของการวิจัย 
 ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ปรากฏการณของโลกและเทคโนโลยีอวกาศที่มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ 85/85 และเพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเน้ือหาอื่นตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการศึกษาครั้งน้ี เปนนักเรียนชวงชั้นท่ี 2 ประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนอัสสัมชัญ
คอนแวนต สีลม เขตบางรัก กรุงเทพมหานคร ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549  6 หองเรียน 
จํานวน  340  คน 
 กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งน้ีเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนอัสสัมชัญคอนแวนต        
สีลม  ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 ซึ่งไดมาโดยการสุมแบบหลายขั้นตอน โดยการจับสลาก
นักเรียนมา 3 หองเรียนและทําการจับสลากมา 1 หองจาก 3 หอง เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 1 จับสลากหองเรียน
ที่เหลือ 2 หองเรียนมา 1 หอง เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 2 หองเรียนท่ีเหลือใชในการทดลองครั้งที่ 3หลังจากนั้น
ทําการสุมดังน้ี หองเรียนที่ 1 สุมนักเรียนมาจํานวน 3 คน หองเรียนที่ 2 สุมนักเรียนมาจํานวน 15 คน และ
หองเรียนที่ 3 สุมนักเรียนมาจํานวน 30 คน รวมกลุมตัวอยาง จํานวน 48 คนทําการสุมอีกครั้งเพื่อแบงเปน 
 สุมหองเรียนที่ 1 มา  3  คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 1 
 สุมหองเรียนที่ 2 มา 15 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 2 
 สุมหองเรียนที่ 3 มา 30 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 3 
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 เนื้อหาท่ีใชในการทดลอง 
 เน้ือหาที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ เน้ือหากลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง 
ปรากฏการณของโลกและเทคโนโลยีอวกาศ ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 แบงออกเปน 2 ตอน ดังตอไปนี้ 
 ตอนที่ 1  ปรากฏการณของโลก 
 ตอนที่ 2  เทคโนโลยีอวกาศ 
เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา มีดังนี้ 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียพรอมแบบฝกหัดระหวางเรียน เรื่อง ปรากฏการณของโลกและ
เทคโนโลยีอวกาศ มี 2 ตอน ดังน้ี 
 ตอนที่ 1  ปรากฏการณธรรมชาติ 
 ตอนที่ 2  เทคโนโลยีอวกาศ 
 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3.  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
การดําเนินการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูศึกษาคนควาไดดําเนินการตามขั้นตอนดังตอไปนี้ 
 การทดลองครั้งที่ 1 เปนการทดลองเพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับกลุม
ตัวอยางจํานวน  3  คน โดยใหศึกษาบทเรียนท่ีสรางขึ้น ซึ่งกําหนดใหนักเรียน 1 คนตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง 
เพื่อตรวจสอบขอบกพรองตาง ๆ โดยการสังเกตและสัมภาษณผูเรียนแลวนํามาปรับปรุงแกไขขอบกพรองของ
บทเรียนตอไป 
 การทดลองครั้งที่ 2 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีไดรับการปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลอง         
ครั้งที่ 1 ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง ซึ่งเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จํานวน  15  คน โดยใหผูเรียนศึกษา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอ 1 เครื่อง โดยในขณะที่ผูเรียนเรียนตอนที่ 1 ผูเรียนตองทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียนควบคูกันไปดวย และเมื่อเรียนจนตอนที่ 1 ก็ใหทําแบบทดสอบหลังเรียนทันที ทําเชนน้ีจนครบ 2  
ตอน แลวจึงนําผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบของแตละตอนที่ไดไปวิเคราะหหา
แนวโนมและประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 โดยใชสูตร E1/E2  
 การทดลองครั้งที่ 3 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองใชกับกลุม
ตัวอยาง ซึ่งเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จํานวน 30  คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑที่ตั้งไว 85/85 
โดยในขณะที่ผูเรียนเรียนตอนที่ 1 ผูเรียนตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูกันไปดวย และเมื่อเรียนจบตอนที่ 
1 ก็ใหทําแบบทดสอบหลังเรียนทันทีทําเชนน้ีจนครบทั้ง 2 ตอน แลวนําผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวาง
เรียนและแบบทดสอบหลังเรียนของแตละตอนที่ไดไปวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ตามเกณฑ 85/85 โดยใชสูตร E1/E2 ไดประสิทธิภาพโดยรวม 87.24/86.89   
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สรุปผลการวิจัย 
 จากการดําเนินการศึกษาคนควาตามขั้นตอนดังกลาว สรุปผลการศึกษาคนควาไดดังน้ี 
 1.  การศึกษาคนควาครั้งน้ีไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของโลกและ
เทคโนโลยีอวกาศ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 2 ประถมศึกษาปที่ 6 เปนบทเรียนที่
สรางขึ้นโดยใชโปรแกรม Macromedia Flash  8  ตัวบทเรียนบรรจุอยูในแผนซีดีรอม 
 ลักษณะการนําเสนอบทเรียนเปนแบบสอนเนื้อหาเรื่อง ปรากฏการณของโลกและเทคโนโลยีอวกาศ 
ประกอบดวยเนื้อหา 2 ตอน ไดแก ตอนที่ 1 ปรากฏการณทางธรรมชาติ ตอนที่ 2 เทคโนโลยีอวกาศ ภายในแตละ
ตอนประกอบดวยเนื้อหาบทเรียน แบบฝกหัด และแบบทดสอบ โดยนําเสนอเปนตัวหนังสือ ภาพกราฟก 
ภาพเคลื่อนไหว และเสียง เพื่อดึงดูดความสนใจของผูเรียนและกระตุนใหผูเรียนเกิดความตองการที่จะเรียนรู และ
ใหผูเรียนไดมีโอกาสโตตอบกับบทเรียนที่นําเสนอโดยผานเครื่องคอมพิวเตอร 
 2. ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องปรากฏการณของโลกและเทคโนโลยี
อวกาศ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 2  ประถมศึกษาปที่ 6 ของผูเชี่ยวชาญดาน
เน้ือหาจํานวน 3 ทาน พบวาบทเรียนรวมทั้ง 2 ตอนมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก และผลการประเมินคุณภาพของ
ผูเชี่ยวชาญดวนเทคโนโลยีทางการศึกษาจํานวน  3  ทาน พบวาบทเรียนรวมทั้ง 2 ตอน มีคุณภาพอยูในระดับดี 
 3.  ผลการตรวจสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียพบวา บทเรียนรวมทั้ง 2 ตอน    
มีประสิทธิภาพ 87.24/86.89 โดยตอนที่ 1  เปน 88.93/85.33 ตอนที่ 2  เปน 85.56/88.44 
 
อภิปรายผล 
 จากการวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ปรากฏการณของโลกและเทคโนโลยี
อวกาศ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 2 ประถมศึกษาปที่ 6 พบวาบทเรียนรวมทั้ง             
2 ตอน มีประสิทธิภาพ 87.24/86. ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว คือ 85/85 และผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา             
มีความเห็นวาบทเรียนมีคุณภาพดานเน้ือหาอยูในระดับดีมาก และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษามี
ความเห็นวาบทเรียนมีคุณภาพดานเทคโนโลยีทางการศึกษาอยูในระดับดี ซึ่งสามารถอภิปรายผลไดดังน้ี 
  1. จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร  จะเห็นวาบทเรียนมีประสิทธิภาพ  เปนไปตาม
เกณฑที่กําหนด 85/85 เน่ืองจากบทเรียนมีการศึกษาคนควาวิจัยพัฒนาอยางเปนระบบ คือ มีการศึกษาหลักสูตร 
และเนื้อหา มีการวิเคราะหเน้ือหา แบงเน้ือหาออกเปนสวนยอย ๆ โดยนํามา สรางบทเรียนคอมพิวเตอรที่มีความ
นาสนใจ เน่ืองจากมีการนําภาพ เสียง และการโตตอบกับบทเรียนมาใชในการเรียนการสอน อีกท้ังบทเรียนยังไดรับ
การประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยีทางการศึกษา ตรวจสอบความถูกตองและ
นํามาปรับปรุงแกไข แลวนําไปทดลองกับกลุมตัวอยาง เพื่อหาประสิทธิภาพตามกระบวนการวิจัยและพัฒนาอีกดวย 
 2.  ในการวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเรียน ผูวิจัยไดสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนพบวา 
ผูเรียนใหความสนใจกับการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีความกระตือรือรนและมีความสนใจเรียน
เปนอยางดี เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อท่ีมีทั้งภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย มีการ
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เสริมแรงและใหขอมูลยอนกลับแกผูเรียนทันที บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงจะชวยเพิ่มแรงจูงใจในการ
เรียนรูใหแกผูเรียนเน่ืองจากการเรียนรูดวยคอมพิวเตอรเปนประสบการณใหม การใชสี ภาพประกอบ ที่มีทั้ง
ภาพเคลื่อนไหวและภาพนิ่ง ตลอดจนเสียงดนตรีจะเปนการดึงดูดความสนใจผูเรียนใหอยากเรียนรู ซึ่งตรงกับ
หลักการของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีวา บทเรียนมัลติมีเดียเปนสื่อการเรียนการสอนและการศึกษาที่มี
ขอบเขตกวางขวาง เพิ่มทางเลือกในการเรียนการสอน สามารถตอบสนองรูปแบบของการเรียนของนักเรียนที่
แตกตางกันได และจะชวยสรางบรรยากาศที่นาสนใจในการเรียนและดึงดูดความสนใจของนักเรียนได ทําใหไมเกิด
ความเบื่อหนาย (พัลลภ  พิริยะสุรวงศ. 2542: 14) 
 3.  จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในครั้งที่ 2 พบวาบทเรียนรวมทั้ง 2 ตอน 
มีประสิทธิภาพ 86.49/82.13 โดยตอนที่ 1 เปน 84.53/84.27 ตอนที่ 2 เปน 88.44/80.00  ซึ่งต่ํากวาเกณฑ              
ที่กําหนดไว อาจเน่ืองมาจากคําอธิบายภาพประกอบบทเรียนบางภาพยังไมชัดเจน และขนาดตัวอักษรอานอยาก
ภายหลังจากการปรับปรุงบทเรียนแลวไดนํามาหาประสิทธิภาพในครั้งที่ 3 พบวาบทเรียนรวมทั้ง 2 ตอน                  
มีประสิทธิภาพ 87.24/86.89  โดยตอนที่ 1  เปน 88.93/85.33   ตอนที่ 2 เปน 85.56/88.44  ซึ่งเปนไป                 
ตามเกณฑที่กําหนดไว เปนผลมากจากการปรับปรุงแกไขขอบกพรองตาง ๆ ที่ไดขอมูลจากการทดลองครั้งที่ 2 
ไดแก ปรับปรุงสีและขนาดตัวอักษรรูปแบบตัวอักษรใหชัดเจนอานงายขึ้น เพิ่มภาพเคลื่อนไหวในแบบฝกหัด            
เพื่อเราความสนใจ ปรับปรุงภาพประกอบบทเรียนใหสอดคลองกับเน้ือหามากขึ้น ซึ่งผลของการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียในครั้งน้ีสอดคลองกับผลการศึกษาคนควาเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เรื่อง กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 2  ของ             
พิสุทธิ์  แสงสัตยา (2547: 47) ที่พบวาหลังจากที่ไดทําการแกไขขอบกพรองจากการทดลองครั้งที่ 2 แลว ทําให
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นท่ี 2 ที่ไดพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว อยางไรก็ตามประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นในครั้งน้ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว 85/85 
 ในการอธิบายผลในขางตนมีความสอดคลองกับทฤษฎีและหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรูในกลุมตาง ๆ 
ดังน้ี 

 กลุมทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) โดยทฤษฎีน้ีจะเนนในเรื่องของความแตกตาง ระหวางบุคคล 
เชื่อวามนุษยมีความแตกตางกันท้ังในดานความรูสึกนึกคิดอารมณ ความสนใจ และความถนัด ดังน้ันในการเรียนรู
ก็จะมีกระบวนการหรือขั้นตอนแตกตางกันผูเรียนมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตนเองโดยเฉพาะอยางยิ่งการ
มีอิสระในการเลอืกลําดับของการเรียนเน้ือหาและบทเรียนที่เหมาะสมกับตนเอง ผูเรียนแตละคนไมจําเปนตองเรียน
ตามลําดับที่เหมือนกัน เน้ือหาเนื้อหาของบทเรียนจะไดรับการนําเสนอโดยขึ้นอยูกับความสนใจ ความถนัด และ
ความสามารถของผูเรียนเปนสําคัญ ซึ่งในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องน้ีผูเรียนสามารถนําไปศึกษาไดอยาง
อิสระเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนตามความสามารถและความสนใจของตนเอง อีกทั้งยังสามารถเลือกเรียน
และทบทวนบทเรียนไดบอยตามที่ตองการ เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนเกิดการรับรู เพราะมนุษยเราจะเลือกรับรู 
ในสิ่งเราท่ีตรงกบัความสนใจของตนเองมากกวาสิ่งเราท่ีไมตรงกบัความสนใจ และการที่ผูเรียนไดทบทวนหรือเรียน 
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ซ้ํามาก ๆ ก็จะชวยใหผูเรียนเกิดทักษะ ความชํานาญและจดจาํไดอีกดวย ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ กมลรัตน 
สมใจ (2546)  ที่สรางและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต วิชา เทคโนโลยี 
สารสนเทศเพื่อการเรียนรูเรื่องการทํางานในระบบคอมพิวเตอรสําหรับนักศึกษาสถาบันราชภัฏพบวาบทเรียนที่สราง 
มีประสิทธิภาพ82.40/83.67 เปนไปตามเกณฑ 80/80 
 การมีปฏิสัมพันธดังกลาวมาน้ันมีความสอดคลองกับทฤษฎีพฤติกรรมนิยมท่ีเชื่อวาการเรียนรูเกิดจาก
การที่มนุษยตอบสนองตอสิ่งเราและพฤติกรรมการตอบสนองจะเขมขนขึ้นหากไดรับการเสริมแรงที่เหมาะสมและ
การท่ีผูศึกษาไดออกแบบบทเรียนใหมีการนําเสนอในลักษณะสื่อหลายมิติ เชน ขอความ ภาพกราฟก ภาพน่ิง 
ภาพเคลื่อนไหวและเสียงมาใชในบทเรียน 
 ดังน้ันในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรจึงจําเปนตองมีการนําเอาสื่อหลายมิติเขามาชวยเพื่อให
สามารถตอบสนองความแตกตางของโครงสรางองคความรูที่ไมชัดเจนหรือสลับซับซอนได อีกท้ังสื่อหลายมิติ
ดังกลาว ยังจะชวยตอบสนองวิธีการเรียนรูของมนุษยในความพยายามที่จะเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูที่มีอยู
เดิมไดเปนอยางดี 
 สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องปรากฏการณของโลกและเทคโนโลยีอวกาศ สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นท่ี 2 ที่พัฒนาขึ้นในครั้งน้ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  ที่กําหนดไวคือ 85/85 และสามารถนําไปใชใน
การเรียนการสอนได 
 
ขอเสนอแนะ 
 จากการศึกษาคนควาในครั้งน้ี ผูศึกษาคนความีขอเสนอแนะอันอาจจะเปนประโยชนตอผูเกี่ยวของดังน้ี 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1. ควรจัดทําคูมือแนะนําการใชบทเรียนคอมพิวเตอรและใหผูเรียนไดศึกษาทําความเขาใจเบื้องตนกอนลง
มือศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยตนเอง 

2. ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจําเปนจะตองอาศัยบุคลากรที่มีความชํานาญในหลาย ๆ 
ดาน เชน ดานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดานศิลปะ ดานเน้ือหาวิชา ดานเทคโนโลยีการศึกษา เปนตน ผูที่จะผลิต
และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงควรพิจารณาถึงความพรอมและความรวมมือของบุคลากรในทุก ๆ 
ดาน ทั้งน้ีเพื่อที่จะไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดอยางมีประสิทธิภาพสูงสุดและเหมาะสมที่จะนําไปใช
งานจริงได 

3. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ีสามารถสนองตอบตอเรื่องของความแตกตางระหวางบุคคลไดเปน
อยางดี แตทั้งน้ีบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ีจัดเปนสื่อการเรียนรูชนิดหน่ึงที่ครูสามารถนํามาใชในกิจกรรมการ
เรียนการสอนได เพื่อใชเปนทางเลือกหน่ึงใหกับผูเรียน เพื่อสงเสริมใหผูเรียนประสบความสําเร็จในการเรียนรู แต
ยังมีกิจกรรมการเรียนรูอื่น ๆ อีกท่ีครูสามารถนํามาใชในกิจกรรมการเรียนการสอนได ครูจึงควรมีการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนโดยใชสื่อที่หลากหลายในการพิจารณาจัดทําแผนการเรียนการสอน 
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4. การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตองอาศัยความซื่อสัตยของผูเรียนเปนหลักดังน้ัน
ผูออกแบบบทเรียนจึงควรออกแบบบทเรียนใหรัดกุม 
 5. ควรจัดการอบรมการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหกับครูผูสอนเพื่อจัดสรางบทเรียนขึ้นเอง
ในสถาบันการศึกษาเพราะในปจจุบันมีโปรแกรมสําเร็จรูที่ใชงานงาย หลายโปรแกรม และไมอยากตอการเรียนรู 
 6. ควรศึกษาผลของตัวแปรอื่น ๆ อันเน่ืองมาจากการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เชน 
เวลาที่ใชในการเรียน เปนตน 
 ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งตอไป 
 1. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานทางระบบเครือขายอินเทอรเน็ต โดยจัดสรางใน
ลักษณะของโฮมเพจ เพราะปจจุบันอินเทอรเน็ตมีบทบาทสําคัญมากในการเรียนรูและอยูในความสนใจของผูเรียน 
 2.  ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเน้ือหาวิชาอื่น ๆ ตอไป 
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ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 76

ตัวอยางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ปรากฏการณของโลกและเทคโนโลยีอวกาศ  
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 2 

  
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสรางขึ้นเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีใชสอนเน้ือหาเรื่อง การ
เปลี่ยนแปลงของโลกและเทคโนโลยีอวกาศ ตัวบทเรียนบรรจุอยูในซีดีรอม ประกอบดวยเนื้อหา 2 ตอน ไดแก 
ตอนที่ 1 ปรากฏการณธรรมชาติ  ตอนที่ 2 เทคโนโลยีอวกาศ 
 
การเปดโปรแกรมเพื่อเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 เม่ือตองการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ก็ใหใสแผนซีดีรอมลงในไดรฟซีดีรอมแลวเลือกไดรฟ
ซีดีรอม /              /ดังรูป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   ภาพประกอบ 8 การเปดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ปรากฏการณของโลกและเทคโนโลยี
อวกาศ 
 
Title 
 เม่ือเขาไปเรียกใชงานโปรแกรมแลวจะแสดง Title เปนการนําเขาสูบทเรียนซึ่งแสดงเปนภาพเคลื่อนไหว
เพื่อดึงดูดความสนใจแกผูเรียน ดังภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
  ภาพประกอบ 9 Title เพื่อนําเขาสูบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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ลงทะเบียนเรยีน 
 เม่ือผาน Title มาแลวจะใหผูเรียนลงทะเบียนโดยการพิมพชื่อของตัวเองลงไปเพื่อเขาไปเรียนเน้ือหา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอไป ซึ่งเม่ือผูเรียนลงทะเลยีนแลวโปรแกรมจะตอนรับผูเรียนเขาสูบทเรียน ดัง
ภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
  ภาพประกอบที่ 10 หนาลงทะเบียนเขาสูบทเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  ภาพประกอบที่ 11 ตอนรับผูเรียนเขาสูบทเรียน 
Main Menu 
 Main Menu จะประกอบดวย คําอธิบายรายวิชา วัตถุประสงค เน้ือหาบทเรียนทั้ง 2 ตอน คําแนะนําการ
ใชบทเรียน ออกจากบทเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 12  Main Menu  
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แนะนาํการใชโปรแกรม 
 ภายในแนะนําการใชโปรแกรมจะประกอบดวย คําอธิบายรายวิชา วัตถุประสงค บทเรียน ผูจัดทํา การ
ขยายหนาจอ 
 
 
 
 
 
 
 
   
  ภาพประกอบ 13  แนะนําการใชโปรแกรม 
หนาจอหลักของแตละตอน 
 ภายในแตละตอนจะมีหนาจอหลักประกอบดวยเนื้อหาบทเรียน แบบฝกหัด แบบทดสอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  ภาพประกอบ 14  หนาจอหลักของตอนที่ 1 ปรากฏการณทางธรรมชาติ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 15 หนาจอหลักของตอนที่ 2 เทคโนโลยีอวกาศ  
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การนําเสนอเนือ้หา 
 การนําเสนอเน้ือหาของแตละตอนจะเหมือนกัน คือ ปุมตาง ๆ ไดแก ปุมกลับเมนู , ปุมหนาตอไป , ปุม
ยอนกลับ 
 
 
 
 
 
 
 

  
  ภาพประกอบ 16 ตัวอยางการนําเสนอเน้ือหา ตอนที่ 1 ปรากฏการณธรรมชาติ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  ภาพประกอบ 17 ตัวอยางการนําเสนอเน้ือหา ตอนที่ 2 เทคโนโลยีอวกาศ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 18 การทําแบบฝกหัด  
 
 
 



 80

 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 19 ตัวอยางแบบฝกหัด  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 20 เม่ือผูเรียนตอบผิดจะมีเฉลย  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  ภาพประกอบ 21 การประเมินผลการทําแบบฝกหัด 
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  ภาพประกอบ 22 ตัวอยางแบบทดสอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  ภาพประกอบ 23 การประเมินการทําแบบทดสอบ 
 
ออกจากโปรแกรม 
 เม่ือผูเรียนคลิกปุมออกจากโปรแกรม จะมีหนาจอโตตอบเพื่อถามซ้ําวาตองการออกจากโปรแกรมแลวใช
หรือไม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  ภาพประกอบ 24 หนาจอออกจากโปรแกรม 
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ภาคผนวก ข 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู เรื่อง ปรากฏการณของโลกและเทคโนโลยีอวกาศ 
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

 
คําส่ัง ใหนักเรยีน X เลือกคําตอบขอที่ถูกที่สุดเพียงคําตอบเดยีว 
ตอนที่ 1 เรื่อง ปรากฏการณทางธรรมชาติ 
 

 

1.  ปรากฏการณใดไมเกี่ยวกับดวงจันทร 
  ก. ขางขึ้น – ขางแรม   ข.  จันทรุปราคา  
  ค. กลางวัน กลางคืน   ง.  สุริยุปราคา 
2.  สาเหตุใดทําใหเกิดปรากฏการณขางขึ้น – ขางแรม 
  ก.  แสงอาทิตยสองไมสมํ่าเสมอ  
  ข.   แสงรบกวนจากอวกาศ 
  ค.   ดวงจันทรเคลื่อนท่ีบังแสงอาทติย  
  ง.   การโคจรของดวงจันทรรอบโลกและดวงอาทติย 
3.  นํ้าขึ้น นํ้าลง เกิดจากอิทธิพลจากแรงดึงดูดของดาวดวงใดมากที่สุด 
  ก.  โลก ข. ดวงจันทร  
  ค.  ดวงอาทิตย ง. ดาวหาง 
4.  การสังเกตดูการเปลี่ยนแปลงของดวงจันทรตองทําตามขอใด 
  ก.   ดูเพียงครึ่งเดือนเวลาเดียวกนั  ข. ดูตลอดทั้งเดือนเวลาใดก็ได 
  ค.   ดูตลอดทั้งเดือนเวลาเดียวกนั  ง. ดูหลาย ๆ เดือนเวลาใดก็ได 
5.  ในการเกิดจันทรุปราคาเกิดจากโลก ดวงจันทร ดวงอาทิตย มาเรียงกันตามลําดับขอใด 
  ก.   ดวงอาทิตย  ดวงจันทร  โลก  ข. ดวงจันทร  ดวงอาทิตย  โลก 
  ค.   โลก  ดวงอาทิตย  ดวงจันทร  ง. ดวงอาทิตย  โลก  ดวงจันทร 
6.  คํากลาวใดกลาวเกี่ยวกับจันทรุปราคาถูกตอง 
  ก.   เกิดขึ้นในเวลากลางวัน    
  ข.  เงาของดวงจันทรทอดมายังโลก 
  ค.   เงาของโลกทอดไปยังดวงจันทร  
  ง.  ดวงจันทรอยูระหวางโลกกับดวงอาทิตย 
7.  จันทรุปราคาเต็มดวงมีโอกาสเกิดขึ้นในวันใด 
  ก.   ขึ้น  8  คํ่า   ข. ขึ้น  15  คํ่า  
  ค.   แรม  8  คํ่า   ง. แรม  15  คํ่า 
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8.  ฤดูกาลตาง ๆ เกิดขึ้นจากสาเหตุใด 
  ก.  โลกหมุนรอบตัวเอง   ข. ดวงจันทรหมุนรอบตัวเอง 
  ค.   ดวงจันทรโคจรรอบโลก   ง. โลกโคจรรอบดวงอาทิตย 
9.  สุริยุปราคาเกิดขึ้นเพราะเงาของอะไร 
  ก.   ดวงจันทร   ข. ดวงอาทิตย  
  ค.   โลก   ง. ดาวหาง 
10.    สุริยุปราคาจะเกิดขึ้นเม่ือ ดวงอาทิตย  โลก  ดวงจันทร เรียงอยูในแนวเสนตรงเดียวกันขอใดเรียงตัวขณะ

เกิด สุริยุปราคาไดถูกตอง 
  ก.   ดวงอาทิตย  โลก  ดวงจันทร  ข. ดวงจันทร  ดวงอาทิตย  โลก 
  ค.   ดวงอาทิตย  ดวงจันทร  โลก  ง. โลก  ดวงอาทิตย  ดวงจันทร 
11.  สาเหตุใดทําใหเกิดสุริยุปราคา 
  ก.   โลกมีรูปรางกลม   ข. โลกหมุนรอบตัวเอง 
  ค.   ดวงจันทรโคจรรอบโลก   ง. โลกโคจรรอบดวงอาทิตย 
12.  สุริยุปราคาที่เปนแสงสวางเรียวรอบดวงอาทิตยขณะที่ถูกบังเต็มดวงดูคลายมุงกุฎเรียกวา 
    อยางไร 
  ก.   รังสีอัลตราไวโอเล็ต   ข. ปรากฏการณแหวนเพชร 
  ค.   สรอยลูกปดเบลลี ่   ง. โคโรนา 
13.  เงาของดวงจันทรทอดบังมายังโลกคือการเกิดปรากฏการณใด 
  ก.   จันทรุปราคา   ข. ฤดูกาล  
  ค.   สุริยุปราคา   ง. นํ้าขึ้น – นํ้าลง 
14.  เราเห็นแสงสะทอนจากดวงจันทร แตกตางกันในแตละคืนเปนปรากฏการธรรมชาติที่เรียกวา 
    อยางไร 
  ก.   ขางขึ้น – ขางแรม   ข. จันทรุปราคา  
  ค.   พระจันทรทรงกลด   ง. ราหูอมจันทร 
15.  ขอใดไมเกี่ยวกบัดวงจันทร 
  ก.   จันทรุปราคา   ข. จักราศี  
  ค.  นํ้าขึ้น – นํ้าลง   ง.   ขางขึ้น – ขางแรม 
16. ขอใดเรียงลําดับในการเกิดจันทรุปราคาไดถูกตอง 
 ก. โลก   ดวงจันทร   ดวงอาทิตย ข. ดวงอาทิตย  ดวงจันทร   โลก 
 ค. ดวงจันทร  โลก  ดวงอาทิตย  ง. ดวงอาทิตย  โลก  ดวงจันทร 
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17. เม่ือดวงอาทิตย โลก และดวงจนัทรโคจรมาอยูในแนวเสนตรงเดียวกัน โดยมีโลกอยูตรงกลางจะทําใหเกิด 
ปรากฏการณในขอใด 

 ก. ดาวตก   ข. อุกกาบาต  
 ค. สุริยุปราคา   ง. จันทรุปราคา 
18. เราทราบวา “ ดวงจันทรหมุนรอบตัวเองใชเวลาเทากับการหมุนรอบโลก ” จากขอใด 
 ก. การเกิดขางขึ้นขางแรม   
 ข. ความแตกตางของอุณหภูมิของสองดาน 
 ค. การมองเห็นดวงจันทรเพียงซีกเดียวตลอด  
 ง. เสี้ยวของดวงจนัทรซีกตะวันตกตอนขางขึ้น และตะวันออกตอนขางแรม 
19. กลางวันและกลางคืนมีผลมาจากอะไร 
 ก. โลกหมุนรอบตัวเอง   ข. ดวงจันทรโคจรรอบโลก 
 ค. ดวงจันทรหมุนรอบตัวเอง   ง. โลกโคจรรอบดวงอาทิตย 
20. ปรากฏการณใดที่ไมเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางตําแหนงของโลก ดวงอาทิตย ดวงจันทร 
 ก. นํ้าขึ้นนํ้าลง   ข. ขางขึ้น ขางแรม  
 ค. สุริยุปราคา จันทรุปราคา    ง.   ดาวตก 
21. การที่ดวงจันทรมาอยูตรงกลางระหวางโลกกับดวงอาทิตยท่ีอยูในแนวเดียวกันจะทําใหเกิด ปรากฏการณ

อยางไร 
 ก. ดาวหาง   ข. ผีพุงใต  
 ค. จันทรุปราคา   ง. สุริยุปราคา 
จากภาพใชตอบคําถามขอ 22 
 
 
 
 
 
 
22. ตําแหนงใดไมเกิดปรากฏการณจันทรุปราคา 
 ก. ตําแหนง  A   ข. ตําแหนง  C  
 ค. ตําแหนง  D   ง. ตําแหนง E 
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จากภาพใชตอบคําถามขอ 23-25 
 
 
 
 
 
23. จากภาพที่ตําแหนงใดไดรับแสงอาทิตยในแนวตรง 
 ก. 1 ข. 2 ค. 3 ง. 4 
24. จากภาพนักเรียนคิดวาซีกโลกเหนือจะเปนชวงฤดูกาลใด 
 ก. ฤดูรอน   ข. ฤดูฝน  
 ค. ฤดูหนาว   ง. ฤดูใบไมผล ิ
25. บริเวณใดที่ไดรับแสงอาทิตยในแนวเฉียง 
 ก. 1  และ  2   ข. 2  และ  3  
 ค. 3  และ  4   ง. 1  และ  4 
 

.......................................................................... 
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ตอนที่ 2  เรื่อง เทคโนโลยีอวกาศ 
 
1.  ยานอวกาศลําใดที่สามารถรอนลงไดเหมือนเครื่องบินธรรมดา 
  ก. ยานไวกงิ   ข. ยานกาลิเลโอ  
  ค. ยานมารีเนอร   ง. ยานแชลเลนเยอร 
2.  มนุษยอวกาศคนแรกของโลกคอืใคร 
  ก. ยูริ  กาการิน   ข. นีล อารมสตรอง  
  ค. ไมเคิล  คอลลินส   ง. เอดวิน  อี. อัลดริน 
3.  สถานีอวกาศใดที่มีขนาดใหญที่สุด 
  ก. สถานีอวกาศเมียร   ข. สถานีอวกาศซลัยุท  
  ค. สถานีอวกาศนานาชาติ   ง. สถานีอวกาศสกายแล็บ 
4.  ยานลําใดที่ลงจอดบนพื้นผิวของดวงจันทร 
  ก. ยานกาลิเลโอ   ข. ยานโซเจอรเนอร  
  ค. ยานลูนาร  โมดูล   ง. ยานมารส  พาทไฟนเดอร 
5. ขอใดกลาวถกูตอง 
 ก. ยานอวกาศไมตองมีความเร็วมากแตตองมีอุปกรณเพื่อลดการเสียดส ี
 ข. ยานอวกาศตองมีความเร็วนอยกวาการหมุนของโลก 
 ค. ยานอวกาศตองมีความเร็วเทากับการหมุนของโลก 
 ง. ยานอวกาศตองมีความเร็วมากกวาการหมุนของโลก 
6. แหลงกําเนิดพลงังานชนิดใดที่ใชในดาวเทียม 
 ก.   เซลลแสงอาทิตย   ข. แบตเตอรี่  
 ค.   ไดนาโม   ง. เซลลแหง 
7. ชุดของนักบินอวกาศสามารถปองกันรังสีชนิดใด 
 ก.   รังสีอินฟาเรด   ข. รังสีอลัตราไวโอเลต 
 ค.   รังสีอินฟาเรดและรังสีอัลตราไวโอเลต ง. รังสีอลัตราไวโอเลตและคลื่นวิทยุ 
8. ดาวเทียมดวงใดไมใชของชนชาติในภาคพื้นเอเชีย 
 ก.   ดาวเทียมโนอา   ข. ดาวเทียมเทลสตาร  
 ค.   ดาวเทียมปาลาปา   ง. ดาวเทียมไทยคม 
9. โครงการใดมีวัตถุประสงคเพื่อใหมนุษยขึ้นไปปฏิบัติการอยูในอวกาศเปนเวลานานที่สุด 
 ก.   โครงการอพอลโล   ข. โครงการสกายแลป  
 ค.   โครงการยานขนสงอวกาศ  ง. โครงการกาลิเลโอ 
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10. ยานอวกาศที่สหรัฐอเมริกาสงไปสํารวจดาวเสารคือยานใด 
 ก.   ยานวอยเอเจอร   ข. ยานมารีเนอร  
 ค.   ยานไวกิ้ง   ง. ยานเซอรเวเยอร 
11. นีล  อารมสตรอง มีชื่อเสียงในดานใด 
 ก.   นักบินอวกาศคนแรกของโลก  ข. นักบินอวกาศที่สํารวจดาวศุกร 
 ค.   ผูสรางกระสวยอวกาศ   ง. ผูเหยียบพื้นผิวดวงจันทรคนแรก 
12. โครงการอวกาศที่มุงสํารวจดวงจันทรชื่ออะไร 
 ก.   เจมิน่ี   ข. อพอลโล  
 ค.  สกายแล็ป   ง. มารีเนอร 
13. ทําไมมนุษยจึงเดินทางไปดวงจนัทร 
 ก.   เพื่อหาทรัพยากร   ข. เพื่อหาที่อยูอาศัย  
 ค.   เพื่อศึกษาหาความรู   ง. เพื่อแสวงหาอํานาจ 
14. การไปสํารวจดาวอังคารมีผลสรปุอยางไร 
 ก.   เคยมีสิ่งมีชีวิต   ข. มีสิ่งมีชีวิตเล็ก ๆ อาศัยอยู 
 ค.   มีรองรอยของคนเคยอาศัยอยู  ง. ไมมีสิ่งมีชีวิตใด ๆ อยูเลย 
15. จรวดที่ใชขับเคลื่อนยานอวกาศออกสูนอกโลก ใชเชื้อเพลงิชนิดใด 
 ก.   ยูเรเนียม   ข. พลูโทเนียม  
 ค.   นํ้ามันออกเทนสูง   ง. ไฮโดรเจนเหลว 
 
 

.......................................................... 
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ภาคผนวก ค 
คาความยากงาย (p) , คาอํานาจจําแนก (r) 

และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 90

คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
 แบบทดสอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 ตอน มีคาความเชื่อม่ัน 0.80 โดยสามารถแสดงให
เห็นในแตละตอนดังน้ี 
 คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาเชื่อม่ันของแบบทดสอบของตอนที่ 1 

ขอ คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก 
1 0.59 0.52 
2 0.76 0.24 
3 0.74 0.21 
4 0.67 0.24 
5 0.42 0.42 
6 0.30 0.36 
7 0.41 0.33 
8 0.65 0.33 
9 0.58 0.61 
10 0.64 0.67 
11 0.61 0.42 
12 0.65 0.21 
13 0.45 0.48 
14 0.64 0.24 
15 0.80 0.39 
16 0.76 0.24 
17 0.47 0.45 
18 0.59 0.64 
19 0.65 0.21 
20 0.79 0.24 
21 0.58 0.67 
22 0.68 0.27 
23 0.79 0.30 
21 0.35 0.27 
25 0.79 0.24 

  คาความเชื่อม่ัน 0.76 
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 คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาเชื่อม่ันของแบบทดสอบของตอนที่ 2 
ขอ คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก 
1 0.41 0.21 
2 0.65 0.21 
3 0.61 0.48 
4 0.47 0.58 
5 0.65 0.33 
6 0.62 0.33 
7 0.67 0.24 
8 0.55 0.24 
9 0.56 0.64 
10 0.71 0.33 
11 0.79 0.24 
12 0.79 0.30 
13 0.35 0.45 
14 0.70 0.21 
15 0.70 0.36 

 คาความเชื่อม่ัน 0.59 
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ภาคผนวก ง 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย 
เรื่อง ปรากฏการณของโลกและเทคโนโลยีอวกาศ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 
(ประเมินดานเนื้อหา) 

 
ผูผลิต     นางสาวสงกรานต    แสนเกียง  สาขา  เทคโนโลยีการศึกษา 
ผูประเมิน  ........................................................... ตําแหนง .................................................................. 
หนวยงาน  .................................................................................................................................................... 
 

ตอนที่ 1 ปรากฏการณธรรมชาติ 
ระดับความคิดเห็น 

รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

หมายเหตุ

1. เนื้อหาและการลําดับเรือ่ง       
    1.1 เน้ือหาสอดคลองกับคําอธิบายรายวิชา       

    1.2 เน้ือหาสอดคลองกับวัตถุประสงค       

    1.3 ความเหมาะสมในการนําเสนอเน้ือหา       

    1.4 ความเหมาะสมในการลาํดับเน้ือหา       

    1.5 ความถูกตองของเนื้อหา       

    1.6 ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน       

    1.7 ความเหมาะสมของแบบทดสอบในบทเรียน       

2. แบบฝกหัด       

    2.1 ความชัดเจนของคําถาม       

    2.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด       

    2.3 ความเหมาะสมของการเสริมแรง       

    2.4 ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนทายแบบฝกหัด       

3. แบบทดสอบ       
    3.1 ความชัดเจนของคําถาม       

    3.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด       

    3.3 ความเหมาะสมของการเสริมแรง       

    3.4 ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนทายแบบฝกหัด       
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ขอเสนอแนะอื่น ๆ 
.................................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................... 
ตอนที่ 2  เทคโนโลยีอวกาศ 

ระดับความคิดเห็น 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
หมายเหตุ

1. เนื้อหาและการลําดับเรือ่ง       
    1.1 เน้ือหาสอดคลองกับคําอธิบายรายวิชา       

    1.2 เน้ือหาสอดคลองกับวัตถุประสงค       

    1.3 ความเหมาะสมในการนําเสนอเน้ือหา       

    1.4 ความเหมาะสมในการลาํดับเน้ือหา       

    1.5 ความถูกตองของเนื้อหา       

    1.6 ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน       

    1.7 ความเหมาะสมของแบบทดสอบในบทเรียน       

2. แบบฝกหัด       

    2.1 ความชัดเจนของคําถาม       

    2.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด       

    2.3 ความเหมาะสมของการเสริมแรง       

    2.4 ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนทายแบบฝกหัด       

3. แบบทดสอบ       
    3.1 ความชัดเจนของคําถาม       

    3.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด       

    3.3 ความเหมาะสมของการเสริมแรง       

    3.4 ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนทายแบบฝกหัด       

ขอเสนอแนะอื่น ๆ  
.................................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................... 
       ลงชื่อ ........................................................ 
                            (......................................................) 
               ผูประเมิน 
         วันที่ ..................................... 
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ภาคผนวก จ 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานสื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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แบบประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ือง ปรากฏการณของโลกและเทคโนโลยีอวกาศ  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 2  ประถมศึกษาปท่ี 6 
(ประเมินดานเทคโนโลยีการศึกษา) 

 

ผูผลิต     นางสาวสงกรานต    แสนเกียง  สาขา  เทคโนโลยีการศึกษา 
ผูประเมิน ……………………………………… …ตําแหนง ............................................................... 
หนวยงาน .............................................................................................................................................. 
 

ตอนที่ 1 ปรากฏการณธรรมชาติ 
 

ระดับความคิดเห็น หมายเหตุ
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1  
1. ภาพ  ภาษา  และเสียง       
    1.1 ความเหมาะสมของภาพที่ใชประกอบบทเรียน       

    1.2 เสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน       

    1.3 เสียงบรรยายที่ใชประกอบบทเรียน       

    1.4 ความสอดคลองของภาพกับเสียงบรรยาย       

2. ตัวอักษรและสี       

    2.1 รูปแบบของตัวอกัษรที่ใชในการนําเสนอ       

    2.2 ขนาดของตัวอักษรที่ใชประกอบบทเรียน       

    2.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตวัอักษร       

    2.4 ความเหมาะสมของการเลือกสีพื้นบนจอภาพ       

3. การจัดบทเรยีน       
    3.1 การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม       

    3.2 วิธีการโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม       

    3.3 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน       

    3.4 ความสะดวกในการใชบทเรียน       

ขอเสนอแนะอื่น ๆ  
.................................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................... 
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ตอนที่ 2  เทคโนโลยีอวกาศ 
ระดับความคิดเห็น หมายเหตุ

รายการประเมิน 
5 4 3 2 1  

1. ภาพ  ภาษา  และเสียง       
    1.1 ความเหมาะสมของภาพที่ใชประกอบบทเรียน       

    1.2 เสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน       

    1.3 เสียงบรรยายที่ใชประกอบบทเรียน       

    1.4 ความสอดคลองของภาพกับเสียงบรรยาย       

2. ตัวอักษรและสี       

    2.1 รูปแบบของตัวอกัษรที่ใชในการนําเสนอ       

    2.2 ขนาดของตัวอักษรที่ใชประกอบบทเรียน       

    2.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตวัอักษร       

    2.4 ความเหมาะสมของการเลือกสีพื้นบนจอภาพ       

3. การจัดบทเรยีน       
    3.1 การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม       

    3.2 วิธีการโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม       

    3.3 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน       

    3.4 ความสะดวกในการใชบทเรียน       

 
ขอเสนอแนะอื่น ๆ  
.................................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................... 
 
 
        ลงชื่อ ........................................................ 
                            (......................................................) 
               ผูประเมิน 
         วันที่ ........................................ 
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ภาคผนวก ฉ 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือ 
 
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 
1. ผศ.อลิศรา  เจริญวานิช   อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  
      มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
2. ผศ.ชาญชัย  อินทรสุนานนท   อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  
      มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
3. คุณสุรพล  บุณยรัตนพันธุ    หัวหนากลุมงานผลิตสื่อและเผยแพร กองเทคโนโลย ี
      เพื่อการเรียนการสอน สํานักการศึกษากรุงเทพมหานคร 
 
ผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา 
1. อาจารยชมบงกช   คลายหนองสรวง โรงเรียนอัสสัมชญัคอนแวนต  สีลม หัวหนากลุมสาระวิทยาศาสตร 
2. อาจารยอรรณพ   ทองกอน  โรงเรียนอัสสัมชญัคอนแวนต 
3. อาจารยชลิฏา  ศรีประดู   โรงเรียนอัสสัมชญัคอนแวนต 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



100 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

ชื่อ - สกุล   นางสาวสงกรานต  แสนเกียง 
วัน เดือน ปเกิด   13  เมษายน  2520 
สถานที่อยูปจจบุัน   406-412  ถนนทนุรัตน  6  แขวงทุงวัดดอน เขตสาทร   
     กรุงเทพมหานคร 10120 
สถานที่ทํางานปจจุบัน  โรงเรียนอัสสัมชญัคอนแวนต  สีลม  8  ถนนประมวญ  แขวงสีลม 
    เขตบางรัก  กรุงเทพมหานคร  10500 
ประวัติการศึกษา  

พ.ศ.2538  มัธยมศึกษาตอนตน-ตอนปลาย  
    ศูนยการศึกษานอกโรงเรียนจังหวัดอุตรดิตถ 

 พ.ศ.2542  ระดับปริญญาตรี สาขาการศึกษา วิชาเอกเทคโนโลยีการศึกษา 
สถาบันราชภัฏอุตรดิตถ 

 พ.ศ.2549  ระดับปริญญาโท การศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
    มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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