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  This research aims to assess the developed computer instruction on the 
Propagation of  Plants in the subject group of Career and Technology for the third level 
students to assess the results of the computer instruction. 
 The samples in this research consisted of 8 experts acquired by purposive 
sampling and 41 simple random sampling from Matayomsuksa 1 students studying in 
the 2nd  semester, 2007 academic year at Sacred Heart Convent School, Bangkok. 
  The instrument used in the research consisted of computer instruction on 
“ The Mass Propagation of Plants”, learning achievement tests, and quality evaluation 
form. The statistics used in the analyses of the data were percentage, mean, and 
standard deviation. 

The analytical research results revealed that the content quality of the computer 
instruction titled the Mass Propagation of Plants in the subject group of Career and 
Technology for third level students, evaluated by 8 experts was rated as “good”.  The 
results of the use of computer instruction revealed a learning achievement sampled as 
97.56% (good) and 2.44% (moderate) 
 
 



 

ประกาศคุณูปการ 
 
 สารนิพนธฉบบันี้สําเร็จลลุวงดวยดี เน่ืองจากไดรับความกรุณาจากคณะกรรมการ  
อันประกอบดวย ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานิช   อาจารยที่ปรึกษาสารนพินธ  
ผูชวยศาสตราจารยชาญชยั  อินทรสุนานนท  ผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ  บุญสง กรรมการ
สอบสารนิพนธ ที่ไดกรุณาใหคําปรึกษา คําแนะนํา ตลอดจนการตรวจสอบแกไขสารนิพนธนี้ 
ผูวิจัยมีความซาบซึ้งในความกรุณาของอาจารยเปนอยางยิ่ง และขอกราบขอบพระคุณอยางสูง
ไว ณ โอกาสนี้ 
 ขอกราบขอบพระคุณ ผูชวยศาสตราจารยพิลาศ เกื้อมี  ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์ 
คงคาเพ็ชร และ ผูชวยศาสตราจารยธีรบุญฤทธิ์  ควรหาเวชศิษฐ  รองศาสตราจารยอรพรรณ 
พรสีมา  อาจารยกุศล อิศดลุย  อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา มหาวิทยาลัย
ศรีนครินทรวิโรฒ ที่กรุณาใหคําปรึกษาแนะนํา และเปนผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ ตลอดจนประเมิน
คุณภาพเครื่องมือดานสื่อ 
 ขอขอบพระคณุ  อาจารยทวีศลิป  อุดมรักษา หัวหนาหมวดการงานพื้นฐานอาชีพ 
และ เทคโนโลยี (เกษตร) โรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต  อาจารยอรวรรณ  มรกฏจินดา และ
อาจารยพูนศรี  เส็งสุวรรณ  อาจารยประจําวิชาเกษตรระดับประถม  โรงเรียนพระหฤทัย
คอนแวนต ที่กรุณาใหคําปรึกษาแนะนําและเปนผูเชี่ยวชาญตรวจสอบตลอดจนประเมินคุณภาพ
เครื่องมือดานเนื้อหา ขอขอบคุณสํานักสงเสริมและฝกอบรม มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ที่
กรุณาอนุเคราะหดานสื่อวีดิทัศน 
 ขอกราบขอบพระคุณ ซิสเตอร ดร.สมพิศ  กตัญู  ทานผูจัดการ  โรงเรียนพระหฤทัย
ดอนเมือง ซิสเตอรกาญจนา  สิงหสา ทานผูจัดการ ซิสเตอร ดร.สุรียพร ระดมกิจ ทานอํานวยการ 
และคณะทานผูบริหารโรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนตทุกทาน ที่กรุณาใหโอกาสพรอมทั้งสนับสนุน
ดานงบประมาณในการเรียน  ขอขอบคุณคณาจารยและนักเรียนโรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต  
กรุงเทพมหานคร ที่ชวยอํานวยความสะดวก กรุณาใหใชสถานที่ ใหความชวยเหลอื และใหความ
รวมมืออยางดีในการทดลองวิจัยใหสําเร็จลุลวงไปไดดวยดี 
 ขอขอบคุณเพ่ือนๆ สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา ระดบัปริญญาโท ภาคพิเศษ  
รุน 19  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ทีเ่ปนกําลังใจและคอยชวยเหลือมาโดยตลอด 
 คุณคาและประโยชนที่พึงมีจากสารนิพนธฉบบันี้ ขอมอบเปนเครื่องบูชาพระคุณ 
แด คุณพอปอม คุณแมสม  พานแกว และผูมีพระคุณทกุทาน ที่ชวยอบรมสั่งสอนและชี้แนวทาง
การศึกษา ตลอดจนสนับสนุนและเปนกําลงัใจใหผูวิจัยดวยดีตลอดมา 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 การขยายพันธุพืช เปนวิธีการที่ทําใหพืชดํารงพันธุไมใหสูญหายไป  โดยในธรรมชาติพืช
ก็มีการขยายพันธุดวยตัวเองของมันอยูแลว เชนแตกหนอ การงอกของเมล็ดเปนตน  แตการเพิ่ม
ปริมาณในวิธธีรรมชาติน้ัน ไดตนพืชไมเพียงพอแกความตองการของมนุษย มนุษยจึงคิดหา
วิธีการขยายพันธุพืชแบบตางๆ  เพ่ือใหไดตนพืชในปริมาณมาก และรวดเรว็  มีความสมบูรณ
แข็งแรง และอาจไดพันธุใหมที่ดีกวาเดิม แตในปจจุบนันี้ตนไมมีบทบาทสําคญัยิง่ในการดํารงชีวติ 
ทั้งในอดีตและในอนาคต เพราะตนไมเกี่ยวของกับชวีิตของคนทุกคน ทั้งในการดํารงชีวิตประจําวัน 
และในการปรบัความสมดุลตางๆ ของสภาวะแวดลอมของโลก ดังน้ัน เพ่ือใหเห็นความสําคัญของ
เน้ือหา และเพ่ือเปนการปลูกฝงจิตสํานกึของนักเรียนใหเกิดความรกัในการปลูกตนไม หรือถา 
ไมปลูกก็อยาทําลาย 
 การเรียนรูวิชาเกษตรเปนการเรียนรูเพ่ือความเขาใจ ซาบซึ้งและความเห็นสําคัญของ
ธรรมชาติและสิ่งแวดลอม ซ่ึงจะสงผลใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยงองคความรูหลายๆ ดาน เปน
ความรูแบบองครวม อันจะนําไปสูการสรางสรรคสิ่งตางๆ และพัฒนาคุณภาพชีวติ มีความสามารถ 
ในการจัดการและรวมกันดูและรักษาโลก ธรรมชาติอยางยั่งยืน การพัฒนาสื่อการเรียนการสอนให
มีคุณภาพ  เปนการพัฒนาการศึกษาขั้นพ้ืนฐานที่มุงพัฒนาผูเรียนใหสามารถพัฒนาคุณภาพชีวิต
ใหพรอมที่จะทําประโยชนใหกับสังคม  ตามบทบาทและหนาที่ของตน  โดยผูเรียนมีความรู และ
ทักษะพื้นฐานในการดํารงชีวิต ทันตอการเปลี่ยนแปลง มีสุขภาพสมบูรณทั้งรางกายและจิตใจ และ
ครองชีวิตอยางสงบสุข (หลกัสูตรขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544) กลุมสาระการเรียนรูขั้นพ้ืนฐาน 
งานเกษตร ชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  โรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต ที่มุงให ผูเรียนเห็น
ประโยชนของการทํางาน  ทํางานเปน  ทํางานรวมกับผูอ่ืนได อันจะนําไปสูการดํารงชีวิตที่ดี
พ่ึงตนเองได และเปนพ้ืนฐานในการประกอบอาชีพ  อยางมีประสิทธภิาพ (กระทรวงศึกษาธิการ. 
2535) 
 ความสําเร็จของการใชหลักสูตรนั้นอยูที่ครูผูสอน ครู  คอื กุญแจสําคัญ ที่จะนําหลกัสูตร
ไปสูเปาหมายที่วางไว  ซ่ึงในการเรียนการสอนนั้น  ครูผูสอนทําหนาที่ เปนผูรับผดิชอบการสอน 
เพ่ือใหผูเรียนรูเปนไปตามวตัถุประสงค และความมุงหมายของหลักสูตร ครูเปนผูสงสาร เปนผูให
ความรู โดยอาศัยแนวทาง หรือวิธีการใดวิธีการหนึ่ง ทีเ่รียกวาสื่อการสอนเปนตัวนํา ความรูไปสู
ผูเรียน  ซ่ึงจะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดี (ภพ  เลาหไพบูลย.  2537) 
 จากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 กลุมโรงเรียนพระหฤทัย 
คอนแวนต ปการศึกษา 2550  เฉลี่ยทุกกลุมสาระการเรียนรอยละ 74.36 ในสวนของกลุมการงาน 
และเทคโนโลย ี เปนกลุมสาระที่มีคะแนนเฉลี่ยต่ํากวาเกณฑ  รอยละ 62.53  และยังพบอีกวา 
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เน้ือหาวิชาทีนั่กเรียนมีผลสัมฤทธิต์่ําที่สดุ  คือ เน้ือหาที่เปนกระบวนการ  คือเรื่อง การขยายพันธุ
พืช  ซ่ึงเปนเนื้อหาที่เกี่ยวของกับวิชาเกษตร  (กลุมโรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต.  2550) ตาม
สาระการเรียนรูแลวนักเรยีนในชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  จะไดเรียนเน้ือหาที่เปนทฤษฎีแลวนําความรู 
ที่ไดกลับไปปฏิบัตทิี่บานหรอืใชในชวีิตประจําวันได อยางมีประสิทธภิาพ และสอดคลองกับทฤษฎี 
ของจอหน ดิวอ้ี  นักปรัชญาของกลุมปฏิบตัินิยม  ใหความหมายของการศึกษาวา “การศึกษา คือ
ชีวติ  การศึกษา คือ  ความเจริญงอกงาม   การศึกษาเปนสวนหนึ่งของสังคม”  จากความหมาย
ดังกลาว  การศึกษาของพวกปฏิบัตินิยมไมเพียงแตทําหนาที่สอน หรือถายทอดความรูในขอบเขต
ของโรงเรียนเทานั้น  การศึกษายังทําหนาที่ ใหความรูใหประโยชนไดทุกหนทุกแหง และทุกเวลา
ไปจนตลอดชวีิตดวย การศกึษาในความหมายของ จอหน ดิวอ้ี  ไมมีวันจบสิ้น  การที่มนุษยมีชวีิต 
อยูมนุษยจะตองมีความกระตือรือรนที่จะมีชีวิตที่ดีขึ้น  น่ันคือ  การเอาชนะปญหาหรืออุปสรรค
ตางๆ จะเปนสิ่งกระตุนใหเราไดเรียนรูสิ่งตางๆ ดวยตนของเราเอง ดวยประสบการณตรงที่ได 
จากการมีสวนรวม ไดจากการสังเกต  ไดจากการกระทําดวยตนเองเหลานี้เปนตน  จุดมุงหมาย
ของการศึกษา นักปฏิบัตินิยมใหความสาํคัญและเนนจุดมุงหมายเฉพาะในการเรียนการสอนแตละ
ครั้งแตละสถานการณมากกวาจุดมุงหมายทั่วไปของการศึกษา  เขาเชื่อวาจุดมุงหมายเฉพาะจะ
ชวยเสริมใหเด็กไดเรียนรูประสบการณตางๆ  ไดเขาใจและสามารถปรับตวัใหเขากับสถานการณ
และชวีิตที่เปลีย่นแปลงได  การศึกษาของพวกปฏิบตัินิยม  จะพัฒนาประสบการณของเด็กให
ไดรับความแปลกใหมอยูเสมอ  ทั้งน้ีเพ่ือเด็กจะสามารถเผชิญกบัชีวติที่ผันแปรไดในเรื่องความรู
พวกปฏิบตัินิยมเนนความรูที่อยูรอบๆ ตวัของเราทุกคน เนนความรูทางกายภาพ ที่สามารถนํามา
ปรับใชกบัชวีติจริงได มากกวาความรูที่เปนเนื้อหาสาระและเปนนามธรรม  เม่ือเรียนแลวก็แลว 
กันไป  นํามาใชประโยชนไมได  ลักษณะการเรียนการสอนของพวกปฏิบัตินิยมยึดหลักการเรียนรู
โดยใหเด็กเปนศูนยกลาง (Child Center) ของการเรียนการสอน  ซ่ึงหมายความวา  การเรียน 
การสอนทั้งหลายทั้งมวลของพวกปฏิบัตนิิยม  จะใหความสําคัญกับตัวเด็ก  อาทิ ความสามารถ
ความพรอม และเนนความสาํคัญของกิจกรรม ที่จัดใหกับเด็กกวาการเรียนจากตํารา  โดยการ
บรรยาย  อาน  ทองจํา แบบพวกจตินิยม  เพราะพวกปฏิบัตินิยมมีคามเชื่อวาการเรียนรูจะเกดิขึ้น
ไดดี ถาเด็กไดเขารวมหรือเปนสวนหนึ่งของกิจกรรมนั้นๆ การเรียนการสอนโดยผานทางกิจกรรม  
จะทําใหเด็กไดรับประสบการณตรง  เด็กจะเกิดการเรียนรูเกิดความเขาใจเนื้อหานั้นๆ  ดวยสํานึก
ของตนเอง  ซ่ึงจะเปนความรูที่ติดแนนคงทนมากกวาความรูที่ไดจากการทองจํา  พวกปฏิบตัินิยม
เสนอแนะวาเด็กๆ ควรจะถกูกระตุนใหรักที่จะหาความจริงของชีวิตและความจริงตางๆ ดวยตนเอง
เพราะจะเปนการพัฒนาจิตใจและนิสัยของเด็กใหเปนผูใฝรูอยูตลอดเวลา ดิวอ้ี  นักการศึกษาคน
สําคัญของลัทธิปฏิบตัินิยมใหความเห็นการเรียนการสอนในโรงเรียน  ควรจะเปนการพัฒนาเด็กให
รูจักคิด และมีความคิดสรางสรรค (อุรวดี  รุจิเกียรติกําจร.  2535) 
 ในปจจุบันคอมพิวเตอร  เปนสื่อที่กําลังไดรับความนิยม และแพรหลายไปทุกวงการ
รวมทั้งวงการศึกษา  คอมพิวเตอรเปนสือ่การเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่ง  ซ่ึงใช
ความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อประสม  ไดแก  ขอความ  ภาพนิ่ง  กราฟก  
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แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว มัลติมีเดียและเสียง เพ่ือถายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองคความรู 
ในลักษณะที่ใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด คอมพิวเตอร เปนสื่อการศึกษาทีช่วย
เพ่ิมประสิทธภิาพของการสอนแบบบรรยาย  นอกจากนี้  การนําเสนอเนื้อหาโดยใชคอมพิวเตอร
ยังชวยเพ่ิมบรรยากาศในการเรียนรูใหดีขึ้น 
 เน่ืองจากคอมพิวเตอร สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียน และกระตุนใหผูเรียนเกิด
การเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธพรอมทั้งการไดรับผลยอนกลับ (Feedback) อยางสม่ําเสมอกับ
เน้ือหาและกิจกรรมตางๆ ของคอมพิวเตอรที่เกี่ยวเนื่องกับการเรียน นอกจากนี้คอมพิวเตอรยัง
เปนสื่อที่ตอบสนองความแตกตางระหวางผูเรียนไดเปนอยางดี  รวมทั้งสามารถประเมิน และ
ตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนไดตลอดเวลา  ซ่ึงมีงานวิจัยหลายชิ้นที่สนับสนนุวา ผูเรียนทีใ่ช
คอมพิวเตอรจะใชเวลาสองในสามของผูเรียนที่เรียนดวยวิธทีี่สอนตามปกต ิ ในขณะเดียวกัน
ผูเรียนสามารถนําคอมพิวเตอร ไปใชในการเรียนดวยตนเองโดยปราศจากขอจํากดัทางดานเวลา
และสถานที่ในการศึกษา โดยเฉพาะผูเรยีนที่เรียนออนสามารถใชประโยชนจากคอมพิวเตอร ใน
การเรียนเพ่ิมเติมนอกเวลาได  
 จากเหตุผลดังกลาวขางตน  ผูวิจัย  จึงมีความสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
เพราะดวยคณุสมบัติของบทเรียนคอมพิวเตอรทีเ่ปนการรวมสื่อตางๆ ไวดวยกัน ซ่ึงสามารถ ชวย
ทําใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น  นําไปสอนและใหนักเรียนทบทวนบทเรียนไดตาม
ตองการ ผูวิจัยเห็นวา ดวยคณุสมบัตติางๆ ของคอมพิวเตอรน้ัน สามารถนํามาปรับปรุงการเรยีน
การสอนและเพื่อใชเปนสื่อประกอบการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 1.  เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่องการขยายพันธุพืช สําหรับนักเรียน ชวงชั้นที่ 3 
ใหมีคุณภาพตามเกณฑ 
 2.  เพ่ือศกึษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร  เร่ืองการขยายพันธุพืช  สําหรับนักเรยีน 
ชวงชั้นที่ 3 
 

ความสําคญัของการวิจัย 
 1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่องการขยายพันธุพืช สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่มี
คุณภาพตามเกณฑ 
 2.  ผลการวิจัยจะเปนขอมูลประกอบการตดัสินใจของ ครู นักเรียน  รวมถึงผูที่สนใจ ใน 
การนําสื่อประเภทบทเรียนคอมพิวเตอร  เรื่องการขยายพันธุพืช  ไปใชในการเรียนรูไดดวยตนเอง 
และนําไปประยุกตใชในการเรียนการสอนใหเกิดประโยชนตอการเรียนรู 
 3.  เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาสื่อการสอนประเภทบทเรียนคอมพิวเตอรในเนือ้หา
รายวิชาอ่ืนๆ ตอไป 



 4

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 

  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี  ประกอบดวยผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา 
ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา และนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 1) โรงเรียน
พระหฤทัยคอนแวนต  กรุงเทพมหานคร  ที่กําลังศึกษาในภาคเรียนที ่2  ปการศึกษา 2550 
จํานวน  7 หอง  รวมทั้งสิ้น  350 คน 
 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร  เรื่องการขยายพันธุพืช 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  สามารถแบงได  2 กลุมตัวอยาง  ดังน้ี 
  กลุมที่ 1  เปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  จํานวน  3 คน  ไดมาจากการเลือกกลุม
ตัวอยางดวยการเจาะจง (Purposive Sampling) และเปนผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  
จํานวน  5 คน  ไดมาจากการเลือกกลุมตัวอยางดวยการเจาะจง (Purposive Sampling)  
แบงเปนผูประเมินคุณภาพบทเรียน  2 รอบ  ดังน้ี 
   รอบที ่1  ผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 คน  ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา  จํานวน  3 คน 
   รอบที่ 2  ผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  จํานวน  5 คน 
  กลุมที่ 2  กลุมตวัอยางที่ใชศึกษาผลการใชบทเรยีนคอมพิวเตอร  เร่ืองการขยาย 
พันธุพืช  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1  ของโรงเรียนพระหฤทัย
คอนแวนต  กรุงเทพมหานคร  ที่กําลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2550  โดยวธิีการสุม
อยางงาย (Sample Random Sampling) 1 หองเรียน  จํานวน  41 คน 
 

เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
 เน้ือหาที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนเนื้อหา  เรื่อง การขยายพันธุพืช  กลุมสาระ 
การเรียนรูการงานพื้นฐานอาชีพและเทคโนโลยี (วิชาเกษตร) สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  
(ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1)  แบงออกเปน  4 เรื่อง ดังน้ี 
  เรื่องที่ 1  การเลือกกิ่งพันธุ 
  เรื่องที่ 2  การคัดเลือกเมลด็พันธุ 
  เรื่องที่ 3  การตอน 
  เรื่องที่ 4  การติดตา 
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นิยามศัพทเฉพาะ 

 1.  บทเรียนคอมพิวเตอร  หมายถึง   สื่อการเรียนการสอนที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้น  มีรูปแบบ
เปนบทเรียนคอมพิวเตอร  เรื่องการขยายพันธุพืช สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  โดยมีการนําเสนอ
เน้ือหารายวิชา  ดวยการรวมสื่อประสมตัวอักษร  ภาพกราฟก  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว และเสยีง
ประกอบ  มีการผสมผสาน และพัฒนาอยางเปนระบบ  เพ่ือใหบทเรียนมีความนาสนใจ และมี
ปฏิสัมพันธโตตอบระหวางผูเรียนกับคอมพวิเตอร  ซ่ึงผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง เม่ือเรียน
ไมเขาใจสามารถกลับไปทบทวนเนื้อหาไดใหมตามความตองการ 
 2.  การพฒันาบทเรยีนคอมพิวเตอร  หมายถึง  การสราง/ผลติบทเรยีนคอมพิวเตอร 
เรื่อง การขยายพันธุพืช ชวงชั้นที่ 3  ใหมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอร
ที่ผลติขึ้นมา  ไปใหผูเชีย่วชาญดานเน้ือหา และดานเทคโนโลยกีารศกึษา  ประเมินคณุภาพรอบที่ 1 
แลวนําไปปรบัปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ และดานเทคโนโลยกีารศึกษา  ประเมินคณุภาพรอบที่ 2 
นําไปปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ  เพ่ือใหไดบทเรียนคอมพวิเตอรที่มีคุณภาพตามเกณฑ แลว 
จึงนําไปทดลองกับนักเรียน ชวงชั้นที่ 3  (ชั้นมัธยมศกึษาปที่ 1)  เพ่ือศึกษาผลการใชบทเรยีน
คอมพวิเตอรตามลําดบั 
 3.  คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรตามเกณฑทีกํ่าหนด หมายถึง  ผลการ
ประเมินคุณลกัษณะดานเนือ้หาและดานเทคโนโลยีการศึกษาของบทเรียนคอมพิวเตอร  เรื่อง 
การขยายพันธุพืช  สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 3 จากความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา 
และผูเชีย่วชาญทางดานเทคโนโลยีการศกึษาตองมีคาเฉลี่ย อยางนอย  ตั้งแต 3.51 ขึ้นไป 
 4.  ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร  หมายถึง  จํานวนนักเรียนที่มีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอร  เร่ืองการขยายพันธุพืช  กลุมสาระการเรียนรูการงานพื้นฐานอาชีพ และ
เทคโนโลยี (วชิาเกษตร)  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  จําแนกตามระดับ 
ผลการเรียน  ดังน้ี 
 
 ระดับคะแนน ระดับผลการเรียน  
        80 ขึ้นไป 4  
        70 – 90 3  
        60 – 69 2  
        50 – 59 1  
        ต่ํากวา 50 0  
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ซ่ึงเกณฑการประเมินที่ใช คือ 
 ระดับผลการเรยีน  ระดับ 3 และ ระดับ 4 ถอืวาผลการเรียนอยูในระดับ ดี 
 ระดับผลการเรยีน  ระดับ 2 ถือวาผลการเรยีนอยูในระดับ  ปานกลาง 
 ระดับผลการเรยีน  ระดับ 1 และ ระดับ 0 ถอืวาผลการเรียนอยูในระดับ ตองปรับปรุง 
      
 5.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  หมายถึง ความรู ความจําและความเขาใจในการเรียน
บทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง การขยายพันธุพืช  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  ซ่ึงวัดจากคะแนน 
ที่ไดจากการทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนที่ผูวิจัยสรางขึน้และหาคุณภาพแลว 
 6.  ผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหา หมายถึง ผูที่มีความรู  ความสามารถและประสบการณ
ในการทาํงานทางดานการขยายพนัธุพืช ระดับปริญญาตรี อยางนอย 5 ปขึ้นไป หรือระดับปริญญา
โทขึน้ไป อยางนอย  3 ป 
 7.  ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา หมายถึง  ผูที่มีความรู ความสามารถ
และประสบการณที่เกีย่วของทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษา  ระดับปรญิญาตร ีอยางนอย 10 ป
ขึ้นไป หรือระดับปริญญาโท อยางนอย 5 ปขึ้นไป  หรือระดับปริญญาเอก อยางนอย 3 ปขึ้นไป 
 
 
 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 ในการวิจัยครัง้น้ี  ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของและนําเสนอตาม
หัวขอตอไปน้ี 
 1.  เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนา 
  1.1  ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 
  1.2  หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  1.3  ขั้นตอนในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน 
  1.4  การทดลองใชและปรบัปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน 
 2.  เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
  2.1  ความหมายของมัลติมีเดีย 
  2.2  องคประกอบของระบบมัลติมีเดีย 
  2.3  สื่อที่ใชในมัลติมีเดีย 
  2.4  ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.5  ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.6  ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.7  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรยีนมัลติมีเดียในประเทศและตางประเทศ 
 3.  เอกสารที่เก่ียวของกับหลักการและทฤษฎีทางดานจิตวิทยาการเรียนรู 
  3.1  หลักการทางจิตวิทยาการเรียนรู  
  3.2  ทฤษฎีทางจิตวิทยาการเรียนรู 
 4.  หลักสูตรและการเรียนการสอน กลุมสาระการเรียนรูการงานพื้นฐานอาชีพ
และเทคโนโลย ี
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1.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนา 
 1.1  ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 
  เปร่ือง  กุมุท (2536: 2) ไดใหความหมายของการวิจัยและการพัฒนาวา  เปนสิ่ง
สรางสรรคผลติผลและกระบวนการบางสิ่งบางตามหลักการเฉพาะ และตามระเบียบวิธีการวจัิยที่
สามารถรับรองคุณภาพ ประสิทธิภาพของผลผลติ และกระบวนการ เม่ือนําผลผลตินั้นไปใช  ซ่ึง
รูปแบบการวจัิยและพัฒนา เปนการแกปญหาที่ผูวิจัยตองการออกแบบ  สรางสรรค และพัฒนา
ผลผลติดวยการทดลอง ประเมินผล และปอนขอมูลยอนกลับ เพ่ือปรบัปรุงผลผลิตน้ันใหพัฒนา 
ขึ้น ทั้งดานคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด 
  บอรก และ กอลล (Borg ; & Gall.  1989: 782) ใหความหมายของการวิจัย และ
พัฒนาวา  การวิจัยและพัฒนา  หมายถึง  กระบวนการที่นํามา  เพ่ือพัฒนา และตรวจสอบ 
ความถูกตองของผลิตผลทางการศึกษา  ซ่ึงคําวา  ผลิตผลในที่น้ีไมไดหมายถึงสิ่งที่อยูในหนังสือ 
ในภาพยนตรประกอบการสอนและในคอมพิวเตอรเทานั้น  แตยังหมายรวมถึงระเบียบวิธีการ 
เชน  ระเบียบวิธีการในการสอนหรือโปรแกรมการสอน  เปนตน 
 สรุปการวิจัยและพัฒนา เปนวิธีการพัฒนาผลผลติ สื่อ กระบวนการ หรือเทคนิควธิ ี
ที่เกี่ยวของกับการศึกษา  ซ่ึงเปนวิธีการที่คาดวาจะสามารถนํามาใช  เพ่ือการพัฒนาหรือแกไข
ปญหาไดอยางมีเหตุผล โดยในการวิจัยและพัฒนาตองดําเนินไปตามขั้นตอน หรือมีกระบวนการ
ของระเบียบวธิีการวิจัยและการพัฒนาที่เปนระบบ ซ่ึงเปนขั้นตอนที่เปนไปตามหลกักระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร  ประกอบดวย การตั้งปญหา  การตั้งสมมติฐาน  การวิเคราะหขอมูล และการ
สรุปผล  ซ่ึงการดําเนินการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาสามารถดําเนินการ เพ่ือใหผลงาน หรือ
วิธีการที่มีอยูเดิม มีคุณภาพและประสทิธภิาพมากขึ้น หรือเพ่ือใหไดผลลัพธ วิธีการใหมๆ ที่
สามารถนํามาใชในการแกไขปญหาไดดีกวาวธิีการเดิมๆ ที่ใชอยู หรือเปนผลลัพธหรือวธิีการ 
ที่สามารถใชในการแกไขปญหาใหมๆ ที่เกิดขึ้น 
 1.2  หลักการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา 
  การวิจัยและพฒันาทางการศึกษาแตกตางจากการวิจัยทางการศึกษาใน 2 ประการ  
คือ   
  1.  เปาประสงค (Goal) การวิจัยทางการศกึษามุงคนควาหาความรูใหม  โดยการ
วิจัยพ้ืนฐานหรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกบัการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและพัฒนา 
ทางการศึกษามุงพัฒนาและตรวจสอบคณุภาพของผลผลิตทางการศึกษา แมวาการวิจัยประยุกต
ทางการศกึษาหลายโครงการก็มีการพัฒนาทางการศึกษา  เชน  การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธผิล
ของวิธีสอนหรืออุปกรณการสอน  ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลผลิตทางการศึกษาสาํหรับการสอน
แตละแบบ แตละผลผลติเหลานี้ไดใช  สําหรับการทดสอบสมมติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานั้น 
ไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับโรงเรียนทัว่ไป 
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  2.  การนําไปใช  การวิจัยทางการศึกษามชีองวางระหวางผลการวิจัยกับการ
นําไปใชจริงอยางกวางขวาง  กลาวคือ  ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตู  ไมไดรับ
การพิจารณานําไปใช  นักการศึกษาและนักวิจัยจึงหาทางลดชองวางดังกลาว  โดยวิธทีี่เรียกวา 
การวิจัยและพฒันาการวิจัย ที่จะเพ่ิมศักยภาพของการศึกษา ใหมีผลการจัดการทางการศึกษา 
เพ่ือใชประโยชนไดจริงในการศึกษา  ดังน้ัน การใชการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาก็มีจุดหมาย
เพ่ือปรับปรุงเปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาการศึกษาจึงเปนการใชผลการวิจัยทางการศกึษา (ไมวาจะ
เปนการวิจัยพ้ืนฐาน หรือการวิจัยประยกุต) ใหเปนโยชนมากยิ่งขึ้น สามารถสรุปความสัมพันธ
และความแตกตาง  ดังภาพประกอบ 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบ 1  แสดงความสัมพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยทางการศกึษากับการวจัิย 
     และพัฒนาทางการศึกษา 
 
 
 การดําเนินการวิจัยและพฒันา 
  ขั้นตอนสําคญัในการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามี 10 ขั้นตอน (Borg ; & Gall.  
1989: 784 – 785) คือ 
   ขั้นที่ 1  กําหนดผลผลิตทางการศึกษาทีจ่ะทําการพัฒนา เปนขั้นตอนแรกที่
จําเปนที่สุด คือ  ตองกําหนดใหชัดวา  ผลผลติทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาคอือะไร โดย
ตองกําหนด   1) ลักษณะทัว่ไป   2) รายละเอียดของการใช และ  3) วัตถุประสงคของการใช
เกณฑในการเลือกกําหนดผลผลติการศึกษาที่จะวิจัย และพัฒนา มี  4 ขอ คือ 
    1.  ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม 
    2.  ความกาวหนาทางวิชาการมีเพียงพอในการที่จะพัฒนาผลผลิตที่กําหนด 
หรือไม   
    3.  บุคลากรทีมี่อยูมีทักษะความรู และประสบการณที่จําเปนตอการวจัิย 
และพัฒนานั้นหรือไม 
    4.  ผลผลิตของการศึกษานั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 

การวิจัยข้ันพื้นฐาน 
ความรูพื้นฐาน 
    - ทฤษฎีการเรียนรู 
    - ทฤษฎีการส่ือสาร 
           ฯลฯ 

การวิจัยประยุกต 
ความรูประยุกตบางสวน 
    - เครื่องมือทดสอบ 
    - วัสดุ อุปกรณ หลักสูตร 
              ฯลฯ 

การวิจัยข้ันและพัฒนา 
นวัตกรรมที่ผานการทดลองใหใชได 
ผลด ี
    -  ทฤษฎีการเรียนรู 
    -  ทฤษฎีการส่ือสาร 
               ฯลฯ 
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   ขั้นที่ 2  รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ  การศกึษาทฤษฎีและงานวิจัย  
การสังเกตภาคสนาม ซ่ึงเกี่ยวของกับการใชผลผลิตทางการศึกษาที่กําหนด  ถามีความจําเปน
ผูทําการวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการศกึษาวิจัยขนาดเล็กเพื่อหาคําตอบ  ซ่ึงงานวิจัยและทฤษฎี
ที่มีอยูไมสามารถตอบไดกอนที่จะเร่ิมทําการพัฒนาตอไป 
   ขั้นที่ 3 วางแผนการวิจัยและพัฒนา ประกอบดวย 
    1.  กําหนดวตัถุประสงคของการใชผลผลิตทางการศกึษา 
    2. ประมาณการคาใชจายกาํลังคนและระยะเวลาทีต่องใชเพ่ือศึกษาความ 
เปนไปได 
    3. พิจารณาผลสืบเนื่องจากผลผลติทางการศึกษา 
   ขั้นที่ 4  พัฒนารูปแบบขั้นตอนผลผลิต ขัน้น้ีเปนการออกแบบและจดัทําผลผลติ
ทางการศึกษาตามที่วางไว  เชน  ถาเปนโครงการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรฝกอบรมระยะสั้นก็
จะตองออกแบบหลักสตูร เตรียมวัสดุ หลักสูตรคูมือผูฝกอบรม  เอกสารในการฝกอบรม และ
เครื่องมือการประเมิน 
   ขั้นที่ 5  ทดลองหรอืทดสอบผลผลิตครั้งที่ 1   โดยการนําผลผลิตที่ออกแบบ 
และจัดเตรียมไวในขั้นที่ 4 ไปทดลองใช เพ่ือทดสอบคุณภาพขั้นตนของผลผลติในโรงเรียนจํานวน 
1– 3 โรงเรียน  ใชกลุมตวัอยางกลุมเล็ก  6 – 12 คน  ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม   
การสังเกต และการสัมภาษณ  แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
   ขั้นที่ 6  ปรับปรุงผลผลติครั้งที่ 1   โดยนําขอมูลและผลจากการทดลองใชจาก
ขั้นที่ 5 มาพิจารณาปรับปรุงแกไข 
   ขั้นที่ 7 ทดลองหรือทดสอบผลผลติครั้งที่ 2  ขั้นน้ีนําผลผลติที่ปรับปรงุไป
ทดลอง เพ่ือตรวจสอบคุณภาพผลผลติ  ตามวัตถุประสงคในโรงเรียนจํานวน 5 – 15 โรงเรียน  
ใชกลุมตัวอยาง 30 – 100 คน ประเมินเชิงปริมาณในลักษณะ Pre-test กับ Post-test นําผลไป
เปรียบเทียบกบัวตัถุประสงคของการใชผลผลติ  อาจมีกลุมควบคุม  กลุมทดลอง  ถาจําเปน 
   ขั้นที่ 8 ปรับปรุงผลผลติครั้งที่ 2  โดยนําขอมูลและผลจากการทดลองใชจาก 
ขั้นที่ 7 มาพิจารณาปรับปรุง 
   ขั้นที่ 9  ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 3   ในขั้นนี้จะนําผลผลติที่ปรับปรุงไป
ทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพการใชงานของผลผลิตโดยใชตามลําพังในโรงเรียน 10 – 30 โรงเรียน 
ใชกลุมตัวอยาง 40 – 200 คน ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ 
แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
   ขั้นที่ 10  ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 3  นําขอมูลและผลการทดลองขั้นที่ 9 มา
พิจารณาปรับปรุงเพ่ือผลิตและเผยแพรตอไป  โดยอาจจะเสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัย และ
พัฒนาผลผลติในที่ประชุมสัมมนาทางวิชาการหรือวิชาชีพ หรือสงไปลงเผยแพรในวารสารทาง
วิชาการและตดิตอกับหนวยงานทางการศึกษา  เพ่ือจัดทําผลผลติทางการศึกษาเผยแพรไปใช 
ในโรงเรียนตางๆ หรือติดตอบริษัทเพื่อผลิตจําหนายตอไป 
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 การวิจัยและพฒันามุงพัฒนาการสรางและตรวจสอบผลผลติทางการศึกษาใหตรงกับ
วัตถุประสงคของการวิจัย  โดยนําทฤษฎแีละหลักการที่เคยมีผูวิจัยมาแลวประยกุตใหเปนรูป
ผลผลติทางการศึกษา 
 1.3  ข้ันตอนในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน 
  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนเปนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
แบบหนึ่ง ซ่ึงเปนการบูรณาการศาสตรหลายศาสตรเขาดวยกัน เชน การพัฒนาการสอนจิตวิทยา
การเรียนรู การสื่อสาร บทเรียนโปรแกรม วิธีระบบ ตลอดจนหลักการและเทคนิคทางคอมพิวเตอร  
เปนตน (ยืน  ภูวรวรรณ.  2538: 123 – 124) ก็คือ พ้ืนฐานของเทคโนโลยีการศึกษา  น่ันเอง การ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน  จึงเปนสวนหนึ่งของกระบวนการออกแบบการสอนโดย
ใชหลักการของวิธีระบบเปนแนวทาง  มีผูกลาวถึงขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร  ชวย
การสอนไว  ดังน้ี   
  เคมพ (Kemp.  1985: 248) ไดสรุปขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนเปน 8 ขั้นตอน ดังน้ี 
   1.  จัดเตรียมเครื่องมือและอุปกรณที่จะใช 
   2.  ออกแบบและเขยีนผังงาน (Flow Chart) ตามลําดับขั้นของกระบวนการสอน 
   3.  พัฒนาคําถามที่จะใชสําหรับทบทวนและเสนอแนะ 
   4.  วางแนวคดิที่จะเสนอบทเรียนบนจอคอมพิวเตอร 
   5.  เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 
   6.  เพ่ิมความสนใจใหแกบทเรียน  โดยใชเทคนิคดานภาพและเสียง 
   7.  จัดเตรียมวัสดุสิ่งพิมพทีใ่ชประกอบบทเรียน 
   8.  ทดสอบและปรับปรุงบทเรียน 
  รอมมิสซอวสกี (Romiszowski.  1985: 271 – 272) ไดเสนอขั้นตอนในการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนไว  7 ขั้นตอน คือ 
   1.  การกําหนดวัตถุประสงคเฉพาะ 
   2.  วิเคราะหพฤติกรรมเปาหมายของผูเรียนที่ตองการและกฎเกณฑ  เพ่ือสราง
รูปแบบบทเรยีน 
   3.  ออกแบบบทเรียน 
   4.  สรางบทเรยีนตามที่ออกแบบไว 
   5.  เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรดวยภาษาที่เหมาะสม 
   6.  ทําการทดลองเพื่อพัฒนาบทเรียน 
   7.  ประเมินผลความเที่ยงตรงทั้งทางดานเทคนิคคอมพวิเตอรและดานการสอน 
 ดังน้ันสามารถสรุปขั้นตอนในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนได 6 ขั้นตอน 
ดังน้ี  
  1.  วิเคราะหผูเรียน 
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  2.  ออกแบบบทเรียน 
  3.  สรางบทเรียนตามที่ออกแบบไว 
  4.  เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 
  5.  ทําการทดลองเพื่อพัฒนาบทเรียน 
  6.  ประเมินผล 
 1.4  การทดลองใชและปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน 
  มีผูเสนอแนวคิดในการทดลองใชและปรบัปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอร ชวย 
การสอนไวตางๆ กัน ดังน้ี 
  บอรก (Borg.  1979: 221 – 229) ไดอธิบายถึงการทดลองใชและปรบัปรุงแกไข
สื่อการเรียนการสอนทั่วไปเปน  3 ขั้นตอน คือ 
   ขั้นตอนที่ 1  การทดสอบภาคสนามเบื้องตนและการปรบัปรุงแกไข 
(Preliminary field testing and revision) จากโรงเรียน 1 – 3  โรงเรียน กลุมตัวอยางประมาณ 
5 – 12 คน  มีจุดมุงหมายเพื่อการตรวจสอบหาขอบกพรองของสื่อดวยวธิีการสอบถามความ
คิดเห็น 
   ขั้นตอนที่ 2  การทดสอบภาคสนามครั้งสําคัญและการปรับปรุงแกไข (Main 
field testing and revision) จากโรงเรียนประมาณ 5 – 15  โรงเรียน  กลุมตัวอยาง  ประมาณ  
30 – 100  คน  มีจุดมุงหมาย  เพ่ือการตรวจสอบหาขอบกพรอง และการทดสอบประสิทธิภาพ
ของสื่อไปพรอมกันโดยอาศัยรูปแบบการวิจัยเชิงทดลอง  หากผลการวิเคราะหขอมูลพบวา  สือ่
ที่พัฒนา  มีประสิทธิภาพกจ็ะปรับปรุงแกไขสวนที่บกพรอง  เพ่ือนําไปทดลองใชในขั้นตอนที่ 3  
ตอไป  แตหากไมมีประสิทธิภาพก็จะดําเนินการทดลองกับกลุมตวัอยางใหมอีกจนกวาจะพบวา 
มีประสิทธิภาพ 
   ขั้นตอนที่ 3 การทดสอบภาคสนามเชิงปฏิบัติการและปรับปรุงแกไขครั้งสุดทาย 
(Operational field testing and final revision) จากโรงเรียนประมาณ 10 – 30 โรงเรียน  กลุม
ตัวอยางประมาณ 40 – 200 คน  มีจุดมุงหมาย  เพ่ือการตรวจสอบหาขอบกพรองของสื่อ  จาก
การทดลองใชในสถานการณจริง  กลาวคือ  การทดลองใชสื่อขั้นตอนนี้  ผูพัฒนาจะไมเขาไป
เกี่ยวของดวย  แตจะอาศัยผูประสานงานหรือบุคคลอื่นๆ  ดําเนินการแทน  ขอมูลที่รวบรวมได 
จะไดรับการวเิคราะหเพ่ือหาขอบกพรองที่จะปรับปรุงแกไขเปนครั้งสุดทายกอนที่จะนําไปใชให
เกิดประโยชนจริงตอไป 
  เอสพีช และ วิลเลี่ยมส (Espish ; & Williams.  1967: 75 – 79) ไดอธิบายถึง 
การทดลองใช และปรับปรุงแกไขสื่อการสอนและบทเรยีนสําเร็จรูป 3 ขั้นตอน  ดังน้ี 
   ขั้นตอนที่ 1  การทดสอบทลีะคน (One to one testing) จากกลุมตัวอยางที่มี 
ผลการเรียนระดับต่ํากวาปานกลางเล็กนอย จํานวน 2 – 3 คน เพ่ือใหศึกษาสื่อทีพั่ฒนาขึ้น หลังจาก 
การศึกษาผูพัฒนาจะสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองของสื่อจากกลุมตัวอยางนั้น 
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   ขั้นตอนที่ 2  การทดลองกับกลุมเล็ก (Small group testing) ใชกลุมตัวอยาง 
5 – 8 คน  ดําเนินการคลายขั้นตอนที่ 1  ใหแตละกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียน และ
หลังเรียนดวย  เพ่ือนําผลไปวิเคราะหทดสอบประสิทธภิาพของสื่อ  โดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 
85/85 โดยตัวแรก  หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมด  เม่ือคิดเปนรอยละแลวได 85 
หรือสูงกวาหากผลวิเคราะหเปนไปตามเกณฑดังกลาว ก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวนที่บกพรอง 
เพ่ือนําไปทดลองใชในตอนที่ 3 ตอไป  หากผลการวิเคราะหไมเปนไปตามเกณฑดังกลาว ก็
ดําเนินการดวยวิธีการเดิมกับกลุมตวัอยางใหมจนกวาจะไดผลตามเกณฑที่กําหนด 
   ขั้นตอนที่ 3  การทดสอบภาคสนาม (Field testing) กับกลุมตวัอยางที่เปน
ประชากรเปาหมายจริง  โดยผูพัฒนาสื่อจะไมเขาไปเกีย่วของกับการทดลองดวย  แตจะอาศัย
ครูผูสอนดําเนินการแทน  โดยใชวธิีดําเนนิการเชนเดียวกับขั้นตอนที ่2 
 จากขั้นตอนทัง้หมดที่กลาวมา  อาจจะพอสรุปไดวาการทดลองใชและปรับปรุงแกไข
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนควรจะทํา 3 ขั้นตอนดวยกัน  คือ 
  ขั้นตอนที่ 1  ทดลองเปนรายบุคคลและปรับปรุงแกไข 
  ขั้นตอนที่ 2  ทดลองเปนกลุมเล็กและปรบัปรุงแกไข 
  ขั้นตอนที่ 3  ทดลองกับหองเรียนจริงและปรับปรุงแกไข 

 

2.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.1 ความหมายของมัลตมิีเดีย 
  มัลติมีเดียเขามามีบทบาทมากขึ้นในวงการธุรกิจและอุตสาหกรรม สวนในวงการ
ศึกษามัลติมีเดีย  ไดนํามาใชเพ่ือการเรียนการสอนในลักษณะแผนซีดีรอม  ซ่ึงอาจกลาวไดวา  
มัลติมีเดียจะกลายมาเปนเครื่องมือที่สําคัญทางการศกึษาในอนาคต ทั้งน้ีเพราะวา  มัลติมีเดีย
สามารถที่จะนําเสนอไดทั้งเสียง  ขอความ  ภาพเคลื่อนไหว และวีดิทัศน คําวา มัลติมีเดีย มีผูให
ความหมายไว  ดังตอไปน้ี 
  ราชบัณฑิตยสถาน (2540: 96) ไดใหความหมายวา  มัลติมีเดีย ซ่ึงบัญญัติไว 2 คํา
วา   1) สื่อประสม  2)  สื่อหลายแบบ 
  กิดานันท  มลิทอง (2540: 83 – 84) ใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ไววา  สื่อประสมปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) โดยจัดใหมีความสัมพันธระหวางสื่อ และ
ผูใชสื่อโดยนําอุปกรณตางๆ  เชน  เครื่องเลน  CD – ROM  เครื่อง Audio - Digital  เครื่องเลน 
Laser disc ฯลฯ มาใชรวมกันเพ่ือเสนอเนื้อหาขอมูลที่เปนตวัอักษร  ภาพกราฟก  ภาพถาย 
ภาพเคลื่อนไหว  วีดิทัศนและเสียงในระบบสเตอริโอ  โดยการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรชวยใน
การผลิต 
  ครรชิต  มาลยัวงศ (2539: 219) มัลติมีเดีย หมายถึง สื่อหลายแบบของเทคโนโลยี
ที่ทําใหคอมพวิเตอรสามารถแสดงขอความ  ภาพ และเสียงไดพรอมกัน 
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  ธนะพัฒน  ถึงสุข และ ชเนนทร  สุขวารี (2521: 1) ไดรวมกันใหความหมายของ
มัลติมีเดีย คือ การรวบรวมการทํางานของเสียง  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพนิ่ง  ไฮเปอรเท็กซ และ
ภาพวิดีโอมาใชเชื่อมตอกัน  โดยใชระบบคอมพิวเตอร 
  บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (2538:  25) กลาววา  มัลติมีเดีย คือ  การผสมผสานอักขระ 
เสียง  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดิทัศน  สือ่ความหมายขอมูลผานคอมพิวเตอรไปสู
ผูใชโปรแกรม 
  บันเซล และ มอริส (Bunzel ; & Morris.  1994: 4) กลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง
การรวมกันของสื่อที่หลากหลาย  โดยมีคอมพิวเตอรบุคคล (PC) เปนตัวกลางในการนําเสนอ 
ชนิดของสื่อที่นําเสนอ  ไดแก  ตัวอักษร  กราฟก  เสียง และวิดีโอ  ซ่ึงสามารถผสมผสานกันได
เปนอยางดี และเปนการเสนอสื่อในลักษณะการสื่อสารสองทาง โดยผูใชจะมีปฏสิัมพันธกับ
คอมพิวเตอร และสามารถโตตอบกันได 
  พรทิพย  อัจจิมารังษี (2536: 21) กลาววา มัลติมีเดีย คอื สื่อหลายๆ สื่อเอามา
ผสมผสานกัน วิธีผสมผสานสื่อหลายสื่อน้ันทําไดหลายวิธี โดยอาศัยคอมพิวเตอรเปนตัวจัดการให 
  มนตชัย  เทียนทอง (2539: 24) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไวดังน้ี  คือ  
การนําเอาคอมพิวเตอรมาควบคุมสื่อตางๆ  เพ่ือใหทํางานรวมกันในลักษณะของการผสมผสาน
อยางเปนระบบ  เชน  การสรางโปรแกรมใหมีการนําเสนองานที่เปนขอความ  มีการเคลื่อนไหว
จากวิดีโอประกอบ หรือเสียงบรรยายสลบักันไป 
  ยืน  ภูวรวรรณ (2538: 159) ไดใหความหมายวา  มัลติมีเดีย คือ  สื่อหลายอยาง 
สื่อหรือตัวกลาง คือ สิ่งที่จะสงเสริมความเขาใจระหวางกันของผูใช  เชน ขอมูลตวัอักษร  รูปภาพ 
เสียง  ภาพเคลื่อนไหว  วิดีโอ และอ่ืนๆ อีกที่นํามาประยุกตรวมกัน 
  ทเวย (Tway.  1995: 2) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา คือ การใชตวัหนังสือ  
ภาพกราฟก  การใชเสียง ภาพเคลื่อนไหว และวิดีโอ หรือมากกวานี้ ซ่ึงสวนประกอบ ตางๆ จะ
ทํางานรวมกัน  ซ่ึงจะชวยทําใหผูใชสามารถควบคุมและโตตอบกับโปรแกรมได 
  เจฟฟโคท (Jeffcoate.  1995) มัลติมีเดีย คือ ระบบสือ่สารขอมูลขาวสารหลายชนิด
โดยผานสื่อทางคอมพิวเตอร  ซ่ึงประกอบดวยขอความ  ฐานขอมูล  ตัวเลข  กราฟก  ภาพเสียง 
และวีดีทศัน 
  ฮอลล (Hall.  1996) มัลติมีเดีย คือ โปรแกรมซอฟตแวรที่อาศัยคอมพิวเตอรเปน
สื่อในการนําเสนอโปรแกรมประยุกต  ซ่ึงรวมถึงการนําเสนอขอความสีสัน  ภาพกราฟก (Graphic 
lmages)  ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) และภาพยนตรวีดิทศัน (Full Motion 
Video) สวนมัลติมีเดียปฏิสมัพันธ จะเปนโปรแกรมประยุกตที่รับการตอบสนองจากผูใช  โดยใช
คียบอรด (Keyboard ) เมาส (Mouse) หรือตัวชี้ (Pointer)  เปนตน 
  วอแฮน  (Vaughan.  1993) การใชคอมพิวเตอรสื่อความหมาย โดยการผสมผสาน
สื่อหลายชนิด เชน ขอความ กราฟก ภาพศิลป เสียง ภาพเคลื่อนไหว และวีดิทัศน  เปนตน 
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 ดังน้ัน จึงสามารถสรุปความหมายของมัลติมีเดียไดวา มัลติมีเดียคือ การใชคอมพิวเตอร 
รวมกับโปรแกรมซอฟตแวร ในการสื่อความหมาย โดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน ขอความ 
กราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง และวีดิทศัน  เปนตน 
 2.2  องคประกอบของระบบมัลติมเีดีย 
  องคประกอบที่สําคัญในการนําเสนอมัลตมีิเดียไดกลาวไว  2 สวนใหญๆ ดวยกัน 
คือ (ดารา  แพรัตน.  2538: 8) 
   1.  ฮารดแวร (Hardware) ฮารดแวรที่เกีย่วของกับมัลติมีเดียแยกเปนสวนที่
ใชทํางาน  สวนที่ใชทดสอบ และสวนที่ใชแสดงงาน  สําหรับสวนทีใ่ชทดสอบนั้น  สามารถทํา
การทดสอบกับเครื่องที่ใชแสดงงานได ดังน้ัน จึงขอแบงฮารดแวรมัลติมีเดียออกเปน 2 แบบ คือ 
    1.1  ฮารดแวร ที่ใชสรางงานจะตองประกอบดวยอุปกรณเหลานี้ 
     -  คอมพิวเตอร (Computer) 
     -  เครื่องอานแผนซีดีรอม (CD – ROM drive) 
     -  เครื่องสแกนภาพ (Scanner) 
     -  เครื่องเสียง (Audio  Player) 
     -  เครื่องเลนวดีิโอ (Video Player) 
     -  อุปกรณแสดงผล (Monitor) 
     -  สื่อบันทึกขอมูลสํารอง (Disk, CD – ROM) 
    1.2  ฮารดแวรที่ใชแสดงงานจะตองมีอุปกรณเหลานี้ 
     -  คอมพิวเตอร 
     -  อุปกรณโตตอบแบบตวัชี ้
     -  เครื่องอานแผนซีดีรอม 
     -  อุปกรณสงเสียง 
     -  อุปกรณแสดงผล 
   2.  ซอฟตแวร 
    2.1  ซอฟตแวร  สวนทีท่ําหนาที่เปนซอฟตแวรระบบและสภาพแวดลอม
ที่ใชเปนพ้ืนฐาน 
     -  ซอฟตแวรที่ใหบริการตางๆ รวมถึงไดรเวอรของอุปกรณทุกชนิด 
     -  ซอฟตแวรจําพวกที่ใชเชือ่มโยงกับระบบ (Application Program 
Interface) 
     -  คลังภาพ  เสียง และวิดีโอ 
    2.2  ซอฟตแวรกอนการออโธริ่ง  ซอฟตแวรกอนการออโธริ่งแบงตาม
หนาที่เปน 2 กลุม  คือ กลุมแรก คือ  กลุมที่ใชควบคมุอุปกรณพิเศษ  ไดแก  ซอฟตแวรที่มากับ
ฮารดแวร มักทําหนาที่หลักในการเปลี่ยนอนาล็อกไปเปนดิจิตอล สวนใหญจะมีฟงกชั่นการทํางาน 
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เกี่ยวกับการปรับอุปกรณ กลุมที่ 2 เปนกลุมที่ใชปรับแตงแกไข ซ่ึงบางสวนแถมมาจากฮารดแวร
แตสวนใหญเปนซอฟตแวรอิสระไมขึ้นกับฮารดแวรใดเปนพิเศษ  คณุสมบัติบางประการในการ
ปรับแตงน้ีอาจรวมอยูในประเภทแรกดวย  ซ่ึงหัวขอที่จะกลาวถึงซอฟตแวรประเภทน้ี แบงตาม
ลักษณะงานไดเปน  5 ประเภท คือ 
     -  ซอฟตแวรจัดการเกี่ยวกบัภาพนิ่ง 
     -  ซอฟตแวรจัดการเกี่ยวกบัตวัอักษร 
     -  ซอฟตแวรจัดการเกี่ยวกบัวิดีโอ 
     -  ซอฟตแวรจัดการเกี่ยวกบัแอนนิเมชัน 
     -  ซอฟตแวรจัดการเกี่ยวกบัแสง 
    2.3  ซอฟตแวรออโธร่ิง  คือ ซอฟตแวรประยุกตที่ใชสรางมัลติมีเดียที่นํามา
เพ่ืองานนี้โดยเฉพาะจะตองมีสาระสําคัญ 2 ประการคือ ประการแรก ตองใชกับฮารดแวรไดหลาย
อุปกรณ และหลากหลายรปูแบบของไฟล สามารถสรางงานที่ซับซอนที่รวบรวมเอากราฟก อักษร 
เสียง ภาพเคลื่อนไหว  วิดีโอ ประการที่สองที่สําคัญพอกัน ก็คือ จะตองมีการสรางขายเชื่อมโยง
ประกอบเหลานั้นดวยความสามารถในการรวมสวนยอยๆ มาเปนพรีเซนเทชั่น (Presentation) 
จะตองมีความสามารถในการดําเนินโครงสรางที่ซับซอนดวยเง่ือนไขตางๆ  อันจะทําใหมัลติมีเดีย
โตตอบได ควบคุมความสัมพันธของสารสนเทศได สามารถไปยังทกุจุดที่ตองการตามคําสั่งที่
รับมาจากหนวยนําเขา 
    ซอฟตแวรทีใ่ชในการสรางมัลติมีเดีย มีหลายโปรแกรมดวยกัน 
ตัวอยางเชน  Authorware,Toolbook, Director ฯลฯ 
     -  โปรแกรม Authorware เปนโปรแกรมประเภทชวยสราง (Authoring 
Tools)  ที่มีความสามารถดานมัลติมีเดีย หรือสื่อประสมที่ทํางานบน Windows ซ่ึงประกอบดวย
หนาตางสําหรับทํางานเฉพาะอยาง ไดแก  หนาตางโปรแกรม (Program Window) หนาตาง
ออกแบบบทเรียน (Design Window) หนาตางการนําเสนอบทเรียน (Presentation Window) 
และหนาตางกลองเครื่องมือสรางภาพ (Graphic Tool Box) โปรแกรมทํางานโดยการใช
สัญลักษณ (Icon) โดยนําสัญลักษณไปเรียงไวบนผังงาน เพ่ือกําหนดการทํางานหรือการแสดงผล 
     -  โปรแกรม Toolbook เปนโปรแกรมสรางบทเรียนทีเ่ปนตัวอักษร
ภาพวาดหรือภาพที่ไดจากการสแกน ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบในรูปแบบของมัลติมีเดีย
หรือสื่อประสม แนวความคดิของโปรแกรมนี้มาจากการสรางงานบนสมุดหรือหนังสือ และ Pages  
เหมือนกับสมุดหรือหนังสือโดยทั่วไป คือ ตัวสมุดหรือ Books และภายในสมุดมีหนาหนังสือที่
เรียกวา  Pages สามารถเปลี่ยนไปมาได หนาจอที่เห็นก็จะเปลี่ยนไปดวย Tool book เปน
โปรแกรมที่ทํางานบน Windows 
 จากที่กลาวมาสรุปไดวา  องคประกอบทีส่ําคัญในระบบมัลติมีเดีย จะตองประกอบไป
ดวยองคประกอบที่สําคัญ 2 องคประกอบ คือ ฮารดแวรและซอฟตแวร ที่มีสวนสาํคัญในการสราง
งานใหมีความหลากหลาย 
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 2.3  สื่อที่ใชในมัลติมีเดยี 
  ทเวย (Tway.  1995: 4) ไดกลาวถึงสื่อทีใ่ชในมัลติมีเดียไววาประสิทธิภาพของ
มัลติมีเดีย คือ การพยายามที่จะรวมสื่อตางๆ  อยางหลากหลายเขาไวดวยกัน  ซ่ึงไมใชการนํา
ขอมูลอยางละเอียดในหนังสือมาลงในวิดีโอและภาพกราฟกเทานั้น แตเปนการใหเห็นรายละเอียด 
อยางคราวๆ หนาที่การออกแบบ และขอกําหนดพื้นฐานในสวนของซอฟตแวรและฮารดแวร
รายละเอียดทีจ่ะแนะแนวทางเกี่ยวกับประสิทธิภาพของการพัฒนามัลติมีเดีย เพ่ือใหเขาใจถึง
ความหลากหลายของสื่อทีมี่ความจําเปนอยางยิ่งในโปรแกรม เพ่ือที่จะตอบสนองตอความตองการ
ของผูเรียนสื่อตางๆ น้ัน  ไดแก 
   1.  ตวัหนังสือ (Text)  ตัวหนังสือหรือขอความ เปนสวนประกอบพื้นฐานของ
มัลติมีเดียทัว่ไป นักพัฒนาไดเสนอไวใน  2 ลักษณะ คือ 
    1.1  เปนหนทางที่จะนําเสนอตัวหนังสือและขอความไปสูผูใช  เพราะจะทํา
ใหงายตอการอาน  เม่ือมีการออกแบบทีดี่ โดยการออกแบบตวัอักษร (Font)  สี (Color)  ขนาด
ตัวอักษร (Size) เวนเสียแตเปนแบบที่อางอิงใหใชแบบเดิม (เชน  วงจรไฟฟาในสารานุกรม) 
ตัวหนังสือที่เล็กเกินไป จะทําใหผูใชมองไมเห็น  ซ่ึงไมมีรูปแบบที่แนนอนในการนําเสนออักขระ
แตการใชตัวอักษรและขอความสําหรับผูใชควรเปนขอความสั้นๆ และสรุปเน้ือหา 
    1.2  การใชตวัอักษรโตตอบเชื่อมโยงกับผูใช  ผูใชสามารถไดรับขาวสาร
ขอมูล ไดเพ่ิมมากขึ้น  เม่ือคลิกเขาไปในอักษรนั้น น่ีคือไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) หรือฮอทเท็กซ 
(Hot text) คือ  เม่ือคลิกเขาไปจะไดขอมูลเกี่ยวกับการอธิบายดวยตวัหนังสือ  ภาพถาย  วิดีโอ
หรือเสียง 
    บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (2538: 25 – 30) ไดกลาวถึงเรื่องการใชอักขระ  เพ่ือ
สื่อความหมายกับผูใชบทเรียนควรมีหลกัการใชในกรณีตางๆ ดังน้ี 
     1.  สื่อความใหชัดเจน ขอความตางๆ ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน เปนสิ่งสําคัญในการสือ่ความหมายกับผูใชบทเรยีน  การออกแบบสรางปายแสดงหัวขอเรื่อง  
เมนู และปุมบนจอภาพนั้น  ควรจะตองใหความสําคัญในการเลือกขอความคําพูด พยายามใช
ขอความที่มีนํ้าหนักกระชับ กะทัดรัด และใหความหมายที่ชัดเจนไมคลุมเครือ เชน “กลับไปทีเ่ดิม” 
แทน คําวา “กอนหนานี้”  “เลิก” แทนคําวา “ปด”  และ “ดีมาก” แทนคําวา “คําตอบถูกตอง”   
เปนตน 
     2.  ใชอักขระแทนเมนูสําหรับนําทางเดิน การใชเมนูสําหรับนําทางเดิน
น้ัน ผูใชบทเรยีนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน โดยการกดปุมบนแปนพิมพ คลิกเมาส หรือแตะหนาจอ
สัมผัสเมนูที่สราง อาจจะเปนเมนูแบบงายๆ ประกอบดวยรายชื่อบทเรียนในรูปแบบเดียวกับหนา
สารบัญ ของหนังสือ แลวใหผูใชบทเรียนคลิกเลือกบทเรียนทีต่องการ  รูปแบบการคลิกแลว
แสดงผลนี้ เปนที่เขาใจกันอยางกวางขวางในกลุมผูใชคอมพิวเตอร  สวนใหญรายการเมนูจะมี
กรอบลอมรอบหรือสรางใหคลายเปนปุมสําหรับเลือกคลิกไดอยางสะดวก และเพื่อเปนการ 
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ประหยัดพื้นทีค่วรเลือกคําทีส่ั้น และใหความชัดเจนแกผูใช 
     3.  ปุมอักขระบนจอภาพ สาํหรับการมีปฏิสัมพันธในมัลติมีเดียปุมบน
จอภาพเปนเสมือนวัตถุทีเ่ม่ือคลิกก็จะมีการแสดงผลอยางใดอยางหนึ่ง ปุมบนจอภาพที่สรางอาจ
เปนปุมที่มีรูปแบบอักขระ  เครื่องหมายหรือสัญลักษณ (Symbol) ปรากฏอยู  ปุมเหลานี้  อาจมี
รูปแบบหลากหลาย  การเลอืกปุมใดที่เหมาะสมขึ้นกับการทดลองดูวารูปแบบอักขระ  
เครื่องหมาย หรือสัญลักษณ  การเวนวรรค และการใชสีแบบใดที่ดูแลวมีความเหมาะสม 
     4.  เน้ือหายาวไมควรอานจากจอคอมพิวเตอร  การอานขอความที่ยาว
มากๆ จากจอคอมพิวเตอร เปนสิ่งที่ควรหลีกเลี่ยงเพราะขอความยาวๆ บนจอคอมพิวเตอรน้ัน
อานยากและจะอานไดชากวาการอานจากเอกสาร   ยกเวนในกรณีทีบ่ทเรียนใชอักขระขนาดใหญ 
และนําเสนอไมกี่ยอหนา และควรเลือกใชรูปแบบอักขระที่เรียบงายแทนรูปแบบอักขระที่มีลวดลาย 
และอานยาก 
     5.  ควรใชหนาตางเม่ือเน้ือหายาวเกินหนาจอ ถาเนื้อหานั้นยาวมาก
เกินกวาหนึ่งหนาจอ  ควรใชวิธใีสขอความไวหนาตาง และใชปุมเลื่อนหนาตางขยบัขอความใน
หนาตางขึ้นลงเพื่ออานเนื้อความในหนาตางนั้น หรือใชวิธีแบงเนื้อหาออกเปนแตละหนา และสราง
ปุมสําหรับพลกิหนาใหกลับไปกลับมาได 
     6.  สรางชีวิตชีวาและการเคลื่อนไหวใหอักขระ  เม่ือใชอักขระแสดงอาจ
สรางความสนใจใหกับผูใชบทเรียนไดหลายวิธี  เชน  ใหอักขระเคลื่อนที่ในลักษณะบนิ หรือคอยๆ 
ปรากฏทีละตวั หรือทีละหัวขอใหอักขระกระพริบ ใหอักขระจางหายไปทีละตัว ใหอักขระหมุนเอียง
ในแนวตางๆ หรือ ใหอักขระหมุนรอบแกน  เปนตน  สิ่งสําคัญที่ตองระวัง คือ  ไมควรใชเอฟเฟค
เหลานี้มากเกนิไปจนนาเบือ่และนารําคาญ 
     7.  ตองใชเวลาคุนเคยกับเครื่องหมายและสัญลักษณ  เครื่องหมายและ
สัญลักษณน้ัน  จัดเปนอักขระในรูปกราฟกที่ใหความหมายในตัว  มักเรียกเครื่องหมาย และ
สัญลักษณ เหลานี้วา  สัญลกัษณภาพ  สัญลักษณภาพใชเปนสื่อกลางที่สําคัญในการติดตอกับ
ผูเรียนในบทเรียนมัลติมีเดียที่มีปฏิสัมพันธ  อยางไรก็ดีบางครั้งตองใชเวลากวาจะคุนเคยกับ
สัญลักษณ และเครื่องหมายนั้นๆ เพ่ือทําใหผูใชบทเรยีนเขาใจในความหมาย  ตางจากการใชคํา 
ที่เปนที่รูจักกนัดีอยูแลวและมีความหมายอยูในตวัเอง 
   2. กราฟกและภาพนิ่ง (Graphics and Images) 
    บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (2538: 27) ไดอธิบายภาพนิ่งในมัลติมีเดียไววา 
ภาพนิ่งอาจเปนภาพขนาดเล็กหรือใหญหรือเต็มจอเปนภาพถายหรือกราฟก ภาพนิ่งใชเปน 
สวนประกอบที่สําคัญที่สุดของบทเรียนมัลติมีเดียที่มีปฏิสัมพันธ 
    ทเวย (Tway.  1995: 4) ไดกลาววา  กราฟก ไมไดรวมไปถึงภาพวาด 
ภาพถายอยางเดียว  แตยังรวมไปถึงรูปภาพที่เปน Icon ดวย กราฟกเปนสวนทีส่ําคัญที่สุดของ
มัลติมีเดียเพราะเปนสิ่งสําคญัที่จะเสนอความคิดและขาวสารขอมูลและมีราคาถูกเม่ือเทียบกับสื่อ
อ่ืนๆ 
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   3.  ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 
    บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (2538: 27) ไดใหความหมายของภาพเคลื่อนไหว
ไววา เปนการแสดงแสงสี การลบภาพโดยทําใหภาพคอยๆ เลือนจางหาย หรือทําใหภาพคอยๆ 
ปรากฏขึ้นในรูปแบบตางๆ กัน  จัดเปนภาพเคลื่อนไหวแบบพ้ืนฐาน และรวมถึงการเคลื่อนที่
ของวัตถเุสมือนในจอภาพจากที่หน่ึงไปยังอีกที่หน่ึงจะเปนการเคลื่อนที่ที่มีลักษณะหมุน หรือ
เคลื่อนที่ไปตามเสนทาง  โดยขอเท็จจริงแลวภาพเคลือ่นไหว เปนกระบวนการของการสราง
ภาพกราฟก ใหเปนกรอบชดุและลําดับแสดงภาพอยางรวดเร็ว  จนทําใหเกิดความรูสึกวา  มี
การเคลื่อนไหวเกิดขึ้นในลักษณะเดียวกบัการสรางภาพการตูน 
    ภาพเคลื่อนไหวเปนภาพทีดึ่งดูดสายตาผูใชบทเรียนและเชนเดียวกบั
เสียง  ถาใชไมเหมาะสมก็จะทําใหนาเบื่อไดเชนกัน 
   4.  วีดิทศัน (Video) 
    บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (2538: 26) ไดกลาวถึง วีดิทัศนวา เปนสวนประกอบ
ของมัลติมีเดีย ที่สรางความเราใจแกสายตาผูใชบทเรยีน และทําใหมัลติมีเดียนาดูและนาสนใจขึ้น 
คือ ภาพจากวีดิทัศน  เม่ือภาพวีดิทัศนเขามามีบทบาทในบทเรยีนมัลติมีเดียที่มีปฏิสัมพันธ จึงมี
สวนทําใหภาพเคลื่อนไหวลดความสําคญัลงไป 
    การนําภาพวีดิทัศนมาประกอบในมัลติมีเดียตองมีอุปกรณสําคัญ คือ 
Digital Video Card  การทํางานในระบบวินโดวส ภาพวีดิทัศนจะถูกเก็บไวในไฟล AVI (Audio  
Video Interleave) ที่แมคุณภาพของภาพจะสูภาพวีดิทศันที่ไดจากเครื่องเลนแถบวดิีทัศน
โดยตรง ไมได  แตก็มีขอดีนํากลับมาเลนได  โดยไมตองมี Digital Video Adapter หรือกลาว 
อีกอยางหนึ่งก็คือ AVI  เปนสวนหนึ่งของซอฟตแวรซ่ึงนํามาใชแสดงภาพ AVI 
    การถายภาพจากกลองวีดิทัศนเขาสูระบบคอมพิวเตอรโดยตรง ทําไดโดย
ใชกลองถายวดิีทัศนคูกับ Video Capture Card  ในระบบคอมพิวเตอรดวย 
    ภาพจากวดิีทัศนเปนภาพทีใ่ชพ้ืนที่เกบ็มากกวาสวนประกอบของ
มัลติมีเดียอ่ืนๆ กลาวคือ  ภาพวีดิทัศน  1 นาที ที่ยังไมไดบีบอัดจะใชพ้ืนที่ในฮารดดิสก ถึง  
50 MB ดวยเหตุน้ี  จึงมีโปรแกรมสําหรับเก็บภาพทีต่ดัเฉพาะสวนของวีดิทัศนในรูปของการ 
บีบอัด  เชน  Intel’s Indeo  ชวยลดขนาดของภาพจาก 50 megs เหลอื 9 megs ภาพวีดิทัศน
นับวา เปนสวนประกอบลาสุดของมัลตมีิเดียที่ทําใหคอมพิวเตอรเขาสูโลกที่ใกลกบัความเปนจรงิ
มากขึ้น 
   5.  เสียง 
    ทเวย (Tway.  1995: 4) ไดกลาวถึง  เสียงในมัลติมีเดียไววา  เสียงจะรวม
ไปถึง เสียงบรรยาย  เสียงดนตรี หรือเสียงประกอบ  ซ่ึงจะถูกนํามารวมกันอยางเหมาะสมและจะ
ทําใหการนําเสนอมัลติมีเดียนาสนใจมากขึ้น  ตัวอยางเชน  เสียงบรรยายจะมีประโยชนสําหรบั 
ภาพเคลื่อนไหว  เพราะจะชวยบรรยายเคลื่อนไหวที่ผูใชมองเห็นไดดี  เชนเดียวกบัวีดิทศัน 
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     แนวความคิดของ ทเวย  ในเร่ืองนี้สอดคลองกับ บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ 
(2538: 26) ที่กลาววา  เสียงเปนสื่อชวยเสริมสรางความเขาใจในเนื้อหาบทเรียนไดดีขึ้น  เสียง
อาจจะอยูในรูปของเสียงดนตรี  เสียงสังเคราะหปรุงแตงหรือเสียงประกอบฉากที่มีผลตอการสราง
อารมณ  ดังน้ัน การรูจักใชเสียงไดอยางถูกตอง จะสามารถสรางความสนุกเราใจ  ทําใหบทเรียน 
ในรูปมัลติมีเดียที่มีปฏิสัมพันธน้ัน นาสนใจ และนาติดตามเปนพิเศษ 
    การใชเสียงในมัลติมีเดียน้ัน ผูสรางบทเรยีนควรจะตองเรียนรูวา จะสราง
เสียงในบทเรยีนอยางไร จะบันทึกและปรับแตงเสียงอยางไร 
    เสียงในมัลติมีเดียเปนไดทั้งเสียงที่อัดจากเสียงธรรมชาติหรืออัดจากเครื่อง
เสียงตางๆ โดยตรง เชน เครื่องเลนวิทยุ เทปคลาสเซ็ท แผน CD การอัดเสียงผานไมโครโฟนที่มี
คุณภาพทาํไดและเสียงก็มีคณุภาพดวย แตหากตองการอัดเสียงจากเครื่องเสียงดังที่กลาวมาแลว
โดยตรงก็สามารถตอเขากบั “Iine in” ที่ port  ของแผนการดเสียง (Sound Card) ไดโดยตรง 
ไมตองผานไมโครโฟน  การเลือกแผนการดเสียงที่มีคุณภาพดีมาใชก็ยอมจะทําใหไดเสียงมี
คุณภาพดี และควรใชแผนการดเสียงขนาด 16 bit  เปนอยางนอย 
    ในสภาพแวดลอมการทํางานในระบบวินโดวส เสียงจะถูกเก็บไวในไฟลที่มี
สวนขยายเปน wave โดยทั่วไปไฟลเสียงจะมีอยู 2 แบบ คือ WAVE และ MIDI ไฟล WAVE จะ
จับเสียงทั้งหมด ทําใหพ้ืนที่ในการเก็บไฟลสูงมาก ไฟล  MIDI (Musical Digital Interface) เปน
ไฟลที่เกบ็เสียงจากอุปกรณ MIDI ที่เปนที่นิยมกันคือเครื่อง Synthesizer และแมจะไมมีอุปกรณ 
MIDI แตถามีการติดตั้งซอฟตแวรที่ใชประโยชนจาก MIDI ได โดยใชคียบอรดของคอมพิวเตอร
สรางเสียงดนตรีทีต่องการได 
   6. ปฏิสัมพันธในมัลติมีเดีย 
    ทเวย (Tway.  1995: 4) ไดกลาวถงึ ปฏิสมัพันธในมัลตมีิเดียไววา เปน
กุญแจสําคัญของประสิทธภิาพ และผลสมัฤทธิข์องมัลติมีเดีย โดยการออกแบบการมีปฏิสัมพันธ 
ที่ดี  ซ่ึงจะทําใหผูใชสามารถควบคุมโปรแกรมไดตามที่เขาตองการ  ซ่ึงจะทําใหผูใชรูสึกวา  เปน
สวนตวั 
    บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (2538: 30) ไดแบงรูปแบบการมปีฏิสัมพันธอาจอยู
ในรูปใดรูปหน่ึง  ตอไปน้ี 
     1.  การใชเมนู (Menu Driven) ลักษณะที่พบเห็นโดยทั่วไปของการใช
เมนู คือ การจัดลําดับหัวขอบทเรียน  ทําใหผูใชบทเรียนเลือกขาวสารไดตามที่ตองการและสนใจ 
การใชเมนูประกอบดวยเมนูหลัก (Main Menu) ซ่ึงแสดงหัวขอหลักใหเลือก และเม่ือไปยังแตละ
หัวขอหลัก ก็จะประกอบดวยเมนูยอยทีมี่หัวขออ่ืนใหเลือกอีกหรือแยกไปยังเนื้อหาหรือสวนนั้นๆ 
เลยทันที  เชนแยกไปยังสวนของแบบฝกหัด หรือวีดิทศัน  เปนตน 
      1.1  การใชแบบฝกหัด (Exercise Driven) การใชแบบฝกหัดมักใช
กับคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทฝกฝนและฝกหัดและการสอบ (Testing) ลักษณะทั่วไปของ
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กิจกรรมลักษณะนี้ คือ  ผูใชบทเรยีนเปนผูตัดสินใจเลอืกขาวสารขอมูล  เพ่ือแสดงสมรรถนะของ
ผูใชบทเรียนในเน้ือหาวิชานั้นๆ ลําดับเสนทางจะเปนแบบเสนตรง (Linear) ในลักษณะทลีะกาว 
ทีละขั้น 
      1.2  การใชฐานขอมูลไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia Database) 
เปนรูปแบบปฏิสัมพันธที่ใหผูใชบทเรียนเลือกไปตามเสนทางที่เชื่อมคําสําคัญ  ซ่ึงอาจเปนคํา 
ขอความ เสียง หรือภาพนั้นๆ คําสําคัญเหลานี้เชื่อมโยงกันอยูในลักษณะเหมือนใยแมงมุม โดย
สามารถเดินหนา และถอยหลังได 
      1.3  การใชสถานการณจําลอง ปฏิสัมพันธในรูปแบบนี้ทําใหผูใช
บทเรียนไดมีสวนรวมในการทดลอง หรือศึกษาจากสิ่งจําลองที่จะปรากฏเปนจริงในสถานการณที่
เปนจริงโดยชวยเหลือเลี่ยงอันตรายที่จะเกิดขึ้น ชวยประหยัดเวลาในการศึกษาจากของจริง และ
ลดคาใชจายจากการที่ตองซื้อวัสดุอุปกรณและสารเคมทีี่มีราคาแพง 
 2.4  ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
  เน่ืองจากมีผูสรางและพัฒนามัลติมีเดียกนัอยางแพรหลาย และไดมีการนําเสนอ
มัลติมีเดีย ในลักษณะที่แตกตางกันออกไปตามวตัถุประสงคของผูสรางนั้น ฤทธิชยั  ออนม่ิง 
(2547: 3 – 4) ไดกลาวถึงลกัษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตางๆ ที่ถกูนํามาใชใน
การเรียนการสอน  ดังน้ี 
   1.  การฝกและการปฏิบตัิ (Drill and Practice Method) เปนวิธีการสอนโดย
สรางโปรแกรมเนนการฝกทักษะ และการปฏิบตัใิหผูเรยีนไดฝกเปนขั้นเปนตอน และจะไมใหขาม
ขั้นจนกวาจะฝกปฏิบตัิหรือฝกในขั้นตนเสียกอน จึงจะฝกทักษะในขัน้สูงตอไป โปรแกรมประเภท
น้ีพบไดบอยในการสอนวิชาคณิตศาสตร  เพ่ือฝกทักษะและการคํานวณและภาษาอังกฤษ หรือ
ฝกความสามารถในการใชภาษาทั้งพูด  อาน และเขียน  โปรแกรมสําหรับการฝกทักษะ และการ
ปฏิบัตลิักษณะนี้  จะมีคําถามใหผูเรียนตอบหลายๆ รูปแบบ และคอมพวิเตอรกจ็ะเฉลยคําตอบ 
ที่ถูกเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ของการเรียนในแตละจุดการสอนระดับความยากงายสามารถปรับเปลี่ยน
ไดเชนเดียวกบัรูปแบบการยอนกลับ (Feedback) อาจเปนผลทางบวก (Positive) หรือทางลบ 
(Negative) ก็ได  รวมทั้งสามารถใหการเสริมแรงในรูปแบบของรางวลั และการลงโทษตางๆ ได 
อีกดวย 
   2.  การสอนเสริม (Tutorial Method)  วิธน้ีีคอมพิวเตอร  จะทําหนาที่คลาย
ผูสอนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ออกแบบจะเปดโอกาสใหผูเรียนตอบโตกับเครื่อง
คอมพิวเตอร โดยตรง  ผูเรียนสามารถจะเดาคําตอบ หรือทดลองตอบกับเครื่องตามโปรแกรมที่
กําหนดไวได รูปแบบของโปรแกรม จะเปนแบบสาขา (Branching Programmed Instruction) ซ่ึง
คุณภาพของโปรแกรมที่ใชหลักการนี้ จะขึ้นอยูกับความสามารถของโปรแกรมเมอรที่สรางออกมา
ใหมีความสมบูรณในดานเนื้อหาและเปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวม และปรับไดตามความแตกตาง 
ของผูเรียนวา  มีมากนอยเพียงใด  โดยการสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรูปแบบ 
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ดังกลาวจะมีประสิทธิภาพเชนเดียวกับการจัดการเรียนการสอน  โดยมีครูเปนผูสอน  
   3.  เกม (Gaming Method) เปนรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย ที่มี
การออกแบบโดยใชวธิีการของเกม  ซ่ึงมีความเฉพาะของลักษณะวธิีการออกแบบโปรแกรม
ลักษณะนี้โปรแกรมอาจจะไมมีการสอนโดยตรง  แตใหผูเรียนมีสวนรวม  โดยการฝกจะสงเสริม
ทักษะ และความรู  ทั้งทางตรงและทางออมก็ได  การใชเกมในการสอนนอกจากจะใชสอน
โดยตรง  อาจออกแบบ ใหใชในชวงใดชวงหน่ึงของการสอน  เชน  ขั้นนําเขาสูบทเรียน  ขั้นสรุป 
หรือใชเปนการใหรางวัล หรือประกอบการทํารายงานบางอยางได 
   4.  สถานการณจําลอง (Simulation Method) เปนการจําลองสถานการณตางๆ 
ที่เกิดขึ้นใหเปนรูปราง หรือสิ่งของไมซับซอนและยากตอการเขาใช  การใช Simulation จะลด
ระดับความจรงิที่เปนอยูในเรื่องของรูปทรง  ขนาด  เวลา และสถานทีใ่หผูเรียนสามารถเห็นได
อยางละเอียด โปรแกรมที่ใชสวนมากจะใชฝกนักบิน ตาํรวจ และทหาร ในการจําลองสถานการณ
แลวฝกใหผูเรยีนตอบใหไดอยางถูกตอง และแมนยํา  เม่ือพบกับสถานการณจริง 
   5.  การคนพบ (Discovery Method) จะมีการออกแบบโปรแกรมการสอนดวย
วิธีใหคนหาคาํตอบเองโดยจะมีลักษณะทีใ่หผูเรียนเรียนจากสวนยอยและรายละเอียดตางๆ แลว
ผูเรียนสรุปเปนกฎเกณฑ ซ่ึงถือเปนการคนพบ การศึกษาวธิีน้ี เปนการใชการเรียนรูแบบอุปนัย
(Inductive ) ผูเรียนอาจจะเรียนรู โดยการคนควาจากฐานขอมูลแลวลองแกปญหาแบบการลองผิด
ลองถูก เสมือนเปนการทําแบบฝกหัดในหองปฏิบัติการบนเครื่องคอมพิวเตอร เพ่ือคนพบสูตรหรอื
หลักการไดดวยตนเอง  โดยศึกษาฐานขอมูลที่สามารถใหขอมูลเกี่ยวกับอาชีพตางๆ ทําใหผูเรยีน
ไดศึกษาและพบเห็นอาชีพในแบบตางๆ (Career Exploration) 
   6.  การแกปญหา (Problem – Solving MethodI) การใชโปรแกรมการสอนบน
เครื่องคอมพิวเตอรแบบน้ีมีวิธีพิจารณาได 2 วธิี คือ ทําใหโปรแกรมใหผูเรียนสรางโปรแกรม และ
ปญหาเอง แลวใหเครื่องชวยในการคนหาคําตอบ ซ่ึงอาจจะเปนปญหาตางๆ ทางการคํานวณ โดย
เครื่องจะชวยคํานวณหรือคนหาคําตอบจากฐานขอมูลตางๆ หรือแหลงอางอิงตางๆ เพ่ือแกปญหา
ของผูเรียนที่สรางขึ้นได  อีกแบบหนึ่งเปนแบบที่ผูสอน หรือโปรแกรมเมอรไดสรางไวแลวสําหรับ 
ใหผูเรียนไดคนหาคําตอบ หลักการสําคญัประการหนึ่งที่ใชในการสรางโปรแกรมประเภทนี้  คอื 
โปรแกรมไมควรใหมีการแกปญหา  โดยวิธีเดียว  เพราะจะเปนการคนหาวิธีการแกปญหา  ซ่ึง 
ผิดกับจุดประสงค  แตควรจะเปนโปรแกรมที่เปดโอกาสใหผูเรียนใชวิธีการตางๆ ไดหลายๆ วธิี
เพ่ือหาคําตอบของปญหานั้น 
  นอกจากนี้แลว กิดานันท  มลิทอง (2543: 245 – 248) ไดจําแนกประเภทของ
โปรแกรมบทเรียนในการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสามารถจําแนกเปนรูปแบบตางๆ ได  ดังน้ี 
   1.  การสอน (Tutorial Instruction)  บทเรียนในแบบการสอนจะเปนโปรแกรม
ที่เสนอเนื้อหาความรูเปนเนือ้หายอยๆ แกผูเรียนในรูปแบบของขอความ  ภาพ  เสียง หรือทุก
รูปแบบรวมกัน แลวใหผูเรยีนตอบคําถาม เม่ือผูเรียนใหคําตอบนั้นจะไดรับการวิเคราะห เพ่ือให
ขอมูลปอนกลบัทันที  แตถาผูเรียนตอบคําถามนั้นซํ้า และยังผิดอีก ก็จะมีการใหเน้ือหา เพ่ือ
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ทบทวนใหม จนกวาผูเรียนจะตอบถูก  แลวจึงใหตัดสนิใจวา  จะยังคงเรียนเน้ือหาในบทนั้นอีก 
หรือจะเรียนในบทใหมตอไป บทเรียนในการสอนแบบนี้นับวา เปนบทเรียนขั้นพ้ืนฐานของการ
สอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยที่เสนอบทเรยีนในการสอนแบบนี้นับวา เปนบทเรียนขั้นพ้ืนฐานของ
การสอน โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนที่เสนอบทเรียนในรูปแบบของบทเรียนโปรแกรมแบบสาขา 
โดยสามารถใชสอนไดในแทบทุกสาขาวชิา  นับตั้งแตดานมนุษยศาสตร ไปจนถึงวิทยาศาสตร 
และเปนบทเรยีนที่เหมาะสมในการเสนอเนื้อหาขอมูลที่เกี่ยวกบัขอเท็จจริง  เพ่ือการเรียนรู
ทางดานกฎเกณฑ หรือทางดานวิธีการแกปญหาตางๆ ดังแสดงใน  ภาพประกอบ 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 2 รูปแบบโปรแกรมบทเรียนเพ่ือการสอน 
 
 
   2.  การฝกหัด  บทเรียนในการฝกหัดจะเปนโปรแกรมที่ไมมีการเสนอเนื้อหา
ความรูแกผูเรยีนกอน แตจะมีการใหคําถามหรือปญหาที่ไดคัดเลือกมาจากการสุมหรือออกแบบ
มาโดยเฉพาะโดยการนําเสนอคําถามหรือปญหานั้นซ้ําแลวซํ้าเลา  เพ่ือใหผูเรียนตอบแลวมีการ
ใหคําตอบทีถ่กูตอง เพ่ือการตรวจสอบยนืยันหรือแกไข และพรอมกับใหคําถามหรือปญหาตอไป
อีกจนกวาผูเรียนจะสามารถตอบคําถามหรือแกปญหานั้น  จนถึงระดับเปนที่นาพอใจ  ดังน้ัน 
ในการใชคอมพิวเตอร  เพ่ือการฝกหัดนี้  ผูเรียนจึงจําเปนตองมีความคิดรวบยอดและมีความรู
ความเขาใจในเรื่องราวและกฎเกณฑเกีย่วกับเรื่องนั้นๆ เปนอยางดีมากอนแลวจึงจะสามารถ
ตอบคําถาม หรือแกปญหาไดโปรแกรมบทเรียนในการฝกหัดนี้  จะสามารถใชไดหลายสาขาวิชา
ทั้งทางดานคณิตศาสตร  ภูมิศาสตร  ประวัตศิาสตร  วทิยาศาสตร  การเรียนคําศพัท และการ
แปลภาษา  เปนตน  ดังแสดงใน  ภาพประกอบ 3 
 
 
 
 
 

จบบทเรียน ใหขอมูลยอนกลับ
หรือแกไข 

ตัดสินคําตอบ 

คําถามและบทนํา เสนอเนื้อหา 
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ภาพประกอบ 3  รูปแบบโปรแกรมบทเรียนการฝกหัด 
 
 
   3. การจําลอง  การสรางโปรแกรมบทเรียนที่เปนการจําลองเพื่อใชในการเรียน
การสอนซึ่งจําลองความเปนจริงโดยตัดรายละเอียดตางๆ หรือนํากิจกรรมที่ใกลเคยีงกับความ
เปนจริงมาใหผูเรียนไดศึกษานั้น เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดพบเห็นภาพจําลองของ
เหตุการณเพ่ือการฝกทักษะและการเรียนรูไดโดยไมตองเสี่ยงภัยหรือเสียคาใชจายมากนัก 
รูปแบบของโปรแกรมบทเรยีนการจําลองอาจจะประกอบดวยการเสนอความรูขอมูล การแนะนํา 
ผูเรียนเกี่ยวกบัทักษะ การฝกปฏิบตัิเพ่ือเพ่ิมพูนความชํานาญ ความคลองแคลวและการให
เขาถึงซ่ึงการเรียนรูตางๆ ในบทเรียนจะประกอบดวยสิ่งทั้งหมดเหลานี้มีเพียงอยางหนึ่งอยางใด
ก็ได ในโปรแกรมบทเรียนการจําลองนี้จะมีโปรแกรมบทเรียนยอยแทรกอยูดวยไดแก โปรแกรม
การสาธิต โปรแกรมนี้มิใชเปนการสอนเหมือนกับโปรแกรมการสอนแบบธรรมดาซึ่งเปนการสอน
เน้ือหาความรู แลวจึงใหผูเรยีนทํากิจกรรม แตโปรแกรมการสาธิตเปนเพียงการแสดงใหผูเรียน
ไดชมเทานั้น เชน ในการเสนอการจาํลองของระบบสุริยะจักรวาลวามีดาวนพเคราะหอะไรบางที่
โคจรรอบดวงอาทิตย ในโปรแกรมนี้อาจมีการสาธิตการหมุนรอบตัวเองของดาวนพเคราะห
เหลานั้นและการหมุนรอบดวงอาทิตยใหชมดวย ดังแสดงในภาพประกอบ  4 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 4  รูปแบบโปรแกรมบทเรียนแบบการจําลอง 

บทนํา 

จบบทเรียน ปรับระบบ การกระทําของ
ผูเรียน 

การกระทําที่
ตองการ 

เสนอ
สถานการณ 

บทนํา 

 ใหขอมูลยอนกลับ ตัดสินคําตอบ 

คําถามและ
คําตอบ 

เลือกคําตอบหรือ
แกปญหา 
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   4.  เกมเพื่อการสอน  การใชเกมเพื่อการเรียนการสอนกําลังเปนที่นิยมกัน
มาก เน่ืองจากเปนสิ่งที่สามารถกระตุนผูเรียนใหเกิดความอยากเรยีนรูไดโดยงาย เราสามารถใช
เกมในการสอนและเปนสื่อที่จะใหความรูแกผูเรียนไดเชนกันในเรื่องของกฎเกณฑ แบบแผนของ
ระบบกระบวนการ ทัศนคติตลอดจนทักษะตางๆ นอกจากนี้การใชเกมยังชวยเพิม่บรรยากาศใน
การเรียนรูใหดีขึ้น และชวยมิใหผูเรียนเกดิอาการเหมอลอยหรือฝนกลางวันซ่ึงเปนอุปสรรคใน
การเรียนเน่ืองจากมีการแขงขันกันจึงทาํใหผูเรียนตองมีการตื่นตวัอยูเสมอ รูปแบบโปรแกรม
บทเรียนของเกมเพื่อการสอนคลายคลึงกับโปรแกรมบทเรียนการจาํลอง แตแตกตางกันโดยการ
เพ่ิมบทบาทของผูแขงขันเขาไปดวย ดังแสดงในภาพประกอบ 5 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 5  รูปแบบโปรแกรมเกมเพื่อการสอน 
 
 
   5. การคนพบ (Discovery)  การคนพบเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถ
เรียนรูจากประสบการณของตนเองใหมากที่สุด โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลอง
ผิดลองถูกหรือโดยวิธีการจัดระบบเขามาชวย โปรแกรมคอมพิวเตอรจะไดขอมูลแกผูเรียน เพ่ือ
ชวยในการคนพบน้ัน จนกวาจะไดขอสรปุที่ดีที่สุด  ตวัอยางเชน  นักขายที่มีความสนใจจะขาย
สินคาเพื่อชวยในการคนพบน้ันจนกวาจะไดขอสรุปทีดี่ที่สุด ตัวอยางเชน  นักขายที่มีความสนใจ
จะขายสินคาเพื่อเอาชนะคูแขง  โปรแกรมจะจัดใหมีสินคามากมายหลายประเภท เพ่ือใหนักขาย
ทดลองจัดแสดง  เพ่ือดึงดูดความสนใจของลูกคา และเลือกวธิีการใด  จึงจะทําใหลูกคาซื้อสินคา
ของตนเอง  เพ่ือนําไปสูขอสรุปวาควรจะมีวิธีการขายอยางไรที่จะสามารถเอาชนะคูแขงได 
   6.  การแกปญหา  เปนการใหผูเรียนฝกการคิด  การตัดสินใจ  โดยมีการ
กําหนดเกณฑใหแลวใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑน้ัน  โปรแกรมเพื่อการแกปญหาแบงไดเปน 
2 ชนิด คือ  โปรแกรมที่ใหผูเรียนเขียนเอง และโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลว  เพ่ือชวยผูเรยีนใน
การแกปญหาถาเปนโปรแกรมที่ผูเรียนเขยีนเอง  ผูเรยีนจะเปนผูกําหนดปญหาและเขยีน

การกระทํา 
ของผูแขงขัน จบบทเรียน ปรับระบบ 

บทนํา เสนอเหตุการณ 
หรือเกม 

การกระทํา 
ที่ตองการ 

การกระทํา 
ของผูเรียน 
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โปรแกรมสําหรับแกปญหานั้น  โดยที่คอมพิวเตอรจะชวยในการคิดคาํนวณหาคําตอบที่ถูกตองให 
ในกรณีน้ีคอมพิวเตอรจึงเปนเครื่องชวย  เพ่ือใหผูเรียนบรรลุถึงทักษะของการแกปญหา  โดยการ
คํานวณขอมูลและจัดการสิ่งที่ยุงยากซับซอนให  แตถาเปนการแกปญหาโดยใชโปรแกรมที่มี
ผูเขียนไวแลว คอมพิวเตอรจะทําการคํานวณในขณะทีผู่เรียนจะคํานวณหาพื้นที่ไดเทาไร  แต
ขึ้นอยูกับวา  จะจัดการหาพื้นที่ไดอยางไรเสียกอน  ดังน้ี  เปนตน   
   7.  การทดสอบ  การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือการทดสอบ  มิใชเปนการใช
เพียงเพ่ือปรับปรุงคุณภาพของแบบทดสอบ เพ่ือวัดความรูของผูเรียนเทานั้น  แตยงัชวยใหผูสอน
มีความรูสึกที่เปนอิสระจากการผูกมัดทางดานกฎเกณฑตางๆ เกี่ยวกับการทดสอบไดอีกดวย 
เน่ืองจากโปรแกรมคอมพิวเตอรจะสามารถชวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกาๆ 
ของปรนัย หรือคําถามจากบทเรียนมาเปนการทดสอบแบบที่มีปฏิสมัพันธระหวางคอมพิวเตอร
กบัผูเรียนหรอืผูที่ไดรับการทดสอบ  ซ่ึงเปนที่นาสนุกและนาสนใจกวา พรอมกันนั้นก็อาจเปนการ
สะทอนถึงความสามารถของผูเรียนที่จะนาํความรูตางๆ มาใชในการตอบไดอีกดวย 
  บุญเกื้อ  ควรหาเวช (2542: 65 – 68) ไดจําแนกประเภทตามลักษณะ และวธิีการ
เสนอบทเรียนคอมพิวเตอร  ดังน้ี 
   1.  บทเรียน  เปนโปรแกรมที่สรางขึ้นมาในลักษณะของบทเรียนโปรแกรมที่
เสนอเนื้อหาความรูเปนสวนยอยๆ เปนการเรียนแบบการสอนของครู คือ จะมีบทนํา คําอธิบาย 
ซ่ึงประกอบดวย  ตัวทฤษฎี  กฎเกณฑ  คําอธิบาย และแนวคิดที่จะสอนในรูปแบบของขอความ 
ภาพ และเสียง หรือทุกแบบรวมกัน หลังจากที่ผูเรียนไดศึกษาคนควาแลวก็จะมีคําถาม เพ่ือใชใน
การตรวจสอบความเขาใจของผูเรียน มีการแสดงผลยอนกลับตลอดจนมีการเสริมแรงสามารถให
ผูเรียนยอนกลับไปเรยีนบทเรียนเดิม หรือขามบทเรียนที่ผูเรียนรูแลวไปได นอกจากนี้ยังสามารถ
บันทึกผลวา ผูเรียนทําไดเพียงไร อยางไร เพ่ือใหครผููสอนมีขอมูลในการเสริมความรูใหกับผูเรียน
บางคนได 
   2.  ฝกทักษะและปฏบิัติ  สวนใหญจะใชเสริมการสอน เม่ือครูหรือผูสอนได
สอนบทเรียนบางอยางไปแลว และใหผูเรยีนทําแบบฝกหัดจากคอมพิวเตอรเปนการวัดความ
เขาใจ ทบทวนและชวยเพ่ิมพูนความรูความชํานาญ ลกัษณะแบบฝกหัดที่นิยมกันมากคือ การ
จับคูชี้วาถูก – ผิด และเลือกขอถูกจาก 3 – 5 ตัวเลือก การใชไมโครคอมพิวเตอรเพ่ือฝกทักษะ
ตางๆ จะเปนวิธีที่มีประสิทธิภาพมาก  หากโปรแกรมที่ใชมีประสทิธิภาพดีโปรแกรมในดานการ
ฝกทักษะและปฏิบัติไมไดชวยผูเรียนเฉพาะในดานความจําเปนดานเดียว  แตยังชวยผูเรียนได
รูจักคิดดวย  เพราะคอมพิวเตอรมักจะเปนฝายปอนคําถามใหผูเรียนเปนฝายตอบอยูเสมอ 
   3.  จําลองแบบ  ในบางบทเรียนการสรางภาพพจนเปนสิ่งสําคัญและเปนสิ่ง 
จําเปน การทดลองทางหองปฏิบัติการในการเรียนการสอนจึงมีความสําคัญ  แตในหลายๆ วิชา 
ไมสามารถทดลองใหเห็นจริงได  เชน  การเคลื่อนที่ของลูกปนใหญ การเดินทางของแสง และ 
การหักเหของคลื่นแมเหล็กไฟฟา หรือปรากฏการณทางเคมีที่ตองใชเวลานานหลายวัน จึง
ปรากฏผลใหเห็นการใชคอมพิวเตอรชวยจําลองแบบ ทําใหเขาใจบทเรียนไดงายขึ้น  เชน  



 

 

27

การสอน  เรื่องโปรเจคไตล  คลื่นแมเหล็กไฟฟา เราสามารถสรางการจําลองเปนรูปภาพดวย
คอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนเห็นจริง และเขาใจไดงาย การจําลองแบบบางเรื่องชวยลดคาใชจาย 
ในเรื่องวัสดุอุปกรณทางหองปฏิบัติการไดมาก  การจําลองแบบอาจจะชวยยนระยะเวลา และ 
ลดอันตรายได 
   4.  เกมทางการศึกษา (Educational Game)  เกมการศึกษาหลายๆ เรื่อง ชวย
พัฒนาความคดิอานตางๆ ไดดี เชน เกมเติมคํา เกมการคิดแกปญหา เปนการเรียนรูจากการเลน
ชวยใหนักเรียนไดรับความรูและความสนุกสนานเพลิดเพลินไปพรอมๆ กัน เปาหมายหลักของเกม
การศึกษา คือ ชวยใหผูเรยีนไดเรียนรูเปนสําคัญ สําหรับในสวนที่มีลักษณะเหมือนเกมทั่วๆ ไป 
คือ เรื่องของการแขงขัน แตก็เปนการนําเกมไปสูการเรียนนั่นเอง 
   5.  การสาธิต (Demonstration)  เปนวิธีการสอนที่ดีวิธหีน่ึงที่ครูผูสอน มัก
นํามาใช  โดยเฉพาะอยางยิ่งในการสอนวชิาวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร  การสอนดวยวธิีน้ี ครู
จะเปนผูแสดงใหผูเรียนดู  เชน  แสดงขั้นตอนเกี่ยวกบัทฤษฎี หรือวิธีการทางวทิยาศาสตร และ
คณิตศาสตร  การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรก็มีลักษณะคลายคลึงกัน  แตการใชคอมพิวเตอรน้ัน
นาสนใจกวา  เพราะวา คอมพิวเตอรใหทั้งเสนกราฟที่สวยงาม  อีกทั้งมีสีและเสยีงอีกดวย  ครู
สามารถนําคอมพิวเตอรมาใช เพ่ือสาธติเกี่ยวกบัการโคจรของดาวพระเคราะหในระบบสุริยะ 
โครงสรางของอะตอม  เปนตน 
   6.  การทดสอบ  การใชคอมพิวเตอรชวยสอนมักจะตองการทดสอบเปนการ
วัดผลสัมฤทธิข์องผูเรียนไปดวย  โดยผูทําจะตองคํานึงถึงหลักการตางๆ คือ การสรางขอสอบ  
การจัดการสอบ การตรวจใหคะแนน  การวัดวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ  การสรางคลังขอสอบ
และการจัดใหผูสอบสุมเลือกขอสอบเองได 
   7.  การไตถาม (Inquiry)  คอมพิวเตอรชวยสอนนั้น  สามารถใชในการคนหา
ขอเท็จจริง ความคิดรวบยอดหรือขาวสารที่เปนประโยชนในแบบใหขอมูลขาวสารคอมพิวเตอร
ชวยสอนจะมแีหลงเก็บขอมูลที่มีประโยชน  ซ่ึงสามารถแสดงไดทันทีเม่ือผูเรียนตองการดวยระบบ
งายๆ ที่ผูเรียนสามารถทําได  เพียงแตกดหมายเลข หรือ ใสรหัส หรือตัวยอของแหลงขอมูลน้ันๆ 
การใสรหัสหรือ หมายเลขจะทําใหคอมพิวเตอรชวยสอนแสดงขอมูล ซ่ึงจะตอบคําถามของผูเรียน
ตามตองการ 
   8. การแกปญหา  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้เนนใหฝกการคิด การ
ตัดสินใจโดยการกําหนดเกณฑใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑมีการใหคะแนนแตละขอเชนใน
วิชาวทิยาศาสตร  คณิตศาสตร ผูเรียนจําเปนอยางยิ่งที่จะตองเขาใจและมีความสามารถในการ
แกปญหา 
   9.  แบบรวมวธิีตางๆ เขาดวยกัน (Combination)  เปนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ที่ใชการประยกุตเอาวธิีการหลายแบบเขามารวมกันตามวัตถุประสงคที่ตองการ 
  ดังน้ัน  จึงพอสรุปประเภทของบทเรียนจากคอมพิวเตอรจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ไดวา  จําแนกออกเปน  6 ประเภท คือ 
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   1.  โปรแกรมแบบฝกหัด 
   2.  โปรแกรมแบบสอนเสรมิ 
   3.  โปรแกรมจําลองสถานการณ 
   4.  โปรแกรมแบบเกมสอน 
   5.  โปรแกรมแบบแกปญหา 
   6.  โปรแกรม ICAI 

 

 ข้ันตอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มีขั้นตอนในการ
ออกแบบและพัฒนาที่สําคัญ  5 ขั้นตอน  ดังตอไปน้ี  
   1.  การวิเคราะห (Analysis) ชวยใหบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น
มีประสิทธิภาพสามารถนําไปใชงานไดตามวัตถุประสงคที่ตองการ ซ่ึงสิ่งที่ควรวิเคราะหในการ
นํามาออกแบบและพัฒนาบทเรียน  ไดแก 
    1.1  วิเคราะหเน้ือหา และผลการเรียนรูทีค่าดหวัง (Content and 
Objective)  เพ่ือวางแผนในการดําเนินเนื้อหา  เขียนบท  ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน 
    1.2  วิเคราะหปญหาในการเรียนการสอน (Problem of Learning and 
Studying) วิเคราะหปญหาในการเรียนการสอน เชน วิธีการสอน  สภาพแวดลอมในการเรียนรู 
เพ่ือหาแนวทางการแกปญหา  โดยการออกแบบและพฒันาการสอน หรือสื่อใหเหมาะสม 
    1.3  วิเคราะหผูเรียน (Learner) การวิเคราะหควรศึกษาถึงผูเรียน แตละ
เพศ  วัย  ความถนัด  ความพรอมทางรางกาย  จิตใจ  สติปญญาของผูเรียน  เชน  นักเรียน LD 
หรือปญญาเลศิจะจัดการเรียนการสอนอยางไร  เปนตน  รวมถึงปญหาของผูเรียน ไดแก ปญหา
ดานการมองเห็น  การฟง  สมาธิ  ซ่ึงปญหาตางๆ เหลานี้ ควรนํามาจัดการเรียนการสอนอยางไร 
เปนตน 
   2.  การออกแบบ (Design) สิ่งที่ผูออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียควรออกแบบ  ไดแก 
    2.1  การออกแบบการจัดการเรียนการสอน (Instructional Design) ควร
คํานึงถึงหลักการ หรือระบบการจัดการเรียนการสอนของนักการศึกษามาใชในการออกแบบ 
การจัดการเรียนการสอน  เชน  เทคนคิการออกแบบสื่อการสอน  9 ขั้นของ การเย (Gagne) 
     2.1.1  เราความสนใจ  ออกแบบหนาจอแรกใหมีการเคลื่อนไหวที่
นาสนใจ และมีเสียงเพลงทีเ่ราใจเหมาะสมกับวัยของผูเรียน  เพ่ือเปนการดึงดูดความสนใจของ
ผูเรียนใหเขาสูบทเรียน 
     2.1.2  บอกวตัถุประสงคการเรียน  กําหนดจุดประสงคในการเรียนใน 
แตละเน้ือหา  เพ่ือใหผูเรียนทราบเปาหมายในการเรียน 
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     2.1.3  ทบทวนความรูเดิม  ออกแบบการสอนใหมีการทบทวนความรู
เดิม เชน  การถามคําถามเปนระยะกอนเขาเนื้อหา หรือมีการทดสอบกอนเรียนเพ่ือเชื่อมโยง
ความรูใหมเขากับความรูเดิม 
     2.1.4  ใหความรูเน้ือหาใหม  ออกแบบการสอนใหมีการใชสื่อการสอน
ที่เหมาะสมกับเน้ือหา  โดยใชสื่อที่เปนทั้งภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว และเสียง  เพ่ือชวยใหการ
เรียนการสอนมีความเปนรปูธรรมมากยิ่งขึ้น 
     2.1.5  ชี้แนวทางการเรียนรู  ออกแบบบทเรียนใหมีสวนของการ
แนะนําการใชบทเรียนและแนวทางการเรยีน  เพ่ือใหการเรียนการสอนมีประสิทธภิาพ การชี้แนะ
ใน 
การเรียนตองแตกตางกันไป  ขึ้นอยูกับลกัษณะของเนือ้หาวิชาและความสามารถของผูเรียน 
     2.1.6  กระตุนผูเรียนใหแสดงความรู  ออกแบบการสอนใหมีปุม 
รูปภาพ หรือขอความซึ่งเม่ือคลิกแลวเชื่อมโยงไปสูการอธิบายความหมายหรืออธิบายเนื้อหา  มี
การตั้งคําถามหรือกิจกรรมอ่ืนๆ เพ่ือใหผูเรียนตอบคําถามสั้นๆ ระหวางที่เรียน เพ่ือกระตุน
ความรูสึกและใหมีโอกาสตรวจสอบความเขาใจของตนเอง 
     2.1.7  ใหผลปอนกลับ   ออกแบบการสอนใหมีขอมูลยอนกลับ เชน 
เม่ือตอบคําถามถูก มีการใหรางวัลหรือคําชมเชย หรือเม่ือตอบผิดก็มีคําอธิบายในสิง่ที่ถูก บอก
ระดับความถกูตองของคําตอบ เพ่ือใหผูเรียนรูความสามารถของตนเอง 
     2.1.8  ทดสอบความรู  ออกแบบการสอนใหมีการประเมินความรู
ระหวางเรียนและภายหลังการเรียนการสอน เพ่ือตรวจสอบวาผูเรียนเกิดการเรียนรูตาม
วัตถุประสงคที่ตั้งไวหรือไม ดังน้ัน  การออกขอสอบตองใหครอบคลมุวตัถุประสงคทางการเรียน
ทั้งหมด 
     2.1.9  การจําและนําไปใช  ออกแบบการสอนใหมีการสรุปเน้ือหา ทํา
ใหผูเรียนตระหนักวาขอมูลความรูที่ไดรับน้ัน มีประโยชนตอผูเรียน และมีการชี้ใหเห็นการนํา
ความรู หรือการประยุกตความรูที่ไดรับไปใชประโยชนในชีวติ 
    2.2  การเขียน Flowchart (Flowchart Design) เปนการกําหนดขั้นตอน
การเขาสูสวนตางๆ ของบทเรียน เชน สวนของชื่อเรื่อง สวนแนะนําการใชบทเรียน สวน
วตัถุประสงคในการเรียน สวนเนื้อหา สวนของแบบทดสอบ ตลอดจนสวนของการออกจาก
บทเรียน 
    2.3  การออกแบบหนาจอ (Monitor Design) เปนการกําหนดรูปแบบของ
บทเรียนซึ่งผูออกแบบตองมีความรูความเขาใจในหลกัการ และทฤษฎีทางศลิปะ ในการจัดวาง
สวนตางๆ บนหนาของบทเรียน  เชน  ลักษณะตวัอักษร (Font) ขนาดของตัวอักษร (Size) สี
ของตัวอักษร (Color) สีของพื้นหลัง (Background) รูปภาพ องคประกอบ (Composition) เสียง 
(Sound) และเทคนิคตางๆ  โดยการออกแบบหนาจอนี้ควรคํานึงถึงการควบคุมที่งาย สอดคลอง
กับกิจกรรม และสอดคลองกับความตองการของผูเรียน 
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    2.4  การออกแบบการประเมินผล (Evaluation Design) ผูออกแบบ และ
พัฒนาบทเรียนตองทําการออกแบบการประเมินผลบทเรียน สําหรับบุคคล  2 กลุม คือ 
     2.4.1  การประเมินโดยผูเชีย่วชาญ ซ่ึงแบงแบบการประเมินออกเปน
สองชุด คือ การออกแบบการประเมินผลสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และการออกแบบการ
ประเมินผลสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศกึษา 
     2.4.2  การประเมินโดยผูเรียน  เพ่ือใหผูเรียนประเมินคณุภาพของ
บทเรียนที่สรางขึ้นวา  มีความเหมาะสมกับการเรียนการสอนหรือไม 
    3.  การพฒันาหรือการผลิต (Development or Production) ประกอบดวย
การพัฒนากระบวนการเรียนการสอนหรือระบบการสอน และการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 
หรือการสรางสื่อประกอบการเรียนที่เหมาะสมกับผูเรียน  โดยเปนสื่อที่สนองตอปญหาที่พบใน
การวิเคราะหขั้นที่ 1  โดยในการพัฒนาทั้ง 2 สวน  มีรายละเอียด  ดังน้ี  
     3.1  การเขียนบทหรือสครปิต (Script) หรือการเขียนบทการดําเนนิ
เรื่อง (Story Board) (Script/Story Board Development) เปนการลําดับภาพ กําหนดภาพ 
ขอความ  เสียง  เวลา และเทคนิคตางๆ ในบทเรียน 
     3.2  การจัดทํา Flow Chart  คือ  ขั้นตอนในการนําสิ่งทีเ่กี่ยวของกับ
การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ทั้งหมดมาจัดทํา หรือสรางเปนบทเรียนตามรูปแบบ
ตางๆ  เชน  รูปแบบเสนตรง  รูปแบบอิสระ  รูปแบบวงกลม รูปแบบฐานขอมูล และรูปแบบผสม 
โดยมีองคประกอบตาม Story Board ที่ไดวางไว 
     3.3  การพัฒนาบทเรียน (Development) เปนการเลือกเครื่องมือ และ
ลงมือสรางบทเรียน  โดยการนําสวนประกอบตางๆ มาจัดทําเปนบทเรียน 
  โปรแกรมที่ใชออกแบบแบงเปนโปรแกรมหลัก และโปรแกรมตกแตง  ไดแก 
Macromedia Authorware, Macromedia Dreamweaver, Tool book, Director, Macromedia 
Flash, 3 D Studio Max, Adobe Photoshop, Adobe Illustrators  เปนตน  การเลือกใช
โปรแกรม  สวนใหญจะขึ้นอยูกับความถนดัของผูสรางบทเรียน  โดยสวนใหญมักจะใช
โปรแกรมหลัก เพียงโปรแกรมเดียว  แตสําหรับการตกแตงบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใหมี
ความสวยงาม และการทําเทคนิคตางๆ ผูสรางอาจตองใชโปรแกรมหลายๆ โปรแกรมรวมกัน  
นอกจากนี้  ยังตองอาศัยเครื่องมืออ่ืนๆ อีกมากมาย  เชน  กลองโทรทัศน  กลองถายภาพนิ่ง  
เครื่องตัดตอ หรือโปรแกรมที่ใชในการตัดตอ  เพ่ือสรางภาพเคลื่อนไหว  หองบันทึกเสียง และ
อุปกรณสําหรับบันทึกเสียง  เปนตน 
     3.4  การตรวจสอบความถกูตอง (Content Correctness) สําหรับการ
ตรวจสอบความถูกตองผูออกแบบและพฒันาบทเรียนตองนําไปใหผูเชี่ยวชาญในทั้ง 2 ดาน คือ 
ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา  เพ่ือทําการตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา ความเหมาะสมของ
เน้ือหากับผูเรียนในแตละระดับชั้น และผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีทางการศกึษา เพ่ือ
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ตรวจสอบความถูกตองเหมาะสมของเทคนิคตางๆ ทีใ่ชในการจัดทําบทเรียน ทั้งรปูแบบของ
หนาจอ  สี  อักษร  การดําเนินเรื่อง  เปนตน 
    4.  การนําไปทดลองใช (Implementation) ในการพัฒนาผูออกแบบ และ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถดําเนินการตามขั้นตอน  ในการดําเนินการวิจัย 
และพัฒนาการทดลองใชและปรับปรุงแกไขสื่อการสอนและบทเรียนสาํเร็จรูปของ เอสพิช และ  
วิลเลี่ยมส (Espish ; & Williams.  1967: 75 – 79) ไดอธิบายถึงการทดลองใชและปรับปรุงแกไข
สื่อการสอนและบทเรยีนสําเร็จรูป  3 ขั้นตอน  ดังน้ี 
     ขั้นตอนที่ 1  การทดสอบทลีะคน (One to one testing)  
     ขั้นตอนที่ 2  การทดลองกับกลุมเล็ก (Small group testing)  
     ขั้นตอนที่ 3  การทดสอบภาคสนาม (Field testing)  
    โดยบทเรียนที่ไดรับการออกแบบและพฒันาตองมีผลการทดลองใชสูงกวา
หรือเทากับเกณฑที่กําหนดไว ซ่ึงเกณฑมาตรฐานในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดีย คือ 90/90 โดย 90 ตัวแรก หมายถึงคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมด คิดเปนรอยละ 90 
สวน 90 ตัวหลัง หมายถงึ  ผูเรียนรอยละ 90 ของผูเรียนทั้งหมดที่ทําขอสอบขอหน่ึงๆ 
    5.  การประเมนิผล หรือการควบคุม (Evaluation or Control) เปนการนํา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่สรางขึน้ และทดสอบจนผานเกณฑที่กําหนด ไปใชจริงกับ
นักเรียน หรือกลุมตัวอยางที่กําหนดแลว  นําผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียมา
เปรียบเทียบกบัการจัดการเรียนการสอน โดยมีครูเปนผูสอนวา  กลุมตัวอยางที่เรยีนโดยใช
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียดังกลาว  ไดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามเกณฑที่กําหนดหรือไม 
และนําผลดังกลาวไปทําการปรับปรุงและพัฒนาสื่อตอไป 
 2.5  ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
  ราตรี  ปนพินิจ  สุขสม  สภานุชาติ และ พรเทพ  จันทรพร (2537: 15) ไดกลาวถึง
ประโยชนของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการเรียนการสอนวา มีหลายประการ  คือ 
   1.  ผูเรียนไดมีสวนรวมในกระบวนการเรียนการสอนมากขึ้น  มีความสนใจ 
และกระตือรือรนมากขึ้น 
   2.  ผูเรียนสามารถเลือกบทเรียนและวีการเรียนไดหลายแบบ ไมเบือ่หนาย 
   3.  ไมเปลืองสมองในการทองจําสิ่งที่ไมควรจะจํา 
   4.  สามารถปรับปรุงเปลีย่นแปลงการเรียนการสอนใหเหมาะสมกับความ
ตองการของผูเรียนแตละคน 
   5.  ผูเรียนมีอิสระในการที่จะเลือกเวลาเรยีน 
   6.  ผูเรียนสามารถสรุปหลกัการเพื่อหาสาระของบทเรยีนแตละบทไดสะดวก
และรวดเรว็ขึน้ 
   7.  ผูเรียนไดฝกความรับผดิชอบตอตนเองในการเรียน 
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   8.  ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึน้  ซ่ึงจากผลการวิจัยของบริษัท IBM 
ที่ไดทําการวิจัยกับผูเขาฝกอบรมดวยบทเรียนชวยสอนดวยคอมพิวเตอร  เม่ือเปรียบเทียบกับ
โปรแกรมการฝกอบรมแบบปกต ิเม่ือป พ.ศ. 2503  ในประเทศสหรัฐอเมริกาพบวา  ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรูของกลุมที่ใชบทเรียนชวยสอนดวยคอมพิวเตอรสูงกวาอีกกลุมหน่ึง 10 % 
  บุญชม  ศรีสะอาด (2541: 123 – 12) กลาวถึงคุณลักษณะเฉพาะตวัที่เดนๆ ของ
คอมพิวเตอรชวยการสอนไวอีกหลายประการ  คือ 
   1.  ผูเรียนไดเรียนรูอยางอิสระ กาวหนาไปตามอัตราการเรียนรูของตน ผูเรียน
ที่มีอัตราการเรียนรูเร็ว ก็ไมตองรอคนอื่นดวยความเบื่อหนาย  รําคาญ  สวนผูเรียนที่มีอัตรา 
การเรียนรูเร็วก็ไมตองรอคนอื่นดวยความเบื่อหนาย  รําคาญ  สวนผูเรียนที่มีอัตราการเรียนรูชา 
ก็ไมประสบกบัปญหาตามบทเรียนไมทนั  ไมวิตกตอความรูสึกของคนอื่นๆ จึงมีความสบายใจ 
ในการเรียน 
   2.  ผูเรียนสามารถเลือกเวลาเรียนไดตามที่ตนตองการไมจําเปนที่จะตอง
กําหนดเวลาตายตัว 
   3.  ในบทเรียนที่สรางขึ้นอยางมีประสิทธภิาพ  ผูเรียนจะสามารถเลอืกบทเรียน
ที่มีความเหมาะสมกับความตองการ และสอดคลองกับระดับความสามารถของตน  คอมพิวเตอร
จะจดจําคําตอบของผูเรียนใหคะแนนคําตอบ  แลวจัดใหไดเรียนบทเรียนที่เหมาะสมกับผูเรียน 
คนนั้น 
   4.  ผูเรียนไดรับขอมูลสะทอนกลับ (Feedback) ทันท ี เปนการย้ําความเขาใจ
และการเรียนรู 
   5.  สามารถใชเทคนิคที่ดึงดูดความสนใจไดหลายๆ เทคนิคอยางมีประสิทธิภาพ
ไมวาจะใชเทคนิคเดียว หรือหลายเทคนคิรวมกัน  เชน  การแสดงดวยเสนกราฟ  ดนตรี  การใชสี
การใชภาพเคลื่อนไหว  การใชเสียงและการพูดโตตอบกับผูเรียน  เปนตน 
   6.  สามารถกระทํากิจกรรมที่ซับซอน จําลองสถานการณ  ทําใหผูเรยีนไดฝก
ทดลองกับขอมูลหลายชนิด หลายแบบ แกปญหาที่ซับซอนได  คํานวณไดอยางแมนยํา จึงชวยให
เกิดการเรียนรูอยางกวางขวาง และลุมลกึ 
   7.  เหมาะสําหรับการสอนทักษะที่เปนงานเสี่ยงอันตรายในระยะตนๆ ของการ
ฝกทักษะนั้น  เชน  การควบคุมการจราจร  การขับเครือ่งบิน  เปนตน 
   8.  เหมาะสมที่สุดสําหรับการเรียนรูที่ตองการสิ่งแวดลอมที่ไมมีชีวิตจริง  เชน
สภาวะไรนํ้าหนัก  ความเฉือ่ย  เหตุการณในประวตัิศาสตร   ซ่ึงสามารถใชการจาํลองสถานการณ 
   9.  คอมพิวเตอรเสนอบทเรยีนโดยปราศจากอารมณ  ไมมีความเหน็ดเหนื่อย 
ไมแสดงอาการเบื่อหนาย 
  ฤทธชิัย  ออนม่ิง (2547: 5) กลาววา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีสวน
ชวยงานดานการศึกษาอยู 3 ลักษณะ  คือ 
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   1.  ชวยปรับปรุงการสื่อสารระหวางผูเรยีนกับผูสอนใหมีประสิทธิภาพ และ
ประสิทธผิลมากขึ้น 
   2.  ชวยในการถายทอดความรู 
   3.  ชวยปรับปรุงเอกสารซึ่งเดิมมีแตขอความไมมีภาพและเสียงในรูปลักษณะ
ตางๆ 
 2.6  งานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนมลัติมีเดยีในประเทศและตางประเทศ 
  จากประโยชนอันมากมายของมัลติมีเดีย  จึงมีผูเห็นความสําคัญ และไดวิจัยพัฒนา
และศึกษาเกี่ยวกับมัลติมีเดียไวตางๆ กัน  ดังน้ี 
  นภดล  เสนาอาจ (2543)  ไดพัฒนาบทเรียนสําเร็จรูปแบบเสนตรง เรื่อง จังหวัด
ของเรา (จังหวัดหนองคาย) กลุมสรางเสริมประสบการณชีวิต ชั้นประถมศึกษาปที ่4 ผลการศึกษา
พบวา  บทเรยีนสําเร็จรูปแบบเสนตรงเรือ่งจังหวัดของเรา(จังหวัดหนองคาย) มีประสิทธิภาพ 
88.14/87.13  มีดัชนีประสิทธิผลเทากับ 0.72  คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนหลังเรียนสูงกวาคะแนน
เฉลี่ยกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถติทิี่ระดับ .05 และมีความคงทนในการเรียนรูเพ่ิมขึ้นคิดเปน
รอยละ 2.43 
  ลักษณาพร  โรจนพิทักษกุล (2540: 94) ไดศึกษาการพฒันาและหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย เร่ือง  โสตทัศนูปกรณ ประเภทเครื่องฉายกับ
นักศึกษาระดบัปริญญาตรีปที่ 1  โดยใหกลุมทดลองเรยีนจากบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบ
มัลติมีเดีย  รวม 4 สัปดาห  8 คาบการเรียน  กลุมควบคุมเรียน  โดยวิธกีารสอนแบบปกติ  
การศึกษาวิจัยพบวา กลุมทดลองมีผลสมัฤทธิท์างการเรียนสูงกวากลุมควบคุม 
  ฟลโป (Philpot.  1996) จากมหาวิทยาลยัมิสซิสซิปป  ไดทําการศึกษาวิจัยในเรื่อง
การออกแบบหลักสูตรทางดานสื่อ : การเตรียมตวันักเรียนเพ่ือเทคโนโลยีมัลติมีเดีย  จุดประสงค
ของการศึกษาเพื่อเตรียมนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี และปริญญาโทสําหรับเทคโนโลยีสมัยใหม คือ
การรวมหลายๆ  สื่อเขาไปในเทคโนโลยีเพียงสื่อเดียว คือ  คอมพิวเตอร  การวิจัยมุงศึกษาไปที่
ความตองการความรูเกี่ยวกบัเทคโนโลยีทีไ่ดรับการเปลีย่นแปลง  ซ่ึงสรุปไดวากลุมตัวอยาง  มี
ความเขาใจในขอมูลและสือ่เทคโนโลยีในสังคม  อุดมคติและเทคโนโลยี เน้ือหาจะเกี่ยวกบัระบบ
ออกแบบสื่อ 
  พอรทเตอร (Porter.  1996) จากมหาวิทยาลัยลามาร  ไดทําการศึกษาวิจัย  เพ่ือ
ออกแบบพัฒนาและทดสอบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สาํหรับใชในหลกัสูตรการเรียนการจัดการผลิต
โดยทดลองหาประสิทธิภาพกับนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนหลักสตูรการจัดการผลิตภัณฑ  คณะ
การจัดการและการตลาด มหาวิทยาลัยลามาร จากการศึกษาพบวา คาเฉลี่ยของการทดสอบกอน
และหลังเรียนมีรอยละ 60 – 100   
  เฮนนิส (Hennis.  1996) แหง University of North Carolina at Caapei Hill ได
ทําการศึกษาผลของการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในการออกเสียงเปนการศึกษา เพ่ือ
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สํารวจจากการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในการใชโปรแกรมออกเสียงสูงและต่ํา จากการพูดของ
นักเรียนจากกลุมตัวอยางในการทดลอง จํานวน 146 คน ประกอบดวยบุคคลทัว่ไปและนักเรียน 
ในการทดลองใชคอมพิวเตอรที่มีตัวอักษร  ภาพยนตร และสื่อมัลติมีเดีย  จากการทดลองพบวา  
13 เปอรเซ็นต ไมรับรูเกี่ยวกับการออกเสียง และผลจากการทดลองพบวา การใชคําพูดที่มีเสียงสูง  
นักเรียนสามารถตอบสนองไดดีกวาการใชมัลติมีเดียทีมี่ตัวอักษรและคําพูดที่ใชเสยีงต่ํา 

 
เอกสารที่เก่ียวของกับหลักการและทฤษฎีทางดานจิตวิทยาการเรียนรู 
 หลักการทางดานจิตวิทยาการเรียนรู 
  ฤทธชิัย  ออนม่ิง (2547: 20 - 21) ไดกลาวถึงหลักการทางดานจิตวทิยาการเรียนรู 
ที่นํามาประยกุตใชในการออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ดังน้ี 
   1.  หลักการรับรู (Perception) เกิดจากการกระตุนของสิ่งเราที่เหมาะสมกับ
มนุษยในการเลือกรับรูในสิ่งที่ตวัเองสนใจ  ดังน้ัน  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร จะตองใช
สิ่งเราใหเหมาะสมกับ  เพศ  วัย  สติปญญา  ความพรอม  ความสามารถ และความสนใจ 
   2.  หลักการจํา (Memory) การที่มนุษยจะสามารถเรียนรูสิ่งใดแลวจะสามารถ
จําและสามารถนําไปปฏิบตัไิด ผูเรียนจะตองจัดเก็บความรูน้ันไวเปนระบบระเบียบ และการที่
ผูเรียนทําไดซํ้าๆ ก็จะชวยใหจําและทําได 
   3.  หลักการมีสวนรวม (Participation) การเรียนรูเกิดจากการทํา ดังน้ัน   
การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะตองออกแบบใหสามารถมีการตอบโตได 
   4.  หลักการสรางแรงจูงใจ (Motivation) การสรางแรงจูงใจทําใหผูเรียนอยากรู
อยากเห็น  เรียนอยางมีความสุข  สนุกสนาน  โดยแรงจูงใจสามารถแบงออกไดเปน 2 ลักษณะ 
คือ  แรงจูงใจภายนอก  เชน  คาจาง  รางวัล  ติชม และแรงจูงใจภายใน เชน ความสนใจ อยากรู 
อยากเรียน  จากการวิจัยพบวา  แรงจูงใจภายในเปนแรงจูงใจที่ชวยใหผูเรียน  เรียนอยางสนุก  
มีความสุข 
  ดังน้ัน การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรที่สามารถสรางแรงจูงใจ คือ การมี
กิจกรรมที่ทาทาย  การใหผูเรียนรูเปาหมายของการเรียน  การใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียน
ดวยตนเอง เปนการเสริมแรงอยางหนึ่ง หรือการนําเสนอสิ่งแปลกใหมก็เปนการสรางแรงจูงใจ ให
อยากรูอยากเห็น 
   5.  หลักการถายโอนการเรียนรู (Transfer of Learning) บทเรียนคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดีย ที่สามารถถายโอนการเรียนรูไดดีน้ัน  จะตองเปนบทเรียนที่มีความใกลเคียง หรือ
เหมือนจริงกับสถานการณในชีวติจริงมากที่สุด  ดังน้ัน  การออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรผูสราง
จะตองศึกษาสภาพความเปนจริง 
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  จตุรงค  ขันทเขตต (2549: 20 – 23) ไดสรุปหลักการทางดานจิตวิทยาการเรียนรูไว
ดังน้ี 
   1.  วุฒิภาวะ (Maturation) สรุป เปนกฎของการเรียนการสอนไว  ดังน้ี 
    กฎของการเรียน : ผูเรียนมีความเจริญเตบิโตทางดานวุฒิภาวะ  อันไดแก  
รางกาย และสติปญญาสูงขึ้นยอมสามารถเรียนรูไดมากขึ้น 
    กฎของการสอน : ในการสอนครูตองคํานึงถึงความเจริญเติบโต ทางดาน
รางกายและสมองของผูเรียน  เชน  การที่ผูเรียนจะสามารถอานหนงัสือไดตองมี ความพรอม
ทางดานรางกาย  สมอง  อารมณ และความสนใจ ในการอาน และทําความเขาใจในเนื้อหานั้นๆ 
   2.  ความพรอม (Readiness) สรุปเปนกฎของการเรียนการสอนได  ดังน้ี 
    กฎของการเรียน : ผูเรียนตองมีวุฒิภาวะและพื้นฐานทางการเรียนที่พรอม
กอนจึงจะสามารถเรียนรูจากประสบการณใหมๆ ไปสูประสบการณที่สูงขึ้น 
    กฎของการสอน : การสอนจะไดผลดียิ่งขึน้ ถาครูคาดคะเนความพรอมของ
ผูเรียนไวลวงหนา และจัดประสบการณใหผูเรียนทดลองทํา  ครูคอยสังเกตดู และเม่ือเห็นวา ผล
การคาดคะเนไวไมถูกตอง ครูตองปรับปรุงโครงการสอนเสียใหม โครงการสอนจะใชไดผลดีทีส่ดุ
เม่ือครูปรับปรงุใหสัมพันธกับลักษณะของผูเรียนแตละคน    
   3.  ผลตอการกระทํา (Effect) สรุปเปนการเรียนการสอนได  ดังน้ี 
    กฎของการเรียน : เม่ือผูเรียนแสดงปฏิกิริยาตอสิ่งใดสิง่หน่ึง ดวยวิธกีาร
หน่ึง และวิธีการนั้นทําใหไดรับผลที่ผูเรียนพึงพอใจภายหลงัการกระทําโดยทันที หรือไดรับผลเปน
ที่หนาพอใจในขณะที่ทํางาน และถาผูเรยีนพบสถานการณน้ันเขาก็จะแสดงปฏิกิริยาแบบเดียวกัน
    กฎของการสอน : การสอนจะไดผลดีเม่ือครูแสดงใหผูเรียนเห็นผลของการ
กระทําโดยทนัที ซ่ึงการตอบสนองการกระทําตองเปนการตอบสนองที่เหมาะสมกับผูเรียนแตละ
คนจึงจะสามารถชวยใหผูเรยีนเกิดการเรียนรูได การตอบสนองที่เปนการสงเสริมจะใชไดผลดี  
สวนการตอบสนอง  โดยการหามอาจจะไดผลเม่ือยังอยูภายใตการควบคุม 
   4.  การฝกหัด (Exercise) สรุปเปนกฎของการเรียนและกฎของการสอนได ดังน้ี 
    กฎของการเรียน : สิ่งที่ผูเรยีนไดกระทําบอยๆ ซํ้าๆ หรือมีการฝกอยูเสมอ 
ผูเรียนยอมกระทําสิ่งน้ันไดดี และสิ่งใดทีไ่มไดกระทํานานๆ ยอมทําสิ่งน้ันไดไมเหมือนเดิม 
    กฎของการสอน : ในการเรียนการสอนวชิาทักษะควรมีการใหผูเรียนได
กระทําซ้ําๆ และฝกบอยๆ เชน การเรียนภาษาอังกฤษ ดนตรี เทนนิส และวชิาศลิปะ ซ่ึงพาฟลอฟ 
(Pavlov) ไดกลาววา  การทําซ้ําๆ หลายๆ ครั้ง จะเปนผลดีตอการเรยีนรู ชวยสรางเจตคตทิี่ดี และ
นิสัยที่ดีของผูเรียน 
   5.  ความแตกตางระหวางบคุคล (Individual Differences) สรุปเปนกฎของการ
เรียนและกฎของการสอนได  ดังน้ี 
    กฎของการเรียน : ผูเรียนแตละคนใชเวลาในการเรียนรูสิ่งเดียวกันดวยเวลา
ที่ไมเทากัน  ผูเรียนคนเดียวก็มีความสามารถในการเรียนเน้ือหาวิชาตางกัน ดวยระยะเวลาที ่
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ไมเทากัน 
    กฎของการสอน : การสอนจะไดผลดีถาครูพยายามหาสาเหตุที่ทําใหผูเรียน
แสดงปฏิกิริยาไมดี และหาสาเหตุที่ทําใหผูเรียนเรียนรูไดกันมาหาทางแกไข ผูสอนตองศึกษา
ความแตกตางของผูเรียนโดยจัดระดับของผูเรียนตามความแตกตางทีละกลุม  เชน  ทําใหผูเรียน 
ที่เรียนชาสามารถเรียนไดทนัผูเรียนที่เรียนไดปานกลางมากขึ้น และไมแสดงใหผูเรียนรูวา ตน
แตกตางจากผูอ่ืน 
   6.  การจงูใจ (Motivation) สรุป เปนกฎของการเรียนและกฎของการสอนได
ดังน้ี 
    กฎของการเรียน : การเรียนจะไดผลดีก็ตอเม่ือผูเรียนมีความสนใจในเนื้อหา
ที่เรียน  มีจุดประสงคในการเรียน และมีเจตคตทิี่ดีตอการเรียน 
    กฎของการสอน : การสอนจะไดผลดีเม่ือครูใชหลักการจูงใจใหผูเรียนเกิด
ความตองการที่จะเรียนรู ทัง้วิธีการจูงใจภายใน  ไดแก  ความสนใจ  ความตองการ และเจตคติ 
และวธิีการจูงใจภายนอก  ไดแก  บุคลิกภาพของครู  วิธีสอนทีท่ําใหผูเรียนมองเห็นวัตถปุระสงค
ของการเรียน  การชมเชย  การใหรางวัล  การใหคะแนน  การลงโทษ เปนสาเหตใุหเกิดการเรียนรู 
ครูตองรูจักใชการจูงใจที่เหมาะสมในการเรียนการสอน  การใชวิธีการจูงใจจากภายในของผูเรียน
ยอมไดผลดีกวา การใชวิธีการจูงใจจากภายนอก ซ่ึงการจูงใจภายนอกจะไดผลก็ตอเม่ือผูสอนชวย
ใหผูเรียนเห็นวัตถุประสงคและคุณคาที่แทจริงของการเรียน หรือกลาวไดวาการจงูใจในดานบวก
(Positive Motivation) การจูงใจในดานลบ (Negative Motivation) 
   7.  กิจกรรมและประสบการณ (Activities and Experiences) สรุปเปนกฎของ
การเรียนและกฎของการสอนได  ดังน้ี 
    กฎของการเรียน : ผูเรียนจะสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง  โดยเริ่มจาก 
การกระทํา ทีเ่ปนทางการ หรือการคิดไตรตรอง  โดยกระทําอยางมีวตัถุประสงควา ทําเพื่อให
เกิดผลอยางใดอยางหนึ่ง และทําสิ่งน้ันตอไปอีกตามที่ตนตองการจนไดผลสมบูรณ 
    กฎของการสอน : การสอนจะไดผลดีครูตองชวยใหผูเรยีนคนพบ ความ
ตองการที่เห็นถึงความสําคญับางอยาง เพ่ือใหผูเรียนรูวาเม่ือเกิดความตองการเชนน้ัน ควรกระทํา
อะไรบางใหไดตามความมุงหมาย  ถาทํากิจกรรมใดลงไปแลวไมไดผลตามที่มุงหวัง  ก็ใหผูเรียน
ดัดแปลงกิจกรรมนั้น  เพ่ือใหเกิดความสําเร็จตามตองการ  ใหผูเรียนรูวาเขาไดเรียนรู 
   8.  การเรียนรูผานประสาทสัมผัสหลายดาน  สรุปเปนกฎของการเรียน และกฎ
ของการสอนได  ดังน้ี 
    กฎของการเรียน : ประสบการณการเรียนรูที่ดีที่สุด คือ ประสบการณที่ทํา
ใหผูเรียนตองใชประสาทสัมผัสหลายดานรวมกัน หรือใหผูเรียนไดใชประสาทสัมผสัอยางเหมาะสม 
    กฎของการสอน : การสอนจะไดผลดี  เม่ือครูทําการสอน  โดยกอใหเกิด
ความประทบัใจ  โดยผานประสาทสัมผัสหลายๆ ดาน จะชวยใหการสอนไดผลดียิ่งขึ้น 
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   9.  การเรียนการสอนแบบรวม – แยก – รวม (Whole-part-Whole-Learning) 
สรุปเปนกฎของการเรียนและกฎของการสอนได  ดังน้ี 
    กฎของการเรียน : การเรียนที่ทําใหผูเรียนมองเห็นสวนใหญทั้งหมด จะทํา
ใหผูเรียนมีผลการเรียนไดดีกวาการเรียนจากสวนยอยของสิ่งน้ันทีละสวน  เพราะการไดมองเห็น
สวนใหญทั้งหมด  ชวยใหผูเรียนมองเห็นความสัมพันธระหวางสวนยอยเหลานั้น 
    กฎของการสอน : การสอนจะไดผลดียิ่งขึน้ถาแสดงสิ่งที่ตองการสอนนั้น
เปนสวนรวม ใหผูเรียนเห็นและเขาใจความสัมพันธระหวางสวนยอยแตละสวนในสวนรวมนั้น 
เพราะวาสิ่งตางๆ ที่มีความสัมพันธกัน  ครูที่สอนโดยการแยกเนื้อหาที่มีความสัมพันธกัน  ออก
จากกัน  จะทําใหผูเรียนไมสามารถเห็นความสัมพันธระหวางสวนยอย 
 สรุป ผูออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย จําเปนตองคํานึงถึงหลักการ
ทางดานจิตวทิยาที่เกี่ยวของกับการเรียนรูของมนุษยมารวมกับหลกัการและทฤษฎีทางโสตทศันะ 
โดย ปราณี  สนธิรัตน (2539: 143) ไดกลาวถึงผลการศึกษาเกีย่วกบัประสาทการรับรูของมนุษย 
พบวา  มนุษยเรียนรูจากการรับรูผานทางสายตา  75% ทางหู 13%  ทางการจมูกสัมผัส 3%  ทาง
กายสัมผัส 6% และทางลิน้สัมผัส 3% ซ่ึงหมายความวาในการรับรูดวยการมองเห็นจะทําใหมนุษย
สามารถเรียนรูและจดจําสิ่งตางๆ ไดสูงกวาสัมผัสดานอ่ืนๆ  การรับรูมีบทบาทมากตอการศึกษา
พฤติกรรมและการเรียนรูของมนุษย เพราะฉะนั้นการที่ใหความสนใจกับสิ่งเราและการรับรูสิ่งเรา
ตางๆ อยางถูกตองมนุษยกจ็ะเกิดการเรียนรู หากใชสิ่งเรากับผูเรียนหลายตวัพรอมกันมนุษยก็จะ
ไมสามารถเรียนรูได บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดีจึงตองไดรับการออกแบบใหเกิดการับรูที่
งายและเที่ยงตรงที่สุด โดยปจจัยที่มีผลกระทบตอการรับรู ไดแก รายละเอียดและความเหมือนจริง 
ในการใชสื่อและเทคนิคพิเศษทางภาพตางๆ เขามาชวยเสริม หรือเพ่ือกระตุนใหผูเรยีนเกิดความ
สนใจไมวาจะเปนการใชเสียง การใชภาพนิ่ง การใชภาพเคลื่อนไหว การออกแบบหนาจอ การวาง
ตําแหนงของสื่อตางๆ บนหนาจอ  รวมถึงการเลือกชนิดและขนาดของตัวอักษร และสีทีใ่ชในการ
ออกแบบคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  ลวนมีผลตอการรับรูและความสนใจของผูเรียนทั้งสิ้น 
  เพราะฉะนั้นในการผลิตสื่อ  เพ่ือนําเสนอในการเรียนการสอนจึงจําเปนตองเนน
ความสําคัญกบัการสื่อสารดวยการมองเห็น  เพ่ือใหกลุมเปาหมายเกิดการเรียนรูและจดจําสิ่งที่ 
พบเห็นไดเปนระยะเวลายาวนาน  ทั้งน้ีในการออกแบบสื่อยังตองประกอบดวย หลักการทาง
จิตวิทยาการเรียนรูอีกหลายๆ หลักการ ไดแก การเสริมแรง การใหผูเรียนไดฝกปฏิบัตบิอยๆ ซํ้าๆ 
การใหผูเรียนไดเห็นองครวมของบทเรียน  การใหผูเรียนทราบจุดมุงหมายในการเรียน  เปนตน 
โดยหลักการทางดานจิตวทิยาการเรียนรูที่นํามาใชในการออกแบบตองมีความเหมาะสมกับผูเรยีน 
เน้ือหา  ระดับสติปญญา และความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน 
 ทฤษฎีทางดานจิตวิทยาการเรียนรู 
  ฤทธชิัย  ออนม่ิง (2547: 21 – 24) ไดกลาวถึง ทฤษฎทีางดานจิตวทิยาการเรียนรู
ที่นํามาประยกุตใชในการออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ดังน้ี 
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   1.  ทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Difference) ผูเรียนยอมมี
ความแตกตางกันไมวา จะเปนดานความเชื่อ  ความสนใจ  ความถนัด  ความสามารถ  อารมณ 
สติปญญา ผูเรียนแตละคนจึงสามารถเรียนรูแตกตางกัน วิธีการเรยีนรูของแตละคนก็แตกตางกัน 
ดังน้ัน การออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตองมีความยืดหยุน  มีระดับของความยากงาย  เพ่ือ
ตอบสนองความตองการของบุคคล  ซ่ึงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีลักษณะที่สามารถ
ตอบสนองความแตกตางของผูเรียนไดเปนอยางดี 
   2.  ทฤษฎีแผนภูมิมโนทัศน (Concept Mapping) ในการสรางบทเรยีน
คอมพิวเตอร มัลติมีเดีย ควรจัดใหเปนระบบระเบียบ  นอกจากนั้น  บทเรียนตองออกแบบให
ผูเรียนทําแบบฝกหัดและปฏิบัติยอยๆ เพ่ือใหเกิดทักษะและจําไดตามทฤษฎีการฝกและการทําซ้ํา 
(Law of Practice and Repetition)  
   3.  ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม เปนทฤษฎีที่เกดิจากความเชือ่วา พฤติกรรมมนุษย
เกิดขึ้นจากการเรียนรูและการเสริมแรงจะชวยกระตุนใหเกิดพฤติกรรมไดตามตองการ นักจิตวิทยา 
ที่ไดรับการยอมรับในทฤษฎีน้ี คือ Watson ซ่ึงถือวา เปนบิดาของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม และ 
Skinner  ไดนําทฤษฎีน้ีไปประยุกตใชเพ่ือการเรียนการสอน  โดยเฉพาะทฤษฎีการเสริมแรง 
    การเสริมแรงเปนการทําใหผูถูกเสริมแรงมีความพึงพอใจที่เกิดขึ้นจาก
ความสําเร็จในการเรียนหรือทํากิจกรรม เชน  การใหรางวัลทั้งในรปูแบบของสิ่งของ  การพูดชม 
หรืออยางอ่ืนที่ผูถูกเสริมแรงพึงพอใจ  ซ่ึง Skinner เชือ่วา  การเสริมแรงเปนตัวแปรสําคัญที่ทําให
เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในการเรียน  อันนําไปสูการเรียนรูและเกิดความคิดสรางสรรค 
หลักการดังกลาว  ไดมีผูนําไปใชพัฒนาการสอนแบบโปรแกรม  ซ่ึงมีลักษณะ  ดังน้ี 
     3.1  แบงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแตละบทออกเปนสวนยอย ที่
เรียกวา เฟรม  ในแตละเฟรมประกอบไปดวยเนื้อหาหรือมีภาพประกอบ 
     3.2  เรียงลําดบัเนื้อหาจากงายไปยาก 
     3.3  ผูเรียนตองเขาใจและสามารถตอบคาํถามในแตละเฟรมไดอยาง
ถูกตอง กอนศึกษาเนื้อหาในเฟรมตอๆ ไป 
     3.4  การเสริมแรงจะทําทุกครั้งที่ผูเรียนตอบคําถาม 
     3.5  ไมมีการกําหนดเวลาในการศึกษา ทั้งน้ี ขึ้นอยูกับผูเรียนเปนสาํคัญ 
   จากทฤษฎีพฤติกรรมนิยมดังกลาวขางตน  สามารถนํามาประยุกตใช  เพ่ือ 
การออกแบบ และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได  ดังน้ี 
    1.  การออกแบบบทเรียนควรแบงเนื้อหาออกเปนหนวยยอยๆ และบอก 
เปาหมาย และวัตถุประสงคใหชัดเจนวาตองการใหผูเรียนรูอะไร 
    2.  การออกแบบควรมีการนําเสนอเนื้อหาเปนขั้นตอนจากเนื้อหาที่งาย
คอยๆ ไปสูเน้ือหาที่ยาก  โดยผูเรียนสามารถเลือกบทเรียนตามความเหมาะสมกับความถนัด และ
ความสามารถของตนเอง 
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    3.  บทเรียนคอมพิวเตอรตองมีเกณฑการวัดผลทีช่ัดเจนและตรวจสอบได
วาผูเรียน มีความสามารถอยูในระดับใด 
    4.  บทเรยีนตองสามารถโตตอบกับผูเรยีน และแสดงผลทันททีันใดเมื่อ
ผูเรียนสงงาน หรือใชบทเรยีน 
    5.  บทเรียนตองมีสิ่งอํานวยความสะดวกสบายในการใชงาน  ตลอดจน
สามารถสนองความคิด  จินตนาการ และความอยากรูอยากเห็นของผูเรียนได 
    6.  บทเรียนตองมีการออกแบบที่นําภาพ  เสียง  ตัวอักษร  สถานการณ 
และวธิกีารอื่นๆ มากระตุนใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น และมีสวนรวมในกิจกรรมนั้น และ
มีการเสริมแรงทันทีเม่ือมีการคนพบ  เพ่ือเปนการสรางแรงจูงใจในการเรียนเน้ือหาตอๆ ไปจนจบ
บทเรียน 
    7.  ควรมีการแทรกคําถามในบทเรียนเปนระยะๆ  เพ่ือกระตุนใหผูเรียนคิด 
อยากรู  อยากเห็น และคนหาคําตอบอยางตอเน่ือง 
    8.  ไมควรมีกฎ  ระเบียบ หรือขอบังคับในการใชบทเรยีนมากจนทําให
ผูเรียนเกิดความอึดอัดและไมสะดวกในการใช 
   4.  ทฤษฎีการวางเงื่อนไข เปนทฤษฎีพ้ืนฐานของการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดีย ซ่ึงทฤษฎีการวางเงื่อนไขของ สกินเนอร (Skinner) คือ ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบลงมือ
กระทํา (Operant Conditioning) หรือเรียกวา  ทฤษฎีการเสริมแรง  ซ่ึงเปนทฤษฎแีมบท  ในการ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จากการทดลองของสกินเนอรสามารถสรุปการเรียนรูตาม
แนวคิดนี้ไดวา  เปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมจากการกระทําที่ไดรับแรงเสริมกําลัง โดยอาศัย
หลักการใหแรงเสริมกําลังแกผูเรียน  จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู  ในการกระทาํพฤติกรรมที่
ถูกตองได 
    สกินเนอร ไดเสนอทฤษฎีการเรียนรูแบบปฏิบัติ ซ่ึงเชื่อวา  การเรียนรูเกิด
จากการกระทําของผูเรียนเอง  เน่ืองจากพฤติกรรมของคนสวนใหญจะเปนการเรยีนรูแบบกระทํา
และการเสริมแรง  ซ่ึงเปนสิ่งสําคัญที่ทําใหคนแสดงพฤติกรรมตอบสนอง  โดยอาศัยสิ่งเราภายใน
มาเปนตัวกระตุนเพ่ือตอบสนองความตองการของตนเอง 
     ทฤษฎีการวางเงื่อนไขของ สกินเนอร สามารถนํามาประยุกตใชไดกบั
การเรียนการสอน เพ่ือเปลี่ยนแปลงพฤตกิรรมของผูเรียน  ซ่ึงอาจจะใหแรงเสริมในรูปของคําชม 
หรือใหรางวัลอยางอ่ืนนํามา ซ่ึงความพอใจใหกับผูเรียน และเม่ือใดที่ผูเรียนแสดงปฏิกิริยา
ตอบสนองไมถูกวิธี ก็จะงดรางวัล  การกระทําเชนนี้จะชวยใหผูเรียนไดเรียนรูวา สิง่ที่กระทํานั้น
เปนการกระทาํที่ถูกตองและจะปฏิบตัิเปนนิสัยตอไป ซ่ึงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนหนึ่ง
ในนวตักรรมทางการศึกษาที่ประยุกตทฤษฎีการวางเงื่อนไขมาใชในการออกแบบและสรางขึ้น 
     ดังน้ัน  ในการเรียนรู ผูเรียนจะตองแสดงปฏิกิริยาตามเงื่อนไขไปกอน 
จึงจะไดแรงเสริมกําลังและแรงเสริมกําลังน้ี จะชวยใหผูเรียนไดเรียนรูวา สิ่งที่ตนกระทํานั้น เปน
สิ่งที่ถูกตองเม่ือใดที่ตกอยูในสภาวะที่เปนปญหาอีก ก็จะทําพฤติกรรมที่ทําใหตนไดรับแรงเสรมิ
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กําลังน้ันอีกและแรงเสริมน้ีจะมีอิทธิพลตอการเรียนรูไดมากที่สุด  ถาระยะเวลาระหวางกระทํา
พฤติกรรมทีถ่กูตองและการไดรับแรงเสรมิกําลังใกลเคยีงกันมากที่สุด 
   5.  ทฤษฎีปญญานิยม  เกิดจากแนวความคิดของ ซอมสกี้ (Chomsky) เชื่อวา
พฤติกรรมมนษุยเกิดขึ้นจากจิตใจ ความคิด และความรูสึกที่แตกตางกัน  พฤติกรรมที่แสดงออก
ของมนุษยมีความเชื่อมโยงกันทั้งความเขาใจ  การรับรู  การระลึก  ประสบการณ  การคิดอยางมี
เหตุผล  การตัดสินใจ  การแกปญหา  การสรางจินตนาการ  การจัดกลุมสิ่งของ และการตคีวาม 
ซ่ึงแนวคิดตามทฤษฎีปญญานิยมตางจากทฤษฎีพฤติกรรมนิยมทีเ่ชื่อวา  พฤตกิรรมมนุษยเกิด
จากการเรียนรู และการเสรมิแรงชวยใหเกิดพฤติกรรมไดตามตองการ 
   การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรตามทฤษฎีปญญานิยมตองคํานึงถึงความ
แตกตางทางดานความคิด  ความรูสึก และโครงสรางการรับรู  การเรียนจึงเปนการผสมผสาน
ขอมูลเดิมกับขอมูลใหมเขาดวยกัน  ผูเรียนที่มีขอมูลเดิมอยูแลวจะสามารถเชื่อมโยงกับขอมูลใหม
หรือทําใหการรับรูเพ่ือการเรียนรูเปนไปอยางรวดเร็วกวา ผูเรียนที่ไมมีขอมูลเดิมอยูเลย  ดังน้ัน
ผูเรียนจึงมีรูปแบบวธิีการเรยีนและความตองการวิธีการสอนที่มีรูปแบบแตกตางกนั 
    เพียรเจ (Piaget) เปนนักจิตวิทยาในกลุมทฤษฎีปญญานิยมที่ไดศึกษาวิจัย
พัฒนาการรับรูของเด็ก และไดสรางทฤษฎีพัฒนาการของปญญาขึ้น  โดยเชื่อวามนุษยจะคอยๆ 
พัฒนาสติปญญาจากการมีปฏิสัมพันธกบัสิ่งแวดลอม  ดังน้ัน การออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  โดยยึดทฤษฎปีญญานิยมนี้  จะตองมีการออกแบบที่คํานึงถึงความแตกตางระหวาง
บุคคลของผูเรยีน  การเลือกเน้ือหา  การเลือกกิจกรรมการเรียน  การควบคุมการเรียน  การใช
ภาษา  การใชภาพ  ตองมีความเหมาะสมกับเพศ  วัย ความสามารถทางสติปญญา ประสบการณ
และอ่ืนๆ ของผูเรียน  รูปแบบของบทเรยีนเปนการจัดสภาพแวดลอมใหผูเรียนไดคิด และคนพบ
ดวยตนเอง บรูเนอร (Bruner) เรียกวธิีการเรียนการสอนแบบนี้วา  การเรียนโดยการคนพบ และ
ตอมาไดแตกแขนงไปเปนทฤษฎี Constructivists  
   6.  ทฤษฎีโครงสรางความรู เปนทฤษฎทีี่อยูภายใตทฤษฎีปญญานยิมเกิดจาก
แนวคิดที่เชื่อวา  โครงสรางภายในของความรูที่มนุษยมีอยูน้ัน จะมีกลุมที่มีการเชื่อมโยงกัน  โดย
มนุษยจะสามารถเชื่อมโยงความรูเดิมกับความรูใหมที่เรียน รูเมลฮาร และ ออโทน่ี (Rumalhart ; 
& Ortony) ไดนิยามความหมายของคําวาโครงสรางความรูวา  เปนโครงสรางของขอมูลภายใน
สมองของมนุษย  ซ่ึงรวบรวมความรูเกี่ยวกับวัตถุลําดบัเหตุการณ รายการกิจกรรมตางๆ  เอาไว 
หนาที่ของโครงสรางความรู คือ การนําไปสูการรับรูขอมูล การรับรูขอมูลน้ันไมสามารถเกิดขึ้นได 
หากขาดโครงสรางความรู ทั้งน้ี  เพราะการรับรูขอมูลเปนการสรางความหมาย  โดยการถายโอน
ความรูใหม เขากับความรูเดิมที่มีอยู และจากการกระตุนโดยเหตุการณหน่ึงๆ ที่ชวยใหเกิด 
ความเชื่อมโยงความรูน้ันเขาดวยกัน  การรับรูเปนสิ่งสาํคัญที่ทําใหเกิดการเรียนรู  เน่ืองจาก 
ไมมีการเรียนรูใดเกิดขึ้นไดโดยปราศจากการรับรู นอกจากโครงสรางความรูจะชวยในการเรียนรู 
การรับรู และการระลึกถึงสิง่ที่เคยเรียนมา 
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   7.  ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา เปนแนวคิดที่เชื่อวาความรูแตละองคความรู
มีโครงสรางที่แนชัดและสลบัซับซอนมากนอยแตกตางกัน  โดยองคความรูบางประเภท  เชน 
คณิตศาสตร หรือวิทยาศาสตร  ถือเปนองคความรูทีมี่โครงสรางตายตัว ไมสลับซับซอน  เพราะมี
ความเปนเหตเุปนผลที่แนนอน ในขณะเดียวกันองคความรูบางประเภท  เชน  จิตวิทยา  ถือวา
เปน องคความรูที่ไมมีโครงสรางตายตวัและสลบัซับซอน เพราะเปนเหตุเปนผลของธรรมชาติของ
องคความรูตามประเภทของวิชา ไมสามารถรวมทั้งองคความรูในวิชาไดทั้งหมด  บางสวนของ
องคความรูบางประเภทที่มีโครงสรางตายตัว ก็สามารถจะเปนองคความรูประเภททีไ่มมีโครงสราง
ตายตวัได  แนวคิดในเรื่องความยืดหยุนทางปญญาสงผลใหเกิดความคิดในการออกแบบ
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษา เพ่ือตอบสนองตอโครงสรางขององคความรูที่แตกตางกัน
ไดแก  แนวคิดในเรื่องการออกแบบบทเรียน 
    ทฤษฎีโครงสรางความรูและทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา  สงผลตอ 
การออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษา และสนับสนุนแนวคิดเกี่ยวกบัการจัดระเบยีบ
โครงสรางการนําเสนอเนื้อหาในลักษณะสือ่หลายมิติที่ตอบสนองตอวธิีการเรียนรูของมนุษย  ใน
ความพยายามที่จะเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูที่มีอยูเดิมไดเปนอยางดี  ซ่ึงตรงกับแนวคิดของ
ทฤษฎีโครงสรางความรู  นอกจากนี้  การนําเสนอเนื้อหาในลักษณะหลายมิติสามารถที่จะ
ตอบสนองความแตกตางของโครงสรางขององคความรูที่ไมชัดเจนหรือมีความสลับซับซอน ซ่ึงเปน
แนวคิดของทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญาดวย โดยการจัดระเบียบโครงสรางการนําเสนอใน
ลักษณะเนื้อหาหลายมิติ จะทําใหผูใชสามารถที่จะมีอิสระในการควบคมุการเรียนของตน ตาม
ความสามารถ  ความสนใจ  ความถนัดและพื้นฐานความรูของตนไดอยางเต็มที่ มัลติมีเดียทาง 
การศึกษาที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีทั้งสองนี้  จะมีโครงสรางของมัลติมีเดียแบบสื่อหลาย
มิติ  ในลักษณะโยงใยผูใชจะไดรับการเสนอเนื้อหาในลําดับที่ไมเหมือนกันและไมตายตวั  โดย
เน้ือหาที่จะไดรับการนําเสนอจะขึ้นอยูกับความสามารถ  ความถนัด และความสนใจเปนสําคัญ 
 สรุป คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตองอาศัยหลักการและทฤษฎีทางจิตวทิยาการเรียนรูเปน
พ้ืนฐานในการออกแบบ  เพ่ือใหผูเรียนบรรลวุัตถุประสงคทางการศกึษาได  ผูพัฒนาสื่อตอง
คนควาหาแนวคิด เทคนคิวธิีที่จะนําไปชวยใหขบวนการเรียนการสอนประสบผลสัมฤทธิ์ ผูเรยีน
เกิดการเรียนรูไดดีที่สุด ซ่ึงทฤษฎีการเรยีนรูมีเน้ือหาเกี่ยวกับพฤติกรรม  ความรู  ความเขาใจ
ในการเรียนรูของมนุษย  ดังน้ัน ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดีตองออกแบบให
สนองความตองการ  ความคิดสรางสรรค  ความแตกตางระหวางบุคคล และจูงใจใหผูเรียนรูสึก
วาอยากเขาเรยีน  เม่ือเขาไปเรียนแลวผูเรียนตองเกิดความอยากรูอยากเห็นอีกดวย  เชน  การ
ออกแบบคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียควรเลือกเนื้อหาที่ไมยาก และไมซับซอนเกินไป ผูเรียนสามารถ
เรียนรูไดดวยตนเอง  การออกแบบตองมีความเหมาะสมกับทักษะ และความสามารถของผูเรียน 
เน้ือหาควรจะเริ่มจากงายๆ และเพ่ิมใหยากขึ้นเรื่อยๆ มีเกณฑการประเมินผลของการเรียนที่
ชัดเจน ผูเรียนสามารถตรวจสอบผลการเรียนของตนได  การสรางแรงจูงใจจึงชวยใหผูเรียนมี
ความกระตือรือรนในการเรียนเพ่ือทําคะแนนใหสูงขึ้น  



บทที่ 3 
วิธีการดําเนินการ 

 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง การขยายพันธุพืชครั้งน้ี ผูวิจัยไดดําเนินการ
ศึกษาคนควาตามลําดับขั้นตอน  ดังน้ี 
 1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 2.  เครื่องมือในการวิจัย 
 3.  การสรางเครื่องมือและการตรวจสอบหาประสิทธิภาพเครื่องมือ 
 4.  การดําเนินการทดลอง 
 5.  สถิตทิี่ใชในการวิจัย 
 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 1.  ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี  ประกอบดวยผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา 
ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา และนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 1) โรงเรียน
พระหฤทัยคอนแวนต  กรุงเทพมหานคร ที่กําลังศึกษาในภาคเรียนที ่2  ปการศึกษา 2550 
จํานวน  7 หอง  รวมทั้งสิ้น  350 คน 
 2.  กลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัย 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง การขยายพันธุ
พืช สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  สามารถแบงได  2 กลุมตัวอยาง  ดังน้ี 
  กลุมที่ 1  เปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  จํานวน  3 คน ไดมาจากการเลือกกลุม
ตัวอยางดวยการเจาะจง (Purposive Sampling) และเปนผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  
จํานวน  5 คน  ไดมาจากการเลือกกลุมตัวอยางดวยการเจาะจง (Purposive Sampling)  
แบงเปนผูประเมินคุณภาพ บทเรียน  2 รอบ  ดังน้ี 
   รอบที ่1  ผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 คน  ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา  จํานวน 3 คน 
   รอบที่ 2  ผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  จํานวน 5 คน 
  กลุมที่ 2  กลุมตวัอยางที่ใชศึกษาผลการใชบทเรยีนคอมพิวเตอร เร่ือง การขยาย 
พันธุพืช  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 ของโรงเรียนพระหฤทัย
คอนแวนต  กรุงเทพมหานคร  ที่กําลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2   ปการศึกษา 2550  โดยวธิีการสุม
อยางงาย (Sample Random Sampling)  1 หองเรียน  จํานวน  41 คน 
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เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 1.  บทเรยีนคอมพิวเตอร  เรื่อง การขยายพันธุพืชประกอบดวย  คือ 
  1.1  การเลือกกิ่งพันธุ 
  1.2  การคัดเลือกเมล็ดพันธุ 
  1.3  การตอน 
  1.4  การติดตา   
 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
 3.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรโดยผูเชี่ยวชาญ   
 

การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร 
  ขั้นตอนในการสรางและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร  เรื่อง การขยายพันธุพืช  
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  ผูวิจัยมีขั้นตอนในการสรางและพัฒนา  ดังน้ี 
  1.  ศึกษาหลกัสูตรมัธยมศกึษาตอนตน หลักสตูรการศกึษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศกัราช 
2544 คูมือการจัดการเรียนรู  กลุมสาระการเรียนรูการงานพื้นฐานอาชพี  วชิาเกษตร  แผนการจัด 
การเรียนรู  กลุมสาระการเรยีนรูวชิาเกษตร  ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  ของโรงเรียนพระหฤทัย 
คอนแวนต สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  เพ่ือทําความเขาใจสาระสําคัญ ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
จุดประสงคนําทาง จุดประสงคปลายทาง เน้ือหา  วิธีการสอนและการวัดประเมินผลทางการศึกษา 
  2.  ศึกษาคูมือพัฒนาสื่อการเรียนรูตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช 
2544  เพ่ือใชเปนแนวทางในการสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรประกอบ และจัดการเรียนรูให
เกิดกับผูเรียนไดตรงตามจุดหมาย และเจตนารมณของหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
  3.  ศึกษารายละเอียดและเลือกเนื้อหาเกี่ยวกับการขยายพันธุพืช  วเิคราะหสภาพ
ปญหาทางการเรียนการสอนที่สงผลตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนชวงชั้นที่ 1  โรงเรียน
พระหฤทัยคอนแวนต ซ่ึงผลการวิเคราะห พบวา  เน้ือหาเรื่องการขยายพันธุพืช  เปนหาที่เดนมาก
เน่ืองจากครูผูสอนขาดสื่อแบบใหมในการสอน และดึงดูดความสนใจของนักเรียน 
  4.  วิเคราะหเน้ือหาจากตํารา บทความทีเ่กี่ยวของกับการขยายพันธุพืช และอ่ืนๆ
จากนั้นวางเคาโครงเนื้อหานําเนื้อหามากําหนดแยกออกเปนเรื่องๆ ตามลําดับ  จัดลําดับเน้ือหา
กอนหลัง  เพ่ือนํามาเขียนเปนกรอบเนื้อหาในแตละตอน  และสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอร 
ประกอบดวยเนื้อหา  4 เร่ือง ดังนี้ 
   เรื่องที่ 1  การเลือกกิ่งพันธุ 
   เรื่องที่ 2  การคัดเลือกเมลด็พันธุ 
   เรื่องที่ 3  การตอน 
   เรื่องที่ 4  การติดตา  
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  5.  กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังในแตละตอนของบทเรียนคอมพิวเตอร 
  6.  กําหนดแบบฝกหัดระหวางเรียนในแตละตอน โดยใหแบบฝกหัดมีความ
สอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวังและเน้ือหา  รวมทั้งหมด  65 ขอ 
  7.  นําเนื้อหาและแบบฝกหัดของบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง การขยายพันธุพืช ไป
ปรึกษากับอาจารยที่ปรึกษา และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาวิชาเกษตร  จํานวน 3 ทาน  เพ่ือพิจารณา
ความเที่ยงตรงของเน้ือหาและแบบฝกหัด แลวนําเนื้อหามาปรับปรุงแกไข  กอนนําไปสรางบทเรียน
คอมพิวเตอร 
  8.  ศึกษาและเลือกโปรแกรมที่จะนํามาใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร และ
โปรแกรมที่จะนํามาใชในการตกแตงบทเรยีน  โดยเลือกจากโปรแกรมที่ผูวิจัยมีความชํานาญเปนหลัก 
เชน   ศึกษาโปรแกรมหลักในสรางบทเรยีนคอมพิวเตอร  Authorware7,  โปรแกรมสราง และ
ตกแตงภาพ  เชน  Photoshop CS2, Illustrator CS2, โปรแกรมสรางและตกแตงภาพเคลื่อนไหว 
เชน Flash MX,  Swish Max,  โปรแกรมเกี่ยวกับการบันทึกเสียง   ตัดตอเสียงและวิดีโอ  เชน 
Sound Forge 8,  Sound Recorder  เปนตน 
  9.  ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร โดยนาํหลักการเรงเราความสนใจมาใชในการ
ออกแบบเมื่อผูเรียนพบกับหนาจอภาพเคลื่อนไหวที่ประกอบดวยภาพ เสียง และวีดิทัศน และสื่อ
มัลติมีเดียอ่ืนๆ มีการใชภาพกราฟกเพื่อนําเสนอบทนําเรื่อง โดยใชตัวอักษรขนาดใหญ ใชเสียงดนตรี
ประกอบเทคนิคการนําเสนอ เพ่ือดึงดูดความสนใจ นอกจากนั้น ยังออกแบบใหบทเรียนมีความสัมพันธ
กันกับเน้ือหาความรู และมีการเรียงลําดบัเน้ือหาอยางเปนระบบจากงายไปยาก  เพ่ือใหผูเรียนจะ
สามารถเรียนรูไดดีและมากขึ้น  ลักษณะของบทเรยีนมีการใหขอมูลยอนกลบั  โดยใหทําแบบฝกหัด
และเฉลย  มีการเสริมแรงเพ่ือใหผูเรียนรูสกึอยากเรยีน  ใหขอมูลปอนกลบัทันที ที่ผูเรียนมีการตอบ 
สนองกบับทเรยีน  บอกใหผูเรียนทราบวา ตอบถูกหรือผดิ ใชเสียงสําหรับการใหขอมูลยอนกลบั 
โดยใชเสยีงปรบมือเม่ือตอบถูก และไมใชหากตอบผิดโดยใชภาพแสดงอาการตอบผิดแทน 
  10.  ออกแบบการประเมินผลที่จะนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ดานเทคโนโลยี
การศึกษา และผูประเมิน 
  11.  เขียนลําดับการดําเนินเรื่อง (Flowchart) ของบทเรยีนคอมพิวเตอร  เปนการ
ออกแบบ  เพ่ือกําหนดขั้นตอนการเขาสูสวนตางๆ ของบทเรียนคอมพิวเตอร  โดยเริ่มตั้งแตการ
ออกแบบลําดับการดําเนินเรื่องในสวนของชื่อเรื่อง สวนแนะนําการใชบทเรียน สวนวัตถุประสงค
ในการเรียน สวนของเนื้อหา สวนของแบบทดสอบ ตลอดจนการกําหนดในสวนของการออกจาก
บทเรียน เพ่ือลําดับขั้นตอนการนําเสนอใหมีทิศทางในแนวเดียวกบัเนื้อหาเปนการเชื่อมโยงแตละสวน
ของรายการหลักและรายการยอยๆ 
  12.  เขียนบท (Script) ของบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง การขยายพันธุพืช  สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที่ 3  เพ่ือกําหนดรายละเอียดของเนื้อหาเปนลําดับ กําหนดการบอกจังหวะของภาพ 
ขอความ  เสียง  เวลา  เทคนิคตางๆ ในบทเรียน 
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  13.  ทําการเลอืกเครื่องมือ และลงมือสรางบทเรยีน  โดยการนําขอมูลลาํดับการ
ดําเนินเรื่อง (Flowchart)  บท (Script) และสวนประกอบตางๆ ทีเ่กี่ยวของกับเน้ือหาในบทเรยีนจาก
การไดศึกษา  ผลติ และรวบจากแหลงตางๆ  มาดําเนินการสรางบทเรยีนคอมพิวเตอร  เร่ือง การ
ขยายพันธุพืช  สําหรับนักเรยีนชวงชั้นที่ 3  เม่ือเสร็จแลวตรวจแกไขขอผิดพลาด  ปรับปรุง  จากนัน้
นําบทเรยีนคอมพิวเตอร  เสนออาจารยที่ปรึกษา  ตรวจสอบความถูกตอง  ความเหมาะสมของ
บทเรยีนปรบัปรุงแกไขตามคําแนะนํา 
  14.  นําแบบฝกหัดที่ผานการคัดเลือกจากผูเชี่ยวชาญ  จํานวน  30 ขอ มาสรางแบบฝกหัด
ระหวางเรียนในแตละตอน  โดยใหแบบฝกหัดระหวางเรียนมีความสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง
และเนื้อหา 
  15.  ทําการตรวจสอบความถูกตองทางดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา โดย
นําบทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน ทําการตรวจสอบ
เกี่ยวกบัเรื่องความถกูตองของเนื้อหา ความเหมาะสมของเนื้อหากบัผูเรียนในแตละระดับชัน้ เปนตน 
และนําบทเรยีนที่สรางขึ้น  ไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยกีารศกึษา  จํานวน 3 ทาน ทําการ
ตรวจสอบเกีย่วกบัเรื่องความถูกตอง  เหมาะสมของเทคนิคตางๆ ทีใ่ชในการจัดทําบทเรยีน
คอมพวิเตอร  ทั้งรูปแบบหนาจอ  ส ี อักษร  การดําเนินเรื่อง  เปนตน  แลวนํามาปรบัปรุงแกไข 
ตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ  เพ่ือปรับปรุงแกไขบทเรียนใหมีคณุภาพตามเกณฑ 
  16.  นําบทเรยีนคอมพวิเตอรที่ไดรับการปรบัปรุงแกไขตามขอเสนอแนะในรอบที่ 1 ไปให
ผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพในรอบที่ 2  ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศกึษา  จํานวน  5 ทาน  เพ่ือ
ทําการประเมนิเกี่ยวกบัเรื่องความถกูตองเหมาะสมของเทคนคิตางๆ ที่ใชในการจัดทําบทเรียน
คอมพวิเตอร 
  17.  นําบทเรยีนคอมพิวเตอร ที่ไดรับการปรับปรุงแกไข  ตามขอเสนอแนะ แลวนําไป
ทดลอง  เพ่ือหาผลของการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรกบันักเรียนชวงชั้นที่ 3  มัธยมศึกษาปที่ 1  
โรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต  จํานวน  1 หองเรียน  

การสรางและหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
  1.  ศึกษาวธิีการสรางแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียน 
  2.  วิเคราะหผลการเรียนรูที่คาดหวังใหสัมพันธ กับรายละเอียดเนือ้หาวิชา และ
ครอบคลุมถึงการวัดผลการเรียนรู 
  3.  ดําเนินการสรางแบบทดสอบชนิดเลอืกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 100 ขอ โดย
แบงเปน 4 เรือ่งๆ ละ 25 ขอ ใหครอบคลมุเน้ือหาและสอดคลองกับผลการเรียนรูทีค่าดหวังที่วางไว 
  4.  นําแบบทดสอบที่สรางเสร็จแลว ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  จํานวน  3 คน  
ตรวจสอบความถูกตองแลวนํามาปรับปรุงแกไข 
  5.  นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปทดสอบกับนักเรียนในชวงชั้นที่ 3  
(ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2)  ภาคเรียนที่ 2  ประจําปการศึกษา 2550  โรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต  
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กรุงเทพมหานคร  ซ่ึงเคยเรียนเน้ือหาวิชานี้มาแลว  จํานวน  100 คน 
  6.  นําแบบทดสอบที่ไดทดสอบแลว  มาวิเคราะหเปนรายขอเพ่ือหาคุณภาพ โดย
ให  1 คะแนน  สําหรับขอที่ถูก และให  0 คะแนน สําหรับขอที่ผิด หรือไมไดตอบ แลวนําผลมา
วิเคราะหหาคณุภาพ 
  7.  หาคาความยากงาย  (p) และคาอํานาจจําแนก (r) แลวคัดเลือกแบบทดสอบ 
ที่มีคาความยากงายอยูระหวาง 0.20 – 0.90 และมีคาอํานาจจําแนก  ตั้งแต 0.20 ขึ้นไป  
(ลวน  สายยศ ; และ อังคณา  สายยศ.  2538: 210 – 211) แลวคัดเลอืกไว เรื่องละ 15 – 18 ขอ 
รวม  65 ขอ 
  8.  หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบที่คัดเลือกไวแลว  โดยใชวิธกีารของ   
คูเดอร – ริชารดสัน (Kuder - Richardson) สูตร KR. – 20 (ลวน  สายยศ ; และ อังคณา  สายยศ. 
2538: 197 – 199) 
 

ตาราง 1 คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน เรื่อง การขยายพันธุพืช 
 

เรื่องที่ จํานวนขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก ความเชื่อม่ัน 
     

1 15 0.37 – 0.90 0.24 – 0.49 0.55 
2 15 0.39 – 0.68 0.20 – 0.54 0.77 
3 18 0.39 – 0.68 0.20 – 0.73 0.79 
4 17 0.37 – 0.71 0.20 – 0.64 0.80 
     

รวม 65 0.37 – 0.90 0.20 – 0.73 0.93 
     

 

 การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรของผูเชีย่วชาญ 
  1.  การสรางแบบประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรสําหรับผูเชี่ยวชาญ  โดย
แบงการประเมินออกเปน 2 ดาน  คือ ดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยีการศึกษา  โดยใช
แบบสอบถามแสดงความคดิเห็นที่มีลักษณะเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating  Scale)  
5 ระดับ  โดยกําหนดความหมายของคะแนน  ดังน้ี 
 

   5  คะแนน   หมายถึง    มีคุณภาพดีมาก 
   4  คะแนน   หมายถึง    มีคุณภาพดี 
   3  คะแนน   หมายถึง    มีคุณภาพปานกลาง 
   2  คะแนน   หมายถึง    ตองปรับปรุง 
   1  คะแนน   หมายถึง    ใชไมได 
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  2.  นําแบบประเมินที่สรางขึ้นเสนออาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบ เพ่ือปรับปรุงแกไข
แบบประเมิน 
  3.  นําแบบประเมินที่ปรับปรุงแกไขแลว  ไปใหผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ  
ดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยีการศึกษา 
  4.  นําผลการประเมินมาพิจารณาหาคาเฉลี่ย  เพ่ือใชเปนเกณฑในการยอมรับ
คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร โดยกําหนดเกณฑในการแปลความหมาย  ดังน้ี 
 

   หาคาเฉลี่ยตั้งแต    4.51 – 5.00     หมายถึง    มีคุณภาพดีมาก 
   หาคาเฉลี่ยตั้งแต    3.51 – 4.50     หมายถึง    มีคุณภาพดี 
   หาคาเฉลี่ยตั้งแต    2.51 – 3.50     หมายถึง    มีคุณภาพปานกลาง 
   หาคาเฉลี่ยตั้งแต    1.51 – 2.50     หมายถึง    ตองปรับปรุง 
   หาคาเฉลี่ยตั้งแต    1.00 – 1.50     หมายถึง    ใชไมได 
 

  ผูวิจัยคนควากําหนดใหคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร  จะตองมีคาเฉลี่ยจาก
การประเมินตัง้แต 3.51 ขึ้นไป ซ่ึงหมายถึงบทเรียนคอมพิวเตอรตองอยูในระดับดีขึ้นไปจึงจะ
ยอมรับวาบทเรียนคอมพิวเตอรมีคุณภาพตามเกณฑ 
 

การดําเนินการวิจัย 

 ขั้นตอนการดําเนินการวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่องการขยายพันธุพืช สําหรับนักเรียน 
ชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 1) แบงเปน  2 ขั้นตอน คือ 

 การหาคุณภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอร 

  การดําเนินการทดลอง เพ่ือหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร เรือ่งการขยาย 

พันธุพืช  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  มีขั้นตอนในการวิจัย  ดังน้ี 

  1.  นําบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง การขยายพันธุพืช  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  

ที่ผูวิจัยไดสรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา
ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรในรอบที่ 1 

  2.  นําผลการประเมินมาวิเคราะหทางสถิติและขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญปรับปรุง
แกไขตาม 

  3.  นําบทเรียนคอมพิวเตอรที่แกไขเรียบรอยแลวไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา  

และผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษาประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรในรอบที่ 2 

  4.  นําผลการประเมินที่ไดมาวิเคราะห  เพ่ือหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 

โดยเทียบกับเกณฑที่กําหนด 

  5.  สรุปผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
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 การศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร 
  หลังจากที่บทเรียนคอมพิวเตอร  มีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนดแลวจะตองนํามา
ทดลองกับกลุมตัวอยางที่เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3  ชั้นมัธยมศึกษาปที ่1  โรงเรียนพระหฤทัย
คอนแวนต  จํานวน  1 หองเรียน  เพ่ือหาผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอร  มีขั้นตอน  ดังน้ี 
  1.  ทดลองกบันักเรียนกลุมตวัอยาง จํานวน 1 หองเรียน ใหผูเรียนเรียน 1 คน ตอ  
1 เครื่อง 
  2.  นําบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง การขยายพันธุพืช  ไปใหนักเรียนกลุมตัวอยาง
ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอร 
  3.  ใหนักเรียนกลุมตวัอยางเร่ิมเรยีนทีละเร่ือง  โดยเริ่มเรียนจากเรื่องที่หน่ึง และ
ในขณะที่เรียนเร่ืองที่หน่ึงใหทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูกันไปดวย เม่ือเรยีนจบในแตละเร่ือง
ใหผูเรียนทาํแบบทดสอบหลงัเรียน  เม่ือเรียนจบเรื่องที่หน่ึงแลวก็ใหเร่ิมเรียนเรื่องที่สอง  สาม 
และสี ่ ตามลาํดับ  โดยใหทําเชนเดียวกบัเรื่องที่หน่ึง 
  4.  นําผลคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนในแตละเรื่องมาวิเคราะห  หา
จํานวนนักเรียนที่มีผลการเรยีนจําแนกตามระดับผลการเรียน 
  

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 การวิจัยเพ่ือการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร  เรื่อง การขยายพันธุพืช สําหรับนักเรียน 
ชวงชั้นที่ 3  ใชสถิตใินการวเิคราะหขอมูล  ดังน้ี 
 1.  สถิตทิี่ใชในการวิเคราะหขอมูล (พวงรัตน  ทวีรัตน.  2538: 137 – 143) 
  1.1  คารอยละ 
  1.2  คาเฉลี่ย 
  1.3  คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 2.  สถิตทิี่ใชในการวิเคราะหหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของ
บทเรียนคอมพิวเตอร  ไดแก 
  2.1  หาคาความยากงาย และหาคาอํานาจจําแนกโดยใชสัดสวน 
  2.2  หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ  โดยใชสตูร KR-20 ของ Kuder-Richardson 
(ลวน  สายยศ ;  และ อังคณา  สายยศ.  2538: 208 – 219) 
 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งน้ี เปนการวิจัยเพ่ือพัฒนาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร และเพื่อ
ศึกษาผลการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรเรื่อง  การขายพันธุพืช  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3   
(ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1)  ผลของการศึกษาคนความี  ดังน้ี 
 

บทเรียนคอมพิวเตอร  เร่ืองการขยายพันธุพชื 
 บทเรียนคอมพิวเตอร  เร่ืองการขยายพันธุพืช  เปนเนื้อหาวิชาในกลุมสาระการเรียนรู
งานเกษตรชวงชั้นที่ 3  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  โดยบทเรียนจะนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบของ
สื่อผสมที่หลากหลาย  ไดแก  ตัวอักษร  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบ  ผาน
คอมพิวเตอรไปสูผูเรียน  เนนการปฏิสัมพันธรวมกันระหวางผูเรียนกบับทเรยีน  ภายในแตละ
หนวยประกอบดวยคําแนะนํากอนเรียน  ผลการเรียนรูที่คาดหวัง  เน้ือหาบทเรียน  แบบฝกหัด
ระหวางเรียน เพ่ือใชในการทบทวนความรูของผูเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เพ่ือใชในการประเมินความรูความเขาใจของผูเรียนในบทเรียนจะประกอบไปดวย 4  เรื่อง  ดังน้ี 
 เรื่องที่ 1  การคัดเลือกเมลด็พันธุ 
 เรื่องที่ 2  การคัดเลือกกิ่งพันธุ 
 เรื่องที่ 3  การตอน 
 เรื่องที่ 4  การติดตา 
 

ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
 ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่องการขยายพันธุพืช  สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 3 
(ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1)  เรยีบรอยแลว  จึงนําบทเรียนคอมพิวเตอรไปใหผูเชี่ยวชาญในดานเนื้อหา 
และผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  ประเมินคุณภาพของบทเรียน  ผลการประเมิน  ดัง
ตาราง 2 
 
 
 
 
 
 
 



 50

ตาราง 2  ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอร  โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา รอบที่ 1 
 

     รายการประเมิน Χ  S.D. ระดับคุณภาพ 
    

1.  ดานเนื้อหา    4.27 0.46 ดี 
    1.1  ความสอดคลองของจุดประสงคกับเนื้อหา 4.00 0.00 ดี 
    1.2  ความเหมาะสมการลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา 4.33 0.58 ดี 
    1.3  ความถูกตองของเนือ้หาบทเรียน 4.33 0.58 ดี 
    1.4  ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน 4.33 0.58 ดี 
    1.5  ปริมาณของเนื้อหาในแตละตอน 4.33 0.58 ดี 
2.  ดานคุณภาพ และการใชภาษา   4.08 0.14 ดี 
    2.1  การใชภาษาเหมาะสมกับระดับผูเรียน 4.00 0.00 ดี 
    2.2  ความเหมาะสมของการออกแบบบทเรียน 4.33 0.58 ดี 
    2.3  ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนือ้หา 4.00 0.00 ดี 
    2.4  การใชภาษาในการบรรยาย 4.00 0.00 ดี 
3.  ดานแบบทดสอบ   4.00 0.00 ดี 
    3.1  ความชัดเจนของคําถาม 4.00 0.00 ดี 
    3.2  ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ 4.00 0.00 ดี 

    

รวมเฉลีย่ 4.12 0.49 ดี 
    

 

 จากตาราง 2  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรโดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา  
พบวา  คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพตามรายดาน ดังน้ี 
  ดานเนื้อหา พบวา  คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพ  ในเรื่อง 
ความสอดคลองของจุดประสงคกับเนื้อหา  ความเหมาะสมของการลาํดับขั้นตอนในการนําเสนอ
เน้ือหา  ความถูกตองของเนื้อหาบทเรียน ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน และปริมาณของ
เน้ือหาในแตละตอน  พบวา  มีคุณภาพอยูในระดับดี 
  ดานคุณภาพ และการใชภาษา  พบวา  คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  โดยมี
คุณภาพในเรื่องของการใชภาษาเหมาะสมกับระดับผูเรยีน  ความเหมาะสมของการออกแบบ
บทเรียน ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา  การใชภาษาในการบรรยาย  พบวา  มีคุณภาพ
อยูในระดับดี 
  ดานแบบทดสอบ พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพ ดาน 
ความชัดเจนของคําถาม  ดานความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ พบวา มีคุณภาพอยูใน
ระดับดี 
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ตาราง 3  ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรโดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
     รอบที่ 1 
 

     รายการประเมิน Χ  S.D. ระดับคุณภาพ 
    

1.  ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง   4.33 0.58 ดี 
    1.1  ปริมาณเนื้อหาในแตละเร่ือง 4.33 0.58 ดี 
    1.2  ลําดับในการดําเนินเนื้อหา 4.33 0.58 ดี 
    1.3  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 4.33 0.58 ดีมาก 
2.  ภาพ เสียง และการใชภาษา   4.25 0.43 ดี 
    2.1  ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา 4.33 0.58 ดี 
    2.2  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา 4.33 0.58 ดี 
    2.3  ความชัดเจนของเสียงบรรยายของบทเรียน 4.00 0.00 ดี 
    2.4  ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบ 4.33 0.58 ดี 
3.  ดานตัวอักษร และสี   4.00 0.00 ดี 
    3.1  ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 4.00 0.00 ดี 
    3.2  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.00 0.00 ดี 
    3.3  ความเหมาะสมของการเลือกใชสตีัวอักษร 4.00 0.00 ดี 
    3.4  ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลัง 4.00 0.00 ดี 
4.  เทคนิคการนําเสนอบทเรียน   4.27 0.12 ดี 
    4.1  ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา 4.33 0.58 ดี 
    4.2  ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ 4.00 0.00 ดี 
    4.3  การควบคุมบทเรียน เชนการใชเมาส 4.00 0.00 ดี 
    4.4  ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน 4.00 0.00 ดี 
    4.5  ความสะดวกในการใชงานหนาเมนูหลักและเมนูยอย 5.00 0.00 ดีมาก 
    

รวมเฉลีย่ 4.21 0.28 ดี 
    

 
 จากตารง 3  ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร  โดยผูเชี่ยวชาญ  ดาน 
เทคโนโลยีการศึกษา พบวา  คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรอยูในระดบัดี  โดยมี 
คุณภาพตามรายดาน  ดังน้ี 
  ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง พบวา  คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  โดยมี 
คุณภาพ  ในเรื่องปริมาณเนื้อหาในแตละเร่ืองและลําดับในการดําเนินเนื้อหาพบวา  มีคุณภาพ 
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อยูในระดับดี สวนเรื่องความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง  พบวา  มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 
ภาพ  เสียง และการใชภาษา  พบวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพ ในเรื่องความ 
สอดคลองของภาพกับเน้ือหา ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 
ของบทเรียนและความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบ พบวามีคุณภาพอยูในระดับดี 
  ดานตัวอักษร และสี  พบวา  มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพ  
ดานความเหมาะสมของรูปแบบตวัอักษร ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร  ความเหมาะสม
ของการเลือกใชสีตวัอักษร และความเหมาะสมของสีพ้ืนหลัง พบวา  มีคุณภาพอยูในระดี 
  เทคนิคการนําเสนอบทเรียน  พบวา  มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  โดยมี
คุณภาพดานความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ 
การควบคุมบทเรียน เชนการใชเมาส และความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน พบวา  มี
คุณภาพอยูในระดับดี  สวนเรื่องความสะดวกในการใชงานหนาเมนูหลักและเมนูยอย พบวา 
มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 
  จากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษาในรอบที่ 1  พบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมีสิ่งที่ตองปรับปรุง  ดังน้ี 
   1.  ควรตรวจสอบคําผิดของตัวอักษร ขอความตางๆ ใหละเอียด 
   2.  ตวัอักษร สีพ้ืนหลัง ในแตละเร่ืองสีใกลเคียงกันมากทําใหอานไมชัดเจน 
   3.  การเขาสูแบบทดสอบแตละตอนควรจะชัดเจน 
   4.  แบบฝกหัดควรมี Feed back 
  ซ่ึงผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อ และดานเทคโนโลยีการศึกษา  ดังน้ี 
   1.  การแกไขคําผิด  โดยตรวจทานคําผดิ และปรับเพ่ิม 
   2.  เปลี่ยนภาพพื้นหลัง เปลี่ยนสีตวัอักษรใหมีความชดัเจนมากขึ้น 
   3.  ปรับเมนูการเขาสูแบบทดสอบแตละตอนใหมใหชัดเจน 
   4.  ปรับเปลี่ยนแบบฝกหัดโดยเพิ่ม Feed back  มีขอมูลปอนกลับ  โดยการ
เพ่ิมเสียงเม่ือนักเรียนทําแบบฝกหัดหรือแบบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนในขั้นน้ันถูก หรือผิด  
พรอมทั้งมีคําเฉลยเพื่อทบทวนความจําของผูเรียน 
  การหาคุณภาพจากการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร  โดยผูเชี่ยวชาญ  ดาน
เทคโนโลยีการศึกษา รอบที่ 2   ผลการประเมินดังตาราง  ดังน้ี 
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ตารง 4  ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรโดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  
     รอบที่ 2 
 

     รายการประเมิน Χ  S.D. ระดับคุณภาพ 
    

1.  ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง   5.00 0.00 ดีมาก 
    1.1  ปริมาณเนื้อหาในแตละเร่ือง 5.00 0.00 ดีมาก 
    1.2  ลําดับในการดําเนินเนื้อหา 5.00 0.00 ดีมาก 
    1.3  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 5.00 0.00 ดีมาก 
2.  ภาพ  เสียง และการใชภาษา   4.65 0.52 ดีมาก 
    2.1  ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา 4.80 0.45 ดีมาก 
    2.2  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา 4.80 0.45 ดีมาก 
    2.3  ความชัดเจนของเสียงบรรยายของบทเรียน 4.60 0.89 ดีมาก 
    2.4  ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบ 4.40 0.55 ดี 
3.  ดานตัวอักษร และสี   4.80 0.27 ดีมาก 
    3.1  ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 5.00 0.00 ดีมาก 
    3.2  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 5.00 0.00 ดีมาก 
    3.3  ความเหมาะสมของการเลือกใชสตีัวอักษร 4.60 0.55 ดีมาก 
    3.4  ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลัง 4.60 0.55 ดีมาก 
4.  เทคนิคการนําเสนอบทเรียน   4.44 0.22 ดี 
    4.1  ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา 4.60 0.55 ดีมาก 
    4.2  ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ 4.00 0.00 ดี 
    4.3  การควบคุมบทเรียน เชนการใชเมาส 4.60 0.55 ดีมาก 
    4.4  ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน 4.40 0.55 ดี 
    4.5  ความสะดวกในการใชงานหนาเมนูหลักและเมนูยอย 4.60 0.55 ดีมาก 
    

รวมเฉลีย่ 4.72 0.14 ดีมาก 
    

 
 จากตาราง 4  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร โดยผูเชี่ยวชาญ  ดาน
เทคโนโลยีการศึกษาในรอบที่ 2  พบวา  คุณภาพโดยรวมของบทเรยีนคอมพิวเตอรอยูในระดับ 
ดีมาก  โดยมีคุณภาพตามรายดาน ดังน้ี 
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  ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง พบวา คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก  ในเรื่อง
ของปริมาณเนื้อหาในแตละเร่ือง  ลําดับในการดําเนินเนื้อหา  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง
พบวา  มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 
  ดานภาพ เสียง และการใชภาษา  พบวา  คุณภาพโดยรวม อยูในระดับดีมาก   
ในเรื่องความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา  ความชัดเจน
ของเสียงบรรยายของบทเรยีน พบวา  มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก   ในดานความนาสนใจของ
เสียงดนตรีที่ใชประกอบ พบวา  มีคุณภาพอยูในระดับดี 
  ดานตัวอักษร และสี พบวา คุณภาพอยูในระดับดีมาก  ในเรื่องความเหมาะสมของ
รูปแบบตัวอักษร  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร  ความเหมาะสมของการเลอืกใชสีตวัอักษร  
ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลัง  พบวา  มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  
  ดานเทคนิคการานําเสนอบทเรียน  พบวา  มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  ใน
เรื่องความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา  การควบคมุบทเรียน  เชน  การใชเมาส และความ
สะดวกในการใชงานหนาเมนูหลักและเมนูยอย  สวนเรื่องความเหมาะสมของการออกแบบ
หนาจอ และความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน  มีคณุภาพอยูในระดับดี 
  จากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาในรอบที่ 2  พบวา
บทเรียนคอมพิวเตอรมีสิ่งที่ตองปรับปรบัแกไขเพ่ิมเตมิเปนบางสวน  เน่ืองจากผูวิจัยไดปรับปรุง
แกไขบทเรียนคอมพิวเตอรตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา และดานสื่อเทคโนโลยี
การศึกษา ในครั้งที่ 1 แลว  ทําใหการตรวจประเมินรอบที่ 2  มีการปรับปรุงแกไขนอยลง  ไดแก  
การปรับปรุงแกไขตรวจทานคําผิด   การใชถอยคําภาษาที่สละสลวยปรับขนาดของตัวอักษรให
พอเหมาะ  ปรับเทคนคิในการนําเสนอภาพ 
 
 ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร 
  ผูวิจัยนําบทเรยีนคอมพิวเตอร  เรื่องการขยายพันธุพืช ที่พัฒนาและหาคุณภาพ
แลวโดยการประเมินจากผูเชี่ยวชาญทั้ง 2 รอบแลว  ซ่ึงมีคุณภาพตามเกณฑกําหนด  แลวนําไป
ทดลองภาคสนามกับกลุมตวัอยาง  คือ  นักเรียนชวงชัน้ที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1)  โรงเรียน
พระหฤทัยคอนแวนต  จํานวน  41 คน  เพ่ือศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร 
  การศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร  เรื่อง การขยายพันธุพืช  สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1)  โรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต  จํานวน  41 คน  
ผลปรากฏ  ตามตาราง 5   
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ตาราง 5  จํานวนนักเรียนจําแนกตามระดับผลการเรียน 
 

ระดับผลการเรียน 
เรื่องที่ จํานวน 

0 1 2 3 4 
       

1 จํานวนนักเรียน - -    3   14   24 
 รอยละ - -    7.32   34.15 58.54 
2 จํานวนนักเรียน - -    4   13   24 
 รอยละ - -    9.76   31.71 58.54 
3 จํานวนนักเรียน -    3    3   13   22 
 รอยละ - 7.32    7.32   31.71 53.66 
4 จํานวนนักเรียน - - -   19   22 
 รอยละ - - -   46.34 53.66 
       

จํานวนนักเรียน - -    1   13    27 
รวม 

รอยละ - -    2.44   31.17 65.85 
       

 
 จากตาราง 5  ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร  เรื่อง การขยายพันธุพืช  สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1)  จากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน
จํานวนทั้งหมด 65 ขอ  ระดับผลการเรียนโดยรวม  พบวา  ผูเรียนมีผลการเรียนในระดับ 2 
จํานวน 1 คน  คิดเปนรอยละ 2.44  สวนผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 3  จํานวน  13 คน  
คิดเปนรอยละ 31.71 และผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดบั 4  จํานวน  27 คน  คิดเปนรอยละ 
65.85  ดังแสดงใหเห็นวา  ผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยูในระดับดีมีจํานวน 40 คน   
คิดเปนรอยละ  97.56  และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับปานกลาง  มีจํานวน  1 คน  
คิดเปนรอยละ 2.44 และเม่ือพิจารณาผลการใชบทเรียนในแตละเร่ือง  โดยแบงออกเปน 4 เรื่อง  
ผลปรากฏ  ดังน้ี 
  เรื่องที่ 1  การคัดเลือกกิ่งพันธุ  พบวา  ผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 2  จํานวน 
3 คน  คิดเปนรอยละ 7.32  ดังแสดงใหเห็นวา  ผูเรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยูในระดับ 
ปานกลาง และผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 3  จํานวน 14 คน  คิดเปนรอยละ 34.15  ดัง
แสดงใหเห็นวา  ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี และผูเรียนที่มีผลการเรียนใน
ระดับ 4  จํานวน 24 คน  คิดเปนรอยละ 58.54  ดังแสดงใหเห็นวา  ผูเรียนมีผลสมัฤทธิท์าง 
การเรยีนอยูในระดับดี 
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  เรื่องที่ 2  การคัดเลือกเมลด็พันธุ  พบวา  ผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 2 
จํานวน  4 คน  คิดเปนรอยละ 9.76  ดังแสดงใหเห็นวา  ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูใน
ระดับปานกลาง  สวนผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ที่มีผลการเรียนในระดับ 3  จํานวน  13 คน  คิดเปน
รอยละ  31.71  ดังแสดงใหเห็นวา  ผูเรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยูในระดับดี และผูเรียนที่มี
ผลการเรยีนในระดับ 4  จํานวน  24 คน  คิดเปนรอยละ 58.54 ดังแสดงใหเห็นวา  ผูเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี 
  เรื่องที่ 3  การตอน  พบวา  ผูเรียนที่ผลการเรียนในระดับ 1  จํานวน  3 คน   
คิดเปนรอยละ 7.32  ดังแสดงใหเห็นวา  ผูเรียนมีผลสมัฤทธิท์างการเรียน  อยูในระดับ  ควร
ปรับปรุง  ผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 2  จํานวน  3 คน  คิดเปนรอยละ 7.32  ดังแสดงให 
เห็นวา  ผูเรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยูในระดับปานกลาง  ผูเรียนที่มีผลการเรยีนในระดับ 3 
จํานวน 13 คน  คิดเปนรอยละ 31.71  ดังแสดงใหเห็นวา  ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูใน
ระดับดี และผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 4  จํานวน  22 คน  คิดเปนรอยละ 53.66  ดังแสดง
ใหเห็นวา  ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนอยูในระดับดี   
  เรื่องที่ 4  การติดตา  พบวา  ผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 3  จํานวน  19 คน  
คิดเปนรอยละ 46.34  ดังแสดงใหเห็นวา  ผูเรียนมีผลสมัฤทธิท์างการเรียนอยูในระดับดี และ
ผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 4  จํานวน  22 คน  คิดเปนรอยละ 53.66  ดังแสดงใหเห็นวา
ผูเรียนมีผลสมัฤทธิท์างการเรียนอยูในระดับดี 
  
 
 
 
 



บทที่ 5  
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 1.  เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่องการขยายพันธุพืช สําหรบันักเรียนชวงชั้นที่ 3  
(ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1)  ใหมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 
 2.  เพ่ือศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร  เรื่องการขยายพันธุพืช สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1) 
 

ความสําคญัของการวิจัย 
 1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอร  เรื่องการขยายพันธุพืช  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  ที่มี
คุณภาพตามเกณฑ 
 2.  ผลการวิจัยจะเปนขอมูลประกอบการตดัสินใจของ ครู  นักเรียน  รวมถึงผูที่สนใจ  ใน
การนําสื่อประเภทบทเรียนคอมพิวเตอร  เรื่องการขยายพันธุพืช ไปใชในการเรียนรูไดดวย
ตนเอง และนาํไปประยุกตใชในการเรียนการสอนใหเกิดประโยชนตอการเรียนรู 
 3.  เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาสื่อการสอนประเภทบทเรียนคอมพิวเตอร  ใน
เน้ือหารายวิชาอ่ืนๆ ตอไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจัย คอื  กลุมผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหา และผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีการศึกษา  รวมทั้งหมด  11 คน และกลุมผูใชเปนนกัเรียนชวงชั้นที่ 3  ชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 1  ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2550  โรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต  สังกัด
กรุงเทพมหานคร  จํานวน  7 หอง  รวมทั้งสิ้น  350 คน 
 กลุมตวัอยาง 
  กลุมตัวอยางจําแนกเปนกลุม  ดังน้ี 
   กลุมตัวอยางแรก  เปนกลุมผูเชี่ยวชาญ  โดยเลือกแบบเจาะจง  (Purposive 
Sampling)  จํานวนทั้งหมด  8 คน   โดยแบงกลุมตวัอยางออกเปน  2 รอบ 
    รอบที่ 1  ผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา  จํานวน 3 คน  และผูเชี่ยวชาญ  ดาน
เทคโนโลยีการศึกษา  จํานวน  3 คน 
    รอบที่ 2 ผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  จํานวน  5 คน 
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   กลุมตัวอยางที่สอง เปนนักเรียนชวงชั้นที ่3  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  ภาค
การศึกษาที่ 2  ปการศึกษา 2550  โรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต  สงักัดกรุงเทพมหานคร  
จํานวน  1 หอง  รวมทั้งสิ้น  41 คน   โดยการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) 
 

เนื้อหาวิชาที่ใชในการวิจัย 
 เน้ือหาวิชาที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร  เรือ่งการขยายพันธุ  สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที่ 3  (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1)  ประกอบดวย  4 เรื่อง 
 เรื่องที่ 1  การคัดเลือกเมลด็พันธุ 
 เรื่องที่ 2  การคัดเลือกกิ่งพันธุ 
 เรื่องที่ 3  การตอน 
 เรื่องที่ 4  การติดตา  
 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 1.  บทเรยีนคอมพิวเตอร เรือ่ง การขยายพันธุพืช 
 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
 3.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร 
 

การดําเนินการวิจัย และเก็บรวบรวมขอมูล 
 ขั้นตอนในการหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร  เรื่องการขยายพันธุพืช  กลุม
สาระการงานพื้นฐานอาชีพ  สําหรับชวงชั้นที่ 3  ชั้นมัธยมศึกษาปที ่1  ดําเนินการ  ดังน้ี 
 1.  การพัฒนาและหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
  1.1  นําบทเรยีนคอมพิวเตอร  เรื่องการขยายพันธุพืช  กลุมสาระการงานพื้นฐาน
อาชีพ  สําหรับชวงชั้นที่ 3  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่สรางเสร็จแลวใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ
ตรวจสอบความถูกตองของรูปแบบ และความครบถวนของเนื้อหา  แลวนํามาปรบัปรุงแกไขตาม
คําแนะนําของอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ 
  1.2  นําบทเรยีนคอมพิวเตอร ที่ปรับปรุงแกไขแลว  ตามคําแนะนําของอาจารย 
ที่ปรึกษาสารนิพนธ  แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ  2 รอบ 
   รอบที่ 1  เปนผูเชี่ยวชาญชดุที่ 1 แบงเปน 
    ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  จํานวน  3 คน  ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา  จํานวน  3 คน 
   รอบที่ 2  เปนผูเชี่ยวชาญ  ชุดที่ 2  แบงเปน 
    ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา  จํานวน  5 คน 
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  1.3  ใหผูเชี่ยวชาญชุดที่ 1  ทําการตอบแบบประเมินคุณภาพ ของบทเรยีน
คอมพิวเตอร  เรื่องการขยายพันธุพืช  กลุมสาระการงานพื้นฐานอาชีพ  สําหรับชวงชั้นที่ 3   
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  แลวนํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําและขอเสนอแนะ 
  1.4  นําบทเรียนคอมพิวเตอร ทีไ่ดปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชีย่วชาญ 
ชุดที่ 1  แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญชุดที่ 2  ทําการตอบแบบประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอร 
เรื่องการขยายพันธุพืช กลุมสาระการงานพื้นฐานอาชีพ  สําหรับชวงชั้นที่ 3  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
แลวนํามาปรบัปรุงแกไข ตามคําแนะนําและขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญชุดที่ 2  จนไดคุณภาพ
ตามเกณฑทีก่ําหนด และเตรียมทดลองใชตอไป 
 2.  การศึกษาผลการใชของนักเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร 
  2.1  เปนการทดลองภาคสนาม  โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอร ที่ปรับปรุงแกไข
จากคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญทั้งสองชุด  ที่ผานตามเกณฑ  ตั้งแต 3.51  ขึ้นไปนั้น  ไปทดลอง
ใชกับนักเรยีนกลุมตวัอยาง  จํานวน  41 คน  โดยทดลองแบบ 1:1  โดยผูเรียน 1 คน  ตอ
คอมพิวเตอร 1 เครื่อง  พรอมทั้งทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน  จนครบทั้ง 4 เรื่อง  ตามเกณฑที่กําหนด 
  2.2  นําผลการประเมินคะแนนจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  
ไปวิเคราะหผล  หาคารอยละ  คาเฉลีย่เลขคณติ และหาคาความเบีย่งเบนมาตรฐาน  เพ่ือสรุป 
และอภิปรายผลตอไป 
 

สรุปผลการวิจัย 
 การวิจัยครั้งน้ี เปนการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมคอมพิวเตอร เรือ่งการขยายพันธุพืช 
สําหรับชวงชัน้ที่ 3  (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1)  สามารถสรุปผลได  ดังน้ี 
 1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่องการขยายพันธุพืช สําหรับชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษา 
ปที่ 1)  ซ่ึงเปนวิชาในกลุมสาระการงานพื้นฐานอาชีพฯ โดยมีเน้ือหาทั้งหมด  4 เรื่อง คือ เรื่องที่ 1 
การเลือกกิ่งพันธุ  เรื่องที่ 2  การคัดเลือกเมล็ดพันธุ  เรื่องที่ 3  การตอน  และเรื่องที่ 4  การติดตา  
ที่มีคุณภาพไวใชในการเรียนการสอน 
 2.  คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร  เรื่องการขยายพันธุพืช สําหรับนักเรียนชวงชั้น 
ที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1)  มีดังน้ี 
  2.1  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรมีคณุภาพโดยรวม
อยูในระดับดี   
  2.2  ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษามีความเหน็วา  บทเรียนคอมพิวเตอร  มี
คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก 
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 3. ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรจากการทดลองกับกลุมตัวอยาง  พบวา  โดยรวม
ผูเรียนมีผลสมัฤทธิท์างการเรียนในระดบัดี  จํานวน  40 คน  คิดเปนรอยละ 97.56  และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับปานกลาง  จํานวน  1 คน คิดเปนรอยละ 2.44 
 

อภิปรายผล 
 ผูวิจัยไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร  เรือ่งการขยายพันธุพืช  สําหรับนักเรียนชวงชั้น
ที่ 3  (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1) มีคุณภาพดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยกีารศึกษา  ซ่ึงไดคุณภาพ
ตามเกณฑทีก่ําหนด  โดยรวมอยูในระดบัดีสามารถอภิปรายผลได  ดังน้ี 
 1.  บทเรยีนคอมพิวเตอรทีผู่วิจัยสรางขึ้นน้ัน ผูวิจัยไดศกึษาและพัฒนาความรู ในดาน
ตางๆ เพ่ือใหไดบทเรยีนคอมพิวเตอรใหมีคุณภาพอยูในระดับที่ดี  โดยการศึกษาองคประกอบ
หลักในการสรางสื่อมัลติมีเดีย รวมทั้งเทคนิควิธีการ ไดแก โปรแกรมที่ใชในการผลติการออกแบบ 
ตัวอักษร  ภาพน่ิง  ภาพเคลื่อนไหว  การใชสี  กราฟก  เสียง  เพ่ือนํามาผสมผสานกันในการนํา 
เสนอขอมูล และสรางบทเรยีนเพ่ือดึงดูดความสนใจของผูเรียน และตองศึกษาหลกัการทฤษฎี ที่
เกี่ยวของทางดานจิตวิทยา และการพัฒนาบทเรียนใหมีความนาสนใจ  มีแรงกระตุนใหผูเรียนเกดิ
การเรียนรูดวยตนเอง  และมีพัฒนาการทางการเรียนรูที่ดีขึ้น  นอกจากนี้แลว  ผูวิจัยตองวางแผน
ขั้นตอนในการดําเนินการ และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรอยางเปนระบบ  โดยมีการตรวจสอบ
และประเมิน  เพ่ือปรับปรุงแกไขทุกขั้นตอน  ตามคําแนะนําจากอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ  
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานสื่อ  แลวนําไปทดลองตามกระบวนการวิจัยและพัฒนา จึงทําให
บทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดีและเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 
 2.  บทเรยีนคอมพิวเตอรเปนทางเลือกแนวใหมสําหรับการเรียนการสอน ที่จะสามารถ
พัฒนาการเรียนรูใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่ดีขึ้น  เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร เปนสื่อประสม 
ที่รวมทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว กราฟก เสียง  ขอความ  ตัวอักษร ที่ชวยใหผูเรยีนเกิดแรงจูงใจ 
ในการเรียนรู และสามารถดงึดูดความสนใจ ผูเรียนใหอยากเรียนรู  รวมทั้ง สรางบรรยากาศ 
การเรียนรูไมใหผูเรียนเกดิความเบื่อหนายได  เม่ือผูวิจัยสังเกตพฤตกิรรมผูเรียนในระหวาง 
การทดลองพบวา  ผูเรียนมีความกระตอืรือรน และมีความตั้งใจเรยีนไดเปนอยางดี  เพราะผูเรียน
ชื่นชอบกับการโตตอบและการควบคุมบทเรียนไดดวยตนเอง  โดยการเรียนจะเปนไปตามลําดับ
เน้ือหาของแตละเรื่อง  สามารถทบทวนเนื้อหาบทเรียนไดตามความตองการ  การทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนที่ผูเรียนสามารถโตตอบและมีปฏิสัมพันธกับบทเรยีนได 
รวมทั้งผลปอนกลับ (Feed Back) ที่เปนคะแนน หรือคําชมตางๆ ทัง้ที่เปนเสียงหรือขอความ   
ที่สรางความพึงพอใจแกผูเรียนไดเปนอยางดี 
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ขอเสนอแนะ 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร  เรือ่งการขยายพันธุพืช  กลุมสาระการเรียนรู
การงานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่3  ตามที่เสนอไปแลวขางตน  ผูวิจัยมี
ขอเสนอแนะ  ดังน้ี 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
  1.  เพ่ือการเผยแพรสื่อน้ีไปสูผูที่สนใจศึกษา  ควรมีการจัดเก็บบทเรียนคอมพิวเตอร 
เรื่องการขยายพันธุพืช  โดยผานระบบการจัดเก็บของหอสมุด หรือสํานักสื่อเทคโนโลยีทาง
การศึกษา ของมหาวิทยาลยั 
  2.   การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร เปนการนําเทคโนโลยีมาใชเปนเครื่องมือ  เพ่ือ
ใชถายทอดเนือ้หาวิชาไปสูผูเรียน  จําเปนตองอาศัยบคุลกรที่มีความชํานาญในหลายดาน  เชน 
ดานคอมพิวเตอร  ดานเนื้อหาวิชา  ดานเทคโนโลยีการศึกษา  เปนตน  ผูที่จะผลิตและพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร  ควรพิจารณาถึงความพรอม และความรวมมือของบุคลากรในทุกๆ ดาน 
เพ่ือที่จะไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร  ไดอยางมีประสิทธิภาพสูงสุด และเหมาะสมที่จะนําไปใช
งานจริงได 
  3.  ปจจุบันคอมพิวเตอรเขามามีบทบาทมากในวงการศึกษา ดังน้ัน  จึงควรมีการ
สงเสริมและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรใหเพ่ิมมากขึ้น  เพราะเปนทางเลือกที่ดีสําหรับผูเรียนทีจ่ะ
ศึกษาหาความรูดวยตนเองและตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี 
 ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัย 
  1.  ในการศึกษาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร  เรื่องการขยายพันธุพืช  กลุมสาระ
การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรบันักเรียนชวงชั้นที่ 3  เปนเพียงสวนหนึ่งในการ
เรียนรูของนักเรียนเทานั้น  นาจะมีการศึกษาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรในเรื่องอ่ืนๆ  อีกในกลุม
สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  เพ่ือที่จะไดเปน
ทางเลือกหนึ่ง สําหรับครูผูสอน เพ่ือจะไดนําไปใชในการเรียนการสอนตอไปอยางมีประสิทธิภาพ 
  2.  ควรมีการศึกษาวิจัยเปรยีบเทียบผลสมัฤทธิข์องผูเรียนระหวางการเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรกบัการเรียนรูของผูเรียนใชกบัสือ่ประเภทอ่ืน เชน  เปรียบเทียบกับการเรยีน
ผานเครือขายอินเทอรเน็ต หรือเปรียบเทยีบกับการเรียนการสอนจากครูในหองเรียนปกต ิเปนตน  
  3.  ควรมีการศึกษาวิจัยและพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอร  ในเนื้อหากลุมสาระ 
การเรียนรูอ่ืนๆ และใชสําหรับนักเรียนชวงชั้นอ่ืนๆ ตอไปอยางแพรหลาย 
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