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 การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  การปองกัน

อุบัติเหตุภายในบาน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90  

 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  การปองกัน

อุบัติเหตุภายในบาน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่1)   แบบประเมินคุณภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  กลุมตัวอยางที่ใชในการ

ทดลอง  ไดแก  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ  กรุงเทพมหานคร 

จํานวน 48 คน ซึ่งไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลคือคารอยละ

และคาเฉลี่ย  

 ผลการวิจัยสรุปไดวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การปองกันอุบัติเหตุภายใน

บานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่มีคุณภาพในดานเนื้อหาอยูในระดับดีมากและดานเทคโนโลยี

การศึกษาอยูในระดับดี และมีประสิทธิภาพ 98.29/97.93   ซึ่งเปนไปตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนดไว 
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 The purpose of this study aimed to develop a computer multimedia instruction on 

“Home   Accident  Prevention” for level 3 students to reach an efficiency of 90/90 standard 

criteria. 

 The  instrument  used  in  this  research  consisted  of  the instructional multimedia 

computer on  “Home   Accident  Prevention”,  experts  evaluation  forms and learning 

achievement tests. The  sample  groups  were  48 third level (Matayomsuksa 1)  students of 

Triam Udomsuksa Pattanakan School, Bangkok. The sample groups were selected by 

multistage random sampling. Percentage and mean were statistics used for data analysis. 

 The results of the research revealed that the computer multimedia instruction on 

“Home Accident Prevention” had an excellent quality as evaluated by content experts and a 

good quality as evaluated by educational technology experts, and had its efficiency of 

98.29/97.93, which was corresponding with 90/90 standard criteria. 
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ประกาศคุณูปการ 
 

 สารนิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงไดดวยความกรุณาอยางยิ่งจากรองศาสตราจารย  ดร.เสาวณีย  

สิกขาบัณฑิต   อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ  ซึ่งกรุณารับเปนที่ปรึกษา ใหคําแนะนํา ตลอดจนแกไข

ขอบกพรองในสารนิพนธฉบับนี้ใหมีความสมบูรณ  ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้งในความกรุณาเปนอยางยิ่ง  จึงขอ

กราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ โอกาสนี้ดวย 

 ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณ ผูชวยศาสตราจารย ดร.ฤทธิชัย ออนมิ่ง  อาจารย ดร.นฤมล  

ศิวะวงษ และ อาจารย ดร.ขวัญหญิง  ศรีประเสริฐภาพ  ที่กรุณารับเปนผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษา และ อาจารยสอาด ออนนิ่ม  อาจารยจุรี  ไมจันทร  รองศาสตราจารย ดร.ธาดา วิมลวัตรเวที 

ที่กรุณารับเปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และ  ผูชวยศาสตราจารย จิราภรณ บุญสง ที่กรุณาให

คําปรึกษาดานสถิติและรับเปนกรรมการสอบสารนิพนธ 

 ขอขอบพระคุณอาจารยประจํากลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา  และนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ ทุกคนที่ใหการสนับสนุนและใหความรวมมือ

ในการดําเนินการวิจัยในครั้งนี้ 

 ขอขอบคุณเพื่อนๆ พี่ๆ นองๆ นิสิตระดับปริญญาโท  สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษารวมรุน

ทุกทานที่ใหความชวยเหลือและเปนกําลังใจใหแกผูวิจัยเสมอมา  เหนือส่ิงอื่นใด ผูศึกษาคนควา

ขอขอบพระคุณบิดา มารดา และญาติพี่นองทุกๆคน ที่ไดใหโอกาส  คําแนะนํา  ความรักความหวงใย

ตลอดจนความชวยเหลือตางๆจนประสบความสําเร็จในการทําสารนิพนธฉบับนี้อยางสมบูรณ 

 ผูวิจัยหวังเปนอยางยิ่งวาสารนิพนธฉบับนี้จะเปนประโยชนตอวงการศึกษาหรือผูที่กําลัง

ศึกษาคนควางานวิจัยทางดานนี้อยู  สําหรับคุณคาและประโยชนใดๆที่ไดรับจากสารนิพนธฉบับนี้  

ผูวิจัยขอมอบแดบิดา  มารดา  ครู อาจารย และผูมีพระคุณทุกทาน ซึ่งใหการอบรมเลี้ยงดู  ตลอดจนให

กําลังใจและใหการสนับสนุนใหผูวิจัยดวยดีตลอดมา สวนใดที่มีขอบกพรองหรือผิดพลาด  ผูวิจัย      

ขอนอมรับไวเพื่อการปรับปรุงแกไขตอไป  
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 

 การศึกษาเปนหัวใจสําคัญของการพัฒนา ”คน” อันเปนทรัพยากรที่ทรงคุณคาของสังคมใหมี

คุณภาพและมีคุณลักษณะที่พึงประสงค  สามารถดํารงชีวิตอยูในสังคมไดอยางเปนสุข ทันตอการ

เปล่ียนแปลงที่เกิดข้ึนตามยุคสมัย  การศึกษาจึงตองเปนพลวัต นั่นคือ ตองปรับเปล่ียนใหทันและ

สอดคลองกับกระแสการเปลี่ยนแปลงของประเทศชาติและสังคมโลกอยูตลอดเวลา (หนวย

ศึกษานิเทศก กรมสามัญศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ. 2542) ประกอบกับปจจุบันความเจริญกาวหนา

ทางเทคโนโลยีไดเขามามีบทบาทในทุกวงการไมวาจะเปนดานเศรษฐกิจ สังคม  การเมือง  และ

การศึกษา  โดยเห็นไดจากการเรียนการสอนในปจจุบันไดมีการนําเอาความรูทางเทคโนโลยีเขามา

เกี่ยวของในดานส่ือการเรียนการสอน  ทําการพัฒนาส่ือการเรียนการสอนจากเดิมที่มีอยูใหเกิด

ประสิทธิภาพและมีประสิทธิผลมากข้ึน  ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่ดี  ซึ่งส่ิงเหลานี้ก็ตองอาศัย

เทคโนโลยีมาเปนสวนในการพัฒนา โดยเรียกวาเทคโนโลยีทางการศึกษา คือเปนการนําความรู  

แนวความคิดและกระบวนการ   ตลอดจนเคร่ืองมือและอุปกรณตางๆ  อันเปนผลผลิตทางวิทยาศาสตร

มาใชรวมกันอยางมีระบบเพ่ือแกปญหาและพัฒนาการศึกษาใหกาวหนาตอไปอยางมีประสิทธิภาพ 

(เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต.  2528: 9) 

 พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542 ไดกําหนดการศึกษาเปนกระบวนการเรียนรู 

เพื่อความเจริญงอกงามของบุคคลและสังคมโดยการถายทอดความรู  การฝก  การอบรม  การสืบสาน

ทางวัฒนธรรม  การสรางสรรคความเจริญกาวหนาทางวิชาการ  การสรางองคความรูอันเกิดจากการ

จัดสภาพแวดลอม  สังคมแหงการเรียนรูและปจจัยเกื้อหนุนใหบุคคลเกิดการเรียนรูอยางตอเนื่องตลอด

ชีวิต การจัดการศึกษาตองเปนไปเพื่อพัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยที่สมบูรณทั้งรางกาย  จิตใจ  

สติปญญา  ความรูและคุณธรรม  มีจริยธรรมและวัฒนธรรมในการดํารงชีวิต  สามารถอยูรวมกับผูอ่ืน

ไดอยางมีความสุข เปดโอกาสใหสังคมมีสวนรวมในการจัดการศึกษา  พัฒนาสาระและกระบวนการ

เรียนรูใหเปนไปอยางตอเนื่อง (กรมวิชาการ  กระทรวงศึกษาธิการ. 2545) ผูเรียนมีสิทธิไดรับการ

พัฒนาขีดความสามารถในการใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในโอทกาสแรกที่ทําไดเพื่อใหมีความรูและ

ทักษะเพียงพอที่จะใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในการแสวงหาความรูดวยตนเองไดอยางตอเนื่องตลอด

ชีวิต  (พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542  หมวดที่ 9 มาตรา 66) โดยรัฐตองสงเสริมใหมี

การวิจัยและการผลิตและการพัฒนาเทคโนโลยีเพื่อการศึกษารวมทั้งติดตาม ตรวจสอบและประเมินผล
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 การจัดการเรียนการสอนโดยเนนผูเรียนเปนศูนยกลางคือผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการ

เรียนรูทั้งทางรางกาย  สติปญญา  สังคมและอารมณ ไดมีโอกาสแสวงหาความรูและกระบวนการตางๆ

ดวยตนเอง (คณะกรรมการปฏิรูปการศึกษา  กรมวิชาการ. 2543: 5) ซึ่งวัฒนาพร  ระงับทุกข  ไดให

แนวคิดของการจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลางไววาการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปน

ศูนยกลางอาจไมใชคําตอบเดียวสําหรับครูหรืออาจไมใชวิธีการที่มีประสิทธิผลสูงสุด อาจจะมีวิธีการ

อ่ืนๆ  อีกหลายวิธีที่เหมาะสมกับสถานการณในการเรียนรูที่แตกตางกันไป แตวิธีการ “ผูเรียนเปน

ศูนยกลาง”  คือวิธีการหนึ่งที่มีคุณคาเพราะเปนวิธีการจัดการเรียนรูที่จะสนับสนุนความเชื่อที่วา 

“มนุษยทุกคนมีสิทธิ์ที่จะบรรลุศักยภาพสูงสุดของตน  100%”  วิธีการนี้ผูเรียนจะไดรับการสงเสริมใหมี

ความรับผิดชอบและมีสวนรวมเต็มที่ตอการเรียนรูของตน ผูเรียนแตละคนมีคุณคาสมควรไดรับการ

เช่ือถือไววางใจ แนวทางนี้จึงเปนแนวทางที่จะผลักดันผูเรียนไปสูการบรรลุศักยภาพของตน โดย

สงเสริมความคิดของผูเรียนและอํานวยความสะดวกใหพัฒนาศักยภาพของตนเองเต็มที่  (วัฒนาพร          

ระงับทุกข.  2541: 7)  และชนาธิป   พรกุล (2543: 50)  ไดใหความหมายของการเรียนรูที่ผูเรียนเปน

ศูนยกลาง (Student - centered  learning)  วาเปนการเรียนรูที่เกิดจากการคิด  การคนควา  ทดลอง  

และการสรุปเปนความรูโดยตัวผูเรียนเอง  ผูสอนจะเปล่ียนบทบาทหนาที่จากการถายทอดความรูมา

เปนผูวางแผน  จัดการ ชี้แนะ และอํานวยความสะดวกใหกับผูเรียน ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนที่

เนนผูเรียนเปนศูนยกลางจึงหมายถึงการจัดการใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเอง  ซึ่งจะปลูกฝงให

ผูเรียนรูจักคิด  รูจักวางแผนและคิดหาคําตอบไดดวยตนเอง  

 มัลติมีเดียหมายถึงเทคโนโลยีที่ชวยใหคอมพิวเตอรสามารถผสมผสานกันระหวางขอความ  

ขอมูลตัวเลข  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหวและเสียงไวดวยกัน ตลอดจนการนําเอาระบบโตตอบกับผูใช 

(interactive) มาผสมผสานไวดวยกัน (http://www.nectec.or.th/courseware)  และจากความหมาย

ของมัลติมีเดียดังกลาวผูวิจัยเล็งเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณสมบัติเหมาะสมที่จะใช

เปนส่ือการเรียนการสอนโดยเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง ซึ่งในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  นอกจาก

จะมีส่ิงดังกลาวแลว   ยังมีแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนเพื่อใหผูเรียนได

ตรวจสอบความรูความเขาใจของตนเอง  และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีขอดีคือผูเรียนสามารถ

เรียนรูไดตลอดเวลาโดยไมจํากัดจํานวนคร้ัง  สามารถโตตอบกับบทเรียนได  ภายในบทเรียนอาจมี

คําถาม    เพื่อเปนการกระตุนความคิดของผูเรียนใหรูจักคิด รวมถึงอาจมีภาพประกอบที่ชัดเจนทําให

ผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดดียิ่งข้ึน  โดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะบรรจุไวในแผนซีดีรอม (CD-

ROM)  

http://www.nectec.or.th/courseware
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โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการเปนโรงเรียนของรัฐบาลซึ่งจัดการเรียนการสอนระดับ    

ชั้นมัธยมศึกษาตอนตนและมัธยมศึกษาตอนปลาย   จากสภาพการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรู

สุขศึกษาและพลศึกษาของโรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการพบวาส่ือการสอนท่ีผูสอนใชในวิชา  

สุขศึกษาจะเปนภาพนิ่ง    กิจกรรมกลุม ใบงาน    มีการอัดวิดีโอบางเล็กนอย    นอกจากนี้ผูสอนยัง

แตงคําขวัญเกี่ยวกับเนื้อหาในสิ่งที่เรียนเพื่อใหผูเรียนจําไดงายข้ึน  แตก็นับวายังมีส่ือที่ดึงดูดใจผูเรียน

นอย  ซึ่งอาจจะทําใหผูเรียนสนใจในเร่ืองที่เรียนนอย  รวมถึงจํานวนของผูเรียนมีเปนจํานวนมาก จาก

สภาพปญหาดังกลาวผูวิจัยเห็นถึงปญหาและเห็นวาส่ือบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณสมบัติที่

จะชวยดึงดูดใจผูเรียน กระตุนความสนใจจากผูเรียนไดมากข้ึน  ใหความสะดวก  เพิ่มศักยภาพ

ทางการเรียน  สงเสริมใหผูเรียนเขาใจงาย ทําใหเกิดการเรียนรูไดสมบูรณยิ่งข้ึน  โดยในงานวิจัยช้ินนี้

ผูวิจัยไดเลือกเร่ืองการปองกันอุบัติเหตุภายในบาน เนื่องจากอุบัติเหตุเปนส่ิงสําคัญตอการดําเนินชีวิต

ในสังคม  สภาพความเปนอยูของครอบครัวในปจจุบันเปล่ียนแปลงไปจากอดีต พอแมผูปกครองไมมี

เวลาดูแลลูกเทาที่ควรอาจเนื่องจากตองทํางานนอกบานมากข้ึน และละเลยถึงความไมปลอดภัยที่อาจ

เกิดข้ึนภายในบานได   เอมอัชฌา  (รัตนริมจง) วัฒนบุรานนท. (2537: 42) กลาววาบานเปนหนึ่งใน

ปจจัยส่ีที่มนุษยมีความตองการ เปนส่ิงสําคัญตอมนุษยในหลายๆ  ดานไมวาจะเปนดานสถานที่

พักผอน  สถานที่ใหความอบอุน  ความรมเย็น  สถานที่ที่ใหความปลอดภัย รวมถึงเปนสถานที่ที่ให

การศึกษา  ใหความรู  การอบรมเลี้ยงดูส่ังสอนและเปนที่พึ่งทางใจของมนุษย  แตในขณะเดียวกนั บาน

อาจจะไมใชสถานที่ที่ใหความอบอุนและปลอดภัยที่สุด  ในทางตรงกันขามอาจเปนสถานที่ที่มีอันตราย

ตอบุคคลในบานมากที่สุดก็ได ทั้งนี้เนื่องจากความเจริญกาวหนาทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีทําให

มีการนําอุปกรณเคร่ืองมือเคร่ืองใชตางๆที่อํานวยความสะดวกมาใช โดยไมศึกษาหรือไมรูจักวิธีใชที่

ถูกตอง หรือไมไดใชตามคําแนะนําตลอดจนการไมรูจักระวังตัวเพราะคิดวาปลอดภัย อุบัติเหตุจึงมัก

เกิดข้ึนไดงาย 

จากแนวคิดดังกลาว ผูวิจัยจึงสนใจที่จะทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 

การปองกันอุบัติเหตุภายในบาน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  3  โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ  

เพื่อเปนส่ือประกอบการเรียนการสอนวิชาสุขศึกษา 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  การปองกันอุบัติเหตุภายในบาน   สําหรับ

นักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1) ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 
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ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาสุขศึกษา เร่ืองการปองกันอุบัติเหตุภายในบาน 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 

 2. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและ 

พลศึกษาในเร่ืองอ่ืนๆ 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ประชากรที่ใชในการศึกษาเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1)  โรงเรียนเตรียม

อุดมศึกษาพัฒนาการ  รวม 14  หองเรียน  จํานวน  772  คน 

  2. กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ  

จาก  3 หองเรียน  ทําการเลือกสุมแบบหลายข้ันตอน (Multistage-Random Sampling) โดย

ดําเนินการตามลําดับข้ันตอนดังนี้ 

   ข้ันที่ 1 สุมหองเรียน 3 หอง จากทั้งหมด 14 หอง ดวยวิธีการจับสลาก  ดังนี้ 

   หองที่ 1 เพื่อใชในการทดลอง คร้ังที่ 1 

   หองที่ 2 เพื่อใชในการทดลอง คร้ังที่ 2 

   หองที่ 3 เพื่อใชในการทดลอง คร้ังที่ 3 

  ข้ันที่ 2  สุมนักเรียนจากหองเรียนหองที่ 1 โดยการจับสลาก จํานวน 3 คน  เพื่อใชในการ

ทดลองคร้ังที่ 1 

  ข้ันที่ 3  สุมนักเรียนจากหองเรียนหองที่ 2 โดยการจับสลาก จํานวน 15 คน  เพื่อใชใน

การทดลองคร้ังที่ 2 

  ข้ันที่ 4  สุมนักเรียนจากหองเรียนหองที่ 3 โดยการจับสลาก จํานวน 30 คน  เพื่อใชใน

การทดลองคร้ังที่ 3 

 3.  เนื้อหาที่ใชในการทดลอง 

  เนื้อหาที่ใชในการศึกษาคร้ังนี้เปนเนื้อหาวิชาสุขศึกษาชวงชั้นที่ 3  (ชั้นมธัยมศึกษาปที ่1)                      

เร่ือง  การปองกันอุบัติเหตุภายในบาน  ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน  กระทรวงศึกษาธิการ          

ซึ่งประกอบดวย  3  เร่ือง ดังนี้ 

        เร่ืองที่  1  ความหมายและความสําคัญของอุบัติเหตุ 

     1.1  ความหมายของอุบัติเหตุ 

     1.2  ความสําคัญของอุบัติเหตุ 
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        เร่ืองที่  2  ปจจัยที่กอใหเกิดอุบัติเหตุภายในบาน 

     2.1 สาเหตุเกี่ยวกับตัวบุคคล 

     2.2 สาเหตุเกี่ยวกับสภาพแวดลอม 

        เร่ืองที่  3   แนวทางในการปองกันและการปฐมพยาบาลผูประสบอุบัติเหตุภายในบาน 

ประกอบดวย 8 ตอน ไดแก  

     3.1  การเกิดไฟไหม 

     3.2  การถูกไฟฟาดูด 

     3.3  การถูกน้ํารอนลวก 

     3.4  การถูกของมีคมหรืออาวุธ 

     3.5  พลัดตกหกลม 

     3.6  การไดรับพิษจากยาหรือสารเคมี  

     3.7  การถูกสัตวเล้ียงหรือสัตวมีพิษกัดหรือตอย 

     3.8  การเกิดอุบัติเหตุจากแกสหุงตม  

 
 นิยามศัพทเฉพาะ 
  1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (Multimedia)  หมายถึงบทเรียนคอมพิวเตอรวิชา      

สุขศึกษา เร่ืองการปองกันอุบัติเหตุภายในบาน สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่1) ที่มี

การนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบผสมผสานส่ือหลายอยาง  ทั้งขอความ  ภาพน่ิง เสียง ภาพเคล่ือนไหว 

และการโตตอบ ส่ือความหมายขอมูลผานคอมพิวเตอรไปสูผูชม โดยในแตละเร่ืองจะมีแบบฝกหัด

ระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 

  2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  การผลิตบทเรียน

คอมพิวเตอรแลวนําบทเรียนที่สรางข้ึนไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและเทคโนโลยีการศึกษาตรวจ

ประเมินคุณภาพ ปรับปรุงแกไขจนบทเรียนมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนดแลวและนําไปทดลองกับ

กลุมตัวอยางเพื่อหาประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน  

  3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียหมายถึงผลการเรียนรูของ

นักเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรเร่ืองการปองกันอุบัติเหตุภายในบานและไดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนไมตํ่ากวาเกณฑ 90/90 

   90  ตัวแรก  หมายถึง  ผลการเรียนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน โดย

เฉล่ียคิดเปนรอยละ 90 
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   90  ตัวหลัง หมายถึง  ผลการเรียนที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนโดยเฉล่ีย

คิดเปนรอยละ 90 

  4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  ความรู  ความจําและความเขาใจในเนื้อหา   

ซึ่งวัดไดจากคะแนนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรที่ผูวิจัย

สรางข้ึน 

  5. ผูเชี่ยวชาญ หมายถึง  ผูใหคําแนะนํา คําปรึกษาในดานตางๆ ของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองการปองกันอุบัติเหตุภายในบาน  กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและ 

พลศึกษา สําหรับนักเรียนชวงชั้น ที่  3  ซึ่งแยกออกเปน 2 ดาน  คือ  

   5.1. ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา หมายถึง  ผูที่มีประสบการณ ความรู  

ความเขาใจเกี่ยวกับการตรวจสอบคุณภาพของส่ือและมีประสบการณทางดานงานส่ือและเทคโนโลยี

ทางการศึกษาไมนอยกวา 5 ป  

            5.2.  ผูเช่ียวชาญทางดานเนื้อหา หมายถึง  ผูที่มีประสบการณดานวิชาสุขศึกษา  

ความรู  ความเขาใจเกี่ยวกับการตรวจสอบคุณภาพของเนื้อหาและมีประสบการณการสอนทางดานสุข

ศึกษาไมนอยกวา   5  ป  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ในการวิจัยคร้ังนี ้ผูวิจยัไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของและไดนําเสนอตามหัวขอ

ตอไปนี้ 
 1. เอกสารท่ีเกี่ยวของกับการวิจยัและพฒันาทางการศึกษา 
      1.1  ความหมายของการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา 

       1.2   จุดมุงหมายของการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา 

       1.3  ข้ันตอนการดําเนนิงานวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 2. เอกสารท่ีเกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

  2.1  ความหมายของมัลติมเีดียและคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

  2.2  หลักการและทฤษฎีทางจิตวทิยาสําหรับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย                     

  2.3  องคประกอบของมัลติมีเดีย 

  2.4  รูปแบบของการนําเสนอมัลติมีเดีย 

  2.5  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.6  ขอดีและขอจํากัดของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

  2.7  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
 3. เอกสารท่ีเกี่ยวของกับการเรียนการสอนโดยเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง 

    3.1  ความหมายของการจัดการเรียนการสอนโดยเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง 

    3.2  หลักการ  แนวคิดและปรัชญาที่เกีย่วของในการเรียนการสอนโดยเนนผูเรียน 

เปนศูนยกลาง 

        3.3  บทบาทของครูและผูเรียนในการจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง 

       3.4  ขอดีของการจัดการเรียนการสอนทีเ่นนผูเรียนเปนศูนยกลาง 
 4. เอกสารท่ีเกี่ยวของกับกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศกึษา 

     4.1  หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานพทุธศักราช 2544 

   4.2  มาตรฐานการเรียนรูชวงชัน้ 

      4.3  การจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา 
 5.งานวิจัยทีเ่กี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
     5.1  งานวิจยัตางประเทศ 

       5.2  งานวิจยัในประเทศ
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1.  เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 นักการศึกษาไดใหความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาไวหลายทาน ดังเชน  
 1.1  ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

  เกย (Gay. 1976: 8)  ไดใหความหมายของการวิจัยและพัฒนาไววา หมายถึง การ

พัฒนาผลผลิตสําหรับนําไปใชในการเรียนการสอน  ซึ่งผลผลิตจากการวิจัยและพัฒนาจะหมายรวมถึง

วัสดุอุปกรณของครูที่ใชในการฝกอบรม  วัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู  การกําหนดวัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรม  ส่ือการสอนและระบบการจัดการ  การวิจัยและพัฒนาจะครอบคลุมถึงการกําหนด

จุดประสงคการเรียนรู  ลักษณะการเรียนรู และระยะเวลาในการใชผลผลิต  ผลผลิตที่ไดจากการวิจัย

และพัฒนานี้จะพัฒนาความตองการเฉพาะและข้ึนอยูกับรายละเอียดที่ตองการ 

  บอรกและกอลล (Borg and Gall. 1989: 782)  อธิบายไววาการวิจัยและพัฒนา 

หมายถึงกระบวนการพัฒนาและตรวจสอบความถูกตองของผลผลิตทางการศึกษา  คําวาผลผลิตนี้

ไมไดหมายความเพียงแตส่ิงที่อยูในหนังสือ  ในภาพยนตรประกอบการสอน และในคอมพิวเตอรเทานัน้ 

แตยังหมายความรวมถึงระเบียบวิธี  โปรแกรมการสอน หรือโปรแกรมการพัฒนากําลังคนทํางาน  

จุดเนนของการวิจัยและพัฒนาคือโปรแกรมที่ทําใหเกิดการเรียนรูซึ่งรวมถึงการพัฒนาอุปกรณการเรียน

การสอนดวย 

  เปร่ือง  กุมุท  (2519: 2)  กลาววา  การวิจัยและพัฒนา หมายถึง การวิจัยที่เกิดจาก

ความพยายามที่จะสรางสรรคผลิตผลและกระบวนการบางส่ิงบางอยาง  ตามหลักเฉพาะและตาม

ระเบียบวิธีการวิจัยที่สามารถรับรองคุณภาพและประสิทธิภาพของผลิตผลและกระบวนการเม่ือนําผล

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

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

เพื่อปรับปรุงผลผลิตนั้นใหพัฒนาข้ึนทั้งดานคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด 

  ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา สามารถสรุปไดวาหมายถึง  

กระบวนการพัฒนาผลผลิตทางดานการศึกษา  โดยอาศัยหลักวิธีการวิจัย  ซึ่งผูวิจัยออกแบบ และ

พัฒนาผลผลิตไมวาจะเปนส่ือการสอน  วัสดุอุปกรณ  วิธีระบบการจัดการตางๆ  ซึ่งมีการกําหนด 

วัตถุประสงคอยางชัดเจนเพื่อใหผลผลิตนั้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 

 
 1.2  จุดมุงหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

   บอรกและกอลล (Borg and Gall. 1989: 782)  ไดใหจุดมุงหมายของการวิจัยและ

พัฒนาทางการศึกษาไววาเพื่อคนหาความรูใหม  ซึ่งเกี่ยวกับวิจัยพื้นฐานและเกี่ยวกับการนําไปใชทาง

การศึกษาหรือการวิจัยประยุกต มิไดเพื่อพัฒนาผลผลิต  และถึงแมวาการวิจัยประยุกตจะมีการผลิตส่ือ
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  ดังนั้นการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา จึงมิใชส่ิงทดแทนการวิจัยทางการศึกษาแตเปน

เทคนิควิธีการที่ชวยเพิ่มศักยภาพของการวิจัย  เพื่อประโยชนในการจัดการทางการศึกษาหรือเปน

ตัวเช่ือมไปสูผลผลิตทางการศึกษา เพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษาจึงเปนการใชผล

จากการวิจัยทางการศึกษาใหเปนประโยชนยิ่งข้ึน 

 
 1.3  ขั้นตอนการดําเนินงานวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
                บอรกและกอลล (Borg and Gall. 1989: 784 - 785)  ไดเสนอข้ันตอนของการวิจัยและ

พัฒนาทางการศึกษา 10  ข้ันตอนดังนี้ 

  1. กําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะทําการศึกษา 

       ข้ันตอนที่จําเปนที่สุด คือตองกําหนดใหชัดวาผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัยและ

พัฒนาคืออะไรโดยกําหนดลักษณะทั่วไป  รายละเอียดของการใช  และวัตถุประสงคของการใช    

เกณฑในการเลือกกําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนามี 4 ข้ันตอน ประกอบดวย 

   1.1. ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม 

   1.2. ความกาวหนาทางวิชาการมีเพียงพอในการที่จะพัฒนาผลผลิตที่กําหนดหรือไม 

   1.3. บุคลากรที่มีอยูมีทักษะ ความรู และประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและ

พัฒนานั้นหรือไม 

 1.4. ผลผลิตนั้นจะพัฒนาข้ึนในเวลาอันสมควรหรือไม 

  2. รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

      เปนการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย  การสังเกตภาคสนามซ่ึงเกี่ยวของกับการใช

ผลผลิตทางการศึกษาที่กําหนด   ถามีความจําเปนผูทําการวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการศึกษาวิจัย

ขนาดเล็กเพื่อคนหาคําตอบ  ซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบได  กอนจะเร่ิมทําการพัฒนา

ตอไป 
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  3. การวางแผนการวิจัยและพัฒนา  ประกอบดวย 

   3.1. กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต 

   3.2. ประมาณการคาใชจาย   กําลังคน  และระยะเวลาท่ีตองการใช เพื่อศึกษา

ความเปนไปได  พิจารณาผลสืบเนื่องจากผลผลิต 

 4. พัฒนารูปแบบข้ันตอนของการผลิต 

      ในข้ันตอนการพัฒนารูปแบบนี้  จะเปนข้ันตอนการวางแผนการออกแบบและ

ดําเนินการสรางผลิตภัณฑตามขั้นตอนที่วางไว   เชน  ถาเปนโครงการวิจัยและพัฒนาหลักสูตร

ฝกอบรมระยะส้ัน  ก็ตองออกแบบหลักสูตร  เตรียมวัสดุ คูมือฝกอบรม  เอกสารในการฝกอบรมและ

เคร่ืองมือการประเมินผล 

 5. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตคร้ังที่ 1  

     โดยการนําเอาผลผลิตที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในข้ันที่ 4 ไปทดลองใชเพื่อ

ทดสอบคุณภาพของผลผลิตโดยทดสอบ 1 - 3  โรงเรียน  ใชกลุมตัวอยางกลุมเล็ก 6 - 12 คน  

ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม  การสังเกต และการสัมภาษณแลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

 6. ปรับปรุงผลผลิตคร้ังที่ 1 

    นําขอมูลและผลการทดลองใชข้ันที่  5  มาพิจารณาปรับปรุง 

 7. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตคร้ังที่ 2 

  ข้ันนี้นําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลองเพ่ือทดสอบคุณภาพผลผลิตตามวัตถุประสงค

ของโรงเรียนจํานวน  5 - 10 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง 30 - 100  คน  ทําการประเมินผลเชิงปริมาณโดย

การใช  Pre-test  กับ  Post-test  นําผลไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลผลิต  อาจมีกลุม

ควบคุมการทดลองดวยก็ได 

 8. ปรับปรุงผลผลิตคร้ังที่  2 

  นําขอมูลและผลการทดลองใชจากข้ันที่ 7 มาพิจารณาปรับปรุง 

 9.ทดสอบหรือทดสอบผลผลิตคร้ังที่  3 

     ข้ันนีน้ําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลองเพื่อหาคุณภาพของการใชงานผลผลิต  โดยใช 

ตามลําพังในโรงเรียนจํานวน 5 -10 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง 40 - 200 คน ประเมินผลโดยการใช 

แบบทดสอบ การสังเกตและการสัมภาษณและรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

  10.  ปรับปรุงผลผลิตคร้ังที่ 3 

       นําขอมูลจากการทดลองครั้งที่ 9 มาพิจารณาปรับปรุงเพื่อผลิตและเผยแพรตอไป 

 อเลสซีและทรอลลิพ (Alessi and Trollip. 1991: 274 - 278)  เสนอข้ันตอนการวิจัยและ

พัฒนาไว  8  ข้ันตอน ดังนี้ 
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  1. กําหนดจุดมุงหมายของบทเรียนที่ผูเรียนควรรูและความสามารถของผูเรียนเม่ือการ

เรียนส้ินสุดลงเพียงบทเดียว โดยอาจพิจารณาความรูพื้นฐานและความตอเนื่องของเนื้อหาใหมกับ

ความรูเดิม  และกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เพื่อการวัดความสามารถของผูเรียนเมื่อการเรียน

ส้ินสุด 

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

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

ตํารา  การออกแบบการสอน  แผนเร่ืองราว (Storyboards) รูปภาพ  เปนตน และดานการสงผาน

บทเรียน  ไดแก เคร่ืองคอมพิวเตอร  คูมือการปฏิบัติการของเคร่ืองและระบบสนับสนุนการใชเคร่ืองมือ 

  3.การสรางความคิดเกี่ยวกับบทเรียนดวยการระดมความคิดทั้งเร่ืองที่ควรสอน และ

วิธีการสอนจะทําใหไดความคิดที่สรางสรรคและนาสนใจ 

  4.การจัดระบบความคิด โดยการขจัดความคิดที่ไมมีคุณคาออกไป  จัดลําดับรายการ 

แสดงรายละเอียดและทําการปรับความคิดที่ดี 

  5.การผลิตบทเรียนบนกระดาษ เปนการรางเนื้อหาการสอน โดยการนําเสนอขอสนเทศ  

การเช่ือมตอขอสนเทศ  คําถาม  ขอมูลปอนกลับ  คําแนะนํา  การบันทึกผล และกราฟกตางๆ  การทํา

แผนเร่ืองราว ซึ่งเปนภาพบนจอของคอมพิวเตอร 

  6.การเขียนผังงาน  เปนการแสดงการทํางานของโปรแกรม  มีการแสดงรายละเอียดของ

ขอความ  คําถาม โอกาสเลือก  กราฟก เปนตน  การเขียนผังงานจะมีรายละเอียดและสลับซับซอนมาก  

ควรทําเปนชุดเก็บจากผังงานที่แสดงเฉพาะหลักการสําคัญจนถึงข้ันสุดทายที่มีรายละเอียดสมบูรณ 

  7.การเขียนโปรแกรม เปนกระบวนการแปลผังงานและแผนเร่ืองราวใหแกเคร่ือง

คอมพิวเตอร 

  8.การประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียน เปนการประเมินตามความคิดเห็น

ของผูสอนหรือนักออกแบบการสอน  ผูเรียน  และการนําไปใชจริง โดยพิจารณารูปลักษณที่นาสนใจ 

และการทํางานที่มีประสิทธิภาพ 

 เอสพิชและวิลเลียมส  (Espich and Williams. 1967: 75 - 79)  ไดอธิบายถึงการวิจัย

และพัฒนาส่ือการเรียนการสอนไว 3 ข้ันตอน ดังนี้ 

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

ตํ่ากวาปานกลางเล็กนอย  จํานวน 2 - 3 คน เพื่อใหศึกษาส่ือที่พัฒนาข้ึน และหลังจากการศึกษา

ผูพัฒนาจะสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองของส่ือจากกลุมตัวอยางนั้น 

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

ดําเนินการคลายกับข้ันตอนที่ 1 แตใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวย เพื่อ
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  3. การทดลองภาคสนาม  (Field Testing)  กับกลุมตัวอยางที่เปนประชากรเปาหมาย

จริง  ผูพัฒนาส่ือจะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวย  แตจะอาศัยครูผูสอนดําเนินการแทนโดยใช

วิธีดําเนินการเชนเดียวกับตอนที่  2  

  จากข้ันตอนที่นักการศึกษาไดเสนอไวขางตน สรุปไดวา การวิจัยและพัฒนาทาง

การศึกษาเปนรูปแบบการวิจัยที่สามารถนําไปใชปรับปรุง  พัฒนา ใชในสถานการณจริงได ทําใหการ

พัฒนาสอดคลองกับสภาพสังคมและเทคโนโลยีที่เปล่ียนแปลงไป  ชวยลดปญหาชองวางผลผลิตทาง

การศึกษาและสามารถนําผลการวิจัยและพัฒนาไปใชในสถานศึกษาทั่วไปได 

 

2.  เอกสารที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.1 ความหมายของมัลติมีเดียและคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
  2.1.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 

  คําวา “Multimedia” ตามพจนานุกรมศัพทคอมพิวเตอรฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2543: 

96) ไดใหความหมายมัลติมีเดียไววาหมายถึงส่ือประสมหรือส่ือหลายแบบ 

  กิดานันท มลิทอง  (2548: 192)  ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา หมายถึงการ

นําเสนอขอมูลดวยคอมพิวเตอรในรูปแบบของตัวอักขระ  ภาพนิ่ง  ภาพเคล่ือนไหว เสียง และการมี

ปฏิสัมพันธโตตอบ 

  ฤทธิชัย   ออนมิ่ง (2548: 1)  ไดใหความหมายวา มัลติมีเดียคือการใชส่ือหลายประเภท

รวมกัน  คําวามัลติมีเดียใชกันมานานแลวและมักนิยมเรียกทับศัพทวามัลติมีเดีย แตเดิมใชโดยการตอ

พวงอุปกรณตางๆ เขาดวยกัน ซึ่งมีความยุงยากซับซอนในการตอพวงและควบคุมการทํางาน  

มัลติมีเดียมีบทบาทตอการเรียนการสอนเปนอยางมาก มีลักษณะเปนขอความ  มีภาพและเสียง

ประกอบ เชื่อวาจะชวยทําใหประสิทธิภาพในการเรียนรูเพิ่มข้ึน ดังนั้นมัลติมีเดียจึงหมายความถึงส่ือ

ประสมหรือส่ือหลายสื่อรวมกันนําเสนอขอมูลขาวสารโดยมีจุดมุงหมายเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูใน

การเรียน โดยไดรับรูขอมูลหลากหลายรูปแบบมากกวา 1 ชองทาง ซึ่งอาจหมายถึงการนําอุปกรณตางๆ

หลายชนิด เชน เคร่ืองฉาย  เคร่ืองเลนวีดิทัศน  เคร่ืองวิดีโอพรีเซ็นเตชั่น  เคร่ืองเสียงหรือเคร่ืองอ่ืนๆ มา

ตอพวงและใชงานรวมกัน หรือการนําส่ือหลายชนิดมาบูรณาการเขารวมกัน 
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  บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ  สุกรี  รอดโพธ์ิทอง  ชัยเลิศ  พิชิตพรชัย และโสภาพรรณ  แสงศัพท 

(2544: 2)  ไดใหความหมายมัลติมีเดีย หมายถึง การใชส่ือมากกวา 1 ส่ือ รวมกันเสนอขอมูลขาวสาร 

โดยจุดมุงหมายใหผูรับส่ือสามารถรับขอมูลขาวสารไดมากกวา 1 ชองทาง และหลากหลายรูปแบบ 

   สถาพร  สาธุการ  (2547:  ออนไลน)  ไดใหความหมายมัลติมีเดียไววา  มัลติมีเดียหรือ

ส่ือประสม (Multimedia) เปนการนําเอาตัวกลาง (Media) ชนิดที่ผานประสาทสัมผัสตางๆ เชน เสียง 

ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ ขอความ ฯลฯ ผสมสัมพันธกัน ซึ่งแตละชนิดมีคุณคาสงเสริมซ่ึงกันและ

กัน กอใหเกิดความรูความเขาใจที่ลึกซ้ึง ปองกันการเขาใจความหมายผิดเปนใหผูเรียนใชประสาท

สัมผัสที่ผสมผสานกัน สามารถตอบสนองจุดมุงหมายของการเรียนการสอนไดอยางสมบูรณ มีการจัด

ระเบียบของของตัวกลาง  (Media)  เพื่อใชใหเหมาะสมในการนําเสนอเนื้อหาของส่ือแตละชนิด เพื่อให

คําตอบที่ชัดเจน เปนประโยชนและนาสนใจแกผูเรียน  ส่ิงสําคัญในการออกแบบ  (Instructional - 

multimedia design) การจัดระบบสิ่งประสมตองประสานความสัมพันธของส่ิงที่ใช เพื่อใชประโยชน

จากคุณลักษณะและความสามารถหรือศักยภาพของส่ิงแตละชนิดนั้นใหไดประโยชนมากที่สุด ทําให

ส่ือแตละชนิดที่ใชนั้นอํานวยแกกันและกันทําใหเกิดการเรียนรูที่ดีไดมากข้ึน 

  สลอสส  (Sloss.  1997:  36)  ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา  มัลติมีเดีย  มาจาก 

คําสองคํา  คือ  Multi  หมายถึง  มากหรือหลากหลาย  และคําวา  Media  (จากความหมายกวางๆ)  

หมายถึง  ส่ือหรือขาวสารขอมูล  ซึ่งรวมกันแลว  มัลติมีเดีย  หมายถึง  การใชส่ืออยางหลากหลายโดย

การมองเห็นและการฟง  โดยจะเนนหนักเพื่อการส่ือสารขอมูล   

  ฮอลคอมบ  (Holcomb. 1992:  683) กลาววามัลติมีเดีย  หมายถึง  เทคโนโลยีแบบหนึ่ง 

วาที่ทําหนาที่ในการผสมผสานส่ิงที่เปนขอความ  กราฟฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง ดนตรี และวิดีโอ  ใน

การนําเสนอ  โดยใชคอมพิวเตอรในการควบคุม 

  พอลลิสเซนและเฟรเทอร  (Paulissen  and  Frater.  1994:  3)  ใหความหมาย 

มัลติมีเดียไววา  คือ  การใชคอมพิวเตอรในการรวมสื่อและควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลายชนิด  เชน  

จอคอมพิวเตอร  เคร่ืองเลนวีดิทัศนแบบเลเซอรดิสก  เคร่ืองเลนแผนเสียงจากแผนซีดี  เคร่ืองสังเคราะห

คําพูดและเสียงดนตรีเพื่อส่ือความหมายหลายประการ 

  มอลดิน  (Mauldin.  1996:  36)  กลาววามัลติมีเดีย  คือ การใชคอมพิวเตอรในการ 

แสดงผลในรูปของวีดิโอ  เสียงดนตรี  ภาพเคล่ือนไหว  และเสียงประกอบ 

  สรุปไดวามัลติมีเดียหมายถึงการใชคอมพิวเตอรรวบรวมส่ือหลายส่ือเขาไวดวยกันโดยมี

จุดมุงหมายเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่ดียิ่งข้ึน  

  2.1.2 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

   ไดมีผูใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวดังนี้ 
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   ราชบัณฑิตยสถาน  (2539:  177)  ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรไววาคือเคร่ือง

อิเล็กทรอนิกสแบบอัตโนมัติทําหนาที่เสมือนสมองกลใชสําหรับแกปญหาตางๆทั้งที่งายและซับซอน

โดยวิธีการทางคณิตศาสตร 

   ครรชิต  มาลัยวงศ  (2540:  10)  ไดใหความหมายวาเปนเทคโนโลยีที่เกี่ยวกับการ

ใชสื่อตางๆ เชน วีดิทัศน  เสียง  ภาพกราฟก  ภาพถาย  ขอความและความสามารถในการทํางานแบบ

โตตอบมาใชงานแบบผสมผสานกันเพื่อใหคอมพิวเตอรสามารถทํางาน  คํานวณ  คนหาขอมูล  แสดง

ภาพและวีดิทัศนและมีเสียงตางๆ 

   ธนะพัฒน  ถึงสุข  และชเนนทร  สุขวารี  (2538: 1)   กลาววาหมายถึง  การรวมการ

ทํางานของไฮเปอรเท็กซ  (Hypertext),  เสียง (Sound),  ภาพเคล่ือนไหว  (Animation),  ภาพนิ่ง  (Still  

image) และวีดิทัศน  (Video) 

   สถาพร  สาธุการ (2547:  ออนไลน) ไดใหความหมายไววาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

(Multimedia Computer) เปนการนําเอาคอมพิวเตอรมาควบคุมส่ือตางๆ เพื่อใหทํางานรวมกัน ส่ือที่

จะเขามารวมในระบบมัลติมีเดีย  อาจเปนทั้งสัญลักษณ  ภาพ  และเสียง  ที่ใชเคร่ืองคอมพิวเตอรเปน

ตัวควบคุมในการทํางานในระบบสัญญาณดิจิตอลส่ือตางๆ หรือมัลติมีเดียสามารถเพิ่มประสิทธิภาพ

ใหกับเคร่ืองคอมพิวเตอรและผูใชไดในหลายๆ กรณี โดยความสามารถในการนําเอาส่ือเด่ียว (Mono 

Media) ทั้งที่เปนภาพ, เสียง, วีดีโอ, แอนนิเมช่ัน  (Animation),  ขอความ (text)  เขาไปชวยในการให

ขอมูล  เปนการพัฒนาวิธีการส่ือสารระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอรไปอีกข้ันหนึ่ง  การที่ระบบ

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถนําส่ือตางๆ มาใชรวมกันได  ทําใหรูปแบบการติดตอระหวาง

คอมพิวเตอรและมนุษยเปนไปตามธรรมชาติที่ใชในการส่ือสารกันมากที่สุด  เปนการเพ่ิมความชัดเจน

ของขอมูล ขาวสารและความเขาใจในการส่ือความหมายไดดียิ่งข้ึน  การโตตอบระหวางมนุษยกับ

เคร่ืองคอมพิวเตอร  จึงเปนไปอยางงายดายและมีประสิทธิภาพ  หากพิจารณาภาพรวมจะพบวาระบบ

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีบทบาทมากข้ึน  เปนการขยายความสามารถในการสื่อสารข้ึนอยางมากมาย 

ระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงมีบทบาทมากข้ึนทุกทีไมวาในงานดานการศึกษา ดานธุรกิจ ดาน

ส่ือสารโทรคมนาคม และงานดานอ่ืนๆ 

   กรีนและคณะ (Green and others. 1993: 3)  ไดใหความหมายวาหมายถึง  การใช

คอมพิวเตอรมาควบคุมส่ือตางๆ  เพื่อใหทํางานรวมกัน  เชน  การสรางโปรแกรมเพื่อเสนองานที่เปน

ขอความ  ภาพเคลื่อนไหวหรือมีเสียงประกอบสลับกับเสียงดนตรี  สรางบรรยากาศใหนาสนใจ เปนส่ือ

ที่เขามารวมในระบบมีทั้งภาพและเสียงพรอมๆ  กัน โดยการนําเสนอเนื้อหา  วิธีการเรียนและการ

ประเมินผล 
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   พอลลิสเซนและเฟรเทอร  (Paulissen and Frater.  1994:  3)  กลาววาเปนการใช

คอมพิวเตอรในการรวมสื่อและควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลายชนิด เชน จอคอมพิวเตอร  เคร่ืองเลนวีดิ

ทัศนแบบเลเซอรดิสก  เคร่ืองเลนแผนเสียงจากแผนซีดี  เคร่ืองสังเคราะหคําพูดและเสียงดนตรีเพื่อส่ือ

ความหมายบางประการ 

        กลาวโดยสรุปวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียหมายถึงเทคโนโลยีที่เกี่ยวกับการใชส่ือตางๆ    

ที่นํามาผสมผสานกัน  โดยจะประกอบดวย  ขอความ ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว รูปภาพ  เสียง แสง สี 

เสียงดนตรี  เสียงพูดประกอบเพื่อดึงดูดใจผูเรียนและเขาใจในส่ิงที่ตองการศึกษาไดงายข้ึน 
 

 2.2 หลักการและทฤษฎีทางจิตวิทยาสําหรับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  
  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมีความจําเปนตองอาศัยหลักการและทฤษฎีทางจิตวิทยา

มาประยุกตในการออกแบบ (ฤทธิชัย ออนมิ่ง.  2548:  20 - 25) ดังนี้ 

  หลักการรับรู  (Perception)  เกิดจากการกระตุนจากส่ิงเราที่เหมาะสม  มนุษยจะเลือก

รับรูในส่ิงที่ตนเองสนใจ  

  หลักการจํา  (Memory)  การที่มนุษยจะสามารถเรียนรูส่ิงใดแลวสามารถจําและสามารถ

นําไปปฏิบัติได ผูเรียนจะตองจัดเก็บความรูนั้นไวเปนระบบระเบียบและการที่ผูเรียนไดทําซ้ําๆ  ก็จะ

ชวยใหจําและทําได 

  หลักการมีสวนรวม (Participation) การเรียนรูเกิดจากการกระทํา ดังนั้นการออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองสามารถโตตอบกันได 

  หลักการสรางแรงจูงใจ (Motivation)  โดยเลปเปอร (Lepper)  ไดแบงแรงจูงใจเปน        

2  ลักษณะ  คือ  แรงจูงใจภายนอกคือคาจาง  รางวัล  คําติชมและแรงจูงใจภายในคือความสนใจ 

อยากรู อยากเรียน 

  ทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล  (Individual  Difference)  โดยมนุษยทุกคนมีความ

แตกตางกันทั้งดานความเชื่อ ความสนใจ  ความถนัด ความสามารถ อารมณ สติปญญา ดังนั้นแตละ

คนจะมีวิธีในการเรียนรูแตกตางกัน ดังนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตองมีความ

ยืดหยุน มีระดับของความยากงาย เพื่อตอบสนองความตองการระหวางบุคคล  

  ทฤษฎีแผนภูมิมโนทัศน  (Concept  Mapping)  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียควรจัดใหเปนระบบระเบียบ นอกจากนั้นบทเรียนตองออกแบบใหผูเรียนทําแบบฝกหัดและ

ปฏิบัติยอยๆ  เพื่อใหเกิดทักษะและจําไดตามทฤษฎีการฝกและการทําซํ้า  (Law  of  Practice  and 

Repetition) 
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  ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม เปนทฤษฎีที่เกิดจากความเช่ือวาพฤติกรรมมนุษยเกิดจากการ

เรียนรูและการเสริมแรงจะชวยกระตุนใหเกิดพฤติกรรมไดตามตองการ  นักจิตวิทยาที่ไดรับการยอมรับ

ในทฤษฎีนี้คือ  วัตสัน  (Watson)  ซึ่งถือวาเปนบิดาของทฤษฎีพฤติกรรมนิยมและสกินเนอร  (Skinner) 

ที่นําทฤษฎีนี้ไปประยุกตใชในการเรียนการสอน โดยเฉพาะทฤษฎีการเสริมแรง 

  การเสริมแรงเปนการทําใหผูถูกเสริมแรงมีความพึงพอใจที่เกิดข้ึนจากความสําเร็จในการ

เรียนหรือการทํากิจกรรม ซึ่ง สกินเนอร  (Skinner) เชื่อวาการเสริมแรงเปนตัวแปรสําคัญที่ทําใหเกดิการ

เปล่ียนแปลงพฤติกรรมในการเรียน ซึ่งโปรแกรมมีลักษณะดังนี้ 

   1. แบงบทเรียนออกเปนสวนยอยเรียกวาเฟรม แตละเฟรมประกอบไปดวยเนื้อหา

หรือมีภาพประกอบ 

   2. เรียงลําดับเนื้อหาจากงายไปหายาก 

   3. ผูเรียนตองเขาใจและสามารถตอบคําถามในแตละเฟรมไดอยางถูกตองกอนที่จะ

ศึกษาเนื้อหาเฟรมตอๆไป 

   4. การเสริมแรงจะทําทุกคร้ังที่ผูเรียนตอบคําถาม 

   5. ไมมีการกําหนดเวลาในการศึกษา ทั้งนี้ข้ึนอยูกับผูเรียนเปนสําคัญ 

  ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมดังกลาวสามารถนํามาประยุกตใชออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียไดดังนี้ 

   1. การออกแบบบทเรียนควรแบงเนื้อหาออกเปนหนวยยอยๆ  และบอกเปาหมาย

และวัตถุประสงคใหชัดเจนวาตองการใหผูเรียนเรียนรูอะไร 

   2. การออกแบบควรมีการนําเสนอเนื้อหาเปนข้ันตอนจากเนื้อหาที่งายคอยๆ  ไปสู

เนื้อหาที่ยาก โดยผูเรียนสามารถเลือกเรียนตามความเหมาะสมกับความถนัดและความสามารถของ

ตนเอง 

   3. บทเรียนคอมพิวเตอรตองมีเกณฑการวัดผลที่ชัดเจนและตรวจสอบไดวาผูเรียนมี

ความสามารถอยูในระดับใด 

   4. บทเรียนตองสามารถโตตอบกับผูเรียนและแสดงผลในทันทีทันใดเมื่อผูเรียนสง

งานหรือใชบทเรียน 

   5. บทเรียนตองมีส่ิงอํานวยความสะดวกสบายในการใชงานตลอดจนสนองความคิด  

จินตนาการและความอยากรูอยากเห็นของผูเรียนได 

   6. บทเรียนตองมีการออกแบบท่ีนําภาพ  เสียง  ตัวอักษร สถานการณและวิธีการ

อ่ืนๆมากระตุนใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็นและมีสวนรวมในกิจกรรมนั้น 
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   7. ควรมีการแทรกคําถามในบทเรียนเปนระยะๆ  เพื่อเปนการกระตุนใหผูเรียนคิด 

ความอยากรูอยากเห็นและการคนคําตอบอยางตอเนื่อง 

   8. ไมควรมีกฎ ระเบียบ หรือ ขอบังคับในการใชบทเรียนมากจนทําใหผูเรียนเกิด

ความอึดอัดและไมสะดวกในการใช 

  ทฤษฎีปญญานิยม  เกิดจากแนวคิดของชอมสกี้ (Chomsky)  ที่เช่ือวาพฤติกรรมมนุษย

เกิดข้ึนจากจิตใจ  ความคิด และความรูสึกที่มีความแตกตางกัน พฤติกรรมที่แสดงออกมานั้นมีความ

เช่ือมโยงกัน  ความเขาใจ  การรับรู  การระลึก  ประสบการณ ความคิดอยางมีเหตุผล การตัดสินใจ              

การแกปญหา ซึ่งแนวคิดตามทฤษฎีปญญานิยมตางจากทฤษฎีพฤติกรรมนิยมที่เชื่อวา พฤติกรรม

มนุษยเกิดจากการเรียนรูและการเสริมแรงชวยกระตุนใหเกิดพฤติกรรมไดตามตองการ  

  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรตามทฤษฎีปญญานิยมตองคํานึงถึงความแตกตาง

ดานความคิด  ความรูสึกและโครงสรางการรับรู  การเรียนจึงเปนการผสมผสานขอมูลเดิมกับขอมูล

ใหมเขาดวยกัน  ผูเรียนที่มีขอมูลเดิมอยูแลวจะสามารถเช่ือมโยงกับขอมูลใหม  ทําใหการรับรู  การ

เรียนรูเปนไปไดอยางรวดเร็วกวาผูเรียนที่ไมมีขอมูลเดิมอยูเลย  โดยเพียรเจ  (Piaget)  เปนนักจิตวิทยา

ในกลุมทฤษฎีปญญานิยมที่ไดศึกษาวิจัยพัฒนาการรับรูของเด็ก และไดสรางทฤษฎีพัฒนาการของ

ปญญาข้ึน  โดยเชื่อวามนุษยจะคอยๆ  พัฒนาสติปญญาจากการมีปฎิสัมพันธกับส่ิงแวดลอม ดังนั้น

การออกแบบทเรียนคอมพิวเตอรที่ยึดทฤษฎีปญญานิยมตองคํานึงถึงเร่ืองความแตกตางระหวางบุคคล

ของผูเรียน  การเลือกเนื้อหา การเลือกกิจกรรมเรียน  การควบคุมการเรียน  การใชภาษา  การใชภาพ 

ตองมีความเหมาะสมกับเพศ  วัย  สติปญญา ประการณอ่ืนๆ  ของผูเรียน 
 

 2.3 องคประกอบของมัลติมีเดีย 
 กาเยสกิ (Gayeski. 1993: 8) ไดอธิบายถึงองคประกอบของมัลติมีเดียวาจะตอง

ประกอบดวยตัวอักษร (Text) กราฟก (Graphic) เสียง (Audio) วีดิทัศน (Video) ภาพจริง (Synthetic 

Image) ที่ไดกลาวมาขางตน จึงพอสรุปไดวา มัลติมีเดียมีองคประกอบดังนี้ 

 1. ตัวอักษร (Text) ซึ่งเปนตัวส่ือที่เสนอออกมาและมีความสําคัญในการนําเสนอเนื้อหาให

ผูเรียนเกิดความเขาใจ 

   2.รูปภาพ (Picture) เปนภาพที่เกิดจากการสแกนสรางข้ึนหรือภาพถายหรือภาพที่วาด 

 3. ภาพเคล่ือนไหวหรือวีดิทัศน (Animation and Video) เปนภาพที่ไดจากการใชเทคนิคหรือ

ภาพจากโทรทัศน วีดิทัศน 

 4. เสียง (Audio) จะประกอบไปดวยเสียงบรรยายหรือเสียงดนตรี  

กิดานันท มลิทอง (2548: 194-196) ศูนยเทคโนโลยีการศึกษา (2548: ออนไลน)                

กลาววาองคประกอบของมัลติมีเดีย  มีดังนี้ 
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 1 ตัวอักษร  (Text)  จัดเปนองคประกอบหลักที่สําคัญที่สุดของส่ือมัลติมีเดีย  ซึ่งเปนสวนของ

เนื้อหาขอมูลในลักษณะของขอความ  โดยสามารถปรับแตงรูปแบบ  สี และลักษณะพิเศษตางๆของ

ขอความได 

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

ลักษณะตางๆที่เปนภาพนิ่งหรือแมแตขอความที่พิมพดวยโปรแกรมกราฟกเพื่อตกแตงใหสวยงามจะถกู

แปลงเปนภาพกราฟกเชนกัน ภาพกราฟกนับวาเปนส่ิงสําคัญในส่ือมัลติมีเดียเนื่องจากเปนส่ิงที่ดึงดูด

ตาและความสนใจของผูชม สามารถสรางความคิดรวบยอดไดดีกวาการใชขอความและเปนจุดตอ

ประสานในการเช่ือมโยงหลายมิติไดอยางนาสนใจ  

 3 ภาพแอนนิเมชั่น (Animation) เปนภาพกราฟกเคลื่อนไหวโดยใช  Animation Program ใน

การสราง  สามารถใชภาพที่วาดไดจาก Paint Programs, Draw Programs หรือภาพวาดจาก Clip Art  

มาใชในการสรางภาพเคลื่อนไหวไดโดยสะดวก โดยตองเพิ่มข้ันตอนการเคลื่อนไหว      ทีละภาพดวย  

แลวใชสมรรถนะของโปรแกรมในการเรียงภาพเหลานั้นใหปรากฏเปนภาพเคล่ือนไหวเพื่อใชในการ

นําเสนอ   

 4 ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน (Full – Motion Video)  เปนการนําเสนอภาพเคล่ือนไหวดวย

ความเร็ว  30  ภาพตอวินาทีดวยความคมชัดสูง (หากใช 15 - 24 ภาพตอวินาที  จะกลายเปนภาพ

คมชัดตํ่า)  การถายทําภาพเคล่ือนไหวแบบวีดิทัศนจะตองถายภาพกอนดวยกลองวีดิทัศน  แลวจึง    

ตัดตอดวยโปรแกรมสรางภาพเคลื่อนไหว เชน  Adobe  Premiere  และ Ulead  Video  Studio ปกติ

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

(Compression)  ดวยการลดพารามิเตอรบางสวนของสัญญาณในขณะที่คงเนื้อหาสําคัญไว   

 5 เสียง  (Sound)  เสียงเปนองคประกอบสําคัญตอการรับรูรองมาจากประสาทตาจากการ

วิจัยพบวามนุษยเรียนรูจากการไดยิน 11% และจําไดจากการไดยิน 20% รูปแบบเสียงที่ใชในส่ือ

มัลติมีเดีย  มีดังนี้ 

   5.1 เสียงบรรยายหรือเสียงพูด (Speech/Narration) เปนรูปแบบที่พบเห็นใน

บทเรียนทั่วไป  จุดเดนจะอยูที่การเลือกเสียงใหสอดคลองกับเนื้อหา สอดคลองกับระดับผูเรียน มีความ

ชัดเจน  และผูบรรยายมีลีลาการใชเนนถอยคําที่นาสนใจชวนติดตาม  จุดเดนดังกลาวนี้แบงออกเปน  

2  สวน  คือ  จุดเดนดานคุณภาพเสียง  และจุดเดนดานการออกเสียง  การออกแบบเสียงสําคัญอยูที่

การเตรียมบทเสียง  (Sound Script)  ผูออกแบบบทเสียงจะตองออกแบบการใชถอยคํา   ใหสละสลวย  

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

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

บรรยายได  รวมทั้งการออกแบบทั้งการออกแบบใหผูเรียนควบคุมความดังของเสียงไดสะดวก 
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   5.2 เสียงเอฟเฟกต (Sound Effect) เสียงเอฟเฟกตเรียกอีกช่ือหนึ่งวา เสียงประกอบ 

จําแนกเปน  2  ประเภทหลักคือ  Synchronized Sound ซึ่งเปนเสียงหลักที่เกิดจากการกระทํา  

(Action) โดยตรงจากจอภาพ มักจะเปนสัญญาณเสียงส้ันๆ เชน เสียงแกวแตก  ลูกโปงแตก 

เคล่ือนยายส่ิงของ  การลากเสน  การกระพริบ หรือ Highlight ภาพหรือตัวอักษร อีกประเภทหนึ่ง คือ 

เสียงฉากหลัง (Background  Sound) เปนเสียงที่ยาวนานกวาเสียง Synchronized Sound  เปนเสียง

ที่ทําใหผูเรียนเกิดอารมณและความรูสึกคลอยตามเนื้อหาหรือภาพเหตุการณที่ปรากฏบนหนาจอ      

ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรนั้น  ผูออกแบบจะใชเสียงฉากหลังนี้ประกอบการเสนอหัวเร่ือง 

หรือบทนํา เพื่อชวยสรางความนาสนใจของบทเรียนและอาจใชเสียงรูปแบบนี้นําเสนอเนื้อหาสวนอ่ืนๆ  

ไดดวย ทั้งนี้ข้ึนอยูกับผูออกแบบวาเห็นสมควรจะใช อยางๆไรในชวงใดบาง 

   5.3 เสียงดนตรีประกอบ (Music Background) สัญญาณเสียงดนตรีสามารถจัด

รวมอยูในรูปแบบของเสียง Background แตในการนําเสนอบทเรียนดวยคอมพิวเตอรนั้น เสียงดนตรี

จะไมนิยมใชเสียงที่ผลิตจากเคร่ืองดนตรีที่บันทึกเสียงผานอุปกรณที่ตอพวงกับระบบคอมพิวเตอร

โดยตรง เนื่องจากตองใชหนวยความจํามาก (เสียงที่บันทึกไวจะเปนสัญญาณดิจิตอล ซึ่งมีรูปแบบเปน 

Audio File แตจะนิยมใชเสียงที่สรางจากโปแกรมสรางเสียงดนตรีโดยเฉพาะ  เสียงดนตรีดังกลาวนี้

เรียกกันโดยทั่วไปวาเปนเสียงในรูปแบบ MIDI (Music Instrument Digital Interface) แฟมขอมูลใน

ระบบ MIDI นี้ จะไมใชขอมูลสัญญาณเสียงดนตรีโดยตรง สัญญาณเสียงที่ไดยินจะเกิดจากการสั่งการ

ของโปรแกรม (โนตดนตรีที่สรางข้ึน) ไปยังอุปกรณสรางเสียงดนตรี  (Sound Card) เพื่อสราง

เสียงดนตรีตามตัวโนต จึงใชเนื้อที่นอยมาก ซึ่งหากเปรียบเทียบแฟมเสียงดนตรีชนิด Audio File 

(บันทึกเสียงโดยตรงจากเคร่ืองดนตรี) กับแฟมเสียงในรูปแบบ MIDI แลวเนื้อที่ Audio File 1 นาที 

สามารถนํามาใชสรางเสียงระบบ MIDI ไดหลายชั่วโมง 

   5.4.  สวนตอประสาน  (Interface)  เมื่อนําขอมูลตางๆ  มารวบรวมเปนไฟลส่ือ

มัลติมีเดียดวยซอฟตแวรแลว  การจะนําขอมูลเหลานั้นมาใชงานจําเปนตองใชสวนตอประสาน 

(Interface) เพื่อใหผูใชสามารถใชงานโตตอบกับขอมูลสารสนเทศเหลานั้นได สวนตอประสานใน

โปรแกรมจะมีมากมายหลายรูปแบบ  เชน  รายการเลือก (Menu) และสัญรูปตางๆ เปนตน 

   5.5. การเชื่อมโยง (Hyper Link)  ไฟลส่ือมัลติมีเดียที่สรางข้ึนอาจจะเปนไฟลส่ือ

มัลติมีเดียธรรมดาที่ใชเพียงสวนตอประสานในการทํางาน  ดังเชน  การนําเสนอเนื้อหาที่บรรจุขอความ  

ภาพ และเสียงคร้ังละสไลดเรียงตามลําดับ  แตหากเปนไฟลส่ือมัลติมีเดียเชิงโตตอบที่ผูใชสามารถคลิก

ปุมหรือสัญรูป  ซึ่งเปนจุดเชื่อมโยงเพื่อนําไปสูเนื้อหาอ่ืนๆ  ได โดยการเชื่อมโยงนี้จะสรางเช่ือมโยง

ระหวางขอมูลตัวอักษร  ภาพ และเสียง  (Hyper Media)  โดยใชสี ขอความขีดเสนใต  (Hyper Text)  
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 2.4  รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดีย 

 การนําเสนอมัลติมีเดียมีหลากหลายรูปแบบที่สามารถนําเสนอได ธนพัฒน  ถึงสุข  และ    

ชเนนทร  สุวารี  (2538: 107 - 113)  โรเซนตเบอรกและคณะ  (Rosenborg  and  others. 1993: 367 

- 374)  ไดทําการเสนอรูปแบบของมัลติมีเดียไวดังนี้ 

  2.4.1  รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) 

   รูปแบบนี้จะมีลักษณะใกลเคียงกับหนังสือ ซึ่งมีโครงสรางแบบเสนตรง โดยให

ผูใชงานเร่ิมตนจากหนาแรก และสามารถไปสูหนาจอที่ผานมาไดถาผูใชงานไมเขาใจ   การนําเสนอ

ผลงานแบบนี้สวนมากจะอยูในรูปของไฮเปอรเท็กซ  (Hypertext)  ซึ่งขอความเปนตัวหลักในการ

ดําเนินเร่ืองรวมทั้งการใสเสียงวีดิทัศนหรือแอนิเมช่ัน เพื่อเพิ่มความสนใจ  การนําเสนอรูปแบบนี้อาจ

เรียกไดวาเปน  Electronic  Stories  หรือไฮเปอรมีเดีย  (Hypermedia)  ซึ่งเหมาะสมกับตลาดผูบริโภค 

  2.4.2  รูปแบบอิสระ (Perform Hyper jumping) 

   รูปแบบอิสระนี้ อนุญาตใหผูใชขามไปมาระหวางหนาจอใดหนาจอหนึ่งอยางอิสระ  

เปนการกระตุนใหผูใชงานมีความอยากรูอยากเห็นและประหลาดใจ   ความสนใจของผูใชงานวาจะเขา

สูขอมูลไดอยางไร  และวิธีไหนที่เร็วที่สุดเพื่อปองกันผูใชงานหลงทางหรือสับสน  แตภายใตความ

ประหลาดใจนั้น  ผูพัฒนาโปรแกรมนี้ จะตองจัดโครงสรางภายในใหดีและจะตองเปนผูที่เช่ียวชาญ

อยางมาก  เพราะตางจากการสรางงานแบบเสนตรงที่ผูใชเพียงแคเล่ือนจากจอหนึ่งไปอีกจอหนึ่ง

เทานั้น ในรูปแบบนี้จะมีการขามไปมาระหวางหนาจอหนึ่งไปยังอีกหนาจอหนึ่ง  

  2.4.3  รูปแบบวงกลม  (Circular Paths) 

   รูปแบบวงกลมจะประกอบไปดวยเสนตรงชุดเล็กๆหลายๆชุดมาเช่ือมตอกัน  

ประกอบดวยรายละเอียดของขอความ  รูปภาพ  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว 

  2.4.4 รูปแบบฐานขอมูล  (Database)  

   รูปแบบฐานขอมูลนี้จะมีการบรรจุดัชนีเพื่อเพิ่มความสามารถในการคนหาสําหรับ

การใหรายละเอียดของขอความ  รูปภาพ เสียง  ภาพเคลื่อนไหว รูปแบบนี้สามารถใชไดทุกสถานการณ

ที่มีการใหรายละเอียดเกี่ยวกับระบบฐานขอมูล  โดยสามารถเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไปได 

  2.4.5 รูปแบบผสม (Compound document)  
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      ในรูปแบบนี้เปนการผสมผสานรูปแบบทั้งส่ีรูปแบบที่กลาวมาขางตน เพราะมีความรูดีใน

การบรรจุส่ือตางๆ  ตลอดจนถึงการใช OLE (Object Link and Embedding) นอกจากนี้ยังสามารถที่

จะเชื่อมฐานขอมูลใหทํางานรวมกับชารตและสเปรดชีตไดอีกดวย 

 
 2.5 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีหลากหลายประเภท  โดยแตละวงการก็จะนํามาใช 

แตกตางกันไป ซึ่งฟราเทอรและพอลลิสเซน(Frater and Paulissen. 1994: 5-16) และลินดา(Linda. 

1995: 6-8) ไดแบงประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามลักษณะการไปใชงานดังนี้  

  2.5.1. มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (Education Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่

ผลิตข้ึนเพื่อใชเปนส่ือการเรียนการสอน เร่ิมไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม(Computer 

Based Training) เฉพาะงาน กอนที่จะนํามาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง เชน โปรแกรมการเพิ่ม

ประสิทธิภาพในการทํางาน,โปรแกรมพัฒนาภาษา,โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก(CAI) ฯลฯ มี 3 

รูปแบบ แบงตามลักษณการใชงานดังนี้  

   2.5.1.1 Self Training เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางข้ึนเพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูและ

พัฒนาตัวเองในทักษะตางๆ  มีการนําเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เชนการฝกหัด(Drill and 

Practice) แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอนรายบุคคล เปนส่ือที่มี

ทั้งการสอนความรู  การฝกปฏิบัติ และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียว  ผูใชสามารถศึกษาได

ดวยตัวเอง โดยไมตองมีครูผูสอน  

  2.5.1.2 Assisted Instruction เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางข้ึนเพื่อชวยการใหขอมูล

หรือใชประกอบการสอนเนื้อหาตางๆเปนตนหรือใชเปนส่ือในการศึกษาเพิ่มเติม เปนการอํานวยความ

สะดวกแกผูเรียน ในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซ ใหสามารถโยงเขาสูรายละเอียดที่

นําเสนอไว ชวยใหการคนควางายข้ึน  

  2.5.1.3 Edutainment เปนโปรแกรมการศึกษาท่ีประยุกตความบันเทิงเขากับความรู มี

รูปแบบในการนําเสนอแบบเกม (Game) หรือการนําเสนอความรูในลักษณะของเกมสถานการณ

จําลอง (Game Simulation) หรือการนําเสนอเปนเร่ืองส้ัน (Mini Series) 

 2.5.2 มัลติมีเดียเพื่อฝกอบรม (Training Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตข้ึนเพื่อ

การฝกอบรม ชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคลดานทักษะการทํางาน เจตคติตอการทํางานใน

หนวยงาน 

 2.5.3 มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่

ผลิตข้ึนเพื่อความบันเทิง เชน ภาพยนตร  การตูน  เพลง 
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 2.5.4 มัลติมีเดียเพื่องานดานขาวสาร (Information Access Multimedia) เปนโปรแกรม

มัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลใชเฉพาะงาน  ขอมูลจะเก็บไวในรูปซีดีรอมหรือมัลติมีเดียเพื่อชวยรับสง

ขาวสาร(Conveying Information) ใชเพิ่มประสิทธิภาพการรับสงขาวสารการประชาสัมพันธไปยัง

กลุมเปาหมายที่ตองการ 

 2.5.5 มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด (Sale and Marketing Multimedia) เปน

มัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอและสงขาวสาร (Presentation and Information) เปนการนําเสนอและสง

ขาวสารในรูปแบบวิธีที่นาสนใจ ประกอบดวยส่ือหลายอยางประกอบการนําเสนอ เชน ดานการตลาด 

รวบรวมขอมูลการซื้อขาย  แหลงซื้อขายสินคาตางๆ นําเสนอขาวสารดานการขายทุกดาน  ผูที่สนใจยัง

สามารถส่ังซื้อสินคาหรือฟงคําอธิบายเพิ่มเติมในเร่ืองนั้นๆไดทันที 

 2.5.6 มัลติมีเดียเพื่อการคนควา (Book Adaptation Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่

รวบรวมความรูตางๆเชนแผนที่  แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศตางๆทําใหการคนควาเปนไปอยาง

สนุกสนาน มีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia Databases)  

 2.5.7 มัลติมีเดียชวยงานการวางแผน (Multimedia as a Planing Aid) เปนกระบวนการ

สรางและการนําเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมือนจริง (Virtual Reality) มี 3 มิติ เชน การออกแบบ

ทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตรหรือนําไปใชในดานการแพทย  ดานการทหาร  จําลองการ

เดินทางในสนามรบ เพื่อใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซึ่งบางครั้งไมสามารถจะไปอยูใน

สถานการณจริงได 

 2.5.8 มัลติมีเดียเพื่อเปนสถานีขาวสาร (Information Terminals) จะพบเห็นในงานบริการ

ขอมูบขาวสารธุรกิจ จะติดต้ังอยูสวนหนาของหนวยงานเพื่อบริการลูกคา โดยลูกคาสามารถเขาสูระบบ

บริการของหนวยงานนั้นดวยตนเอง  

  นอกจากนี้ ฤทธิชัย   ออนมิ่ง (2548: 3 - 4)  ยังไดแบงแยกประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียไวดังนี้ 

  1. การฝกและปฏิบัติ  (Drill  and  Practice Method) เปนรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียแบบการฝกและปฏิบัติ เปนวิธีการสอนโดยสรางโปรแกรมเนนการฝกทักษะและการปฏิบัติ

ใหผูเรียนไดฝกเปนข้ันตอนและจะไมใหขามข้ันจนกวาจะฝกปฏิบัติหรือฝกในข้ึนตนเสียกอนจึงจะฝกใน

ทักษะข้ันสูงตอไป โปรแกรมประเภทนี้พบไดบอยในการสอนคณิตศาสตรเพื่อฝกทักษะและการคํานวณ  

และภาษาอังกฤษฝกความสามารถในการใชภาษาทั้งพูด  อาน  ฟง และเขียน โปรแกรมสําหรับการฝก

ทักษะและปฏิบัติลักษณะนี้จะมีคําถามใหผูเรียนตอบหลายๆ  รูปแบบ และคอมพิวเตอรก็จะเฉลย

คําตอบที่ถูกเพื่อวัดผลสัมฤทธ์ิของการเรียนในแตละจุดการสอน ระดับความยากงายสามารถ
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  2. การสอนเสริม (Tutorial Method)  เปนรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบ

การสอนเสริม  ในการสอนวิธีนี้คอมพิวเตอรจะทําหนาที่คลายผูสอน  โปรแกรมที่ออกแบบจะเปด

โอกาสใหผูเรียนตอบโตกับเครื่องคอมพิวเตอรโดยตรง  ผูเรียนสามารถเดาคําตอบหรือทดลองตอบกับ

เคร่ืองตามที่โปรแกรมแกรมกําหนดไวได รูปแบบของโปรแกรมนี้จะเปนแบบสาขา (Branching 

Programmed  Instruction)  ซึ่งคุณภาพของโปรแกรมที่ใชหลักการนี้ข้ึนอยูกับความสามารถของ

โปรแกรมเมอรที่สรางออกมาใหมีความสมบูรณในดานเนื้อหา  เปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมและ  

ปรับไดเหมาะสมกับความแตกตางของผูเรียนวามีมากนอยเพียงใด  สามารถทําไดครบทั้งสามประการ    

จะพบวาเปนการสรางโปรแกรมที่มีประสิทธิภาพไมแพผูสอน 

  3. เกม  (Game Method)  เปนรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบเกมส  มีการ

ออกแบบโดยการใชวิธีการสอน  ซึ่งมีความเฉพาะของลักษณะวิธีการออกแบบโปรแกรม ลักษณะนี้

โปรแกรมอาจจะไมมีการสอนโดยตรงแตใหผูเรียนมีสวนรวม  โดยการฝกจะสงเสริมทักษะและความรู

ทั้งทางตรงและทางออมก็ได การใชเกมในการสอนนอกจากจะใชสอนโดยตรง อาจออกแบบใหใช

ในชวงใดชวงหนึ่งของการสอน เชน ข้ันนําเขาสูบทเรียน  ข้ันสรุปหรือใชเปนการใหรางวัลหรือ

ประกอบการทํารายงานบางอยางไดดวย 

  4. สถานการณจําลอง (Simulation Method) เปนรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

แบบสถานการณจําลอง  เปนการจําลองสถานการณตางๆที่เกิดข้ึนใหปรากฏเปนรูปราง หรือส่ิงของไม

ซับซอนและยากตอการเขาใช การใช Simulation จะลดระดับความจริงที่เปนอยูในเร่ืองของรูปทรง  

ขนาด  เวลาและสถานที่ใหผูเรียนสามารถเห็นไดอยางละเอียด โปรแกรมที่ใชสวนมากจะใชฝกนักบิน  

ตํารวจและทหาร ในการจําลองสถานการณแลวฝกใหผูเรียนตอบใหไดอยางถูกตองและแมนยําเม่ือพบ

กับสถานการณจริง 

  5. การคนพบ  (Discovery  Method)  เปนรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบ

การคนพบ  จะมีการออกแบบโปรแกรมการสอนดวยวิธีใหคนหาคําตอบเอง  โดยจะมีลักษณะที่ให

ผูเรียนเรียนจากสวนยอยและรายละเอียดตางๆ  แลวผูเรียนสรุปเปนเกณฑซึ่งถือเปนการคนพบ  

การศึกษาวิธีนี้เปนการใชการเรียนรูแบบอุปนัย (Inductive)  ผูเรียนอาจจะเรียนรูโดยการคนควาจาก

ฐานขอมูลแลวลองแกปญหาแบบลองผิดลองถูกเสมือนเปนการทําแบบฝกหัดในหองปฏิบัติการบน

เคร่ืองคอมพิวเตอรเพื่อคนพบสูตรหรือหลักการไดดวยตนเองโดยศึกษาฐานขอมูลที่สามารถใหขอมูล

เกี่ยวกับอาชีพตางๆ  ทําใหผูเรียนไดศึกษาและพบเห็นอาชีพในแบบตางๆ  (Career  Exploration) 
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  6. การแกปญหา (Problem - Solving Method) เปนรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย แบบการแกปญหา   การใชโปรแกรมการสอนบนเคร่ืองคอมพิวเตอรแบบนี้มีวิธีการพิจารณา

ได 2 วิธี คือ ทําใหโปรแกรมใหผูเรียนสรางโปรแกรมและปญหาเองแลวใหเคร่ืองชวยในการคนหา

คําตอบซึ่งอาจจะเปนปญหาตางๆ  ทางการคํานวณ โดยเคร่ืองจะชวยคํานวณหรือคนหาคําตอบจาก

ฐานขอมูลตางๆ  หรือแหลงอางอิงตางๆ  เพื่อแกปญหาของผูเรียนที่สรางข้ึนได อีกแบบหน่ึงเปนแบบ

ผูสอนหรือโปรแกรมเมอรไดสรางไวแลวสําหรับใหผูเรียนไดคนหาคําตอบ  หลักการสําคัญประการหนึ่ง

ที่ใชในการสรางโปรแกรมประเภทนี้ คือโปรแกรมไมควรใหมีการแกปญหาโดยวิธีเดียว เพราะจะเปน

การคนหาวิธีการแกปญหาซึ่งผิดกับวัตถุประสงค แตควรจะเปนโปรแกรมที่เปดโอกาสใหผูเรียนใช

วิธีการตางๆ  ไดหลายๆ  วิธี  เพื่อหาคําตอบของปญหานั้น 

 
2.6 ขอดีและขอจํากัดของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

  การนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในปจจุบันนับวามีบทบาทมากข้ึนในแทบทกุ

วงการไมวาจะเปนวงการธุรกิจ  อุตสาหกรรม  การฝกอบรม  บันเทิงและยังเปนเคร่ืองมือสําคัญทาง

การศึกษาทั้งนี้เนื่องจากเทคโนโลยีมัลติมีเดียสามารถที่จะนําเสนอไดหลากหลายแบบไมวาจะเปน

ขอความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียงประกอบ วีดิทัศน  การจําลองสถานการณ โดยผูเรียนสามารถ

เรียนรูไดโดยตรง เกิดการเรียนรูที่ดียิ่งข้ึนโดยแฮทฟลด และ บิทเทอร (Hatfield and Bitter. 1994: 110)

ไดเสนอขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวดังนี้  

1. สงเสริมการเรียนดวยตนเองแบบเชิงรุกกับแบบส่ือนําเสนอการสอนแบบเชิงรับ 

2. สามารถเปนแบบจําลองการนําเสนอหรือตัวอยางที่เปนแบบฝกและการสอนที่ไมมี
แบบฝก 

3. มีภาพประกอบและมีปฏิสัมพันธ 
4. เปนส่ือที่สามารถพัฒนาเพื่อชวยการตัดสินใจและแกไขปญหาอยางมีศักยภาพ 

5. ยอมใหผูใชควบคุมไดดวยตนเองและมีระบบหลากหลายแนวทางในการเขาถึงขอมูล
ที่ตองการ 

6. สรางแรงจูงใจและมีหลายรูปแบบของการเรียน 

7. มีส่ิงที่ชวยพัฒนาความเขาใจและเพิ่มศักยภาพในการคิด 

8. จัดการดานเวลาในการเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพและใชเวลาในการเรียนนอยกวา 

9. มีจํานวนขอมูลมากมายและหลายรูปแบบ 

  นอกจากนี้ ลินดา (Linda.1995: 6-8)ไดกลาวถึงประโยชนของมัลติมีเดียไวดังนี้ 

1. การสื่อความหมาย สามารถส่ือความหมายไดอยางรวดเร็ว เขาใจงาย 
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2. ควบคุมการนําเสนอสามารถจัดลําดับใหผูใชติดตามความตองการของผูเรียน
โปรแกรมไดอยางสะดวก 

3. ควบคุมลําดับการปฏิบัติ  สามารถสรางเงื่อนไขของการวิ่งไปสูลําดับเหตุการณณได

อยางซับซอน 

4. การพัฒนาประสิทธิภาพของงานสามารถนําไปประยุกตใชงานไดมากมาย เชนงาน

บันเทิง งานดานการศึกษา ผลิตส่ือการเรียนการสอน ส่ือการฝกอบรม งานนําเสนอโครงการ 

แนวความคิดและขาวสารทางธุรกิจและโฆษณา ชวยในงานออกแบบทางวิศวกรรม ทําใหงานตางๆมี

ประสิทธิภาพและประสบผลสําเร็จตามเปาหมายที่วางไวในระยะเวลาอันส้ัน ชวยลดเวลาในการสือ่สาร 

เปนตน 

5. ดึงดูดความสนใจ มัลติมีเดียประกอบดวยภาพนิ่ง  ภาพกราฟก ภาพเคล่ือนไหว ภาพ

วีดิทัศนและเสียงจะดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดเปนอยางดีและชวยในการสื่อสารระหวางผูสอนและ

ผูเรียนดวย 

6. ใหสารสนเทศหลากหลาย การใช CD-ROMในการใหขอมูลและสารสนเทศในปริมาณ

ที่มากมายและหลากหลายรูปแบบที่เกี่ยวกับเนื้อหาขอมูลที่สอน 

7. ทดสอบความเขาใจ ผูเรียนบางคนอาจจะไมกลาถามขอสงสัยหรือตอบคําถามใน

หองเรียน  การใชมัลติมีเดียจะชวยแกปญหาในส่ิงนี้ได โดยการใชลักษณะการศึกษารายบุคคล 

8. สงเสริมแนวความคิด มัลติมีเดียสามารถแสดงสารสนเทศเพื่อสงเสริมแนวความคิด

หรือมโนทัศนของผูเรียนโดยเสนอสิ่งที่ใหตรวจสอบยอนหลังและแกจุดออนในการเรียน   

  และนอกจากนี้ฤทธิชัย  ออนมิ่ง  (2548:  7-8)  ยังไดกลาวถึงขอดีและขอจํากัดไวดังนี้  

  ขอดี 

 1. คอมพิวเตอรจะชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียน เนื่องจากการเรียนดวย

คอมพิวเตอรนั้นเปนประสบการณที่แปลกและใหม 

 2. การใชสี  ลายภาพเสน  ภาพเคล่ือนไหว ตลอดจนเสียงดนตรี จะเปนการเพิ่มความ

เหมือนจริง และเราใจผูเรียนใหเกิดความอยากรู  ทําแบบฝกหัด หรือทํากิจกรรมตางๆ  เหลานี้ เปนตน 

 3. ความสามารถของหนวยความจําของเคร่ืองคอมพิวเตอร  ชวยในการบันทึกคะแนน

และพฤติกรรมตางๆ  ของผูเรียนไว เพื่อใชในการวางแผนบทเรียนในข้ันตอไปได 

 4. ความสามารถในการเก็บขอมูลของเคร่ืองทําใหสามารถนํามาใชไดในลักษณะของ

การศึกษารายบุคคลไดเปนอยางดี โดยสามารถกําหนดบทเรียนใหแกผูเรียนแตละคนและแสดงผล

ความกาวหนาใหเห็นไดทันที 
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 5. ลักษณะของโปรแกรมบทเรียนที่ใหความเปนสวนตัวแกผูเรียนเปนการชวยใหผูเรียนที่

เรียนชาสามารถเรียนไปไดตามความสามารถของตนอยางไมรีบเรงโดยไมตองอายผูอ่ืน เมื่อตอบ

คําถามผิด 

  ขอจํากัด 

  1. ถึงแมวาขณะนี้ราคาเคร่ืองคอมพิวเตอรและคาใชจายตางๆ  เกี่ยวกับเคร่ือง

คอมพิวเตอรจะลดลงมากแลวก็ตาม  แตการที่จะนําเคร่ืองคอมพิวเตอรมาใชในวงการศึกษาในบาง

แหงบางสถานที่นั้นจําเปนตองมีการพิจารณากันอยางรอบคอบเพื่อใหคุมคาใชจาย ตลอดจนการดูแล

รักษาดวย 

  2. การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อใชในการเรียนการสอนนั้น นับวายังมีนอย 

เมื่อเทียบกับการออกแบบโปรแกรมเพื่อใชในวงการดานอ่ืนๆ  ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมีจํานวนและ

ขอบเขตจํากัดที่จะนํามาใชเรียนในวิชาตางๆ 

  3. ในขณะนี้ยังขาดอุปกรณที่ไดคุณภาพมาตรฐานระดับเดียวกัน  เพื่อใหสามารถใชได

กับเคร่ืองคอมพิวเตอรตางระบบกัน  เปนตนวาซอฟทแวรที่ผลิตข้ึนมาใชกับเคร่ืองคอมพิวเตอรระบบ

ของ  IBM   ไมสามารถใชกับเคร่ืองคอมพิวเตอรของระบบ  Macintosh  ได 

  4. การที่จะใหผูสอนเปนผูออกแบบโปรแกรมบทเรียนเองนั้นนับวาเปนงานตองอาศัย

เวลา  สติปญญาและความสามารถเปนอยางยิ่ง ทําใหการเพิ่มภาระของผูสอนใหมากยิ่งข้ึน 

  5. เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรเปนการวางโปรแกรมบทเรียนไวลวงหนา  จึงมีการ

ลําดับข้ันตอนในการสอนทุกอยางตามที่วางไว  ดังนั้นการใชคอมพิวเตอรชวยสอนจึงไมสามารถชวยใน

การพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนได 

  6. ผูเรียนบางคนโดยเฉพาะอยางยิ่งผูเรียนที่เปนผูใหญ อาจจะไมชอบโปรแกรมที่เรียน

ตามข้ันตอน ทําใหเปนอุปสรรคในการเรียนรูได 

  จากขอดีและขอจํากัดที่กลาวมาจะเห็นไดวา  การนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชยอม 

ตองนึกถึงปจจัยรอบขางและลักษณะความแตกตางระหวางบุคคล  ดังนั้น  การที่จะนํามาใชตอง 

คํานึงถึงหลายส่ิงหลายอยาง 

 
 2.7  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เ ดียจะไม เกิด ข้ึนอยางสมบูรณถาขาด

องคประกอบตางๆ  ไมวาจะเปนดานบุคลากร  ดานผูเช่ียวชาญในทางดานตางๆ  และโปรแกรมใน  

การใช  โดยฤทธิชัย ออนมิ่งไดกลาวไวมีดังนี้ (ฤทธิชัย ออนมิ่ง 2548: 12-15) 

  2.7.1  ดานบุคลากร 
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      ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นจําเปนตองรอบคอบในการสราง

บทเรียนเพราะผูเรียนจะตองเผชิญกับผูสอนซึ่งเปนส่ิงไมมีชีวิต การออกแบบและพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงตองสรางใหมีความยืดหยุนมากที่สุด  ในการออกแบบและพัฒนาบทเรียน  

จึงตองเกี่ยวของกับบุคคลหลายฝายดังนี้ 

          2.7.1.1  ผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตรและเนื้อหา 

               บุคลากรดานนี้จะเปนผูที่มีความรูและประสบการณทางดานการออกแบบ

หลักสูตรการพัฒนาหลักสูตรรวมไปถึงการกําหนดเปาหมายและทิศทางของหลักสูตร  วัตถุประสงค

ระดับการเรียนรูของผูเรียน  ขอบขายของเนื้อหา  กิจกรรมการเรียนการสอน  ขอบขายรายละเอียด 

คําอธิบายของเนื้อหาวิชา  ตลอดจนวิธีการวัดและประเมินผลของหลักสูตร  บุคคลกลุมนี้เปนผูที่

สามารถใหคําแนะนําและใหคําปรึกษาไดเปนอยางดี 

   2.7.1.2  ผูเชี่ยวชาญดานการสอน 

    บุคคลกลุมนี้หมายถึงผูที่ทําหนาที่ในการเสนอเนื้อหาวิชาใดวิชาหนึ่งโดยเฉพาะ

ซึ่งเปนผูที่มีความชํานาญ  มีประสบการณและประสบความสําเร็จในดานการเรียนการสอนมาเปน

อยางดี  เปนตนวา มีความรูในเนื้อหาอยางลึกซ้ึง  สามารถจัดลําดับความยากงาย  ความสัมพันธและ

ความตอเนื่องของเนื้อหา รูเทคนิควิธีการนําเสนอเนื้อหา  การออกแบบและสรางบทเรียน  ตลอดจนมี

วิธีวัดและประเมินผลการเรียนรูมาเปนอยางดี  บุคคลกลุมนี้จะเปนผูชวยที่ทําใหการออกแบบบทเรียน

มีคุณภาพและประสิทธิภาพและนาสนใจมากยิ่งข้ึน 

        2.7.1.3  ผูเชี่ยวชาญดานส่ือการสอน 

    ผูเช่ียวชาญดานส่ือการสอนจะชวยทําหนาที่ในการออกแบบและใหคําแนะนํา

ปรึกษาทางดานการวางแผน  การออกแบบบทเรียน อันประกอบดวยเร่ืองการออกแบบ การจัดวาง

รูปแบบ การออกแบบหนาจอหรือเฟรมตางๆ  การเลือกและวิธีการใชตัวอักษร  เสน  รูปทรง  กราฟก  

แผนภาพ  แผนภูมิ  รูปภาพ  สี  แสง เสียง  การจัดทํารายงานและส่ือการเรียนการสอนอ่ืนๆ  ที่จะชวย

ทําใหบทเรียนมีความสวยงามและนาสนใจมากยิ่งข้ึน 

       2.7.1.4  ผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร 

    ผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอรไดแกผูทีท่ํางานทางดานคอมพวิเตอร 

หรือทางโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ใชสําหรับสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  สําหรับโปรแกรมที่

ชวยในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จาํแนกออกเปน 2 ประเภท คือ 

    1.  โปรแกรมสําเร็จรูปสําหรับสรางบทเรียนมี  2 ระบบ คือระบบนิพนธบทเรียน 

(Authoring System)  โปรแกรมระบบนี้เขียนและพัฒนาข้ึนดวยผูชํานาญการและเชี่ยวชาญทางดาน

โปรแกรมคอมพิวเตอรซึ่งออกแบบไวสําหรับสรางและนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
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    2.  ระบบการใชโปรแกรมสําเร็จรูปทั่วๆ ไป ไดแก Photoshop PC Story Board  

Show  Partner, Paint  Brush,  เปนตน  เนื่องจากเปนโปรแกรมสําหรับสรางภาพทั่วๆ  ไปเหมาะ

สําหรับการสรางภาพเพื่อการนําเสนอมากกวาที่จะเปนการโตตอบบทเรียน  แมวาบางโปรแกรมจะ

สามารถโตตอบได แตยากเกินกวาบุคคลทั่วไปที่จะทําได เนื่องจากการสรางบทเรียนตองใชหลักการ

โปรแกรมจึงไมเปนที่นิยมกัน 

   2.7.1.5  โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรระดับสูง  

    ภาษาคอมพิวเตอร เชน  ภาษา  Basic  ภาษา  Pascal  และภาษาซี  สามารถ

ใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรได  ซึ่งจะอยูในวงการของนักคอมพิวเตอรเสียเปนสวนใหญ  เนื่องจากการ

สรางบทเรียนดวยการใชโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรเขียน  ตองอาศัยความชํานาญและประสบการณ

ในการเขียนโปรแกรมเปนอยางมาก  แตโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรระดับสูงประเภทนี้ก็เหมาะสําหรับ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีลักษณะเน้ือหาเปนการคํานวณทางดานคณิตศาสตรและ

วิทยาศาสตร  การสรางบทเรียนโดยใชโปรแกรมประเภทน้ีจึงอยูในแวดวงของผูสอนนอยมาก  ปญหา

ตางๆ  เหลานี้เปนสาเหตุสําคัญที่ทําใหการพัฒนาทางดานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไมกาวหนา

เทาที่ควร 

    การสรางและการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงตองประสานความ

รวมมือจากผูเช่ียวชาญหลายๆ  ฝาย  เร่ิมต้ังแตการพัฒนาหลักสูตร การออกแบบบทเรียนโดยการ

นําเสนอเนื้อหาประกอบสื่อและกิจกรรมตางๆ  สรางแบบทดสอบเพ่ือวัดประเมินผลและส้ินสุดที่การ

พัฒนาบทเรียนโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร  ซึ่งตองอาศัยผูเชี่ยวชาญทุกๆดานดังกลาวในการให

คําปรึกษาและเสนอแนวทางในการพัฒนาเพื่อเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สอดคลองกับ

วัตถุประสงคของบทเรียน 

    การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการวิจัยและพัฒนาทาง

การศึกษาอีกแบบหนึ่ง  ซึ่งเปนการบูรณาการศาสตรเขาดวยกัน เชนการพัฒนาการเรียนการสอน  

จิตวิทยาการเรียนรู  การส่ือสาร  บทเรียนโปรแกรม  วิธีระบบ ตลอดจนหลักการและเทคนิคทาง
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  ข้ันตอนการออกแบบและการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย       

  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มิใชสรางตามความพอใจ  จําเปนตองมี

ข้ันตอนมากมายโดยโจเนเซนตและแฮนนัม (Jonassen; Hannum. 1987: 7-14) ไดกลาวถึงการ

ออกแบบวาเปนขบวนการทางวิทยาศาสตรและศิลปะ  การออกแบบนั้นควรใชวิธีการเชิงระบบ 

(Systems Approach) โดยองคประกอบ 4 ประการ ของการเรียนรูที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย สามารถนํามาเปนแนวทางในการนําไปสูปฏิบัติคือ 

1. การออกแบบส่ิงเราหรือเนื้อหาที่จะสอน (Design of the Stimulus) นักเรียนสามารถเห็น

ขอมูล (Information) ไดบนจอภาพจะเนนวิธีการแสดงขอมูล ซึ่งจะทําใหนักเรียนสามารถเขาใจและจํา

ได  ข้ันตอนในการแสดงขอมูลนั้นตองเขาใจงาย   

  1.1 คําส่ังของแตละกิจกรรมตองชัดเจน 

  1.2 แสดงตัวอยางของคําส่ังนั้น 

  1.3 บรรยายเนื้อหาสวนที่เปนสาระสําคัญ 

  1.4 แสดงแผนภูมิหรือ outline เพื่อใหเห็นวาเนื้อหานั้นมีความสัมพันธเกี่ยวของกับ

รายวิชานั้นอยางไร 

  1.5 บรรยายขอมูลในรูปแบบของการเปรียบเทียบ 

2. การตอบสนองของผูเรียน 

  ผูเรียนตองมีความรูในคําส่ังตางๆที่ใชควบคุมบทเรียน รวมทั้งมีความรูเกี่ยวกับคําส่ัง

พื้นฐานของคอมพิวเตอรที่สําคัญที่สุดคือการปอนขอมูล 

  2.1 ไมจําเปนตองใหผูเรียนตอบสนองเปดเผย 

  2.2 ใชศิลปในการตั้งคําถามหรือคําส่ังในการทบทวนเพื่อกระตุนใหมีการตอบสนองโดย

ไมตองเปดเผย 

  2.3 เมื่อตองการประเมินผลหรือให feedback ควรใหการตอบสนองแบบเปดเผย 

  2.4 ใหผูเรียนประเมินความเขาใจของตนเองในแตละเนื้อหา 

  2.5 ผูเรียนในระดับเด็กเล็ก ควรใหตอบโดยกดแปนคียเพียง 1-2 คีย แตผูเรียนระดับสูงที่

ตองใชความคิดมากๆควรใชแปนมากกวา 1 คีย 
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  2.6 ผูเรียนในระดับสูง ควรใหผูเรียนพิมพคําตอบเอง ตองเขียนโปรแกรมใหสามารถรับ

คําตอบซ่ึงบางครั้งอาจมีการสะกดผิดและคําตอบที่ไมคาดคิดมากอน 

  2.7 นอกจากการประเมินผลคอมพิวเตอร อาจใหมีการประเมินโดยเพื่อนนักเรียน

ดวยกันหรือครูเปนผูประเมินโดยใชสมุดแบบฝกหัด  

 

3. การใหขอมูลยอนกลับ 

  3.1 การให feedback ตอนไหนนั้นข้ึนอยูกับวัตถุประสงค ถาเปนบทเรียนที่เกี่ยวกับ

ความจําควรให feedback ทุกคร้ัง แตถาเปนการเรียนระดับสูงหรือเปนนามธรรม ควรให feedback 

ตอนทายของบทเรียน 

  3.2 ตองให feedback ทันทีทันใดหลังจากผูเรียนตอบคําถาม 

  3.3 หลีกเล่ียง feedback ชนิดถูก / ผิด เพราะเปนเพียงการยืนยันคําตอบ 

  3.4 เมื่อนักเรียนตอบถูก ตอง feedback ใหทราบวาคําตอบนั้นถูกหรือผิด ถาผิดผิด

เพราะอะไร  

  3.5 เมื่อผูเรียนตอบตําถามผิด ควรเปดโอกาสใหผูเรียนตอบคําถามอีกคร้ัง 

  3.6 ควรจัด feedback แตกตางกันตามระดับมาตรฐานของผูเรียน 

  3.7 การให feedback ควรแตกตางกันไป ไมควรซ้ํา 

  3.8 ควรให feedback ที่เปนลักษณะการเสริมสราง 

4. การควบคุมบทเรียน 

  4.1 ควรมีการทดสอบกอนเรียน (Pretest) และเปดโอกาสใหผูเรียนที่ไดคะแนนสูง

สามารถเลือกวิธีการเรียนและระดับความยากงายของบทเรียนได 

  4.2 ควรใหคําแนะนําใหกับผูเรียนเกี่ยวกับตัวเลือกในการควบคุมบทเรียนกอนการเรียน 

  4.3 จัดระดับความยากงายของคําถามใหเหมาะสมกับวัตถุประสงคและผูเรียนที่เปน

กลุมเปาหมาย 

  4.4 ควรมีตัวอยางคําถามและคําตอบในบทเรียนและไมควรใหผูเรียนขามกรอบตัวอยาง 

  4.5 เปดโอกาสใหนักเรียนสามาถเลือกจํานวนคําถามตามความตองการไดและหลังจาก

ตอบคําถามแบบฝกหัดแตละขอแลวผูเรียนสามารถเลือกที่จะทําแบบฝกหัดตอไป หรือเลือกเรียนเร่ือง

ตอไป 

  4.6 ใหนักเรียนสามารถเร่ิมเรียนหรือเลิกไดทุกขณะ เชน ในขณะที่กําลังทําแบบฝกหัด 

นักเรียนสามารถหยุดและกลับไปยังบทเรียนได 

  4.7 หลังจากจบบทเรียนแลว ควรแสดงความกาวหนาของผูเรียน 
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นอกจากนี้ ฤทธิชัย   ออนมิ่ง  (2548: 17-19)  ยังไดกลาวถึง การออกแบบและการสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวาแบงเปน  6  ข้ันตอนดังตอไปนี้   

  1. การวิเคราะหเนื้อหา 

  การวิ เคราะห เนื้อหาจะทําใหบทเ รียนคอมพิวเตอรมัลติมี เ ดียที่สราง ข้ึนมี

ประสิทธิภาพที่จะนําไปใชงานตามวัตถุประสงคไดตองใชความรอบคอบ  ตองใชขอมูลจากแหลงตางๆ  

เขาชวยรวมท้ังตองอาศัยผูเช่ียวชาญ  ตรวจสอบความสมบูรณของเนื้อหาที่ไดจากการวิเคราะห       

เร่ิมต้ังแตการพิจารณาหลักสูตร  การกําหนดวัตถุประสงค และการกําหนดขอบขายของเนื้อหา 

  2. การออกแบบการดําเนินเร่ือง (Flowchart) 

  การออกแบบการดําเนินเร่ืองเพื่อกําหนดข้ันตอนการเขาสูสวนตางๆของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เชน สวนของช่ือเร่ือง สวนแนะนําการใชบทเรียน สวนวัตถุประสงคในการเรียน   

สวนของเนื้อหา  สวนของแบบทดสอบ ตลอดจนการกําหนดในสวนของการออกจากบทเรียน  การ

ออกแบบในสวนของการดําเนินเนื้อหานั้นมีความสําคัญเปนอยางมาก  ผูออกแบบตองกําหนดการ

เดินเร่ืองในบทตางๆ  และเนื้อหายอยๆ  ในบทเรียนแตละบทใหมีความสะดวกในการเรียน  ดังนั้นใน

ข้ันตอนนี้ผูสรางจะตองนําหลักการออกแบบการสอนมาชวยในการออกแบบ 

  3. การเขียนบทดําเนินเร่ือง (Storyboard) 

  การเขียนบท  หมายถึง การเขียนเร่ืองราวของบทเรียนที่ประกอบดวยเนื้อหา  แบง

ออกเปนเฟรมตามวัตถุประสงคของรูปแบบการนําเสนอ โดยรางเปนเฟรมยอยๆ  เรียงตามลําดับต้ังแต

เฟรมที่ 1 จนถึงเฟรมสุดทายของบทเรียน  บทดําเนินเร่ืองจะประกอบดวยภาพ  ขอความ  ลักษณะของ

ภาพและเงื่อนไขตางๆ  โดยมีลักษณะเชนเดียวกันกับบทสคริปตของการถายทําสไลดหรือภาพยนตร  

การเขียนบทดําเนินเร่ืองจะยึดหลักของขอมูลที่ไดจากการวิเคราะหเนื้อหาที่ผานมาเปนหลัก บทดําเนิน

เร่ืองจะใชเปนแนวทางในการสรางบทเรียนในข้ันตอไป  ดังนั้นการสรางบทดําเนินเร่ืองจึงตองมีความ

ละเอียดรอบคอบและสมบูรณ  เพื่อใหการสรางบทเรียนในข้ันตอไปทําไดงายและเปนระบบ  อีกทั้งยัง

สะดวกตอการแกไขบทเรียนในภายหลัง  การเขียนบทที่ดีผูเขียนตองมีความรูในเร่ืองของเทคโนโลยทีาง

การศึกษา  เชน  การถายทําโทรทัศน  การตัดตอ  การบันทึกเสียง  การถายภาพนิ่ง การใชคอมพิวเตอร

สรางภาพเคล่ือนไหว  ภาพกราฟก และการใชภาษาเทคนิคตางๆ  ที่ผูเขียนบทใชส่ือสารกับผูปฏิบัติได

อยางเขาใจ  นอกจากน้ีผูเขียนบทตองมีความคิดสรางสรรค  ตองใชจินตนาการ และสามารถนํา

หลักการทางดานจิตวิทยาการศึกษามาประยุกตใชในการกําหนดภาพและเสียงไดอยางเหมาะสมกับ

เนื้อหาและลักษณะของผูเรียน 

 4. การเลือกโปรแกรมหลักและโปรแกรมตกแตงในการสรางบทเรียน 
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     โปรแกรมหลักและโปรแกรมเสริมที่ใชในการสรางบทเรียนนั้นมีหลายโปรแกรม เชน 

Macromedia Authorware, Macromadia Dreamweaver, Toolbook, Director, Macromedia  

Flash,  3 D Studio  Max,  Adobe  IIlustrator, เปนตน  การเลือกโปรแกรมใดนั้นโดยมากจะข้ึนอยูกับ

ความถนัดของผูสรางบทเรียนคอมพิวเตอรเปนสําคัญ แตอยางไรก็ตามการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

มักใช โปรแกรมที่ ใช ในการสรางเพียงโปรแกรมเดียวแต อีกลักษณะหนึ่ ง   การใช โปรแกรม

ภาษาคอมพิวเตอร  วิธีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรแบบนี้จะเปนการใชภาษาคอมพิวเตอรสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรโดยที่ผูสรางจะตองอาศัยความชํานาญและมีประสบการณในดานการเขียน

โปรแกรมตางๆ  มาแลวเปนอยางดี  แตการตกแตงใหสวยงามและการทําเทคนิคตางๆ  มีความ

จําเปนตองใชหลายโปรแกรมรวมกัน  นอกจากนี้ยังตองคํานึงถึงเคร่ืองมืออ่ืนๆ  อีกมากมาย เชน 

กลองโทรทัศน  เคร่ืองตัดตอหรือโปรแกรมที่ใชในการตัดตอเพื่อสรางภาพเคลื่อนไหว  หองบันทึกเสียง

และอุปกรณสําหรับบันทึกเสียง  กลองถายภาพนิ่งสําหรับสรางภาพนิ่ง เปนตน 

 5. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในข้ันนี้  จะใชโปรแกรมคอมพิวเตอรหรือใช

โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรสรางตามข้ันตอนที่ดําเนินการมาแลวทั้งหมด  คือการดําเนินเร่ือง 

(Flowchart)  และบทดําเนินเร่ือง  (Storyboard) 

 6. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการตรวจสอบวาบทเรียนที่สรางข้ึน

มีประสิทธิภาพตอการเรียนการสอนเพียงใด  ซึ่งแนวคิดในการประเมินมีหลายวิธี แตวิธีการประเมินที่

นาเชื่อถืออยางหนึ่งคือวิธีการประเมินที่ใชกระบวนการวิจัยเชิงพัฒนา ซึ่งมีวิธีการประเมินโดย

ผูเช่ียวชาญทางดานเนื้อหาและผูเช่ียวชาญทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษาเปนผูประเมินคุณภาพ

บทเรียนที่สรางข้ึนในเบ้ืองตน  หลังจากนั้นจึงนําบทเรียนที่ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชีย่วชาญ

แลวไปทดลองใชกับผูเรียน  โดยการใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางข้ึน ระหวาง

เรียนแตละตอนใหผูเรียนทําแบบฝกหัดทายบทเรียน  และหลังจากเรียนเสร็จทั้งหมดแลวใหทํา

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ผลการเรียนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและการ

ทําแบบทดสอบจะเปนขอมูลสําคัญในการพิจารณาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่

สรางข้ึน 

สรุปไดวาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองไดรับความรวมมือจาก     

นักคอมพิวเตอร  นักการศึกษาและผูเช่ียวชาญของสาขาที่จะสรางบทเรียน  โปแกรมคอมพิวเตอรที่ดี

นั้นจะตองสรางอยางมีหลักการ  อิงอยูบนรากฐานของจิตวิทยาการเรียนรู หลักสูตรและเทคโนโลยี

การศึกษา อีกทั้งยังตองใชเวลามาก ตองเริ่มจากจุดมุงหมาย  ใชเทคนิคการเขียนโปรแกรม  วิเคราะห
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3. เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนการสอนโดยเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง 
     3.1  ความหมายของการจัดการเรียนการสอนโดยเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง 
  การจัดการเรียนการสอนนับวาเปนส่ิงที่สําคัญอยางมากสําหรับผูสอนและผูเรียน 

นอกจากจะเปนการฝกใหผูเรียนรูจักคิด  หาเหตุผล  หาคําตอบดวยตนเองแลว ยังทําใหผูเรียนเกิดการ

เรียนรูส่ิงใหมๆ  อาจเปนส่ิงที่ไมเคยเห็นหรือรูมากอนเลย  ซึ่งวิธีการจัดการเรียนการสอนโดยเนนผูเรียน

เปนศูนยกลางนับวามีคุณสมบัติที่จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดังกลาวได มีนักวิชาการใหความหมาย

ของการเรียนการสอนโดยเนนผูเรียนเปนศูนยกลางดังนี้ 

  วัฒนาพร   ระงับทุกข  (2542: 4) ใหความหมายวาเปนวิธีการสําคัญที่สามารถสรางและ 

พัฒนาผูเรียนใหเกิดคุณลักษณะตางๆ  ที่ตองการในยุคโลกาภิวัฒน  เนื่องจากการจัดการเรียนการที่ให

ความสําคัญกับผูเรียน สงเสริมใหผูเรียนรูจักเรียนดวยตนเอง  เรียนในเร่ืองที่สอดคลองกับความ 

สามารถและความตองการของตนเอง และไดพัฒนาศักยภาพของตนเองอยางเต็มที่  และนอกจากนั้น

ยังกําหนดวา 

 1.  ผูเรียนมีบทบาทรับผิดชอบตอการเรียนรูของตน 

 2.  เนื้อหาวิชามีความสําคัญตอการเรียนรูของตน 

 3.  การเรียนรูจะประสบความสําเร็จเมื่อผูเรียนมีสวนรวมกิจกรรมการเรียนการสอน 

 4.  สัมพันธภาพที่ดีระหวางผูเรียน 

 5.  ครูตองใหความสะดวกและเปนแหลงความรู 

 6.  ผูเรียนมีโอกาสเห็นตนเองในแงมุมที่ตางจากเดิม 

 7.  ผูเรียนตองพัฒนาการเรียนรูหลายๆ  ดาน 

 สําลี  รักสุทธิ และคณะ (2544: 2) ใหความหมายวา การจัดใหผูเรียนไดมีสวนรวมคิดรวมทํา  

รวมสรางสรรค  กิจกรรมทางการศึกษา ลงมือปฏิบัติจริง ครูเปนผูอํานวยความสะดวก คอยชวยเหลือ

ในคราวจําเปนเทานั้น  ซึ่งสอดคลองกับความหมายที่วาการจัดการเรียนการสอนโดยยึดผูเรียนเปน

ศูนยกลางนั้น ผูสอนจะตองวิเคราะหประสบการณของผูเรียนและผูเรียนเรียนรูดวยตนเอง ควบคุม

ตนเองไดและมีความรับผิดชอบตอตนเอง  การเรียนรูจะเกิดจากการที่ผูเรียนมีประสบการณตรงในเร่ือง

นั้นๆ ทักษะตางๆ ไมไดเกิดจากการทองจําแตเกิดจากกิจกรรมตางที่ผูเรียนไดปฏิบัติ ความสนใจและ

ความตองการของผูเรียน โดยอาศัยความชวยเหลือจากครูผูสอน  
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 สุคนธ   สินธนานนท  และคณะ (2545: 18-20)   ไดใหความหมายวาเปนแนวทางที่จะไดซึ่ง

ความรูจากการคิด  วิเคราะหวางแผน  ปฏิบัติจริง  ปรับปรุงใหเหมาะสมและสรางความรูดวยตนเอง  

กระบวนการเรียนรูตองมีหลายลักษณะและหลากหลาย โดยมีองคประกอบสําคัญ คือ 

  1.  ทุกฝายตองมีสวนรวมทุกข้ันตอน 

  2.  มุงประโยชนสูงสุดแกผูเรียน 

  3.  ผูเรียนไดพัฒนาตามศักยภาพ 

  4.  ผูเรียนมีทักษะในการแสวงหาความรูจากแหลงเรียนรูที่หลากหลาย 

  5.  ผูเรียนสามารถนําความรูไปใชไดในชีวิตประจําวัน 

 ไชยยศ   เรืองสุวรรณ (2526: 17) ไดอธิบายความหมายของการจัดการเรียนการสอน  

ความหมายของการสอนและการเรียนรูวาการจัดการเรียนการสอนคือกระบวนการสรางสถานการณ 

อันจะทําใหผูเรียนเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมไปในทางที่พึงประสงค  ซึ่งพฤติกรรมนี้เรียกวา  การ

เรียนรู  การเรียนรูจะเกิดข้ึนไดก็ตอเมื่อผูเรียนไดรับความคิดรวบยอดและหลักการชัดเจน โดยผูสอนจะ

ทําหนาที่แนะแนวทางใหผูเรียนรูจักคิดเปน  ทําเปน  แกปญหาเปน ทั้งนี้โดยยึดวัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรมเปนหลัก 

   ชนาธิป  พรกุล (2543: 50)  ไดใหความหมายไวคือ การเรียนรูที่เกิดจากการคิด  การคนควา 

การทดลอง และการสรุปเปนความรูโดยตัวผูเรียน  ผูสอนจะเปลี่ยนบทบาทหนาที่จากการถายทอด

ความรูมาเปนผูวางแผน  จัดการ  ชี้แนะและอํานวยความสะดวกใหกับผูเรียน 

 จากความหมายที่นักวิชาการไดกลาวมาสามารถสรุปไดวา  การจัดการเรียนการสอนที่เนน

ผูเรียนเปนศูนยกลางคือการเรียนการสอนที่ผูเรียนคิด  คนควาคําตอบดวยตนเอง โดยผูสอนจะเปนผู

แนะแนวทางแตผูเรียนตองเปนผูลงมือปฏิบัติดวยตนเอง 

 
 3.2 หลักการ  แนวคิดและปรัชญาที่เกี่ยวของกับการจัดการเรียนการสอนโดยเนน
ผูเรียนเปนศูนยกลาง 
 วัฒนาพร  ระงับทุกข  (2541: 6-7) ไดอางถึงหลักการและแนวคิดโดยอาง  โรเจอร  (Rogers)  

ไววา Rogers เปนผูคิดคนและใชคําวา “เด็กเปนศูนยกลาง” (Child - centers)  เปนคร้ังแรกในป  ค.ศ.  

1969 และตอมามีคําซ่ึงแสดงถึงแนวคิดการจัดการเรียนรูในลักษณะคลายกันอีก เชน Active learning, 

Participatory learning หรือ Learner independence แตคําวาผูเรียนเปนศูนยกลางจะเปนคําที่แสดง

ภาพการเรียนรูที่สมบูรณชัดเจนกวาคําอ่ืนๆ  เพราะเปนคําที่สามารถบรรยายถึงส่ิงที่เราหวังจะได

ประสบผลสําเร็จคือระบบการจัดประสบการณการเรียนรูที่มีผูเรียนเปนสําคัญ 
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 ครูสวนมากจะคุนเคยกับการสอนแบบด้ังเดิม ซึ่งเปนวิธีการที่ครูเคยไดรับการสอนมาหรือ

ฝกฝนมาโดยเปนวิธีการที่ครูจะถายทอดความเช่ียวชาญของตนใหกับลูกศิษยผูมีลักษณะเปนลูกมือ

คอยรับความรูและจะเนนความรูความจําและการฝกฝนมากกวาเจตคติหรืออารมณความรูสึก ครูคือ   

ผูมีอํานาจในหองเรียน  ความสัมพันธของครูและนักเรียนจะเปนไปในลักษณะการเช่ือฟง การใหรางวัล

และการลงโทษ ความไมไววางใจ  ความขัดแยงและความหวาดกลัวจึงเปนองคประกอบหนึ่งของการ

เรียนรู  ซึ่ง  วัฒนาพร   ระงับทุกข  ไดใหแนวคิดเพิ่มอีกวา  ครูหลายคนไมคุนเคยกับวิธีการสอนที่

หลากหลาย แตก็พยายามคนหาวาจะมีวิธีการใดที่จะทําใหเขาทํางานกับนักเรียนไดอยางนาพึงพอใจ

และมีสัมพันธภาพที่ดีตอกัน  และแนวคิดการจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง อาจจะ

ไมใชคําตอบเดียวสําหรับครูหรืออาจไมใชวิธีการที่มีประสิทธิผลที่สุด อาจจะมีวิธีการอ่ืนๆ อีก

หลากหลายวิธีที่เหมาะสมกับสถานการณการเรียนรูที่แตกตางกันไป  แตวิธีการ   ”ผูเรียนเปน

ศูนยกลาง”  คือวิธีการหนึ่งที่มีคุณคา  เพราะเปนวิธีการจัดการเรียนรูที่จะสนับสนุนใหความเชื่อวา 

“มนุษยทุกคนมีสิทธิที่จะบรรลุศักยภาพสูงสุดของตน 100%”  บรรลุผล ในวิธีการเรียนนี้ผูเรียนจะไดรับ

การสงเสริมใหมีความรับผิดชอบและมีสวนรวมเต็มที่ตอการเรียนรูของตน ผูเรียนแตละคนมีคุณคา

สมควรไดรับการเช่ือถือไววางใจ  แนวทางนี้จึงเปนแนวทางที่จะผลักดันผูเรียนไปสูการบรรลุศักยภาพ

ของตน โดยสงเสริมความคิดของผูเรียนและอํานวยความสะดวกในการพัฒนาศักยภาพของตนเอง

เต็มที่   การจัดการเรียนการสอนแบบเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง จึงเปนการสอนแบบใหมที่มีลักษณะ

แตกตางจากการสอนด้ังเดิมทั่วไปท่ีเคยชิน ดังเชนที่เบนเนตต  (Bennett  1979.  อางใน วัฒนาพร  

ระงับทุกข.  2541)  ไดเปรียบเทียบการสอนแบบใหมกับแบบด้ังเดิมไวดังนี้ 

 

ตาราง  1  แสดงการเปรียบเทียบการสอนแบบใหมกับแบบด้ังเดิม 

 

แบบใหม แบบด้ังเดิม 

  1.  การสอนบูรณาการเนื้อหา 

  2.  ครูมีบทบาทในการช้ีแนะประสบการณการเรียนรู 

  3.  ครูกระตือรือรนในบทบาทและความรูสึกของผูเรียน 

  4.  นักเรียนมีสวนรวมในการวางแผนหลักสูตร 

 

  5.  กิจกรรมหลักเนนใหผูเรียนคนพบดวยตนเอง 

  6.  ใชการเสริมแรงหรือใหรางวัลมากกวาการลงโทษ    

ใชแรงจูงใจภายใน 

  1. สอนแยกเนื้อหาวิชา 

  2. ครูมีบทบาทเปนตัวแทนของเนื้อหาวิชา 

  3. ครูละเลยเมินเฉยตอบทบาทของผูเรียน 

  4. ผูเรียนไมมีสวนรวมแมแตจะใหความเห็น 

  เกี่ยวกับหลักสูตร 

  5.  การเรียนเนนทองจําเปนหลัก 

  6.  มุงเนนการใหรางวัลภายนอก เชน ระดับ 

   ผลการเรียน 
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  7.  ไมเครงครัดกับมาตรฐานทางวิชาการมากเกินไป 

  8.  มกีารทดสอบบาง 

  9.  มุงเนนการทํางานเปนกลุมแบบรวมมอื 

10.  ไมยึดติดกับการเรียนในหองเรียน 

11.  มุงสรางสรรคประสบการณใหมใหผูเรียน 

12.  มุงเนนความรูทางวิชาการและทักษะทางดาน 

 จิตพิสัยเทาเทียมกัน 

13.  มุงเนนการประเมินกระบวนการเปนสําคัญ 

  7.  เครงครัดกับมาตรฐานทางวิชาการมาก 

  8.  มีการทดสอบสม่ําเสมอเปนระยะๆ 

  9.  มุงเนนการแขงขันในการเรียน 

10. สอนเฉพาะในขอบเขตหองเรียน 

11.  เนนย้ําประสบการณใหมเพียงเล็กนอย 

12.  มุงเนนความรูทางวิชาการ แตละเลย 

    อารมณความรูสึกหรือทักษะทางจิตพิสัย 

13.  ประเมินกระบวนการเล็กนอย 

 

  3.2.1 แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง 

 แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนในลักษณะที่ใหความสําคัญกับผูเรียนมีผูกลาวถึงไว

ดังนี้   

 ทิศนา  แขมมณี  (2539) ไดเสนอหลักในการจัดการเรียนการสอนที่เนนนักเรียนเปน

ศูนยกลาง ซึ่งการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนควรมีคุณสมบัติ  ดังนี้ 

  1. ชวยใหผูเรียนมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรูโดยเปนผูสราง (Construct) ความรูดวย

ตนเอง  ทําความเขาใจ  สรางความหมายของสาระขอความรูใหแกตนเองและคนพบขอความรูดวย

ตนเอง 

  2. ชวยใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธ  (Interaction)  ตอกันและกัน และไดเรียนรูจากกันและกัน 

ไดแลกเปล่ียนขอมูลความรู  ความคิดและประสบการณแกกันและกันใหมากที่สุดเทาที่จะทําได 

  3. ชวยใหผูเรียนมีบทบาทมีสวนรวม  (Participation) ในกระบวนการเรียนรูใหมากที่สุด 

  4. ชวยใหผูเรียนไดเรียนรูกระบวนการ  (Process)  ควบคูไปกับผลงาน  (Product) 

  5. ชวยใหผูเรียนนําความรูที่ไดไปใชในลักษณะใดลักษณะหน่ึง (Application) 

 แบรนเดส  และกินนิส  (Brandes  and  Ginnis. 1988) กลาววาการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปน

ศูนยกลางคือระบบการจัดการเรียนรู ซึ่งมีผูเรียนเปนหัวใจสําคัญ ดวยความเช่ือที่วามนุษยทุกคนมีสิทธิ

ที่จะบรรลุศักยภาพสูงสุดของตนเอง 100%  ผูเรียนจะไดรับการสงเสริมใหเขารวมและรับผิดชอบการ

เรียนรู  ของตน 

 แคมพเบลลและไครซิวสกา (Campbell และ  Kryszewska. 1995)  มองวาหลักการสําคัญ

ของการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลางคือการใหบทบาทแกผูเรียนไดเตรียมขอมูลและเนื้อหา

ที่จะทํากิจกรรมไดเอง  โดยใชประสบการณความรูและความชํานาญของผูเรียนแตละคน 
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   แลง แมคบาธและเฮเบิรท (Lang, Mcbath, and Hebert. 1995) ไดเสนอหลักในการจัดการ

เรียนรูที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง เปนแนวทางที่จะชวยใหผูเรียนรูเนื้อหาครบถวนดวยวิธีการของแตละ

บุคคลที่อาจแตกตางกันไป  เปนการสงเสริมใหผูเรียนไดเขารวมในการเรียนรูอยางกระตือรือรนและมี

ปฏิสัมพันธซึ่งกันและกัน 

  ดิสคอลล (Driscoll.1994) มองการจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลางวาผูเรียน

ไมไดเปนเพียงผูรับการเรียนการสอนที่ผูอ่ืนออกแบบใหเทานั้น  แตพวกเขาจะตองเขารวมอยาง

กระตือรือรนในการกําหนดส่ิงที่ตองการเรียนและวิธีการที่ความตองการเหลานั้นจะสัมฤทธ์ิผลดวย 

 จากที่มีนักวิชาการไดเสนอความคิด  แนวคิดเร่ืองการเรียนการสอน  โดยเนนผูเรียนเปน 

ศูนยกลาง สามารถสรุปไดคือ  เปนแนวทางที่จะชวยใหผูเรียนเรียนรูเนื้อหา ทําความเขาใจไดดวย 

ตนเอง  โดยใชประสบการณและความชํานาญ  ความถนัดของแตละคน  ทําใหผูเรียนมีความ

กระตือรือรนและมีสวนรวมในเร่ืองที่เรียน  มีความรับผิดชอบตอการเรียนของตน รวมถึงมีปฏิสัมพันธ 

ไดเรียนรูจากกันและกัน ไดแลกเปล่ียนขอมูลความรู  ความคิดและประสบการณและโดยผูเรียนจะมี

โอกาสไดเตรียมขอมูลและเนื้อหาที่จะทํากิจกรรม คนพบความรู  เปนผูสรางความรูดวยตนเอง 

 

 3.2.2 หลักการจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง 

  1.  ผูเรียนมีบทบาทรับผิดชอบตอการเรียนรูของตน โรเจอรส  (Rogers.  1969)  กลาวไว

ประโยคหนึ่งวา  “ขาพเจาทราบวาขาพเจาไมสามารถสอนส่ิงใดใหแกใครได  ขาพเจาทําไดเพียงการจัด

ส่ิงแวดลอมที่จะทําใหเขาสามารถเรียนรูไดเทานั้น” 

  ผูเรียนจึงเปนเจาของการเรียนรู  บทบาทของครูเปนผูสนับสนุน  (supporter)  และเปน

แหลงความรู  (resource person)  ของผูเรียน  ผูเรียนจะรับผิดชอบต้ังแตเลือกและวางแผนส่ิงที่ตนจะ

เรียนหรือเขาไปมีสวนรวมในการเลือก  และจะเร่ิมตนการเรียนรูดวยตนเอง ดวยการศึกษาคนควา 

รับผิดชอบการเรียนตลอดจนประเมินผลการเรียนรูดวยตนเอง 

  2.  เนื้อหาวิชามีความสําคัญและมีความหมายตอการเรียนรู  ความสําเร็จของหลักการ

ขอนี้อยูที่การใหผูเรียนไดมีโอกาสเลือกสิ่งที่เขาจะเรียน  ปญหาในการควบคุมหองเรียนจะหมดไปหาก

นักเรียนไดทําในส่ิงที่ตนเลือก  ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู  ปจจัยสําคัญที่จะตองนํามา

พิจารณา ประกอบดวย เนื้อหาวิชา ประสบการณเดิมของผูเรียนและความตองการของผูเรียน  การ

เรียนรูที่สําคัญและมีความหมายจึงข้ึนอยูกับ  “ส่ิงที่จะสอนและวิธีจะสอน” 
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  3.  การเรียนรูจะประสบความสําเร็จหากผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอน  

ผูสอนกับผูเรียนสวนมากคุนเคยกับระบบการใหรางวัล หรือการลงโทษ แตระบบนี้ไมจําเปนตองใชเลย

หากผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูนั้นดวยตนเอง ผูเรียนจะไมตองการรางวัลใดๆ หากเขาไดทํางาน

รวมกับเพื่อนๆ  ไดคนพบขอคําถามและคําตอบใหมๆ  รางวัลภายใน (Intrinsic Reward)  คือรางวัลที่

จิตใจเขาไดรับจากความสนุกสนานในการเรียน  การคนพบส่ิงใหมๆ  การพบประเด็นที่ทาทายและ

ความสามารถในเร่ืองใหมๆ  ที่เกิดข้ึน  รวมทั้งการบรรลุผลสําเร็จของงานที่พวกเขาริเร่ิมดวยตนเอง ใน

การจัดการเรียนการสอน  ครูไมควรชมเชย  ตําหนิ หรือวิพากษวิจารณเชิงลบ ผูเรียนจะมีสวนเกี่ยวของ

กับการประเมินผลงานตนเองเทาๆ  กับการมีสวนรวมวางแผนและรวมกิจกรรม  ผูเรียนจะรูสึกพึงพอใจ

หากไดประเมินความสําเร็จของตนเอง  และไดรับการยอมรับจากกลุมเพื่อนและครูในส่ิงที่เปน

พฤติกรรมดานดี   เชน  การมีสวนรวมกับเพื่อน  การทํางานประสบผลสําเร็จ  การมีความรับผิดชอบ    

ตองาน  การรูจักแบงปน และความพยายามเชิงสรางสรรค 

  4.  สัมพันธภาพที่ดีระหวางผูเรียน  การสนทนากันเปนการปฏิสัมพันธที่ยังไมเพียงพอ  

การปฏิสัมพันธกันอยางมีคุณภาพเปนส่ิงสําคัญ โรเจอรส (Rogers.1969)  ไดอธิบายเกี่ยวกับ

ความสัมพันธในลักษณะชวยเหลือกันในกลุมวา  “เปนส่ิงที่จะชวยสงเสริมความเจริญงอกงาม  การ

พัฒนา  การเติบโตเปนผูใหญ  การปรับปรุงวิธีการทํางาน และการจัดการชีวิตของแตละบุคคล“ 

  5.  ครูคือผูอํานวยความสะดวกและเปนแหลงความรูในการจัดการเรียนการสอนแบบ

เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง  ครูจะตองมีคุณสมบัติและทักษะบางดานที่แตกตางจากครูแบบเกา  ครู

จะตองมีความสามารถที่จะคนพบความตองการที่แทจริงของผูเรียน  สามารถคิดไดหลากหลายแบบ 

เปนแหลงความรูที่ทรงคุณคาของผูเรียนและสามารถคนควาส่ือวัสดุอุปกรณที่เหมาะสมกับผูเรียน     

ส่ิงสําคัญที่จะชวยใหการสื่อสารระหวางบุคคลในการเรียนรูประสบผล คือ ปฏิภาณไหวพริบ  ทักษะ  

อารมณขัน และความเต็มใจที่จะเรียนของผูเรียน  แตส่ิงที่สําคัญที่สุดคือ ความเต็มใจของครูที่จะ

ชวยเหลือโดยไมมีเงื่อนไข  ครูจะใหทุกอยางแกผูเรียนไมวาจะเปน  ความเช่ียวชาญ  ความรู เจตคติ

และการฝกฝน โดยผูเรียนมีอิสระที่จะรับหรือไมรับการใหนั้นก็ได 

  6.  ผูเรียนมีโอกาสเห็นตนเองในแงมุมที่แตกตางจากเดิม  หลักการการเรียนรูนี้ไมเพียง

เปนการสงเสริมการเรียนรูเทานั้น แตยังมุงกอใหเกิดการเปล่ียนแปลงข้ึนในตัวผูเรียน 

  การจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง  มุงให 

   -  กลายเปนผูมีความมั่นใจในตนเองและควบคุมตนเองไดมากข้ึน 

 -  กลายเปนบุคคลที่ตัวเขาอยากจะเปน 

 -  ปฏิบัติตนในลักษณะที่เปนผูใหญมากข้ึน 

 -  รับเอาเปาหมายที่ใกลเคียงความเปนจริงยิ่งข้ึนสําหรับตนเองมาใช 
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 -  เปล่ียนแปลงพฤติกรรมตนใหสอดคลองกับส่ิงแวดลอม 

 -  เปดเผยตอเหตุการณตางๆ  มากข้ึนไมวาจะเปนเหตุการณที่กําลังดําเนินไป  

ภายนอกหรือภายในตนเอง 

  7.  การศึกษา คือการพัฒนาประสบการณการเรียนรูของผูเรียนหลายๆ  ดานพรอมกันไป 

  การเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง เปนจุดเร่ิมตนของการพัฒนาผูเรียนหลายๆ  ดาน  

คุณลักษณะดานความรูความคิดและอารมณความรูสึกจะไดรับการพัฒนาไปพรอมๆ  กัน ขณะที่

ผูเรียนกําลังคิด   เขากําลังรูสึกและขณะท่ีเขากําลังรูสึก  เขากําลังคิด 

  การเรียนการสอนแบบเดิมจะเนนใหความสนใจที่จะพัฒนาผูเรียนเฉพาะดานความรู

ความคิด  (Cognitive)  ขณะที่ดานอารมณความรูสึก (Affective)  ไดรับความสนใจนอยมาก  การ

จัดการเรียนการสอนแบบเนนผูเรียนเปนศูนยกลางจะชวยใหผูเรียนไดเขาใจและสามารถจัดการกับ

ความรูสึกของตนเองและผูอ่ืนได  และจะเปนการพัฒนาอารมณความรูสึกไปพรอมๆ  กับการพัฒนา

เนื้อหาดานความรูสึกนึกคิดรวมถึงการลงมือปฏิบัติดวยตนเอง 

 

 3.2.3 ปรัชญาในการจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง 

 มีปรัชญาการศึกษาที่ใหความสําคัญเปนพิเศษกับแนวคิดการจัดการเรียนการสอนที่เนน

ผูเรียนเปนศูนยกลาง  โดยวัฒนาพร  ระงับทุกข  (2541:  2 - 3)  ไดรวบรวมสรุปไวดังนี้ 

  3.2.3.1  ปรัชญาพิพัฒนนิยม (Progressivism)  

       การศึกษาตามปรัชญานี้มองวาการศึกษาจะตองพัฒนาผูเรียนทุกดาน ทั้งดาน

รางกาย  อารมณ  สังคม  อาชีพและสติปญญา  โดยจัดใหผูเรียนไดเรียนตามความสนใจ  ความถนัด

และคุณลักษณะของเขา ส่ิงที่เรียนควรเปนประโยชนสัมพันธสอดคลองกับชีวิตประจําวันและสังคมของ

ผูเรียนใหไดมากที่สุดรวมทั้งสงเสริมความเปนประชาธิปไตยทั้งในและนอกหองเรียน  บทบาทครูใน

ปรัชญาสาขานี้คือ  เตรียม  แนะนําและใหคําปรึกษาแกผูเรียน   สนับสนุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรู

เขาใจและเห็นจริงดวยตนเอง  ผูเรียนจะเกิดการเรียนรูไดดีเมื่อไดประสบการณตรงจากการลงมือ

ปฏิบัติดวยตนเองและการทํางานรวมกัน  ทั้งนี้เพื่อใหการเรียนการสอนตรงตามความสนใจของผูเรียน  

เหมาะสมสอดคลองกับความถนัดและความสามารถของผูเรียนมากข้ึน และในขณะเดียวกันก็อยู

รวมกับคนอ่ืนไดมากข้ึน 

  3.2.3.2  ปรัชญาปฏิรูปนิยม (Reconstructionism)  

  เปนรูปแบบและแนวคิดที่พัฒนามาจากปรัชญาพิพัฒนิยม  จุดมุงหมายหลักการ

ศึกษาตามปรัชญานี้คือ การศึกษาจะตองเปนไปเพื่อการปรับปรุง  พัฒนาและสรางสรรคสังคมใหมที่ดี

และเหมาะสมกวาข้ึนมา  ครูในปรัชญานี้ตองเปนนักบุกเบิก  เปนนักแกปญหา สนใจและใฝรูในเร่ือง
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  3.2.3.3  ปรัชญาอัตถิภาวะนิยม (Existentialism)   

   ปรัชญาการศึกษาน้ี เห็นวามนุษยควรมีสิทธิและโอกาสที่จะเลือกสรรสิ่งตางๆ  ดวย

ตัวของเขาเองมากกวาจะใหใครมาปอนหรือมอบให  ดังนั้น  เปาหมายของการศึกษาคือการมุงมั่น

พัฒนาใหคนมีอิสรภาพและมีความรับผิดชอบ  ซึ่งส่ิงนี้จะเกิดข้ึนไดก็ตอเมื่อเปดโอกาสใหผูเรียนมีสิทธิ

และเสรีภาพที่จะเปนผูเลือกเอง  ครูเปนเพียงผูกระตุนสงเสริมการเรียนรู  ผูเรียนจะมีโอกาสรูจักตนเอง  

รูเปาหมายที่ตนเองตองการและมีความรับผิดชอบในหนาที่ของตน 

  3.2.3.4 ปรัชญาการศึกษาตามแนวพุทธศาสตร (Buddhistic Philosophy of 

Education)  

   ปรัชญานี้อิงคําสอนของศาสนาพุทธ  โดยอาศัยหลักไตรสิกขา คือศีล  สมาธิ  

ปญญา  ในการอธิบายเร่ืองราวของชีวิต  โลก และปรากฏการณตางๆ  โดยมีความเชื่อวามนุษยมี

ศักยภาพที่จะสามารถขจัดกิเลสและควบคุมพฤติกรรมของตนใหเปนไปในแนวทางที่ดีได  การเรียน

การสอนตามแนวทางนี้มุงใหผูเรียนเปนผูลงมือกระทําเอง  เรียนรูดวยตนเอง  โดยจัดใหเรียนรูเพื่อให

เกิดปญญาดวยกระบวนการของการรับรูขอมูลตางๆ  อยางหลากหลาย หรือ การคิดวิเคราะหและการ

ลงมือปฏิบัติอยางจริงจัง   ครูมีบทบาทเปนผูใหการศึกษาหรือผูชวยใหผูเรียนเกิดปญญา  หรือเกิดการ

เรียนรูและทําตนเปนกัลยาณมิตรของผูเรียน 

 จากปรัชญาที่กลาวมาทําใหเห็นไดวาการเรียนการสอนโดยเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง  ยอม

ตองอาศัยปรัชญาเขามาเกี่ยวของจํานวนไมนอย  ผูเรียนยอมมีสิทธิ  โอกาสที่จะเลือกสิ่งที่ ตนเอง

สนใจ  โดยผูสอนเปนผูชี้แนะแนวทางและทําตัวเปนกัลยาณมิตร 

 
        3.3 บทบาทของครูและผูเรียนในการจัดการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปน
ศูนยกลาง 
  เมื่อแนวโนมของการเรียนการสอนเปล่ียนไป  บทบาทของผูเรียนสําคัญเดนชัดมากข้ึน  

บทบาทครูก็ตองปรับเปล่ียนไปจากเดิม  จากบทบาทที่สําคัญที่สุดในฐานะผูบอกเลาขอความรู         

ทั้งมวลแกผูเรียนมาเปนผูสนับสนุนจัดส่ิงแวดลอมที่จะเอ้ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูมากที่สุด   

ซึ่งวัฒนาพร  ระงับทุกข(2541: 13-16)  ไดรวบรวมไวดังนี้ 
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  3.3.1  บทบาทของครู  ควรประกอบดวย   

       บทบาทดานการเตรียมการ ประกอบดวย   

    3.3.1.1  การเตรียมตนเอง  ครูจะตองเตรียมตนเองใหพรอมสําหรับบทบาทของ      

ผูเปนแหลงความรู  (Resource person)  ซึ่งจะตองใหคําแนะนํา  คําปรึกษา ใหขอมูลความรูที่ชัดเจน

แกผูเรียน  รวมทั้งแหลงความรูที่จะแนะนําใหผูเรียนไปศึกษาคนควาหาขอมูลได ดังนั้นครูจะตองมี

ภาระหนักเตรียมตนเองดวยการอาน  การคนควา  การทดลองปฏิบัติมากๆ  ในหัวขอเนื้อที่ตน

รับผิดชอบรวมทั้งขอมูลและประสบการณอ่ืนๆ  ที่เกี่ยวของที่จะเปนประโยชนตอผูเรียน 

   3.3.1.2  การเตรียมแหลงขอมูล เม่ือบทบาทครูไมใชผูบอกเลามวลความรูอีกตอไป 

ครูจึงตองเตรียมแหลงขอมูลความรูแกผูเรียนทั้งในรูปแบบของส่ือการเรียน  ใบความรูและวัสดุอุปกรณ

ตางๆ  ที่จะใชประกอบกิจกรรมในหองเรียนหรือศูนยการเรียนรูดวยตนเองท่ีมีขอมูลความรูที่ผูเรียน

สามารถเลือกศึกษาคนควาตามความตองการ  หรือแหลงเรียนรูตางๆ  เชน  ศูนยวิทยบริการ ศูนยส่ือ  

หองสมุด  หองโสตทัศนศึกษา หองสมุดวิชา  หองปฏิบัติการวิชาตางๆ  และหองพิพิธภัณฑในโรงเรียน  

ทั้งนี้รวมไปถึงแหลงการเรียนรูภายนอกโรงเรียนดวย   ซึ่งครูสามารถสํารวจบัญชีรายช่ือหนังสืออุปกรณ 

หรือสื่อตางๆ  ไวสําหรับผูเรียนไดศึกษาคนควาตามที่กําหนดในกิจกรรมการเรียน หรือศึกษาคนควา

เพิ่มเติมทั้งในและนอกเวลาเรียน 

   3.3.1.3  การเตรียมกิจกรรมการเรียน  บทบาทของครูกอนการเรียนการสอนทุกคร้ัง

คือการวางแผนกิจกรรมการเรียนตามวัตถุประสงคการเรียนรูที่กําหนด  ครูจะตองวิเคราะหจุดประสงค

การเรียนรูเพื่อใหไดสาระสําคัญและเน้ือหาขอความรูอันไปสูการออกแบบกิจกรรมการเรียนที่เนน

ผูเรียนมีบทบาทในการเรียนรู  ที่กําหนดบทบาทในการเรียนรูและความรับผิดชอบแกผูเรียน  ใหเขาได

ทํากิจกรรมตามความตองการความสามารถและความสนใจของแตละคน 

   3.3.1.4  การเตรียมส่ือ  วัสดุอุปกรณ  เมื่อออกแบบหรือกําหนดกิจกรรมการเรียน

แลวครูจะตองพิจารณาและกําหนดวาจะใชส่ือ วัสดุอุปกรณใดเพื่อใหกิจกรรมการเรียนดังกลาว

บรรลุผล  แลวจัดเตรียมใหพรอม บทบาทของครูตรงนี้จึงเปนผูอํานวยความสะดวก (Facilitator) 

เพื่อใหการเรียนรูบรรลุผล 

   3.3.1.5  การเตรียมการวัดและประเมินผล บทบาทในการเตรียมการอีกประการหนึ่ง  

คือการเตรียมวัดและประเมินผลการเรียนรูที่เกิดข้ึน โดยการวัดใหตรงตามวัตถุประสงคการเรียนรูและ

วัดใหครอบคลุมทั้งในสวนของกระบวนการ (Process) และผลงาน (Product) ที่เกิดข้ึนทั้งดานพุทธิ

พิสัย (Cognitive) จิตพิสัย (Affective) และทักษะพิสัย (Psychomotor)  โดยเตรียมวิธีการวัดและ

เคร่ืองมือวัดใหพรอมกอนทุกคร้ัง 
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  3.3.2 นอกจากนี้ครูจะมีบทบาททางดานการเตรียมตนเองแลวยังมีบทบาทดานการ

ดําเนินการ  ซึ่งเปนบทบาทขณะผูเรียนดําเนินกิจกรรมการเรียน  ประกอบดวย  

   3.3.2.1. การเปนผูชวยเหลือใหคําแนะนําปรึกษา (Helper and Advisor)  คอยให

คําตอบเมื่อผูเรียนตองการความชวยเหลือ  เชน  ใหขอมูลหรือความรูในเวลาที่ผูเรียนตองการเพื่อให

การเรียนรูนั้นมีประสิทธิภาพย่ิงข้ึน 

   3.3.2.2. การเปนผูสนับสนุนและเสริมแรง (Supporter and Encourager)  ชวย

สนับสนุนหรือกระตุนใหผูเรียนสนใจเขารวมกิจกรรมหรือลงมือปฏิบัติดวยตนเอง 

   3.3.2.3. การเปนผูรวมกิจกรรม (Active Participant)  โดยเขารวมทํากิจกรรมใน

กลุมผูเรียนพรอมทั้งใหความคิดและความเห็นหรือชวยเชื่อมโยงประสบการณสวนตัวของผูเรียนขณะ

ทํากิจกรรม 

   3.3.2.4. การเปนผูติดตามตรวจสอบ (Monitor) ตรวจสอบผลการทํางานตาม

กิจกรรมของผูเรียนเพื่อใหถูกตองชัดเจนและสมบูรณกอใหผูเรียนสรุปเปนขอความรูที่ไดจากการเรียนรู 

   3.3.2.5. การเปนผูสรางเสริมบรรยากาศที่อบอุนเปนมิตร  โดยการสนับสนุน

เสริมแรงและกระตุนใหผูเรียนไดเขารวมทํางานเปนกลุม  แสดงความคิดเห็นอยางเปดเผยเต็มที่  

ยอมรับฟงความคิดเห็นซึ่งกันและกันและอภิปรายโตแยงดวยทวงทานุมนวล ใหเกียรติกันอยางเปน

มิตร  โดยมีจุดมุงหมายเพื่อใหเปาหมายของกลุมบรรลุความสําเร็จ 

  เมื่อเสร็จบทบาททางดานการดําเนินการแลว  บทบาทอีกบทบาทที่นับวาสําคัญมาก  คือ  

บทบาทดานการประเมินผลซึ่งเปนบทบาทที่ครูผูสอนตองดําเนินการเพื่อตรวจสอบวาสามารถจัดการ

เรียนการสอนบรรลุตามวัตถุประสงคการเรียนรูที่กําหนดไวหรือไม  ทั้งนี้ครูควรเตรียมเคร่ืองมือและ

วิธีการใหพรอมกอนถึงข้ันตอนการวัดและประเมินผลทุดคร้ัง และการวัดควรใหครอบคลุมทุกดานโดย

เนนจากสภาพจริง (Authentic measurement) จากการปฏิบัติ (Performance) และจากแฟมสะสม

ผลงาน (Portfolio)  ซึ่งในการวัดและประเมินผลนี้นอกจากครูจะเปนผูวัดและประเมินผลเองแลว 

ผูเรียนและสมาชิกของแตละกลุมควรจะมีบทบาทรวมวัดและประเมินตนเองและกลุมดวย 

  จากบทบาทที่กลาวมาเปนบทบาทของครูผูสอนที่ทําหนาที่เกี่ยวกับการจัดการเรียนการ

สอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง  สวนที่จะกลาวตอไปเปนบทบาทของผูเรียน  ซึ่งวัฒนาพร  ระงับทุกข  

ไดกลาวไว   

 3.3.3  บทบาทของผูเรียนในการเรียนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง 

   ผูเรียนคือหัวใจสําคัญของการเรียนรู  ผูเรียนจึงเปนบุคคลที่มีบทบาทสําคัญในการเรียนรู  

การสรางทักษะและคุณลักษณะตางๆที่พึงประสงคตามที่กําหนดดวยตนเอง บทบาทผูเ รียน

ประกอบดวย 
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  3.3.3.1 บทบาทการเตรียมตัวเอง ผูเรียนตองเตรียมตนเองใหพรอมที่จะรับความรูฝกฝน

ทักษะที่จําเปนและสรางเสริมคุณลักษณะที่ดีงามใหเกิดข้ึน  ผูเรียนจะตองใฝรู  ใฝเรียน  กระตือรือรนที่

จะแสวงหาความรูจากแหลงตางๆ  ดวยวิธีการที่หลากหลายโดยการฝกทักษะพื้นฐานซ่ึงเปนเคร่ืองมือ

ของการเรียนรู ไดแก ทักษะการฟง  พูด  อาน และเขียนใหคลองแคลว  สามารถนําไปใชประโยชนใน

การศึกษาคนควาไดเต็มที่เพื่อการพัฒนาตนเองไปสูจุดหมายปลายทางที่พึงประสงคนั้นคือ การเปน 

“บุคคลแหงการเรียนรู“  (Learning Person)  นั่นเอง 

  3.3.3.2 บทบาทดานการดําเนินการ  เปนบทบาทที่ผูเรียนตองลงมือปฏิบัติในกิจกรรม

การเรียนการสอน ซึ่งประกอบดวย 

  3.3.3.2.1  การสรางและคนพบขอความรูดวยตนเอง 

  3.3.3.2.2  การมีประสบการณตรงที่สัมพันธสอดคลองกับธรรมชาติและส่ิงแวดลอม 

3.3.3.2.3  การไดคน  คิด  ทํา และแสดงออกในการแกปญหาหรือสรางสรรคผลงาน 

  3.3.3.2.4  การมีปฏิสัมพันธแลกเปล่ียนเรียนรูกับเพื่อนและกลุม 

  3.3.3.2.5  การเรียนรูอยางมีวิธีการมีกระบวนการ 

   3.3.3.2.6  การมีผลงานการเรียนรู 

   3.3.3.2.7  การมีวินัยและความรับผิดชอบในการเรียนและการปฏิบัติงาน 

  3.3.3.3 บทบาทดานการประเมินผล เม่ือเขารวมกิจกรรมการเรียนรูแลว ผูเรียนควรไดมี

สวนรวมในการประเมินตนเอง  เพื่อน และกลุมทั้งดานปฏิบัติและผลงาน  รวมทั้งยอมรับการประเมิน

ของผูอ่ืนและพรอมที่จะนําผลการประเมินไปปรับปรุงและพัฒนาตนเองตอไป 
  จากท่ีกลาวมาจะเห็นไดวาทั้งครูผูสอนและผูเรียนยอมมีบทบาทในการรับผิดชอบ 

แตกตางกันไปแตบุคคลท้ัง  2  ฝาย มีความจําเปนตองพูดคุยแลกเปล่ียนความคิดเห็นซ่ึงกันและกัน  

เพื่อใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพและบรรลุวัตถุประสงคไดดียิ่งข้ึน 

 
 3.4 ขอดีของการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง  

  การเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง  ยอมมีขอดีและเกิดประโยชนมากมาย  คือ 

  3.4.1. ผูเรียนมีโอกาสพัฒนาศักยภาพของตน  เพราะผูเรียนแตละคนตางก็มีความคิด  

ความเห็น  ประสบการณและความชํานาญตางๆ  ติดตัวมาดวยกันทุกคน อาจจะมากนอยตางกัน ซึ่ง

ส่ิงเหลานี้มีความสําคัญตอผูเรียนมากท่ีจะไดมีโอกาสรวมแสดงความรู ความคิดเห็นแลกเปล่ียน

ประสบการณ 

  3.4.2. ผูเรียนมีโอกาสไดใชประสบการณที่เรียนมากอนแลว  เพราะการเรียนการสอนที่มี

ผูเรียนเปนศูนยกลางนั้นกิจกรรมที่จัดในลักษณะปลายเปดจะชวยกระตุนใหนักเรียนเปนผูรับผิดชอบใน
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  3.4.3. ผูเรียนใหความสนใจบทเรียนมากข้ึน  เพราะผูเรียนจะตองปฏิบัติกิจกรรมที่ครู

มอบหมายและสนใจอยากจะรูวาตนจะตองทําอะไรบางเพราะไมรูตัวลวงหนามากอน 

  3.4.4. ผูเรียนสามารถเรียนรูจากเพื่อนในกลุมเพราะแตละคนมีพื้นฐานทางดาน

เนื้อหาวิชาหรือระดับภาษาตางกัน ดังนั้นในขณะรวมทํากิจกรรมดวยกัน ผูเรียนแตละคนจะตองต้ังใจ

ฟงวาเพื่อนพูดวาอะไร ผูเรียนสามารถชวยสอนหรือปรับแกส่ิงที่ผิดใหกันไดในการทํางานรวมกัน  

ผูเรียนสามารถดึงเอาความรูตางๆที่มีอยูมารวมกันได 

  3.4.5. ผูเรียนมีความสามัคคีกันในกลุม เพราะในการทํางานรวมกันนี้  ผูเรียนจะตอง

ชวยกันทําเพื่อใหงานบรรลุเปาหมาย  ดังนั้น  ผูเรียนจะตองชวยกันทํา  ไมใชแขงขันกัน 

 

4. เอกสารที่เก่ียวของกับกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา 
 4.1 หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2544 
     หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานเปนหลักสูตรที่กําหนดมาตรฐานการเรียนรูในการพัฒนา

ผูเรียนต้ังแตชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ถึงชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 สําหรับผูเรียนทุกคน ทุกกลุมเปาหมาย

สามารถปรับใชไดกับการจัดการศึกษาทุกรูปแบบทั้งในระบบ  นอกระบบ  และการศึกษาตามอัธยาศัย 

        ในสวนของการศึกษาปฐมวัย กําหนดใหมีหลักสูตรการศึกษาปฐมวัยเปนการเฉพาะ เพื่อ

เปนการสรางเสริมพัฒนาการและเตรียมผูเรียนใหมีความพรอมในการเขาเรียนประถมศึกษาปที่ 1 

    หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานที่สถานศึกษานําไปใชจัดการเรียนรูในสถานศึกษานั้น  

กําหนดโครงสรางที่เปนสาระการเรียนรู  จํานวนเวลาอยางกวางๆ  มาตรฐานการเรียนรูที่แสดงคุณภาพ

ผูเ รียนเมื่อเรียนจบ 12 ป และเม่ือจบการเรียนรูแตละชวงช้ันของสาระการเรียนรูแตละกลุม 

สถานศึกษาตองนําโครงสรางดังกลาวนี้ไปจัดทําเปนหลักสูตรสถานศึกษา  โดยคํานึงถึงสภาพปญหา  

ความพรอม  เอกลักษณ  ภูมิปญญาทองถิ่น และคุณลักษณะอันพึงประสงค  ทั้งนี้สถานศึกษาตอง

จัดทํารายวิชาในแตละกลุมใหครบถวนตามมาตรฐานที่กําหนด 

  นอกจากนี้สถานศึกษาสามารถจัดทํากลุมสาระการเรียนรูเพิ่มเติมเปนหนวยการเรียนรู

รายวิชาใหมๆ  รายวิชาที่มีความเขมข้ึน อยางหลากหลาย ใหผูเรียนไดเลือกเรียนตามความถนัด  

ความสนใจ  ความตองการและความแตกตางระหวางบุคคล  โดยเลือกสาระการเรียนรูจาก 8 กลุม  

ในชวงช้ันที่  2  ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 - 6  ชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 - 3 ชวงช้ันที่ 4 ชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 4 - 6  และการจัดทํามาตรฐานการเรียนรูของสาระการเรียนรูหรือรายวิชานั้นๆดวย  
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         สถานศึกษาตองจัดสาระการเรียนรูใหครบทั้ง 8  กลุมทุกชั้นใหเหมาะสมกับธรรมชาติ

การเรียนรูและระดับพัฒนาการของผูเรียน โดยในชวงการศึกษาภาคบังคับคือ ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 

ถึงช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 จัดหลักสูตรเปนรายป และช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 - 6 จัดเปนหนวยกิต ดังนี้ 

  ชวงช้ันที่ 1  และ  2  ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 - 3  และประถมศึกษาปที่  4 - 6 การศึกษา

ระดับนี้เปนชวงแรกของการศึกษาภาคบังคับ  หลักสูตรที่จัดข้ึน  มุงเนนใหผูเรียนพัฒนาคุณภาพชีวิต  

กระบวนการเรียนรูทางสังคม  ทักษะพื้นฐานดานการอาน  การเขียน  การคิดคํานวณ  การคิดวิเคราะห  

การติดตอส่ือสารและพ้ืนฐานความเปนมนุษย เนนการบูรณาการอยางสมดุลทั้งในรางกาย  สติปญญา  

อารมณ  สังคมและวัฒนธรรม 

  ชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 - 3 เปนชวงชั้นสุดทายของการศึกษาภาคบังคับ  

มุงเนนใหผูเรียนสํารวจความสามารถ  ความถนัด  ความสนใจของตนเอง และพัฒนาบุคลิกภาพ    

สวนตน  พัฒนาความสามารถ  ทักษะพื้นฐานดานการเรียนรู และทักษะในการดําเนินชีวิต  ใหมีความ

สมดุล ทั้งในดานความรู  ความคิด  ความสามารถ  ความดีงาม และความรับผิดชอบตอสังคม  

สามารถสรางเสริมสุขภาพสวนตนและชุมชน  มีความภาคภูมิใจในความเปนไทย  ตลอดจนใชเปน

พื้นฐานในการประกอบอาชีพหรือศึกษาตอ 

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

และทักษะเฉพาะดาน  มุงปลูกฝงความรู  ความสามารถ และทักษะในวิทยาการและเทคโนโลยีเพื่อให

เกิดความคิดริเร่ิมสรางสรรคนําไปใชใหเกิดประโยชนตอการศึกษาตอ และการประกอบอาชีพ  มุงมั่น

พัฒนาตนและประเทศตามบทบาทของตน  สามารถเปนผูนําและผูใหบริการชุมชนในดานตางๆ

ลักษณะหลักสูตรในชวงชั้นนี้จัดเปนหนวยกิตเพื่อใหมีความยืดหยุนในการจัดแผนการเรียนรูที่

ตอบสนองตามความสามารถ  ความถนัด  ความสนใจ ของผูเรียนแตละคนทั้งดานวิชาการและวิชาชีพ 

 หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานพุทธศักราช  2544 ไดกําหนดสาระการเรียนรูตาม

หลักสูตร   ซึ่งประกอบดวยองคความรู  ทักษะหรือกระบวนการการเรียนรูและคุณลักษณะหรือคานิยม 

คุณธรรม   จริยธรรมของผู เ รียนเปน   8  กลุม  (หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน   กรมวิชาการ  

กระทรวงศึกษาธิการ.  2545: 5)  ดังนี้ 

   -  ภาษาไทย 

 -  คณิตศาสตร 

 -  วิทยาศาสตร 

 -  สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม 
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 -  สุขศึกษาและพลศึกษา 

 -  ศิลปะ 

 -  การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

 -  ภาษาตางประเทศ 

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

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

เปนสาระการเรียนรูที่สถานศึกษาตองใชเปนหลักในการจัดการเรียนการสอนเพื่อสรางพื้นฐานการคิด

และเปนกลยุทธในการแกปญหาและวิกฤติของชาติ  กลุมที่สอง  ประกอบดวย สุขศึกษาและพลศึกษา  

ศิลปะ  การงานอาชีพและเทคโนโลยี  และภาษาตางประเทศ เปนสาระการเรียนรูที่เสริมสรางพื้นฐาน

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

 
     โครงสรางของหลักสูตร 
  กรมวิชาการ    กระทรวงศึกษาธิการ   ไดกําหนดโครงสรางของหลักสูตรการศึกษา      

ข้ันพื้นฐานดังนี้ 

  ระดับชวงชั้น 

   กําหนดหลักสูตร เปน 4 ชวงชั้น ตามระดับพัฒนาการของผูเรียนดังนี้ 

   ชวงชั้นที่  1  ชั้นประถมศึกษาปที่  1 - 3  

   ชวงชั้นที่  2  ชั้นประถมศึกษาปที่  4 - 6 

   ชวงชั้นที่  3  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1 - 3 

   ชวงช้ันที่  4  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  4 - 6 

 
  หลักการของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

  เพื่อใหการจัดการศึกษาข้ันพื้นฐานเปนไปตามนโยบายการจัดการศึกษาของประเทศ   

จึงกําหนดหลักการของหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานไวดังนี้ (กรมวิชาการ  กระทรวงศึกษาธิการ. 

2544: 4) 

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

เปนสากล 

  2. เปนการศึกษาเพื่อปวงชน ที่ประชาชนจะไดรับการศึกษาอยางเสมอภาคและเทาเทยีม

กัน โดยสังคมมีสวนรวมในการจัดการศึกษา 
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  3. สงเสริมใหผูเรียนไดพัฒนาและเรียนรูดวยตนเองอยางตอเนื่องตลอดชีวิตโดยถือวา

ผูเรียนมีความสําคัญที่สุด  สามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ 

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

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

เทียบโอนผลการเรียนรูและประสบการณ 
   จุดหมายของหลักสูตร 

   หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานมุงพัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยที่สมบูรณ  เปนคนดี  มี

ปญญา  มีความสุขและมีความเปนไทย  มีศักยภาพในการศึกษาตอและประกอบอาชีพจึงกําหนด

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

   1. เห็นคุณคาของตนเอง มีวินัยในตนเอง  ปฏิบัติตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา

หรือศาสนาที่ตนนับถือ  มีคุณธรรม  จริยธรรมและคานิยมอันพึงประสงค 

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

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

วิทยาการ  มีทักษะและศักยภาพในการจัดการการส่ือสารและการใชเทคโนโลยี  ปรับวิธีการคิด  วิธีการ

ทํางานไดเหมาะสมกับประสบการณ 

   4. มีทักษะและกระบวนการ โดยเฉพาะทางคณิตศาสตร  วิทยาศาสตร ทักษะ การ

คิด  การสรางปญญาและทักษะในการดําเนินชีวิต 

   5. รักการออกกําลังกาย  ดุแลตนเองใหมีสุขภาพและบุคลิกภาพที่ดี 

   6. มีประสิทธิภาพในการผลิตและการบริโภค  มีคานิยมเปนผูผลิตมากกวาเปน

ผูบริโภค 

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

ในวิถีชีวิต และการปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยเปนประมุข 

   8. มีจิตสํานึกในการอนุรักษภาษาไทย  ศิลปะ วัฒนธรรม ประเพณี กีฬา ภูมิปญญา  

ไทย  ทรัพยากรธรรมชาติและพัฒนาส่ิงแวดลอม 

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

 
 4.2  มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 
  เมื่อจบการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษาในแตละชวงชั้น ผูเรียนจะมี

คุณภาพดังนี้ 

  จบชวงชั้นที่ 1 (ชวงช้ันที่  1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 - 3)  
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   1. มีความรูและเขาใจในเร่ืองการเจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุษย ตลอดจน

ปจจัยที่มีผลตอการเจริญเติบโตและพัฒนาการ 

   2. มีสุขนิสัยที่ดีในเร่ืองการกิน การพักผอนนอนหลับ  การรักษาความสะอาดอวัยวะ

ทุกสวนของรางกาย  การเลนและออกกําลังกาย 

   3. ปองกันตนเองจากพฤติกรรมที่อาจนําไปสูการใชสารเสพติด  การลวงละเมิดทาง

เพศและรูจักการปฏิเสธในเร่ืองที่ไมเหมาะสม 

   4. ควบคุมการเคล่ือนไหวของตนเองไดตามพัฒนาการในชวงอายุ  มีทักษะการ

เคล่ือนไหวข้ันพื้นฐาน มีสวนรวมในกิจกรรมทางกาย กิจกรรมการสรางเสริมสมรรถภาพทางกายเพื่อ

สุขภาพและเกมไดอยางสนุกสนานและปลอดภัยเปนประจํา 

   5. มีทักษะในการเลือกบริโภคอาหาร  ของเลน  ของใช ที่มีผลดีตอสุขภาพ หลีกเล่ียง

และปองกันตนเองจากอุบัติเหตุได 

   6. ปฏิบัติตนไดอยางเหมาะสม เมื่อมีปญหาทางอารมณและปญหาสุขภาพ 

   7. ปฏิบัติตามกฎ  ระเบียบ  ขอแนะนําและข้ันตอนตางๆ  และใหความรวมมือกับ

ผูอ่ืนดวยความเต็มใจจนงานประสบความสําเร็จ 

   8. ปฏิบัติตามสิทธิของตนเองและเคารพสิทธิของผูอ่ืนในการเลนเปนกลุม 

  จบชวงชั้นที่ 2  (ชวงชั้นที่  2  ชั้นประถมศึกษาปที่  4 - 6)  

   1. เขาใจความสัมพันธเชื่อมโยงการทํางานของระบบตางๆ  ของรางกาย และรูจัก

ดูแลอวัยวะที่สําคัญของระบบนั้น 

   2. เขาใจธรรมชาติของการเปล่ียนแปลงทางรางกาย  จิตใจ อารมณและสังคม แรง

ขับทางเพศของชายหญิง  เมื่อยางเขาสูวัยแรกรุนและวัยรุน  สามารถปรับตัวและจัดการไดอยาง

เหมาะสม 

   3. เขาใจและเห็นคุณคาของการมีชีวิตและครอบครัวที่อบอุนและเปนสุข 

 4. ภูมิใจและเห็นคุณคาในเพศของตนปฏิบัติสุขอนามัยทางเพศไดถูกตองเหมาะสม 

   5. หลีกเล่ียงพฤติกรรมเส่ียงตอสุขภาพ  อุบัติเหตุ  ความรุนแรง  สารเสพติดและการ

ลวงละเมิดทางเพศ 

   6. มีทักษะการเคล่ือนไหวพื้นฐานและการควบคุมตนเองในการเคล่ือนไหวแบบ

ผสมผสาน 

   7. รูจักการเคล่ือนไหวและสามารถเขารวมกิจกรรมทางกาย  เกม การละเลน

พื้นเมือง  กีฬาไทย  กีฬาสากลไดอยางปลอดภัยและสนุกสนาน  มีน้ําใจนักกีฬา  โดยปฏิบัติตามกฎ  

กติกา  สิทธิและหนาที่ของตนเอง  จนงานสําเร็จลุลวง 
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   8. ปฏิบัติกิจกรรมทางกาย และกิจกรรมสรางเสริมสมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพ

ไดตามความเหมาะสมและความตองการเปนประจํา 

   9. จัดการกับอารมณ  ความเครียดและปญหาสุขภาพไดอยางเหมาะสม 

                        10. มีทักษะในการแสวงหาความรู ขอมูลขาวสารเกี่ยวกับสุขภาพ 

  จบชวงชั้นที่  3  (ชวงชั้นที่  3  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1 - 3)  

   1. เขาใจและเห็นความสําคัญของปจจัยที่สงผลกระทบตอการเจริญเติบโตและ

พัฒนาการที่มีตอสุขภาพและชีวิตในชวงวัยตางๆ 

   2. เขาใจ  ยอมรับ และสามารถปรับตัวตอการเปล่ียนแปลงทางรางกาย  จิตใจ  

อารมณ    ความรูสึกทางเพศ  ความเสมอภาคทางเพศ สรางและรักษาสัมพันธภาพกับผูอ่ืนและ

ตัดสินใจแกปญหาชีวิตดวยวิธีการที่เหมาะสม 

   3. เลือกรับประทานอาหารที่เหมาะสมไดสัดสวน สงผลดีตอการเจริญเติบโตและ

พัฒนาการในชวงวัยรุน 

   4. มีทักษะในการประเมินอิทธิพลของเพศ  เพื่อน  ครอบครัว  ชุมชนและวัฒนธรรม

ที่มีตอเจตคติ  คานิยมเกี่ยวกับสุขภาพและชีวิต และสามารถจัดการไดอยางเหมาะสม 

   5. ปองกันและหลีกเล่ียงปจจัยเส่ียง  พฤติกรรมเส่ียงตอสุขภาพ โรคติดตอทาง

เพศสัมพันธ  อุบัติเหตุ  การใชยา  สารเสพติด  และความรุนแรง รูจักสรางเสริมความปลอดภัยใหแก

ตนเอง  ครอบครัวและชุมชน 

   6. เขารวมกิจกรรมทางกาย  กิจกรรมกีฬา  กิจกรรมนันทนาการ  กิจกรรมสรางเสริม

สมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพและสมรรถภาพทางกลไกไดอยางปลอดภัย   สนุกสนานและปฏิบัติ

เปนประจําสม่ําเสมอตามความถนัดและความสนใจ 

   7. แสดงความตระหนักในความสัมพันธระหวางพฤติกรรมสุขภาพ  การปองกันโรค  

การดํารงสุขภาพ  การจัดการกับอารมณและความเครียด  การออกกําลังกายและการเลนกีฬากับการมี

วิถีชีวิตที่มีสุขภาพดี 

   8. สํานึกในคุณคา  ศักยภาพและความเปนตัวของตนเอง 

   9. ปฏิบัติตามกฎ  กติกา  หนาที่ความรับผิดชอบ  เคารพสิทธิของตนเองและผูอ่ืน 

ใหความรวมมือในการแขงขันกีฬาและการทํางานเปนทีมดวยความมุงมั่นและมีน้ําใจนักกีฬา จน

ประสบความสําเร็จตามเปาหมาย ดวยความช่ืนชมและสนุกสนาน 

  จบชวงชั้นที่  4  (ชวงชั้นที่  4  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  4 - 6)  
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   1. สามารถดูแลสุขภาพ  สรางเสริมสุขภาพ ปองกันโรค  หลีกเล่ียงปจจัยเส่ียง  

พฤติกรรมเส่ียงตอการใชยา  สารเสพติด และความรุนแรงไดอยางมีประสิทธิภาพดวยการวางแผน

อยางมีระบบ 

   2. แสดงออกถึงความรัก  ความเอ้ืออาทร  ความเขาใจในอิทธิพลของครอบครัว  

เพื่อน  สังคมและวัฒนธรรมที่มีตอพฤติกรรมทางเพศ  การดําเนินชีวิต และวิถีชีวิตที่มีสุขภาพดี 

   3. ออกกําลังกาย  เลนกีฬา  เขารวมกิจกรรมนันทนาการ  กิจกรรมสรางเสริม

สมรรถภาพเพ่ือสุขภาพและสมรรถภาพทางกลไกไดถูกตองตามหลักการเปนประจํา  สม่ําเสมอดวย

ความชื่นชมและสนุกสนาน 

   4. แสดงความรับผิดชอบ ใหความรวมมือและปฏิบัติตามกฎ  กติกา  สิทธิ  หลัก

ความปลอดภัยในการเขารวมกิจกรรมทางกาย และเลนกีฬาจนประสบความสําเร็จตามเปาหมายหรือ

แผนที่กําหนด 

   5. วิเคราะหและประเมินสุขภาพสวนบุคคลเพื่อกําหนดกลวิธีลดความเส่ียง  สราง

เสริมสุขภาพ  ดํารงสุขภาพ  การปองกันโรค และการจัดการกับอารมณและความเครียดไดถูกตองและ

เหมาะสม  ใชกระบวนการทางประชาสังคมสรางเสริมใหชุมชนเขมแข็งปลอดภัยและมีวิถีชีวิตที่ดี 

 
 4.3 การจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา 
  กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา ประกอบดวยสาระยอย 5 สาระ คือ 

  สาระที่  1  การเจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุษย   

  สาระที่  2  ชีวิตและครอบครัว  

  สาระที่  3  การเคลื่อนไหว การออกกําลังกาย  การเลนเกม  กีฬาไทยและกีฬาสากล 

  สาระที่  4  การสรางเสริมสุขภาพ  สมรรถภาพและการปองกันโรค 

  สาระที่  5  ความปลอดภัยในชีวิต 

  ผูเรียนจะตองเรียน 1 ชั่วโมงตอสัปดาห  ในแตละช้ันจะประกอบดวยเนื้อหาที่แตกตาง 

กันไป  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  ซึ่งเปนกลุมที่ผูวิจัยเลือกที่จะนําเปนกลุมตัวอยางในการทําวิจัย   มี

เนื้อหาดังนี้  

  สาระที่  1  การเจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุษย   เร่ิมต้ังแตความหมายของการ

เจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุษย  การแบงวัยของชีวิตมนุษย  หลักของพัฒนามนุษย  ปจจัยที่มี

อิทธิพลตอการเจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุษย   
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  สาระที่  2  ชีวิตและครอบครัว  มีเนื้อหาเกี่ยวกับการเปล่ียนแปลงทางดานรางกายและ

จิตใจ  พัฒนาการทางเพศ  การทําตัวใหเหมาะสมกับการเปล่ียนแปลงทางรางกายและจิตใจ การคบ

เพื่อน  เพศสัมพันธ 

  สาระที่  3  การเคล่ือนไหว  การออกกําลังกาย    การเลนเกม  กีฬาไทยและกีฬาสากล     

มีเนื้อหาเกี่ยวกับสมรรถภาพทางกาย  การออกกําลังกาย  กีฬาชนิดตางๆ 

  สาระที่  4  การสรางเสริมสุขภาพ  สมรรถภาพและการปองกันโรค มีเนื้อหาเกี่ยวกับ 

โภชนาการ  การรักษาสุขภาพ  โรคติดตอ  โรคไมติดตอ  โรคทางพันธุกรรม   การปองกันโรค 

  สาระที่  5  ความปลอดภัยในชีวิต  มีเนื้อหาเกี่ยวกับอุบัติเหตุในที่ตางๆ  เชน  ในบาน   

ในโรงเรียน  ในที่สาธารณะ  ทางบก ทางน้ํา ทางอากาศ และการปองกันไมใหเกิดอุบัติเหตุ รวมถึงการ

ขอรับความชวยเหลือเมื่อเกิดอุบัติเหตุจากหนวยงานตางๆ 

  ในงานวิจัยช้ินนี้  ผูวิจัยไดเลือกทํา สาระที่ 5 ความปลอดภัยในชีวิต เร่ือง การปองกัน

อุบัติเหตุภายในบาน 
 

5. งานวิจัยที่เก่ียวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 5.1  งานวิจัยตางประเทศ 
  งานวิจัยในตางประเทศที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร  ผูวิจัยไดนํา 

ผลงานวิจัยที่เกี่ยวของมาเปนขอมูลในการทําวิจัยคร้ังนี้  คือ   

  เวน  เจียง (Wen - Jieng. 1996)  ไดทดลองมัลติมีเดียจําลองสถานการณ  จําลองการ

ชวยเหลือคนไขในสถานการณตางๆ  ในหองฉุกเฉินของการฝกนักเรียนแพทย  การทดลองพบวา

สามารถชวยใหนักเรียนแพทยฝกหัดตัดสินใจในการใชยาชวยเหลือคนไขและเพื่อหลีกเล่ียงการปฏิบติัที่

ผิดพลาด  ซึ่งมีผลตอชีวิตของผูปวย ทําใหนักเรียนมีผลการฝกที่ดีและมีเจตคติที่ดีตอการฝก 

  ยัง (Young. 1997)  ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการสอนความเขาใจโปรแกรม CD-ROM ทีใ่ช

มัลติมีเดีย เพื่อการสอนวิชาคณิตศาสตรเบ้ืองตน  สําหรับอาจารย เพื่อทดสอบนักเรียนกอน      การ

สอน  สําหรับการเตรียมการ ผลของการใชภาพเคล่ือนไหว  ตัวอักษร  สามารถอธิบายใหเปนที่เขาใจ

และชวยเพิ่มทักษะการจําในวิชาคณิตศาสตรได ส่ือชนิดนี้เหมาะสมสําหรับเปนอุปกรณในการเรียน

การสอนได 

         แคทลีน  (Kathleen. 1999)  ไดศึกษาวิจัยเร่ืองการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน

ในหองเรียนวิทยาศาสตร  โดยมีจุดมุงหมายเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนใน

หองเรียนวิทยาศาสตร  ขอสรุปที่ไดจากงานวิจัยนี้พบวาการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนใน

หองเรียนวิทยาศาสตรทําใหมีประสิทธิภาพไดนั้น  ครูผูสอนจะตองเลือกใชอยางเหมาะสม  นอกจากนี้
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  เอ็ดวิน และจอหน (Edwin & John. 2003)  ไดศึกษาวิเคราะหเชิงอภิมานการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยการสอนตอความสําเร็จของนักเรียนประถมศึกษา  ซึ่งไดรวบรวมขอมูลผูเรียนโดยใช

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน จากการคนหาขอมูลคอมพิวเตอร  ERIC,  Dissertation Abstracts  

และ Education Full Text  ใชคําสําคัญในการคนหาคือ “Effect”, “Elementary”, “Computer 

Assisted Instruction”  แลวนํามาวิเคราะหเชิงสถิติข้ันที่สอง  โดยการวิเคราะหเปรียบเทียบถึง

ความสําเร็จทางการเรียนของนักเรียนประถมศึกษาระหวางกลุมที่เรียนแบบปกติและกลุมที่เรียนแบบ

ไดรับการเสริมการเรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน  ซึ่งแสดงใหเห็นวาผูเรียนที่ไดรับการ

เสริมการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนมีความรูมากกวา 63.31% ของนักเรียนที่เรียน

แบบปกติ 

 สรุปจากงานวิจัยนํามาประกอบในการทําวิจัยจะเห็นไดวาในตางประเทศไดมีการทําวิจัย 

เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรเปนจํานวนมากเนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรสามารถตอบสนองตอ 

ผูเรียนไดดี  ทําใหการเรียนมีประสิทธิภาพและบรรลุวัตถุประสงคยิ่งข้ึน 

 
 5.2 งานวิจัยในประเทศ 

  งานวิจัยในประเทศที่ เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร ผูวิจัยไดนํา 

ผลงานวิจัยที่เกี่ยวของมาเปนขอมูลในการทําวิจัยคร้ังนี้  คือ   

        สืบวงศ  ชื่นสมบัติ (2549: บทคัดยอ)  ไดศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

เร่ือง อักษรไทย  อักขรวิธีและชนิดของคํา  กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 

มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนา   หาประสิทธิภาพและศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  กลุม

ตัวอยางที่ใชในการทดลองคือนักเรียนชวงชั้นที่  3 ระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ป

การศึกษา  2549  โรงเรียนวินิตศึกษาในพระบรมราชูปถัมภ  จังหวัดลพบุรี  พบวา บทเรียนมี

ประสิทธิภาพ  91.03 / 91.56  ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว และในดานการทดลองเพ่ือศึกษาผล

การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   พบวาผูเรียนที่ศึกษาบทเรียนเร่ือง อักษรไทย  อักขรวิธีและ
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  อุษา  มีประเสริฐ  (2549: บทคัดยอ) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสนใจใน

การเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดีย  3 รูปแบบของนักเรียนชวงช้ันที่  3  ที่มีระดับ

ความสามารถทางการเรียนตางกัน โดยมีวัตถุประสงคคือเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและศึกษาความสนใจในการเรียนของนักเรียน

ชวงช้ันที่  3  โดยผลการวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด

คือ  85.80/85.47,  85.87/85.13  และ  86.40/86.07   ในดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบวาแตกตาง

กันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 และในดานความสนใจในการเรียนพบวาแตกตางกันอยาง   

มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.01 

  ชอบุญ  จิรานุภาพ  (2542: บทคัดยอ)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง

การใชบริการสารสนเทศหองสมุดสําหรับนิสิตปริญญาตรีชั้นปที่  1 โดยมีวัตถุประสงคคือ  เพื่อพัฒนา

และหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผลการวิจัยพบวาคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนที่ได

จากการทําแบบทดสอบระหวางเรียนและหลังเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนดไว คือ  

90.25/91.60  

  สรุปจากงานวิจัยที่กลาวมาจะเห็นไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมีความจําเปนตองมีการ 

พัฒนาในวงการการศึกษาตอไป เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร ใชไดผลดีกับผูเรียนและตอบสนอง

เร่ืองความแตกตางระหวางบุคคลไดดี  ผูเรียนเกิดการเรียนรู และเกิดความพึงพอใจที่ไดเรียนบทเรียน

คอมพิวเตอร 
  

 
 
 



บทที่ 3 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

 
 ในการวิจัยคร้ังนี้ ผูวิจัยไดดําเนินการในดานตางๆ  ดังนี้ 

  -  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

  -  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
             -  การสรางและหาคุณภาพของเคร่ืองมือ 

  -  วิธีดําเนินการวิจัย 

    -  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
  ประชากรที่ใชเปนนักเรียนชวงชั้นที่  3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1)  โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา

พัฒนาการ  กรุงเทพมหานคร  ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2551 จํานวน 14 หองเรียน  ประชากร  

772  คน  
 กลุมตัวอยาง 

  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้  เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3  (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1)  

โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ   กรุงเทพมหานคร   ภาคเรียนที่ 2   ปการศึกษา  2551 จํานวน  

48  คน  เลือกสุมแบบหลายข้ันตอน  (Multi-stage  Random  Sampling)  โดยดําเนินการตามลําดับ

ข้ันตอน ดังนี้ 

  ข้ันที่ 1 สุมหองเรียน 3 หองจากทั้งหมด 14 หอง  ดวยวิธีการจับสลาก  ดังนี้ 

   หองที่ 1 เพื่อใชในการทดลอง ครั้งที่ 1 

   หองที่ 2 เพื่อใชในการทดลอง คร้ังที่ 2 

   หองที่ 3 เพื่อใชในการทดลอง คร้ังที่ 3 

  ข้ันที่ 2  สุมนักเรียนจากหองเรียนหองที่ 1 โดยการจับสลากมา จํานวน 3 คน   เพื่อใชใน

การทดลอง คร้ังที่ 1 

  ข้ันที่ 3  สุมนักเรียนจากหองเรียนหองที่ 2 โดยการจับสลากมา จํานวน 15 คน  เพื่อใชใน

การทดลอง คร้ังที่ 2 

  ข้ันที่ 4  สุมนักเรียนจากหองเรียนหองที่ 3 โดยการจับสลากมา จํานวน 30 คน  เพื่อใชใน

การทดลอง คร้ังที่ 3 
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เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

 2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง การปองกันอุบัติเหตุภายในบาน สําหรับนักเรียน

ชวงช้ันที่ 3 

  2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  2.3 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ  

จํานวน 2 ฉบับ 

          2.3.1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเช่ียวชาญ

ดานเนื้อหา 

          2.3.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเช่ียวชาญ

ดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 

การสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือ 
 1. สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการปองกันอุบัติเหตุภายในบาน สําหรับ

นักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 มีข้ันตอนดังนี้ 

  1.1 ศึกษาและวิเคราะหโครงสรางหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน ปพุทธศักราช 2544 

การกําหนดสาระการเรียนรูและมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น  จากคูมือการจัดการเรียนรูกลุมสาระ     

การเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา  เพื่อกําหนดเนื้อหาใหสอดคลองกับมาตรฐานการเรียนรู 

  1.2 ศึกษาเอกสารตํารา คูมือการจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและ             

พลศึกษา หนังสือเรียนกลุมสาระการเรียนรูพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

เพื่อกําหนดรายละเอียดของเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังและนํามาสรางเปนบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการปองกันอุบัติเหตุภายในบาน กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและ 

พลศึกษา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  

 เนื้อหาในบทเรียนจะแบงเปน 3 เร่ือง คือ 

        เร่ืองที่  1  ความหมายและความสําคัญของอุบัติเหตุ 

     1.1  ความหมายของอุบัติเหตุ 

     1.2  ความสําคัญของอุบัติเหตุ 

        เร่ืองที่  2  ปจจัยที่กอใหเกิดอุบัติเหตุภายในบาน 

     2.1 สาเหตุเกี่ยวกับตัวบุคคล 

     2.2 สาเหตุเกี่ยวกับสภาพแวดลอม 
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        เร่ืองที่  3   แนวทางในการปองกันและการปฐมพยาบาลผูประสบอุบัติเหตุภายในบาน 

ประกอบดวย 8 ตอน ไดแก  

     3.1  การเกิดไฟไหม 

     3.2  การถูกไฟฟาดูด 

     3.3  การถูกน้ํารอนลวก 

     3.4  การถูกของมีคมหรืออาวุธ 

     3.5  พลัดตกหกลม 

     3.6  การไดรับพิษจากยาหรือสารเคมี  

     3.7  การถูกสัตวเล้ียงหรือสัตวมีพิษกัดหรือตอย 

     3.8  การเกิดอุบัติเหตุจากแกสหุงตม  

  1.3  นําเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวัง มาออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร สรางเปน

เร่ืองราวของบทเรียนตามโครงสรางที่ออกแบบและวางแนวทางในการนําเสนอ  ลงแผนกระดาษ  แลว

นําไปเสนอตอผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 คน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน  

3  คน เพื่อพิจารณาตรวจสอบคุณภาพของเนื้อหาและคุณภาพของส่ือและนําขอเสนอแนะมาปรับปรุง

แกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 

  1.4  นําแผนเร่ืองราวที่ปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลวมาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอร โดย

ใชโปรแกรม Macromedia Flash 8.0 มีความสามารถในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได

เปนอยางดี  มีความสามารถในการสรางภาพกราฟกและภาพเคลื่อนไหว 

  1.5  นําบทเรียนคอมพิวเตอรที่สราง เสนอตอประธานและอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ 

เพื่อตรวจสอบพิจารณาแลวนําขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไข จากนั้นนําบทเรียนคอมพิวเตอรที่

ปรับปรุงแกไขแลวเสนอตอผูเช่ียวชาญทางดานเนื้อหา จํานวน 3 คน เพื่อตรวจสอบคุณภาพดาน

เนื้อหาและผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 คน เพื่อตรวจคุณภาพทางดานส่ือ แลว

นําขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 

 
 การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพ 
  การทดลองคร้ังที่ 1 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยาง  จํานวน 3 คน โดยใหผูเรียนศึกษา

จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางข้ึน 1 คนตอ 1 เคร่ือง เพื่อหาขอบกพรองตางๆ เพื่อนําขอมูล

ที่ไดไปปรับปรุงแกไขบทเรียน 

  การทดลองคร้ังที่ 2 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยาง  จํานวน 15 คน โดยใหผูเรียนศึกษา

จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขจากการทดลองคร้ังที่ 1 และ 1 คนตอ 1 เคร่ือง         
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  การทดลองคร้ังที่ 3 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยาง  จํานวน 30 คน โดยใหผูเรียนศึกษา

จากบทเรียนคอมพิวเตอร   1 คนตอ 1 เคร่ือง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑมาตรฐาน

ที่ต้ังไว 90/90 

 

 2.  การสรางและหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  2.1  ศึกษาหลักสูตรและคูมือการสอนวิชาสุขศึกษา กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและ

พลศึกษา  ของนักเรียนชวงช้ันที่  3  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน 

พุทธศักราช  2544  กระทรวงศึกษาธิการ  เพื่อวิเคราะหและสรางแบบทดสอบ ในรูปแบบขอสอบปรนัย  

4  ตัวเลือก  จํานวน  120   ขอ  โดยใหครอบคลุมสาระการเรียนรูทั้งหมดเพื่อใชทดสอบหลังเรียน 

  เร่ืองที่ 1  ความหมายและความสําคัญของอุบัติเหตุ   จํานวน  15  ขอ 

              เร่ืองที่  2  ปจจัยที่กอใหเกิดอุบัติเหตุภายในบาน  จํานวน  25  ขอ 

                   เร่ืองที่  3  แนวทางในการปองกันและการปฐมพยาบาลผูประสบอุบัติเหตุภายในบาน 

จํานวน  80 ขอ 

  2.2 นําแบบทดสอบที่สรางข้ึนเสนอตอประธานและอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ เพื่อ

ตรวจสอบพิจารณา  แลวนําขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไข  จากนั้นนําแบบทดสอบใหผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหาตรวจสอบ และประเมินคุณภาพของแบบทดสอบ  จํานวน  3  คน  เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรง  

ระหวางคําถามวาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

  2.3 นําแบบทดสอบไปทดสอบกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  2  ที่เคยเรียนวิชา               

สุขศึกษาเร่ืองการปองกันอุบัติเหตุภายในบานมาแลว  จํานวน 110 คน  ตรวจใหคะแนนโดยใหคะแนน

ขอสอบขอที่ตอบถูกเปน 1 คะแนน  และขอที่ตอบผิดเปน 0 คะแนน 

  2.4  นําผลการสอบมาวิเคราะหหาคาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก ของขอสอบโดย

วิเคราะหขอสอบเปนรายขอ (Item Analysis)  

  2.5   เลือกขอสอบที่มีความยากงาย ระหวาง 0.20 – 0.80 และมีคาอํานาจจาํแนก ต้ังแต 

0.20 ข้ึนไป ใหครอบคลุมเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวัง เพื่อใชในการทดลองหาประสิทธิภาพ 

จํานวน 60 ขอ โดย เร่ืองที่ 1 เลือกขอสอบจํานวน 10 ขอ  เร่ืองที่ 2 เลือกขอสอบจํานวน 10 ขอ และ

เร่ืองที่ 3 เลือกขอสอบจํานวน  40 ขอ  
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  2.6 นําขอสอบที่คัดเลือกไดจํานวน 60 ขอไปคํานวณหาคาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ  

แบบ คูเดอรริชารดสัน (Kuder- Richardson) โดยใชสูตร KR-20 จากนั้นนําไปใชกับกลุมตัวอยาง  

ตาราง 2 คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   

เร่ืองที ่ จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก คาความเชื่อมัน่ 

   1 

   2 

   3 

10 

10 

40 

0.53 – 0.80 

0.40 – 0.77 

0.42 – 0.80  

0.23 – 0.50 

0.21 – 0.47 

0.23 – 0.63 

0.36 

0.40 

0.82 

รวม 60 0.40 – 0.80 0.21 – 0.63 0.87 

 

 จากตาราง 2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองที่ 1 จํานวน 10 ขอ มีคาความยาก

งาย 0.53 – 0.80   คาอํานาจจําแนก 0.23 – 0.50 และคาความเช่ือมั่น 0.36  เร่ืองที่ 2 จํานวน 10 ขอ 

มีคาความยากงาย 0.40 – 0.77   คาอํานาจจําแนก 0.21 – 0.47 และคาความเช่ือมั่น 0.40  เร่ืองที่ 3 

จํานวน 40 ขอ มีคาความยากงาย 0.42 – 0.80   คาอํานาจจําแนก 0.23 – 0.63 และคาความเชื่อมั่น 

0.82 และคาความเช่ือมันของแบบทดสอบทั้งฉบับเทากับ 0.87   
 3.  การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรโดยผูเชี่ยวชาญ 

  ผูวิจัยไดทําการศึกษาข้ันตอนในการสรางแบบประเมินเนื้อหาและดานเทคโนโลยี

การศึกษา เชน ความสอดคลองของเนื้อหากับผลการเรียนรูที่คาดหวัง   ความครอบคลุมเนื้อหาตรง

ตามหลักสูตร  ความชัดเจนของเนื้อหา  สวนทางดานคอมพิวเตอรประกอบดวย  งานดานกราฟก  

ตัวอักษร  ภาพและเสียง การจัดบทเรียน ภาพตางๆ  หลังจากนั้นไดออกแบบและสรางแบบประเมิน

เปนคา 5 ระดับ คือ ดีมาก  ดี พอใช  ตองปรับปรุง  ใชไมได และนําไปใหผูเช่ียวชาญตรวจ  และ

ปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ  และนําไปใชประเมินคุณภาพของบทเรียน โดยเกณฑ

ในการแปลความหมายมีดังนี้ 

   4.50 -  5.00  หมายถึง  มีคุณภาพระดับดีมาก 

   3.50  - 4.49    หมายถึง  มีคุณภาพระดับดี 

   2.50  - 3.49  หมายถึง  มีคุณภาพระดับพอใช 

   1.50 -  2.49     หมายถึง  มีคุณภาพระดับตองปรับปรุง 

   1.00 - 1.49        หมายถึง  มีคุณภาพระดับใชไมได 

  โดยเกณฑการยอมรับคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรจะใชคาเฉลี่ยต้ังแต 3.50 ข้ึนไป 
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วิธีดําเนินการวิจัย 
 ผูวิจัยไดดําเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 

 1. ทําหนังสือราชการจากบัณฑิตวิทยาลัยถึงผูบริหารโรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ   

กรุงเทพมหานคร  เพื่อขอความรวมมือในการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองการปองกัน

อุบัติเหตุภายในบาน  กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 3 ไป

ทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรกับกลุมตัวอยาง 

 2. จัดเตรียมเคร่ืองคอมพิวเตอรและบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ผูวิจัยสรางใหอยูใน

สภาพพรอมใชงาน โดยไมมีปญหาเกิดข้ึนในระหวางการทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพ โดยมี

วิธีดําเนินการดังนี้ 

  การทดลองคร้ังที่ 1 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน โดยใหผูเรียนศึกษา

จากบทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางข้ึน 1 คน ตอ 1 เคร่ือง เพื่อหาขอบกพรองตางๆ เพื่อนําขอมูลที่ไดไป

ปรับปรุงแกไขบทเรียน 

  การทดลองคร้ังที่ 2 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน โดยใหผูเรียนศึกษา

จากบทเรียนคอมพิวเตอรที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลองคร้ังที่ 1  และ1 คน ตอ 1 เคร่ือง และให

ผูเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียน หลังเรียนจบเนื้อหาในแตละตอนและเม่ือเรียนจบทุกตอนใหผูเรียน

ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จากนั้นนําผลคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวาง

เรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ไดไปวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน 

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

จากบทเรียนคอมพิวเตอร   1 คน ตอ 1 เคร่ือง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑมาตรฐาน

ที่ต้ังไว  

  3. ใหนักเรียนกลุมตัวอยางใชเวลาเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรที่ผูวิจัยสรางข้ึน ขณะที่นักเรียน

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะมีขอแบบฝกหัดแทรกอยูในบทเรียนเพื่อตรวจสอบความรู

ของตนเอง และมีแบบทดสอบหลังเรียน  

  4. เม่ือนักเรียนกลุมตัวอยาง เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรเสร็จเรียบรอยทุกคน ใหนักเรียน

กลุมตัวอยางแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการปองกันอุบัติเหตุ

ภายในบานเพื่อเปนแนวทางใหผูวิจัยนําไปปรับปรุงแกไข หลังจากนั้นทําแบบทดสอบหลังเรียน คะแนน

ที่ไดจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ นําไปใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

เร่ืองการปองกันอุบัติเหตุภายในบาน 

  5. ตรวจคําตอบ แลวนําผลที่ไดมาวิเคราะหดวยวิธีการทางสถิติ  
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สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 1  สถิติพื้นฐาน 
  ในการวิจัยคร้ังนี้มีการจัดกระทําขอมูลและวิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติตางๆ ดังตอไปนี้ 

 1.1 คาเฉลี่ย คารอยละ  

  1.2 สถิติในการหาคาความยากงายและคาอํานาจจําแนกโดยใชสัดสวนและตัดกลุม

27%   (ลวน  สายยศ และอังคณา  สายยศ. 2539:  184 - 217) 

  1.3 สถิติในการหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบใชวิธีของคูเดอรริชารดสัน (Kuder - 

Richardson) สูตร KR-20  

 
 2 สถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียน 

  2.1 สถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนใช E1/E2 (เสาวณีย   สิกขาบัณฑิต. 

2528: 284) 



บทที่  4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

ในการวิจัยคร้ังนี้  เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองการปองกันอุบัติเหตุ

ภายในบาน   สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ไดผลดังนี้ 

  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเร่ืองการปองกันอุบัติเหตุภายในบานเปนบทเรียน

คอมพิวเตอรสําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่ 3 ซึง่ในงานวิจยัชิน้นี้เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที ่ 1 โรงเรียน

เตรียมอุดมศึกษาพฒันาการ ประกอบไปดวยเนื้อหาจํานวน 3 เร่ือง ไดแก เร่ืองที่ 1 ความหมายและ

ความสําคัญของอุบัติเหตุ   เร่ืองที ่ 2 ปจจัยที่กอใหเกิดอุบัติเหตุภายในบาน และเร่ืองที่ 3 แนวทางใน

การปองกนัและการปฐมพยาบาลผูประสบอุบัติเหตุภายในบาน ภายในบทเรียนแตละเร่ืองจะมภีาพนิง่ 

วีดิทัศน  เสียงประกอบ  เสียงบรรยาย  ภาพเคล่ือนไหว พรอมแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ

หลังเรียน โดยบทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางข้ึนไดพัฒนาโดยใชโปรแกรม Macromedia flash 8.0 

 

ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
ผูวิจัยไดสรางพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  การปองกันอุบัติเหตุภายในบาน   

สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 3 โดยใชโปรแกรม Macromedia Flash 8.0  พรอมทั้งสรางแบบประเมิน

คุณภาพบทเรียนโดยใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบความถูกตองของแบบประเมินเสร็จ

เรียบรอย แลวนําเสนอใหผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3   ทาน และดานเทคโนโลยีการศึกษาจํานวน 

3 ทาน  ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ผลการประเมินแสดงในตาราง 3 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 62 

ตาราง  3  แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียทางดานเนื้อหา 
    

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1. ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 4.66 
4.33 

4.66 

4.66 

4.66 

4.66 

5.00 
4.16 
4.66 

3.66 
4.50 
4.66 

4.33 
4.66 
4.66 

4.66 

4.66 

4.66 

ดีมาก 
1.1 เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวงั ดี 

1.2 ความถูกตองของเนื้อหา ดีมาก 

1.3 ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา ดีมาก 

1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน ดีมาก 

1.5 ความเหมาะสมของระดับผูเรียน ดีมาก 

1.6 ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน ดีมาก 
ดานการใชภาษา 2. ดี 

     2.1 ความถูกตองของภาษาที่ใช ดีมาก 

2.2 ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา ดี 
3. ดานการเสริมแรง ดีมาก 

3.1  การเสริมแรงทางบวก ดีมาก 

3.2  การเสริมแรงทางลบ ดี 
4. ดานแบบทดสอบ ดีมาก 

4.1 ความชัดเจนของคําถาม ดีมาก 

4.2 ความสอดคลองกับเนื้อหา ดีมาก 

4.3 ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ ดีมาก 

4.4 ความชัดเจนในการสรุปผลรวมคะแนนทายบทเรียน ดีมาก 

รวมเฉลีย่ 4.50 ดีมาก 

 

จากตาราง 3 แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  การปองกนั

อุบัติเหตุภายในบาน สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1) โดยผูเชี่ยวชาญทางดานเนือ้หา  

จํานวน 3  ทาน  พบวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมากโดยมีคุณภาพรายดานดังนี้  

ดานเนื้อหาและการดําเนนิเร่ือง การเสริมแรงและแบบทดสอบอยูในระดับดีมาก ยกเวนดาน

การใชภาษาอยูในระดับดี  
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จากขอเสนอแนะของผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา พบวามีส่ิงตองปรับปรุงคือในสวนเนื้อหาและ

แบบทดสอบหลังเรียนซ่ึงมีคําทีพ่ิมพผิดและรูปภาพในเร่ืองของปจจัยทีก่อใหเกิดอุบัติเหตุภายในบาน

เล็กเกนิไป โดยผูวิจัยไดโดยแกไขคําที่พิมพผิดและปรับขนาดของรูปภาพใหใหญข้ึน  

 

ตาราง  4  แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

3.83 
3.66 

4.00 
4.33 
4.33 

4.33 
3.83 
4.33 

3.66 

3.66 

3.66 
 

3.83 
3.66 

4.00 
4.33 
4.33 

4.33 

4.33 

1. ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง ดี 
1.1  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน ดี 

1.2  ความเหมาะสมของรูปแบบการนาํเสนอ ดี 
ดานภาษา ดี 2. 

     2.1 ความเหมาะสมของภาษากับระดับผูเรียน ดี 

2.2 ความชัดเจนของภาษา ดี 
3. ดานกราฟก ดี 

3.1  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร ดี 

3.2  ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร ดี 

3.3  ความเหมาะสมการเลือกใชสีตัวอักษรและพ้ืนหลัง ดี 

3.4  ความเหมาะสมของการใชรูปภาพและกราฟกในการ ดี 

       นําเสนอ  
ดี 4. เสยีงบรรยายและดนตรีประกอบ 
ดี 4.1 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 
ดี 4.2 ความนาสนใจของเสียงประกอบ 
ดี ดานโปรแกรมคอมพิวเตอร 5. 
ดี 5.1 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 
ดี 5.2 ความเหมาะสมของการเสริมแรง 

5.3 ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ ดี 

รวมเฉลีย่ 4.08 ดี 

    

 จากตาราง  4 แสดงผลการประเมินคุณภาพการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  

การปองกนัอุบัติเหตุภายในบานสําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที่ 3 โดยผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยี
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 จากขอเสนอแนะของผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษาพบวามีส่ิงทีต่องปรับปรุงคือการ

วางตําแหนงภาพและตัวอักษรควรมีความสมดุลกัน และสีพื้นหลังควรเปล่ียนสีบางเพื่อใหผูเรียนไม 

เบ่ือหนาย  โดยผูวิจัยไดปรับแกไขตัวอักษรกับภาพประกอบใหมีตําแหนงสมดุลกัน และเปล่ียนสีพืน้

หลังโดยแตละเร่ืองจะใชสีตางกนั 

  

ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
ผูวิจัยไดนําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง การปองกันอุบัติเหตุภายในบาน 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่พัฒนาข้ึนไปทดลองกับนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียน

เตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ  เพื่อหาประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน  90/90  ซึ่งไดผลดังตอไปนี้ 
การทดลองครั้งที่  1   
ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองกับนักเรียนกลุมตัวอยาง  จํานวน 3 คน  โดยใหศึกษาบทเรียน

คอมพิวเตอร  1  เคร่ือง  ตอ  1  คน  การทดลองคร้ังนี้มีจุดมุงหมายเพื่อตรวจสอบหาขอบกพรอง

ทางดานตางๆ  ภาษา  สีของตัวอักษร  การเคลื่อนไหวของภาพ  และเสียงดนตรีที่ใชประกอบ  โดยใช

วิธีสังเกตพฤติกรรม  และสอบถาม  ตลอดจนสัมภาษณผูที่ไดทําการทดลอง  พบวาหลังจากทดลองใช

นักเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียนบทเรียน  และใหความสนใจในตัวบทเรียน แตยังมีปญหาและ

ส่ิงที่ตองปรับปรุงซึ่งนักเรียนทั้ง 3 คน ไดใหขอเสนอแนะดังนี้ 

1. วิดีโอ ในเร่ืองความหมายและความสําคัญของอุบัติเหตุมีเสียงแทรกรบกวน    เร่ืองไฟดูด  

การถูกของมีคมและอาวุธ และพลักตกหกลมมีเสียงคนพูดซึ่งรบกวนผูเรียน  

2. ตัวหนังสือ  เนื้อหาทั้งหมด ควรมีตัวอักษรสีแดงเนนขอความบางเนื่องจากผูเรียนมีความ

เบ่ือหนายกับสีตัวอักษรที่เปนสีเดียวกันมั้งหมด  

ผูวิจัยไดรวบรวมขอมูลและขอบกพรองตางๆ  จากการทดลองครั้งที่ 1 มาปรับปรุงแกไขโดย

เปล่ียนลบเสียงแทรกในวิดีโอออกทั้งหมด  เปล่ียนตําแหนงวิดีโอใหสมดุลในจอใหมากข้ึน และทํา

ตัวอักษรเปนตัวสีแดงเพื่อเปนเนนขอความที่สําคัญ หลังจากทําการปรับปรุงแกไขจึงไดนําไปทดลอง

คร้ังที่ 2 
การทดลองครั้งที่  2 
นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดทําการปรับปรุงแกไขแลว  ไปทดลองกับนักเรียนกลุม

ตัวอยาง  จํานวน 15 คน  โดยใหศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร 1 เคร่ือง ตอ  1 คน  โดยในขณะที่นักเรียน 
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ตาราง 5 แสดงผลการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการทดลองครั้งที่ 2 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรยีน        ประสิทธิภาพ 
เนื้อหา 

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

  เร่ืองที่ 1 10 9.80 98.00 10 9.53 95.30 98.00/95.30 

  เร่ืองที่ 2   8 7.66 95.75 10 9.20 92.00 95.75/92.00 

  เร่ืองที่ 3 33 30.60 92.72 40 34.46 86.15 92.72/86.15 

รวม 51 48.06 94.23 60 53.20 88.66 94.23/88.66 
 

 จากตาราง 5 แสดงผลการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนจากการทดลองคร้ังที่ 2 

กลุมตัวอยางจํานวน 15  คน พบวา แนวโนมประสิทธิภาพ ของเร่ืองที่ 1 เทากับ 98.00/95.30  เร่ืองที่ 2 

เทากับ 95.75/ 92.00  เร่ืองที่ 3 เทากับ 92.72/86.15 และบทเรียนรวมทั้ง 3  บทเรียน มีแนวโนม

ประสิทธิภาพเฉลี่ย 94.23/88.66   

 จากหลังการทดลองคร้ังที่ 2 พบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในแบบทดสอบหลังเรียนเร่ืองที่ 3 

นักเรียนทําคะแนนไดไมถึงเกณฑที่ผูวิจัยกําหนด ซึ่งเกณฑมาตรฐานที่ต้ังไวคือ 90/90 โดยในเร่ืองการ

เกิดไฟไหม  น้ํารอนลวก  การถูกของมีคมหรืออาวุธ  การพลัดหกลม  การถูกสัตวมีพิษกัดหรือตอย การ

ไดรับพิษจากยาหรือสารเคมี และการเกิดอุบัติเหตุจากแกสหุงตมเปนเร่ืองที่นักเรียนทําคะแนนไมถึง

เกณฑที่กําหนดไว และในขณะทําการทดลองคร้ังที่ 2 นี้ ผูวิจัยไดสังเกตและสัมภาษณนักเรียนที่เขารับ

การทดลองถึงปญหา ซึ่งพบวา     

              นักเรียนทั้ง  9 คน เกิดความสับสนในวิดีโอที่ไมสัมพันธกับเนื้อหาในเร่ืองของการซอม

เคร่ืองใชไฟฟาดวยตนเอง และภาพในบางสวนยังมีความไมสมดุล และผูเรียนไดเสนอเพิ่มเติมวาควรมี

ภาพนิ่งประกอบเนื้อหามากข้ึน เชน การปฐมพยาบาลผูถูกของมีคมหรืออาวุธ ควรเพิ่มภาพใหเห็น

ชัดเจน และวิดีโอในเร่ืองน้ํารอนลวกไมสอดคลองกับเนื้อหาทําใหผูเรียนเกิดความสับสน   ในดาน

ตัวอักษร ผูเรียนเสนอวา ควรเพิ่มสีใหมากข้ึน และแบบทดสอบหลังเรียนเร่ืองไฟไหม มีคําที่พิมพผิด   
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ผูวิจัยไดรวบรวมขอมูล จากการทดลองคร้ังที่ 2 มาปรับปรุงแกไขโดย เพิ่มภาพนิ่งในเร่ืองการ

ปฐมพยาบาลผูถูกของมีคมหรืออาวุธ เปล่ียนวิดีโอในเร่ืองน้ํารอนลวกและซอมเคร่ืองใชไฟฟาดวย

ตนเองในสอดคลองกับเนื้อหา แกไขคําผิดและเพิ่มสีตัวอักษรใหมากข้ึน  

 เมื่อผูวิจัยไดทําการปรับปรุงแกไขบทเรียนแลว ผูวิจัยจึงนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไป

ทดลองคร้ังที่ 3  
การทดลองครั้งที่  3 
นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ไดรับการปรับปรุงแกไขแลวในการทดลองคร้ังที่ 2   ไป

ทดลองใชกับกลุมตัวอยางซึ่งเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1)  โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา

พัฒนาการ  กรุงเทพมหานคร  จํานวน  30 คน  ซึ่งกําหนดใหนักเรียน  1 คน  ตอเคร่ืองคอมพิวเตอร    

1 เคร่ือง โดยในขณะท่ีนักเรียนเรียนแตละบทเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูกันไปดวย  

และเมื่อเรียนจบในแตละบทก็ใหทําแบบทดสอบหลังเรียนทันที  ทําเชนนี้จนครบ  3  เร่ือง แลวจึงนําผล

คะแนนจากการทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบมาวิเคราะหหาคาประสิทธิภาพของบทเรียนโดยการ

เปรียบเทียบใชสูตร E1/E2 ใหไดตามเกณฑมาตรฐานที่ต้ังไวคือ 90/90   ซึ่งไดผลการทดลองดังตาราง 6 

 

ตาราง 6 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการทดลองครั้งที่ 3     

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรยีน ประสิทธิภาพ 
เนื้อหา 

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

เร่ืองที่ 1 10 10.00 100.00 10 9.70 97.00 100.00/97.00 

 

จากตาราง 6 พบวาการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากกลุมตัวอยาง 

จํานวน  30 คน  พบวาประสิทธิภาพของเร่ืองที่ 1 เทากับ 100.00/97.00  เร่ืองที่ 2 เทากับ 97.50/99.30  

เร่ืองที่ 3 เทากับ 97.96/97.82  และบทเรียนรวมทั้ง 3  บทเรียนมีประสิทธิภาพเฉล่ียเทากับ

98.29/97.93  จึงสรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  การปองกันอุบัติเหตุภายในบาน   

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3   มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 

 

เร่ืองที่ 2  8   7.80 95.50 10 9.93 99.30 95.50/99.30 

เร่ืองที่ 3 33 32.33 97.96 40 39.13 97.82 97.96/97.82 

รวม 51 50.13 98.29 60 58.76 97.93 98.29/97.93 



บทที่ 5 
สรุป  อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 

 
 การวิจัยคร้ังนี้เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง การปองกันอุบัติเหตุ

ภายในบาน  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 โดยมุงพัฒนาส่ือและหาประสิทธิภาพของบทเรียน  ซึ่ง

สามารถสรุปผล  อภิปรายผล และขอเสนอแนะ ดังนี้ 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเร่ืองการปองกนัอุบัติเหตุภายในบาน สําหรับ

นักเรียนชวงช้ันที ่3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน  

 

ความสําคัญของการวิจัย  
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาสุขศึกษา เร่ืองการปองกันอุบัติเหตุภายในบาน 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 

 2. เปนแนวทางในการทําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและ

พลศึกษาและการทําวิจัยตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ประชากรที่ใชในการศึกษาเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1)  โรงเรียนเตรียม

อุดมศึกษาพัฒนาการ  รวม 14  หองเรียน  จํานวน  772  คน 

 2. กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชวงช้ันที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1)  โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา

พัฒนาการ  จํานวน 48 คน จากการเลือกสุมแบบหลายข้ันตอน (Multistage-Random Sampling)   

 3.  เนื้อหาที่ใชในการทดลอง 

  เนื้อหาที่ ใชในการศึกษาคร้ังนี้ เปนเนื้อหาวิชาสุขศึกษา   ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1                      

ชุดการปองกันอุบัติเหตุภายในบาน  ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน  กระทรวงศึกษาธิการ          

ซึ่งประกอบดวย  3  เร่ือง  ดังนี้ 

        เร่ืองที่  1  ความหมายและความสําคัญของอุบัติเหตุ 

     1.1  ความหมายของอุบัติเหตุ 

     1.2  ความสําคัญของอุบัติเหตุ 
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        เร่ืองที่  2  ปจจัยที่กอใหเกิดอุบัติเหตุภายในบาน 

     2.1 สาเหตุเกี่ยวกับตัวบุคคล 

     2.2 สาเหตุเกี่ยวกับสภาพแวดลอม 

       เร่ืองที่  3  แนวทางในการปองกันและการปฐมพยาบาลผูประสบอุบัติเหตุภายในบาน 

ประกอบดวย 8 ตอน ไดแก  

     3.1 การเกิดไฟไหม 

     3.2 การถูกไฟฟาดูด 

     3.3 การถูกน้ํารอนลวก 

     3.4 การถูกของมีคมหรืออาวุธ 

     3.5 พลัดตกหกลม 

     3.6 การไดรับพิษจากยาหรือสารเคมี 

     3.7 การถูกสัตวเล้ียงหรือสัตวมีพิษกัดหรือตอย 

     3.8 การเกิดอุบัติเหตจากแกสหุงตม   
 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการปองกันอุบัติเหตุภายในบาน 

 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรโดยแบงเปน 

    -  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรดานเนื้อหา 

    -  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 

วิธีการทดลองและหาประสิทธิภาพ 
           วิธีการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเร่ือง การปองกนัอุบัติเหตุภายในบาน  ผูวจิัย

ไดแบงการดําเนินการทดลองออกเปน 3 ข้ันตอน ตามลําดับดังนี ้

 1. การทดลองคร้ังที่ 1 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน โดยใหนักเรียน

ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เคร่ือง เพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ เชน ความถูกตองของ

เนื้อหา   ความชัดเจนของการนําเสนอเนื้อหา  ความชัดเจนของภาษา  ตัวอักษรและรูปภาพ  การใชสี  

ขนาดของตัวอักษร  สํานวนภาษาในการใช  ความเหมาะสมในการใชภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวในแตละ

เร่ือง  โดยผูวิจัยไดสังเกตปฏิกิริยาของนักเรียนในระหวางเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร โดยซักถามปญหา 

และขอเสนอแนะตางๆเพื่อนําไปปรับปรุงแกไข  
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                2. การทดลองคร้ังที่ 2 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยาง  จํานวน 15 คน โดยใหนกัเรียน

ศึกษาจากบทเรียนคอมพวิเตอรที่ไดปรับปรุงแกไขจากการทดลองคร้ังที่ 1 และ 1 คน ตอ 1 เคร่ือง โดย

นักเรียนตองทาํแบบฝกหัดระหวางเรียน หลังเรียนจบเนือ้หาในแตละตอน และเม่ือเรียนจบทุกตอนแลว

นักเรียนตองทาํแบบทดสอบหลังเรียน เพือ่วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากนั้นนําผลคะแนนที่ไดจาก

การทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน ไปวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอร พรอมกันนี้ผูวิจยัไดสังเกตและเก็บรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับปญหาและขอบกพรอง

ตางๆในการใชบทเรียน โดยการสอบถามจากนกัเรียนกลุมตัวอยาง เพื่อนํามาปรับปรุงแกไขบทเรียน

คอมพิวเตอรใหมีความเหมาะสมมากย่ิงข้ึน เพื่อใชในการทดลองคร้ังที ่3   

               3. การทดลองคร้ังที ่ 3 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน โดยใหนกัเรียน

ศึกษาจากบทเรียนคอมพวิเตอร 1 คน ตอ 1 เคร่ือง เพือ่หาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรตาม

เกณฑมาตรฐาน 90/90 โดยผูวิจัยใชบทเรียนคอมพวิเตอรที่ไดรับการปรับปรุงแกไขจากการทดลองคร้ัง

ที่ 2 โดยนกัเรียนตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน หลังเรียนจบเนื้อหาในแตละตอน และเม่ือเรียนจบทุก

ตอนแลวนกัเรียนตองทําแบบทดสอบหลงัเรียน เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากน้ันนาํผลคะแนนท่ี

ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนที่ไดไปวิเคราะหหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรโดยใชสูตร E1/E2 

 

ผลการวิจัย  
 จากการดําเนนิการวิจัย  สามารถสรุปผลการวิจยัไดดังนี ้

  1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การปองกันอุบัติเหตุภายในบานเปนบทเรียน

คอมพิวเตอรสําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่ 3 ซึ่งในงานวิจยัช้ินนีเ้ปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่1 โรงเรียน

เตรียมอุดมศึกษาพฒันาการประกอบไปดวยเนื้อหาจาํนวน 3 เร่ือง ไดแก เร่ืองที ่ 1 ความหมายและ

ความสําคัญของอุบัติเหตุ   เร่ืองที ่ 2 ปจจัยที่กอใหเกิดอุบัติเหตุภายในบาน และเร่ืองที่ 3 แนวทางใน

การปองกนัและการปฐมพยาบาลผูประสบอุบัติเหตุภายในบาน ภายในบทเรียนแตละเร่ืองจะมทีั้ง

ภาพนิง่ วีดิทศัน  เสียงประกอบ  เสียงบรรยาย  ภาพเคล่ือนไหว พรอมแบบฝกหัดระหวางเรียนและ

แบบทดสอบหลังเรียน โดยบทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางข้ึนไดพฒันาโดยใชโปรแกรม Macromedia 

flash 8.0 

      2. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร  เร่ือง  การปองกันอุบัติเหตุภายในบาน   สําหรับ

นักเรียนชวงช้ันที ่ 3 จากการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก 

  3. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง การปองกันอุบัติเหตุภายในบาน สําหรับ

นักเรียนชวงช้ันที ่3 จากการประเมินโดยผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี 
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              4.ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียเร่ืองการปองกนัอุบัติเหตุภายในบาน  

สําหรับนักเรียนชวงช้ันที ่3 มีประสิทธิภาพ 98.29/97.93 ซึ่งเปนไปตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดย 

   เร่ืองที่ 1 มีประสิทธิภาพ 100.00/97.00 

   เร่ืองที่ 2 มีประสิทธิภาพ 97.50/99.30 

   เร่ืองที่ 3 มีประสิทธิภาพ 97.96/97.82 

 

อภิปรายผล 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรเร่ืองการปองกนัอุบติัเหตุภายในบาน สําหรับนักเรียน

ชวงช้ันที ่ 3 ที่สรางข้ึนมีคุณภาพดานเนือ้หาอยูในระดับดีมากและทางดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูใน

ระดับดีและมีประสิทธิภาพ 98.29/97.93 ซึ่งเปนไปตามเกณฑมาตรฐาน สามารถอภิปรายไดดังนี ้

 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรเร่ืองการปองกนัอุบัติเหตุภายในบาน สําหรับนักเรียนชวงช้ันที ่3 

ผูวิจัยไดดําเนนิการตามข้ันตอนการวจิัยและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร ซึ่งเปนการพัฒนาอยางเปน

ระบบต้ังแตการกําหนดจุดมุงหมาย การวิเคราะหเนื้อหา การวางแผนการดําเนินการพัฒนา การพัฒนา

จนถงึการทดลอง นอกจากนี้บทเรียนคอมพิวเตอรไดผานการตรวจสอบแกไขจากขอเสนอแนะของ

อาจารยที่ปรึกษา ผูเชีย่วชาญทางดานเนื้อหาและผูเชีย่วชาญทางดานเทคโนโลยกีารศึกษา ทําให

บทเรียนคอมพิวเตอรมีความสมบูรณยิ่งข้ึน ซึ่งสอดคลองกับงานวิจยัของวสันต ไชยวิจารณ (2549:  

บทคัดยอ) ทีท่ําการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง ศาสนาคริสต โดยทําการพฒันาไป

อยางมีระบบและเปนไปตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 และสอดคลองกับงานวิจัยของสืบวงศ ชืน่สมบัติ 

(2549: บทคัดยอ) ที่ไดทําการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเร่ืองความรูเกีย่วกับ

อักษรไทย  อักขรวิธีและชนิดของคํา โดยทาํการพัฒนาและศึกษาผลอยางมีระบบและเปนไปตาม

เกณฑมาตรฐาน 90/90  

 2. จากการสังเกตพฤติกรรมระหวางการทดลองพบวานักเรียนมีความสนใจและต่ืนเตนเมื่อ

ไดเรียนกับบทเรียนคอมพวิเตอร มีความกระตือรือรนและต้ังใจเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรเปนอยาง

ดี  เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรประกอบไปดวยเนื้อหา แบบฝกหดัระหวางเรียน แบบทดสอบหลัง

เรียน ทาํใหนกัเรียนไดตรวจสอบความรูความเขาใจของตนเองระหวางเรียนเนื้อหาและหลังเรียนเนื้อหา

ทั้งหมดวาตนเองเขาใจในแตละเร่ืองมากนอยเพียงใดและในบทเรียนคอมพิวเตอรจะประมวลผลการ

เรียนรูใหนักเรียนทราบในทนัทีเม่ือนกัเรียนทาํแบบทดสอบเสร็จ ประกอบกับบทเรียนคอมพวิเตอรมี

ภาพนิง่ ภาพเคล่ือนไหว เสียงบรรยาย แสง สี เสียง เปนการกระตุนใหนกัเรียนสนใจในการเรียน รวมถึง

มีการเสริมแรงใหกับนักเรียนเม่ือนักเรียนตอบคําถามในแตละขอเสร็จ เชน เมือ่ตอบถูกก็จะมีเสียง

ปรบมือ เมื่อตอบผิดก็จะมเีสียงที่บงบอกวาตอบผิด ทาํใหนักเรียนรูสึกชื่นชอบ เพลิดเพลิน ในการ
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ฤทธิชยั ออนมิ่ง (2548:  7-8) ที่กลาวถึงขอดีของบทเรียนคอมพวิเตอร คือ บทเรียนจะใหความเปน

สวนตัวแกผูเรียน ชวยใหผูเรียนทีเ่รียนชาสามารถเรียนไปไดตามความสามารถของตนอยางไมรีบเรง

โดยไมตองอายผูอ่ืน  เมื่อตอบคําถามผิด  

 สรุปไดวา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเร่ืองการปองกนัอุบัติเหตุภายในบานสําหรับ

นักเรียนชวงช้ันที่ 3 ที่พฒันาข้ึนในคร้ังนีส้ามารถนําไปใชสําหรับการศึกษาดวยตนเองและเพื่อทบทวน

บทเรียนไดตลอดเวลาตามความตองการของนักเรียนที่เรียนไมเขาใจกส็ามารถทบทวนซํ้าได 

นอกจากนี้ผูสอนวิชาดังกลาวยังสามารถนาํบทเรียนนี้ไปใชในการเรียนการสอนได  

 

ขอเสนอแนะ 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ืองการปองกนัอุบัติเหตุภายในบาน  

สําหรับนักเรียนชวงช้ันที ่3 ที่เสนอไปขางตน ผูวิจยัมีขอเสนอแนะดังนี ้
 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1. ผูสอนควรศึกษารายละเอียดในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อนําไปใชสอนผูเรียนได

มีประสิทธิภาพ  

 2. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรในสถานศึกษาตอไปเนื่องจากเปนส่ือที่สามารถ

ตอบสนองทางดานความแตกตางระหวางบุคคลไดดี 

 3. การนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใช ผูสอนตองอาศัยเคร่ืองคอมพิวเตอรที่มี

ประสิทธิภาพในการทํางานสูง เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว  

เสียงบรรยาย ซึ่งตองใชความเร็วในการประมวลผล รวมถึงควรมีคูมือการใชบทเรียนใหกับผูเรียน  

 4.  ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร  ผูวิจัยจําเปนตองมีความรูในดานทฤษฎีทางจิตวิทยา

เพื่อนํามาใชในการพัฒนาบทเรียน การจัดลําดับเนื้อหา และเทคนิคตางๆที่ทําใหบทเรียนมี

ประสิทธิภาพย่ิงข้ึน 

 5. บทเรียนคอมพิวเตอรเร่ืองการปองกันอุบัติเหตุภายในบาน สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 3 ได

พัฒนาข้ึนโดยการวิเคราะหส่ิงตางๆ เชน ผูเรียน  ความแตกตางระหวางบุคคล เนื้อหาในบทเรียน และ

ภายในบทเรียนจะประกอบไปดวยภาพนิ่ง ตัวอักษร ภาพเคลื่อนไหว เสียงประกอบ สีตางๆไวดวยกัน มี



 72 

 ขอเสนอแนะสําหรบัการวจิัยครั้งตอไป 
 1. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษาใน

เนื้อหาอ่ืนๆ  ใหมากข้ึน 

 2.  ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรในรูปแบบวิธีการเรียนตางๆ เชน เกมคอมพิวเตอร 

บทเรียนวีดิทัศนดวยตนเอง 

 3. ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบการเรียนการสอน กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและ         

พลศึกษา ระหวางการใชส่ือบทเรียนคอมพิวเตอรกับการสอนแบบปกติ  

 4. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรเร่ืองอ่ืนๆในระดับชั้นตางๆ เพื่อใหผูเรียนสามารถ

เลือกเรียนไดตามความตองการ  
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แบบทดสอบ เรื่อง ความหมายและความสาํคัญของอุบัติเหตุ 
 

จงทําเครื่องหมาย x ทับตัวอักษรหนาขอที่ถูกตองที่สุด 
1.  ขอใดกลาวไมถูกตอง 

ก.  อุบัติเหตุมกัเกิดกับเด็กและคนชรา 

ข.  อุบัติเหตุกอใหเกิดอันตรายตอชีวิตและทรัพยสิน 

ค.  อุบัติเหตุสามารถปองกนัไดถาไมประมาท 

ง.  อุบัติเหตุสามารถเกิดข้ึนไดทุกทีทุ่กเวลา 

2.  ขอใดจัดไดวาเปนอุบัติเหตุภายในบาน 

ก.  แพรวล่ืนหกลมกลางถนนส่ีแยกไฟแดง 

ข.  พราวถูกกิง่ไมหลนใสศีรษะขณะที่กาํลังเดินไปโรงเรียน 

ค.  พลอยถกูน้ํารอนลวกขณะที่ยกกาน้ําในหองครัว 

ง.  พร้ิงถูกผ้ึงตอยที่โรงเรียน 

3.  อุบัติเหตุใดเปนอุบัติเหตุที่สามารถเกิดข้ึนไดงายที่สุด 

ก.  อุบัติเหตุจากการจราจร 

ข.  อุบัติเหตุภายในโรงเรียน 

ค.  อุบัติเหตุภายในบาน 

ง.  อุบัติเหตุจากทีท่าํงาน  โรงงาน 

4. ขอใดกลาวไดถูกตอง 

 ก.  อุบัติเหตุเปนส่ิงที่ไมสามารถปองกันได 

 ข.  อุบัติเหตุเกดิเฉพาะที่สถานบันเทงิ 

 ค.  อุบัติเหตุเปนเหตุที่กอใหเกิดการบาดเจ็บและเสียชวีิต 

 ง.   อุบัติเหตุเกิดจากความประมาทเทานัน้ 

5. ขอใดกลาวไมถูกตอง 

ก.  อุบัติเหตุภายในบานเปนอุบัติเหตุที่กอใหเกิดการบาดเจ็บแตไมถึงกบัเสียชีวิต 

ข.  อุบัติเหตุภายในบานเปนอุบัติเหตุที่เกิดข้ึนไดกับทุกคน 

ค.  อุบัติเหตุภายในบานเปนอุบัติเหตุที่ปองกันได 

ง.  อุบัติเหตุภายในบานเปนอุบัติเหตุที่กอใหเกิดความเสียหายแกทรัพยสิน 
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6.  เพราะเหตุใดจึงตองศึกษาถึงสาเหตุและการปองกันอุบัติเหตุภายในบาน 

ก.  เพื่อใหชีวติของทุกคนภายในบานปลอดภัย 

ข.  เพื่อทีจ่ะสามารถชวยเหลือผูประสบอุบัติเหตุได 

ค.  เพื่อไมใหเกิดอุบัติเหตุภายในบาน 

ง.  ถกูทกุขอ 

7. บุคคลกลุมใด มีความเส่ียงตอการเกิดอุบัติเหตุมากที่สุด 

ก.  ครู  อาจารย 

ข.  ตํารวจ 

ค.  กรรมกร 

ง.  กลุม ทุกอาชีพ 

8. ขอใดกลาวไดถูกตองที่สุด 

ก.  อุบัติเหตุเปนเหตุที่เกิดข้ึนตามธรรมชาติ 

ข.  อุบัติเหตุเปนเหตุที่เกิดจากการกระทาํของมนุษย 

ค.  อุบัติเหตุเปนเหตุที่เกิดโดยมีการวางแผนมากอนลวงหนา 

ง.  อุบัติเหตุเปนเหตุที่เกิดโดยไมมีการวางแผนมากอนลวงหนา 

9. อุบัติเหตุในขอใด ตอไปนี้นับวาเปนอุบติัเหตุที่มีความรุนแรงและสรางความเสียหายมากที่สุด 

ก.  เดินชนประตู 

ข.  พลัดตกหกลม 

ค.  มีดบาดมอื 

ง.  ไฟฟาลัดวงจร 

10. ขอใดกลาวไดถูกตองที่สุด 

ก.  บานจัดเปนสถานที่ที่ปลอดภัยที่สุด ดังนั้นอุบัติเหตุภายในบานจึงเกิดข้ึนนอย 

ข.  การศึกษาเกี่ยวกบัการปองกันอุบัติเหตุภายในบานจะชวยใหชีวิตปลอดภัยเพิ่มข้ึน 

ค.  อุบัติเหตุภายในบานมักเปนอุบัติเหตุเล็กๆนอยๆ ไมรุนแรง 

ง.  อุบัติเหตุภายในบานมักเปนอุบัติเหตุทีม่ีความรุนแรง  
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แบบทดสอบเรื่อง ปจจยัที่กอใหเกิดอุบัติเหตุภายในบาน 
 

จงทําเครื่องหมาย x ทับตัวอักษรหนาขอที่ถูกตองที่สุด 
1. สภาพแวดลอมภายในบานขอใดที่เปนปจจัยทีก่อใหเกิดอุบัติเหตุภายในบานได 

ก.  ทอระบายน้ํามีฝาปด 

ข.  บริเวณหองน้าํ หองสวมมีการทาํความสะอาด 

ค.  นําตนไมมาปลูกไวในหองนอน 

ง.  พืน้ที่บริเวณบานมีการปลูกตนไมตามจุดตางๆไวชัดเจน   

2. ขอใดเปนการปองกนัอุบติัเหตุภายในหองน้าํ หองสวม 

ก.  ไมปลอยใหเด็กเล็กไวในหองน้ําเพียงลําพงั 

ข.  พื้นหองน้ําควรปลอยใหมีน้ําอยูเสมอ 

ค.  อางอาบน้าํไมควรมีราวสําหรับจับเพราะอาจทําใหศีรษะกระแทกได 

ง.  อางลางหนาควรมีคราบสบูอยูเสมอ 

3. บุคคลในขอใดเส่ียงตอการเกิดอุบัติเหตุ 

ก.  ใบเตยจับสายไฟฟาในขณะที่มือไมเปยกน้าํ 

ข.  ใบตองปนบันไดในขณะเก็บมะมวงบนตนมะมวง 

ค.  ใบเฟรนซอมเคร่ืองใชไฟฟาโดยใชลวดโลหะ 

ง.  ใบหมอนจบัราวบันไดในขณะที่วิง่ลงบันได 

 4. อุบัติเหตุภายในบานขอใด เกิดจากสภาพแวดลอม 

ก.  พลัดหกลมเนื่องจากเดินไมดูทาง 

ข.  พลัดหกลมเนื่องจากมีน้าํมันบนพื้นบาน 

ค.  พลัดหกลมเนื่องจากวิ่งไลจับกัน 

ง.  พลัดหกลมเนื่องจากปนตนไม 

5. ขอใดคืออุบัติเหตุที่เกิดจากตัวบุคคล 

ก.  โรสพลัดหกลมเนื่องจากบริเวณบานเปนหลุมบอ 

ข.  โอล่ืนพลัดหกลมเนื่องจากพ้ืนหองน้าํมคีราบสบู 

ค.  เชอร่ีพลัดหกลมเนื่องจากเลนวิ่งไลจับกับเพื่อน 

ง.  แอปเปลพลัดหกลมเนื่องจากทอระบายน้ําในบานไมมฝีาปดมิดชิด 
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6. ขอใดคืออุบัติเหตุที่เกิดจากพฤติกรรมที่ไมปลอดภัยของตัวบุคคล 

ก.  ไฟไหมบานเพราะสูบบุหร่ีแลวไมดับใหเรียบรอย 

ข.  ไฟไหมบานเนื่องจากแกสในบานระเบิด 

ค.  ไฟไหมบานเนื่องจากอุปกรณไฟฟาในบานชํารุด 

ง.  ไฟไหมบานเนื่องจากไฟลุกลามจากบริเวณใกลเคียง 

7.ขอใดกลาวไดถูกตอง 

ก.  ควรนาํตนไมเขามาปลูกในหองนอน 

ข.  ควรจุดตะเกียงหรือเทยีนในขณะที่เขานอน 

ค.  ควรปดประตูหองนอนเสมอเพื่อไมใหเสียงจากภายนอกรบกวน 

ง.  ควรดับไฟ  ธูปเทียนกอนนอน 

 8. ขอใดกลาวไมถูกตอง 

ก.  อุปกรณที่ใชสรางบานตองถูกตองตามสุขบัญญัติและสุขาภิบาล 

ข.  บริเวณบานควรตกแตงใหเรียบรอย ไมใหรกรุงรัง 

ค.  เคร่ืองใชภายในบานไมควรเปล่ียนบอยๆเพราะจะทําใหส้ินเปลืองคาใชจาย 

ง.  บริเวณหองน้าํตองมีแสงสวางเพยีงพอ 

9. ปจจัยที่กอใหเกิดอุบัติเหตุภายในบานขอใด เปนปจจัยที่เกิดจากสภาพทางรางกาย 

ก. ความพิการ 

ข. ความเครียด 

ค. ขาดความรอบคอบ 

ง. ขาดความระมัดระวัง 

10. ปจจัยที่กอใหเกิดอุบัติเหตุภายในบานขอใด เปนปจจัยที่เกิดจากสภาพทางจิตใจ 

ก. ความเหน็ดเหนื่อยเม่ือยลา 

ข. ความเส่ือมสมรรถภาพของรางกาย 

ค. โรคประจําตัว 

ง. ความโกรธ  
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แบบทดสอบเรื่องแนวทางในการปองกันและการปฐมพยาบาลผูประสบอุบติัเหตุภายในบาน 
1.  เมื่อเกิดไฟลุกอยางรุนแรงที่เส้ือผาเคร่ืองนุงหม  นักเรียนควรปฏิบัติอยางไร 

ก. รีบดึงเส้ือผาที่สวมใสออก 

ข.  รีบเปดพัดลมใหไฟดับ 

ค.  ลมตัวลงกบัพื้นกล้ิงไปกล้ิงมา 

ง.  วิง่มาเขาหองน้าํเพื่อใชน้าํราดตัว 

2. ถานักเรียนติดในหองที่เกดิอัคคีภัย  ควนัมาก  ควรปฏิบัติอยางไร 

ก.  กมตัวลงตํ่าที่สุดแลวรีบคลานหนีออกมา 

ข.  กลัน้หายใจใหนานที่สุดแลวรีบวิ่งออกมา 

ค.  ใชผาสะอาดชุบน้าํคลุมหนาคอยความชวยเหลือ 

ง.  หายใจทางปาก  ปดจมูกแลวรองตะโกนขอความชวยเหลือ 

3.ถาจําเปนตองวิ่งฝาเปลวเพลิงออกมา ควรทําอยางไร  

ก.  รีบวิง่ออกมาทนัท ี

ข.  ราดน้ําใหชุมทัง้ตัวแลวใชผาหมชุบน้าํหอตัวอีกชัน้หนึ่ง  

ค.  รีบกล้ันหายใจแลววิง่ฝาเปลวเพลิงออกมา 

ง.  สูดลมหายใจลึกๆแลวรีบวิ่งฝาเปลวเพลิงออกมา 

4. อุบัติเหตุชนิดใดเมื่อเกิดแลวมีอันตรายและเกิดความเสียหายมากที่สุด 

ก. ไฟไหม 

ข. น้าํรอนลวก 

ค. การถูกของมีคมหรืออาวธุ 

ง. การพลัดหกลม 

5. ขอใดเปนอัคคีภัยที่เกิดจากความประมาท 

ก. ฟาผาตัวอาคาร 

ข. การลอบวางเพลิง 

ค. จุดธูปเทียนบูชาพระทิง้ไว 

ง. ทอแกสหุงตมร่ัวหรือระเบิด 
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6. นักเรียนจะมีวิธีปฐมพยาบาลผูทีถู่กไฟไหมอยางไรในกรณีที่ผูปวยหมดสติ 

ก. ผายปอดและรีบนําสงโรงพยาบาล 

ข. นวดหวัใจและรีบนําสงโรงพยาบาล 

ค. ใหจิบนมหรือน้ําและรีบนาํสงโรงพยาบาล 

ง. เคล่ือนยายผูปวยไปในทีท่ี่อากาศบริสุทธิ ์

7. วิธกีารปองกันไมใหเกิดไฟไหม  ขอใดไมถูกตอง 

ก. หมัน่ตรวจตราสายไฟฟาและอุปกรณภายในบาน 

ข.  ไมจุดไมขีดไฟกอนเปดแกส 

ค.  ไมควรปลอยอุปกรณไฟฟาใหชํารุดหรือรอนจัด 

ง.  หมั่นตรวจรอยชํารุดของสายนาํแกส 

8. บุคคลในขอใดปฏิบัติตัวไมถูกตอง 

ก. นองแนคกมตัวลงตํ่าแลวคลานหนีไฟไหมออกมาจากหอง 

ข. นองโฟกัส ปดประตูหนาตางกอนจุดเตาแกส 

ค. นองแจคกล้ิงไปกล้ิงมาบนพืน้เนื่องจากไฟไหมติดเส้ือผา 

ง. นองนอยหนาไมวางส่ิงของใดๆไวใกลเตาแกส 

9. วิธกีารปองกันอุบัติเหตุจากการถูกไฟดูด  ขอใดไมถูกตอง 

ก. เมื่อฉนวนหุมสายไฟฟาเร่ิมกรอบหรือแข็งควรปรึกษาวิศวกรไฟฟา 

ข. หมั่นตรวจสอบอุปกรณไฟฟาอยูเสมอ 

ค. ติดต้ังปล๊ักไฟฟาใหสูงจากพื้นประมาณ 1 เมตร  

ง. เมื่อเลิกใชไฟฟาแลวไมตองดึงปล๊ักออก  

10. วิธีการชวยเหลือผูถกูไฟฟาดูด  ขอใดไมถูกตอง  

ก. รีบปดสวิตชไฟฟาทนัท ี 

ข. ตัวผูชวยเหลือตองรีบดึงตัวผูที่ถกูไฟดูดออกโดยเร็ว 

ค. ใชไมแหงเข่ียสายไฟออกจากตัวผูประสบเหตุ 

ง. ใชผาขาวมาหรือเชือกคลองตัวผูประสบเหตุแลวกระตุกออกมา 

11. ควรรีบปฏิบัติอยางไรเมือ่บุคคลภายในบานหวัใจหยุดเตนกอนนาํผูปวยสงโรงพยาบาล 

ก. นวดหัวใจทนัท ี

ข. รีบผายปอดทันท ี

ค. ใหดมแอมโมเนีย 

ง. ใหด่ืมน้ํามากๆ 
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12. นักเรียนจะมีวิธีปฏิบัติตัวอยางไร ไมใหถูกไฟฟาดูด 

ก. ตอสายดินกับเคร่ืองไฟฟาขนาดใหญ 

ข. ใชวัสดุที่เปนทองแดงในการซอมไฟฟา 

ค. ในขณะที่ซอมแซมไฟฟาไมควรยกสวิตซสะพานไฟรวมออก 

ง.  ติดต้ังปล๊ักไฟใหสูงเทาๆกับพืน้ดิน 

13. บุคคลในขอใดที่แสดงวธิีการชวยเหลือผูที่ถูกไฟฟาดูดไดถูกตองที่สุด 

ก.  กลมใชผาขาวมาคลองตัวผูประสบเหตุแลวดึงออกมา 

ข.  ดาวใชมือดึงตัวผูประสบเหตุออกมา 

ค.  นอยใชน้ําราดลงบริเวณแผลของผูประสบเหตุ 

ง.  นิดนําตัวผูปวยข้ึนบนเปลแลวคอยๆลากออกมา 

14. การปองกนัไฟฟาดูด มหีลายวิธ ียกเวนขอใด  

ก. หามเสียบปล๊ักไฟในขณะที่มือเปยกน้าํ 

ข. ควรชวยชางเดินสายไฟฟาภายในบาน 

ค. ควรใชปรึกษาวิศวกรไฟฟาเมื่อฉนวนไฟฟาเร่ิมกรอบแข็ง 

ง. ในขณะทีซ่อมไฟฟา ตองยกสะพานไฟรวมออกกอนทกุคร้ัง  

15. ขอใดกลาวไมถูกตอง 

ก.  ขณะตมน้าํควรหนัพวยกาตรงกันขามกับตัวเอง 

ข.  ขณะตมน้าํควรใสน้ําใหเต็มเพื่อปองกนัการลุกไหม 

ค.  ผูใหญที่ขาดความระมัดระวังอาจถกูน้าํรอนลวกได 

ง.  ขณะยกนํ้ารอนควรสวมใสผารองมือ 

16.เมื่อถูกน้าํรอนลวก ควรปฏิบัติอยางไรเปนอันดับแรก 

ก.  แชแผลในน้ําเย็น 

ข.  แชแผลในน้ําอุน 

ค.  ทายารักษาแผลน้ํารอนลวก 

ง.  นําผูปวยสงโรงพยาบาล 

17. ขอใดกลาวไดถูกตองในเร่ืองการปองกนัอุบัติเหตุจากนํ้ารอนลวก 

ก.  เวลาตมน้าํไมควรเหลือที่วางไว 

ข.  ควรต้ังอุปกรณที่มีของรอนไวในที่ที่บคุคลอ่ืนเหน็ไดชัด 

ค.  เมื่อตมน้าํใหหนัพวยกาเขาหาตนเอง 

ง.  ใชผารองมอืในการจับหรือยกของรอน 
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18. บุคคลในขอใดที่แสดงวธิีการปฐมพยาบาลผูที่ถูกน้าํรอนลวกไดถูกตองที่สุด 

ก.  กลวยทําความสะอาดแผลดวยการแชแผลลงในน้ําเยน็ 

ข.  กอยทาํความสะอาดแผลดวยการแชแผลลงในน้ําอุน 

ค.  กุงไมถอดเคร่ืองประดับใดๆออกจากตัวในขณะทีท่าํการปฐมพยาบาล 

ง.  กานตใชวสัดุที่ปดบาดแผลน้ํารอนลวกที่เปนปุย เชน สําลี หรือพลาสเตอร 

 19. การปฐมพยาบาลผูถกูน้ํารอนลวก ในกรณีที่เส้ือผาของผูปวยติดกับบาดแผล  

      ผูปฐมพยาบาลควรทําอยางไร 

ก.  รีบดึงเส้ือผาที่ติดบริเวณบาดแผลออก 

ข.  คอยๆ  ดึงเส้ือผาที่ติดบริเวณบาดแผลออก 

ค.  ปลอยแผลไวสักครูแลวคอยดึงเส้ือผาทีติ่ดบริเวณบาดแผลออก 

ง.  ไมตองดึงเส้ือผาที่ติดบริเวณบาดแผลออก 

20. เพราะเหตุใดไมควรใชมีดดามหลวมในขณะที่กาํลังใชงาน 

ก.  เพราะจะทาํใหใชงานไมสะดวก 

ข.  เพราะตัวใบมีดอาจหลุดกระเด็นมาถูกตนเองหรือผูอ่ืน 

ค.  เพราะอาจทําใหถูกมีดบาดได 

  ง.  เพราะทําใหไมสามารถหัน่วัสดุไดตามตองการ 

21. ไมเสียบลูกชิ้น เมื่อตองการจะทิ้งควรทําอยางไร 

ก.  ตัดปลายไมที่แหลมออกกอนทิง้ 

ข.  หอดวยกระดาษแลวมัดใหแนน 

ค.  โยนทิง้ไดทันท ี

ง.  หักไมออกเปนสองทอนกอนทิง้ 

22. ฝากระปอง เมื่อตองการจะทิง้ ควรทําอยางไร 

ก.  โยนทิ้งไดทันท ี

ข.  กดฝากระปองใหพับกลบัไปอยูในกระปอง 

ค.  ดึงฝากระปองข้ึนมาใหพนตัวกระปอง 

ง. หอดวยกระดาษแลวมัดใหแนน 
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 23. ขอใดไมใชของมีคม 

ก. มีด 

ข. กรรไกร 

ค. เศษแกว 

ง. กระปอง 

24. เมื่อเพื่อนหกลมเปนแผลถลอก นักเรียนจะมีวิธกีารปฐมพยาบาลอยางไรเปนอันดับแรก 

ก. ลางแผลดวยน้ําอุน 

ข. ทายาแดงหรือยาใสแผลสด 

ค. ประคบแผลดวยน้าํแข็ง 

ง. ประคบแผลดวยน้าํอุน 

25. ผูใหการปฐมพยาบาลควรปฏิบัติส่ิงแรกคือขอใด 

ก.  ทาํสติใหมัน่คง ระงับความต่ืนเตนตกใจ 

ข.  ดูวาผูปวยเปนอะไร 

ค.  รีบเตรียมอุปกรณ 

ง.  รีบนาํผูปวยสงโรงพยาบาล 

26. การปฐมพยาบาลผูที่พลัดหกลม ในกรณีที่ฟกชํ้า บคุคลใดทําไดถูกตอง 

ก. ตุกใชน้าํรอนประคบ 

ข.  ต๊ิกประคบดวยน้าํแข็ง 

ค.  เตลางแผลดวยน้าํสะอาด 

ง.  ตาทายาแดงหรือยาใสแผลสด 

27. ถาผูปวยพลัดหกลมและสงสัยวากระดูกจะราวหรือหัก ผูปฐมพยาบาลควรทําอยางไร 

ก. เขาเฝอกชัว่คราว 

  ข. ทาํการเคล่ือนยายผูปวย 

  ค. ประคบดวยน้ําแข็งบริเวณที่สงสัยวากระดูกจะราวหรือหัก 

  ง. ประคบดวยน้ําอุนบริเวณที่สงสัยวากระดูกจะราวหรือหัก 

28.ขอใดเปนสาเหตุที่เส่ียงตอการพลัดตกหกลม 

ก. เขยงเมื่อตองการหยิบของในที่สูง 

ข. เวลาข้ึนลงบันไดใชมือจบัราวบันไดขางหนึ่งไว 

ค. ระมัดระวังตนเองในการวิ่งเลน 

ง. สังเกตทางเดินระหวางเดิน 
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29. เมื่อถูกยาหรือสารเคมีมพีิษ กอนไปพบแพทยควรทาํอยางไร  

ก. ลางดวยน้ําสะอาดหลายๆคร้ัง 

ข. รีบเช็ดออกโดยเร็ว 

ค. ปลอยทิ้งไวใหสารเคมหีลุดออกไปเอง 

ง.  นําสารสมมาขูดใหสารเคมีออก 

30.  การปองกันอุบัติเหตุที่เกิดจากการไดรับพิษจากยาหรือสารเคม ีขอใดไมถูกตอง 

ก.  ดูสีและขนาดของยากอนรับประทาน 

ข.  ปดฉลากยาและสารเคมใีหชัดเจนทั้งชือ่ สรรพคุณ วธิีใช   

ค.  เก็บยาและสารเคมีแยกออกจากกันใหชัดเจน 

ง.  ศึกษาหาความรูในการใชยาและสารเคมีที่ถูกตองโดยอานแบบคราวๆ 

31. ขอใดเปนวิธีการปฐมพยาบาลผูที่ไดรับพิษจากยาหรือสารเคมี 

ก.  พยายามทาํใหผูปวยอาเจียนเมื่อผูปวยกลืนสารเคมีเขาไป 

ข.  จิบน้ําหรือนมแลวรีบนําสงโรงพยาบาล 

ค.  ด่ืมน้ําตามมากๆเม่ือผูปวยกลืนสารเคมีเขาไป 

ง.  ไมใหผูปวยด่ืมน้าํ แลวรีบนําสงโรงพยาบาล 

32. เมื่อถูกสัตวที่มีเหล็กในกดัตอย  ควรปฏิบัติข้ันแรกอยางไร 

ก.  ใหรับประทานยาแกปวด 

ข.  รีบนําเหล็กในออก 

ค.  ประคบดวยน้ําแข็ง 

ง.  รีบลางแผลดวยแอมโมเนีย 

33. ถาพบรังตอ  รังผ้ึงภายในบาน ควรทําอยางไร 

ก.  รีบบอกผูปกครอง 

ข.  ทําลายทันท ี

ค.  แจงทีว่าการอําเภอ 

ง.  แจงที่โรงพยาบาล 

34. วิธีการที่จะเอาเหล็กในออกจากผิวหนังควรใชการปฐมพยาบาลในขอใด 

ก.  ใชสําลีชุบแอมโมเนยีหอม 

ข.  ใชเชือกรัดบริเวณเหนือแผล 

ค.  ใชรูกุญแจกดลงเพื่อใหเหล็กในโผลแลวคีมคีบออก 

ง.  ใชเชือกรัดเหนือบาดแผล 
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35. ขอใดควรกระทํา 

ก. หยอกลอและเลนกับสัตวเล้ียงใหมากๆเพื่อใหสัตวเล้ียงรูสึกผอนคลาย 

ข. ไมอาบน้ําใหสัตวเล้ียงบอยๆเพราะจะทาํใหสัตวเล้ียงปวยได 

ค. นาํสัตวเล้ียงไปฉีดวัคซีนปองกันโรคพษิสุนัขบาทุกๆป 

ง. เมื่อถกูสัตวเล้ียงกัด ใหปลอยใหแผลหายเอง 

36. การปองกนัการเกิดอุบัติเหตุจากแกสหงุตม   ขอใดถกูตอง  

ก. กอนจุดเตาแกส ควรปดประตูใหมิดชิด 

ข. ถาไดกล่ินแกสร่ัวควรถอดปลั๊กภายในครัว 

ค. ถาไดกล่ินแกสร่ัวควรเปดสวิตซเคร่ืองใชไฟฟา 

ง. ถาเปนเตาแกสชนิดที่ตองจุดดวยไมขีดไฟใหจุดไมขีดไฟจอทีห่ัวเตาหางประมาณคร่ึงนิ้ว 

37. สาเหตุทีท่าํใหเกิดอันตรายจากแกสหงุตม ขอใดไมถูกตอง 

ก. ผูใชใชไมเปน 

ข. สายนาํแกสมีสภาพชาํรุด 

ค. ผูใชไมวางส่ิงของใดๆบริเวณเตาแกส 

ง.  ผูใชไมปดปุมแกสที่เตาและเคร่ืองปรับความดันบริเวณหัวถงัแกส 

38. ขอใดเปนไมใชขอดีของแกสหุงตม 

ก. สะดวก 

ข. สะอาด 

ค. ราคาถูก 

ง. ปลอดภัย 

39. ขอใดเปนขอจํากัดจากแกสหุงตม 

ก. มีสภาพไวไฟ 

ข. มีเขมาควันไฟมาก 

ค. ราคาแพง 

ง.  หาซ้ือไดยาก 

40. วิธีการปฐมพยาบาลผูประสบภัยจากแกสหุงตมตรงกับการปฐมพยาบาลผูประสบเหตุในขอใด 

ก. สัตวเล้ียงหรือสัตวมีพิษกดัตอย 

ข. ไฟดูด 

ค. น้าํรอนลวก 

ง.  การถูกของมีคมหรืออาวธุ



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค. 
 

คาความยากงาย   คาอํานาจจําแนก และคาความเช่ือมั่น 
ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่องที่ 1 ความหมายและความสาํคัญของอุบัติเหตุ จํานวน 10 ขอ 

 

ขอที่ คาความยากงาย(p)              คาอํานาจจําแนก (r) 

1 0.70 0.23 

2 0.63 0.43 

3 0.53 0.30 

4 0.75 0.50 

5 0.79 0.27 

6 0.80 0.47 

7 0.80 0.37 

8 0.77 0.33 

9 0.79 0.33 

10    0.75 0.43 

 

คาความเชื่อมัน่ 0.65 
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คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่องที่ 2 ปจจัยที่กอใหเกดิอุบัติเหตุภายในบานจาํนวน 10 ขอ 

 

ขอ คาความยากงาย(p) คาอํานาจจาํแนก (r) 

1 0.76 0.27 

2 0.50 0.47 

3 0.56 0.37 

4 0.76 0.30 

5 0.40 0.23 

6 0.77 0.30 

7 0.75 0.41 

8 0.73 0.44 

9 0.67 0.29 

10 0.77 0.21 

 

 

คาความเชื่อมัน่ 0.65 
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คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่องที่ 3 แนวทางในการปองกันและการปฐมพยาบาลผูประสบอุบัติเหตุภายในบาน  

จํานวน 40 ขอ 
 

ขอ คาความยากงาย(p) คาอํานาจจาํแนก (r) 

1 0.73 0.26 

2 0.80 0.23 

3 0.63 0.23 

4 0.56 0.50 

5 0.77 0.40 

6 0.52 0.26 

7 0.45 0.43 

8 0.70 0.33 

9 0.42 0.43 

10 0.79 0.23 

11 0.57 0.23 

12 0.80 0.26 

13 0.61 0.23 

14 0.50 0.26 

15 0.70 0.30 

16 0.48 0.33 

17 0.63 0.43 

18 0.51 0.30 

19 0.63 0.26 

20 0.70 0.53 

21 0.76 0.30 

22 0.67 0.26 

23 0.57 0.40 

24 0.53 0.63 

25 0.46 0.36 
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ขอ คาความยากงาย(p) คาอํานาจจาํแนก (r) 

26 0.74 0.56 

27 0.77 0.36 

28 0.67 0.23 

29 0.49 0.33 

30 0.79 0.40 

31 0.59 0.23 

32 0.50 0.30 

33 0.64 0.46 

34 0.67 0.46 

35 0.73 0.43 

36 0.65 0.36 

37 0.51 0.23 

38 0.67 0.40 

39 0.67 0.40 

40 0.49 0.43 

 

คาความเชื่อมัน่ 0.83  
 
คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบทั้งฉบับ 0.89  
 

 

 

 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง. 
 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรดานเนื้อหา 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง การปองกันอุบัติเหตุภายในบาน 

(สําหรับผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา) 
 

  คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองที่ตรงกับความคิดของทาน 

 
ระดับความคิดเห็น 

 

รายการประเมนิ 

ดีม
าก

 (5
) 

ดี 
(4

) 

ปา
นก
ลา
ง (

3)
 

พอ
ใช
 (2

) 

คว
รป
รับ
ปรุ
ง  

 (1
) 

1.  เนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง 
1.1  เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูทีค่าดหวงั 

     

1.2  ความถูกตองของเนื้อหา      
1.3  ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา      
1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน      
1.5  ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน      
1.6ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน      
1.7 ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน      

2. ดานภาพ เสียง การใชภาษา  
2.1 ความถูกตองของภาษาที่ใช 

     

2.2 ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ      
2.3 ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา      
2.4 ความเหมาะสมของเสยีงประกอบ      

3. ดานการเสริมแรง  
3.1 การเสริมแรงทางบวก 

     

3.2 การเสริมแรงทางลบ      
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ระดับความคิดเห็น 

 

รายการประเมนิ 

ดีม
าก

 (5
) 

ดี 
(4

) 

ปา
นก
ลา
ง (

3)
 

พอ
ใช
 (2

) 

คว
รป
รับ
ปรุ
ง  

 (1
) 

4. ดานแบบทดสอบ      
4.1 ความชัดเจนของคําถาม      
4.2 ความสอดคลองกับเนื้อหา      
4.3 ความเหมาะสมของจาํนวนแบบทดสอบ      
4.4 ความชัดเจนในการสรุปผลรวมคะแนนทายบทเรียน      

รวม      
 
ขอเสนอแนะ ..................................................................................................................

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

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

.................................................................................................................................... 
 
 
                                                         ลงช่ือ.................................................ผูประเมิน 

                       (……………………………………….) 

                                                                      วันที่ ............/ ................./................ 

 

 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง การปองกันอุบัติเหตุภายในบาน 

( สําหรับผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา) 
 

  คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย ลงในชองที่ตรงกับความคิดของทาน 

 
ระดับความคิดเห็น 

 
รายการประเมนิ 

ดีม
าก

 (5
) 

ดี 
(4

) 

ปา
นก
ลา
ง (

3)
 

พอ
ใช
 (2

) 

คว
รป
รับ
ปรุ
ง  

 (1
) 

1.  เนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง 
- เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

     

- ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน      

          - ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนื้อหา      

          - ความเหมาะสมของรูปแบบการนาํเสนอ      

2.  ดานภาษา 
- ความเหมาะสมของภาษากับระดับผูเรียน 

     

            - ความชัดเจนของภาษา      

3.  ดานกราฟก 
         - ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 

     

          -  ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร      

          -  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรและ  พื้นหลัง      

          -  ความเหมาะสมของการใชรูปภาพและกราฟก 

             ในการนําเสนอ 

     

4.  เสียงบรรยายและดนตรีประกอบ 
           -  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 

     

           -  ความนาสนใจของเสียงประกอบ      
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ระดับความคิดเห็น 

 
รายการประเมนิ 

ดีม
าก

 (5
) 

ดี 
(4

) 

ปา
นก
ลา
ง (

3)
 

พอ
ใช
 (2

) 

คว
รป
รับ
ปรุ
ง  

 (1
) 

4.  ดานโปรแกรมคอมพวิเตอร  
       - ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 

     

             - ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ      

 - ความเหมาะสมของการเสริมแรง      

             - ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ  พื้นหลัง      
 
ขอเสนอแนะ ..................................................................................................................

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

.................................................................................................................................... 
 
 
                                                         ลงช่ือ.................................................ผูประเมิน 

             (……………………………………..) 

                                                                                   วันที่ ............/ ................./................ 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาคผนวก ฉ. 

 
รายช่ือผูเช่ียวชาญทางดานเนื้อหาและทางดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหา 
1.  รองศาสตรจารย ดร. ธาดา วมิลวัตรเวท ี 

   ภาควิชาสุขศึกษา 

         คณะพลศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ  

2.  อาจารยสอาด   ออนนิ่ม  

   กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา 

   โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพฒันาการ 

3.  อาจารยจุรี   ไมจนัทร 

   หัวหนาหมวดวิชากลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา 

   โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพฒันาการ 

 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญทางดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา 

1.  ผูชวยศาสตราจารย ดร. ฤทธิชยั ออนมิง่  

   ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 

   คณะศึกษาศาสตร  มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ  

2.  อาจารย ดร.นฤมล  ศิวะวงษ 

   ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 

   คณะศึกษาศาสตร  มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ  

3.   อาจารย ดร. ขวัญหญิง  ศรีประเสริฐภาพ  

   ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 

   คณะศึกษาศาสตร  มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ  

 

 
 

 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ประวัติยอผูวิจัย 
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ประวัติยอผูวิจัย 
 

ชื่อ  สกุล   นางสาวปวีณา  พานิชชัยกลุ  

วันเดือนปเกิด  6 มกราคม 2527  

สถานที่เกิด  โรงพยาบาลจฬุาลงกรณ  กรุงเทพมหานคร  

สถานที่อยูปจจุบัน  173 ซอยรามคําแหง 24 แยก 6 ( สงวนสนิ ) ถ.รามคําแหง     

   เขตบางกะป  กรุงเทพมหานคร 10240  

ประวัติการศึกษา 

 พ.ศ. 2539 มัธยมศึกษาตอนตน        

   โรงเรียนสาธิต มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ประสานมิตร  

 พ.ศ. 2542 มัธยมศึกษาตอนปลาย   สายศิลป  ฝร่ังเศส 

   โรงเรียนสาธิต มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ประสานมิตร   

 พ.ศ. 2545 นิเทศศาสตรบณัฑิต (นศ.บ.)  

   สาขาวิชาการประชาสัมพันธ 

   มหาวิทยาลยัหอการคาไทย 

 พ.ศ. 2551        ปริญญาโท ( กศ.ม.) 

                                      วิชาเอกเทคโนโลยีทางการศกึษา 

                          มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ประสานมิตร 
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