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การศึกษาคนควาครั้งนี้ เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องไฟฟาในบานสําหรับนักเรียนชวง

ชั้นท่ี 1 ใหมีคุณภาพตามเกณฑและเพ่ือศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องไฟฟาในบานสําหรับ
นักเรียนชวงชั้นท่ี 1 โดยมีกลุมตัวอยาง 2 กลุม คือ กลุมท่ี 1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3คน และผูเชี่ยวชาญดานส่ือ 5 
คนไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง  และ กลุมท่ี 2 นักเรียนชวงชั้นท่ี 1ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 2 ป
การศึกษา2550 โรงเรียนพิบูลประชาสรรค ซึ่งมีนักเรียนจํานวน 35 คนไดมาจากการสุมอยางงาย  เครื่องมือท่ีใชใน
การทดลองครั้งนี้คือบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องไฟฟาในบานสําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 1  แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู แบบประเมินคุณภาพบทเรียน สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูลคือรอยละ คาเฉล่ีย และคา
ความเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องไฟฟาในบานสําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 1จากการประเมิน
ของผูเชี่ยวชาญพบวาบทเรียนมีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดี และคุณภาพดานส่ืออยูในระดับดีมากและผลการใช
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวา ผูเรียนจํานวน 35 คน มีจํานวน 20 คนท่ีมีผลการเรียนรอยละ 75 ของคะแนน
เต็มขึ้นไป คิดเปนรอยละ 57.14 ของนักเรียนท้ังหมด 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
THE DEVELOPMENT OF A COMPUTER MULTIMEDIA INSTRUCTION ON “ELECTRICAL 

APPLIANCES” FOR THE FIRST LEVEL STUDENTS 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

AN ABSTRACT 
BY 

SASIYA KEAWNUY 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Presented in Partial Fulfillment of the Requirements 
for the Master of Education Degree in Educational Technology 

at Srinakharinwirot University 
October 2008 



 
Sasiya  Keawnuy. (2008). The Development of a Computer Multimedia Instruction on 

“Electrical Appliances” for the First Level Students. Master’s Project, M.Ed. 
(Educational Technology). Bangkok: Graduate School, Srinakharinwirot University. 
Project Advisor: Asst. Prof. Kasem Boonsong. 

 
The purpose of this research is to develop the computer multimedia lessons  

about Electrical Appliances for students in primary period. The samples in this research 
comprised 2 groups. The first group was 3 content experts and 5 technology experts chosen 
by purposive sampling method. The second group was 35 primary 3 students (studying at 
PiboonPrachasan School, Bangkok) selected using a random sampling process. The tool 
used in this research is the computer multimedia lesson about Electric Appliances, the 
education accomplishment test and the assessment form of computer multimedia lessons. All 
information is statistically analyzed by using percentage, mean and standard deviation. 

The study found that the quality of computer multimedia lessons about Electrical 
Appliances for students in primary period by content is good and communication is very 
good. The resultant outcome of computer multimedia lessons was that the study found 35 
persons of the student education accomplishments are resultant outcome 20 persons and 
was that the study found 57.14. 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 พลังงานจัดไดวาเปนปจจัยสาํคัญปจจัยหนึ่งในการพัฒนาประเทศกลาวคือ  
พลังงานเปนปจจัยสําคัญในการผลิตทั้งทางดานเกษตรกรรมและอุตสาหกรรมโดยนําไปผลติ
สินคาเพ่ือการบริโภคภายในประเทศและเพื่อสงออก  ซ่ึงจะทําใหมีเงินตราไหลเขาประเทศ
ซ่ึงเงินตราที่ไหลเขาประเทศน้ีจะนําไปพัฒนาประเทศในดานเศรษฐกิจ  การศึกษา  การ
คมนาคม การส่ือสาร และดานอ่ืนๆตอไป พลังงานที่มีความจําเปนอยางมากในการพัฒนา
ประเทศคือ  พลังงานไฟฟา  ซ่ึงการผลิตกระแสไฟฟาจําเปนตองใช พลังงานจากแหลง
พลังงานอ่ืนๆ เชน พลังงานที่ไดจาก นํ้ามัน  ถานหิน หรือพลังงานที่ได จากนํ้าในเขื่อน เปน
ตน   พลังงานไฟฟาที่ถือไดวามีความจําเปนตอประชาชนทุกกลุม โดยถือไดวาเปนหนึ่งใน
โครงสรางขั้นพ้ืนฐานที่สําคญัในการพัฒนาประเทศในทุก ๆ ดาน  สําหรับประเทศไทยมี
สัดสวนการใช พลังงานในภาคที่สําคัญ ๆ คือ การคมนาคมขนสงจัดเปนรอยละ 37 ของการ
ใชพลังงานทั้งหมดภายในประเทศ (โดยการใชพลังงานในภาคคมนาคมขนสงของประเทศ
ประมาณรอยละ 80 เปนการใชพลังงานเพื่อการขนสงทางบกเปนหลัก โดยรอยละ 78.6 เปน
การขนสงทางรถยนต และรอยละ 0.5 เปนการขนสงทางรางตามลําดับ การขนสงทาง
อากาศคิดเปนรอยละ 16.3 สวนรอยละ 4.6 ที่เหลือเปนการขนสงทางน้ํา) รองลงมาคือ 
ภาคอุตสาหกรรม รอยละ 36 สวนภาคเกษตรกรรมคิดเปนรอยละ 6 ของปริมาณการใช 
พลังงานภายในประเทศ ซ่ึงสาเหตุที่ภาคการคมนาคมขนสงมีปริมาณการใชพลังงานมาก
ที่สุดเพราะวา  การคมนาคมขนสงเปนวธิีที่จะกระจายสินคาจากแหลงผลิตไปยังตลาด และ
เปนวธิีการติดตอกันทางดานการคาและดานอ่ืน ๆ ซ่ึงทําให เกิดการดําเนินกิจกรรมทางดาน
เศรษฐกิจเพ่ือที่จะดําเนินไปสูกิจกรรมทางดานอ่ืน 
 เม่ือมีความตองการในการใชพลังงานเพิม่ขึ้นก็มีการขาดแคลนพลังงานมากขึ้นตาม
ไปดวยโดยเฉพาะพลังงานไฟฟา ดังน้ันการใหเยาวชนไดเรียนรูถึงเรือ่งราวของไฟฟารวมถึง
การประหยัดพลังงานไฟฟาตั้งแตแรกเริม่จึงเปนเรื่องที่ควรทําเปนอยางยิ่ง ซ่ึง การประหยัด
พลังงานไฟฟา คือ ความพยายามในการใชไฟฟานอยที่สุด เพ่ือใหไดผลดีที่สุดโดยไม
กระทบกระเทอืนกิจกรรมการผลิต และไมเปนการลดการใชไฟฟาในสิ่งที่จําเปน หรือ กลาว
อีกนัยหนึ่ง คือ การใชพลังงานตามความจําเปนในขณะเดียวกันก็ลดการสูญเสยีที่ไมจําเปน
ตางๆ เพ่ือใหประสิทธิภาพในการใช พลงังานไฟฟาสูงขึ้น  
 ดังน้ัน พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542 ของกระทรวงศึกษาธิการได
จัดหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2544 ไดกําหนดถึงเนื้อหาของพลังงานไวในวิชา
วิทยาศาสตร  สาระที่ 5 : พลังงาน มาตรฐาน ว5.1 โดยมีเน้ือหาเพ่ือใหผูเรียน เขาใจ 
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ความสัมพันธระหวางพลังงานกับการดํารงชีวิต   การเปลี่ยนรูปพลังงานปฏิสัมพันธระหวาง
สารและพลังงาน   ผลของการใชพลังงานตอชีวติและสิง่แวดลอม  การประหยัดพลังงานโดย
มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู   สื่อสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชนการจัด
การศึกษาจะตองมุงเนนความสําคัญทั้งดานความรู ความคิด ความสามารถ คุณธรรม
กระบวนการเรียนรู และความรับผิดชอบตอสังคม   เพ่ือพัฒนาคนใหมีความสมดุล โดยยึด
หลักผูเรียนสําคัญที่สุด   ทกุคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได สงเสริมใหผูเรียน
สามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศกัยภาพ ใหความสําคัญตอความรูเก่ียวกับตนเอง 
และความสัมพันธของตนเองกับสังคม ไดแก ครอบครัว ชุมชน ชาต ิและสังคมโลก รวมทั้ง
ความรูเก่ียวกับประวัตศิาสตรความเปนมาของสังคมไทย และระบบการเมืองการปกครองใน
ระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตรยิทรงเปนประมุข ความรูและทักษะทางดาน
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ความรูความเขาใจและประสบการณเรือ่งการจัดการ การ
บํารุงรักษา และการใชประโยชนจากทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอมอยางสมดุลยั่งยืน 
ความรูเก่ียวกับศาสนา ศลิปะ วัฒนธรรม การกีฬา ภูมิปญญาไทย และการประยุกตใชภูมิ
ปญญา ความรูและทักษะในการประกอบอาชีพ การดํารงชีวิตในสังคมอยางมีความสุขซ่ึงใน
การที่จะใหเยาวชนไดเรียนรูในเรื่องที่เก่ียวกับการประหยัดพลังงานไฟฟา เล็งเห็น
ความสําคัญของการประหยัดพลังงานนั้น ครูจะตองสรางความนาสนใจในเนื้อหาในการ
ถายทอดความรูซ่ึงผูวิจัยเลง็เห็นวา การที่ครูใชพฤตกิรรมการสอนแบบเดิม คือ การสอน
แบบบรรยายหนาชั้นเพียงอยางเดียว อาจทําใหนักเรียนไมไดรับการฝกใหคิดเปน ทําเปน 
และแกปญหาเปน หรือบางคร้ังครูขาดเน้ือหารายละเอียดตัวอยางกิจกรรมอันเปนแนว
ปฏิบัติ สื่อการเรียนการสอนไมเพียงพอซึ่งสอดคลองกับรายงานการวิจัยของ เจริญเกียรติ  
ภูสกุล (2532 : 57) และศันสนีย สุริยาวงษ (2534: 53) โดยพบปญหาการเรียนการสอนที่มี
ความสอดคลองกันคือ ครูไมมีเวลาในการเตรียมการสอน และผลิตสือ่การสอน ครูไมใชสื่อ
การสอนหรือใชไมเปน ขาดแคลนสื่อการเรียนการสอนที่ตรงกับจุดมุงหมายและเนือ้หาที่
ตองการ ซ่ึงสิ่งเหลาน้ีอาจทําใหผูเรียนไมสนใจหรือไมใหความสําคัญตอไปได  

 ผูวิจัยจึงเล็งเห็นวา  การแกปญหาดังกลาวอาจกระทําไดโดยการหาสื่อการสอนที่
ตรงกับจุดมุงหมายและเปนสื่อที่สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดทั้งชั้น  โดยผูวิจัย
เลือกที่จะใชสือ่การสอนที่เปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เน่ืองจาก คอมพิวเตอรเปนสื่อ
ที่สามารถเห็นไดดวยตา ไดยินดวยหูมีภาพที่สื่อความหมายไดชัดเจนที่สําคัญหากเปน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียดวยแลวน้ันจะทําใหผูเรียนสามารถโตตอบกับสื่อได   ดังน้ัน
คอมพิวเตอรจึงมีคุณสมบัติที่ดีที่จะชวยใหเกิดการเรียนรูที่ดีทั้งยังมีความสะดวกในการผลิต
และการเก็บรกัษา สามารถใหผูเรียนดูซํ้าไดตามความพอใจของผูเรียน 
 จากความสําคญั ความจําเปน สภาพปญหา และอุปสรรค ดังที่กลาวมาขางตน 
ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องไฟฟาในบาน สําหรับ 
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นักเรียนชวงชัน้ที่ 1 โรงเรียนพิบูลประชาสรรค ที่มีประสิทธิภาพ ซ่ึงผลจากการคนควาใน
คร้ังน้ีจะชวยแกปญหาการขาดแคลนพลังงานและชวยพัฒนาสื่อการเรียนการสอนของ
ครูผูสอนในเรือ่งอ่ืนๆอีกดวย ซ่ึงจะชวยใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นตาม
จุดมุงหมายของหลักสูตร 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องไฟฟาในบานสําหรับนักเรียนชวง

ชั้นที่ 1ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ใหมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 
2. เพ่ือศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องไฟฟาในบานสําหรับ

นักเรียนชวงชั้นที่ 1ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 
 

ความสําคัญของการวิจัย 
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเรื่องไฟฟาในบาน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1  ที่มีคุณภาพ 
2. ผลการวิจัยจะเปนขอมูลประกอบการตัดสินใจของผูเก่ียวของในการนําบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องไฟฟาในบาน
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 ไปใชในการศกึษา 

3. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเรื่องอ่ืนๆ 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากร 
กลุมที่ 1  
เปนผูเชี่ยวชาญ ประกอบดวย ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  
กลุมที่ 2  
เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 3ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา2550 

โรงเรียนพิบูลประชาสรรค สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษากรุงเทพมหานครเขต 1 
จํานวน 4 หอง มีนักเรียนทั้งหมด 180 คน 

กลุมตวัอยาง 
กลุมที่ 1  
เปนผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 3คน และผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 5คนไดมาจากการ

เลือกแบบเจาะจง  โดยจัดกลุมผูเชี่ยวชาญเปนผูประเมิน 2 รอบ ดังน้ี 
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รอบที่ 1 เปนผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 3 คน 
         ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 3 คน 
รอบที่ 2 เปนผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  5 คน  
กลุมที่ 2 
กลุมผูใชเปนนักเรียนชวงชัน้ที่ 1ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ภาคเรียนที ่2 ป

การศึกษา2550 โรงเรียนพิบูลประชาสรรค 1 หองเรียน ซ่ึงมีนักเรียน 35 คนไดมาจาก
การสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) 

 
เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียเรื่อง “ไฟฟาในบาน”ที่สรางขึ้นสําหรับการเรียนการ

สอน วิชาวิทยาศาสตร กลุมสาระการเรียนรูที่ 5 เรื่อง ไฟฟาในบาน ตามหลักสูตรการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ.2544 ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542 ประกอบไปดวย
เน้ือหาดังน้ี 

ตอนที่ 1 ไฟฟาคืออะไร 
ตอนที่ 2 พลังงานไฟฟาไดมาอยางไร 
ตอนที่ 3 แหลงพลังงานที่ใชผลิตพลังงานไฟฟามีอะไรบาง 
ตอนที่ 4 ใชไฟฟาอยางไรจึงจะประหยัดและปลอดภัย 
 

  

คํานิยามศัพทเฉพาะ 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย หมายถึง  บทเรยีนทีผู่วิจัยสรางขึ้นเรื่อง ไฟฟาใน

บาน สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 1  ผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง การนําเสนอเนื้อหา
ประกอบดวย ขอความ ตวัอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสยีงประกอบ  บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีลกัษณะเปนบทเรียนเพ่ือการสอน โดยบทเรียนจะนําเสนอเนื้อหา 
คําถาม และคาํตอบ สามารถแสดงขอมูลยอนกลับใหแกนักเรียนไดทันที และมีปฏิสัมพันธ
รวมกันระหวางผูเรียนกับบทเรียน ในลักษณะการเรียนรูดวยตนเอง 

2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การที่ผูวิจัยออกแบบและสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เน้ือหาเรื่อง ไฟฟาในบาน สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 1ให
ผูเรียนใชเรยีนดวยตนเอง ไดผานการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและดาน
สื่อ จํานวน 2 รอบ ผูวิจัยปรบัปรุงแกไขจนบทเรียนมีคณุภาพตามเกณฑที่กําหนด 

3. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย หมายถึง ผลจากการประเมินจาก
ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและดานสื่อประเมินคุณภาพบทเรียนโดยใชแบบประเมินคณุภาพทั้ง 
2 ดานซึ่งผลของการประเมินจะตองมีคาเฉลี่ยของการประเมินตั้งแต 3.51 ขึ้นไป 
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4. ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ จํานวนนักเรียนที่มีผลการเรียนจาก
การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่ง ไฟฟาในบาน  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 
ตั้งแตรอยละ 75ของคะแนนเต็มขึ้นไป 

5. ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา หมายถึง ผูที่สําเร็จการศึกษาทางดานสาขาวิชาทางดาน
การศึกษา ตลอดจนเปนผูมีประสบการณการทํางานดานการศึกษาโดยมีเกณฑคือ มี
การศึกษาในระดับปริญญาตรี มีประสบการณในการทํางานอยางนอย 8 ป หรือการศึกษาใน
ระดับปริญญาโท  มีประสบการณในการทํางานอยางนอย 5 ป  

6. ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  หมายถึง ผูที่สําเร็จการศึกษาทางดานสาขาวิชาเทคโนโลยีทาง
การศึกษา ตลอดจนเปนผูมีประสบการณดานเทคโนโลยีทางการศึกษาโดยมีเกณฑคือ มี
การศึกษาในระดับปริญญาตรี มีประสบการณในการทํางานอยางนอย 8 ป หรือการศึกษาใน
ระดับปริญญาโท  มีประสบการณในการทํางานอยางนอย 5 ป หรือการศึกษาในระดับ
ปริญญาเอก มีประสบการณในการทํางานอยางนอย 1 ป 
 
 
 
 
 



 
บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 
 ผูวิจัยไดทําการศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของเพ่ือทําความเขาใจใน
หลักการและทฤษฏี ตลอดจนผลการวิจัยตางๆ ที่มีสวนเกี่ยวของกับการศึกษาครั้งน้ี ผูวิจัยได
แยกเน้ือหาตางๆดังน้ี 

1. เอกสารเก่ียวกับแนวคิดนักจิตวิทยาการเรียนรูเพ่ือพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
3. เอกสารที่เก่ียวกับมัลติมีเดีย 
4. การจัดลําดับเน้ือหาลําดับโครงสรางของความรูและตามหลักจิตวิทยา 
5. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

5.1  ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
5.2  รูปแบบการศึกษาดวยตนเอง 
5.3  ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
5.4  ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
5.5  ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 

      6.  หลักสูตรการสอนวทิยาศาสตร  
  6.1  มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นที่ 1 
  6.2  สื่อการเรียนรู 
  6.3  การวัดและประเมินผลการเรียนรูวิทยาศาสตร 
  6.4  ไฟฟาคืออะไร 
      
  

1. เอกสารเก่ียวกับแนวคิดนักจิตวิทยาการเรียนรูเพื่อพฒันาสื่อการเรียนการ
สอน 

การจัดการเรียนการสอนเปนการบูรณาการแนวความคิดของนักจิตวิทยาการเรียนรู
เน่ืองจากในความหมายทางจิตวิทยากลุมพฤติกรรม การเรียนรู คือ กระบวนการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมซึ่งเปนองคประกอบสําคัญของทฤษฏีการเรยีนรูของกลุมน้ี คือ พฤติกรรมนั่นเอง เชน 
ทฤษฏีสิ่งเราและการตอบสนอง ( Stimulus - Response) การเรียนรูในทัศนะนี้ เกิดจาก
กระบวนการตอบสนองเมื่อมีการเสนอสิ่งเรา องคประกอบสําคัญของการเรียนรูตามทฤษฏีน้ีมี 4 
ประการ คือ 
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1. แรงขับ(Drive) หมายถึง ความตองการของผูเรียนในบางสิ่งบางอยางแลวจูงใจ 
(Motivated)ใหผูเรียน ตอบสนองความตองการน้ัน 

2. สิ่งเรา(Stimulus) เม่ือมีสิ่งเราผูเรียนจะไดรับความรู(Massage)หรือการชี้แนะ
(Cue)ทันทีทนัใดจากสิ่งเราน้ัน กอนที่จะตอบสนอง 

3. การตอบสนอง(Responses)หมายถึง การที่ผูเรียนแสดงปฏิกิริยาตอบสนองตอ
สิ่งเรา ซ่ึงอธิบายไดดวยพฤติกรรมที่ผูเรียนแสดงออก 

4. การเสริมแรง(Reinforcement) หมายถึง การใหรางวลัเชน การชมเชย ผูเรียน
ในกรณีที่ผูเรยีนตอบสนองถูกตอง(ไชยยศ  เรืองสุวรรณ. 2533 : 61-62 ) 

 
จิตวทิยาการเรียนรูกับการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 
 ภารกิจของผูสอนในการที่จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามทฤษฏกีารเรียนรูกลุม

พฤติกรรมผูสอนจะตองกําหนดความมุงหมายอยางแนชัดวาตองการกอใหเกิดพฤติกรรมเชนใด
ขึ้นในตวัผูเรียนและจึงจัดประสบการณการเรียนรูที่เหมาะสมตามลําดับที่ตองการนําผูเรียนให
ตอบสนอง เม่ือผูผูเรียนตอบสนองถูกตอง ก็ใหการเสริมแรง 

 ตัวอยางการนําทฤษฏีการเรียนรูกลุมพฤติกรรมมาเปนหลักการพ้ืนฐานของ
เทคโนโลยีการศึกษาทีเ่ห็นไดอยางขัดเจนที่สุด คือ การสอนแบบโปรแกรม (Programmed 
Instruction) เชน บทเรียนโปรแกรม  “บทเรียนโปรแกรม หมายถึง การจัดระบบการเรียนการ
สอน ที่เปดโอกาสใหผูเรียนประกอบกิจกรรมการเรียนดวยตนเองตามเนื้อหา ซ่ึงจัดไวเปน
ขั้นตอนเล็ก ๆ ผูเรียนมีโอกาสประเมินผลการเรียนรูดวยตนเอง ดวยการดูจากผลสะทอนกลบั
อยูเสมอ และบางครั้งก็อาจจะไดรับความรูเพ่ิมเติมในเนื้อหาที่นักเรียนยังมีความรูไมดีพอ 
ผูเรียนจะเลือกเรียนไดตามความสนใจและกาวไปตามความสามารถของแตละบคุคล" (รศ.ดร.
เปร่ือง กุมุท)” ซ่ึงประกอบไปดวยสิ่งเราส้ันๆเรียกวา กรอบหรือเฟรม(Frames) การจูงใจและเรา
ใจผูเรียนไดลงมือปฏิบัติหรือมีสวนรวม ไดตอบสนองและไดรับการเสริมแรงเม่ือผูเรียน
ตอบสนองถูกตอง 
 
 
 

                                 
 
 

ภาพประกอบ 1 หลักการของบทเรียนโปรแกรม 
 

ในทางปฏิบตัปิจจุบนัทฤษฏีการเรียนรูกลุมพฤติกรรมมีอิทธิพลมากและเปนที่นิยม
นํามาเปนหลักการพ้ืนฐานของการออกแบบโปรแกรมประเภทตางๆ หลายรูปแบบนับตั้งแตการ

 
สิ่งเรา 

(ความรูการถาม) 

 
การตอบสนอง 

(คําตอบ) 

 
ขอมูลปอนกลับ 
(ผลแหงความรู) 
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สอนโดยการใชสื่อธรรมดา และกระบวนการสื่อประสม ไปจนถึงการใชคอมพิวเตอรในการเรียน
การสอนไมวาจะเปนการศึกษาในระบบ หรือนอกระบบโรงเรียนก็ตาม 

 
 ทฤษฏีการเรยีนรูที่เก่ียวของกับการพัฒนาสื่อเรียนการสอน 
  ในการนําเอาหลักจิตวทิยาการเรียนรูเขามาใชประกอบในการพัฒนาทางดาน
เทคโนโลยี การสอนเพ่ือใหเกิดการเรียนรูที่มีประสิทธภิาพ ผูวิจัยไดนําแนวความคิดของ
จิตวิทยาการเรียนรูที่เก่ียวของกับการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนที่ใชอยางกวางขวางคือ 

1.ทฤษฏีการเรียนรูของกาเย( Gagne) กาเยไดนิยามการเรียนรูไววา เปนการ
เปลี่ยนแปลงสมรรถภาพ (Capability) หรือความสามารถของมนุษย ซ่ึงสามารถสังเกตไดจาก
พฤติกรรมบางประการที่แสดงออกมา การเปลี่ยนแปลงนี้เกิดขึ้นจากการที่มนุษยไดรับ
ประสบการณจากสภาพการณการเรียนรูในระยะเวลาหนึ่ง กาเย (Gagne) จําแนกประเภทการ
เรียนรูออกเปน8 ลักษณะเรยีงตามลําดับกอนหลัง ดังน้ี 
 1.การเรียนรูสัญญาณ(Signal Learning) เปนการเรียนรูขั้นพ้ืนฐานทีสุ่ดเกิดขึ้นโดย
ผูเรียนมีปฏิกิริยาตอบสนองตอสิ่งเราที่เปนเง่ือนไข อยางทันททีันใด และจะเกิดการเรียนรูเม่ือ
กระทําซํ้าหลายๆคร้ังบนเง่ือนไขเดียวกัน การเรียนรูสัญญาณเปนประเภทเดียวกบักับทฤษฏี
การวางเง่ือนไขของพาพลอฟ (Pavlov) 
 2.การเรียนรูจากส่ิงเราและการตอบสนอง(Stimulus-Responses Learning) เปนการ
เรียนรูที่เกิดจากการตอบสนองตอสิ่งเราอยางตั้งใจ หรือจําเพาะเจาะจงโดย 
  1)  กระทําซํ้าบอยๆ 
  2)  ตอบสนองใหถูกตองเพ่ิมขึ้นเรื่อยๆ 

3)  การควบคมุสิ่งเราจะเพ่ิมความถูกตองของการตอบสนองไดมากข้ึน 
4)  การเสริมแรงหรือการใหรางวัลมีความจําเปน  

การเรียนรูประเภทน้ีเปนประเภทเดียวกันกับทฤษฏีการเรยีนรูแบบอาการกระทํา
(Operant Conditioning) ของสกินเนอรและทฤษฏีการเรียนรู (Instrumental Conditioning 
Learning) ของธอรนไดค 
 3.การเรียนรูเชื่อมโยง(Simple Chaining Learning) เปนการเรียนรูที่จะตองมีการ
กระทําเชื่อมโยงตอเน่ือง ระหวางสิ่งเรากับการตอบสนองตั้งแตสองคูขึ้นไป โดยมากเปนการ
เรียนรูดานทักษะ (Motor Learning) 
 4.การเรียนรูโดยใชภาษา(Verbal Association Learning) การเรียนรูจะเกิดขึ้นจาก
ความสัมพันธของการใชถอยคําหรือภาษาตอบสนองสิ่งเราจนเกิดเปนภาษาขึ้นมาเรียกสิ่งตางๆ
การเรียนรูประเภทน้ีเปนลกัษณะเดียวกบัการเรียนรูแบบเชื่อมโยง (Connection Learning) ของ
เอบบิงฮอส (Ebbinghaus) 
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 5.การเรียนรูความแตกตาง(Discrimination Learning) เปนการเรียนรูที่ตองมีความ
เขาใจอยางกวางขวางลึกซ้ึงตามลําดับขัน้ตางๆที่จะเรียนรูจนสามารถจําแนกความแตกตางที่มี
อยูของสิ่งเราทั้งหลายได เชน สามารถแยกชื่อตางๆของพืชและสัตวได และเรียกไดถูกตอง 
 6.การเรียนรูมโนทัศน(Concept Learning) โดยทั่วไปมโนทัศนจะมีอยู 2 ลักษณะ คือ
มโนทัศนแบบรูปธรรม และมโนทัศนแบบนามธรรม มโนทัศนแบบรูปธรรมเกิดจากการสังเกต 
และรวมกิจกรรมจากสภาพการณที่จัดเปนรูปธรรม สวนมโนทัศนแบบนามธรรมนั้นเปนมโน
ทัศนที่เก่ียวกบัสัญลักษณหรือสิ่งของแทนของจริงตางๆ เชน สี่เหลีย่ม สามเหลี่ยม ความรอน 
เปนตน ดังน้ัน การเรียนรูมโนทัศน จึงเกิดขึ้นไดตามจุดมุงหมายที่เราตั้งไวโดยการเรียนรูผาน
ทางสภาพการณการเรียนรูเพ่ือใหเกิดการตอบสนองจนสามารถสรุปหลักการและจุดมุงหมาย
จากส่ิงแวดลอมได 
 7.การเรียนรูกฎ(Rule Learning) เปนการเรียนรูที่เกิดขึ้นจากการนําเอามโนทัศน
จํานวนหนึ่งมาสัมพันธอยางมีลาํดับตอเน่ืองกันและชดัเจนแลวสรางเปนขอสรุปหรือกฎที่มี
ความหมายใหมขึ้นมา และสามารถนําไปใชอธิบายกับเหตุการณตางๆได 
 8.การเรียนรูการแกปญหา(Problem – Solving Learning) เปนการเรียนรูขั้นสูงทีสุ่ดที่
เกิดจากการนํากฎหรือหลักการเบื้องตนตางๆที่สรางขึ้นมา จากหลักการก็จะนําไปสู
กระบวนการคดิใหมๆเกิดการคิดและขยายแนวคิดจนสามารถนําหลักการน้ันไปใชอยาง
สรางสรรคและสามารถแกปญหาไดจนกระทั่งไดความรูใหมเพ่ิมขึ้น 
 จากลักษณะดังกลาวกาเยไดกลาววาผูเรยีนจะเกิดความสามารถซ่ึงเปนผลของการ
เรียนรู(Learning Outcomes) และผลการเรียนรูน้ีถามองในมุมหน่ึงก็คือจุดมุงหมายของ
การศึกษาและการเรียนการสอนนั่นเอง 
 

ทฤษฏีการเรยีนรูของกาเยกับการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 
 จากทฤษฏีการเรียนรูของกาเยดังไดอธิบายสรุปมาแลวน้ันจะเห็นวาเปนทฤษฏีการ
เรียนรูรวมสมัยที่ประยุกตทฤษฏีการเรียนรูตางๆเขาสูเหตุการณการเรียนการสอน(Instructional 
Event) โดยเฉพาะอยางยิ่ง ในสวนที่เก่ียวกับการออกแบบและพัฒนาระบบการสอน ซ่ึงก็คือ
เทคโนโลยีการสอนนั่นเอง 

ในเรื่องนี้ กาเย และคนอ่ืนๆ( ไชยยศ  เรืองสุวรรณ.2533: 64-65; Gagne and 
others.1988:8-14) ไดใหขอเสนอแนะวาการเรียนรูของแตละบุคคลมีประสิทธิภาพเพียงใดนั้น
ขึ้นอยูกับปจจัย 2 ประการคอื 
 1.สภาพการเรียนรู(Conditions of Learning) เปนความพรอมภายในตัวผูเรียน 
(Internal Conditions) ดานความสามารถที่มีอยูกอนเรียน (พฤติกรรมเบื้องตน) และสภาพ
ภายนอก (External Conditions) ที่จัดใหแกผูเรียน 
 2.เหตุการณในการเรียนรู(Events of Learning) หมายถึง กระบวนการตางๆที่เกิดขึ้น
ในระหวางการเรียนรู กาเย ไดเสนอรูปแบบของกระบวนการการเรยีนรูและการจํา (A Basic 
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Model of Learning and Memory) ซ่ึงเปนรูปแบบทีต่ั้งอยูบนทฤษฏีการเรียนรูกลุมความรูความ
เขาใจยุคใหม [Modern Cognitive (Information processing) Theories] 
 เม่ือมีสิ่งเราจากสภาพแวดลอมมากระตุนหนอยรับ ประสาทสัมผัสจะรับสิ่งเราสงไปทํา
การบันทึกความรูสึก และจะไดรับการกลัน่กรองจากกระบวนการความตั้งใจและการเลือกการ
รับรูเลือกเฉพาะขอมูลทีต่องการและจะสงตอไปยังหนวยความจําระยะสั้นโดยอาศัยสื่อ(ภาพหรือ
เสียง)และบางสวนถูกสงไปยังหนวยความจําระยะยาว และเรียกมาใชงานไดดวยกระบวนการ
เสาะหา และการระลึกผลจากกระบวนการนี้ทําใหมีการปฏิบัติโดยอาศยัหนวยแสดงเปนการ
ตอบสนองเมื่อไดทราบผลการปฏิบัติก็จะเกิดการเรียนรู การทราบผลการปฏิบตัเิปน
กระบวนการขอมูลยอนกลับ สวนการควบคุมประสิทธิภาพการเรียนรูน้ัน จะขึ้นอยูกับ
กระบวนการควบคุมและความคาดหวัง กระบวนการการควบคุมที่สําคัญคือ ยุทธศาสตรการคิด 
 ดังน้ัน  รูปแบบการเรียนรูและการจําของกาเยจึงเปนทฤษฏีการเรียนรูตามแนวของ
ทฤษฏีใหมของกลุมความรูความเขาใจ ที่เนนในเรื่องของกระบวนการเรียนรู (Information 
Processing) 
 จากรูปแบบของกาเยและคนอ่ืนๆ(ไชยยศ  เรืองสุวรรณ.2533:65-66;citing Gagne and 
others.1988:180-1841)ไดนํามาประยุกตเปนลําดับขัน้ของกระบวนการเรียนรูอยางตอเน่ืองกัน
เปน8 ลําดับขัน้ คือ 

1)  ความตั้งใจ (Attention) เปนลักษณะและธรรมชาติของมนุษยในการรับรูสิ่งเรา 
2) การเลือกรับรู(Selective Perception) เปนการเลือกรับรูความรูตางๆเพ่ือนําไปเก็บ

ในหนวยความจําระยะสั้น 
3) การฝกซอม(Rehearsal) 
4) จัดรหัสความรู(Semantics Encoding) เพ่ือนําเก็บในหนวยความจําระยะยาว 
5) การระลึกและนําออกมาใช (Retrieval)รวมทั้งการเสาะหา การนําความรูเก็บไวใน

ความจําการทาํงานหรือหนวยการตอบสนอง 
6) การตอบสนอง (Responses Organization) เปนการเลือกและการจัดการปฏิบัต ิ
7) การปอนกลับ (Feedback) เปนเหตุการณภายนอกในลักษณะของการเสริมแรง  
8) การควบคุมกระบวนการเรยีนรู (Executive Control Processes) เปนการใช

ยุทธศาสตรการคิด และอ่ืนๆเปนกระบวนการภายในตัวที่ผูเรียนทีจ่ะควบคุม
กระบวนการเรียนรู 

จากหลักการดังกลาว กาเยไดเสนอไปสูการจัดการเรียนการสอนซึ่งจะตองมี
วัตถุประสงคที่แนนอน เปนผลการเรียนรูที่คาดหวังและพฤติกรรมที่จะใหเด็กแสดงออกน้ัน
สามารถแบงออกไดเปน 5 อยางคือ (บุญสืบ  พันธุดี.2537: 26-29; พรรณี ช.เจนจิต.2528) 

1) ทักษะทางสตปิญญา (Intellectual Skills) เปนการเรียนรูที่ผูเรียนสามารถ
จําแนกแยกแยะเรียนรูมโนคติทั้งรูปธรรม นามธรรม ตลอดจนการเรียนรูกฎเกณฑ หลักการ 
และการแกปญหา 
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2) ยุทธศาสตรการคิด(Cognitive Strategies) เปนกระบวนการภายในของ
มนุษยซ่ึงควบคุมการเรียนรู การคิด ที่จะแกปญหายุทธศาสตรการคดิเปนทักษะเกี่ยวกับ 

- ความสนใจ ความตั้งใจ เปนขั้นที่ผูเรียนควบคุมตนเองใหตั้งใจกับสิง่
ที่กําลังเรียน 
- การจํา เปนการแปลความสิ่งตางๆที่เรยีน ใหเปนของผูเรียนเองเพื่อ
ชวยใหจําไดนาน เปนการใสรหัสขอมูลเพ่ือเก็บไวในความทรงจํา 
- การเรียกขอมูล เปนการเรียกขอมูลที่สะสมไวมาใชในการแกปญหา 
- การแกปญหา 

3) การเรียนรูขอสนเทศทางวาจา(Verbal Information) เปนการเรียนรู
ขอสนเทศหรอืขอเท็จจริงตางๆโดยการใชวาจา เปนความสามรถทีผู่เรียนสามารถบอก
ขอเท็จจริงความคิดหรือการเรียกชื่อสิ่งตางๆในรูปของหลักการหรือทฤษฎีได โดยที่ผูเรียนมี
มโนคติเก่ียวกับสิ่งน้ันมา 

4) ทักษะการเคลือ่นไหว (Motor Skills) เปนความสามารถในการเคลื่อนไหว
กลามเน้ือ สวนตางๆในการทํากิจกรรม กลาวคือ ในการทํากิจกรรมตางๆของมนุษยตองมีการ
ทํางานประสานสัมพันธระหวางกลามเน้ือสวนตางๆและตองมรสติปญญาในการคดิขั้นตอนการ
ทํางานงานใดควรทํากอนหลัง 

5) เจตคติ (Attitudes) เปนเรื่องที่ซับซอนและมีความรูสึกดานอารมณ
เก่ียวของซึ่งมองไมเห็นเปนตัวกําหนดบคุคลใหมีการกระทําตางๆแลวแตความเชื่อ คานิยม และ
ความรูสึกของเขาในการจัดการเรียนการสอน นอกจากน้ีจะคํานึงถึงสมรรถภาพที่ตองการให
ผูเรียนแสดงออกแลวยังตองคํานึงถึงเจตคติในการกระทาํส่ิงตางๆดวย 

กาเย ไดเนนบทบาทของครูในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือกระตุนนักเรียนใหทํา
กิจกรรมตางๆและไดเสนอแนวทางในการจัดลําดับขั้นการสอนเปน9ขั้น ดังน้ี 

1) การเรียกความสนใจ (Gaining Attention) เพ่ือนําเขาสูบทเรียนเพ่ือให
นักเรียนพรอมที่จะเรียนโดยการเลือกส่ิงเรา เชน รูปภาพ ภาพยนตร การใชคําถาม การสาธิต
และนําเสนอสิง่เราน้ันๆเพ่ือเรียกความสนใจ 

2) การบอกใหผูเรียนทราบจุดประสงคการสอน (Information the Learner to 
the Objective) เพ่ือใหผูเรียนทราบจุดประสงคปลายทางของการเรียนการสอนและเปนแนวทาง
ไปสูจุดประสงคน้ัน การบอกจุดประสงคอาจบอกใหทราบโดยตรง หรือบอกโดยใชคําถามก็ได 

3) การกระตุนใหผูเรียนระลึกความรูเดิมที่ตองมีกอน (Stimulating Recall of 
Prerequisite Learning) อาจใชคําถามหรอืบรรยายเพ่ือทบทวนความรูเดิม และนําไปเชื่อมโยง
กับความรูใหม ใหมีความพรอมที่จะเรียนตอไป 

4) การเสนอสิ่งเราที่ใชประกอบการสอน (Presenting the Stimulus Material) 
ไดแก วัสดุอุปกรณและการสอนอ่ืนๆ 
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5) การชี้แนะการเรียนรู (Providing Learning Guidance) อาจใชคําถาม
นําไปสูการเรยีนรู การแนะนําการใชวัสดุอุปกรณและเคร่ืองมือตางๆ 

6) จัดใหผูเรียนไดแสดงพฤติกรรม (Eliciting the Performance) คือใหผูเรียน
ลงมือทํากิจกรรมปฏิบัติ การทดลอง ผูสอนคอยใหความสะดวก จัดเตรียมเครื่องมือใหพรอม
สําหรับการปฏิบัติการ 

7) ใหขอมูลปอนกลับเก่ียวกับการทํากิจกรรม (Providing Feedback) เพ่ือให
ผูเรียนทราบวาการทํากิจกรรมหรือปฏิบัตกิารทดลองไดผลถูกตองดีหรือตองแกไขเปลี่ยนแปลง
เพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรูตามจุดประสงคทีกํ่าหนดไว 

8) การวัดผลการเรียน (Assessing the Performance) การวัดผลการเรียนรู
ของผูเรียนในการทํากิจกรรมอาจทําไดโดยการใชคําถาม ใหทําแบบฝกหัด หรือทําขอสอบวัดได
ในขณะเรียน และเม่ือสิ้นสุดการเรียนเพ่ือปรับปรุงแกไขได 

9) การทําใหผูเรยีนคงการเรียนรูและการถายโยงการเรียนรู (Enhancing 
Retention and Transfer) คือการใหผูเรียนไดฝกปฏิบตัิซํ้าๆกัน เพ่ือใหมีความคงทนของความรู
ใหมีการทบทวน และนําความรูไปใชในสถานการณใหม เพ่ือฝกการถายโยงการเรียนรู 

กาเย ไดเสนอแนวคิดไวเปนแนวทางในการสอนวา การสอนใหเรียนรูเน้ือหาสําคัญกวา
การเรียนรูกระบวนการและมีความเห็นวาการนําวิธีการสอนแบบคนพบนั้นจะไมชวยใหผูเรียน
คนพบดวยตนเอง นอกจากจะตองสรางสถานการณการเรียนรูที่แนนอนและเปนลําดับขั้นให
ผูเรียนจึงจะทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามวัตถุประสงค 

การสอนทั้ง9ขั้นตอนดังกลาว เปนประโยชนตอนักเทคโนโลยีการศึกษาในการออกแบบ
และพัฒนาการสอนเชิงปฏบิัติ ทฤษฎี และหลักการเรียนรูตามแนวของกาเย ไดรับความสนใจ
และนํามาใชในงานดานเทคโนโลยีการสอนอยางกวางขวาง (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ.2533: 66) 

 
การประยุกตใชจิตวิทยาการเรียนรูกับการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 
ในการจัดการศึกษาและการเรียนการสอนปจจุบัน (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ.2533: 66-67) 

ไดนําหลักการจิตวิทยาการเรียนรูตามทศันะตางๆมาใชรวมกันอยางผสมผสานเพื่อกอใหเกิด
คุณภาพของการจัดการเรียนการสอน ในเรื่องเทคโนโลยีการศึกษาไดมีบทบาทอยางมากในการ
ประยุกตจิตวทิยาการเรียนรูเพ่ือสงเสริมและสนับสนุนการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึน้ 

 การประยุกตจิตวิทยาการเรียนรูในการเรียนการสอนทําใหไดสภาพการณการเรียนการ
สอนทีม่ันใจไดวาการสนับสนุนใหเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธภิาพ4ประการ คือ 

1) ใหผูเรียนไดมีสวนรวม หรือลงมือปฏิบัติในการเรียนรู 
2) ใหผูเรียนไดรับขอมูลยอนกลับในการเรียนอยางฉับพลนั 
3) ใหผูเรียนไดรับการเสรมิแรงดวยการใหประสบการณแหงความสําเรจ็ 
4) ใหผูเรียนไดเรยีนรูเปนขั้นตอนทีละนอย 
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การประยุกตจิตวทิยาการเรียนรูในการเรยีนการสอนและการจัดการศึกษาทําใหเกิด
สภาพการจัดการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพทั้ง4ประการดังกลาว และถือวาเปนหลักการ
สําคัญของเทคโนโลยีการศกึษาและไดมีผูนํามาเปนหลักการพ้ืนฐานในการผลิตสื่อ เพ่ือการ
เรียนการสอนแบบเอกัตบุคคล หรือการเรียนดวยตนเองอยางกวางขวาง รวมทั้งการเรียนแบบ
ทางไกลดวย 

 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 
 กระบวนการคนหาความรูความจริงดวยวธิีการดวยวิธีการท่ีมีระเบียบเปนที่นาเชื่อถอืได 
ถาแบงการวิจัยตามลักษณะความรูความจริงที่คนพบ ก็จะแบงการวิจัยเปน 2 ประเภทใหญ คือ 
การวิจัยบริสทุธิ์ (Basic of pure Research) ที่เนนสรางทฤษฎี และการวิจัยประยกุต (Applied 
Research) เนนการนําความรูความจริงมาใชในชวีิตประจําวัน 
 การวิจัยคือ กระวิเคราะหและการบันทึกสังเกตภายใตการควบคมุอยางเปนระบบและ
เปนปรนัย ซ่ึงอาจนําไปสูการสรางทฤษฎี หลักการหรือการวางนัยทั่วไป 
 การวิจัยและพฒันา (Research and Development) หรือเรียกชื่อยอวาR&Dเปนการ
วิจัยประยุกตที่มุงคิดคนแนวทาง หรือประดิษฐสิ่งใหมเพ่ือสนองความจําเปนหรือเพ่ือแกปญหา
เฉพาะที่สําคญับางประการ การวิจัยและพัฒนามีจุดเร่ิมตนในวงการอุตสาหกรรม มีการคิดคน
พัฒนาสิ่งประดิษฐใหมๆที่มีประสิทธิภาพ เพ่ือการแขงขันในการผลติและการคาขาย การคิดคน
พัฒนาตางก็อาศัยกลวิธทีางการวิจัยที่ชวยใหการคิดคนน้ันสะดวก มีเหตุผล และมีคุณภาพที่
พิสูจนไดจริง 
 
การวิจัยเชิงพัฒนาเพื่อการพัฒนาดานการออกแบบระบบ 
 การวิจัยเชิงพัฒนา คือ การวิจัยซ่ึงเกิดจากความพยายามที่จะสรางสรรคผลิตผลและ
กระบวนการบางสิ่งบางอยาง ตามหลักการเฉพาะตามระเบียบวธิีการวิจัยที่สามารถรับรอง
คุณภาพและประสิทธิภาพของผลิตผล และกระบวนการเม่ือนําผลน้ันไปใช 
 รูปแบบการวจัิยเชิงพัฒนาเปนการแกปญหาทางการศึกษาบางประการ ที่ผูวิจัยจะตอง
ออกแบบสรางสรรคผลผลติ และพัฒนาผลผลติ ดวยการทดลองประเมินผลและการปอนขอมูล
ยอนกลับ เพ่ือปรับปรุงผลผลิตนั้นใหพัฒนาขึ้นทั้งคณุภาพและประสิทธิภาพ ตามเกณฑ 
มาตรฐานที่กําหนด ซ่ึงแบงยอยออกเปนระบบตางๆไดดังน้ี 
 1. การวิจัยระบบสื่อการสอน ซ่ึงสามารถแบงยอยออกเปน3ระบบคือ 
      1.1  การวิจัยระบบสื่อการสอนรายบุคคล เปนการวิจัยที่มุงศึกษาถึงความแตกตาง
ระหวางบุคคล โดยการกําหนดวัตถุประสงค จัดสภาพส่ือการเรียนและวธิีการที่จะทําใหผูเรียน
ไดศึกษาหาความรูดวยตนเอง ตามความสามารถ ความสนใจ และความสะดวกของผูเรียน  
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       1.2  การวิจัยระบบชุดการสอน เปนการวิจัยมุงศึกษาเฉพาะเรื่องที่จะสอน ชุดการ
สอน (Instruction Package) เปนการนําเสนอสื่อหลายๆประเภท มารวมกันแทนการใชสื่อเดียว 
เปนสื่อประสม ซ่ึงในชุดการสอนชุดหน่ึงจะประกอบดวยคูมือการใชชุดการสอน คําส่ังหรือการ
มอบหมายงานที่ใหผูเรียนทํากิจกรรมเน้ือหาสาระและสื่อซ่ึงจัดอยูในรูปแบบสื่อประสมและแบบ
ประเมินผล  
       1.3  การวิจัยระบบสื่อประสม เปนการวิจัยที่มุงศกึษาถึงการใชสื่อหลายประเภท
พรอมกันในเวลาเดียวกันหรอืในการนําเสนอและถายทอดสิ่งเดียวกัน ระบบสื่อประสมหมายถงึ
การจัดลําดับขั้นตอนโครงสราง และความสัมพันธในการใชสื่อหลายประเภท เพ่ือใหลักษณะเดน
ของสื่อแตละประเภทมีผลตอการเสริงเตมิและสนับสนุนซึ่งกันและกัน จนทําใหการนําเสนอและ
การถายทอดหรือการสื่อสารมีประสิทธิภาพสูงสุด 
 2. การวิจัยระบบการเรียนการสอน ขอบขายของการวิจัย แบงไดดังน้ี 

2.1  การวิจัยที่เก่ียวของกับระบบการเรยีนการสอน ไดแก บุคคลทีเ่ก่ียวของ 
เน้ือหาที่เก่ียวของ การวัดและประเมินการเรียนการสอน บรรยากาศสถานที่ หองเรียนและ
สภาพแวดลอม 

2.2  การวิจัยความเชื่อมโยงของสวนประกอบในการเรยีนการสอนแบงออกเปน 
2แบบคือ 

2.2.1  แบบวงจร ประกอบดวย วัตถุประสงคการจัดประสบการณ การเรียนรู 
การวัดและประเมิน 

2.2.2  แบบขนาน ประกอบดวย  ปจจัยนําเขา กระบวนการการผลลพัธและ
ยอนกลับ 
 
การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

การวิจัยและพฒันาทางการศึกษา (Educational Research and Development) เปน
การวิจัยทางการศึกษาประเภทหนึ่ง ซ่ึงนักวิชาการใหความหมายไวดังน้ี 
 เกย (Gay. 1976 :8 ) กลาววา การวิจัยและพัฒนา คือกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ
สําหรับนําไปใชในโรงเรียนซึ่งผลิตภัณฑจากการวิจัยและพัฒนายังหมายรวมถึงวัสดุอุปกรณ
ตางๆที่ใชในการฝกอบรมวสัดุที่ใชในการเรียนรู การกําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวงั สื่อการสอน
และระบบการจัดการ การวิจัยและพัฒนายังคลอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงคลักษณะของ
บุคคลและระยะเวลาและผลิตภัณฑที่พัฒนาจากการวิจัยและพัฒนาจะเปนไปตามความตองการ
และขึ้นอยูกับรายละเอียดทีต่องการ ผลของผลิตภัณฑจะมีคุณภาพตามที่ตองการและโรงเรียน
จะเปนผูใชผลติภัณฑจากการวิจัยและพฒันาอยางแทจริง ซ่ึงดูเหมือนวาจะเปนการวิจัยทาง
การศึกษาที่มีคุณคา 
 บอรกและกอล (Borg and Gall. 1989 : 782)  กลาววา การวิจัยและพัฒนา คือ 
กระบวนการที่นํามาพัฒนาและตรวจสอบความถูกตองของผลิตภัณฑทางการศึกษา คําวา 
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ผลิตภัณฑทางการศึกษาในที่น้ีไมไดหมายความเพียงแตสิ่งที่อยูในหนังสือ ในภาพยนตร
ประกอบการสอนและในคอมพิวเตอรเทาน้ัน แตยังหมายถึงระเบียบวธิี เชน ระเบียบวิธีในการ
สอนโปรแกรมการสอน เชน โปรแกรมการศึกษาเรื่องยา หรือ โปรแกรมการพัฒนาคนทํางาน
จุดเนนของโครงการวิจัยและพัฒนาในปจจุบันน้ีปรากฏในฐานะเปนพ้ืนฐานของโครงการพัฒนา
โปรแกรมนี้เปนระบบการเรยีนการสอนที่สลับซับซอนที่รวมเอาการพัฒนาทางวัตถุและการ
อบรมบุคลากรเพื่อใหสามารถทํางานไดในบริบทเฉพาะ 
 ทั้งน้ีจุดมุงหมายของการวิจัยทางการศึกษา คือ การคนหาความรูใหมซ่ึงเก่ียวของกับ
วิชาพ้ืนฐาน (การวิจัยพ้ืนฐาน) หรือเก่ียวกับการนําไปใชในการศึกษา (การวิจัยประยุกต) มิได
เพ่ือพัฒนาผลิตภัณฑ ถึงแมวาการวิจัยประยุกตจะมีการผลิตสื่อหรือผลิตภัณฑขึ้นมา แตก็เปน
เพียงเพ่ือใชในการทดสอบสมมุติฐานของผูวิจัยเทาน้ัน จึงคอนขางยากที่นําผลิตภัณฑเหลาน้ัน
ไปใชจริงในโรงเรียน ดังน้ันการวิจัยและพฒันาจึงเปนหนทางหนึ่งที่จะชวยเชื่อมชองวางระหวาง
การวิจัยและการใชจริงในการศึกษา โดยจะใชสิ่งทีค่นพบในการวิจัยพ้ืนฐานและการประยุกต
และการทดสอบการใชผลติภัณฑในโรงเรียนมาใชในการพัฒนาผลิตภัณฑ 
 จากที่กลาวมาขางตน พอสรุปไดวาการวจัิยและพัฒนาหมายถึง กระบวนการพัฒนา
ผลิตภัณฑทางการศึกษา เพ่ือใหไดมาซ่ึงผลิตภัณฑทีส่ามารถนํามาใชไดจริงในโรงเรียน 
 
องคประกอบของการวิจยัและพัฒนา 
 โดยทั่วไปมีอยู 4 องคประกอบ 

1. ผูตองการใชผลจากการวิจัยและพัฒนา ไดแก ผูที่ตองการศึกษาวิทยาการใหมๆจาก
การวิจัยและพฒันาไปใชงาน ซ่ึงผูตองการใชผลการวิจัย จะเปนผูกําหนดเปาหมายของการวิจัย
แตละคร้ัง 

2. นักวิจัยไดแก ผูทําวิจัย มีหนาที่ วางแผนการวิจัยใหตอบสนองความตองการของผูใช 
ในการชวยหาคําตอบ เพ่ือแกปญหาแกผูที่จะนําไปใช 

3. สถาบันที่การสนับสนุนทุนในการวิจัยไดแก หนวยราชการ องคการธรุกิจเอกชน ตางๆ 
4. สงเสริมการวจัิยพัฒนา ไดแก ปจจัยเสริมตางๆเชนหองสมุด และแหลงสารสนเทศ 

สําหรับเตรียมขอมูลในการวจัิย 
พฤทธิ์  ศิริบรรณพิทักษ(2531: 21-24) กลาวถึงความแตกตางระหวางการวิจัยพัฒนาทาง

การศึกษากบัการวิจัยทางการศึกษาวามีความแตกตางกัน 2 ประการ 
1. เปาประสงค การวิจัยทางการศึกษามุงเนนคนควาหาความรูใหม โดยการวิจัยพ้ืนฐาน

หรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวจัิยประยุกต แตการวิจัยและพัฒนาทาง
การศึกษามุงเนนพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา เชน การวจัิย
เปรียบเทียบประสิทธผิลของวิธีการสอน แตผลิตภัณฑเหลาน้ีไดใชสําหรับการทดสอบสมมุติฐาน
ของการวิจัยแตละคร้ังเทาน้ันไมไดนําไปสูการใชสําหรับโรงเรียนทั่วไป 
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2.  การนําไปใช การวิจัยการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใชจริง
อยางกวางขวาง กลาวคือ ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตูไมไดรับการพิจารณา
นําไปใชนักการศึกษาและนกัวิจัยจึงหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวธิีที่เรียกวา การวิจัยและ
พัฒนา 
 อยางไรก็ตาม การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามิใชสิ่งที่จะทดแทนการวิจัยทาง
การศึกษา แตเปนเทคนคิวธิทีี่จะเพ่ิมศักยภาพของการวิจัยการศกึษาใหมีผลตอการจัด
การศึกษาตอไป คือ เปนตวัเชื่อมเพ่ือแปลงไปสูผลติภัณฑทางการศกึษาเพ่ือปรับปรุง
เปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา จึงเปนการใชผลการวิจัยทางการศึกษา (ไมวาจะเปนการวิจัย
พ้ืนฐาน หรือการวิจัยประยกุต)ใหเปนประโยชนมากย่ิงขึ้น สามารถสรุปความสัมพันธและความ
แตกตางดังแผนภูมิ(บุญสืบ  พันธุดี: 2537:80) 

 
ภาพประกอบ 2 แสดงความแตกตางระหวางการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษากบัการวิจัยทาง  

การศึกษา 
 

ข้ันตอนของการวิจัยและพัฒนา 
 ขั้นตอนของการวิจัยและพฒันาจะอางอิงมาจาก R&D cycle ซ่ึงประกอบดวยการ
ศึกษาวิจัยเพ่ือหาผลิตภัณฑที่จะนํามาแกปญหาการพัฒนาผลิตภัณฑจะอยูบนพ้ืนฐานของ
ปญหาที่คนพบ โดยมีการทดสอบภาคสนามเพื่อตรวจสอบขอผิดพลาดของผลิตภัณฑและการ
ทดสอบหลายครั้งจนกระทั่งผลการทดสอบภาคสนามชีบ้งวา ผลติภัณฑสอดคลองตาม
วัตถุประสงคที่ตองการ โดยขั้นตอนที่สําคัญของการวจัิยและพัฒนามี10ขั้นตอน ดังน้ี (Borg and 
Gall.1989:784) 

ขั้นที่ 1 รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เก่ียวของ ในขั้นนีเ้ปนการศึกษาทฤษฎีและ
งานวิจัย การสังเกตภาคสนาม ซ่ึงเก่ียวของกับการใชผลิตภัณฑการศึกษาที่กําหนด ถามีความ

การวิจัยพ้ืนฐาน 
ความรูพ้ืนฐาน 
 
 
- ทฤษฎีการเรียนรู 
- ทฤษฎีการสื่อสาร 
- ฯลฯ 

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

การวิจัยและพัฒนา
นวัตกรรมที่ผานการ
ทดลองใชไดผลดี 
 
- หลักสูตรใหม 
- วิธีสอน 
- ครูแนวใหม 
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จําเปนผูวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการวิจัยขนาดเล็กเพ่ือคนหาคําตอบ ซ่ึงงานวิจัยและทฤษฎี
ไมสามารถตอบได กอนที่จะทําการพัฒนาตอไป 
 ขั้นที่ 2 ขั้นวางแผน ขั้นน้ีจะระบุทักษะในการเรียน การอธิบายวตัถุประสงคและผลสืบ
เน่ีองจากผลิตภัณฑการกําหนดกิจกรรมการเรียนรูและสถิตทิี่ใชในการทดสอบ 
 ขั้นที่ 3 การพัฒนารูปแบบขัน้ตนของผลติภัณฑจะเปนขัน้เตรียมการเกี่ยวกับวัสดุ
อุปกรณการสอนกระบวนการเรียนรู และวิธีการประเมินผล 
 ขั้นที่ 4 การทดสอบภาคสนามเบื้องตน จะเปนการทดสอบผลิตภัณฑในโรงเรียนจํานวน 
1-3หอง นักเรียน 6-12 คน เก็บขอมูลโดยการสัมภาษณ การสังเกต และการสอบถาม แลวทํา
การวิเคราะหผล 
 ขั้นที่ 5 การปรับปรุงผลติภัณฑคร้ังที่1 ขัน้นี้จะปรับปรงุผลิตภัณฑตามขอมูลและผลการ
ทดลองใชจากขั้นที่ 4 
 ขั้นที่ 6 การทดสอบภาคสนาม คือจะนําผลิตภัณฑทีป่รับปรุงในขั้นที่ 5 มาทําการ
ทดสอบในโรงเรยีนจํานวน 5-10หอง นักเรียน 30-100คน ประเมินผลในเชิงปริมาณกอนและ
หลังการใชผลติภัณฑ นําผลที่ไดเทียบกบัจุดประสงคที่ตั้งไวและเปรียบเทียบกับกลุมควบคุม
เหมาะสม 
 ขั้นที่ 7 ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 2 ขั้นนีจ้ะปรับปรุงผลิตภัณฑตามขอมูลและผลการ
ทดลองใชจากขั้นที่ 6 
 ขั้นที่ 8 การทดสอบการใชในภาคสนาม คือการนําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงในขั้นที่ 7 มาทํา
การทดสอบในโรงเรียนจํานวน 10-15โรงเรียน นักเรียน 40-200 คน เก็บขอมูลโดยการ
สัมภาษณ การสังเกต และการสอบถาม แลวทําการวิเคราะหผล  
 ขั้นที่ 9 ปรับปรุงผลิตภัณฑขั้นสุดทาย ในขั้นน้ีจะปรับปรุงผลิตภัณฑตามขอมูลและผล
การทดลองใชจากขั้นที่ 8 ซ่ึงเปนการปรับปรุงไขครั้งสุดทาย  
 ขั้นที่ 10 การเผยแพรและการนําเสนอผล จะเปนการจัดทํารายงานเพื่อเสนอตอที่
ประชุมและเผยแพรในวารสารและควบคมุคุณภาพของการเผยแพร 
 การวิจัยพัฒนาโครงการใหญๆอาจตองใชงบประมาณจํานวนมาก และนักศึกษาระดับ
บัณฑิตศึกษาสามารถหาแหลงทุนสนับสนุนไดไมยากนัก อยางไรก็ตามนักวิจัยและนักศึกษา
อาจจัดทําโครงการวิจัยและพัฒนาขนาดเล็กได ตัวอยางเชน การวิจัยและพัฒนากิจกรรมสําหรับ
เพ่ิมวุฒิภาวะของนักเรียนถาวิจัยและพัฒนาเกมหรือกิจกรรมที่มีประสิทธิผลแลวก็เผยแพรใหใช
ในโรงเรียนทัว่ไปได เปนโครงการที่มุงเปาหมายเฉพาะอยางใชวัสดุคาใชจายไมสูงและใชเวลา
ไมมากนัก 
 โดยสรุปแลวการวิจัยและพฒันาเปนรปูแบบการวิจัยทีท่ําใหการวิจัยการศึกษาทั้งการ
วิจัยพ้ืนฐานและการวิจัยประยุกตไดรับการนําไปใชในการปรับปรุงหรือพัฒนาการศึกษามาก
ยิ่งขึ้น เพราะการวิจัยและพฒันาเนนการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศกึษาที่ใชในการจัดการศึกษา
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ไดอยางกวางขวางขั้นตอนการวิจัยและพฒันาสวนใหญเหมือนขั้นตอนการวิจัยทางการศึกษา
และขั้นตอนที7่ เหมือนการวิจัยเชิงประเมินผล (Evaluation research) อีกดวย 
 การที่จะสงเสริมและสนับนุน การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาในเมืองไทย จึงเปนสิ่งไม
ยากเกินไปเพราะการวิจัยการศึกษาไดเจริญกาวหนาในประเทศไทยเปนเวลานาน หนวย
ราชการระดับสูงหลายแหงมีการทําวิจัยการศึกษาอยางเปนกิจจะลกัษณะ ในทางการศึกษานัน้ก็
มีการสอนการวิจัยการศึกษากันถึงระดับปริญญาเอก ดังน้ันหากวงการวจัิยการศกึษาไทยหันมา
สนใจการวิจัยการศึกษาไปใชกันกวางขวางและเดนชัดยิง่ขึ้น (บุญสืบ พันธูดี.2537:84-85) 
 

3. เอกสารที่เก่ียวกับมัลติมีเดีย 
ความหมายของมัลติมีเดีย 

 มัลติมีเดยี คือ ระบบสื่อสารขอมูลขาวสารหลายชนิดโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด 
เชนขอความ กราฟ และภาพศิลป(Graphic Art) เสียง ภาพเคลื่อนไหวท่ีสรางดวยคอมพิวเตอร 
(Animation) และภาพวีดิทศันที่ถายจากของจริง ถาผูบริโภคสามารถที่จะควบคุมสื่อเหลาน้ีให
แสดงงออกมาตามตองการไดระบบน้ีจะเรียกวา มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interaction Multimedia) 
ถาระบบเหลาน้ีสามารถใหสายสัมพันธเชือ่มโยงสื่อเหลาน้ีได ซ่ึงผูใชสามารถติดตามไดเหมือน
เดินตามแผนที่ ระบบน้ีกลายเปนไฮเปอรมีเดีย (Jeffcoate. 1995)  
 มัลติมีเดยี คือ โปรแกรมซอฟตแวรที่อาศัยคอมพิวเตอรเปนสื่อในการนําเสนอ
โปรแกรมประยุกต ซ่ึงรวมถงึการนําเสนอขอความ สีสัน ภาพกราฟก (Graphic Images) 
ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง ( Audio Sound) และภาพยนตรวีดิทัศน (Full Motion) สวน
มัลติมีเดียปฏสิัมพันธจะเปนโปรแกรมประยุกตที่รับการสนองจากผูใชโดยใชคียบอรด 
(Keyboard) เมาส (Mouse) หรือตัวชี้ (Pointer) เปนตน การใชมัลตมีิเดียในลักษณะปฏิสมัพันธ
ก็เพ่ือชวยผูใชสามารถเรียนรูหรือทํากิจกรรมรวมถึงดูสื่อตางๆดวยตวัเองได สื่อตางๆที่นํามา
รวมไวในมัลตมีิเดีย เชนภาพ เสียง วีดิทศัน จะชวยใหเกิดความหลากหลายในการใช
คอมพิวเตอร อันเปนเทคโนโลยีในแนวทางใหมที่ทําใหการใชคอมพิวเตอรนาสนใจและเราความ
สนใจ เพ่ิมความสนุกสนานในการเรียนรูมากย่ิงขึ้น (Hall.1996) 
 บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (2538:25-26) ไดกลาววา มัลติมีเดีย คือ การประสมประสาน 
อักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและภาพวีดิทัศน สื่อความหมายขอมูลผานคอมพิวเตอร
ไปสูผูใชโปรแกรมถาการผานคอมพิวเตอรมีลักษณะการสื่อสารไปมาทั้งสองทาง ก็จะทําใหเปน
มัลติมีเดียที่เรยีกวา มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ กลาวคือ มีการโตตอบระหวางผูใชและคอมพิวเตอร
ถามีการเชื่อมโยงสวนประกอบมัลติมีเดียซ่ึงไดแก อักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และ
ภาพวีดิทัศนโดยใหผูใชสามารถกําหนดเสนทาง (Navigate) ก็จะเปนมัลติมีเดียที่เรยีกวา 
ไฮเปอรมีเดีย(Hypermedia) 
 พัลลภ  พิริยะสุรวงศ (2542) ไดสรุปความหมายของมัลติมีเดียไววา มัลติมีเดีย คอืการ
ใชคอมพิวเตอรรวมกับโปรแกรมซอฟตแวร ในการสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลาย
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ชนิด เชน ขอความ สีสัน ภาพกราฟริก ภาพเคลื่อนไหว เสียง และภาพยนตรวีดิทัศนและถาผูใช
สามารถที่จะควบคุมสื่อใหเสนอออกมาตามตองการได ระบบน้ีเรยีกวา มัลติมีเดียปฎิสัมพันธ 
การปฏิสัมพันธของผูใชสามารถกระทําไดโดยผานทางคียบอรด เมาส หรือ ตัวชี้ เปนตน 
 จากเอกสารขางตน สามารถกลาวโดยสรปุไดดังน้ี มัลติมีเดีย คือ การใชคอมพิวเตอร
รวมกับซอฟตแวรประยุกตในการสื่อความหมายโดยผสมผสานสื่อหลายชนิด ไดแก ขอความ 
(Text) ภาพกราฟริก (Graphic Images) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sounds) และ
ภาพยนตรวีดิทัศน (Full motion video) เปนตน เขาดวยกันโดยนําเสนอใหเห็นทางจอภาพและ
ไดยินเสียงทางลําโพง ถามีการโตตอบระหวางผูใชและคอมพิวเตอรโดยผานทางคียบอรด 
(Keyboard) เมาส (Mouse) หรือตัวชี้ (Pointer) จะเรียกวา มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive 
Multimedia)และถามีการเชือ่มโยงสวนประกอบของมัลติมีเดีย ซ่ึงไดแก ขอความ เสียง ภาพนิ่ง 
และภาพเคลื่อนไหว โดยใหผูใชสามารถกาํหนดเสนทาง( Navigate)ก็จะเรียกวา ไฮเปอรมีเดีย 
(Hypermedia) ซ่ึงจะชวยใหผูใชสามารถเรียนรูหรือทํากิจกรรมรวมถึงดูสิ่งตางๆดวยตวัเองได
ตามตองการ 

คุณคาของมัลติมีเดยีเพ่ือการเรียนการสอน  
การใชมัลติมีเดียทางการเรียนการสอน ก็เพ่ือเพ่ิมทางเลือกในการเรยีน และตอบสนอง

รูปแบบของการเรียนของนักเรียนที่แตกตางกัน การจําลองสภาพการณของวิชาตาง ๆ เปน
วิธีการเรยีนรูที่ทําใหนักเรียนไดรับประสบการณตรงกอนการลงมือปฏิบัติจริง โดยสามารถที่จะ
ทบทวนขั้นตอนและกระบวนการไดเปนอยางดี นักเรียนอาจจะเรียนหรือฝกซํ้าได เชน การใช
มัลติมีเดียในการฝกภาษาตางประเทศ โดยเนนเรื่องการออกเสียงและฝกพูด เปนตน  

การใชมัลติมีเดียเพ่ือเปนวัสดุทางการสอนทําใหการสอนมีประสิทธิภาพมากกวาการใช
วัสดุการสอนธรรมดา และสามารถเสนอเนื้อหาไดลกึซ้ึงกวาการสอนที่สอนตามปกต ิอาทิการ
เตรียมนําเสนอไวอยางเปนขั้นเปนตอน และใชสื่อประเภทภาพประกอบการบรรยาย และใช
ขอความนําเสนอในสวนรายละเอียดพรอมภาพเคลื่อนไหวหรือใชวีดิทัศนเชนนี้แลวก็จะทําให
การสอนมีประสิทธิภาพสูงขึ้น   

แฮทฟลดและบิตเตอร (Hatfield and Bitter.1994) ไดกลาวถึงคุณคาของมัลติมีเดียที่
ใชในการเรียนการสอนไว ดังน้ี  

1) สงเสริมการเรียนดวยตนเองแบบเชิงรุก (Active) กับแบบสื่อนําเสนอการ
สอน   แบบเชิงรับ (Passive)  

2) สามารถเปนแบบจําลองการนําเสนอหรือตัวอยางที่เปนแบบฝก และการ
สอนที่ไมมีแบบฝก  

3) มีภาพประกอบและมีปฏิสัมพันธเพ่ือใหเกิดการเรียนรูไดดีขึ้น 
4)  เปนสื่อที่สามารถพัฒนาการตัดสินใจและการแกไขปญหาของนักเรียนได

อยางมีประสิทธิภาพ  
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5) จัดการดานเวลาในการเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพและใชเวลาในการเรียน
นอย  

6) ยอมใหผูใชควบคุมไดดวยตนเอง และมีระบบหลายแนวในการเขาถึงขอมูล
ที่ตองการ 

7) สรางแรงจูงใจ และมีหลายรปูแบบของการเรียน 
8) มีสิ่งที่ชวยพัฒนาความเขาใจและเพ่ิมศกัยภาพในการคิด 
9) มีจํานวนของขอมูลมากมายและหลายรปูแบบ 
10) มีการนําเสนอวัฒนธรรมแบบประสม 

ดังน้ันจึงอาจสรุปคุณคาของมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอนที่มีขอบเขตกวางขวาง เพ่ิม
ทางเลือกในการเรียนการสอน สามารถตอบสนองรูปแบบของการเรยีนของนักเรียนที่แตกตาง
กันไดสามารถจําลองสภาพการณของวิชาตาง ๆ เพ่ือการเรียนรูได นักเรียนไดรับประสบการณ
ตรงกอนการลงมือปฏิบัติจริง สามารถที่จะทบทวนขั้นตอนและกระบวนการไดเปนอยางดี และ
นักเรียนสามารถที่จะเรียนหรือฝกซํ้าได จึงกลาวไดวา มัลติมีเดียมีความเหมาะสมที่จะนํามาใช
ทางการเรียนและการสอน 

ประเภทของมัลติมีเดยี 
 มัลติมีเดียเขามามีบทบาทในหลายดาน เชน ดานธุรกิจ ดานการศึกษา ดานบันเทิง 
ดานการเมือง ดานโทรคมนาคม ฯลฯ ผลจากการนํามัลติมีเดียไปใชในงานตางๆทาํให
ชีวติประจําวันของมนุษยเปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็วและทันตอเหตุการณ เฟรทเตอรและพอล
ลีสเซน (Frater and Paulissen.1994:5-16) ไดศึกษาเก่ียวกับมัลติมีเดียประเภทตางๆและแบง
ประเภทของมัลติมีเดียโดยอาศัยคุณลักษณะสําคัญของมัลติมีเดียที่เปดโอกาสใหผูใชมีโอกาส
โตตอบ (Interaction) กับสือ่หรือขาวสารที่รับอยู ตามลักษณะการนาํไปใชงานไวดังน้ี 

1) มัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา (Education Multimedia) 
   1.1 เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่สรางขึ้นเพ่ือใหผูเรียนรูและพัฒนาตนเองในดาน

ตางๆมีการนําเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบเชน การฝกหัด (Drill and Practice) แบบ
สถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอนรายบุคคล เปนสื่อที่มีทั้งการ
สอนความรู การฝกปฏิบตัิ และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียว ผูใชสามารถศึกษาไดดวย
ตนเองโดยไมตองมีครูสอน 

   1.2 Assisted Instruction โปรแกรมการศึกษาทีส่รางขึ้นเพ่ือชวยใหขอมูลหรือใช
ประกอบการสอนเน้ือหาตางๆ (Tutorial) เปนตน หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพ่ิมเติมเปนการ
อํานวยความสะดวกแกผูเรยีนในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซใหสามารถโยง
เขาสูรายละเอียดที่นําเสนอไว ชวยในการคนควางายขึน้ 

   1.3 Edutainment โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับความรูมี
รูปแบบในการนําเสนอแบบเกมส (Games) หรือการเสนอความรูในลักษณะเกมสถานการณ
จําลอง (Games Simulation) หรือ การนําเสนอเปนเรือ่งสั้น (Mini Series) เปนตน 
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2) มัลติมีเดียเพ่ือฝกอบรม (Training Multimedia) เปนโปรแกรมมัลตมีิเดียที่ผลิตขึน้เพ่ือ
การฝกอบรม ชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคลดานทกัษะการทํางาน เจตคตติอการทํางานใน
หนวยงาน 

3) มัลติมีเดียเพ่ือความบันเทงิ (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่
ผลิตขึ้นเพ่ือความบันเทิง เชน ภาพยนตร การตูน เพลง เปนตน 

4) มัลติมีเดียเพ่ืองานดานขาวสาร ((Entertainment Access Multimedia) เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลใชเฉพาะงาน ขอมูลที่เก็บไวในรูปของ CD-ROM หรือมัลติมีเดียเพ่ือ
ชวยรบัสงขาวสาร (Conveying Information)ใชเพ่ิมประสิทธิภาพการรับสงขาวสารการ
ประชาสัมพันธไปยังกลุมเปาหมายที่ตองการ 

5) มัลติมีเดียเพ่ืองานขายและการตลาด ( Sales and Marketing Multimedia) เปน
มัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอและสงขาวสาร (Presentation and Information) เปนการนําเสนอ
และสงขาวสารแบบวธิีการที่นาสนใจ ประกอบดวยสื่อหลายอยางประกอบการนําเสนอ เชน ดาน
การตลาด รวบรวมขอมูลการซ้ือขาย แหลงซ้ือขายสินคาตางๆนําเสนอขาวสารดานการซ้ือขาย
ทุกดาน ผูที่สนใจยังสามารถสั่งซ้ือสินคาหรือคําอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องนั้นๆไดทันที 

6) มัลติมีเดียเพ่ือการคนควา (Book Adaptation Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่
รวบรวมความรูตางๆ เชน แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศตางๆทําใหการคนควาเปนไปอยาง
สนุกสนาน มีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลตมีิเดีย (Multimedia databases) โดยผานโครงสราง
ไฮเปอรเท็กซ เชน สารานุกรมตางๆ โปรแกรม Microsoft Bookshelf ,Computer’s Family 
Encyclopedia, Tourist Information Medical Databases, Foreign Databases, etc 

7) มัลติมีเดียเพ่ือชวยงานการวางแผน (Multimedia as a Planning Aid) เปน
กระบวนการการสรางและนาํเสนองานแตละชิ้นใหมีความเหมือนจริง (Virtual Reality) มี3มิติ 
เชน การออกแบบทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตร หรือนําไปใชในดานการแพทย 
การทหาร การเดินทาง โดยสรางสถานการณจําลองเพ่ือใหผูใชสัมผสัเหมอือนอยูในสถานการณ
จริง ซ่ึงบางครั้งไมสามารถจะไปอยูในสถานการณจริงได 

8) มัลติมีเดียเพ่ือเปนสถานีขาวสาร (Information Terminals) จะพบเห็นในงานบริการ
ขอมูลขาวสารในงานธุรกิจจะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงานเพื่อบรกิารลูกคา โดยลูกคา
สามารถเขาสูระบบบริการของหนวยงานนั้นไดดวยตนเอง สามารถใชบริการตางๆที่นําเสนอไว
โดยผานหนาจอคอมพิวเตอร สะดวกทั้งผูใชบริการและผูใหบริการ มีลักษณะเปนปายหรือจอ
อิเล็กทรอนิกสขนาดใหญตดิตามกําแพง (Multimedia Wall) 

9) ระบบเครือขายมัลติมีเดีย(Networking with Multimedia) 
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องคประกอบของมัลติมีเดีย  
มัลติมีเดียที่สมบูรณควรจะตองประกอบดวยสื่อมากกวา 2 สื่อตามองคประกอบ ดังน้ี  

- ขอความ 
- ภาพนิ่ง 
- เสียง  
- ภาพเคลื่อนไหว  
- การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ  
- ภาพยนตรวดิีทัศน  

โดยที่องคประกอบเหลาน้ีมีความสําคัญตอการออกแบบ ดังน้ี  
1) ขอความ (Text) ตัวอักษรถอืวาเปนองคประกอบพื้นฐานที่สําคัญในการเขียน

โปรแกรมมัลติมีเดีย โปรแกรมประยุกตโดยมากมีตัวอักษรใหผูเขียนเลือกไดหลาย ๆ แบบ และ
สามารถที่จะเลือกสีของตัวอักษรไดตามตองการ นอกจากน้ันยังสามารถกําหนดขนาดของ
ตัวอักษรไดตามตองการ การโตตอบกับผูใชก็ยังนิยมใชตวัอักษร รวมถึงการใชตวัอักษรในการ
เชื่อโยงแบบปฏิสัมพันธได เชน การคลิกไปท่ีตวัอักษรเพื่อเชื่อมโยงไปนําเสนอ เสียง 
ภาพกราฟกหรือเลนวีดิทศัน  
เปนตน นอกจากนี้ตัวอักษรยังสามารถนํามาจัดเปนลักษณะของเมน ู(Menus) เพ่ือใหผูใชเลือก
ขอมูลที่จะศึกษาได โดยคลกิไปที่บริเวณกรอบส่ีเหลี่ยมของมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ  

2) ภาพนิ่ง (Still  graphic Images) ภาพนิ่งเปนภาพกราฟกที่ไมมีการเคลื่อนไหว 
เชน ภาพถาย หรือภาพวาด เปนตน ภาพนิ่งมีบทบาทสาํคัญตอมัลติมีเดียมาก ทั้งน้ีเน่ืองจาก
ภาพจะใหผลในเชิงของการเรียนรูดวยการมองเห็น ไมวาจะดูโทรทัศน หนังสือพิมพ วารสาร 
ฯลฯ จะมีภาพเปนองคประกอบเสมอ ดังคํากลาวทีว่า “ภาพหนึ่งภาพมีคุณคาเทากับคําถึงพัน
คํา” ดังน้ันภาพนิ่งจึงมีบทบาทมากในการออกแบบมัลตมีิเดียที่มีตัวอักษรและภาพนิ่งเปน GUI 
(Graphical User Interface) ภาพนิ่งสามารถผลิตไดหลายวธิี อยางเชน การวาด (Drawing) 
การสแกนภาพ (Scanning) เปนตน  

3) เสียง (Audio Sound) เสียงในมัลติมีเดียจะจัดเก็บอยูในรูปของขอมูลดิจิตอล 
และสามารถเลนซํ้า (Replay) ไดจากเคร่ืองคอมพิวเตอรพีซี การใชเสียงในมัลติมีเดียก็เพ่ือ
นําเสนอขอมูล หรือสรางสภาพแวดลอมใหนาสนใจยิ่งขึ้น เชน เสียงน้ําไหล เสียงหัวใจเตน เปน
ตน เสียงสามารถใชเสริมตวัอักษรหรือนําเสนอวัสดุทีป่รากฏบนจอภาพไดเปนอยางดี เสียงที่ใช
รวมกับโปรแกรมประยุกตสามารถบันทกึเปนขอมูลแบบดิจิตอลจากไมโครโฟน แผนซีดี เสียง 
(CD-ROM Audio Disc) เทปเสียง และวิทยุ เปนตน  

4) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพเคลื่อนไหวจะหมายถึง การเคลือ่นไหวของ
ภาพกราฟก อาทิการเคลื่อนไหวของลูกสูบและวาลวในระบบการทาํงานของเคร่ืองยนต 4 
จังหวะ เปนตน ซ่ึงจะทําใหสามารถเขาใจระบบการทํางานของเคร่ืองยนตไดเปนอยางดี ดังน้ัน
ภาพเคลื่อนไหว จึงมีขอบขายตั้งแตการสรางภาพดวยกราฟกอยางงาย พรอมทั้งการเคลื่อนไหว
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กราฟกน้ัน จนถึงกราฟกที่มีรายละเอียดแสดงการเคลือ่นไหวโปรแกรมที่ใชในการสราง
ภาพเคลื่อนไหวในวงการธรุกิจ ก็มี Autodesk Animator ซ่ึงมีคุณสมบัติดีทั้งในดานของการ
ออกแบบกราฟกละเอียดสําหรับใชในมัลติมีเดียตามตองการ  

5) การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ (Interactive Links) การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ
จะหมายถึงการที่ผูใชมัลติมีเดียสามารถเลอืกขอมูลไดตามตองการ โดยใชตวัอักษรหรือปุม
สําหรับตวัอักษรที่จะสามารถเชื่อมโยงไดจะเปนตวัอักษรที่มีสีแตกตางจากอักษรตัวอ่ืน ๆ สวน
ปุมก็จะมีลักษณะคลายกับปุมเพ่ือชมภาพยนตร หรือคลกิ ลงบนปุมเพ่ือเขาหาขอมูลที่ตองการ 
หรือเปลี่ยนหนาตางของขอมูลตอไป  

6) ภาพยนตรวีดิทัศน ( Full - motion Video) การใชมัลตมีิเดียในอนาคตจะ
เก่ียวของกับการนําเอาภาพยนตรวีดิทศัน ซ่ึงอยูในรูปของดิจิตอลรวมเขาไปกับโปรแกรม
ประยุกตที่เขยีนขึ้น โดยทั่วไปของวีดิทศันจะนําเสนอดวยเวลาจรงิที่จํานวน 30 ภาพตอวินาท ี
ในลักษณะนี้จะเรียกวาวีดิทศันดิจิตอล (Digital Video) คุณภาพของวีดิทัศนดิจิตอลจะทัดเทียม
กับคุณภาพทีเ่ห็นจากจอโทรทัศน ดังน้ันทั้งวีดิทัศน ดิจิตอลและเสียงจึงเปนสวนทีผ่นวกเขาไปสู
การนําเสนอไดทันทีดวยจอคอมพิวเตอร ในขณะที่เสียงสามารถเลนออกไปยังลําโพงภายนอก
ไดโดยผานการดเสียง (Sound Card)  
 

ซอฟตแวรสําหรับระบบมัลติมีเดยี 
หลังจากที่จัดหาระบบฮารดแวรใหเปนระบบมัลติมีเดียแลวก็ตองจัดหาซอฟตแวรที่ใช

สรางและใชงานในการนําเสนอมัลติมีเดียดวย ซอฟตแวรที่ใชในระบบมัลติมีเดียแยกไดเปน  
5 ประเภท ดังตอไปน้ี 

1) เคร่ืองมือประพันธ (Authoring tools) ใชสําหรับประสานอักษร เสียง ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว และภาพวดิีทัศนเขาดวยกัน เพ่ือเพ่ิมความสามารถทางดานการมีปฏิสัมพันธ 

2) เคร่ืองมือสรางภาพกราฟก (Graphics tools) ใชสําหรับสรางภาพกราฟริกภาพถาย
และการแสดงแสงสี 

3) เคร่ืองมือสรางภาพเคลื่อนไหว (Animation tools) ใชสําหรับทําภาพนิ่งและอักษร
เคลื่อนที ่

4) เคร่ืองมือโสต (Audio tools) ใชในการบันทึกและปรุงแตงเสียง 
5) เคร่ืองมือวีดิทัศน (Video tools) ใชในการบันทึกและ/หรือปรุงแตงภาพวีดิทัศน 
ทั้งน้ีไมมีซอฟตแวรใดที่ทําไดทุกอยางถึง5ประการ ที่กลาวขางตน ซอฟตแวรแตละ

อยางมีทั้งขอดีและขอเสยีในตัว ไดมีการพยายามพัฒนาใหเคร่ืองมือเหลาน้ีทํางานในลักษณะ
เอ้ืออํานวยกัน โดยใหโปรแกรมบางโปรแกรมสามารถใชวตัถุขามโปรแกรมกันไดโดยการตัด
เก็บไวใน Clipboard เพ่ือการคัดลอกและวางวัตถุจากโปรแกรมหนึ่งไปยังอีกโปรแกรมหนึ่งได 
ตัวอยางกลุมซอฟตแวรทีท่าํงานรวมกันได เชน Macromedia‘s Author ware Professional, 
Fractal Design’s Painter (ซอฟตแวรสรางภาพกราฟก) Turtle Beach System’s Wave for 
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Window (ซอฟตแวรดานโสต) Autodesk’s Animator Pro (ซอฟตแวรสรางภาพเคลื่อนไหว) 
เปนตน 

การออกแบบมัลติมีเดียทางการเรียนการสอน 
 การออกแบบมัลติมีเดียทางการเรียนการสอน จะตองมีการวางแผน วางแนวคิดอยางมี
ระบบและมีขัน้ตอน รวมถึงสามารถส่ือความหมายใหผูเรียน เรียนรูอยางเขาใจ สามารถ
ตอบสนองการเรียนรูไดหลายรูปแบบตามผลการเรียนรูที่คาดหวังไดอยางถูกตอง สามารถที่จะ
ประเมินผลกอนและหลังเรียนดวยตนเองได แนวทางของการออกแบบมัลติมีเดียทีดี่คือ การ
ออกแบบใหมีปฏิสัมพันธโดยผูเรียนสามารถโตตอบกลงัไดอยางสนุกสนานและทาทาย
ความสามารถในการเรียนของผูเรียน 
 บอรสูค (Borsook.1991) แนะนําการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียทีมี่ปฏิสัมพันธจริงๆ
โดยกําหนดเปนหลักสําคญั7ขอ ซ่ึงเปนคุณสมบัติของการปฏิสัมพันธระหวางบุคคล ดังน้ี 

1) ตอบสนองทันที 
2) การเขาถึงเนือ้หาหรือขอมูลตองไมเปนลาํดับขั้นตอน 
3) มีการแปลงขอมูลใหเขาใจงาย 
4) มีการปอนกลับ 
5) มีสิ่งประกอบนอกเหนือจากเน้ือหา เชน แนะนํา การชวยเหลือ หรือขอมูลเพ่ิมเตมิจาก

เน้ือหา เปนตน 
6) มีการส่ือสาร 2 ทาง 
7) สามารถหยุดโปรแกรมชั่วคราวเม่ือไมเขาใจจุดใดหรือขอความชวยเหลือ 
ชเวียร และมิสานชุค (Schwier and Misanchuk.1994: 180) กลาวถึงหลักการออกแบบ

บทเรียนมัลตมีิเดียปฏิสัมพันธ ดังน้ี 
1) สามารถควบคุมโปรแกรมและเขาถึงขอมูลในดิสกไดอยางรวดเร็วและสะดวก 
2) ถาการเขาถึงขอมูลชาควรมีคําวา “รอสักครู” “กําลังอานขอมูลอยู” เปนตน เพ่ือบอกให

ผูใชทราบ 
3) ใหผูเรียนสามารถควบคุมโปรแกรมการเรียนไดอยางเหมาะสม 
4) ออกแบบใหผูเรียนสามารถหยุดหรือขัดขวางโปรแกรมการเรียนไดและมีขอความให

การชวยเหลือผูเรียนปรากฏขึ้น 
5) เปดโอกาสใหผูเรียนคิดแปลงโปรแกรมการเรียนได ทั้งน้ีเพราะผูเรียนนั้นแตกตางกัน 

และเปนไปตามความตองการ 
6) ใหขอมูลปอนกลับเปนรายบุคคล และตองมีเหตผุลที่สมัพันธกับเนื้อหาท่ีผูเรียน

ปฏิสัมพันธดวย 
7) สรางสวนประกอบนอกเหนือจากการสอนเน้ือหาใหมากและหลากหลาย เพ่ือใหเกิด

การเรียนรูที่เพ่ิมขึ้น 
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การพัฒนามัลติมีเดยี 
บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (2538) กลาวถึงการพัฒนามัลติมีเดียวา การพัฒนามัลติมีเดียเปน

งานที่มีความละเอียดออน ควรจัดทําเปนลําดับขั้น บางขั้นจะตองดําเนินการใหเสร็จสมบูรณ
กอนขั้นอ่ืนๆ และบางขั้นก็อาจขามไปไดหรือรวมกับขัน้อ่ืนๆลําดับขัน้พ้ืนฐานในการพัฒนา
มัลติมีเดียที่จะกลาวน้ีจะกลาวเพียงบางขัน้ตอนดังน้ี 

1) ขั้นกระบวนการทางความคดิ (Idea Processing) 
เม่ือเกิดประกายความคิดและความตองการที่จะสรรสรางงานมัลติมีเดียดวยความ

เชื่อที่วาเสียงดนตรี ภาพสวยงาม ภาพวีดิทัศน จะเปนสิ่งที่ชวยทําใหผูเรียน ผูชม หรือผูใช 
สนใจตอบทเรยีนหรืองานที่สรางขึ้น ผูสรางบทเรียนจะตองคิดตอไปถึงเรื่องตางๆที่เก่ียวของเชน 
จุดประสงคและวัสดุทีต่องใชในงานศิลป อาทิ แถบวีดิทศัน เสียงดนตรี เอกสาร รูป ตรา
สัญลกัษณ วามีและมีเพียงพอหรือไม สื่อที่จะใชเก็บคืออะไร จะตองเก็บขอมูลขาวสารมากนอย
เพียงใด อุปกรณที่ผูใชมีอยูมีอะไรบาง ความสามารถและทักษะในการใชซอฟตแวรและ
ฮารดแวรสําหรับประพันธมัลติมีเดียที่มีใชอยูคืออะไร มีเวลาเพียงใด มีงบประมาณอยูเทาใด 

2) ขั้นกระบวนการวางแผน(Planning) 
เปนการออกแบบโครงสรางเสนทาง เม่ือมีการสรางผังโครงสรางของงานจะทําให

ไดสารบัญเรื่องและรูปแบบการมีปฏิสัมพันธกับผูใช การจัดวางผังโครงสรางในงานมัลติมีเดีย 
3) ขั้นการผลติ (Production) 
กอนเร่ิมลงมือในโครงการมัลติมีเดียควรจะตองตรวจสอบฮารดแวรและ

ซอฟตแวรที่จะใชพัฒนางานทบทวนการจัดการและการบริหารในงานดานตางๆตอไปน้ี เชน 
เวลา และความคิดที่จะทุมเทใหกับงานขนาดของซีพียู (CPU) และแรม (RAM) และจอภาพที่จะ
จัดหาได มีพ้ืนที่เก็บงานบนฮารดดิสก็เพียงพอ มีระบบสํารองไฟลสําคัญไว มีระบบการตั้งชือ่
ไฟลที่ใชงานและการจัดการแหลงขอมูลเอกสาร ซอฟตแวรประพันธบทเรียนลาสุด มีโปรแกรม
ประยุกตอ่ืนๆมีเสนทางและการติดตอสื่อขอมูลกับผูใช มีสถานที่สําหรับงานดานบริหารและการ
จัดการงบประมาณและการประชุม มีผูเชีย่วชาญที่จะชวยเหลือในแตละขั้นตอนเปนตน 
  

การประยุกตใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดยีทางการศึกษา 
การนําเอาคอมพิวเตอรมาประยุกตใชกับการศึกษาเพื่อใหเกิดผลทางการเรียนการสอน 

ไมวาจะใชสื่อมัลติมีเดียรูปแบบใดกต็าม มีแนวทางในการประยุกตใชตามขั้นตอนการสอนทั่วไป
ดังน้ี 

1) การนําเสนอเนื้อหา (Content Presentation) ในรูปแบบลักษณะตางๆ และขั้นตอน
ตางกัน 

2) การชี้แนะผูเรยีน (Student Guidance) โดยผูเรียนไมสามารถเปดดูเน้ือหาที่อยุใน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมางการศึกษาไดทันทีเหมือนหนังสือเรียน จึงจําเปนตองมีระบบนํารอง 
(Navigation) ควบคูกับการชี้แนะเนื้อหา หรือวิธีเรียนของผูเรียนเพ่ือปองกันผูเรียนหลงทาง 
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3) การฝกฝนโดยผูเรียน (Student Practice) เปนจุดเดนของสื่อการศึกษาชนิดน้ี เพราะ
สามารถกําหนดกิจกรรมและกําหนดสถานการณใหผูเรียนฝกฝนตนเองไดตามความสะดวก 
และสามารถทาํซํ้ากันไดโดยไมจํากัดเหมือนกับการฝกฝนกับผูสอนโดยตรง 

4) การประเมินผลการเรียน (Learning Evaluation) ขั้นตอนนี้เปนจุดเดนของ
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพราะผูเรียนสามารถประเมินผลการเรียนรูไดดวยตนเอง ถาผลออกมา
ไมนาพอใจสามารถเรียนซ้ําและประเมินผลอีกไดโดยไมกระทบกระเทอืนผูสอน 

การประยุกตใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษายงัสามารถจําแนกการประยกุตใช
ตามการสอนตางๆดังน้ี 

1) การฝกทักษะ (Drill and Practice) สวนมากเปนการสอนใหฝกทักษะ หรือฝกปฏิบัติ
ใหผูเรียนทําซํ้าๆเพ่ือใหเกิดความชํานาญ โดยใชขอดีของคอมพิวเตอร คือ สามารถประมวลผล
ซํ้ากันหลายๆคร้ังไดอยางถูกตองแมนยํา 

2) การสอนเสริม (Tutorial) ใชสอนเสริมหลังจากเรียนนอกเวลาที่ครุสอน ผูเรียนสามารถ
เลือกเรียนไดตามความสามารถและทุกเวลาทีต่องการ 

3) การจําลองสภาพความเปนจริง (Simulation) ในอดีตนิยมใชในวชิาคณิตศาสตรหรือ
ดานวิศวกรรมเพื่อแสดงผลการวิเคราะหเปนภาพกราฟก ปจจุบันความสามารถของซอฟตแวร
โปรแกรมสามารถทําหารจําลองภาพเพื่อศึกษาความรูทางวิทยาศาสตรดานอ่ืนๆ มากขึ้น เพราะ
สามารถแสดงภาพความเปนจริงบางชนิดที่ไมสามารถมองเห็นในชีวิตจริงได เชน ปฏิกิริยาเคมี 
การเปลี่ยนแปลงในระดับโมเลกุล ปฏิกิริยาทางฟสิกส เปนตน 

4) เกมการศึกษา (Education Games) การใชวธิีน้ีเริ่มแรกใชในการศึกษาระดับตนๆ
เพราะเขากันไดกับธรรมชาติของเด็ก แตในปจจุบัน วิธน้ีีสามารถนํามาประยุกตใชในการศึกษา
ระดับที่สูงขึ้น เน่ืองจากพบวาเปนวิธทีี่มีความจูงใจสูง ผูเรียนมีความสนุกในการเรียน ทําใหไม
เกิดความเบื่อหนายงายในการเรียน 

5) การทดสอบ (Test) การทดสอบโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดรับความนิยมมากขึ้น 
สามารถแบงเบาภาระของผูสอนในการตรวจใหคะแนนหลังสอบ ซ่ึงผูเรียนและผูสอนสามารถ
เรียกดูคะแนนไดทันทีและรูผลปอนกลับไดไปสูคําตอบที่ถูกตองหรือบอกสิ่งที่ผิดพลาดใหทราบ
เปนการกระตุนใหเกิดความกระตือรือรนในการเรียนและสามารถปองกันการทุจริตเพราะผูเรียน
ไมสามารถแกไขคะแนนได 
 

รูปแบบการประยุกตใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดยีทางการศึกษา 
1) ใชเปนเคร่ืองชวยสอน (Teaching Aids) รวบรวมเนื้อหาและใชเปนแบบเรียนฝก

ทักษะปฏิบตั ิ
2) ใชจําลองสถานการณความเปนจริงในชีวติ (Case study) การทดลองในหองแล็ปใน

วิชาเคมี ฟสิกสและอิเส็กทรอนิกสในลักษณะที่เรียกวา Dry Lab และสรางความเปนธรรมในการ
นําเสนอสถานการณทางวิทยาศาสตร 
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3) ใชเรียนดวยตนเอง (Self – directed Learning) ในเนื้อหาที่ตองการศึกษาตามความ
สนใจ คามเวลาที่สะดวกและสามารถรูผลการเรียนไดดวยตวัเอง 

4) ใชฝกทักษะและฝกปฏบิัติ (Drill and Practice) เพ่ือใหเกิดความชํานาญและทําซํ้าได
โดยไมจํากัด 

5) ใชสรางตวัวัดประเมินผลการเรียนรู (Formative Evaluation)เพ่ือใหผูเรียนไดทดสอบ
ตนเองวาประสบความสําเร็จมากนอยเพียงใด และเปนตัวกําหนดผลการเรียนของผูเรียนให
เปนไปตามวตัถุประสงค 
 

4. การจัดเนื้อหาตามลําดับโครงสรางของความรูและตามหลักจิตวิทยา 
 การจัดลําดับเนื้อหาสาระของวิชาในหลักสูตรที่ยึดโครงสรางความรูในศาสตรน้ันๆเปน
หลักชวยใหผูเรียนไดรับความรูที่เปนระบบระเบยีบมีความตอเน่ืองจากระดับงายไปสูระดับยาก 
หากความมุงหมายในการสอนเนนการถายทอดความรูแลวการจัดแบบนี้มีประโยชนมากเพราะ
จะชวยใหครูถายทอดอยางสะดวกแตถาความมุงหมายในการสอนเนนการพัฒนาความคิดและ
ความสนใจในการแสดงออกแลว ไมควรนําการจัดลําดับแบบนี้มาใช เพราะเปนการจัดลําดับที่
ขาดการยืดหยุน มุงยึดแตลําดับของเนื้อหาตามโครงสรางความรู ในแตละศาสตรเปนหลัก ไม
คํานึงถึงความสนใจของผูเรียนซึ่งอาจมีลําดับแตกตางออกไปได ขอบกพรองนี้หาไดเกิดจากการ
จัดลําดับดังกลาวน้ันไม แตยังเกิดจากการสอนของครูอีกดวย โดยทั่วไปครูมักละเลยที่จะให
ผูเรียนมีโอกาสอภิปรายถกเถียง ละเลยทีจ่ะปรับเนื้อหาใหเขากับเหตกุารณและความสนใจของ
ผูเรียนเปนครัง้เปนคราว การจัดเน้ือหาและการสอนที่เนนแตการพูดเพ่ือถายทอดความรูของครู
เชนกันทําใหผูเรียนเกิดความเบื่อหนายไดรับความสนกุสนานในการเรียน 
(สุมิตร  คุณานุกร .2518 : 104 -106) 
 ในแตละหลักสูตรยอมมีหลายวิชา บางวชิามีเน้ือหาเปนเกณฑตายตวั เชน วชิา
คณิตศาสตรหรือเรขาคณิต การสอนวิชาเหลาน้ีใหไดผลสูงสุด ผูจัดหลักสูตรและครผููสอนควร
จัดลําดับเนื้อหาแบบที่กลาวมานี้ เพราะจะชวยหการเรียนการสอนไดผลมากที่สุด ในแงของการ
ถายทอดและการรับความรู แตอยางไรก็ตามครูผูสอนควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดซักถามแสดง
ความคิดเห็นบาง เพ่ือเปนการกระตุนใหผูเรียนไดใชความคิดประกอบไปดวย ในขณะเดียวกัน
จะชวยลดความนาเบื่อหนายของการสอนและการเรียนอีกประการหน่ึง การถายทอดความรู
อยางมีระบบระเบียบนั้นไมจําเปนตองทําดวยการบรรยายของครูเสมอไป ผูจัดเน้ือหาของ
หลักสูตรและครูผูสอนสามารถนําความรูมาถายทอดเปนระบบระเบยีบ ตามโครงสรางของ 
ความรูไดโดยใชการสอนแบบอ่ืนๆ เชน ครูนําขอมูลตางๆมาให กระตุนใหเด็กคิด และหา
หลักการเก่ียวกับเรื่องที่นํามาสอนดวยตนเอง เม่ือเด็กเขาใจเรื่องใดเรื่องหน่ึงแลวจึงสอนเร่ือง
ตอไปตามลาํดับ 
 แมวาหลักการของการจัดลําดับเนื้อหาวิชาแบบน้ี ประกอบกับการสอนที่ยั่วยุใหผูเรียน
ใชความคิดดังกลาวมาแลว ดูเหมือนวาจะเปนวธิีที่สมบรูณ เพราะชวยใหผูเรียนไดรับทั้งความรู
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ที่เปนระเบียบและไดพัฒนาความคิดไปดวยก็ตาม ในทางปฏิบัติครูมักเนนการบรรยายของตน 
เนนแตทางวขิาการและละเลยที่จะคํานึงถึงความสนใจของผูเรียน และพัฒนาความคิด ทําใหเกิด
การเรียนรูแบบเฉื่อยชา (Passive Learning) ดวยเหตน้ีุจึงมีการจัดลําดับเนื้อหาวิชาในการสอน
อีกแบบหนึ่งเกิดขึ้นโดยยึดหลักความสนใจของผูเรียนเปนหัก ลําดับในการสอนนี้เรียกวา แบบ 
Psychological sequence การจัดแบบน้ีแสดงออกทางการสอนมากกวาการจัดลําดับเนื้อหาใน
หลักสูตร ไมวาจะเปนการจัดแบบ Logical Sequence หรือแบบ Psychological sequence ก็
ตาม หลักสูตรยอมตองกําหนดลําดับของเนื้อหาไวได ความแตกตางอยูที่วาหลักสูตรที่จัดลําดับ
เน้ือหาโดยยึดลําดับความสนใจของเด็กเปนหลักไมไดกําหนดรายละเอียดปลีกยอยของเนื้อหา 
ไวอยางละเอียดตายตวัเหมือนกับแบบแรก แตจะกําหนดเน้ือหาออกมาเปนหัวขอกวางๆ พรอม
ทั้งใหรายละเอียดประกอบดวยเล็กนอย ครูและนักเรียนจะไปรวมกันพิจารณาวาจะเรียนอะไร
กอนหรือหลังตามขอบเขตของเนื้อหาที่หลักสูตรกําหนดมาใหครูและนักเรียนอาจจะกําหนด
รายละเอียดอ่ืนๆ เพ่ิมเติมเองก็ไดตามความสนใจหลกัการจัดเน้ือหาในหลักสูตรและการสอน
แบบน้ีเหมาะสําหรับวิชาทีนั่กเรียนสามารถเรียนเร่ืองใดกอนหรือหลังก็ได โดยลําดับกอนหลังน้ี 
ไมกระทบกระเทือนถึงสัมฤทธิผลทางการเรียนในวชิาน้ันมากนัก เชน วิชาภูมิศาสตร 
ประวตัิศาสตร ศิลปศึกษา 
 

5. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
จากการศึกษาคนความีนักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไว

หลายแนวคิด ดังน้ี 
ชาญชัย  อาจินสมาจาร (2537) ใหความหมายของการศึกษาดวยตนเอง จะมี

ความหมายกวางๆ 2 ความหมายดังน้ี  
ความหมายแรกหมายถึง กระบวนการหรอืเปาหมายของการเรียนหนังสือ แบบไมได

กําหนดเน้ือหาวิชาใดๆเปนการเรียนเฉพาะเจาะจงลงไป ในลักษณะดังกลาวศึกษาดวยตนเอง
เกิดจากการจูงใจจากตัวผูเรียนเองภายใตการจัดการของโรงเรียน 

ความหมายทีส่องหมายถึง วิธีการสําหรับการเรียนเน้ือหาวิขาโดยครจูะเปนผูพัฒนาและ
จัดโครงสรางของวิธีการและเน้ือหาการสอนโดยอัยโสตทันูปกรณจึงเปนหัวใจของทัศนะดังกลาว 
การศึกษาดวยตนเองจะใชประโยชนจากเคร่ืองมือทุกชนิด ที่จะชวยทําใหเกิดการเรียนรูบรรลุผล 
ประสบการณการเรียนรูที่ตามมามีประสิทธิภาพและเกิดบูรณาการในประสบการณการเรียนรู 

พัชรี  พลาวงศ (2536:83) ใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง ไววา การเรยีนรู
ดวยตนเอง ไววา การเรียนรูดวยตนเอง หมายถึง วิธีเรียนชนิดน่ึงที่มีโครงสราง มีระบบที่
ตอบสนองความตองการของผูเรียนได การเรียนแบบนีมี้ผูเรียนมีอิสระในการเลือกเรียนตาม
เวลา สถานที่เรียน ระยะเวลาในการเรียนแตละบท แตจะตองอยูจํากัดภายในโครงสรางของ
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บทเรียนนั้นๆเพราะในแตละบทเรียนนั้นๆเพราะในแตละบทเรียนจะมีวิธีเรียนชี้แนะไวในคูมือ 
(Study Guide) 

วิไล องคธนะสุข (2543:80) ใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง ไววา การเรยีนรู
ดวยตนเองเปนรูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียน
หรือเรียนตามความสามารถความสนใจของตนเอง โดยคํานึงถึงหลักความแตกตางระหวาง
บุคคลซ่ึงไดแกความแตกตางในดานความสามารถทางสติปญญาความตองการ ความสนใจดาน
รางกาย อารมณและสังคม โดยการเรียนรูดวยตนเองเปนการประยกุตรวมกันระหวางเทคนิค
และส่ือการสอน ใหสอดคลองกับความแตกตางระหวางบุคคล 

สเคเจอร(Skager.1978:13) ไดอธิบายวาการเรียนรูดวยตนเอง เปนการพัฒนาการ
เรียนรูและประสบการณตนเอง ตลอดจนความสามารถในการวางแผนปฏิบัติและการประเมินผล
ของกิจกรรมการเรียนทั้งในลักษณะที่เปนเฉพาะบุคคลและในฐานะที่เปนสมาชิกของกลุมการ
เรียนที่รวมมือกัน 
ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 

 โนลส (Knowles.1975: 15-17) ไดกลาวถงึความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเองไวดังน้ี 
 1. คนที่เรียนรูดวยการริเริ่มของตนเองไดเรียนไดมากกวา ดีกวาคนทีเ่ปนเพียงผูรับหรือ

รอใหครูถายทอดวิชาความรูใหเทาน้ัน คนที่เรียนดวยตนเองจะเรียนรูอยางตั้งใจมีจุดมุงหมาย
และมีแรงจูงใจ มารถใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวาและยาวนานกวาบุคคลท่ีรอรับคําสอน
แตเพียงอยางเดียว 

 2. การเรียนรูดวยตนเองสอดคลองกับการพัฒนาทางจิตวทิยาและกระบวนการทาง
ธรรมชาติมากกวา คือ เม่ือตอนเปนเด็ก ธรรมชาตทิี่ตองพ่ึงพาผูอ่ืน ตองการผูปกครองปกปอง
เลี้ยงดูและตัดสินใจแทนใหเม่ือเติบโตก็คอยๆพัฒนาไปสูความอิสระ ไมตองพ่ึงพาครูผูปกครอง
และเพื่อน การพัฒนานําไปสูความเปนตวัเองมากขึ้น 

 3. พัฒนาการใหมๆทางการศึกษามีหลักสูตรใหม หองเรียนแบบเปด ศูนยบริการทาง
วิชาการการศกึษาอิสระ โปรแกรมการเรียนที่จัดแกบุคคลภายนอกมหาวิทยาลัย ฯลฯ รูปแบบ
การศึกษาเหลาน้ีลวนผลักดันภาระรับผิดชอบไปที่ผูเรยีนใหเรียนรูดวยตนเอง 

 4. การเรียนรูดวตนเองเปนความอยูรอดของชีวิตในฐานะที่เปนบคุคลในเผาพันธุมนุษย 
เน่ืองจากโลกปจจุบันเปนโลกใหมที่แปลกไปกวาเดิม ซ่ึงมีความเปลีย่นแปลงใหมๆ เกิดขึ้นเสมอ
และขอเท็จจรงิน้ีเปนเหตุผลไปสูความจําเปนทางการศกึษาและการเรียนรู การเรียนรูดวยตนเอง
จึงเปนกระบวนการตอเน่ืองตลอดชีวติ 

 ทัฟ ( Tough. 1979: 116-117) กลาวถึง ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง ไววา
กิจกรรมการเรียนรูหรือโครงการที่ผูเรียนที่เก่ียวของ (Learning Project) มาจากการวางแผน
ดวยตนเอง ทฟั (Tough) เนนวา กิจกรรมการเรียนเปนแรงผลักดันที่ทําใหเกิดความสนใจ
เก่ียวกับการเปนตัวของตัวเอง และแนะนําตนเองในการเรียนรู 
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 จะเห็นวา การเรียนรูดวยตนเองน้ัน มีความสําคัญเปนอยางยิ่ง เพราะการเรียนรูดวย
ตนเองเกิดจากความตองการเรียนรูของผูเรียนเอง ผูเรียนเปนเลือกเอง ผูเรียนมีอิสระในการ
เรียนทั้งดานเวลา สถานที่ ทําใหผูเรียนไดดีและเปนไปอยางตอเน่ือง เกิดผลการเรียนกับผูเรียน
โดยตรง 

ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซ่ึงมีลักษณะเปนบทเรยีนที่ใชเรยีนดวย

ตนเอง จึงควรพิจารณาความแตกตางระหวางบุคคล ซ่ึงนักการศึกษาไดนําหลักจิตวทิยามาใช
โดยคํานึงถึงความตองการ ความถนัดและความสนใจของผูเรียนเปนสําคัญ เอกัตบคคล มีความ
แตกตางกันหลายดาน กลาวคือ ความสามารถ สติปญญา ความตองการ ความสนใจ รางกาย 
อารมณ สังคม และความแตกตางระหวางบุคคลดานอ่ืนๆ (ชม  ภูมิภาค ม.ป.ป..100-101)  

เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต (2528:287) ไดกลาวถึงการเรียนรูดวยตนเอง ในรูปแบบของ
บทเรียนโมดูล (Instructional Module) มีลักษณะดังน้ี 

1) ใหผูเรียนเรียนดวยตนเองน่ันคือสามารถเรียนใหบรรลุวตัถุประสงคใหไดดวยตนเอง
โดยมีครูคอยเปนผูดูแลใหคาํปรึกษาเทาน้ัน 

2) วัตถปุระสงคและกิจกรรมการเรียนควรจัดใหมีลักษณะที่ดี เพ่ือใหผูเรียนเรียนไดดวย
ความเขาใจและเกิดความรูตามลําดับ ไมสับสน และจะไดเปนการเพ่ิมพูนความรูทลีะนอยๆตาม
ขั้นตอน 

3) จูงใจผูเรียนในทุกๆกิจกรรมการเรยีน ซ่ึงจะทําใหผูเรียนสนใจเรียนดวยความอยากรู
อยากเห็น ซ่ึงจะสงผลใหการเรียนนั้นมีความหมายมากขึ้นสําหรับเขา 

4) ภาษาที่ใชชัดเจน ถูกตอง และเหมาะสมกับระดับความรูและระดับชั้นเรียนของ
ผูเรียน 

5) เน้ือหามีความถูกตอง คาํอธิบายชัดเจน ซ่ึงจะเปนการทําใหผูเรียนเขาใจไมไขวเขว 
6) ใหผูเรียนมีพัฒนาหลายดาน ในเนื้อหาบทเรียนบางเรื่อง บางตอน หรือบางบท 

อาจจะมีความจําเปนตองใหผูเรียนไดมีพัฒนาการดานเจตคติ มีความซาบซึ้งและเห็นคุณคาดวย
นอกเหนือจากความรูและทักษะ 
 

ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
 ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2525:188) ไดกลาวถึง ประโยชนของการเรียนการสอนแบบการ
เรียนรูดวยตนเองไวหลายประการ ดังน้ี 
 1) หลักสูตรหรือรายวิชาจัดไวอยางมีระบบ 
 2) ระบบการวดัผลประกอบดวยเครื่องวัดระดับความรูที่จะเรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน 
 3) เอ้ือประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลกิภาพของผูเรียน 
 4) กระบวนการสอนเหมาะสมกับบุคลิกในหนวยงาน 
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 การเรียนการสอนแบบเรียนรูดวยตนเองยังเก้ือหนุนสภาพการเรียนรู ทําใหการเรยีนรู
ของผูเรียนแตละคนเกิดขึ้นอยางมีประสิทธิภาพดังน้ี 
 1) ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ 
 2) ผูเรียนมีโอกาสรับขอมูลยอนกลับทันที 
 3) ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา 
 4) การเรียนการสอนเปนไปตามขั้นตอนอยางเหมาะสม 
วีระ  ไทยพานิช (2529:126) ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนรูดวยตนเองไวดังน้ี 
 1) นักเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตนเอง 
 2) เปนการคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 
 3) นักเรียนมีอิสระมากกวาการสอนแบบปรกต ิ
 4) เปนการจูงใจนักเรียน และนักเรียนจะชอบบรรยากาศในโรงเรียนมาขึ้น 
 5) ครูมีเวลาทีจ่ะทํางานกับนักเรียนรายบคุคลเม่ือนักเรียนตองการ 
 

6. หลักสูตรการสอนวิทยาศาสตร 
 การจัดสาระการเรียนรูแกนกลาง การศึกษาขั้นพ้ืนฐานกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
(สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลย.ี 2546 : 30-32) 

การจัดสาระการเรียนรูแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
จัดทําภายใตมาตรฐานการศึกษาขั้นพ้ืนฐานและมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น ซ่ึงเปนกรอบ
มาตรฐานระดับประเทศท่ีแสดงถึงความคาดหวังที่จะพัฒนาผูเรียนใหมีความรู ความคิด ทักษะ
และกระบวนการ เจตคตคิณุธรรม จริยธรรม คานิยมและคุณลักษณะอันพึงประสงค เพ่ือเปนพ้ืน
ฐานในการดํารงชีวติ เปนการสํารวจความถนัด ความสนใจ และเปนพ้ืนฐานในการศึกษาตอใน
ระดับที่สูงขึ้น สาระการเรียนรูแกนกลาง 

การศึกษาขั้นพ้ืนฐานภายใตกรอบมาตรฐานการเรียนรูระดับประเทศดังกลาวน้ี มีความ
เปนสากลทัดเทียมกับมาตรฐานนานาชาติ และมีความสอดคลองกับสังคม วัฒนธรรม  
ภูมิปญญา และวิถชีีวติของไทยการจัดสาระการเรียนรูแกนกลาง กลุมสาระการเรียนรูวิทยา
ศาสตร มีแนวในการจัดทําดังน้ี 

1. จัดทําผังมโนทัศน เพ่ือแสดงความเชื่อมโยงของสาระการเรียนรูพ้ืนฐานวิทยาศาสตร 
โดยจัดทําทั้งระดับชวงชั้นและรายป 

2. กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวัง และสาระการเรียนรูรายป รายภาค โดยวิเคราะห
จากมาตรฐานการเรียนรูขั้นพ้ืนฐานและมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น เพ่ือกําหนดผลการเรียนรูที่
คาดหวัง คือนักเรียนควรจะรูอะไร ไดพัฒนากระบวนการ ความสามารถ และคุณลกัษณะอะไร 
บาง สวนสาระการเรียนรูคือกิจกรรมตางๆ ที่จัดใหผูเรยีนไดบรรลุผลการเรียนรูที่กําหนดไว 
จัดเปนรายปสําหรับชวงชั้นที่ 1 - 3 และรายภาคสําหรับชวงชั้นที่ 4มาตรฐานการเรียนรูที่
กําหนดไวในแตละชวงชั้น อาจกําหนดผลการเรียนรูและสาระการเรียนรูทุกป ทุกภาค หรือ
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บางป บางภาคก็ได แตเม่ือจบแตละชวงชั้น ผูเรียนทุกคนตองไดเรียนรูครบถวนตามมาตรฐาน
การเรียนรูชวงชั้นที่กําหนดไว 

มาตรฐานการเรียนรูที่กําหนดในสาระที่ 8 ธรรมชาตขิองวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
เปนมาตรฐานดานกระบวนการเรียนรู ซ่ึงเนนกระบวนการสืบเสาะหาความรู กระบวนการแกป
ญหาธรรมชาติและขอจํากัดของวิทยาศาสตร และเจตคติ คุณธรรม จริยธรรม คานิยม ผลการ
เรียนรูที่คาดหวังที่กําหนดไวแตละป แตละภาคน้ัน เปนกระบวนการเรียนรูที่ตองจัดใหผูเรยีนได
ปฏิบัติ โดยการทํากิจกรรมที่หลากหลายในการเรียนวทิยาศาสตรทุกรายวิชา เพ่ือนําไปสูองค
ความรู และเปนกระบวนการของกิจกรรมโครงงานวิทยาศาสตร ซ่ึงนักเรียนทุกคนจะตองทํา
โครงงานวิทยาศาสตรอยางนอย 1 เรื่องทุกชวงชั้น 

3. จัดทําคําอธิบายรายวิชา หนวยการเรยีนรู และแผนการจัดการเรียนรู  
  - คําอธิบายรายวิชา รายป และรายภาค จัดทําโดยการหลอมรวมผลการเรียนรู

ที่คาดหวังและสาระการเรียนรูรายป รายภาคที่กําหนดไว มาเรียบเรียงเปนคําอธิบายรายวิชา 
- หนวยการเรยีนรู จัดโดยพิจารณาสาระการเรียนรูที่เชือ่มโยงกันไดเปนหนวย

การเรียนรูหน่ึงหนวย รายวชิาหนึ่ง ๆ อาจแบงเปน 5-6 หนวยยอย แตละหนวยยอยใชเวลา
ประมาณ 8-12 ชั่วโมงหรืออาจถึง 20 ชั่วโมง ขึ้นอยูกับระดับชั้นของนักเรียน โรงเรียนจะใช 
หนวยการเรียนรูตามที่เสนอไว หรือจัดใหมไดตามความเหมาะสม 

- แผนการจัดการเรียนรู เปนแผนการจัดกิจกรรมหลากหลายที่ผูเรียนจะได
ปฏิบัตเิพ่ือเกิดการเรียนรู ประกอบดวยจุดประสงคการเรียนรู แนวความคิดหลัก กระบวนการ
จัดการเรียนรู การวัดและประเมินผลการเรียนรู สื่อและแหลงการเรียนรูในเอกสารนี้ สสวท. 
เสนอแผนการจัดการเรียนรูเปนตัวอยางชั้นละ 1 แผน ใหครูผูสอนไปจัดทําเองตอไป 

4. การจัดการเรียนรูวิทยาศาสตร ควรจัดไดหลากหลายรูปแบบโดยเนนการเรียนรู 
วิทยาศาสตรที่เชื่อมโยงกับชีวติ สภาพแวดลอม ภูมิปญญาทองถิ่น และดวยการลงมือปฏิบัติจริง 
ซ่ึงเปนการเรียนรูแบบบูรณาการ อาจบูรณาการภายในสาระวิทยาศาสตร หรือบูรณาการตาง
สาระโดยใชวิทยาศาสตรเปนแกน เชน เรื่องสิ่งมีชีวิตกับสิ่งแวดลอม ผูเรียนจะไดเรยีนรูทั้ง 
วิทยาศาสตร คณิตศาสตร สุขศึกษา ศิลปศึกษา ภาษา และสังคมศกึษาในสวนทีเ่ก่ียวกับวิถี
ชีวติของชุมชนในสิ่งแวดลอมน้ัน ทั้งน้ีเพ่ือใหผูเรียนเขาใจองครวมของความรูและกระบวนการ
ทั้งมวลที่จะนาํมาใชในการพัฒนาคุณภาพชีวติสังคม และสิ่งแวดลอม 

 
มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นที่ 1  

สาระที่ 5 พลงังาน เปนสาระที่เขาใจความสัมพันธระหวางพลังงานกับการดํารงชีวติ 
การเปลี่ยนรูปพลังงาน ปฏิสัมพันธระหวางสารและพลังงาน ผลของการใชพลังงานตอชีวติและ 
สิ่งแวดลอม มีกระบวนการสบืเสาะหาความรู สื่อสารสิ่งที่เรียนรูและนํา ความรูไปใชประโยชน  

มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นที่ 1 ( ป.1 – ป.3 ) 
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มาตรฐาน ว 5.1 เขาใจความสัมพันธระหวางพลังงานกับการดํารงชีวติ การเปลี่ยนรูป
พลังงาน ปฏิสัมพันธระหวางสารและพลังงาน ผลของการใชพลังงานตอชีวติและสิง่แวดลอม มี
กระบวนการสบืเสาะหาความรู สื่อสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน  

1) สํารวจตรวจสอบและอธบิายไดวา ไฟฟาจากแบตเตอรี่สามารถทํางานได แสดงวา
ไฟฟาเปนพลงังาน  

2) สํารวจ สังเกตเครื่องใชไฟฟาในบาน บอกไดวาพลงังานไฟฟาเปลี่ยนเปนพลังงานอ่ืน
ได  

3) สืบคนขอมูล อภิปรายและบอกไดวาพลังงานสวนใหญไดมาจากแหลงพลังงานใน
ธรรมชาตทิี่แตกตางกัน แหลงพลังงานบางอยางมีจํากัด จึงตองใชไฟฟาอยางประหยัด 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง รายป / รายภาค 
1) สืบคนขอมูลและอธบิายแหลงพลังงานจาก ธรรมชาติที่ใชผลติไฟฟา(ว5.1-3) 
2) สืบคนขอมูล และอธบิายแหลงพลังงานที่มีจํากัด และแหลงพลังงานหมุนเวยีน   

(ว5.1-3) 
3) สืบคนขอมูลและบอกวิธกีารประหยัดไฟฟาและการใชเคร่ืองใชไฟฟาอยางปลอดภัย 

เน้ือหา 
ตอนที่ 1 ไฟฟาคืออะไร 
ตอนที่ 2  พลังงานไฟฟาไดมาอยางไร 
ตอนที่ 3  แหลงพลังงานที่ใชผลิตพลังงานไฟฟามีอะไรบาง 
ตอนที่ 4  ใชไฟฟาอยางไรจึงจะประหยัดและปลอดภัย 

  ส่ือการเรียนรู (กรมวิชาการ. 2544: 23) 
  เปนสื่อที่เรียนและผูสอนใชศึกษาหาความรูดวยตนเอง ผูเรียน ผูสอน สามารถจัดทํา
และพัฒนาสื่อการเรียนรูขึ้นเองหรือนําสื่อตางๆที่มีอยูรอบตัว และในระบบสารสนเทศมาใชใน
การเรียนรู โดยใชวิจารณญาณในการเลือกใชสื่อและแหลงความรู ลกัษณะของสื่อการเรียนรูที่จะ
นํามาใชในการจัดการเรียนรูควรมีความหลากหลายทัง้สื่อธรรมชาต ิสื่อสิ่งพิมพ สื่อเทคโนโลยี 
และสื่ออ่ืนๆ ซ่ึงชวยสงเสรมิใหการเรียนรูเปนไปอยางมีคุณคา นาสนใจ ชวนคิด ชวนติดตาม 
เขาใจงายและรวดเร็วขึ้น รวมทั้งกระตุนใหผูเรียนรูจักวธิแีสวงหาควมรูเปนไปตามแนวการ
จัดการเรียนรูและพัฒนาใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางแทจริง 
   
การวัดผลและประเมินผลการเรียนรูวิทยาศาสตร (กรมวิชาการ . 2544: 17-18) 
 เพ่ือที่จะทราบวาการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู หรือไม 
เพียงใดจําเปนตองมีการวัดและประเมินผลการเรียนรูของผูเรียน ในอดีตที่ผานมา การวัดและ
ประเมินผลสวนใหญใหความสําคัญกับการใชขอสอบซึ่งไมสามารถสนองเจตนารมณการเรียน
การสอนที่เนนใหผูเรียนคิด ลงมือปฏิบัตดิวยกระบวนการหลากหลาย เพ่ือสรางองคความรู 
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ดังน้ัน ผูสอนตองตระหนักวาการเรียนการสอนและการวัดผลประเมินผลเปนกระบวนการ
เดียวกัน และจะตองวางแผนไปพรอม ๆ กัน 
 แนวทางการวัดผลและประเมินผลการเรียนรู 
 การวัดผลและประเมินผลการเรียนรูจะบรรลุ ผลตามเปาหมายของการเรียนการสอนที่
วางไวได ควรมีแนวทางดังตอไปน้ี 
 1) ตองวัดและประเมินผลทั้งความรูความคิด ความสามารถ ทักษะและกระบวนการ เจต
คติคุณธรรม จริยธรรม คานิยมในวิทยาศาสตร รวมทัง้โอกาสในการเรียนรูของผูเรียน 
 2) วิธีการวัดและประเมินผลตองสอดคลองกับมาตรฐานการเรียนรูทีกํ่าหนดไว 
 3) ตองเก็บขอมูลที่ได จากการวัดและประเมินผลอยางตรงไปตรงมา และตอง
ประเมินผลภายใตขอมูลที่มีอยู 

4) ผลการวัดและประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนตองนําไปสูการแปลผลและลงขอสรุป
ที่สมเหตุสมผล 

5) การวัดและประเมินผลตองมีความเที่ยงตรงและเปนธรรม ทั้งในดานของวิธีการวัด
โอกาสของการประเมิน 

จุดมุงหมายของการวัดผลและประเมินผล 
1) เพ่ือวินิจฉัยความรูความสามารถ ทักษะและกระบวนการ เจตคติ คณุธรรม จริยธรรม

และคานิยมของผูเรียน และเพ่ือซอมเสริมผูเรยีนใหพัฒนาความรูความสามารถและทักษะไดเตม็
ตามศักยภาพ 

2) เพ่ือใชเปนขอมูลปอนกลับใหแกตัวผูเรียนเองวาบรรลุตามมาตรฐานการเรียนรู
เพียงใด 

3) เพ่ือใชขอมูลในการสรุปผลการเรียนรูและเปรียบเทยีบถึงระดับพัฒนาการของการ
เรียนรูการวัดและประเมินผลจึงมีความสําคัญเปนอยางยิ่งตอกระบวนการเรียนการสอน วิธีการ
วัดและประเมินผลที่สามารถสะทอนผลการเรียนรูอยางแทจริงของผูเรียนและครอบคลุม
กระบวนการเรียนรูและผล 

การเรียนรูทั้ง 3 ดานตามที่กลาวมาแลว จึงตองวดัและประเมินผลจากสภาพจริง 
(Authentic assessment) 

การวัดและประเมินผลจากสภาพจริง 
กิจกรรมการเรียนรูของผูเรียนมีหลากหลาย เชน กิจกรรมสํารวจภาคสนาม กิจกรรม

การสํารวจ ตรวจสอบ การทดลอง กิจกรรมศึกษาคนควา กิจกรรมศึกษาปญหาพิเศษหรือ
โครงงานวิทยาศาสตร ฯลฯ อยางไรก็ตาม ในการทํากิจกรรมเหลาน้ีตองคํานึงวาผูเรียนแตละคน
มีศักยภาพแตกตางกัน ผูเรียนแตละคนจึงอาจทํางานชิ้นเดียวกันไดเสร็จในเวลาทีแ่ตกตางกัน 
และผลงานที่ไดก็อาจแตกตางกันดวย เม่ือผูเรียนทํากิจกรรมเหลาน้ีแลวก็จะตองเก็บรวบรวม
ผลงาน เชน รายงาน ชิ้นงาน บันทึก และรวมถึงทักษะปฏิบัตติาง ๆเจตคตทิางวิทยาศาสตร 
เจตคตติอวิทยาศาสตร ความรัก ความซาบซ้ึง กิจกรรมที่ผูเรียนไดทําและผลงานเหลาน้ีตองใช
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วิธีประเมินที่มีความเหมาะสมและแตกตางกันเพ่ือชวยใหสามารถประเมินความรูความสามารถ
และความรูสึกนึกคิดที่แทจริงของผูเรียนได การวัดและประเมินผลจากสภาพจริงจะมี
ประสิทธิภาพก็ตอเม่ือมีการประเมินหลาย ๆ ดาน หลากหลายวธิี ในสถานการณตาง ๆ ที่สอด
คลองกับชีวิตจริง และตองประเมินอยางตอเน่ือง เพ่ือจะไดขอมูลทีม่ากพอที่จะสะทอนความ
สามารถที่แทจริงของผูเรียนได 

ลักษณะสําคญัของการวดัและประเมินผลจากสภาพจริง 
1) การวดัและประเมินผลจากสภาพจริงมีลักษณะที่สําคญัคือใชวิธีการประเมิน

กระบวนการคดิที่ซับซอน ความสามารถในการปฏิบัติงาน ศักยภาพของผูเรียนในดานของผู
ผลิตและกระบวนการที่ไดผลผลติ มากกวาที่จะประเมินวาผูเรียนสามารถจดจําความรูอะไรได 
บาง 

2) เปนการประเมินความสามารถของผูเรียน เพ่ือวินิจฉัยผูเรียนในสวนที่ควรสงเสรมิ
และสวนที่ควรจะแกไขปรับปรุง เพ่ือใหผูเรียนไดพัฒนาอยางเต็มศักยภาพตามความสามารถ 
ความสนใจและความตองการของแตละบคุคล 

3) เปนการประเมินที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดมีสวนรวมประเมินผลงานของทั้งตนเองและ
ของเพ่ือนรวมหอง เพ่ือสงเสริมใหผูเรียนรูจักตัวเอง เชือ่ม่ันในตนเอง สามารถพัฒนาตนเองได 

4) ขอมูลที่ไดจากการประเมินจะสะทอนใหเห็นถึงกระบวนการเรียนการสอนและการ
วางแผนการสอนของผูสอนวาสามารถตอบสนองความสามารถ ความสนใจ และความตองการ
ของผูเรียนแตละบุคคลไดหรือไม 

5) ประเมินความสามารถของผูเรียนในการถายโอนการเรียนรูไปสูชีวติจริงได 
6) ประเมินดานตาง ๆ ดวยวิธีที่หลากหลายในสถานการณตาง ๆ อยางตอเน่ือง 

 
ไฟฟาคืออะไร 
  ไฟฟาเปนพลงังานรูปหน่ึงที่มีความจําเปนและสําคัญตอการดํารงชีวิตของเรามาก 
เพราะไฟฟาทาํใหเคร่ืองใชไฟฟาตางๆที่เราใชกันอยูในชีวติประจําวัน เชน เตารีด หลอดไฟ 
โทรศัพท โทรทัศน พัดลม เคร่ืองซักผา เคร่ืองปรับอากาศ หมอหุงขาว หรือแมแตของเลนของ
เราบางอยางทํางานได (ประดิษฐ  เหลาเนตร. 2548 : 127) 
  การคนพบกระแสไฟฟา 
 ฟาแลบ ฟารอง เกิดขึ้นไดอยางไรนั้น ยังคงเปนความลบัทางธรรมชาติอยูจนกระทัง่เบน
จามิน แฟรงคลิน ไดคนพบสาเหตุที่ทําใหเกิดฟาแลบ ฟารอง และวธิีปองกันความเสียหายที่เกิด
จากฟาผา โดยการประดิษฐสายลอฟาไดสําเร็จเปนครัง้แรก แฟรงคลิน ไมเพียงแตเปน
นักวิทยาศาสตรที่มีผลงานยอดเยี่ยมเทาน้ัน เขายังเปนรัฐบุรุษคนสาํคัญคนหนึ่งของประเทศ
สหรัฐอเมริกาดวย 

 และเรื่องที่เขาสนใจ มากที่สุดก็คือ ปรากฏการณทางธรรมชาติที่ทําใหเกิดฟาแลบ ฟา
รอง และฟาผา แฟรงคลินเริ่มสังเกตลักษณะของฟาแลบและสรุปวา 
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         - สามารถใหแสงสวางได และมีสีของแสง 
         - มีเสียงดังซ่ึงเรียกวา "ฟารอง" 
         - เคลือ่นไหวดวยความเร็วสูง 
         - สามารถทําอันตรายตอสิ่งมีชีวติ วัตถุ และสิ่งกอสรางได หรือปรากฏการณฟาผา ทําให
เกิดไฟลุกไหมได 
         - มีกลิ่นคลายกํามะถัน 

จากการศึกษาเกี่ยวกับการสรางเครื่องประจุไฟฟาสถติของออตโต ฟอน เกริเก (Otto 
von Guericke) และการสังเกตลักษณะของฟาแลบในเบื้องตน แฟรงคลินไดสันนิษฐานการเกิด
ฟาแลบ ฟารอง และฟาผา วานาจะเกิดมาจากประจุไฟฟาบนทองฟาแนนอน แตเพ่ือใหเกิด
ความม่ันใจมากขึ้น เขาจึงทาํการทดลองครั้งแรกในป ค.ศ. 1749 โดยใชวาวทีท่ําดวยผาแพร
แทนกระดาษ อีกทั้งมีเหล็กแหลมติดอยูทีต่ัววาว สวนปลายสายปานเขาไดผูกลูกกุญแจเอาไว 
และผูกริบบิ้นไวกับสายปานอีกทีหน่ึง เพราะฉะน้ันวาวของแฟรงคลนิก็จะเปนตวันําไฟฟา 
แฟรงคลินไดนําวาวขึ้นในขณะที่มีฝนตกฟาคะนอง เม่ือฝนตกและทาํใหสายปานเปยก ผล
ปรากฏวามีประจุไฟฟาไหลลงมาทางเชือกเขาสูลูกกุญแจ แตแฟรงคลินไมไดรับอันตรายจาก
กระแสไฟฟาน้ัน เน่ืองมาจากเขาจับริบบิน้ซึ่งเปนฉนวนไฟฟา จากน้ันเขาจึงลองใชเศษหญา
แหงจอเขากับลูกกุญแจ ปรากฏวาเกิดประจุไฟฟาไหลเขาสูมือเขา จากน้ันเขาก็นําลูกกุญแจวาง
ลงพ้ืนดิน ก็เกิดประกายไฟฟาขึ้นอีก จากนั้นเขาจึงนําขวดเลเดน มาตอเขากับกุญแจ ปรากฏวา
ประจุไฟฟาไหลลงมาในขวด จากผลการทดลองแฟรงคลินสามารถสรุปถึงสาเหตขุองการเกิดฟา
แลบ ฟารอง และฟาผา วาเกิดขึ้นจากประจุไฟฟาบนทองฟา ซ่ึงเกิดจากการเสียดสีระหวางกอน
เมฆกับอากาศ ทําใหเกิดไฟฟาสถิต 
  จากการคนพบประจุไฟฟาในอากาศคร้ังน้ี นําไปสูความคิดในการประดิษฐสายลอฟา 
เพ่ือระบายประจุไฟฟาในอากาศไมทําใหเกิดความเสียหายจากฟาผา ในป ค.ศ. 1752 
แฟรงคลินไดประดิษฐสายลอฟาขึ้นสําเรจ็เปนครั้งแรก สายลอฟาของแฟรงคลินมีลักษณะเปน
โลหะปลายแหลมผูกติดไวบนยอดอาคารสูง สวนปลายโลหะเชื่อมตอกับสายไฟยาวลงไปใน
แนวด่ิง หามคดหรืองอเด็ดขาด มิฉะนั้นอาจเกิดไฟฟาลัดวงจรได ปลายของสายไฟจะถูกฝงลึก
ลงในพื้นดินพอสมควร ซ่ึงบริเวณดานลางของหลุมน้ีจะมีแผนโลหะขนาดใหญปูเอาไว เพ่ือให
กระแสไฟฟาที่ไหลลงมานัน้กระจายออกไปบนแผนโลหะน้ี สายลอฟาของแฟรงคลินถือวาเปน
สิ่งประดิษฐทีมี่ประโยชนอยางยิ่งในการปองกันความเสียหายของอาคารสูง ที่มักจะถูกฟาผาได
งาย อีกทั้งผูคนที่เดินไปมาตามทองถนนไมใหถูกฟาผาจนถึงแกชีวติได การคนพบครั้งน้ียังทํา
ใหแฟรงคลินไดทราบเพ่ิมเตมิวาประจุไฟฟามี 2 ชนิด คือประจุไฟฟาบวก และประจุไฟฟาลบ 

ที่สําคัญอีกประการหนึ่งคือแฟรงคลินไมไดนําสายลอฟาสไปจดทะเบยีนสิทธบิัตร เขา
ตองการใหทุกคนสามารถทาํใชกันเองได เน่ืองจากสายลอฟาเปนสิ่งประดิษฐที่ทําไดงาย ไม
สลับซับซอนอะไรนัก และจากผลงานชิ้นน้ีแฟรงคลินไดรับเชิญใหเขารวมเปนสมาชิกของราช
สมาคมแหงกรุงลอนดอน (Royal Society of London) ดวย ซ่ึงสมาชิกราชสมาคมแหงน้ีลวน
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แลวแตเปนนกัวิทยาศาสตรที่มีความสามารถทั้งสิ้น เปนตนวา โรเบิรต ฮุค (Robert Hooke) 
และเซอรไอแซก นิวตัน (Sir Issac Newton) เปนตน(สาํนักหอสมุดและศูนยสารสนเทศ
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี .2548) 

ชนิดของไฟฟา 
นักวิทยาศาสตรไดแบงไฟฟาออกเปน 2 ชนิด คือ ไฟฟาสถิตและไฟฟากระแส โดย

ไฟฟาสถิตจะเกิดจากการเสียดสีกันหรือการขัดถูกันของวัตถุ 2 ชนิด สวนไฟฟากระแสเปน
ไฟฟาที่ไดมาจากเคร่ืองกําเนิดไฟฟา ปฏิกิริยาเคมี และพลังงานแสง 

ไฟฟาสถิต 
ไฟฟาสถิตเปนไฟฟาที่เกิดจากการเสียดสีหรือการขัดถูกันของวัตถ2ุชนิด แลวทําใหเกิด

ประจุไฟฟาบนวัตถุที่นํามาถูกัน ประจุไฟฟาที่เกิดขนสามารถแสดงอํานาจทางไฟฟาไดโดยการ
ดูดวัตถูเล็กๆได เชน การใชไมบรรทัดพลาสติกถูกับผมที่แหงและสะอาด เมือนําไปใกลกับเศษ
กระดาษชิ้นเลก็ๆไมบรรทัดจะสามารถดูดกระดาษช้ินเลก็ๆได ลูกโปงถูกับเสื้อกันหนาว เม่ือ
นําไปใกลเม็ดโฟมเล็กๆจะสามารถดูดเม็ดโฟมเล็กๆได(ประดิษฐ  เหลาเนตร.2548: 128)  

การเกิดประจุไฟฟา 
ในวันที่อากาศหนาว ถาสวนใสเสื้อผาไนลอน เสื้อที่เราสวมมักจะดูดติดรางกายของเรา 

หรือถาเราสังเกตในเวลาที่เราหวีผม เสนผมมักจะติดกับหวีและบางคร้ังก็เกิดเสียงเปรี้ยะเบาๆ 
ซ่ึงเปนเหตุการณที่เกิดขึ้นเนื่องจากการเกิดประจุไฟฟาสถิต 

ประจุไฟฟาที่เกิดขึ้นมีอยู 2 ชนิด คือ ประจุบวก (+) และประจุลบ (-) ประจุไฟฟาตาง
ชนิดกันคือ ประจุบวกกบัประจุลบเม่ืออยูใกลกันจะทําใหเกิดแรงดูด สวนประจุไฟฟาชนิด
เดียวกันคือ ประจุไฟฟาบวกกับบวกและประจุไฟฟาลบกับลบ เม่ืออยูใกลกันจะทําใหเกิดแรง
ผลัก ดังน้ัน แรงทางไฟฟาจึงมี2ชนิด คือ แรงดูดและแรงผลัก 

ปรกติวตัถุแตละชนิดจะไมแสดงอํานาจทางไฟฟา ถาไมมีการเสียดสีกันหรือขัดถูกัน 
เชน ไมบรรทดัพลาสติกที่ยงัไมไดถูกับเสนผมจะไมสามารถดูดเม็ดโฟมหรือวัตถุชนิดเล็กๆทั้งน้ี
เพราะวตัถุแตละชนิดจะประกอบดวยประจุไฟฟาบวก และประจุไฟฟาลบในปริมาณที่เทากัน จึง
ไมแสดงอํานาจทางไฟฟาออกมา แตเม่ือนําวัตถตุางชนิดกันมาเสียดสีหรือขัดถูกัน จะทําใหเกิด
ประจุไฟฟาบนวัตถุ เชน การนําลูกโปงถกัูบเสื้อกันหนาว ผาขนสัตว หรือผาสักหลาด กอนการถู
ลูกโปงกับเสื้อกันหนาวจะมีประจุบวกกบัประจุลบจํานวนเทากัน หลังจากถูกันแลวลูกโปงจะรับ
ประจุลบเขามา ทําใหลูกโปงมีประจุลบมากขึ้น สวนเสือ้กันหนาวเกิดการสูญเสียประจุลบใหกับ
ลูกโปง เสื้อกันหนาวจึงมีประจุบวกเหลืออยูมาก ดังน้ันลูกโปงจึงกลายเปนวตัถุทีมี่ประจุเปนลบ 
สวนเสื้อกันหนาวจะกลายเปนวัตถุที่มีประจุเปนบวก และสามารถที่จะแสดงอํานาจทางไฟฟา
โดยการดูดวัตถุชิ้นเล็กๆได 

การเหนี่ยวนาํประจุไฟฟา เปนวิธีการที่ทาํใหวัตถุที่เปนกลางทางไฟฟาสามารถแสดง
อํานาจทางไฟฟาขึ้นมาได โดยการสามารถดูดหรือผลักวัตถุอ่ืนๆที่มีขนาดเล็กได วตัถุทีเ่ปน
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กลางทางไฟฟาหมายถึง วัตถุที่มีประจุบวกกับประจุลบปริมาณเทากัน กระจายอยูอยาง
สมํ่าเสมอ 

ไฟฟากระแส 
จากการศึกษาที่ผานมาเกิดกันไฟฟาสถิตปริมาณของประจุไฟฟาที่เกิดจากการขัดสีของ

วัตถุ2ชนิด จะมีคานอยไมเพียงพอที่จะนํามาใชงานได มนุษยจึงไดมีการผลิตไฟฟาขึ้นมาใช
ประโยชนเรียกวา ไฟฟากระแส ซ่ึงเราใชกันอยูทั่วไป เปนไฟฟาที่เกิดจากจุดหน่ึงไปยังอีกจุด
หน่ึง แหลงกําเนิดไฟฟาที่ใหกระแสไฟฟาออกมาใหเรา.ใชประโยชนมากมายเชน ถานไฟฉาย 
แบตเตอรี่ ไดนาโม เปนตน 

ไฟฟากระแสจากปฏิกิริยาเคมี  
ถานไฟฉายและแบตเตอรี่รถยนตทีเ่ราพบเห็นอยูทั่วไปเปนแหลงกําเนิดไฟฟากระแส

จากปฏิกิริยาเคมี ภายในจะมีสารเคมีเปนสวนประกอบอยู สารเคมีที่อยูภายในจะทําปฏิกิริยากับ
โลหะที่เปนสวนประกอบของถานไฟฉายและแบตเตอรี่ทําใหเกิดประจุไฟฟาขึ้นมาได โดย
พลังงานไฟฟาที่เกิดขึ้นจะสะสมอยูในถานไฟฉายและแบตเตอรี่ เม่ือเรานํามาใชอาจทําใหเกิด
การเคลื่อนที่ของประจุไฟฟา เกิดการไหลของกระแสไฟฟาผานตัวนําไฟฟาซ่ึงเรามองไฟไมเห็น
กระแสไฟฟา แตจะเห็นการทํางานของสิ่งตางๆได เม่ือใชบอย และใชเปนเวลานานๆ พลังงาน
ไฟฟาก็จะหมดไผนํามาใชไมไดอีก เชน ถานไฟฉาย แตมีแบตเตอรีช่นิดเปยกที่ใชในรถยนตเม่ือ
พลังงานไฟฟาหมดไปสามารถอัดหรือชารตไฟไดใหม แบตเตอรี่มีหลายชนิด ไดแก แบตเตอรี่ 
ชนิดเปยก เชน แบตเตอรี่รถยนต รถมอเตอรไซค และแบตเตอรี่ชนิดแหง เชน ถานไฟฉาย 
ถานใสนาฬิกา ปจจุบันมีแบตเตอรี่ชนิดแหงที่สามารถชารตไฟได เชน แบตเตอรี่ของเลน
บางอยาง แบตเตอรี่โทรศัพทมือถือ เปนตน 
แหลงพลังงานที่ใชในการผลิตไฟฟา 

 1) ไฟฟาจากพลังนํ้า 
  นํ้ามีแรงดัน ถาเรากักเก็บนํ้าไวในปริมาณมากๆในลักษณะของเขื่อนแลวปลอยน้าํที่กัก
เก็บไวไปตามทอใหไปตกกับใบพัดทีต่ิดอยูกับแกนหมุนไดนาโมพลังนํ้าจะสามารถหมุนแกนของ
ไดนาโม ทาํใหเกิดกระแสไฟฟาขึ้นมาได 
  ในประเทศไทยของเรามีการผลิตพลังงานไฟฟาจากพลังงานน้ําจากเขื่อนตางๆหลาย
แหงดวยกัน เชน เขื่อนภูมิพล จังหวัดตาก เขื่อนศรีนครินทร จังหวัดกาญจนบุรี เขือ่นสิริกิจต 
จังหวัดอุตรดิตถ เปนตน 
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   ภาพประกอบ 3 ขั้นตอนของการผลิตกระแสไฟฟาจากพลังงานน้ํา 
 
 จากการสํารวจขอมูลในการทํากิจกรรม ทําใหทราบวาการผลิตกระแสไฟฟาในบานเรา สวน
ใหญใชพลังนํ้า โดยเอาแรงนํ้าตกจากเขื่อนไปหมุนกังหันน้ําที่มีแกนตดิกับเครื่องกําเนิดไฟฟา 
กระแสไฟฟาจึงเกิดขึ้น 
  เขื่อนภูมิพล 
  เขื่อนภูมิพล เดิมชื่อ เขื่อนยันฮี สรางขึ้นก้ันแมนํ้าปงที่ อ.สามเงา จ.ตาก เปนเขื่อนเก็บ
นํ้าอเนกประสงคที่กอสรางขึ้นเปนแหงแรกในประเทศไทยเพื่อผลติกระแสไฟฟา 
  เขื่อนภูมิพลสามารถผลิตพลังงานไฟฟา 560,000 กิโลวัตต หรือผลติพลังงานไฟฟาได 
1,600ลานกิโลวตัตชั่วโมงตอป เพ่ือสงกระแสไฟฟาใหประชาชนในเขตจังหวัดตางๆสวนใหญที่
อยูในภาคกลางและภาคเหนือ 
  เขื่อนอุบลรตัน 
  เขื่อนอุบลรตันเดิมชื่อ เขื่อนพองหนีบ สรางปดก้ันแมนํ้าพอง บริเวณที่เรียนกวาพอง
หนีบ ที่ต.โคกสูง อ.นํ้าพอง จ.ขอนแกน เขื่อนอุบลรัตนสามารถผลิตพลังงานไฟฟาได 25,00
กิโลวัตต ไดพลังงานไฟฟา 65ลานกิโลวัตตชัว่โมงตอป สงกระแสไฟฟาใหประชาชน ใน 8 
จังหวัด คือ ขอนแกน นครราชสีมา มหาสารคาม รอยเอ็ด กาฬสินธุ อุดรธานี หนองคาย และ
ชัยภูมิ 
  เขื่อนสิริกิติ์  
  เขื่อนสิริกิติ์ หรือเขื่อนผาซอม สรางขึ้นก้ันแมนํ้านานที่ ต.ผาซอม อ.ทาปลา จ.อุตรดิตถ 
เขื่อนสิริกิติ์ สามารถผลิตพลังงานไฟฟาได 500,000 กิโลวัตตหรือ1,000ลานกิโลวตัตชั่วโมงตอ
ป 
  เขื่อนสิรินธร 
  เขื่อนสิรินธรหรือเขื่อนลําโดมนอย สรางขึ้นปดก้ันแมนํ้าลําโดมนอยที่ ต.คันไร อ.
พิบูลมังสาหาร จ.อุบลราชธานี เขื่อนสิรินธรผลติไฟฟาได 36,000กิโลวตัต และไดพลังงานไฟฟา 
73.5 ลานกิโลวัตตชัว่โมงตอป สงกระแสไฟฟาใหประชาชนที่อยูในเขต จ.อุบลราชธานี จ.ศรีสะ

ทอสงนํ้า 
กังหัน 

เครื่องกําเนิดไฟฟา
(ไดนาโม) 

กระแส 
ไฟฟา 

นํ้าจากเขื่อน 
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เกษ และจังหวัดอ่ืนๆในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ โดยเชื่อมโยงกับระบบไฟฟาจากเข่ือนอุบล
รัตนและเขื่อนน้ําพุง ที่จ.มหาสารคาม และที่ จ.มุกดาหาร 
  เขื่อนจุฬาภรณ 
  เขื่อนจุฬาภรณ หรือเขื่อนน้ําพรม สรางขึ้นปดก้ันแมนํ้าพรมบนเทอืกเขาบริเวณ ภู
หยวต ในเขต อ.คอนสาน จ.ชัยภูมิ เขื่อนจุฬาภรณสามารถผลิตกระแสไฟฟาได 40,000
กิโลวัตตและไดพลังงานไฟฟา 140ลานกิโลวัตตชัว่โมงตอป จายกระแสไฟฟาเขาสูระบบของ
สายสงที่สถานีไฟฟายอยขอนแกน เพ่ือจายใหประชาชนตอไป 
  2) แหลงพลังงานหมุนเวียน 
  เน่ืองจากแหลงพลังงานที่ใชในการผลิตไฟฟาน้ันมาจากพลังนํ้า ซ่ึงถึงแมจะเปน
พลังงานที่ไมมีวันหมด เน่ืองจากมีวัฏจักรการหมุนเวยีน แตการใชพลังงานน้ําใหมากพอที่จะ
หมุนเคร่ืองกําเนิดไฟฟา ตองสรางเขื่อนเพ่ือกักเก็บนํ้าจํานวนมาก ทําใหตองตักตนไมในปา 
เพราะตองใชพ้ืนที่ปาไมบางสวนทําเปนอางเก็บนํ้า สงผลกระทบตอที่อยูอาศัยของสัตวตางๆ
และพ้ืนที่ทํามาหากินของชาวบาน 
  สวนการผลติไฟฟาโดยใชพลังงานไอน้ํา เปนการผลิตไฟฟาที่ทําใหสิน้เปลืองน้ํามัน
เชื้อเพลิง ซ่ึงถือเปนทรัพยากรธรรมชาตทิี่ใชแลวหมดไป และน้ํามันเชื้อเพลิงเหลาน้ีสวนใหญ
ตองซื้อมาจากตางประเทศ เพราะในประเทศของเรามีแหลงนํ้ามันเชื้อเพลิงไมมากดังน้ัน จึงตอง
มีแหลงพลังงานหมุนเวียนในการผลิตไฟฟาเพ่ือทดแทนพลังงานที่ใชอยูเดิม 
  พลังงานแสงอาทิตย 
  เปนพลังงานที่มีอยูแลวในธรรมชาติและเปนพลังงานที่ใชแลวไมมีวนัหมด เม่ือเรานํา
พลังงานแสงอาทิตยมาใชแลวแสงอาทติยก็ยังคงเปนแงอาทิตยไมมีการเปลี่ยนรูป ประเทศไทย
ตั้งอยูในเขตเสนศูนยสตูร ซ่ึงสามารถใชประโยชนจากแสงอาทิตยไดตลอดทั้งป จึงมีแนวคิดและ
การทดลองนําพลังงานแสงอาทิตยมาผลติกระแสไฟฟาการไฟฟาฝายผลิตไดจัดทาํโครงการ 
โรงไฟฟาเซลลแสงอาทิตย ผาบอง จังหวัดแมฮองสอน เพ่ือใชเปนแนวทางในการสรางโรงไฟฟา
ระบบแหงน้ี แหงอ่ืนๆตอไปในอนาคต 
  พลังงานลม 
  เปนแหลงพลงังานหมุนเวียนอีกประเภทหนึ่งที่สามารถนํามาใชในการผลิตกระแสไฟฟา
ได โดยใชแรงลมหมุนกังหันลมเพ่ือหมุนเรื่องกําเนิดไฟฟา  ในประเทศไทยไดมีการพัฒา
พลังงานลมมาใชในการผลติไฟฟา โดยการไฟฟาฝายผลิตแหงประเทศไทยไดดําเนินการ
ทดลองจัดตั้งโรงไฟฟาพลังงานลมขึ้นที่บรเิวณ แหลมพรหมเทพ จังหวัดภูเก็ต โดยใชระบบผลติ
ไฟฟารวมกังหันลมและเซลลแสงอาทิตย 
  พลังงานจากคลื่นน้ํา 
  คลื่นนํ้าเกิดจากการเคลื่อนทีข่องลมเม่ือลมยิ่งพัดรงก็จะทําใหแหลงนํ้าเชน ทะเล 
มหาสมุทร เกิดคลื่นขนาดตางๆ พลังงานจากคลื่นนํ้าสามารถนําไปแปลงเปนพลังงานไฟฟาได
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โดยนําพลังงานจากคลื่นน้ําไปหมุนใบพัดของเครื่องกําเนิดไฟฟา เพ่ือใหผลิตกระแสไฟฟา
ออกมา 
  พลังงานจากน้ําขึ้นน้ําลง 
  นํ้าขึ้นนํ้าลงเปนปรากฏการณทางธรรมชาติที่เกิดจากอิทธิพลแรงดึงดูดของดวงอาทิตย
กับดวงจันทรที่กระทําตอโลก ปจจุบันในตางประเทศ เชน ฝรั่งเศส แคนาดา ไดมีการนําเอา
พลังงานจากน้ําขึ้นน้ําลงมาใชในการผลติกระแสไฟฟา โดยสรางเขื่อนยาวปดปากอาว และเวน
ชองใตเขื่อน ทําใหกังหันหมุนเคร่ืองกําเนิดไฟฟา และขณะน้ําลง นํ้าในอาวจะไหลลงสูทะเลโดย
ลอดใตเขื่อนผานกังหันนํ้า จึงทําใหกังหันหมุนเคร่ืองกําเนิดไฟฟาอีกคร้ังหน่ึง 
ไฟฟาภายในบานของเรา 
  เม่ือเรามองดูขาวของเครื่องใชตางๆในบานจะพบวาสวนใหญทํางานโดยอาศัยพลังงาน
ไฟฟา ไมวาจะเปนหลอดไฟ พัดลม ตูเย็น โทรทัศน คอมพิวเตอร หมอหุงขาว เตาไฟฟา ตารีด 
เคร่ืองปรับอากาศ เปนตน 
  การใชเคร่ืองใชไฟฟาในบานเราตองรูจักอุปกรณและเคร่ืองใชตางๆเหลาน้ันอยาง
ถูกตองและถกูวิธี โดยเฉพาะการใชเคร่ืองใชตางๆ ในเวลาเดียวกันพรอมกันหลายอยางเปน
เวลาหลายชัว่โมง จะทําใหมีกระแสไฟฟาไหลจํานวนมาก ทําใหเสียคาไฟฟาแพงขึ้น โดยมร
มิเตอรหรือมาตรไฟฟาที่อยูตรงเสาไฟฟาหนาบานของเราเปนอุปกรณสําหรับบอกปริมาณการ
ใชพลังงานไฟฟาของบานเรา และบานอ่ืนๆ ซ่ึงแตละเดือนจะมีพนักงานไฟฟามาเรียกเก็บคา
ไฟฟาเดือนละ1คร้ัง 
  การประหยัดไฟฟาในบาน 
  1) เม่ือเลิกใชอุปกรณไฟฟาแลวใหปดสวติตหรือถอดปลั๊กออกทุกคร้ัง เพ่ือไมให
สิ้นเปลืองพลังงานไฟฟาโดยเปลาประโยชน 
  2) เคร่ืองใชไฟฟาชนิดที่ใหแสงสวาง เชน หลอดไฟ ควรเลือกหลอดไฟเรืองแสง หลอด
ตะเกียบ แทนการใชหลอดไฟแบบไส เพราะหลอดไฟเรืองแสงจะใหแสงสวางมากกวาและมีอายุ
การใชงานนานกวา 
  3) ปรับอุณหภูมิของเครื่องใชไฟฟาใหเหมาะสมกับการใชงาน เชน ปรับอุณหภูมิของ
เตารีดใหเหมาะสมกบัชนิดของผาที่รีด ปรับอุณหภูมิของเครื่องปรับอากาศ พัดลม หรือตูเย็นให
เหมาะสมกับการใชงาน 
  4) หม่ันตรวจสอบเครื่องใชไฟฟาเพ่ือปองกันการรั่วของกระแสไฟฟา ซ่ึงเปนสาเหตุหน่ึง
ของการสูญเสยีพลังงานไฟฟาโดยเปลาประโยชนและทาํใหเกิดอันตรายได 
  5) ไมควรใชเคร่ืองใชไฟฟาโดยไมจําเปนและไมเหมาะสมกับสถานที ่เชน การเปดพัด
ลมและเปดเครื่องปรับอากาศในวันที่อากาศไมรอน หรือเลือกใชเคร่ืองปรับอากาศใหเหมาะสม
กับขนาดของหองและการใชเคร่ืองใชไฟฟาที่ไดมาตรฐาน เชน ไดรับการรับรองคณุภาพ
ประหยัดไฟเบอร5 
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  6) ไมควรเปด-ปด เคร่ืองใชไฟฟาบอยๆ เพราะเครื่องใชไฟฟาบางชนิดเม่ือเริ่มทํางาน
จะตองการปริมาณกระแสไฟฟามาก ทําใหสิ้นเปลืองไฟฟา เชน ตูเย็น เตารีด เปนตน 
  7) ศึกษาวิธีการใชเคร่ืองใชไฟฟาจากคูมือการใชและปฏิบัตติาม เพ่ือความปลอดภัย
และประหยัดพลังงานดวย 
  การใชไฟฟาใหเกิดความปลอดภัย 
  1) เลือกใชอุปกรณและเครื่องใชไฟฟาที่ไดมาตรฐาน เชน ใชสายไฟ เคร่ืองใชไฟฟาที่ได
มาตรฐานและเหมาะสมกับปริมาณกระแสไฟฟา 
  2) เม่ือพบอุปกรณตางๆของเครื่องใชไฟฟาชํารุดตองรีบซอมแซม และไมควรแตะตอง
บริเวณสายไฟที่ชํารุด 
  3) ไมจับหรือแตะอุปกรณไฟฟาในขณะทีต่ัวเปยกชื้น ไมควรวางเครือ่งใชไฟฟาบรเิวณ
ที่เปยกชื้นหรอืใชเคร่ืองใชไฟฟาพรอมกันหลายอยางในเวลาเดียวกนั 
  4) ไมควรเปด-ปดเคร่ืองใชไฟฟาในขณะตวัเปยก เชนวทิยุ โทรทัศน วดีิโอ โดยเฉพาะ
เสาอากาศของอุปกรณเหลาน้ีไมควรนําอุปกรณเหลาน้ีไปตั้งบริเวณชื้นแฉะ เชนหองน้ํา สระวาย
นํ้า และควรปดในเวลาฝนฟาคะนอง พรอมถอดสายอากาศและปลั๊กไฟดวย 
  5)หม่ันตรวจ ดูแล และรักษาอุปกรณไฟฟาตางๆใหอยูในสภาพใชงานไดดีตลอดเวลา
หรือปองกันการเกิดฟาลัดวงจร และขณะซอมอุปกรณฟาควรดึงสะพานไฟลงเสียกอน 
  6) เคร่ืองใชไฟฟาหรืออุปกรณใดที่มีสายดินควรตอใหเรียบรอยหรือวางเครื่องใชไฟฟา
ไวในพ้ืนทีเ่ปนฉนวน 
  7) ควรติดตั้งเคร่ืองปองกันไฟฟาร่ัวและไฟฟาดูดบนแผลควบคุมไฟฟาจะชวยใหเกิด
ความปลอดภัยมากยิ่งขึ้น ถาเกิดไฟร่ัวหรอืไฟดูดและไมดึงที่สายไฟเม่ือตองการนําปลั๊กออกควร
จับที่ตวัปลั๊ก 
  8) ไมใชปลั๊กไฟหลายอันกับเตารับอันเดียว 
  9) ไมเปดเคร่ืองใชไฟฟาทิ้งไวโดยไมมีคนดูแล 
  10) ไมนําวัสดุใดๆเสียบเขาในเตารับไฟฟา 
  11) ถาพบผูถกูไฟดูดใหรีบสับสะพานไฟลงหรือใชผาแหงคลองดึงตัวผูน้ันออกมา 
  
  จากที่กลาวมาแลวน้ันจะเห็นไดวาไฟฟาเปนสิ่งจําเปนมากสําหรับมนุษย ดังน้ันการที่จะ
ใหความรูในเรื่องของไฟฟาอยางถูกตองสําหรับเด็กวัยเรียนรูน้ันเปนสิ่งที่ควรทําอยางยิ่ง จึงควร
ใหเด็กนักเรียนสามารถเรียนรูตั้งแตการกําเนิดของไฟฟาจนถึงการใชไฟฟาอยางปลอดภัยและ
ประหยัด เม่ือนักเรียนไดเรยีนรูสิ่งเหลาน้ีแลวก็จะสามารถเห็นความสาํคัญของไฟฟาและเห็น
คุณคาของไฟฟาไดโดยงาย 
 



 
บทที่ 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

ในการวิจัยคร้ังน้ี ผูวิจัยดําเนินการวิจัยตามลําดับขั้นตอน ดังน้ี 
1) ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2) เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
3) การสรางและหาประสิทธิภาพเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
4) ขั้นตอนการดําเนินการทดลอง 
5) การวิเคราะหขอมูล 

 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
ประชากร 
กลุมที่ 1  
เปนผูเชี่ยวชาญ ประกอบดวย ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและผูเชีย่วชาญดานสื่อ  
กลุมที่ 2  
เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 3ภาคเรียนที่ 2 ปการศกึษา2550 

โรงเรียนพิบูลประชาสรรค สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษากรุงเทพมหานครเขต 1  
จํานวน 4 หอง มีนักเรียนทั้งหมด 180 คน 

กลุมตวัอยาง 
กลุมที่ 1  
เปนผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 3คน และผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 5คนไดมาจากการเลือก

แบบเจาะจง  โดยจัดกลุมผูเชี่ยวชาญเปนผูประเมิน 2 รอบ ดังน้ี 
รอบที่ 1 เปนผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 3 คน 
         ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 3 คน 
รอบที่ 2 เปนผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  5 คน  
กลุมที่ 2 
กลุมผูใชเปนนักเรียนชวงชัน้ที่ 1ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา

2550โรงเรียนพิบูลประชาสรรค สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษากรุงเทพมหานครเขต 1 
1 หองเรียน ซ่ึงมีนักเรียน 35 คนไดมาจากการสุมอยางงาย (Sample Random Sampling) 
โดยการจับสลากนักเรียน 1 หองเรียนจากนักเรียนทั้งหมด 4 หองเรียน 
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2. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

เคร่ืองมือที่ใชในการทดลอง มีดังน้ี  
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ไฟฟาในบาน วิชา วิทยาศาสตร กลุมสาระการ

เรียนรูที่ 5 เรือ่ง พลังงาน ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ.2544 ตามพระราชบัญญัติ
การศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542 ประกอบไปดวยเนื้อหาดังน้ี 

ตอนที่ 1 ไฟฟาคืออะไร 
ตอนที่ 2  พลังงานไฟฟาไดมาอยางไร 
ตอนที่ 3  แหลงพลังงานที่ใชผลิตพลงังานไฟฟามีอะไรบาง 
ตอนที่ 4  ใชไฟฟาอยางไรจึงจะประหยัดและปลอดภัย 

 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู  
  -  ตอนที่ 1 จํานวน 10 ขอ  
  -  ตอนที่ 2 จํานวน 10 ขอ  
  -  ตอนที่ 3 จํานวน 10 ขอ 
  -  ตอนที่ 4 จํานวน 10 ขอ 
  รวมทั้งหมด 40 ขอจาก 4 ตอน 
3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนดานเน้ือหาและดานสื่อ 

3. การสรางและหาคุณภาพเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี ดําเนินการสรางตามขั้นตอนดังน้ี 
ในการสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยมุงเฉพาะการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่งไฟฟาในบาน ผูวิจัยไดจัดขั้นตอนการดําเนินการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามหลักการวิจัยและพัฒนา ดําเนินการสรางตามขั้นตอน ดังน้ี 
  3.1.1 ศึกษาหลักสูตรการศกึษาขั้นพ้ืนฐาน วิชาวทิยาศาสตร กลุมสาระการ
เรียนรูที่ 5 เรือ่ง ไฟฟาในบาน ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ.2544 ตาม
พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542 เพ่ือใชเปนแนวทางในการเลือกสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ไฟฟาในบาน ใหสอดคลองกับผูเรียน 

3.1.2 ศึกษาและวเิคราะหเน้ือหาโดยกําหนดเน้ือหาตามจุดประสงคของ
หลักสูตร ผูวิจัยไดเลือกเน้ือหาที่จะนํามาใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่อง
ไฟฟาในบาน โดยนําเอาเน้ือหามาจากวิชาวิทยาศาสตรกลุมสาระการเรียนรูที่ 5 ตามหลักสูตร
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ.2544 ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542 
 ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารเกี่ยวกับหลักสูตรการสอน นอกจากน้ียังไดสอบถามผูเชี่ยวชาญ
เก่ียวกับการสอน โดยเฉพาะคณาจารยจากโรงเรียนตางๆที่มีการเรียนการสอนเก่ียวกับ ไฟฟา
ในบาน ในขั้นตอนการวิเคราะหเน้ือหา ผูวิจัยไดกําหนดจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมโดยปรึกษา
กับอาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหา 
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3.1.3 กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังเปนขอๆซึ่งเปนจุดมุงหมายที่สามารถ

ตรวจสอบและวัดผลไดเน้ือหา ไฟฟาในบาน แกนักเรียนชวงชั้นที่ 1 ชั้น 
  3.1.4 แบงเนื้อหาเรื่อง ไฟฟาในบาน ออกเปนหนวยยอย และนําไปปรึกษากับ
อาจารยที่ปรึกษาและใหผูเชีย่วชาญทางดานเน้ือหา 3 คน ตรวจสอบความถูกตอง 
  3.1.5 นําเน้ือหาที่ผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหาไปสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
  3.1.6 ศึกษาการใชงานเกี่ยวกับเคร่ืองมือตางๆที่จะใชสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เชน โปรแกรมตางๆ 
  3.1.7 นําเน้ือหานั้นมาวางแผนการสรางบทเรียนโดยแบงเนื้อหายอยลงบน 
Story card แลวเรยีบเรียงลงใน Story board เพ่ือจัดลําดับ จากน้ันเขียนผังงาน (Flow chart) 
แลวนํา Story board ที่สรางเสร็จแลวมาเขียน Script แลวจึงนําไปใหอาจารยที่ปรึกษาสาร
นิพนธตรวจทานเพ่ือนํามาปรับปรุงแกไขเม่ือปรับปรุงแกไขแลวจึงนําไปขอคําแนะนําจาก
ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 
  3.1.8 นํา Script ที่ปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลวมาสรางเปนบทเรยีน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่ง ไฟฟาในบาน โดยใชโปรแกรม Author ware 8.0   โปรแกรมสราง
ภาพกราฟกไดแก Adobe Photoshop version 7.0 
  3.1.9 นําบทเรียนที่สรางเสร็จแลว เสนออาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธและ
ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา จํานวน 3 คน ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 3 คน เพ่ือประเมินคุณภาพและ
ปรับปรุงแกไข 
  3.1.10 นําผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญมาปรับปรุงแกไขตามที่ผูเชี่ยวชาญ
เสนอแนะ 
  3.1.11 นําบทเรียนที่แกไขแลวเสนออาจารยที่ปรึกษาและใหผูเชี่ยวชาญ
ทางดานสื่อ 5 คนประเมินคณุภาพ 
  3.1.12 ผูวิจัยไดแกไขบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียตามที่
ผูเชี่ยวชาญแนะนําทุกประการ 
  3.1.13 สําเนาใสซีดีเพ่ือนําไปศึกษาผลการใช 
 

3.2 แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู 
3.2.1 ศึกษาหนังสือเอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวของดังน้ี 

   3.2.1.1 ศึกษาหนังสือหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน วิชาวทิยาศาสตร 
กลุมสาระการเรียนรูที่ 5 เรือ่ง ไฟฟาในบาน ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ.2544 ตาม
พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542 

3.2.1.2 ศึกษาหนังสือที่เก่ียวของกับ เรือ่ง ไฟฟาในบาน 
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3.2.1.3 ศึกษาเทคนิคการสรางแบบทดสอบ การเขียนขอสอบ จาก

หนังสือ เทคนิคการวัดผลการเรียนรู (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ: 2539) 
   3.2.1.4 ศึกษาสถิติทีใ่ชในการวิจัยจากหนังสือ เทคนิคการใชสถติิเพ่ือ
การวิจัย (ชูศรี  วงศรัตนะ : 2537)  : วิธีการวิจัยทางพฤติกรรมศาสตรและสังคมศาสตร (พวง
รัตน  ทวีรัตน : 2538) : เทคนิควธิีวิจัยทางการศึกษา (ลวน  สายยศและอังคณา  สายยศ : 
2538) และเทคนิคการวัดผลการเรียนรู (ลวน  สายยศและอังคณา  สายยศ : 2539) 

3.2.2 วิเคราะหเน้ือหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังของบทเรียนที่สรางขึ้น 
กําหนดเร่ืองและพฤติกรรมที่ตองการวัดใหครอบคลุมเนื้อหาทั้งหมดโดยแยกวัดพฤติกรรมดาน
ตางๆตามหลกัสูตรหลักสูตรการศึกษาขัน้พ้ืนฐาน พ.ศ.2544 ตามพระราชบัญญัติการศึกษา
แหงชาติ พ.ศ.2542ดานความรู ความเขาใจ การนําไปใช และการวเิคราะห  

3.2.3 ออกขอสอบตามตารางวิเคราะหหลักสูตร โดยกําหนดขอสอบเปนปรนัย
ชนิดเลือกตอบ 4ตวัเลือก จํานวน 120ขอ โดยใหครอบคลุมเน้ือหาและผลการเรยีนรูคาดหวัง 
เรื่องพลังงาน สําหรับเกณฑการใหคะแนน ถาเลือกคําตอบที่ถูกใหขอละ 1 คะแนน แตถาเลือก
คําตอบผิด หรือไมเลือกเลยใหคะแนนเปน 0 

3.2.4 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปใหผูเชีย่วชาญตรวจและประเมินคณุภาพ 
เพ่ือตรวจสอบพิจารณาความเที่ยงตรงของเนื้อหา และความถูกตองเหมาะสมกับภาษา ตัวเลือก 
ตัวลวง โดยพิจารณาวาแบบทดสอบสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวังหรือไมซ่ึงใหเกณฑ
กําหนดความคิดเห็นดังน้ี 

- คะแนน 1 สําหรับทดสอบที่มีความสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
- คะแนน 0 สําหรับแบบทดสอบที่ไมแนใจวาจะมีความสอดคลองกับผลการ
เรียนรูที่คาดหวังหรือไม 
- คะแนน -1 สําหรับแบบทดสอบที่ไมสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

บันทึกผลการพิจารณานั้นมาหาคํานวณหาคาดัชนีความสอดคลองระหวางแบบทดสอบ
กับผลการเรียนรูที่คาดหวัง (IOC) โดยผูวิจัยจะคัดเลือกแบบทดสอบที่มีคาดัชนีความสอดคลอง
ระหวางแบบทดสอบกับผลการเรียนรูที่คาดหวังมากกวาหรือเทากับ 0.5 (ลวน สายยศ และ
อังคณา สายยศ. 2539: 251) ซ่ึงผูวิจัยไดคํานวณหาคาIOC ได 0.66 – 1   

3.2.5 นําแบบทดสอบที่ไดไปทดสอบกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่เคย
เรียนเน้ือหาเรื่องนี้มาแลว จํานวน   60   คน ตรวจใหคะแนน โดยใหคะแนนขอทีต่อบถูกเปน 1 
ขอที่ไมตอบเปน 0 ขอที่ตอบผิดเปน 0  

3.2.6 นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหคุณภาพแบบทดสอบชนิดเลือกตอบเปนราย
ขอ เพ่ือหาคาความยากงาย และคาอํานาจจําแนก ของแบบทดสอบเปนรายขอ  
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3.2.7 คัดเลือกขอสอบที่มีความยากงาย (p) ระหวาง 0.20 ถึง 0.80 และมีคา
อํานาจจําแนก (r) ตั้งแต0.20 ขึ้นไป แลวคัดเลือกขอสอบที่อยูในเกณฑมาจํานวน 40 ขอ ให
ครอบคลุมกับเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังที่ตั้งไว 

3.2.8 นําแบบทดสอบที่ได มาหาคาความเชื่อม่ัน โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร 
ริชารดสัน (Kuder and Richardsan.1939: 681-687; พวงรัตน ทวีรัตน. 2531: 132) 

 
ตาราง 1 แสดงคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อม่ัน ของแตละตอน 

 

            

  

 

ตอนที่ จํานวนขอ 
คาความ 
ยากงาย 

คาอํานาจ
จําแนก 

คา
ความ
เชื่อม่ัน  

 1 10 0.50 - 0.78 0.20 - 0.43 0.62  

 2 10 0.62 – 0.75 0.25 – 0.35 0.50  

 3 10 0.45 – 0.80 0.22 – 0.40 0.40  

 4 10 0.28 – 0.75 0.22– 0.35 0.29  

 รวม 40 0.28 – 0.80 0.20 – 0.43 0.41  

       
 

3.3 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
ผูวิจัยไดสรางแบบประเมินเพ่ือหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่ง 

ไฟฟาในบาน โดยมีการประเมิน 2ดาน  คือ ดานเน้ือหาบทเรียนและดานสื่อ ซ่ึงมีขั้นตอนในการ
สรางดังน้ี 

3.3.1 ศึกษารายละเอียดเก่ียวกับการสรางแบบประเมินเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
3.3.2 พิจารณาหัวขอและจุดมุงหมาย เพ่ือใหทราบวาตองการขอมูลในการ

ประเมินอะไรบาง 
3.3.3 สรางแบบประเมิน 2 ชุด คือ แบบประเมินดานเน้ือหา และแบบประเมิน

ดานสื่อ โดยใชแบบสอบถามที่มีลักษณะเปนมาตราสวนประเมินคา (Rating Scale) 5 ระดับ คือ 
5,4,3,2 และ 1 โดยการกําหนดความหมาย ดังน้ี 

   5 หมายถึง มีคุณภาพระดับดีมาก 
   4 หมายถึง มีคุณภาพระดับดี 
   3 หมายถึง มีคุณภาพระดับปานกลาง 
   2 หมายถึง ตองปรับปรุง 
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   1   หมายถึง ไมมีคุณภาพ 
 
โดยมีคาเฉลี่ย เพ่ือใชเปนเกณฑในการตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
โดยที่ผูวิจัยไดกําหนดเกณฑในการแปลความหมาย ดังน้ี 

คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต  4.51-5.00 หมายถึง มีคุณภาพระดับดีมาก 
คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต  3.51-4.50 หมายถึง มีคุณภาพระดับดี 
คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต  2.51-3.50 หมายถึง มีคุณภาพระดับปานกลาง 
คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต  1.51-2.50 หมายถึง ตองปรับปรุง 
คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต  1.00-1.50 หมายถึง ไมมีคุณภาพ 
ในการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องไฟฟาในบาน สําหรับ

นักเรียนชวงชัน้ที่ 1 ผูวิจัยไดกําหนดเกณฑที่ระดับ 3.51 ขึ้นไป 
4.  นําแบบประเมินทั้ง2ชุดที่สรางไปใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบเพื่อปรับปรุงแกไข 
5.  จากน้ันเปนขั้นการดําเนินการเพ่ือพัฒนาและหาคุณภาพของบทเรียนดังน้ี 

 

4. การดําเนินการวิจัย 
4.1 การดําเนินการเพื่อพัฒนาและหาคุณภาพบทเรียน 

4.1.1 นําแบบประเมินดานเน้ือหาที่ปรับปรุงแกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดาน
เน้ือหาจํานวน3ทานและนําแบบประเมินดานสื่อที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปใหผูเชี่ยวชาญดานสื่อ
จํานวน 3 ทานเพ่ือประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรในรอบที่ 1  

4.1.2 นําผลการประเมินและขอเสนอแนะที่ไดจากผูเชี่ยวชาญมาปรับปรุงแกไข 
4.1.3 นําบทเรียนที่ปรับปรงุแกไขเรียบรอยแลวมาประเมินรอบที่ 2 โดยให

ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 5 ทานเปนผูประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
4.1.4 นําผลการประเมินคณุภาพของบทเรียนมาพิจารณาหาคาเฉลี่ย เพ่ือใช

เปนเกณฑในการตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  
 

4.2 การดําเนินการเพื่อศึกษาผลการใช 
ในขั้นตอนการศึกษาผลการใชคร้ังน้ี ผูวจัิยใชคอมพิวเตอรการทดลอง จํานวน 42 

เคร่ือง จัดใหมีการทดลอง 4วัน วันละ1ตอนในกลุมทดลองน้ันผูวิจัยจัดใหนักเรียน 1 คน เรียน
กับเครื่องคอมพิวเตอร 1 เคร่ือง ผูวิจัยไดจัดเตรียมบทเรียน Install ไวในเครื่องคอมพิวเตอรตาม
จํานวนผูเรียนซึ่งผูวิจัยไดดําเนินการตามขัน้ตอนดังน้ี 

4.2.1 นักเรียนเร่ิมเขาสูบทเรียน โดยในตัวบทเรียนจะมีโปรแกรมใหนักเรียน
ทราบถึงวธิีการเรียน และจุดมุงหมายในการเรียน 

4.2.2 นักเรียนเรียนเน้ือหาตามบทเรียนคาบละ1ตอนซึ่งมีแบบฝกหัดระหวาง
เรียน 
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4.2.3 หลังจากนักเรียนเรียนจบบทเรียนแลวใหนักเรียนทําแบบทดสอบ ของ
ตอนที่1แลวจึงเรียนตอนที่2-4เชนเดียวกับตอนที่1ในอีก3คาบที่เหลอื 

4.2.4 เม่ือนักเรียนเรียนครบ ทั้ง 4 ตอนแลวจึงนําขอมูลที่ไดไปวิเคราะหเพ่ือหา
จํานวนของนักเรียนจําแนกตามผลการเรยีน 

5. สถิติที่ใชในการวิจัย 
 ในการจัดทําขอมูลทางสถิตทิี่ไดจากการทดลองดําเนินการดังน้ี 

5.1 การหาคาสถติิพ้ืนฐาน 
5.1.1 หารอยละ 
5.1.2 คาคะแนนเฉลีย่(Mean) 
5.1.3 หาคาความเบีย่งเบนมาตรฐาน  

5.2 สถิติทีใ่ชในการหาคุณภาพของเครื่องมือวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
5.2.1 หาคาความยากงาย โดยใชสัดสวน 
5.2.2 หาคาอํานาจจําแนก โดยใชสัดสวน 

 5.2.3 หาคาสอดคลอง (Index of Consistency) ระหวางขอทดสอบกับผลการเรียนรูที่
คาดหวังโดยใชคาเฉลี่ย  
 5.2.4 หาคาความเชื่อม่ัน (Reliability) ของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR - 20 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 การวิจัยคร้ังน้ีเพ่ือพัฒนาหาคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ไฟฟาในบาน 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 (ชั้นประถมศกึษาปที่ 3) ซ่ึงผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียน้ี โดยใชโปรแกรม Authorware มีผลการศึกษาดังน้ี 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่องไฟฟาในบาน ประกอบดวย 4 ตอนดังน้ี 
 ตอนที่ 1 ไฟฟาคืออะไร 
 ตอนที่ 2 ไฟฟามาจากไหน 
 ตอนที่ 3 แหลงที่ใชผลติไฟฟามีอะไรบาง 
 ตอนที่ 4 การใชไฟฟาอยางประหยัดและปลอดภัย 

ลักษณะบทเรยีนที่ผูวิจัยสรางขึ้นเรื่อง ไฟฟาในบาน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1  
 ผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง การนําเสนอเนื้อหาประกอบดวย ขอความ ตวัอักษร ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว และเสยีงประกอบ  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีลักษณะเปนบทเรียนเพื่อ
การสอน โดยบทเรียนจะนําเสนอเนื้อหา คําถาม และคาํตอบ สามารถแสดงขอมูลยอนกลับใหแก
นักเรียนไดทนัที และมีปฏสิัมพันธรวมกันระหวางผูเรยีนกับบทเรียน ในลักษณะการเรียนรูดวย
ตนเอง  
 ผูวิจัยไดพัฒนาและหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรือ่งไฟฟาในบาน 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 ดังน้ีคือ 
 
ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยีของผูเชี่ยวชาญ 
 ผูวิจัยไดนําบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องไฟฟาในบาน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 
1 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 3) ใหผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ 8 ทาน โดยประเมินดังน้ี 
 รอบที่ 1 ผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 3 ทาน 
   ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 3 ทาน 
 รอบที่ 2 ผูเชีย่วชาญดานสือ่ 5 ทาน 
ไดผลตามตาราง 2-4 ดังน้ี 
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ตาราง 2 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของ ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 

เร่ืองที่ประเมิน คาเฉลีย่ 
คาความ
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับของ
คุณภาพ 

1.  เน้ือหาและการลําดับเร่ือง   4.25 0.25 ดี 

     1.1  เนื้อหาสอดคลองกับวัตถุประสงค  4.66 0.57 ดีมาก 

     1.2  ความถูกตองของเนื้อหา   4.00 0.00 ดี 

     1.3  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา  4.00 0.00 ดี 

     1.4  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา  4.00 0.00 ดี 

     1.5  ความเหมาะสมของลําดับการนําเสนอเนื้อหา 4.66 0.57 ดีมาก 

     1.6  ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน 4.33 0.57 ดี 

     1.7  ความเหมาะสมของการสรุปเนื้อหา  4.33 0.57 ดี 

     1.8  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง  4.00 0.00 ดี 

        

2.  แบบฝกหัด    4.33 0.57 ดี 

     2.1  ความชัดเจนของคําถาม   4.00 1.00 ดี 

     2.2  ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด  4.33 0.57 ดี 

     2.3  ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนน  4.66 0.57 ดีมาก 

        

3.  แบบทดสอบ    4.55 0.50 ดีมาก 

     3.1  ความชัดเจนของคําถาม   4.66 0.57 ดีมาก 

     3.2  ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ  4.33 0.57 ดี 

     3.3  ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนน  4.66 0.57 ดีมาก 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.37 0.33 ดี 

 
 

จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องไฟฟาในบาน
จากผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย โดยรวม
มีคุณภาพอยูในระดับดี เม่ือพิจารณาเปนรายดานมีคุณภาพดังน้ี 
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ดานเน้ือหาและการลําดับเรือ่งมีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับ ดี โดยมีคุณภาพระดับดี
มาก ในเรื่อง เน้ือหาสอดคลองกับวัตถปุระสงคและในเรือ่ง  ความเหมาะสมของการลําดับการ
นําเสนอเนื้อหา สวนในเรื่องความถูกตองของเนื้อหา ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา ความ 

 
ชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา ความเหมาะสมของเน้ือหากับระดับผูเรียน ความเหมาะสม

ของการสรุปเน้ือหา และ ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง มีคุณภาพอยูในระดับดี 
ดานแบบฝกหัด มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพระดับดีมากในเรื่องความ

ชัดเจนในการสรุปผลคะแนน และมีคุณภาพระดับดี ในเรื่องความชัดเจนของคําถามและความ
เหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด 

ดานแบบทดสอบ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพระดับดีมากในเรื่อง 
ความชัดเจนของคําถาม และ ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนน โดยมีคุณภาพระดับดีในเรื่อง 
และ ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ 

จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมีขอเสนอแนะ
เพ่ิมเติมเพ่ือปรับปรุงแกไขและผูวิจัยไดปรับปรุงคุณภาพบทเรียนใหดีขึ้นตามขอเสนอแนะของ
ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาคือ เน้ือหาควรใหกระชับ และเนื้อหาในตอนที่ 1 ควรปรบัใหเขาใจงาย 
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ตาราง 3 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดานสื่อรอบที่1 
 

เร่ืองที่ประเมิน คาเฉลีย่ 
คาความ
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับ
ของ

คุณภาพ 

1.  ภาพและเสียง    4.60 0.28 ดีมาก 

     1.1  ความเหมาะสมของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 4.60 0.57 ดีมาก 

     1.2  ความเหมาะสมของเสียงดนตรีท่ีใชประกอบบทเรียน 4.60 0.57 ดีมาก 

        

2.  ตัวอักษรและส ี    4.55 0.38 ดีมาก 

     2.1  รูปแบบของตัวอักษรท่ีใชในการนําเสนอ  4.30 0.57 ดี 

     2.2  ขนาดตัวอักษรท่ีใชประกอบบทเรียน  4.30 0.57 ดี 

     2.3  ความเหมาะสมของการเลืกใชสีตัวอักษร  5.00 0.00 ดีมาก 

     2.4  ความเหมาะสมของการเลือกสีพ้ืนบนจอภาพ 4.60 0.57 ดีมาก 

        

3.  การจัดบทเรียน    4.62 0.14 ดีมาก 

     3.1  การออกแบบหนาจอโดยรวม  4.60 0.57 ดีมาก 

     3.2  วิธีการโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม  5.00 0.00 ดี 

     3.3  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน 4.30 0.57 ดีมาก 

     3.4  ความสะดวกในการใชบทเรียน   4.60 0.57 ดีมาก 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.59 0.17 ดีมาก 

 
 

จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องไฟฟาในบาน
จากผูเชี่ยวชาญดานสื่อ รอบที ่1 ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มี
คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมากเม่ือพิจารณาเปนรายดานมีผลการประเมินดังน้ี 

ดานภาพและเสียง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับ ดีมาก โดยมีคุณภาพระดับดีมาก ใน
เรื่อง ความเหมาะสมของภาพที่ใชประกอบบทเรียน และในเรื่องความเหมาะสมของเสียงดนตรีที่
ใชประกอบบทเรียน 

ดานตวัอักษรและสี มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพระดับดี ในเรื่อง
รูปแบบของตวัอักษรทีใ่ชในการนําเสนอ ขนาดตัวอักษรท่ีใชประกอบบทเรียน และมีคุณภาพ
ระดับดีมากในเรื่องความเหมาะสมของการเลือกใชสตีัวอักษร และ ความเหมาะสมของการเลอืก
สีพ้ืนบนจอภาพ 
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ดานการจัดบทเรียน มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพระดับดี ในเรื่อง 
วิธีการโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม และมีคุณภาพระดับดีมากในเรื่อง การออกแบบหนาจอ
โดยรวม ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน และความสะดวกในการใชบทเรยีน 
 
ตาราง 4 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 
     รอบที่ 2 

เร่ืองที่ประเมิน คาเฉลีย่ 
คาความ
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดับของ
คุณภาพ 

1.  ภาพและเสียง    4.50 0.00 ดี 

     1.1  ความเหมาะสมของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 4.20 0.44 ดี 

     1.2  ความเหมาะสมของเสียงดนตรีท่ีใชประกอบบทเรียน 4.80 0.44 ดีมาก 

        

2.  ตัวอักษรและส ี    4.65 0.13 ดีมาก 

     2.1  รูปแบบของตัวอักษรท่ีใชในการนําเสนอ  4.40 0.54 ดี 

     2.2  ขนาดตัวอักษรท่ีใชประกอบบทเรียน  4.40 0.54 ดี 

     2.3  ความเหมาะสมของการเลืกใชสีตัวอักษร  5.00 0.00 ดีมาก 

     2.4  ความเหมาะสมของการเลือกสีพ้ืนบนจอภาพ 4.80 0.44 ดีมาก 

        

3.  การจัดบทเรียน    4.60 0.28 ดีมาก 

     3.1  การออกแบบหนาจอโดยรวม  4.80 0.44 ดีมาก 

     3.2  วิธีการโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม  4.20 0.44 ดี 

     3.3  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน 4.80 0.44 ดีมาก 

     3.4  ความสะดวกในการใชบทเรียน   4.60 0.54 ดีมาก 

คาเฉลี่ยโดยรวม         4.60 0.12 ดีมาก 

 
จากตาราง 4 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องไฟฟาในบาน

จากผูเชี่ยวชาญดานสื่อ ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีคุณภาพ
โดยรวมอยูในระดับดีมากเม่ือพิจารณาเปนรายดานมีผลการประเมินดังน้ี  

ดานภาพและเสียง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับ ดี โดยมีคุณภาพระดับดี ในเรื่อง 
ความเหมาะสมของภาพที่ใชประกอบบทเรียนและในเรือ่ง ความเหมาะสมของเสียงดนตรีที่ใช
ประกอบบทเรยีนมีคุณภาพในระดับดีมาก 
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ดานตัวอักษรและสี มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพระดับดี ในเรื่อง
รูปแบบของตวัอักษรทีใ่ชในการนําเสนอ ขนาดตัวอักษรท่ีใชประกอบบทเรียน และมีคุณภาพ
ระดับดีมากในเรื่องความเหมาะสมของการเลือกใชสตีัวอักษร ความเหมาะสมของการเลือกสีพ้ืน
บนจอภาพ 

ดานการจัดบทเรียน มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพระดับดีในเรื่อง
วิธีการโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม และมีคุณภาพระดับดีมากในเรื่อง การออกแบบหนาจอ
โดยรวม ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน ความสะดวกในการใชบทเรียน 

จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานสื่อพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมีขอเสนอแนะ
เพ่ิมเติมเพ่ือปรับปรุงแกไขและผูวิจัยไดปรับปรุงคุณภาพบทเรียนใหดีขึ้นตามขอเสนอแนะของ
ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาดังน้ีคือ ปรับปรุงภาพใหชัดเจนเพราะภาพบางภาพมองไมชัดเจน 

 
ผลการพัฒนาและศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
 ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองและวเิคราะหขอมูลทางสถติิเพ่ือหาคุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นและสรุปผลการวิจัยดังน้ี 
 ผลการทดลองเปนการทดลองกับกลุมประชากร จํานวน 1 หอง ซ่ึงเปนนักเรียนชัน้
ประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนพิบูลประชาสรรค ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 โดยให
นักเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องไฟฟาในบาน 1 คนตอ 1 เคร่ือง ผูวิจัยไดทํา
การทดลองแลวนําคะแนนมาวิเคราะห ดังตาราง  
ตาราง 5 ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนรายตอน 

  

จํานวนนักเรยีนที่มีผลการเรียนรอยละ 75 ข้ึนไป 
ตอนที่  

จํานวน             รอยละ 
       
1  12   34.29  
       
2  17   48.57  
       
3  18   51.43  
       
4  15   42.86  
              

รวม   20     57.14   
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จากตาราง 5 ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนรายตอน พบวา 
ตอนที่ 1 มีนักเรียนจํานวน 12 คน จาก 35 คน ที่มีผลการเรียนรอยละ 75 ขึ้นไป คดิเปนรอยละ 
34.29 
ตอนที่ 2 มีนักเรียนจํานวน 17 คน จาก 35 คน ที่มีผลการเรียนรอยละ 75 ขึ้นไป คดิเปนรอยละ 
48.57  
ตอนที่ 3 มีนักเรียนจํานวน 18 คน จาก 35 คน ที่มีผลการเรียนรอยละ 75 ขึ้นไป คดิเปนรอยละ 
51.43 
ตอนที่ 3 มีนักเรียนจํานวน 15 คน จาก 35 คน ที่มีผลการเรียนรอยละ 75 ขึ้นไป คดิเปนรอยละ 
42.86 
เฉลี่ยโดยรวมมีจํานวนนักเรียน 20 คนที่มีผลการเรียนรอยละ 75 ขึ้นไป คิดเปนรอยละ 57.14 
 
 
 



 
บทที่ 5  

สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 
 การวิจัยในครัง้น้ีเปนการพัฒนาและหาคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรือ่ง ไฟฟา
ในบาน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 โดยมุงพัฒนาสื่อและหาคุณภาพของบทเรียน ซ่ึงสามารถสรุปผล 
อภิปรายผล และขอเสนอแนะดังน้ี 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองไฟฟาในบานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1

ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ใหมีคุณภาพตามเกณฑ 
2. เพ่ือศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องไฟฟาในบานสําหรับนักเรียน

ชวงชั้นที่ 1ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 
 

ความสําคัญของการวิจัย 
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง

ไฟฟาในบาน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1  ที่มีคุณภาพ 
2. ผลการวิจัยจะเปนขอมูลประกอบการตัดสินใจของผูเก่ียวของในการนําบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องไฟฟาในบานสําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที่ 1 ไปใชในการศึกษา 

3. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเรื่องอ่ืนๆ 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากร 
กลุมที่ 1  
เปนผูเชี่ยวชาญ ประกอบดวย ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  
กลุมที่ 2  
เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 3ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา2550 

โรงเรียนพิบูลประชาสรรค สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษากรุงเทพมหานครเขต 1  
จํานวน 4 หอง  มีนักเรียนทั้งหมด 180 คน 
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กลุมตวัอยาง 
กลุมที่ 1  
เปนผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 3คน และผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 5คนไดมาจากการเลือกแบบ

เจาะจง  โดยจัดกลุมผูเชี่ยวชาญเปนผูประเมิน 2 รอบ ดังน้ี 
รอบที่ 1 เปนผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 3 คน 
        เปนผูเชี่ยวชาญดานสือ่ 3 คน 
รอบที่ 2 เปนผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  5 คน  
กลุมที่ 2 
กลุมผูใชเปนนักเรียนชวงชัน้ที่ 1ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ภาคเรยีนที ่2 ปการศึกษา2550 

โรงเรียนพิบูลประชาสรรค สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษากรุงเทพมหานครเขต 1 จํานวน 1 
หองเรียน ซ่ึงมีนักเรียน 35 คนไดมาจากการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) 
 

เนื้อหาที่ใชในการทดลอง 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียเรื่อง “ไฟฟาในบาน”ที่สรางขึ้นสําหรับการเรียนการสอน 

วิชา วทิยาศาสตร กลุมสาระการเรียนรูที่ 5 เรื่อง ไฟฟาในบาน ตามหลักสูตรการศกึษาขั้นพ้ืนฐาน 
พ.ศ.2544 ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542 ประกอบไปดวยเนื้อหาดังน้ี 

ตอนที่ 1 ไฟฟาคืออะไร 
ตอนที่ 2 พลังงานไฟฟาไดมาอยางไร 
ตอนที่ 3 แหลงพลังงานที่ใชผลิตพลังงานไฟฟามีอะไรบาง 
ตอนที่ 4 ใชไฟฟาอยางไรจึงจะประหยัดและปลอดภัย 

 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
เคร่ืองมือที่ใชในการทดลอง มีดังน้ี  

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่อง ไฟฟาในบาน 
2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู 
3. แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนดานเน้ือหาและดานสื่อ 

 

สรุปผลการวิจัย 
1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่ง ไฟฟาในบาน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่1 ชั้น

ประถมศึกษาปที่ 3 ผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง การนําเสนอเนื้อหาประกอบดวย ขอความ 
ตัวอักษร ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย มีลักษณะ
เปนบทเรยีนเพื่อการสอน โดยบทเรียนจะนําเสนอเนื้อหา คําถาม และคําตอบ สามารถแสดงขอมูล
ยอนกลับใหแกนักเรียนไดทันที และมีปฏิสัมพันธรวมกันระหวางผูเรียนกับบทเรียน ในลักษณะการ
เรียนรูดวยตนเอง ซ่ึงประกอบไปดวยเนือ้หา 4 ตอนดังน้ี 
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ตอนที่ 1 ไฟฟาคืออะไร 
ตอนที่ 2 พลังงานไฟฟาไดมาอยางไร 
ตอนที่ 3 แหลงพลังงานที่ใชผลิตพลังงานไฟฟามีอะไรบาง 
ตอนที่ 4 ใชไฟฟาอยางไรจึงจะประหยัดและปลอดภัย 
 

2.  คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องไฟฟาในบานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 
1จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญพบวาบทเรียนมีคุณภาพดานเน้ือหาอยูในระดับดี และคุณภาพ
ดานสื่ออยูในระดับดีมาก 

3.  ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่อง ไฟฟาในบาน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 
1 พบวา ผูเรยีนจํานวน 35 คน มีจํานวน 20 คนที่มีผลการเรียนรอยละ 75ของคะแนนเต็มขึ้นไป คิด
เปนรอยละ 57.14 ของนักเรียนทั้งหมด 
 

อภิปรายผล 
จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรเรื่องไฟฟาในบาน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 ที่สราง

ขึ้น สามารถอภิปรายไดดังน้ี 

1. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียเรื่องไฟฟาในบานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1
ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ใหมีคุณภาพตามเกณฑ  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเห็นวาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดี   โดยที่ดานเนื้อหาและการลําดับเรื่องมี
คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพระดับดีมาก ในเรื่อง เน้ือหาสอดคลองกับวัตถุประสงค
และในเรื่อง ความถูกตองของเนื้อหา ความเหมาะสมขอปริมาณเนื้อหา ความชัดเจนในการอธิบาย
เนื้อหา ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง  ดานแบบฝกหัด มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมี
คุณภาพระดับดีมากในเรื่องความชัดเจนในการสรุปผลคะแนน และมีคุณภาพระดับดี ในเรื่องความ
ชัดเจนของคําถามและความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด  และดานแบบทดสอบ มีคุณภาพ
โดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพระดับดีมากในเรื่องความชดัเจนของคําถาม ความชัดเจนใน
การสรุปผลคะแนน และมีคณุภาพระดับดีในเรื่องความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ  และ
ผูเชี่ยวชาญดานสื่อมีความเห็นวาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดี
มากโดยที่ ดานภาพและเสยีง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับ ดี โดยมีคุณภาพระดับดี ในเรื่อง ความ
เหมาะสมของภาพที่ใชประกอบบทเรียนและในเรื่อง ความเหมาะสมของเสียงดนตรีที่ใชประกอบ
บทเรียนมีคุณภาพในระดับดีมาก ดานตัวอักษรและสี มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมี
คุณภาพระดับดี ในเรื่องรูปแบบของตวัอักษรที่ใชในการนําเสนอ ขนาดตัวอักษรที่ใชประกอบ
บทเรียน และมีคุณภาพระดับดีมากในเรื่องความเหมาะสมของการเลอืกใชสีตวัอักษร ความ
เหมาะสมของการเลอืกสีพ้ืนบนจอภาพ ดานการจัดบทเรียน มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก 
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โดยมีคุณภาพระดับดีในเรือ่งวิธีการโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม และมีคุณภาพระดับดีมากในเรื่อง 
การออกแบบหนาจอโดยรวม ความเหมาะสมของเทคนคิการนําเสนอบทเรียน ความสะดวกในการ
ใชบทเรียน 

เน่ืองมาจากผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร ซ่ึง
เปนการพัฒนาอยางเปนระบบตั้งแตการกําหนดจุดมุงหมาย การวิเคราะหเน้ือหา การวางแผนการ
ดําเนินการพัฒนา การพัฒนาจนถึงการทดลอง นอกจากนี้ผูวิจัยไดนําคําแนะนําจากอาจารยที่
ปรึกษา  และผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหาและผูเชีย่วชาญทางดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา มาแกไข
ปรับปรุงบทเรยีนทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องไฟฟาในบานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1
ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 มีความสมบูรณยิ่งขึ้น  ซ่ึงเปนไปตามกระบวนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่ดีดังที่  บอรสูค (Borsook.1991) ที่ไดกลาวไววาการออกแบบมัลติมีเดียทางการเรียน
การสอน จะตองมีการวางแผน วางแนวคดิอยางมีระบบและมีขั้นตอน รวมถึงสามารถสื่อความหมาย
ใหผูเรียน เรียนรูอยางเขาใจ สามารถตอบสนองการเรียนรูไดหลายรูปแบบตามผลการเรียนรูที่
คาดหวังไดอยางถูกตอง สามารถที่จะประเมินผลกอนและหลังเรียนดวยตนเองได แนวทางของการ
ออกแบบมัลตมีิเดียที่ดีคือ การออกแบบใหมีปฏิสัมพันธโดยผูเรียนสามารถโตตอบกลับไดอยาง
สนุกสนานและทาทายความสามารถในการเรียนของผูเรียน  และเม่ือพิจารณาเปนรายดานมีผลการ
ประเมินดังน้ี  และสอดคลองกับคําพูดของ  บอรกและกอล (Borg and Gall. 1989 : 782)  ที่กลาว
วา การวิจัยและพัฒนา คือ กระบวนการที่นํามาพัฒนาและตรวจสอบความถูกตองของผลติภัณฑ
ทางการศึกษา คําวา ผลิตภัณฑทางการศึกษาในที่น้ีไมไดหมายความเพียงแตสิ่งที่อยูในหนังสือ ใน
ภาพยนตรประกอบการสอนและในคอมพิวเตอรเทาน้ัน แตยังหมายถึงระเบียบวธิี เชน ระเบียบวธิี
ในการสอนโปรแกรมการสอน เชน โปรแกรมการศึกษาเรื่องยา หรือ โปรแกรมการพัฒนาคนทํางาน
จุดเนนของโครงการวิจัยและพัฒนาในปจจุบันนี้ปรากฏในฐานะเปนพ้ืนฐานของโครงการพัฒนา
โปรแกรมนี้เปนระบบการเรยีนการสอนที่สลับซับซอนที่รวมเอาการพัฒนาทางวัตถุและการอบรม
บุคลากรเพ่ือใหสามารถทํางานไดในบรบิทเฉพาะ  ทั้งน้ีจุดมุงหมายของการวิจัยทางการศึกษา คือ 
การคนหาความรูใหมซ่ึงเก่ียวของกับวิชาพ้ืนฐาน (การวิจัยพ้ืนฐาน) หรือเก่ียวกับการนําไปใชใน
การศึกษา (การวิจัยประยุกต) มิไดเพ่ือพัฒนาผลิตภัณฑ ถึงแมวาการวิจัยประยุกตจะมีการผลิตสื่อ
หรือผลิตภัณฑขึ้นมา แตก็เปนเพียงเพ่ือใชในการทดสอบสมมุติฐานของผูวิจัยเทาน้ัน จึงคอนขาง
ยากที่นําผลติภัณฑเหลาน้ันไปใชจริงในโรงเรียน ดังน้ันการวิจัยและพัฒนาจึงเปนหนทางหนึ่งที่จะ
ชวยเชื่อชองวางระหวางการวิจัยและการใชจริงในการศึกษา โดยจะใชสิ่งที่คนพบในการวิจัยพ้ืนฐาน
และการประยกุตและการทดสอบการใชผลิตภัณฑในโรงเรียนมาใชในการพัฒนาผลิตภัณฑ  ซ่ึง
สอดคลองกับงานวิจัยของ  นางสาวสุภาพร บุญปลอง (2540)  ที่ทํางานวิจัยเรื่อง  ตัวแปรทีส่ัมพันธ
กับการยอมรับคอมพิวเตอรชวยสอนของครูโรงเรียนมัธยมศึกษา สังกัดกรมสามัญศึกษา 
กรุงเทพมหานคร  มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาระดับการยอมรับคอมพิวเตอรชวยสอนของครูโรงเรียน
มัธยมศึกษา สังกัดกรมสามัญศึกษา กรุงเทพมหานคร  เพ่ือศึกษาความสัมพันธระหวางการยอมรับ
คอมพิวเตอรชวยสอนของครูโรงเรียนมัธยมศึกษา กับตวัแปรดานสถานภาพของครู ดานการ
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แสวงหาความรู และดานการรับรูลักษณะและระบบการใชงานคอมพิวเตอรชวยสอน  และเพื่อศกึษา
ตัวแปรดานสถานภาพของครู ดานการแสวงหาความรู และดานการรับรูลักษณะและระบบการใช
งานคอมพิวเตอรชวยสอน ที่รวมกันอธิบายความแปรปรวนของการยอมรับคอมพิวเตอรชวยสอน
ของครูโรงเรียนมัธยมศึกษา  แลวพบวา  ครูโรงเรียนมัธยมศึกษา สังกัดกรมสามัญศึกษา 
กรุงเทพมหานคร มีการยอมรับคอมพิวเตอรชวยสอนในระดับปานกลาง   การหาความสัมพันธ
ระหวางตวัแปรทั้ง 3 ดาน กับการยอมรับคอมพิวเตอรชวยสอนทั้ง 5 ขั้น พบตวัแปรที่มี
ความสัมพันธทางบวกอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 จํานวน 31 ตัว โดย 3 อันดับแรก ไดแก 
การขอคําแนะนําจากผูอ่ืนหลังจากศึกษาคนควาเก่ียวกบัคอมพิวเตอรชวยสอน คอมพิวเตอรชวย
สอนมีประโยชนดานการเรียนการสอน และคอมพิวเตอรชวยสอนมีความกลมกลนืกับสภาพการ
เรียนการสอนแบบเดิม และตัวแปรที่มีความสัมพันธทางลบอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
จํานวน 8 ตัว โดย 3 อันดับแรก ไดแก การไมมีประสบการณดานคอมพิวเตอร การไมเคยศึกษา
คนควาเก่ียวกบัคอมพิวเตอรชวยสอน และการมีวุฒิการศึกษาปริญญาตรีหรือเทียบเทา   และการ
วิเคราะหพหุคณูแบบปกติ (Enter Method) พบตวัแปรที่สามารถอธบิายการยอมรับคอมพิวเตอร
ชวยสอนตั้งแตขั้นที่ 1 ถึงขัน้ที่ 5 ไดอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และพบตวัแปรที่สามารถ
อธิบายความแปรปรวนของการยอมรับคอมพิวเตอรชวยสอนได 4 ขั้น จํานวน 3 ตัว คือ การศกึษา
คนควาจากนิตยสารหรือวารสารที่ซ้ือเอง การขอคําแนะนําจากผูอ่ืน และคอมพิวเตอรชวยสอนมี
ประโยชนดานการเรียนการสอน   และสอดคลองกับงานวิจัยของนางสาวฉววีรรณ ฤาชา (2543) ที่
ทํางานวิจัยเรือ่งการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสรางเสริมประสบการณชีวิตของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนกับการสอนแบบปกติเน้ือหา  
มีวัตถุประสงคเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสรางเสริมประสบการณชวีิต ชั้น
ประถมศึกษาปที่ 6 โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนกับการสอนแบบปกติ  แลวพบวา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมที่เรียนจากวิธีสอนโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวา
กลุมที่เรียนโดยวิธีสอนปกตอิยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ .05  

2.  การศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องไฟฟาในบาน สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 1 พบวา  นักเรียนที่ที่มีผลการเรียนจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ไฟฟา
ในบาน  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 ตั้งแตรอยละ 75ของคะแนนเต็มขึ้นไปมีทั้งหมด 20คน คิดเปน
รอยละ 57.14 โดยตอนที่ 1 มีจํานวน 12 คน คิดเปนรอยละ 34.29 ตอนที่ 2 มีจํานวน 17 คน คดิ
เปนรอยละ 48.57 ตอนที่ 3 มีจํานวน 18คน คิดเปนรอยละ 51.43 ตอนที่ 4 มีจํานวน 15 คน คดิ
เปนรอยละ 42.86 

 เน่ืองมาจากบทเรียนคอมพิวเตอรเรื่อง ไฟฟาในบาน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 ที่
พัฒนาขึ้นครั้งน้ีสามารถนําไปใชสําหรับการศึกษาดวยตนเองและเพือ่ทบทวนบทเรียนไดตลอดเวลา
ตามความตองการของนักเรียน เม่ือเรียนไมเขาใจก็สามารถทบทวนซ้ําได นอกจากน้ีผูสอนวิชา
ดังกลาวยังสามารถนําบทเรยีนนี้  ไปใชประกอบการสอนได   และจากการสังเกตพฤติกรรมระหวาง
การทดลองพบวานักเรียนมีความสนใจ และตื่นเตนเม่ือไดเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอร มีความ
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กระตือรือรนและตั้งใจเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรเปนอยางดี  เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร
ประกอบไปดวยเนื้อหา แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน ทําใหนักเรียนไดตรวจสอบ
ความรูความเขาใจของตนเองระหวางเรียนเน้ือหาและหลังเรียนเน้ือหาทั้งหมดวาตนเองเขาใจในแต
ละเรื่องมากนอยเพียงใดและในบทเรียนคอมพิวเตอรจะประมวลผลการเรียนรูใหนักเรียนทราบ
ในทันทีเม่ือนักเรียนทําแบบทดสอบเสร็จ ประกอบกับบทเรียนคอมพิวเตอรมีภาพน่ิง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย แสง สี เสียง เปนการกระตุนใหนักเรียนสนใจในการเรียน รวมถงึมี
การเสริมแรงใหกับนักเรียนเมื่อนักเรียนตอบคําถามในแตละขอเสร็จ เชน เม่ือตอบถูกก็จะมีเสยีง
ปรบมือ เม่ือตอบผิดก็จะมีเสียงที่บงบอกวาตอบผิด ทําใหนักเรียนรูสกึชื่นชอบ เพลิดเพลิน ในการ
โตตอบและมีปฏิสัมพันธกับบทเรยีน สงผลใหนักเรียนเกิดการเรียนรูที่ดีและรวดเร็วรวมถึงผูเรียนที่
เรียนรูไดชาก็มีความรูสึกพึงพอใจ  สบายใจ กับการทีไ่ดเรียนบทเรยีนคอมพิวเตอร  ไมมีความกังวล 
เน่ืองจากสามารถเรียนทบทวนไดตลอดเวลาโดยไมจํากัดจํานวนครั้ง ซ่ึงการใชมัลติมีเดียทางการ
เรียนการสอน เพ่ือเพ่ิมทางเลือกในการเรยีน และตอบสนองรูปแบบของการเรียนของนักเรียนที่
แตกตางกัน การจําลองสภาพการณของวิชาตาง ๆ เปนวิธีการเรยีนรูที่ทําใหนักเรียนไดรับ
ประสบการณตรงกอนการลงมือปฏิบัติจริง โดยสามารถที่จะทบทวนขั้นตอนและกรบวนการไดเปน
อยางดี นักเรียนอาจจะเรียนหรือฝกซํ้าได เชน การใชมัลติมีเดียในการฝกภาษาตางประเทศ โดย
เนนเรื่องการออกเสียงและฝกพูด เปนตน ดังน้ันการใชมัลติมีเดียเพ่ือเปนวัสดุทางการสอนทําใหการ
สอนมีประสิทธิภาพมากกวาการใชวัสดุการสอนธรรมดา และสามารถเสนอเนื้อหาไดลึกซ้ึงกวาการ
สอนที่สอนตามปกต ิอาทิการเตรียมนําเสนอไวอยางเปนขั้นเปนตอน และใชสื่อประเภทภาพ
ประกอบการบรรยาย และใชขอความนําเสนอในสวนรายละเอียดพรอมภาพเคลื่อนไหวหรือใชวดิี
ทศันเชนนี้แลวก็จะทําใหการสอนมีประสิทธิภาพสูงขึ้น  สอดคลองกับงานวิจัยของนายโยธิน หวงั
ทรัพยทวี (2544) ที่ทํางานวิจัยเรื่อง  ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทีมี่การเสริมแรง
ทางบวกในการสอนซอมเสริมวิชาดนตรีสากล สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่มีความ
ยุงยากทางการเรียนรู  มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีมี่การเสริมแรง
ทางบวก ในการสอนซอมเสริมวิชาดนตรีสากล เรื่องการกระจายตัวโนต สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 3 ที่มีความยุงยากทางการเรียนรู และเพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการ
สอนซอมเสริมโดยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการเสริมแรงทางบวก วิชาดนตรีสากล 
เรื่องการกระจายตัวโนต กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่มีความยุงยากทางการเรียนรู  แลว
พบวา  บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องการกระจายตัวโนต มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  และ
นักเรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียน หลังการสอนซอมเสริมดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มี
การเสริมแรงทางบวก สูงกวา กอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ 0.01  และสอดคลองกับ
งานวิจัยของนางสาวกฤติวรรณ รอบคอบ  (2542)  ที่ทํางานวิจัยเรื่องผลสัมฤทธิ์และความคงทนใน
การเรียนรูวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 5 ที่เรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน  
มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นวิชา
วิทยาศาสตร หนวยที่ 1 สิ่งมีชีวิต หนวยที่ 3 เรื่อง สัตว สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5  และ
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เพ่ือศึกษาความคงทนในการเรียนรู จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาวิทยาศาสตร หนวยที่ 1 
สิ่งมีชีวิต หนวยยอยที่ 3 เรื่อง สัตว สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 5  งานวิจัยพบวา  กลุม
ทดลองที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและกลุมควบคุมที่เรียน ในชั้นเรียนปกตวิิชา
วิทยาศาสตรเร่ือง สัตว แตกตางกันโดยผลการเรียนของกลุมทดลองสูงกวาเล็กนอย และความคงทน
ในการเรียนรูกลุมทดลองและกลุมควบคมุแตกตางกัน 

 

ขอเสนอแนะ 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ไฟฟาในบาน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 
1 ตามที่เสนอไปแลวขางตน ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังตอไปน้ี 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1.  เคร่ืองมือที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จําเปนตองอาศัยเคร่ือง
คอมพิวเตอรที่มีประสิทธิภาพในการทํางานสูงโดยเฉพาะความเรว็ในการประมวลผล ซ่ึงจะมีผล
อยางยิ่งในกรณีที่มีการใชภาพแอนนิเมชั่น หรือวีดิทศัน 
 2.  ในการผลติบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีความเก่ียวของโดยตรงกับความสามารถ
และทักษะในการใชคอมพิวเตอร เพ่ือใหเกิดความรวดเร็วในการเรยีนรู จึงควรที่จะมีการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียในสถานศึกษาใหมากขึ้น เพ่ือทางเลือกที่ดีหแกผูเรียนที่ตองการ
เรียนรูดวยตนเอง ซ่ึงจะสนองตอความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน 
 3.  บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องไฟฟาในบาน ไดพัฒนาขึ้นตามคุณลักษณะของ
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือเปนบทเรยีนที่รวบรวมเนื้อหา ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสยีง 
เขาดวยกัน มีการเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธทําใหผูเรยีนสามารถเรียนรูไดทั้งทางตาและหู จึงชวยให
ผูเรียนสามารถนําไปศึกษาดวยตนเองได 
 ขอเสนอแนะสาํหรับการวิจัย 
 1.  ควรมีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาเร่ืองอ่ืนๆในวิชาน้ีและ 
วิชาอ่ืนๆตอไป 
 2.  ควรมีการพัฒนาบทบาทของผูสอน โดยใหผูสอนผลิตบทเรียน และแนะนําการเรียนแก
ผูเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เพ่ือใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง  
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ภาคผนวก ก 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ไฟฟาในบาน 
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ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 เร่ืองไฟฟาในบาน  สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 1 
 
 การพัฒนาและหาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่องไฟฟาในบาน สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที่ 1 สรางขึ้นโดยโปรแกรม Authorware version 8.0 บรรจุไวในแผนซีดีรอม โดยจะ
เขาไปที่หนาการลงทะเบียน (เพ่ือเก็บขอมูลไดวานักเรียนชื่ออะไร)และปรากฏเมนูคือ การใช
บทเรียน ผลการเรียนรูที่คาดหวัง บทเรียน ซ่ึงจะประกอบไปดวย 4บทเรียน คือ ตอนที่ 1 เรื่อง
ไฟฟาคืออะไร ตอนที่ 2 เรื่องไฟฟาไดมาอยางไร ตอนที่ 3 เรื่องแหลงที่ใชผลติพลงังานไฟฟามี
อะไรบาง ตอนที่ 4 เรื่องใชไฟฟาอยางไรจึงจะประหยัดและปลอดภัย โดยในบทเรยีนแตละตอนจะ
ประกอบไปดวย เน้ือหา วดีิโอ แบบฝกหัด และแบบทดสอบหลังเรียน 
 
ตัวอยางบทเรียน 
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ภาคผนวก ข 
ตัวอยางแบบทดสอบเรื่อง ไฟฟาในบาน 
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แบบทดสอบ เร่ืองไฟฟาในบาน 
สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 1 ช้ันประถมศึกษาปที่ 3 

ตอนที่ 1 ไฟฟาคืออะไร 
1. สิ่งใดที่เรียกไดวาเปนพลังงาน 
ก.  ไฟฟา  แสงสวาง  ดิน  ข.  พัดลม  เครื่องปรับอากาศ  ตูเย็น 
ค.  ไฟฟา  ความรอน  แสงสวาง  ง.  หนู  นก  แมว 
 
2.  หากใหความหมายของพลังงานตามนักวิทยาศาสตรน้ัน จะกลาววา พลังงานคือ 
ก.  ไฟฟา  ความรอน  แสงสวาง  ข.  ความสามารถในการเคลื่อนที่หรือเปลี่ยนรูปของวตัถ ุ
ค.  แสงสวางอยางเดียว   ง.  ความรอนอยางเดียว 
 
3.  พลังงานศักยคือพลังงงานใด 
ก.  พลังงานน้ําที่อยูบนเขื่อน  ข.  พลังงานความรอน 
ค.  พลังงานจากการปนจักรยาน  ง.  พลังงานจากถานหิน 
 
4.  พลังงานจลนคือพลังงานใด 
ก.  พลังงานน้ําที่อยูบนเขื่อน  ข.  พลังงานจากการปนจักรยาน 
ค.  พลังงานจากถานหิน   ง.  พลังงานความรอน 
 
5.  ขอใดไมใชประโยชนของถานหิน 
ก.  ใชเปนเชือ้เพลิง   ข.  ใชผลิตน้ํามัน 
ค.  ใชถลุงโลหะ    ง.  ใชผลิตปูนซีเมนต 
 
6.  เตารีดเปลีย่นพลังงานไฟฟาใหเปนพลังงานชนิดใด 
ก.  พลังงานกล    ข.  พลังงานจลน 
ค.  พลังงานสะสม   ง.  พลังงานศักย 
 
7.  เคร่ืองใชไฟฟาชนิดใดที่เปลี่ยนพลังงานไฟฟาใหเปนพลังงานแสง 
ก.  วิทยุ ข.  ไมโครโฟน  ค.  โคมไฟ  ง.  โทรศัพท 
 
8.  คอมพิวเตอรเปลี่ยนพลงังานไฟฟาใหเปนพลังงานชนิดใด 
ก.  พลังงานความรอน   ข.  พลังงานแสง/เสียง 
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ค.  พลังงานเสียง   ง.  พลังงานกล 
9.  หมอหุงขาวเปลี่ยนพลังงานไฟฟาใหเปนพลังงานชนิดใด 
ก.  พลังงานแสง    ข.  พลังงานเสียง 
ค.  พลังงานความรอน   ง.  พลังงานกล 
 
10.  วงจรไฟฟาประกอบดวยอะไรบาง 
ก.  แหลงกําเนิดไฟฟา สะพานไฟ สวิตซ  ข.  ปลั๊กไฟ สายไฟ พัดลม 
ค.  แหลงกําเนิดไฟฟา ลวดตัวนํา เคร่ืองไฟฟา ง.  ไมมีขอใดถูก 
 
ตอนที่ 2 ไฟฟาไดมาอยางไร 
 1.  ขอใดคือคุณสมบัติของอําพัน 
ก.  เปนหินสีเหลืองเม่ือถูกแสงอาทิตยจะมีประกายทอง 
ข.  เม่ือโยนลงกองไฟจะสุขสวางและติดไฟได 
ค.  เม่ือนํามาถูกับขนสตัวจะเกิดประกายไฟ 
ง.  ถูกทุกขอ 
 
2.  ใครเปนผูคนพบวา “เม่ือนําเอาแทงอําพันมาถูกับผาขนสัตวแทงอําพันจะมีอํานาจดูดส่ิงของ
ตางๆที่เบาได” 
ก.  ทาลีส    ข.  เบนจามิน แฟรงคลิน ค.  ดร.วิลเลี่ยม กิลเบริ์ต    ง.  ออตโต ฟอน เกริเต 
 
3.  ใครเปนผูคนพบไฟฟาในอากาศและประดิษฐสายลอฟาขึ้นเปนคนแรก 
ก  ทาลีส  ข.  เบนจามิน แฟรงคลิน  ค.  ดร.วิลเลี่ยม กิลเบริต์   ง. ออตโต ฟอน เกริเต 
 
4.  ขอใดเปนเท็จ 
ก.  ชนเผากระเหรี่ยง เปนผูคนพบหินอําพัน เปนชนเผาแรก 
ข.  หินอําพันมีสีเหลืองเม่ือโยนเขากองไฟจะติดไฟและสุกสวาง 
ค  ทาลีสเปนนักวิทยาศาสตรชาวกรีก 
ง.  เบนจามิน  แฟรงคลินเปนผูประดิษฐสายลอฟาขึ้นเปนคนแรก 
 
5.  ใครเปนผูคนพบไฟฟาที่เกิดจากปฏิกริยาเคมี 
ก.  โรเบริ์ต ฮุด    ข.  วอลตา    ค.  เซอร ไอแซก นิวตัน     ง.  ไมเคิล  ฟาราเดย 
 
6.  ใครเปนผูคนพบไฟฟาที่เกิดจากอํานาจแมเหล็ก 
ก.  โรเบริ์ต ฮุด    ข.  วอลตา    ค.  ไมเคิล ฟาราเดย    ง.  เซอร อแซค นิวตัน 
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7.  เม่ือนําขดลวดเคลื่อนทีต่ิดผานสนามแมเหล็กทําใหเกิด แรงดันไฟฟาเหนี่ยวนาํขึ้นในขดลวด 
เปนไฟฟาที่เกิดขึ้นจากอะไร 
ก.  ไฟฟาที่เกิดขึ้นในอากาศ   ข.  ไฟฟาที่เกิดจากปฏิกริยา 
ค.  ไฟฟาที่เกิดจากอํานาจแมเหล็ก  ง.  ถูกทุกขอ 
 
8.  ใครเปนผูประดิษฐ หลอดไฟฟาขึ้นเปนคนแรก 
ก.  โทมัส อัลวา เอดิสัน    ข.  วอลตา 
ค.  เซอร ไอแซค นิวตัน    ง.  ไมเคิล  ฟาราเดย 
 
9.  ใครเปนผูประดิษฐโทรศัพทขึ้นเปนคนแรก 
ก.  อเล็กซานเดอร เกรแฮมเบล   ข.  วอลตา 
ค.  เซอร ไอแซค นิวตัน    ง.  ไมเคิล  ฟาราเดย 
 
10.  ขอใดกลาวไมถูกตองเกี่ยวกับขั้วของแมเหล็ก 
ก.  ขั้วใตผลักขั้วใต    ข.  ขั้วเหมือนันจะผลักกัน 
ค.  ขั้วเหนือดึงดูดขั้วเหนือ   ง.  ขั้วเหนือดึงดูดขั้วใต 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 79 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ัน (rtt) ของแบบทดสอบ 
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คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) คาความเชื่อม่ัน (rtt) ของแบบทดสอบในบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่งไฟฟาในบาน 
 

ตอนที ่1 

ขอที่ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

1 0.53 0.20 

2 0.50 0.33 

3 0.52 0.32 

4 0.73 0.30 

5 0.60 0.40 

6 0.58 0.28 

7 0.77 0.43 

8 0.73 0.37 

9 0.78 0.30 

10 0.73 0.33 

 
 

ตอนที ่2 

ขอที่ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

1 0.73 0.33 

2 0.68 0.25 

3 0.72 0.25 

4 0.68 0.32 

5 0.65 0.35 

6 0.68 0.28 

7 0.75 0.32 

8 0.62 0.22 

9 0.75 0.32 

10 0.72 0.28 
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ตอนที ่3 

ขอที่ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

1 0.80 0.27 

2 0.73 0.27 

3 0.58 0.35 

4 0.67 0.40 

5 0.80 0.30 

6 0.80 0.37 

7 0.63 0.37 

8 0.58 0.25 

9 0.78 0.25 

10 0.45 0.22 

 
 
 

ตอนที ่4 

ขอที่ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

1 0.28 0.22 

2 0.60 0.27 

3 0.52 0.22 

4 0.75 0.25 

5 0.65 0.35 

6 0.63 0.33 

7 0.37 0.33 

8 0.70 0.30 

9 0.75 0.22 

10 0.75 0.22 

 
คาความเชื่อม่ัน 0.41 
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ภาคผนวก ง 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ดานเน้ือหา 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง ไฟฟาในบานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 

(ประเมินดานเน้ือหา) 

คําช้ีแจง  แบบประเมินชดุน้ีแบงออกเปน ๓ ตอน คือ 

 ตอนที่ ๑ ขอมูลพ้ืนฐาน 
 ตอนที่ ๒ ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพดานเนื้อหา 
 ตอนที่ ๓ ขอเสนอแนะ 

 

ตอนที่ ๑ ขอมูลพ้ืนฐาน 

1.  ชื่อบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย...................................................................................... 
2.  วิชา.............................................................................ระดับ/ชั้น........................................ 
3.  ลักษณะสือ่ที่ใชเก็บบทเรียน        CD-ROM         DISKETTE        อ่ืนๆ......................... 
     จํานวน....................แผน 
4.  เน้ือหาสาระส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน        ตามหลักสูตร         อิงหลักสูตร 
5.  เอกสารประกอบ.................................ชิ้น คือ 
            คูมือการใชโปรแกรม          คูมือประกอบการเรียนการสอน          อ่ืนๆ................... 
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ตอนที่ ๒ ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพดานเน้ือหา 
 กรุณาทําเคร่ืองหมาย / ลงในชองการประเมิน 5ระดับ ตามความคิดเห็นของทาน 
หลังจากตรวจสอบและไดทดลองใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

ความคิดเห็น  
รายการประเมิน 

 
ดีมาก 
 

ดี 
 

ปาน 
กลาง 

ตอง 
ปรับปรุง 

ไมมี 
คุณภาพ 

๑.  เน้ือหาและการลําดบัเร่ือง      
       ๑.๑ เน้ือหาสอดคลองกับวตัถุประสงค      

      ๑.๒ ความถูกตองของเนื้อหา      

      ๑.๓ ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา      

      ๑.๔ ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      

       ๑.๕ ความเหมาะสมของการลําดับการนําเสนอ
เน้ือหา 

     

       ๑.๖ ความเหมาะสมของเน้ือหากับระดับผูเรียน      

       ๑.๗ ความเหมาะสมของการสรุปเน้ือหา      

       ๑.๘ ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง      

 ๒. แบบฝกหัด      
      ๒.๑ ความชัดเจนของคําถาม      

      ๒.๒ ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด      

      ๒.๓ ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนน      

 ๓.  แบบทดสอบ      
       ๓.๑ ความชัดเจนของคําถาม      

       ๓.๒ ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ      

       ๓.๓ ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนน      
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ตอนที่ ๓ 
ขอเสนอแนะดานเน้ือหาและการลําดับเรือ่ง 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
ขอเสนอแนะดานแบบฝกหัด 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
ขอเสนอแนะดานแบบทดสอบ 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
ขอเสนอแนะดานอ่ืนๆ 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
 
 

ลงชื่อ...................................................................ผูประเมิน 
                  (………………………………………………..) 
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ภาคผนวก จ 
แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 

ดานสื่อ 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง ไฟฟาในบานสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 

(ประเมินดานส่ือ) 

คําช้ีแจง  แบบประเมินชดุน้ีแบงออกเปน ๓ ตอน คือ 

 ตอนที่ ๑ ขอมูลพ้ืนฐาน 
 ตอนที่ ๒ ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพดานสื่อ 
 ตอนที่ ๓ ขอเสนอแนะ 

 

ตอนที่ ๑ ขอมูลพ้ืนฐาน 

1.  ชื่อบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย...................................................................................... 
2.  วิชา.............................................................................ระดับ/ชั้น........................................ 
3.  ลักษณะสือ่ที่ใชเก็บบทเรียน        CD-ROM         DISKETTE        อ่ืนๆ......................... 
     จํานวน....................แผน 
4.  เน้ือหาสาระส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน        ตามหลักสูตร         อิงหลักสูตร 
5.  เอกสารประกอบ.................................ชิ้น คือ 
            คูมือการใชโปรแกรม          คูมือประกอบการเรียนการสอน          อ่ืนๆ................... 
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ตอนที่ ๒ ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพดานสื่อ 
 กรุณาทําเคร่ืองหมาย / ลงในชองการประเมิน 5ระดับ ตามความคิดเห็นของทาน 
หลังจากตรวจสอบและไดทดลองใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

ความคิดเห็น  
รายการประเมิน 

 
ดีมาก 
 

ดี 
 

ปาน 
กลาง 

ตอง 
ปรับปรุง 

ไมมี 
คุณภาพ 

๑.  ภาพและเสียง      
       ๑.๑ ความเหมาะสมของภาพที่ใชประกอบ
บทเรียน 

     

      ๑.๒ ความเหมาะสมของเสียงดนตรีทีใ่ช
ประกอบบทเรยีน 

     

 ๒. ตัวอักษรและส ี      
      ๒.๑ รูปแบบของตวัอักษรที่ใชในการนําเสนอ      

      ๒.๒ ขนาดตัวอักษรทีใ่ชประกอบบทเรียน      

      ๒.๓ ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตวัอักษร      

      ๒.๔ ความเหมาะสมของการเลือกสีพ้ืนบน
จอภาพ 

     

 ๓.  การจัดบทเรียน      

       ๓.๑ การออกแบบหนาจอโดยรวม      

       ๓.๒ วิธีโตตอบบทเรยีนโดยภาพรวม      

       ๓.๓ ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ
บทเรียน 

     

       ๓.๔ ความสะดวกในการใชบทเรียน      
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ตอนที่ ๓ 
ภาพและเสียง
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
ตัวอักษรและสี
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
การจัดบทเรียน
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
ขอเสนอแนะดานอ่ืนๆ 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
 
 

ลงชื่อ...................................................................ผูประเมิน 
                  (………………………………………………..) 
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ภาคผนวก ฉ 
หนังสือขอเชิญผูเชี่ยวชาญและขออนุญาตใชสถานที่ 
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ภาคผนวก ช 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
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รายชื่อผูเชื่ยวชาญ 
 
ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 
1.  อาจารยทองหลอ  วนภูต ิ   อาจารยประจําวิชาคอมพิวเตอร  

โรงเรียนมีนบุรีศึกษา 
2.  อาจารยชัยวัฒน  ชูทรัพย   อาจารยประจําวิชาคอมพิวเตอร  

โรงเรียนมีนบุรีศึกษา 
3.  อาจารยวราภรณ  สินถาวร   ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  
      มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร 
4.  ผูชวยศาสตราจารย อลิศรา  เจริญวานิช ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  
      มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
5.  ผูชวยศาสตราจารย  บุญฤทธิ์  คงคาเพ็ชร ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  
      มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
 
ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 
1.  อาจารยนฤมล เบาทอง   อาจารยประจําวิชาวทิยาศาสตร 

โรงเรียนมีนบุรีศึกษา 
2.  อาจารยพิณมณี ชูทรัพย   อาจารยประจําวิชาวทิยาศาสตร 

โรงเรียนมีนบุรีศึกษา 
3.  อาจารยอมรรัตน บุญปอด   อาจารยประจําวิชาวทิยาศาสตร 

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

ชื่อ – สกุล  นางสาวศสิญา แกวนุย 
วันเดือนปเกิด  19 สิงหาคม 2525 
สถานที่เกิด   โรงพยาบาลรามาธิบดี 
สถานที่อยูปจจุบัน 1351 หมู 4 ถนนออนนุช เขตลาดกระบัง กรุงเทพมหานคร 
ตําแหนงหนาที่  Administrator 
สถานที่ทํางาน  บริษัท บุค โปรโมชั่น แอนด เซอรวิส จํากัด 
 
 
ประวตัิการศึกษา  
   พ.ศ. 2538 สําเร็จการศึกษาระดับประถมศึกษา จากโรงเรียนมีนบุรีศกึษา 
   พ.ศ. 2544 สําเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษา สายศิลป – ฝรั่งเศส  
    จากโรงเรียนเทพศิรินทรรมเกลา 

พ.ศ. 2549 ศิลปศาสตรบัณฑิต (ศศ.บ) วชิาเอกบรรณารักษศาสตรและ
สารนิเทศศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
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