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 The purpose of the research were to develop computer multimedia instruction on 

Important Parasite Worms in the Hygiene and Physical Education Substance Group for      

the third level students and find out its efficiency according to 90/90 standard criteria.            

The samples for this study were 48 students by using multistage random sampling from    

the Wijiwittaya School studying in second semester of academic year 2006.  

The instruments used in this study include computer multimedia instruction,            

an achievement test, and an assignment of instruction’s quality. Percentage and mean were 

used for data analysis. 

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

as evaluated by content and educational experts were at a good level and the efficiency of 

the computer multimedia instruction was 91.08/90.69 that was corresponding with the 90/90 

set of standard criterion. 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 

 

ภูมิหลัง 
 การศึกษาตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช 2544   ที่จัดการศึกษามุงเนน

ความสําคัญที่ผูเรียน สงเสริมใหทุกคนมีความสามารถในดานความรูความคิด คุณธรรม การพัฒนา 

ตนเองไดและมีความรับผิดชอบตอตนเองและสังคมรวมถึงความสัมพันธของตนเองกับสังคมตางๆ 

(กรมวิชาการ. 2544: 1) หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 มีความแตกตางไปจาก  

หลักสูตรการศึกษาของชาติฉบับที่ผานมาโดยกําหนดสาระการเรียนรูที่กําหนดกรอบไวอยางกวางๆ 

โดยมีเปาหมายเพื่อใชเปนหลักสูตรแกนกลางที่ใชชี้ทิศทางใหกับสถานศึกษานําไปจัดทําหลักสูตร

สถานศึกษาใหมีความสอดคลองเหมาะสมกับความตองการของสถานศึกษาและทองถิ่น (สมหมาย 

แตงสกุล. 2544: 1) จากสาระและมาตรฐานการเรียนรูการศึกษาขั้นพื้นฐานกลุมสาระการเรียนรู       

สุขศึกษาและพลศึกษาการศึกษาขั้นพื้นฐาน สาระที่ 4 ระบุวา 

 สาระที่ 4 การสรางเสริมสุขภาพ สมรรถภาพ และการปองกันโรค 

 มาตรฐาน พ 4.1 เห็นคุณคาและมีทักษะในการสรางเสริมสุขภาพ การดํารงสุขภาพ          

การปองกันโรค และการสรางเสริมสมรรถภาพเพื่อสุขภาพ 

 เนื่องจากโรคพยาธิตางๆ ยังเปนปญหาทางดานสาธารณสุขในบานเรา เชน โรคมาลาเรีย  

โรคพยาธิใบไมตับ โรคพยาธิปากขอ โรคพยาธิไสเดือน โรคพยาธิแสมา เปนตน โรคเหลานี้นอกจาก  

จะบั่นทอนสุขภาพของประชาชนแลว ยังทําใหสูญเสียทางเศรษฐกิจของตนเองและของประเทศชาติ 

อีกดวย โดยเฉพาะพยาธิใบไมตับเปนปญหามากกับประชาชนในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ          

ซึ่งประมาณ 6-7 ลานคนเปนโรคพยาธินี้ การที่ทราบถึงวงจรชีวิตของพยาธิตางๆ ระยะติดตอ     

การปองกันโรคและการตรวจวิเคราะหโรคจึงมีประโยชนในการรักษาที่ถูกตองและเปนการปองกัน  

การแพรกระจายโรคไดเปนอยางดี (ประยงค ระดมยศ และอัญชลี ต้ังตรงจิตร. 2532: 1)  หนอน

พยาธิใบไม พยาธิตัวตืดและปรสิตอื่นๆ รวมทั้งแมลงที่สําคัญทางการแพทยก็นับเปนปญหาที่สําคัญ

ตอวงการแพทยและสาธารณสุขเปนอยางมาก เนื่องจากประชาชนขาดความรูความเขาใจเกี่ยวกับ

สาเหตุ อาการ ตลอดจนอันตรายที่เกิดขึ้นสภาพแวดลอมและระบบสุขาภิบาลตางๆ ยังมีการจัดการ

ไมถูกสุขลักษณะ (องุน เกียรติวุฒิ และคณะ. 2540: 1)  

 การดํารงชีวิตของคนเราในปจจุบัน มีความเกี่ยวของกับอุปกรณเครื่องใชที่เปนเทคโนโลยี

ระดับสูงมากมายหลายอยาง ไมวาจะเปนเครื่องใชในบาน อุปกรณการสื่อสารโทรคมนาคม    
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ตลอดจนวัสดุอุปกรณที่ใชในวงการการศึกษาดวย อุปกรณที่เปนเทคโนโลยีระดับสูงอยางหนึ่ง      

ซึ่งนับวามีบทบาทสําคัญอยางยิ่งในชีวิตประจําวันของคนเรา ไดแก คอมพิวเตอร ซึ่งใชกันอยาง 

แพรหลายในทุกวงการ   (กิดานันท มลิทอง. 2543) จนอาจกลาวไดวาคอมพิวเตอรเปนปจจยัสาํคญั

อีกปจจัยหนึ่งในการดํารงชีวิต คอมพิวเตอรสมัยนี้มีความสามารถหลากหลายกวาสมัยกอนมาก 

เนื่องจากเทคโนโลยีที่พัฒนาขึ้นทั้งซอฟตแวรและฮารดแวรมีราคาไมสูงมากทําใหคอมพิวเตอร       

มีการใชอยางแพรหลาย  (มนตรี คงมหาพฤกษ . 2544: 1) สําหรับวงการการศึกษานี้ เครื่อง

คอมพิวเตอรเขามามีบทบาทในการเรียนการสอนตั้งแตป ค.ศ.1962 (สมศักดิ์ อิทธิรัตนสุนทร. 

2543: 32) ซึ่งมีการนําคอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องมือชวยในการเรียนการสอนใชการในการจัด 

การเรียนการสอน รวมไปถึงการผลิตสื่อประกอบการสอนในรูปแบบตางๆ และสื่อในรูปแบบ

มัลติมีเดียที่ใชกันอยางแพรหลายในปจจุบัน 

ส่ือการสอนหลายประเภทในปจจุบันพยายามเขามาแทนที่การสอนหนาหองเรียน เพื่อรน

ระยะเวลาการเรียนรูใหมีประสิทธิภาพที่สุดโดยพยายามที่จะใหผูเรียนเรียนไดดวยตนเองสามารถ

โตตอบกับส่ือไดอยางแทจริง ผูเรียนสามารถตรวจสอบความคืบหนาของตนเองไดทันที อีกทั้ง

พยายามที่จะทําใหผู เรียนไดทบทวนบทเรียนไดตลอดเวลาที่ตองการหรือเมื่อไม เขาใจ ซึ่ง            

ส่ือประเภทบทเรียนคอมพิวเตอรและบทเรียนโทรทัศนเปนสื่อที่ผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเองได

เปนอยางดีเพราะเปนสื่อที่ใหทั้งภาพและเสียงจึงมีเสนหดึงดูดความสนใจของผูชมไดมาก (วิภา     

อุตมฉันท . 2538: 15) คอมพิ วเตอรช วยใหการเรียนมีทั้ งประสิทธิภาพและประสิทธิผล                   

มีประสิทธิภาพในดานที่สามารถชวยลดเวลา และคาใชจาย สวนในดานประสิทธิผลชวยทําให        

ผูเรียนบรรลุจุดมุงหมาย (วารินทร รัศมีพรหม. 2531: 192)  

การพัฒนาคอมพิวเตอรเพื่อใชในการเรียนการสอน วิไล องคธนะสุข (2543: 5) ไดพัฒนา 

ความสามารถในการนําเสนอดวยคอมพิวเตอรใหมีความนาสนใจเพิ่มข้ึนจากการนําเสนอขอความ

และภาพแบบเดิม โดยเพิ่มเทคนิคการสอนดวยเสียงบรรยาย ดนตรีประกอบ และภาพเคลื่อนไหว              

ใหการเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอรมีชีวิตชีวามากขึ้น ระบบที่กลาวมานี้คือระบบมัลติมีเดีย          

กรีน (Green. 1993) ใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง การใชคอมพิวเตอรมาควบคุมส่ือ

ตางๆ เพื่อใหทํางานรวมกัน เชน การสรางโปรแกรมเพื่อนําเสนองานที่เปนขอความ ภาพเคลื่อนไหว

หรือมีเสียงบรรยายประกอบสลับกับเสียงดนตรีสรางบรรยากาศใหนาสนใจ เปนสื่อที่เขามารวมใน

ระบบ   มีทั้งภาพและเสียงพรอมๆ กัน โดยการนําเนื้อหาวิธีการเรียนและการประเมินผล 

นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยตางๆ ที่สามารถสรุปไดวาการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย      

มาประกอบการเรียนการสอนทําใหมีประสิทธิภาพสูงขึ้น เชน นฤมล จันทรเจิด (2545: 37) ไดศึกษา

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยตนเอง  ชุด   อยูอยางไรใหปลอดจากเอดส  ระดับ      
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ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5  เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนที่สรางขึ้นตามเกณฑที่กําหนด 85/85      

ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยตนเอง  ชุด  อยูอยางไรใหปลอดจากเอดสมี

ประสิทธิภาพ 89.37/88.33 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด และ ไพบูลย พงษแสงพันธ (2546:     

บทคัดยอ) ทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง พยาธิตัวตืด สําหรับนิสิตคณะ         

สาธารณสุขศาสตร ผลการทดลองพบวา ผลการเรียนรูของนิสิตที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนแตกตางกับนิสิตที่เรียนดวยวิธีสอนแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (p<.05) โดยพบ

วาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทําใหผูเรียนเรียนรูไดดีกวาการสอนตามปกติ 

จากความหมายและงานวิจัยที่เกี่ยวของ สรุปไดวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อที่สามารถ

สรางความนาสนใจ โดยใชเทคนิคการนําเสนอเนื้อหาตางๆ ดวยภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง ที่มี         

ความสวยงาม และมีการใชเสียงบรรยายเสียงดนตรีประกอบเขาดวยกันเพื่อใหเนื้อหาสมบูรณยิง่ขึน้   

ผูใชสามารถมีปฏิสัมพันธกับส่ือไดโดยตรงและสามารถเรียนรูไดดวยตนเองตามความตองการ     

จึงทําใหมัลติมีเดียเปนสื่อที่ไดรับความนิยมและนํามาผลิตเปนสื่อสําหรับงานตางๆ มากมาย 

จากเหตุผลที่กลาวมาขางตน ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียขึ้นเพื่อชวยสนับสนุนใหการเรียนการสอนเกิดประสิทธิภาพ ทําใหการเรียนการสอนนั้น   

มีความนาสนใจสามารถกระตุนการเรียนรูใหเกิดขึ้นกับผูเรียนมากยิ่งขึ้น อีกทั้งยังสามารถ        

ตอบสนองความแตกตางของบุคคลไดอีกดวย 

 

ความมุงหมายของการศึกษาคนควา 
เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โรคหนอนพยาธิที่สําคัญในประเทศไทย   

กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพตาม

เกณฑมาตรฐาน 

 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โรคหนอนพยาธิที่ สําคัญในประเทศไทย           

กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ

มาตรฐาน 90/90 

2. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอื่นๆ ตอไป 
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ขอบเขตของการศึกษาคนควา 
 ประชากร 
 ประชากรที่ ใช ในการศึกษาครั้งนี้  คือ  นักเรียนชวงชั้นที่  3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1            

ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2549 โรงเรียนวิจิตรวิทยา สํานักงานเขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร 

จํานวน 2 หอง มีนักเรียนทั้งหมด 80 คน  

 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควา 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งนี้ ไดแก นักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1        

ภาคเรียนที่  2 ปการศึกษา 2549 โรงเรียนวิจิตรวิทยา  จํานวน  48 คนโดยใชวิธีการสุมแบบ       

หลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) โดยแบงกลุมตัวอยางออกเปน 

  1.  การทดลองครั้งที่ 1   ใชกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน 

  2.  การทดลองครั้งที่ 2   ใชกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน 

  3.  การทดลองครั้งที่ 3   ใชกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน 

 
เนื้อหาที่ใชในการศึกษาคนควา 
เนื้อหาที่ใชในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โรคหนอนพยาธิที่สําคัญ       

ในประเทศไทยตรงตามสาระและมาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา       

ชวงชั้นที่ 3 (ระดับมัธยมศึกษาปที่ 1-3) ในหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2544 สําหรับ   

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยแบงเนื้อหาเปน 4 เร่ือง ดังนี้ 

  เร่ืองที่  1.   โรคหนอนพยาธิที่สําคัญในประเทศไทย 

   1.1 โรคหนอนพยาธิ 

   1.2 ชนิดของหนอนพยาธิ 

   1.3 อาการ ระยะติดตอและการปองกัน 

  เร่ืองที่  2.   พยาธิไสเดือน  

   2.1 ลักษณะรูปราง 

 2.2 วงจรชีวิต 

2.3 อาการ ระยะติดตอและการปองกัน 
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  เร่ืองที่  3.   พยาธิแสมา  

   3.1 ลักษณะรูปราง 

3.2 วงจรชีวิต 

3.3 อาการ ระยะติดตอและการปองกัน 

  เร่ืองที่ 4.   พยาธิปากขอ 

   4.1 ลักษณะรูปราง 

   4.2 วงจรชีวิต 

   4.3 อาการ ระยะติดตอและการปองกัน 

 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรสําหรับการเรียน    

การสอนที่ใชกับเครื่องคอมพิวเตอรที่บรรจุเนื้อหาวิชา เร่ือง โรคหนอนพยาธิที่สําคัญในประเทศไทย 

โดยผูดําเนินโครงการสรางบทเรียนเปนแบบสอนเนื้อหา โดยอาศัยรูปแบบการผสมผสานตัวอักษร  

ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวเขาดวยกัน รวมถึงการวางรูปแบบการมีปฏิสัมพันธ และการใชแบบฝกหัด         

โดยบันทึกขอมูลลงในแผนซีดีรอม 

 2.  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดีย  หมายถึง การสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โรคหนอนพยาธิที่สําคัญในประเทศไทย ในลักษณะของสื่อหลายๆ 

อยางผสมผสานกันทั้งตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและเสียง ดวยโปรแกรม Marcomedia 

Flash 8 โดยนําบทเรียนที่จัดทําตองนําไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาวิชาโรคหนอนพยาธิที่

สําคัญในประเทศไทย และผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษาประเมินคุณภาพแลวจึงนําไป

ทดลองใชเพื่อนําผลมาปรับปรุงแกไขจนมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 

 3.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนรูของ

การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โรคหนอนพยาธิที่สําคัญในประเทศไทย ที่นักเรียนได

เรียนแลวทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 

  90 ตัวแรก  หมายถึง คาคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนที่ทําคะแนนได โดยคิดเปนรอยละ         

จากการประเมินผลแบบฝกหัดระหวางการเรียนบทเรียนของแตละเรื่อง 

  90 ตัวหลัง  หมายถึง คาคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนที่ทําคะแนนได โดยคิดเปนรอยละ     

จากแบบทดสอบหลังการเรียนบทเรียนของแตละเรื่อง 
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  4.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู ความจํา ความเขาใจของผูเรียน       

หลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โรคหนอนพยาธิที่สําคัญในประเทศไทย         

ซึ่งวัดจากคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  5.  ผูเชี่ยวชาญ หมายถึง บุคคลสําเร็จการศึกษาในระดับปริญญาโทมีประสบการณ

การสอนมาไมนอยกวา 5 ป หรือสําเร็จการศึกษาในระดับปริญญาเอก มีประสบการณในการสอน    

มาไมนอยกวา 3 ป 

       5.1   ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ไดแก บุคคลสําเร็จการศึกษาในระดับปริญญาโท         

มีประสบการณการสอนวิชาปรสิตหนอนพยาธิมาไมนอยกวา 5 ป หรือสําเร็จการศึกษาใน            

ระดับปริญญาเอก มีประสบการณในการสอนวิชาปรสิตหนอนพยาธิมาไมนอยกวา 3 ป 

       5.2   ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ไดแก บุคคลสําเร็จการศึกษาใน       

ระดับปริญญาโท มีประสบการณการสอนทางดานเทคโนโลยีการศึกษามาไมนอยกวา 5 ป หรือ

สําเร็จการศึกษาในระดับปริญญาเอก มีประสบการณในการสอนทางดานเทคโนโลยีการศึกษา     

มาไมนอยกวา 3 ป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 
 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โรคหนอนพยาธทิี่

สําคัญในประเทศไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 มีหัวขอ ดังนี้ 
 1.  เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

 1.1   ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

 1.2   หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

 1.3   การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษากับการวิจัยทางการศึกษา 

  1.4   การดําเนินการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 2.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

 2.1   ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 2.2   องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 2.3   ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 2.4   การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 2.5   รูปแบบของการนําเสนอคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 2.6   รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 2.7   งานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 3.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

 3.1   ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

 3.2   จุดมุงหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

 3.3   ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 

 3.4   ประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 

 3.5   งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 4.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับโรคหนอนพยาธิที่สําคัญในประเทศไทย 

 4.1   เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตรการเรียนการสอนสาระและมาตรฐานการเรียนรู  

กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา ในหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2544 

  4.2   งานวิจัยที่เกี่ยวของกับโรคหนอนพยาธิที่สําคัญในประเทศไทย 
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เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา หมายถึง การวิจัยซึ่งเกิดจากความพยายามที่จะ    

สรางสรรคผลิตผลและกระบวนการบางสิ่งบางอยาง ตามหลักการเฉพาะตามระเบียบวิธีการวิจัยที่

สามารถรับรองคุณภาพ ประสิทธิภาพของผลผลิต และกระบวนการ เมื่อนําผลนั้นไปใชซึ่งรูปแบบ

การวิจัยและพัฒนา เปนการแกปญหาทางดานการศึกษาบางประการ ซึ่งผูวิจัยจะตองออกแบบ

สรางสรรคและพัฒนา  ผลผลิตนั้นใหพัฒนาขึ้นทั้งดานคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑ   

มาตรฐานที่กําหนด (เปร่ือง กุมุท. 2519: 2) 

 เกย (Gay.1976: 8) ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาไววาเปนการพัฒนาผลผลิตสําหรับใช

ใน โรงเรียนซึ่งผลผลิตจากการวิจัยและพัฒนาจะหมายรวมถึงวัสดุอุปกรณของครูที่ใชในการฝก  

อบรมวัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมสื่อการสอน และระบบ

การจัดการการวิจัยและพัฒนาจะครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงคการเรียนรูและระยะเวลาใน

การใชผลผลิตผลผลิตที่พัฒนาจากการวิจัยและพัฒนาจะพัฒนาตามความตองการเฉพาะและ     

ข้ึนอยูกับรายละเอียดที่ตองการ 

 บอรกและกอลล (Borg and Gall. 1989: 782) ไดใหความหมายของการวิจัยและพัฒนา 

หมายถึง กระบวนการที่นํามาเพื่อพัฒนาและตรวจสอบความถูกตองของผลิตผลทางการศึกษา        

ซึ่งคําวาผลิตผลในที่นี้ ไมไดหมายถึงสิ่งที่อยูในหนังสือในภาพยนตรประกอบการสอนและ               

ในคอมพิวเตอรเทานั้น แตยังหมายรวมถึงระเบียบวิธีการในคําสอนหรือโปรแกรมการสอน เปนตน 

 จากความหมายขางตน การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา คือ กระบวนการพัฒนาและ    

การตรวจสอบความถูกตองระเบียบวิธีทางการศึกษา ซึ่งมีองคประกอบในการวิจัยและพัฒนา          

คือ  วัตถุประสงค บุคลากร และระยะเวลาในการทําวิจัย ผลของการพัฒนาจะถูกทดสอบและ                 

หาประสิทธิภาพจนอยูในระดับมาตรฐานที่กําหนด 
 

 หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 การวิจัยและพัฒนา  (Research and Development : R&D) (Borg and Gall. 1989: 

222) เปนการพัฒนาการศึกษาโดยอาศัยพื้นฐานการวิจัย  (Research Based Educational 

Development) เปนกลยุทธและวิธีการสําคัญวิธีหนึ่งที่นิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลง        

หรือพัฒนาการศึกษา โดยเนนหลักเหตุผลและตรรกวิทยา โดยมีเปาหมายหลักในการพัฒนาและ

ตรวจสอบคุณภาพของผลผลิตทางการศึกษา (Educational Production) ประกอบดวยวัฏจักรของ

การพัฒนาผลผลิต ทดสอบภาคสนามและปรับปรุงแกไขบนพื้นฐานของขอมูลที่ไดจากการทดสอบ 
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 มนตรี จุฬาวัฒนทล (2537: 21-22) ไดเขียนเกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาไววาวิทยาการ

ตางๆ ในโลกปจจุบันมีมากมายและมักไดมาจากการวิจัยคนควา ประเทศที่พัฒนาแลวและ                         

มีความเจริญกาวหนาอยางตอเนื่องมักมีความสนใจแสวงหาความรูใหมและภูมิปญญาใหมๆ           

ดวยตนเอง โดยการวิจัยและพัฒนา (R&D) ซึ่งเปนที่ยอมรับโดยทั่วกันวาหากตองการความรูใหม  

วิทยาการใหมควรจะตองทําการวิจัยและพัฒนา ความมุงหวังของการวิจัยและพัฒนาก็มักไดแก     

การประยุกตใชความรูใหมนั้นใหเกิดประโยชนอยางใดอยางหนึ่งหรือใชความพยายามคิดเปน      

หลายรอยพันคน-ปแตหากตองการผลการวิจัยและพัฒนามาชวยปรับปรุงแกไขผลผลิตที่มีอยูเดิม  

เวลาหรือความพยายามที่จําเปนตองใชอาจนอยกวาการวิจัยและพัฒนาเพื่อสรางผลผลิตใหม 

 วรวรรณ ศรีสงคราม (2544: 8) ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาวาเปนรูปแบบการวิจัย          

ที่จะทําใหการวิจัยทางการศึกษามากยิ่งขึ้นเพราะการวิจัยและพัฒนาเนนการพัฒนาผลผลิต      

ทางการศึกษาที่ใชในการจัดการศึกษาไดอยางกวางขวาง ดังนั้นหากวงการวิจัยทางการศึกษาไทย

จะหันมาสนใจการวิจัยและพัฒนาเพิ่มข้ึน ก็จะเปนการทําใหมีการนําผลการวิจัยทางการศึกษา       

ไปใชกันอยางกวางขวางยิ่งขึ้นในอนาคต 

 ศักดา ไชยลาภ  (2544: 8) ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาวาเปนกระบวนการและ            

การตรวจสอบความถูกตองของผลผลิตและระเบียบวิธีทางการศึกษาโดยอาศัยพื้นฐานการวิจัย     

เปนกลยุทธซึ่งมีองคประกอบในการวิจัยและพัฒนา คือ วัตถุประสงค บุคลากร และระยะเวลา     

ในการทําผลของการพัฒนาจะตองถูกตรวจสอบและหาประสิทธิภาพจนอยูในระดับมาตรฐาน       

ที่กําหนด 

 จึงกลาวไดวา การวิจัยและพัฒนาการศึกษามิใชส่ิงที่เขามาแทนที่การวิจัยทางการศึกษา    

แตเปนการนําเอาเทคนิคและวิธีการมาชวยเพิ่มศักยภาพของการวิจัย เพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลง     

หรือพัฒนาการศึกษา จึงเปนการใชผลการวิจัยการศึกษาใหเปนประโยชนมากยิ่งขึ้น  
 
การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษากับการวิจัยทางการศึกษา 

 พฤทธิ์ ศิริบรรณพิทักษ (2531: 21-24) กลาวถึงความแตกตางระหวางการวิจัยและ          

การพัฒนาทางการศึกษาและการวิจัยทางการศึกษาวามีความแตกตางกัน 2 ประการ คือ  

 1.  เปาประสงค/ จุดมุงหมาย (Goal) 

  การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหม โดยการวิจัยพื้นฐานหรือมุงหาคําตอบ

เกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามุงพัฒนาและ  

ตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา แมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษาหลายโครงการ      

ไดมีการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีการสอนหรือ
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อุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลิตภัณฑทางการศึกษา สําหรับการสอนแตละแบบ         

แตละผลิตภัณฑเหลานี้ไดใชสําหรับสถานศึกษาทั่วไป 

  2.  การนําไปใช (Utility) 

   การวิจัยทางการศึกษา มีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใชจริงคือ           

ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตูไมไดรับการพิจารณานําไปใช นักการศึกษาและ      

นักวิจัยจึงหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวิธีที่เรียกวา การวิจัยและพัฒนา 

  อยางไรก็ตามการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา มิใชส่ิงที่ทดแทนการวิจัยทาง       

การศึกษาแตเปนเทคนิควิธีที่จะเพิ่มศักยภาพของการวิจัยทางการศึกษาใหมีผลตอการจัดการทาง

การศึกษา คือ เปนตัวเชื่อมเพื่อเปลี่ยนแปลงไปสูผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงใน 

โรงเรียนทั่วไป ดังนั้นการใชกลยุทธการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือ

พัฒนาการศึกษา จึงเปนการใชผลการวิจัยทางการศึกษาไมวาจะเปนการวิจัยพื้นฐานหรือการวิจัย

ประยุกตใหเปนประโยชนมากยิ่งขึ้น สามารถสรุปความสัมพันธและความแตกตางดังภาพประกอบ

ตอไปนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ   1 แผนภูมิแสดงความสัมพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยการศึกษากับ      

      การวิจัย และพัฒนาทางการศึกษา  

 
 การดําเนินการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 บอรก และกอลล  (Borg and Gall. 1979: 222 -223)   ไดกลาวถึงขั้นตอนสําคัญของ      

การวิจัย และพัฒนาสื่อไว 10 ข้ันตอน ดังนี้ คือ 

 1.  กําหนดผลผลิตและรวบรวมขอมูลที่จะทําการพัฒนา (Research and Information 

Collecting) 

การวิจัยพื้นฐาน 
ความรูพื้นฐาน 

- ทฤษฎีการเรียนรู 

- ทฤษฎีการสื่อสาร 

การวิจัยประยุกต 
ความรูประยุกตบางสวน 

- เครื่องมือทดสอบ 

- วัสดุอุปกรณ หลักสูตร   

  ฯลฯ 

การวิจัยและพัฒนา 
นวัตกรรมที่ผานการ

ทดลองที่ใชไดผลดี 

- หลักสูตรใหม 

- วิธีการสอนใหม 

- ครูแนวใหม 
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  กําหนดใหชัดเจนวาผลผลิตทางการศึกษาที่วิจัยและพัฒนาคืออะไร  โดยตองกําหนด

ลักษณะทั่วไป รายละเอียดของการใช และวัตถุประสงคของการใช รวมถึงการศึกษาทฤษฎีและ 

เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของและการสังเกตภาคสนามที่เกี่ยวของกับการใชผลผลิตทางการศึกษา         

ที่กําหนดและสนับสนุนการวิจัยและพัฒนา โดยที่เกณฑการเลือกกําหนดผลผลิตทางการศึกษา       

ที่จะวิจัยและพัฒนาอาจมีดังตอไปนี้ 

   1.1   ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม 

   1.2   ความกาวหนาทางวิชาการมีพอเพียงในการที่จะพัฒนาผลผลิตที่กําหนด

หรือไม 

 1.3   บุคลากรที่มีอยูมีทักษะ ความรู และประสบการณจําเปนตอการวิจัยและ

พัฒนาหรือไม 

 1.4   ผลผลิตนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 

 2.  ข้ันการวางแผนการวิจัยและพัฒนา (Planning) 

  การวางแผนการวิจัยและพัฒนา  ประกอบดวยกําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต

ประมาณการคาใชจาย กําลังคน และระยะเวลาที่ตองการใช เพื่อศึกษาความเปนไปไดและ

พิจารณาผลสืบเนื่องจากผลผลิต 

 3.  ข้ันพัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลผลิต (Develop of Preliminary Form of Product)   

  ข้ันตอนการออกแบบและจัดทําผลผลิตทางการศึกษาที่ไดกําหนดไว เชนตองออกแบบ 

หลักสูตร เตรียมวัสดุอุปกรณ คูมือ เอกสาร และแบบทดสอบ  

 4.  ข้ันทดลองหรือทดสอบผลผลิต คร้ังที่ 1 (Preliminary Field Testing) 

  โดยนําผลผลิตที่ออกแบบและจัดเตรียมไวทดลองไปใชเพื่อทดสอบคุณภาพขั้นตน   

ในโรงเรียน จํานวน 1-3 แหง ใชกลุมตัวอยาง 6-12 คน หลังจากนั้นจึงประเมินผลโดยการใช      

แบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห  

 5.  ข้ันปรับปรุงผลผลิต คร้ังที่ 1  (Main Product Revision)  

  นําผลผลิตซึ่งไดรับการเสนอแนะจากผลของการทดลองครั้งที่ 1 มาพิจารณาปรับปรุง

ใหม 

 6.  ข้ันทดลองหรือทดสอบผลผลิต คร้ังที่ 2 (Main Field Testing) 

  นําผลผลิตที่ไดปรับปรุงไปทดลองในโรงเรียน 5-15 แหง ใชกลุมตัวอยาง 30-100 คน   

เพื่อทดสอบคุณภาพของผลผลิตตามวัตถุประสงค โดยการรวบรวมขอมูลเชิงปริมาณที่ไดจาก   

กอนและหลังจากการใชผลผลิต หลังจากนั้นจึงนําผลไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใช   

ผลผลิตซึ่งอาจมีทั้งกลุมควบคุมและกลุมทดลองถาจําเปน   
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 7.  ข้ันปรับปรุงผลผลิต คร้ังที่ 2  (Operational Product Revision) 

  นําผลผลิตซึ่งไดรับการเสนอแนะจากผลของการทดลองครั้งที่ 2 มาพิจารณาปรับปรุง

ใหม 

 8.  ข้ันทดลองหรือทดสอบผลผลิต คร้ังที่ 3 (Operational field testing) 

  นําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพการใชงานของผลผลิตโดย             

ใชกลุมตัวอยาง จํานวน 40-200 คน ในโรงเรียน 10-30 แหง รวบรวมและวิเคราะหขอมูลที่ไดจาก       

การสัมภาษณ สังเกต และทดสอบ 

 9.  ปรับปรุงผลผลิตขั้นสุดทาย (Final Product Revision)  

  ปรับปรุงผลผลิตและขอเสนอแนะจากผลที่ไดจากการทดสอบผลผลิต 

 10.  เผยแพร และการนําไปใช (Dissemination and Distribution)  

  รายงานผลและเผยแพรในวารสารการวิจัย เพื่อเผยแพรและติดตอกับหนวยงาน            

ที่เกี่ยวของในทางการศึกษาหรือหนวยงานที่เปนกลุมเปาหมาย เพื่อนําผลผลิตนั้นเผยแพรออกไปใช 

 เมเยอร (Mayer.1984: 305-344) ไดอธิบายหลักการสําคัญของการวิจัยและพัฒนาชุดฝก

ไว 3 ข้ันตอน ดังนี้ 

 1.  การพิจารณาจากกลุมเพื่อน (Judgement by Peers) โดยใหศึกษาชุดฝกทีละชุด       

หลังการศึกษาผูพัฒนาชุดฝกจะสอบถามความคิดเห็นทั่วไปเกี่ยวกับชุดฝก จากนั้นจึงรวมกัน

พิจารณาหาขอบกพรอง หลังจากนั้นใหผูศึกษาชุดฝกตอบแบบสอบถาม แบบประมาณคา และ

แบบปลายเปด เพื่อนําไปวิเคราะหหาขอบกพรองตอไป 

 2.  ทดลองกับกลุมเล็ก (Trial with Small Group) จากอาสาสมัคร 3-5 คน มีการทดสอบ 

กอนเรียนและหลังเรียน มีการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในระหวางเรียน หลังศึกษาเสร็จผูศึกษา     

ชุดฝกจะรวมกันอภิปรายชี้แจงถึงขอบกพรองของชุดฝกเพื่อปรับปรุงแกไขตอไป 

 3.  ทดลองกับชั้นเรียนที่ เปนตัวแทน  (Trial with Representative Class or Classes)     

ดําเนินการคลายขั้นตอนที่ 2 คือใหมีการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน เนื่องจากการทดลองใชส่ือ            

ในขั้นตอนนี้ใชกลุมตัวอยางจํานวนมากไมสะดวกตอการสัมภาษณหรืออภิปรายแบบเดิมขอมูลที่ได

จากการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และจากแบบสอบถามจะไดรับการวิเคราะหเพื่อหา            

ขอบกพรองของสื่อที่จะตองปรับปรุงแกไขตอไป 

 เอชพิช และวิลเลียมส (Espich and Williams. 1967: 75-79) ไดอธิบายถึงการทดลองใช

และปรับปรุงแกไขสื่อการสอนและบทเรียนสําเร็จรูปไว 3 ข้ันตอน ดังนี้ 
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 1.  การทดสอบทีละคน (One to One Testing) จากกลุมตัวอยางที่มีผลการเรียนระดับ 

ตํ่ากวาปานกลางเล็กนอย จํานวน 2-3 คน เพื่อใหศึกษาสื่อที่พัฒนาขึ้นและหลังจากการศึกษา       

ผูพัฒนาจะสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองของสื่อจากกลุมตัวอยาง 

 2.  การทดลองกับกลุมเล็ก (Small Group Testing) ใชกลุมตัวอยาง 5-8 คน ดําเนินการ

คลายขั้นตอนที่ 1 แตใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนเพื่อนําผลไปวเิคราะห

ทดสอบประสิทธิภาพของสื่อโดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดย 90 ตัวแรก หมายถึง คะแนน

เฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมดเมื่อคิดเปนรอยละแลวได 90 หรือสูงกวา สวน 90 ตัวที่สอง หมายถึงผูเรียน

รอยละ 90 ของทั้งหมดสามารถทําขอสอบขอหนึ่งๆ ไดถูกตอง หากผลการวิเคราะหเปนไปตาม

เกณฑดังกลาวก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวนที่บกพรองเพื่อนําไปทดลองใชในขั้นตอนที่ 3 ตอไป 

 3. การทดลองภาคสนาม (Field Testing) เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางที่เปนประชากร

เปาหมายจริงโดยผูพัฒนาสื่อจะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวยแตจะอาศัยครูผูสอน    

ดําเนินการแทนโดยใชวิธีดําเนินการเชนเดียวกับตอนที่ 2  

 โดยสรุปแลวการวิจัยและพัฒนาเปนรูปแบบการวิจัยที่จะนําไปใชในการปรับปรุงหรือ

พัฒนาการศึกษามากยิ่งขึ้นเพราะการวิจัยและพัฒนาเนนการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษาที่ใชใน             

การบริหารจัดการศึกษาไดอยางมีประสิทธิภาพและกวางขวาง โดยเฉพาะงานวิจัยและพัฒนาทาง   

ส่ือเทคโนโลยีการศึกษา  

 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 ราชบัณฑิตยสถาน (2528: 86) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง ส่ือหลาย

แบบ ซึ่ง ยืน ภูวรวรรณ (2538: 159) ไดอธิบายวา มัลติ แปลวา หลากหลาย มีเดีย แปลวา ส่ือ 

มัลติมีเดียจึงหมายถึง ส่ือหลายอยาง ส่ือหรือตัวกลาง คือ ส่ิงที่จะสงความเขาใจระหวางกันของผูใช 

เชน ขอมูล ตัวอักษร รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว วิดีทัศน และอื่นๆ อีกที่นํามาประยุกตรวมกัน 

 ครรชิต มาลัยวงศ (2539: 29) อธิบาย มัลติมีเดีย ไววาเปนเทคโนโลยีที่เกี่ยวของกับ         

การสื่อสารตางๆ เชน  วิดีทัศนเสียง ภาพกราฟก ภาพถาย  ขอความ  และความสามารถใน           

การทํางานแบบโตตอบมาใชงานแบบผสมผสานกัน เพื่อใหคอมพิวเตอรสามารถทํางานคํานวณ  

คนหาขอมูลแสดงภาพ  วีดิทัศน และมีเสียงตางๆ 

 สุกรี ยีดิน (2544: 12) มัลติมีเดีย หมายถึง การติดตอส่ือสารที่ใชส่ือหลายๆ ชนิดใน       

รูปแบบของขอความ กราฟก ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหว และเสียงในการนําเสนอโดยอาศัย

คอมพิวเตอรในการควบคุมการทํางานของระบบตางๆ 



 

 

14 

 บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2538: 25-26) ไดกลาวไววา มัลติมีเดีย คือ การประสมประสาน 

อักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และภาพวิดีทัศน ส่ือความหมายขอมูลผานคอมพิวเตอรไปสู 

ผูใชโปรแกรม ถาการสื่อผานคอมพิวเตอรมีลักษณะการสื่อสารไปมาทั้งสองทางก็จะทําใหเปน

มัลติมีเดียที่ เรียกวา มัลติมี เดียปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) กลาวคือ มีการโตตอบ

ระหวางผูใชกับคอมพิวเตอร ถามีการเชื่อมโยงสวนประกอบมัลติมีเดียซึ่ง ไดแก อักขระ เสียง      

ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และภาพวิดีทัศนโดยใหผูใชสามารถกําหนดเสนทาง (Navigate) ก็จะเปน

มัลติมีเดียที่เรียกวา ไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia) 

 กิดานันท มลิทอง (2539: 292) กลาววา มัลติมีเดีย คือ ส่ือหลายประเภท เปนวิธีการที่ใช

คอมพิวเตอรเปนพื้นฐานในการเสนอสารสนเทศโดยการใชส่ือมากกวา 1 อยางในการเสนอ เชน      

ภาพกราฟก ขอความ และเสียง โดยเนนถึงการโตตอบระหวางผูใชและสื่อดวย 

 ทักษิณา สวนานนท (2539: 207) กลาววา มัลติมีเดีย คือ การใชส่ือหลายๆ ประเภท   

รวมกันโดยเฉพาะ หมายถึง ส่ือที่จะชวยในการเรียนรู เปนตนวาคําอธิบายที่มีลักษณะเปนขอความ 

แลวมีภาพและเสียงประกอบ เชื่อวาจะชวยทําใหประสิทธิภาพในการเรียนรูเพิ่มข้ึน 

 สถาพร สาธุการ (2540: 109-110) ไดกลาวไววา มัลติมีเดีย เปนการนําเอาตัวกลาง 

(Media) หลายๆ ชนิดที่ผานประสาทสัมผัสตางๆ เชน เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ ขอความ 

ฯลฯ มาสัมพันธกัน ซึ่งแตละชนิดมีคุณคาสงเสริมซึ่งกันและกัน กอใหเกิดความรูความเขาใจที่ลึกซึ้ง 

ปองกันการเขาใจความหมายผิด ใหผูเรียนใชประสาทสัมผัสที่ผสมผสานสามารถตอบสนอง        

จุดมุงหมายของการเรียนการสอนไดอยางสมบูรณ มีการจัดระเบียบตัวกลาง (Media) เพื่อใชให

เหมาะสมในการนําเสนอเนื้อหาของสื่อแตละชนิด เพื่อใหคําตอบที่ชัดเจน เปนประโยชนและ       

น าสนใจแก ผู เ รียน  ซึ่ ง เป นสิ่ งสํ าคัญ ในการออกแบบ  (Instructional Multimedia Design)           

การจัดระบบสื่อประสมตองประสานความสัมพันธของส่ิงที่ใช เพื่อใชประโยชนจากคุณลักษณะและ

ความสามารถหรือศักยภาพของสื่อแตละชนิดนั้นใหไดประโยชนมากที่สุด ทําใหส่ือแตละชนิดที่ใช

นั้นอํานวยแกกันและกันทําใหเกิดการเรียนรูที่ดีไดมากขึ้น  

 ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ  (2546: 2-3) มัลติมีเดีย หมายถึง การนําองคประกอบของ       

ส่ือชนิดตางๆ  มาผสมผสานเขาดวยกันซึ่ งประกอบดวยตัวอักษร (Text) ภาพนิ่ ง  (Image)              

ภาพเคลื่อนไหว หรืออนิเมชัน (Animation) เสียง (Sound) และวิดีโอ (Video) โดยผานกระบวนการ

ทางระบบคอมพิวเตอรเพื่อส่ือความหมายกับผูใชอยางมีปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) และ

ไดผลตามวัตถุประสงคของการใช 

 กรีน (Green. 1993) ใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึงการใชคอมพิวเตอรมา 

ควบคุมส่ือตางๆ เพื่อใหทํางานรวมกัน เชน  การสรางโปรแกรมเพื่อนําเสนองานที่เปนขอความ  
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ภาพเคลื่อนไหวหรือมีเสียงบรรยายประกอบสลับกับดนตรีสรางบรรยากาศใหนาสนใจ เปนสื่อที่   

เขามารวมในระบบมีทั้งภาพและเสียงพรอมๆ กัน โดยการนําเสนอเนื้อหา วิธีการเรียน และ         

การประเมินผล 

 เจฟฟโคท (Jeffcoate. 1995) กลาวถึง มัลติมีเดีย วาเปนระบบส่ือสารหลายชนิด โดยสื่อ

ผานทางคอมพิวเตอรซึ่งประกอบดวย ขอความ ฐานขอมูล ตัวเลข กราฟก ภาพ เสียง และวิดีทัศน 

 ฮอลล (Hall. 1982) ไดอธิบายวา มัลติมีเดีย คือ โปรแกรมซอฟตแวรที่อาศัยคอมพิวเตอร 

เปนสื่อในการนําเสนอโปรแกรมประยุกต ซึ่งรวมถึงการนําเสนอขอความสีสัน ภาพกราฟก              

ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวิดีทัศน 

 จากความหมายที่กลาวขางตนสรุปไดวา มัลติมี เดีย  หมายถึง การใช เทคโนโลยี

คอมพิวเตอรและซอฟตแวร ในการสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิดเขาดวยกัน เชน 

ขอความ กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง วิดีทัศน และระบบโตตอบกับผูใชเพื่อเราความสนใจและ

เพิ่มประสิทธิภาพใน การเรียนรูมากยิ่งขึ้น 

 
 องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 องคประกอบของมัลติมีเดียมีสวนประกอบที่สําคัญ คือ ตัวอักษร เสียง ภาพเคลื่อนไหว   

ภาพนิ่ง ภาพวิดีทัศน และการมีปฏิสัมพันธ (Hall. 1996) ดังนี้ 

 1.  ตัวอักษร นับวาเปนองคประกอบพื้นฐานสําคัญในการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย  

โปรแกรมประยุกต โดยมากจะมีตัวอักษรใหผูเขียนสามารถเลือกไดหลายๆ แบบและสามารถที่จะ

เลือกสีของตัวอักษรขนาดของตัวอักษรการไดตามตองการนอกจากนี้แลวยังใชตัวอักษรเพื่อ      

เชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ หรือที่เรียกวา ไฮเปอรเท็กซ เชน การคลิกที่ตัวอักษรเพื่อเชื่อมโยงไปยังที่

ตางๆ จัดเปนลักษณะของเมนูเพื่อใหผูใชเลือกขอมูลที่จะศึกษา 

 2.  เสียง ในมัลติมีเดียจะจัดอยูในขอมูลดิจิตอลสามารถเลนซ้ําจากเครื่องคอมพิวเตอรพีซี  

การใชเสียงในมัลติมีเดียเพื่อนําเสนอขอมูลหรือสรางสภาพแวดลอมใหนาสนใจขึ้น เชน เสียง       

หัวใจเตน เสียงน้ําไหล เปนตน เสียงสามารถใชเสริมตัวอักษรหรือนําเสนอวัสดุที่ปรากฏบนจอภาพ

ไดเปนอยางดี เสียงที่ใชรวมกับโปรแกรมประยุกตสามารถบันทึกเปนขอมูลแบบดิจิตอลจาก

ไมโครโฟน แผนซีดีเสียง เทปเสียง และวิทยุได 

 3.  ภาพนิ่ง เปนภาพกราฟกที่ไมมีการเคลื่อนไหว เชน ภาพถาย ภาพวาด เปนตน ภาพนิ่ง

มีบทบาทตอมัลติมีเดียมาก เนื่องจากภาพนิ่งจะใหผลในการเรียนรูดวยการมองเห็น ไมวาจะ         

ดูโทรทัศน หนังสือวารสาร ฯลฯ จะมีองคประกอบเสมอ 
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 4.  ภาพเคลื่อนไหว  คือ  การเคลื่ อนไหวของภาพนิ่ งในลักษณะตางๆ  ทําให เกิด           

ความนาสนใจ หรือทําใหเกิดความเขาใจไดงายขึ้น เชน การเตนของหัวใจ การทํางานของลูกสูบ        

ภาพเคลื่อนไหวมีขอบเขตตั้งแตการสรางภาพนิ่งดวยกราฟกอยางงาย จากนั้นใชโปรแกรมสราง 

ภาพเคลื่อนไหวทําใหภาพนิ่งนั้นเคลื่อนไหวไดตามตองการ 

 5. ภาพวีดิโอ การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวของกับการนําเอาภาพวีดิโอซึ่งอยูใน    

รูปของดิจิตอล รวมเขากับโปรแกรมประยุกตนําเสนอในลักษณะที่เรียกวา ดิจิตอลวีดีโอ (Digital 

Video) โดยคุณภาพของดิจิตอลวีดีโอจะทัดเทียมกับภาพที่เห็นจากจอโทรทัศน ดังนั้นดิจิตอลวีดีโอ

และเสียงจึงเปนสวนที่ผนวกเขาสูการนําเสนอสามารถนําเสนอไดเสนอไดทันทีผานจอคอมพิวเตอร

และเสียงออกทางลําโพงโดยผานการดเสียง 

 6.  การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ หมายถึง การที่ผูใชมัลติมีเดีย สามารถเลือกขอมูลได

ตามความตองการโดยใชตัวอักษรหรือปุมในการเชื่อมโยง ซึ่งนับไดวาเปนคุณสมบัติที่โดยเดนกวา

ส่ืออ่ืน ๆ 

 ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ (2546: 3-7) ไดศึกษาเกี่ยวกับส่ิงประดิษฐและผลงานตางๆ ทาง 

ดานมัลติมีเดีย กลาววา มัลติมีเดียสามารถจําแนกองคประกอบได ดังนี้ 

 1.  ขอความหรือตัวอักษร (Text) เปนองคประกอบพื้นฐานที่ใชเพื่อนําเสนอใหผูใชทราบ

ส่ิงที่นําเสนอเปนการนําเสนอที่งายที่สุด หลักในการใชขอความในมัลติมีเดีย คือ อานงาย เลือก   

รูปแบบ   สีสัน ขนาดใหเหมาะสม ใชเทคนิคการนําเสนอในรูปแบบตางๆ เพื่อนําไปสูการอธิบาย

ความหมาย  

 2.  ภาพนิ่ง (Still Image) เชน ภาพถาย ภาพวาด และภาพลายเสน เปนตน ภาพนิ่งนับวา

มีบทบาทตอระบบงานมัลติมีเดียมากกวาขอความหรือตัวอักษร ทั้งนี้เนื่องจากภาพจะไดผลใน          

เชิงการเรียนรูหรือรับรูดวยการมองเห็นไดดีกวา นอกจากนี้ยังสามารถถายทอดความหมายไดลึกซึ้ง

มากกวาขอความหรือตัวอักษรนั่นเอง ซึ่งขอความหรือตัวอักษรจะมีขอจํากัดทางดานความแตกตาง

ของแตละภาษา  แตภาพนั้นสามารถสื่อความหมายไดกับทุกชนชาติ ภาพนิ่งมักจะแสดงอยูบน        

ส่ือชนิดตางๆ เชน โทรทัศน หนังสือพิมพ หรือวารสารวิชาการ เปนตน  

 3.  ภาพเคลื่อนไหว (Animation) หมายถึง ภาพกราฟกที่มีการเคลื่อนไหวเพื่อแสดง      

ข้ันตอนหรือปรากฏการณตางๆ ที่เกิดขึ้นอยางตอเนื่อง ทั้งนี้เพื่อสรางสรรคจินตนาการใหเกิด      

แรงจูงใจจากผูชมทําใหนาสนใจมากกวาภาพนิ่งธรรมดา การผลิตภาพเคลื่อนไหวจะตองใช

โปรแกรมที่มีคุณสมบัติเฉพาะทางซึ่งอาจมีปญหาเกิดขึ้นอยูบางเกี่ยวกับขนาดของไฟลที่ตองใช    

พื้นที่ในการจัดเก็บมากกวาภาพนิ่ง  
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 4.  เสียง (Sound) เปนการนําเสียงเขามาประกอบการนําเสนอเพื่อใหมีความเสมือนจริง   

โดยจะถูกจัดเก็บอยูในรูปของสัญญาณดิจิตอลซึ่งสามารถเลนซ้ํากลับไปกลับมาได โดยใชโปรแกรม

ที่ออกแบบมาโดยเฉพาะสําหรับทํางานดานเสียง หากในงานมัลติมีเดียมีการใชเสียงที่เราใจและ

สอดคลองกับเนื้อหาในการนําเสนอจะชวยใหระบบมัลติมีเดียนั้นเกิดความสมบูรณแบบมากยิ่งขึ้น  

นอกจากนี้ยังชวยสรางความนาสนใจ และนาติดตามในเรื่องราวตางๆ ไดเปนอยางดี  ทั้งนี้เนื่องจาก

เสียงจะมีอิทธิพลตอผูใชมากกวาขอความหรือภาพนิ่งนั่นเอง  ดังนั้น เสียงจึงเปนองคประกอบที่   

จําเปนสําหรับมัลติมีเดีย ซึ่งสามารถนําเขาเสียงผานทางไมโครโฟน แผนซีดี เทปเสียง และวิทยุ 

เปนตน 

 5.  ภาพวีดิโอ (Video) เปนภาพเสมือนจริงที่ถูกเก็บในรูปแบบของดิจิตอล ภาพวีดิโอ

สามารถตอสายตรงจากเครื่องเลนวีดิโอหรือเลเซอรเขาสูเครื่องคอมพิวเตอรได แตระบบวีดิโอที่นํา

มาจากฮารดดิสกหรือซีดีรอมที่ไมมีการบีบอัดสัญญาณจะตองการพื้นที่บนฮารดดิสกกวางถึง     

500 ลานไบตปญหาที่เกิดขึ้น คือ วีดิโอมีความตองการพื้นที่วางมากในการทําใหภาพวีดิโอมีความ

สมบูรณแบบ  ดังนั้นจึงตองมีการบีบอัดขอมูลใหมีขนาดเล็กที่สุดเพื่อจะเพิ่มประสิทธิภาพและ

ความเร็วในการสงสูงสุด ซึ่งตองอาศัยการดและฮารดแวรที่ทําหนาที่ดังกลาวโดยการนําภาพวีดิโอ

มาประกอบในมัลติมีเดียตองมีอุปกรณสําคัญคือ การดวีดิโอระบบดิจิตอล การทํางานบนระบบ

วินโดว ภาพวีดิโอจะถูกเก็บไวในไฟล เอวีไอ (.avi หรือ Audio Video Interactive) 

 ดังนั้นในการสรางคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย จะตองคํานึงถึงองคประกอบที่ใชประกอบ  

เนื้อหาบทเรียนเปนสําคัญเมื่อนํามาใชไดอยางเหมาะสมแลวจะทําใหบทเรียนมัลติมีเดียนั้นมี         

ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  
 

 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ประเภทของมัลติมีเดียที่แบงโดยอาศัยลักษณะสําคัญของมัลติมีเดีย ที่เปดโอกาสใหผูใช

ไดมีโอกาสโตตอบกับส่ือหรือขอมูลขาวสารที่รับอยูตามลักษณะการนําไปใชงานไว ดังนี้  (สถาพร 

สาธุการ.2540: 110)  

 1.  มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (Education Multimedia)  เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น 

เพื่อใชในการเปนสื่อการเรียนการสอนเริ่มไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม (Computer 

Based Training) เชน โปรแกรมพัฒนาภาษา โปรแกรมการเพิ่มประสิทธิภาพการทํางาน โปรแกรม

ทบทวนสําหรับเด็ก เปนตน ซึ่งมีอยู 3 รูปแบบ เมื่อแบงตามลักษณะของการใชงาน ดังนี้  

  1.1   Self Training  โปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น เพื่อใหผูเรียนไดรับความรูและ  

พัฒนาตัวเองในดานทักษะตางๆ ที่มีการนําเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เชน ฝกทักษะและ 
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การปฏิบัติ  (Drill and Practice) แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน  เนนการเรียน     

การสอนเปนรายบุคคล เปนสื่อที่มีทั้งการสอนความรู การฝกปฏิบัติ และการประเมินผลภายใน

โปรแกรมเดียว ผูใชสามารถศึกษาไดดวยตนเองโดยไมตองอาศัยครูผูสอน 

  1.2   Assisted Instruction  โปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพื่อชวยในการใหขอมูล

หรือใชประกอบการสอนเนื้อหาตางๆ สอนเนื้อหาตางๆ (Tutorial) หรือใชเปนสื่อเพื่อการศึกษา   

เพิ่มเติมเปนการอํานวยความสะดวกแกผูเรียนในโปรแกรมอาจสรางในรูปแบบไฮเปอรเท็กซให

สามารถเชื่อมโยงเขาสูรายละเอียดของเนื้อหาสาระที่ตองการนําเสนอ ชวยใหสามารถคนควาหา  

ขอมูลในส่ิงที่ตองการรูไดงายขึ้น  

  1.3   Edutainment โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับความรู           

มีรูปแบบในการนําเสนอทั้งแบบเกม (Games) หรือเสนอเปนความรูในลักษณะเกมสถานการณ

จําลอง (Games Simulation) หรือนําเสนอเปนแบบเรื่องสั้น (Mini Series) เปนตน 

 2.  มัลติมีเดียเพื่อฝกอบรม (Training Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้นเพื่อ 

การฝกอบรม ชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคลดานทักษะการทํางาน เจตคติตอการทํางานใน  

หนวยงาน 

 3.  มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่  

ผลิตขึ้นเพื่อความบันเทิง เชน ภาพยนตร การตูน เพลง 

 4.  มัลติมีเดียเพื่องานดานขาวสาร (Information Access Multimedia) เปนโปรแกรม     

มัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลใชเฉพาะงานขอมูลจะเก็บไวรูป CD-ROMหรือมัลติมีเดียเพื่อชวย             

รับสงขาวสาร ใชเพิ่มประสิทธิภาพการรับสงขาวสาร การประชาสัมพันธไปยังกลุมเปาหมายที่

ตองการ 

 5.  มัลติมี เดียเพื่ องานขายและการตลาด  (Sale and Marketing Multimedia)  เปน

โปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอและสงขาวสาร เปนการนําเสนอและสงขาวสารในรูปแบบ     

วิธีการที่นาสนใจประกอบดวยสื่อหลายอยางประกอบการนําเสนอ เชน ดานการตลาด รวบรวม   

ขอมูลการขาย 

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

รวบรวมความรู เชน แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศตางๆ ทําใหการคนควาเปนไปอยางสนุกสนานมี   

รูปแบบเปนพื้นฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia Databases) โดยผานโครงสรางไฮเปอรเท็กซ 

เชน สารานุกรม 

  7.  มั ล ติ มี เดี ย เพื่ อ ช วย งานการวางแผน  (Multimedia as a Planning Aid)  เป น    

กระบวนการสรางและการนําเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมือนจริงมี 3 มิติ เชน การออกแบบ
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ทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตร หรือนําไปใชในงานดานการแพทย การทหาร การเดินทาง

โดยสรางสถานการณจําลองเพื่อให ผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซึ่งบางครั้ง             

ไมสามารถจะไปอยูในสถานการณจริงได 

 8.  มัลติมีเดียเพื่อเปนสถานีขาวสาร (Information Terminals) จะพบเห็นในงานบริการ     

ขอมูลขาวสารในงานธุรกิจจะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงานนั้นดวยตนเอง สามารถใชบริการ

ตางๆ  ที่นําเสนอไวโดยผานหนาจอคอมพิวเตอรสะดวกทั้งผูใชบริการและผูใหบริการมีลักษณะเปน

ปายหรือจออิเล็กทรอนิกสขนาดใหญติดตั้งตามกําแพง (Multimedia Wall System) เสนอภาพ 

เสียง ขอความ ที่นาสนใจ 

 กิดานันท  มลิทอง (2540: 262) ไดแบงประเภทมัลติมีเดียทางการศึกษาในลักษณะตางๆ  

ไดแก 

 1.  เกมเพื่อการศึกษา 

  การใชเกมในลักษณะของมัลติมีเดีย จะเปนสิ่งดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดเปน

อยางดีนอกเหนือไปจากความสนุกสนานจากการเลนเกมตามปกติ เกมตางๆ จะมีการสอดแทรก

ความรู ดานตางๆ เชน คําศัพท ความหมายของวัตถุ แผนที่ทางภูมิศาสตร การฝกทักษะดาน

ความเร็วในการคิดคํานวณ เกมจะแบงออกเปนหลายประเภทเพื่อการเรียนรูในแตละดาน เชน   

เกมเพื่อการกีฬาจะชวยให เรียนรูดานกฎเกณฑการแขงขัน  เปดโอกาสให เด็กปลดปลอย          

ความกาวราวในตัวออกมาชวยใหความวาวุนสงบลงหรือเกมดานความเร็วจะชวยพัฒนาทักษะ

ประสาทมือและตาใหมีการทํางานที่สัมพันธกัน เปนตน 

 2.  การสอนและทบทวน 

  มัลติมีเดียทางการศึกษาเพื่อการสอนและทบทวนมีดวยกันหลายรูปแบบ เชน            

การฝกสะกดคํา การคิดคํานวณ และการเรียนภาษา ผูเรียนจะมีโอกาสเรียนรูจากการสอนในเนื้อหา

และฝกปฏิบัติเพื่อทบทวนไปดวยในตัว จนกวาจะเรียนเนื้อหาในแตละตอนไดเปนอยางดีแลวจึง  

เร่ิมในเนื้อหาใหมตามหลักของการสอนใชคอมพิวเตอร เชน ตัวอยางของการเรียนภาษาสเปน

สําหรับนักทองเที่ยวชาวตางประเทศเพื่อใหสามารถสื่อสารกับผูที่พูดภาษาสเปนได การเรียนจะ  

เร่ิมจากการเรียนคําศัพทแตละคํา โดยมีภาพวีดิโอของเจาของภาษาพูดใหฟงเพื่อใหผูเรียนพูด   

ตามการฝกพูดนี้สามารถบันทึกเสียงไวไดเพื่อใหผูเรียนฟงเสียงที่ตนพูดนั้นวาถูกตองหรือไม 

 3.  การสนเทศอางอิง 

  มัลติมีเดียที่ใชสําหรับสารสนเทศอางอิงเพื่อการศึกษา มักจะบรรจุอยูใน CD-ROM 

เนื่องจากสามารถบรรจุขอมูลไดเปนจํานวนมาก โดยจะเปนลักษณะเนื้อหาขอมูลนานาประเภท      

เชน สารานุกรม พจนานุกรม เปนตน 



 

 

20 

 4.  การจําลอง 

  มัลติมีเดียทางการศึกษาในลักษณะการจําลองสถานการณเปนวิธีการเลียนแบบหรือ

สรางสถานการณโดยผูเรียนไดสัมผัสกับเหตุการณ ในลักษณะที่ใกลเคียงกับประสบการณจริง        

การสัมผัสกับเหตุการณอาจหมายถึงการทําความเขาใจในสถานการณการเรียนรูที่จะควบคุม         

เหตุการณนั้นๆ การตัดสินใจแกปญหาและการเรียนรู การตอบโตกับส่ิงที่เกิดขึ้นในสถานการณ

จําลองไดโดยที่ในชีวิตจริง ผูเรียนอาจไมสามารถแสดงปฏิกิริยาเหลานี้ได มัลติมีเดียแบบการจาํลอง

จะเริ่มดวยการนําเสนอการจําลองสถานการณที่มีรูปแบบและกิจกรรมในลักษณะที่หลากหลาย   

ทั้งนี้ข้ึนอยูกับธรรมชาติของเนื้อหาขอมูล และประเภทของการจําลองซึ่งกิจกรรมตางๆ จะชวยให    

ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับเนื้อหาจนกระทั่งเกิดการเรียนรูข้ึน นอกจากนี้บางประเภทของการจําลอง   

จะมีการนําลักษณะของมัลติมีเดียประเภทเกมมาผสมผสานเพื่อทําใหการเรียนมีความสนุกสนาน

เพลิดเพลิน 

  โปรแกรมจําลองสถานการณแบงเปน 

   - การจําลองสถานการณเชิงกายภาพ เปนการจําลองซึ่งอธิบายเนื้อหาขอมูล  

เกี่ยวกับส่ิงตางๆ ที่สามารถสังเกตเห็นได เชน มักจะจําลองสถานการณที่เกี่ยวกับเครื่องจักรกล  

เพื่อใหไดเรียนรูวิธีการใช วิธีการบังคับเครื่องกล เปนตน  

   - การจําลองสถานการณเชิงกระบวนการ เปนการจําลองซึ่งมุงอธิบายเนื้อหา    

ขอมูลเกี่ยวกับกระบวนการหรือแนวคิดใดๆ ที่ไมสามารถสังเกตเห็นได เชน การทํางานทาง        

ดานเศรษฐกิจผลกระทบของอุปสงคและอุปทานตอการตั้งราคา การเติบโต และลดลงของประชากร 

เปนตน 

 กลาวโดยสรุป มัลติมีเดียทางการศึกษาเปนเทคโนโลยีทางดานคอมพิวเตอร ที่ผสมผสาน

ระหวาง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย และเสียงประกอบ สามารถมีการโตตอบระหวาง    

ผูใชกับตัวโปรแกรมที่เปนบทเรียนมัลติมีเดีย เปนสื่อรูปแบบใหมที่นํามาใชในหลายวงการรวมทั้ง             

วงการการศึกษาดวย เพื่อลดปญหาทางการเรียนการสอน 

 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 สุกรี รอดโพธิ์ทอง (2535: 42-48) ไดเสนอเทคนิคการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรเพื่อ     

ใหเกิดการเรียนรูที่ดีที่สุด โดยดัดแปลงจากกระบวนการเรียนการสอน 9 ข้ัน ของกาเย (Gagne. 

1975: 302-303)  
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 1.  การเราความสนใจ (Gain Attention) 

  ผูเรียนควรไดรับการกระตุนและแรงจูงใจใหอยากที่จะเรียน ดังนั้นบทเรียนจึงควรเริ่ม

ดวยลักษณะของการใชภาพ สี และเสียงหรือการประกอบกันหลายๆ อยางโดยสิ่งที่สรางขึ้นมานั้น

เกี่ยวของกับเนื้อหาและนาสนใจ ซึ่งจะมีผลตอความสนใจของผูเรียนและเปนการเตรียมผูเรียนให

พรอมที่จะศึกษาเนื้อหาไปในตัวตามลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร การเตรียมตัวและกระตุน   

ผูเรียนในขั้นแรก คือ การสราง Title ของบทเรียนนั่นเอง ขอสําคัญประการหนึ่งในข้ันนี้ คือ Title  

ควรออกแบบเพื่อใหสายตาผูเรียนอยูที่จอภาพ แตหากวา Title ดังกลาวตองการการตอบสนองจาก     

ผูเรียนโดยผานทางแปนพิมพควรจะเปนการตอบสนองที่งายๆ เชน การกดแคร (Space Bar) หรือ

ดวยการกด Key ตัวใดตัวหนึ่ง เปนตน เพื่อที่จะเราความสนใจของผูเรียน ผูที่ออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรควรจะคํานึงถึงหลักการ ดังนี้ 

  1.1   ใชกราฟกที่เกี่ยวของกับสวนของเนื้อหา และกราฟกนั้นควรจะมีขนาดใหญและ    

ไมซับซอน 

  1.2   ใชภาพเคลื่อนไหวหรือเทคนิคอื่นๆ เขาชวยเพื่อดึงดูดความสนใจแตควรสั้นและ

งาย 

  1.3   ควรใชสีเขาชวยโดยเฉพาะสีเขียว แดง น้ําเงินหรือสีเขมอ่ืนที่ตัดกับสีพื้นอยาง  

ชัดเจน 

  1.4   ใชเสียงใหสอดคลองกับกราฟก 

  1.5   กราฟกควรจะคางบนจอภาพ จนกระทั่งผูเรียนกด Key 

  1.6   กราฟกที่ใชประกอบควรบอกชื่อเร่ืองบทเรียนไวดวย 

  1.7   ควรใชเทคนิคการเขียนที่แสดงบนจอไดเร็ว 

  1.8   กราฟกนั้นนอกจากจะเกี่ยวของกับเนื้อหาแลวตองเหมาะสมกับวัยของผูเรียน

ดวย 

 2.  การบอกวัตถุประสงค (Specify Objectives)  

  การบอกวัตถุประสงคของการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรนั้น นอกจากผูเรียนจะได  

รูถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหาแลวยังเปนการบอกผูเรียนถึงเคาโครงของเนื้อหาอีกดวยและการที่    

ผูเรียนทราบถึงเคาโครงของเนื้อหาอยางกวางๆ นี้เอง จะชวยใหผูเรียนสามารถผสมผสานแนวคิดใน          

รายละเอียดหรือสวนยอยของเนื้อหาใหสอดคลองและสัมพันธกับเนื้อหาในสวนใหญได 

  การบอกวัตถุประสงคนั้นทําไดหลายแบบ ต้ังแตแบบที่เปนวัตถุประสงคกวางๆ จน

กระทั่งถึงการบอกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรนั้นหลักการ

สําคัญอยางหนึ่ง คือ ขอความที่เสนอบนจอควรเปนขอความที่ส้ันไดใจความและสรางแรงจูงใจให
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แกผูเรียนดวย ดังนั้นการบอกถึงวัตถุประสงคในบทเรียนคอมพิวเตอรจึงนิยมใชขอความสั้นและ 

โนมนาวจิตใจของผูเรียน การบอกวัตถุประสงคจะเปนประโยชนตอผูเรียน ผูออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรควรคํานึงถึงหลักเกณฑตอไปนี้ 

   2.1   ใชคําสั้นๆ และเขาใจงาย 

   2.2   หลีกเลี่ยงคําที่ยังไมเปนที่รูจักหรือเขาใจยากโดยทั่วไป 

   2.3   ไมควรกําหนดวัตถุประสงคหลายขอเกินไป 

   2.4   ผูเรียนควรมีโอกาสทราบวาหลังจากเรียนจบแลวจะนําไปใชอะไรไดบาง 

   2.5   หากบทเรียนนั้นมีบทเรียนยอยหลายๆ บทเรียน หลังจากบอกวัตถุประสงค

กวางๆ แลวควรจะตามดวยเมนู และหลังจากนั้นควรจะเปนวัตถุประสงคเฉพาะของแตละบทเรียน

ยอย 

   2.6   การกําหนดใหวัตถุประสงคปรากฏบนจอทีละขอ เปนเทคนิคที่ดีและควร

กําหนดเวลาแตละชวงใหเหมาะสมหรือใหผูเรียนกดแปนพิมพเพื่อดูวัตถุประสงคทีละขอ 

   2.7   เพื่อใหวัตถุประสงคนาสนใจควรใชกราฟกงายๆ เขาชวย เชน กรอบ ลูกศร 

และรูปทรงเรขาคณิต 

 3.  การทบทวนความรู (Activate Prior Knowledge)  

  กอนที่จะใหความรูใหมแกผูเรียน ในสวนของเนื้อหาและแนวความคิดนั้นๆ ผูเรียน 

อาจจะไมมีพื้นฐานมากอน มีความจําเปนอยางยิ่งที่ผูออกแบบบทเรียนจะตองหาวิธีการประเมิน

ความรูเติมในสวนที่จําเปนกอนที่จะรับความรูใหม เพื่อเตรียมผูเรียนใหพรอมที่จะรับความรูใหม 

สําหรับผูที่มีพื้นฐานมาแลวยังเปนการทบทวนหรือใหทบทวนหรือใหผูเรียนไดยอนไปคิดในสิ่งที่ตน  

รูมากอนเพื่อชวยในการเรียนรูส่ิงใหม 

  ในขั้นตอนบททวนความรูเดิมไมจําเปนตองเปนการทดสอบเสมอไป หากเปนบทเรียน    

ที่สรางขึ้นเปนชุดบทเรียนที่เรียนตอๆ กันไปตามลําดับ การทบทวนความรูเดิมอาจเปนไปในรูปแบบ

ของการกระตุนใหผูเรียนคิดยอนหลังถึงสิ่งที่ไดเรียนมากอนหนานี้ การกระตุนดังกลาวอาจแสดง

ดวยคําพูด ภาพหรือเปนการผสมผสานกันแลวแตความเหมาะสม จะมากหรือนอยนั้นขึ้นอยูกับ  

การสอน หากผูเรียนไมสามารถเขาใจความรูเดิมของผูเรียนวามีความเขาใจเพียงพอที่จะเรียน   

หรือไม ลักษณะนี้การทดสอบมีความจําเปนมาก หากพบวาผูเรียนไมเขาใจควรแนะนําใหกลับไป

เรียนบทเรียนเดิมกอนหรือผูออกแบบบทเรียนอาจตองเขียนบทเรียนยอยๆ เพื่อการทบทวนดังกลาว 

ส่ิงที่ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรควรคํานึงถึงในการออกแบบบทเรียนขั้นนี้ มีดังนี้ 

   3.1   ไมควรคาดเดาวาผูเรียนมีความรูพื้นฐานกอนศึกษาเนื้อหาใหมเทากัน ควรมี

การทดสอบหรือใหความรูเพื่อทบทวนใหผูเรียนพรอมที่จะรับความรูใหม 
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   3.2   การทบทวนหรือทดสอบควรใหกระชับและตรงจุดตรงประเด็น 

   3.3   ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหาใหมหรือออกจากการทดสอบเพื่อไป

ศึกษาทบทวนไดตลอดเวลา 

   3.4   หากไมมีการทดสอบความรูเดิม ผูออกแบบบทเรียนควรหาทางกระตุนให    

ผูเรียนยอนกลับไปคิดถึงสิ่งที่ศึกษาไปแลวหรือส่ิงที่เคยมีประสบการณแลว 

   3.5   การกระตุนใหผูเรียนยอนคิด หากทําภาพประกอบคําพูดจะทําใหบทเรียน       

นาสนใจยิ่งขึ้น 

 4.  การเสนอเนื้อหาใหม (Presentation of New Information) 

  การเสนอภาพที่เกี่ยวของกับเนื้อหาประกอบกับคําพูดที่ ส้ัน งาย และไดใจความ     

เปนสิ่งสําคัญของการเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอร การใชภาพประกอบจะทําใหผูเรียนเขาใจ  

เนื้อหางายขึ้นและความคงทนในการจําจะดีกวาการใชคําพูดเพียงอยางเดียว ภาพชวยอธิบายสิ่งที่

เปนนามธรรมใหงายตอการรับรู บางแนวคิดนั้นมีความยากในการที่จะคิดสรางภาพประกอบ                  

วิธีการสรางภาพจากความหมายจะตองวิเคราะหความหมายของคําหรือเนื้อหานั้นกอนวาหมายถึง

อะไรและเกี่ยวของกับอะไร จากคําหรือเนื้อหาที่สําคัญขั้นตอนตอไปคือหาภาพ ส่ิงของ หรือวัตถุ

อะไรก็ไดที่คิดวาผูเรียนเขาใจดีและมีความหมายแทนการแบงแยกหรือกีดกันได 

  นอกจากการใชภาพเปรียบเทียบ (Analogical Picture) เพื่อชวยอธิบายความหมาย

นามธรรมดังกลาวแลว การใชแผนภูมิ แผนภาพ  หรือแผนสถิติก็เปนสิ่งที่ควรคํานึงถึงดวย          

การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรในสวนของการเสนอเนื้อหาใหมใหนาสนใจควรคํานึงถึงสิ่งตางๆ 

ดังนี้ 

   4.1   ใชภาพประกอบการนําเสนอเนื้อหาใหมโดยเฉพาะในสวนที่เปนเนื้อหาที่

สําคัญ 

   4.2   ใชแผนภูมิ แผนภาพ แผนสถิติ สัญลักษณหรือภาพประกอบ 

   4.3   ในการนําเสนอเนื้อหาที่ยากและซับซอนใชตัวชี้แนะ (Cue) ในสวนของ     

ขอความสําคัญ อาจใชเปนการขีดเสนใต การตีกรอบ การกระพริบ การเปลี่ยนสีพื้น การโยงลูกศร 

การใชสี ฯลฯ การเปนการชี้แนะดวยคําพูด 

   4.4   ไมควรใชกราฟกที่เขาใจยากและไมเกี่ยวของกับเนื้อหา 

   4.5   จัดรูปแบบของคําอานใหนาอาน หากเนื้อหายาวควรจัดแบงกลุมคําอานให   

จบเปนตอนๆ 

   4.6   ยกตัวอยางที่เขาใจงาย 
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   4.7   หากการแสดงกราฟกของเครื่องคอมพิวเตอรที่ใชทําไดชา ควรนําเสนอ

เฉพาะกราฟกที่จําเปนเทานั้น 

   4.8   หากเปนจอสีไมควรใชเกิน 3 สี ในแตละเฟรม ไมควรเปลี่ยนสีไปมากโดย

เฉพาะสีหลักของ Text 

   4.9   คําที่ใชควรเปนคําที่ผูเรียนระดับนั้นๆ ไดคุนเคยและเขาใจงาย 

   4.10   นานๆ คร้ังควรจะใหผูเรียนไดมีโอกาสทําอยางอื่นแทนที่จะใหกด Space 

Bar อยางเดียว 

 5.  การชี้แนวทางการเรียนรู (Guide Learning)  

  ผู เรียนจะจําได ดีหากมีการจัดระบบการนําเสนอเนื้อหาที่ ดี  และสัมพันธกับ            

ประสบการณเดิมหรือความรูเดิมของผูเรียน ทฤษฎีบางทฤษฎีกลาววาการเรียนรูที่กระจางชัด 

(Meaningful Learning) นั้น ทางเดียวที่จะเกิดขึ้นได คือ การที่ผูเรียนวิเคราะหและตีความในเนือ้หา

ใหมบนพื้นฐานของความรูและประสบการณเดิมรวมกันเปนความรูใหม 

  หนาที่ของผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรในขั้นนี้ คือ หาเทคนิคในการที่จะกระตุนให

ผูเรียนนําความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหมของผูเรียนนั้นมีความกระจางชัดเทาที่จะทําได      

บางเนื้อหาผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรอาจใชหลักของ  Guided discovery หมายถึง           

การพยายามใหผูเรียนคิดหาเหตุผล คนควา และวิเคราะหหาคําตอบดวยตนเอง โดยผูออกแบบ  

บทเรียนคอมพิวเตอรจะชี้แนะจากจุดกวางๆ และแคบลงจนผูเรียนหาคําตอบไดเองและการใช     

คําพูดกระตุนใหผูเรียนไดติดตาม 

  ขอควรคํานึงในการสอนขั้นนี้ มีดังนี้ 

   5.1   แสดงใหผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธของเนื้อหาความรูและชวยใหเห็นวา     

ส่ิงยอยนั้นมีความสัมพันธกับส่ิงใหญอยางไร 

   5.2   แสดงให เห็นถึงความสัมพันธของสิ่งใหมกับส่ิงที่ ผู เรียนมีความรูห รือ    

ประสบการณมาแลว 

   5.3   ใหตัวอยางที่แตกตางกันออกไปเพื่อชวยอธิบายมโนทัศนใหมใหชัดเจนขึ้น 

   5.4   ใหตัวอยางที่ไมใชตัวอยางที่ถูกตองเพื่อเปรียบเทียบกับตัวอยางที่ถูกตอง 

เชน ใหดูภาพที่กระปองน้ํา ภาพของจาน และบอกวาภาพเหลานี้ไมใชถวย เปนตน 

   5.5   การเสนอเนื้อหาที่ยากควรใหตัวอยางที่เปนรูปธรรมไปสูนามธรรม ถาเปน     

เนื้อหาที่ไมยากนักใหเสนอตัวอยางจากนามธรรมในลักษณะที่เปนธรรม 

5.6 กระตุนใหผูเรียนคิดถึงความรูและประสบการณเดิม 
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 6.  การกระตุนการตอบสนอง 

  การเรียนรูที่จะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดนั้น เกี่ยวของกับระดับและขั้นตอนของ  

การประมวลขอมูล หากผู เรียนไดมี โอกาสไดรวมคิดรวมกิจกรรมในสวนที่ เกี่ยวกับเนื้อหา            

การซักถามและการตอบคําถาม ซึ่งจะชวยในดานของการจํายอมจะดีกวาการอาน การฟง หรือ  

การคัดลอกขอความจากผูอ่ืนเพียงอยางเดียว การเรียนจากคอมพิวเตอรนั้นมีขอไดเปรียบเหนือกวา

อุปกรณอ่ืนๆ เชน เทปวิดีทัศน ภาพยนตร สไลด เทปหรือส่ือการสอนอื่นๆ ซึ่งจัดเปนสื่อการสอน

แบบปฏิสัมพันธ  การเรียนจากคอมพิวเตอรนั้นผูเรียนสามารถมีกิจกรรมรวมไดหลายลักษณะ      

แมจะเปนการแสดงความคิดเห็น การเลือกกิจกรรม และการโตตอบกับเครื่องก็สามารถทําได       

กิจกรรมเหลานี้ทําใหผูเรียนไมรูสึกเบื่อหนาย และเมื่อมีสวนรวมก็จะมีสวนคิด การคิดไมวาจะเปน

การคิดนําหรือติดตามยอมมีสวนผูกประสานใหโครงสรางของการจําดีข้ึน 

  การออกแบบบทเรียนในขั้นตอนนี้มีดังนี้ 

   6.1   พยายามใหผูเรียนไดตอบสนองดวยวิธีใดวิธีหนึ่งตลอดการเรียนบทเรียน 

   6.2   ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสพิมพคําตอบหรือขอความสั้นๆ ตามความเหมาะสม

เพื่อเรียกความสนใจ 

   6.3   ไมควรใหผูเรียนพิมพคําตอบยาวเกินไป 

   6.4   ถามคําถามเปนชวงๆ ตามความเหมาะสม 

   6.5   เราความคิดและจินตนาการดวยคําถาม 

   6.6   ไมควรถามคําถามเดียวหลายๆ คําถามหรือคําถามเดียวแตตอบไดหลาย       

คําตอบถาจําเปนควรใหเลือกตอบตามตัวเลือก 

   6.7   หลีกเลี่ยงการตอบสนองซ้ําๆ หลายครั้งเมื่อทําผิด เมื่อผิด 1-2 คร้ัง ควรจะให 

Feedback และเปลี่ยนทํากิจกรรมอยางอื่นตอไป 

   6.8   การตอบสนองที่มีผิดพลาดบางดวยความเขาใจผิด เชน การพิมพตัว L กับ   

เลข 1 หรือ Space ในการพิมพอาจเกินไปหรือขาดหาย บางครั้งใชตัวพิมพใหญอาจจะอนุโลมได 

   6.9   ควรแสดงการตอบสนองของผูเรียนบนเฟรมเดียวกับคําถามและ Feedback 

ควรจะอยูบนเฟรมเดียวกันดวย 

 7.  การใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback)  

  บทเรียนคอมพิวเตอรนั้น จะกระตุนความสนใจจากผูเรียนมากขึ้น ถาบทเรียนนั้น    

ทาทายผูเลนโดยการบอกจุดที่ชัดเจนและใหขอมูลยอนกลับ เพื่อบอกวาขณะนั้นผูเรียนอยูตรงไหน            

หางจากเปาหมายเทาใด การใหขอมูลยอนกลับเปนภาพจะชวยเราความสนใจยิ่งขึ้น โดยเฉพาะ       

ถาภาพนั้นเกี่ยวของกับเนื้อหาที่เรียน การใหขอมูลยอนกลับเปนภาพหรือ Visual Feedback นี้  
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อาจจะมีผลเสียบางที่ผูเรียนอาจตองการดูวาหากทําผิดมากๆ แลวจะเกิดอะไรขึ้น เชน การประยุกต

ใชเกมแขวนคอ (Hanged Man) ในการสอนศัพทภาษาอังกฤษผูเรียนอาจตอบดวยวิธีการกด 

Space Bar ไปเร่ือยๆ ไมสนใจเนื้อหา ทั้งนี้เพื่ออยากดูรูปคนถูกแขวนคอ เปนตน วิธีการหลีกเลี่ยง

คือ Visual Feedback นี้ควรเปนภาพในทางบวก เชน แลนเรือเขาหาฝง ขับยานอวกาศสูดวงจันทร 

และจะไปถึงจุดหมายไดดวยการตอบถูกเทานั้น หากตอบผิดจะไมเกิดอะไรขึ้น เปนตน หากบทเรียน

คอมพิวเตอรที่ใชกับกลุมเปาหมายในระดับสูงขึ้น การใหขอมูลยอนกลับดวยคําเขียนหรือภาพ เชน 

กราฟก็จะเปนการเหมาะสมดี 

  หลักการในการออกแบบบทเรียนใหขอมูลยอนกลับควรพิจารณาดังนี้ 

   7.1   ใหขอมูลยอนกลับทันทีหลังจากผูเรียนตอบสนอง 

   7.2   บอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือผิด 

   7.3   แสดงคําถาม คําตอบและใหขอมูลยอนกลับบนเฟรมเดียวกัน 

   7.4   ใชภาพงายที่เกี่ยวของกับเนื้อหา 

   7.5   หลีกเลี่ยงผลทางลบหรือการใหขอมูลยอนกลับที่ต่ืนตาที่ผูเรียนทําผิด 

   7.6   อาจใชภาพกราฟกที่ไมเกี่ยวของกับเนื้อหา หากภาพที่เกี่ยวของไมสามารถ    

ทําไดจริง 

   7.7   อาจใชเสียงสําหรับการใหขอมูลยอนกลับเชน คําตอบที่ถูกตอง และคําตอบ     

ที่ตอบผิดโดยใชเสียงที่แตกตางกัน 

   7.8   เฉลยคําตอบที่ถูก หลังจากผูเรียนทําผิด 2-3 คร้ัง 

   7.9   อาจใชการใหคะแนนหรือภาพเพื่อบอกความใกล ไกลจากเปาหมายได 

7.10 พยายามสุมการใหขอมูลยอนกลับเพื่อความเราใจ 

 8.  การทดสอบความรู (Assessment of Performance)  

  บทเรียนคอมพิวเตอรเปนบทเรียนสําเร็จรูปประเภทหนึ่ง การทดสอบความรูใหมซึ่ง

อาจจะเปนการทดสอบระหวางบทเรียนหรือการทดสอบในชวงทายของบทเรียนที่เรียกวา (Post 

Test) เปนสิ่งที่จําเปน การทดสอบดังกลาวอาจเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดทดสอบตนเอง     

การทดสอบเพื่อเก็บคะแนนหรือจะเปนการทดสอบเพื่อวัดวาผูเรียนผานเกณฑข้ันต่ําสุดหรือไมเพื่อที่

จะศึกษาบทเรียนตอไปหรืออยางใดอยางหนึ่งก็ได การทดสอบดังกลาวนอกจากจะเปนการประเมิน

การเรียนแลวยังมีผลในการจําระยะยาวของผู เรียนดวย ขอสอบจึงควรถามเรียงลําดับตาม        

วัตถุประสงคของบทเรียน ถาบทเรียนมีหลายสวน อาจจะแยกแบบทดสอบออกเปนสวนๆ ตาม   

เนื้อหาโดยมีแบบทดสอบรวมหลังบทเรียนอีกชุดหนึ่งก็ได ทั้งนี้ข้ึนอยูกับผูออกแบบบทเรียนเองวาจะ

ตองการแบบใด 
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  ขอแนะนําตางๆ ในการออกแบบบทเรียนเพื่อทดสอบในขั้นนี้มีดังนี้ 

   8.1   ตองแนใจวาสิ่งที่ตองการวัดนั้นตรงกับวัตถุประสงคของบทเรียน 

   8.2   ขอทดสอบ คําตอบ และใหขอมูลยอนกลับอยูบนเฟรมเดียวกัน และขึ้น     

ตอเนื่องกันอยางรวดเร็ว 

   8.3   หลีกเลี่ยงการใหผูเรียนพิมพคําตอบที่ยาวเกินไปนอกเสียจากวาตองการจะ

ทดสอบการพิมพ 

   8.4   ใหผูเรียนตอบครั้งเดียวในแตละคําถาม ยกเวนในหนึ่งคําถามมีคําถามยอย   

อยูดวยแยกเปนหลายๆ คําถาม 

   8.5   บอกผูเรียนดวยวา มีเลือกอยางอื่นดวยหรือไม เชน ปุมชวยเหลือ 

   8.6   คํานึงถึงความแมนยําและความเชื่อถือไดของแบบทดสอบ 

   8.7   อยาตัดสินคําตอบวาผิดถาคําตอบไมตรงกับคําสั่ง เชน ถาคําตอบที่ตองการ

เปนตัวอักษร แตผูเรียนพิมพตัวเลข ควรจะบอกใหผูเรียนตอบใหมไมใชบอกวาตอบผิด 

   8.8   อยาทดสอบโดยใชขอเขียนเพียงอยางเดียว ควรใชภาพประกอบการทดสอบ

บาง 

   8.9   ไมควรตัดสินคําตอบวาผิดหากพิมพผิดพลาด เวนวรรคผิดหรือใชตัวพิมพ

เล็กแทนที่จะเปนตัวพิมพใหญ เปนตน 

 9.  การจําและนําไปใช (Promotion Retention and Transference) 

  ในการเตรียมการสอนสําหรับชั้นปกติตามขอเสนอแนะของ Gagne นั้น ในขั้นสุดทาย

นี้จะเปนกิจกรรมสรุปเฉพาะประเด็นสําคัญ รวมทั้งขอเสนอแนะตางๆ เพื่อใหผูเรียนไดมีโอกาส    

ทบทวนหรือซักถามปญหากอนจบบทเรียน ในขั้นนี้เองที่ผูสอนจะไดแนะนําการนําความรูใหมไปใช

หรืออาจจะแนะนําการศึกษาคนควาเพิ่มเติม ดังนั้นเมื่อประยุกตหลักเกณฑดังกลาวมาใชใน      

การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรจึงมีขอควรพิจารณาดังนี้ 

   9.1   บอกผูเรียนวาความรูใหมมีสวนสัมพันธกับความรูหรือประสบการณที่ผูเรียน

คุนเคย 

   9.2   ทบทวนแนวคิดที่สําคัญเพื่อเปนการสรุป 

   9.3   เสนอแนะสถานการณที่ความรูใหมอาจถูกนําไปใชประโยชน 

   9.4   บอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลที่เปนประโยชนตอเนื่อง 

 ฮอลล (Hall. 1996) กลาววาโปรแกรมการผลิตและพัฒนาจะนิยมใชโปรแกรมชุดนําเสนอ 

(Presentation Packages) และชุดประพันธ (Authoring Packages) ตามรายละเอียดดังนี้ 
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 1 . ชุดนําเสนอ (Presentation Packages) ชุดนําเสนอเปนโปรแกรมที่พัฒนาจากแนวคิด

ของการใชเครื่องฉายภาพขามศีรษะมาเปนการนําเสนอโดยคอมพิวเตอร และโปรเจกเตอรแทน        

ชุดนําเสนอจะสรางขอความที่มีสีสันภาพกราฟก แผนภูมิ แผนภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียง และ       

วิดีทัศน เหลานี้สามารถสรางจากโปรแกรม Microsoft PowerPoint  และ Asymetrix’s Compel 

 2.  ชุดประพันธ (Authoring Packages)  ชุดประพันธเปนชุดที่ใชเพื่อพัฒนาโปรแกรม     

ดานมัลติมีเดีย มีฟงกชั่นตางๆ ใหใชชุดประพันธเปนชุดที่ทําใหสามารถออกแบบโปรแกรมใน     

หองเรียนไดตามความตองการ ไมวาจะเปนการใชขอความ ภาพกราฟก เสียง และวิดีทัศน           

ในการฝกอบรมหรือการฝกทบทวน  โปรแกรมที่ใชกันมี  Toolbook, Authorware,  เปนตนซึ่ง      

นอกจากจะเขียนโปรแกรมฝกอบรมหรือการสอนแลวยังสามารถนําเสนอชุดประพันธมาใชเขียน             

ชุดการนําเสนอไดอีกดวย 

 ลินดสตรอม (Lindstrom.1994) ไดเสนอขั้นตอนในการพัฒนาดังนี้ 

 1.  ต้ังจุดหมายในการผลิต ตองกําหนดจุดมุงหมายหลักการในการผลิตและจุดหมาย        

เชิงพฤติกรรมในแตละหัวขอ ซึ่งจะชวยจํากัดเนื้อหาที่ใชในการผลิต 

 2.  เตรียมเนื้อหา ในขั้นนี้จะเตรียมโดยทําเปนลักษณะโครงรางเนื้อหาหรือเรียนเปนเนือ้หา

โดยละเอียดก็ได 

 3 . การวางโครงเรื่องเปนการนําเอาเนื้อหามากําหนดเรื่องราวใหมตามลําดับเหตุการณ 

ลําดับหัวขอความยากงาย เพื่อใหงายตอการนําไปเขียนบทหรือกําหนดภาพหรือประมวลเรื่องราว     

ทั้งหมด 

 4.  การเขียนบทโดยการทําบัตรเรื่อง (Storyboard) โดยตองจินตนาการภาพที่เห็นไดตอง   

ไมซับซอน งายตอการเขาใจและสื่อไดตรงเปาหมายที่สุด จากนั้นนํามาลําดับเร่ืองราวใหเหมาะสม  

และนํามาเขียนบท (script) เพื่อใหเกิดความสัมพันธกันระหวางขอความ ภาพ และเสียง 

 5.  กําหนดตารางการดําเนินการผลิตเปนขั้นตอนของการแจงงานออกมาเปนงานของ        

แตละดานใหชัดเจนและสะดวกตอการผลิต 

 6.  การเขียนคูมือการใช เพื่อใหผูใชสามารถใชงานไดอยางถูกตอง โดยคูมือจะตองบอก   

รายละเอียด เชน เกี่ยวกับตัวสื่อ จุดมุงหมาย เนื้อหาเปนอยางไร กิจกรรมอุปกรณที่จะตอง           

นํามาประกอบการเรียน 

 7.  ทดลองใชส่ือกับกลุมเปาหมาย หลังจากผานกระบวนการผลิตแลวจะตองหาคุณภาพ 

หรือจุดบกพรองของสื่อแลวทําการปรับปรุงแกไขใหดีข้ึนกอนที่จะนําไปใชจริงกับกลุมเปาหมาย  

โดยใชแบบวัดผลและประเมินผล 2 แบบ คือ วัดผลในสื่อเอง เพื่อตองการทราบถึงความรูสึกของ             

กลุมเปาหมายในดานของขอดีและขอเสียของสื่อและวัดผลในดานของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    
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ทําการทดสอบกอนและหลังเรียน เอาเปรียบเทียบผลการเปลี่ยนแปลงในการเรียนรูของสื่อ        

โดยใชแบบทดสอบเปนเครื่องมือวัด 

 8.  ปรับปรุงสื่อที่ผลิตขึ้น หลักจากที่มีการประเมินผลแลวจึงนําสื่อมาปรับปรุงจนได      

ส่ือที่สมบูรณเพื่อไวใชในการแพรตอไป 

 9.  ผลิตเพื่อเผยแพรออกสูสาธารณชน  เมื่อได ส่ือที่มีคุณภาพแลวจึงนําไปเผยแพร         

ในรูปของการใหยืม จําหนาย หรือแจกจายไปตามหนวยงานตางๆ และหากมีวิธีการที่ยุงยากก็ควร            

จัดฝกอบรมการใช เพื่อใหบรรลุเปาหมายของการผลิตสื่อเพื่อการเรียนการสอน 

 นงนุช วรรธนะวหะ (2535: 4-6) ไดเสนอขั้นตอนในการพัฒนาดังนี้ 

 1.  การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา หมายถึง การวิเคราะหเนื้อหาวิชาที่ตองการสอน     

จากหลักสูตร เอกสารการสอน หนังสือประกอบตางๆ นํามากําหนดวัตถุประสงคทั่วไป จดัลาํดบัเนือ้

หาใหมีความสัมพันธตอเนื่อง เลือกหัวขอและขอบขายของเรื่อง 

 2.  การออกแบบบทเรียน หมายถึง การเขียนบัตรเรื่องและผังงาน การเขียนบัตรเรื่อง        

เพื่อแบงเรื่องราวของเนื้อหาออกเปนเฟรมตามวัตถุประสงคและรูปแบบการนําเสนอ โดยราง             

เฟรมยอยๆ ต้ังแตเฟรมแรกจนสุดทายเพื่อเปนแนวทางในการสรางบทเรียน สวนผังงานเปนแผนภูมิ

แสดงความสัมพันธของบัตรเร่ืองในการจัดลําดับความสัมพันธของเนื้อหา 

 3.  วิธีปฏิบัติในการเขียนบัตรเรื่องและผังงาน  ใหปฏิบัติดังนี้คือใหแสดงการเริ่มตน และ    

จุดจบของเนื้อหาแสดงการเชื่อมตอและความสัมพันธการเชื่อมโยงบทเรียนแสดงเนื้อหาโดยใช         

รูปแบบการนําเสนอ วิธีการสอนเนื้อหา และกิจกรรม 

 4.  ออกแบบจอภาพและแสดงผลการใหสี แสง กราฟก รูปแบบตัวอักษร การสนองตอบ 

 5.  การทดลองใช เพื่อผลิตบทเรียนไดแลวนําบทเรียนไปตรวจสอบเพื่อหาความผิดพลาด

ของบทเรียนซึ่งในการทดลองใชก็มีการปรับปรุงใหดีข้ึนเพื่อใหใชไดจริง 

 6.  การประเมินบทเรียน หลังจากทดลองใชแลวตองประเมินผลบทเรียนจากผลสัมฤทธิ์

ของผูเรียน เจตคติตอบทเรียน และผลการเรียนของผูเรียน 

 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา               

รูปแบบหนึ่งที่นาสนใจเพราะมีการนําเสนอที่แปลก โดยอาศัยความสามารถของคอมพิวเตอรดังนั้น

การพัฒนาสื่อใหมีคุณภาพจึงตองมีการวางแผนโดยผานกระบวนการออกแบบอยางเปนขั้นตอน

เพื่อใหส่ือที่ผลิตมีประสิทธิภาพสูงสุด 
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 รูปแบบของการนําเสนอคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การสรางคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองออกแบบใหนาสนใจ ผูใชสามารถเขาสูเนื้อหาได

สะดวก ดังนั้นรูปแบบการนําเสนอจึงมีความสําคัญ รูปแบบของการนําเสนอมัลติมีเดียที่ใชกัน        

โดยสวนใหญ ดังนี้ (ชเนนท สุขวารี และธนะพัฒน ถึงสุข. 2538: 109-112) 

 1.  รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) 

  รูปแบบนี้ใกลเคียงกับหนังสือ ซึ่งมีโครงสรางแบบเสนตรงโดยใหผูใชงานเริ่มตนจาก   

หนาแรกและสามารถยอนกลับหนาจอที่ผานมาได สวนมากการเสนอผลงานแบบนี้มักจะอยูใน        

รูปไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) ซึ่งใชขอความเปนตัวหลักในการดําเนินเรื่องรวมทั้งการใสเสียง          

ภาพวิดีทัศน หรือเอนิเมชั่น เพื่อเพิ่มความนาสนใจ การนําเสนอรูปแบบนี้อาจเรียกไดวาเปน 

Electronic Stories หรือ ไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia) ดังภาพประกอบ 2 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 2   รูปแบบโครงสรางการนําเสนอมัลติมีเดียแบบเสนตรง 

 

 2.  รูปแบบอิสระ (Perform Hyperjumping) 

  รูปแบบอิสระนี้ อนุญาตใหผูใชขามไปมาระหวางหนาจอใดหนาจอหนึ่งไดอยางอิสระ    

ซึ่งจะกระตุนความสนใจของผูใชและสรางความประหลาดใจจากการนําเสนอขอมูลโดยรูปแบบนี้     

จะมีการชี้นําผูใชงานวาจะเขาสูขอมูลอยางไรและวิธีไหนที่เร็วที่สุดเพื่อมิใหผูใชงานหลงทาง             

ดังภาพประกอบ 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 3   รูปแบบโครงสรางการนําเสนอมัลติมีเดียแบบอิสระ 
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 3.  รูปแบบวงกลม (Circular Paths) 

  มัลติมีเดียที่มีรูปแบบวงกลมจะประกอบดวยการนําเสนอขอมูลแบบเสนตรงชุดเล็กๆ 

หลายๆ ชุดมาเชื่อมตอกันและกลับคืนสูเมนูใหญ รูปแบบนี้เหมาะสําหรับระบบการฝกฝนหรือ      

ฝกงานที่ ใชคอมพิวเตอรเปนพื้นฐาน  ซึ่งมีการแยกฝกแตละสวนแลวกลับคืนสูจุดเริ่มตน               

ดังภาพประกอบ 4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 4   รูปแบบโครงสรางการนําเสนอมัลติมีเดียแบบวงกลม 

 

 4.  รูปแบบฐานขอมูล (Database) 

  เสนอรูปแบบมัลติมีเดียเปนแบบฐานขอมูลโดยการเพิ่มดัชนีเพื่อเพิ่มความสามารถ       

ในการคนหารูปแบบนี้สามารถใหรายละเอียดจากขอความ รูปภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง              

โดยออกแบบใหใชงานงาย  ใชไดทุกสถานการณที่มีรายละเอียดเกี่ยวกับระบบฐานขอมูล            

ดวยการเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไป 

 5.  รูปแบบผสม (Compound document) 

  ในรูปแบบนี้ เปนการผสมรูปแบบทั้งสี่ที่กลาวมาขางตน  ซึ่งการออกแบบตองมี          

ความละเอียดรอบคอบ  เพื่ อปองกันปญหาในการเชื่อมโยงเนื้อหาตางๆ  เขาดวยกัน  ดัง              

ภาพประกอบ 5 
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ภาพประกอบ 5   รูปแบบโครงสรางการนําเสนอมัลติมีเดียแบบผสม 

 
 รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนรูปแบบหนึ่งของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   

ชวยการสอน ซึ่งการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรนิยมใชวิธีการตอไปนี้ เอลมอร (Elmore. 1991: 

35-36) 

 1.  แบบทบทวนหรือแบบเพื่อการสอน (Tutorial) บทเรียนแบบทบทวนเปนบทเรียนคลาย  

บทเรียนสําเร็จรูป โดยจัดหาเนื้อหาวิชาเพียงบางตอนที่เด็กเรียนไมทัน หรือขาดเรียนในวนัทีน่กัเรยีน

สวนใหญเรียนเรื่องนั้นบทเรียนแบบนี้จะจัดลําดับเนื้อหาเปนระบบและเรียงกันไปผูเรียนจะศึกษา   

ตามลําดับที่จัดโปรแกรมไว ตอจากนั้นจะมีการตั้งคําถามทีละคําถามใหผูเรียนตอบถาตอบไมได             

จะไดรับคําแนะนําใหศึกษาเนื้อหานั้นใหมและใหตอบคําถามจนกวาจะเขาใจหากนักเรียนตอบได

คอมพิวเตอรจะถามคําถามตอไป การเรียนรูจึงเกิดจากการที่นักเรียนไดคิดเพื่อที่จะตอบคําถามดวย

คอมพิวเตอร 

  การสอนดวยบทเรียนแบบนี้ เหมาะที่จะสอนความคิดรวบยอดในดานตางๆ 

คอมพิวเตอรอาจสอนไดดีกวาครู เปนการสอนที่สอดคลองกับลักษณะความแตกตางระหวางบุคคล

ของเด็กเพราะเด็กสามารถเรียนดวยตนเองตามความสามารถและระดับสติปญญาของตน 

 2.  แบบฝกปฏิบัติ (Drill and Practice) เปนบทเรียนที่ใชใหผู เรียนไดทําแบบฝกหัด     

หลังจากที่ ได เรียนเนื้อหานั้นๆ แลว หรือมีการฝกซ้ําๆ เพื่อให เกิดทักษะ อาจจะเปนทักษะ                 

ดานคณิตศาสตร  วิทยาศาสตร ภาษาศาสตร เชน การอาน และการสะกดตัวอักษร เปนตน         
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จุดสําคัญของการฝกทักษะ  ก็เพื่อเสริมการสอนของครูและชวยใหนักเรียนหาทักษะเพิ่มเติม       

จากการฝกซ้ําๆ นั้นแมจะมีคอมพิวเตอรมาชวยการเรียนการสอนก็มิอาจจะขาดครูได 

 3.  แบบสถานการณจําลอง (Simulation) บทเรียนชนิดนี้เปนการจําลองสถานการณให    

ใกลเคียงกับสถานการณจริง เพราะในบางบทเรียนจําเปนตนสรางภาพพจนใหเหมือนจริง            

ซึ่งหลายวิชาไมสามารถทดลองใหเห็นจริงได เชน การเคลื่อนที่ของลูกปน การเดินทางของแสง   

การหักเหของคลื่นแมเหล็กไฟฟาหรือปรากฏการณทางชีววิทยาที่ตองใชเวลานานหลายวัน 

  การใชคอมพิวเตอรสถานการณจําลอง ทําใหเขาในบทเรียนไดงาย เชน การสอน       

เร่ืองการเคลื่อนที่วิถีโคง คลื่นแมเหล็กไฟฟา เราสามารถสรางสถานการณจําลองเปนรูปภาพ          

ดวยคอมพิวเตอรทําใหผูเรียนไดเห็นจริงและเขาใจงาย นอกจากนี้ยังเกิดประโยชนดานอื่นๆ อีก เชน 

การจําลองสถานการณในบทเรียนชวยลดคาใชจายในเรื่องวัสดุอุปกรณปฏิบัติงานไดมาก เชน        

การทดลองทางเคมีที่ตอง ใชสารเคมี การจําลองสถานการณอาจชวยลดอันตรายที่อาจเกิดกับ      

ผูเรียน เชน  การทดลองเกี่ยวกับการแยกตัวของสารเคมีหรือรังสีการจําลองสถานการณ อาจชวยยน

ระยะเวลาของปรากฏการณใหส้ัน สามารถสมมติเวลาจาก 1 วันมาเปน 1 นาทีได เปนตน 

 4.  แบบเกมการเรียนการสอน (Instructional games) เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน    

ที่ฝกใหผู เรียนเรียนรูจากการเลนเพื่อพัฒนาการเรียนพัฒนาความคิดความอานไดดียิ่งขึ้น               

ชวยใหนักเรียนไดเรียนรูเกี่ยวกับหลักวิชาการที่นักเรียนยังไมเคยเรียนมากอน ทําใหนักเรียนได

ความรูและสนุกสนานเพลิดเพลินไปพรอมกัน เกมการเรียนการสอนมีเปาหมายสําคัญคือชวยให

เด็กไดเรียนรู เปนสําคัญสวนที่มีลักษณะเหมือนเกมทั่วๆ ไป คือ เปนการแขงขันเพื่อชัยชนะซึ่งเปน         

การนําไปสูการเรียนนั่นเอง 

  เกมการเรียนการสอนสามารถนําไปใชไดอยางกวางขวางในหลายสาขาวิชา 

คณิตศาสตร วิทยาศาสตร หรือภาษาศาสตร เชน เกมการตอคํา เกมคิดแกปญหา เชน เกมหาทาง

ออกเขาวงกต  เกมการตัดสินใจหรือแกปญหาบางอยาง เชน เกมบุกปราสาท เกมการคิดคํานวณ 

เปนตน 

 5. แบบทดสอบ (Test) โปรแกรมชนิดนี้ใชเพื่อทดสอบนักเรียนโดยตรงหลังจากไดเรียน

เนื้อหาหรือฝกปฏิบัติแลวผูเรียนก็จะทําแบบทดสอบโดยผานคอมพิวเตอร ซึ่งเมื่อคอมพิวเตอรรับ  

คําตอบแลวก็จะทําการบันทึกผล ประมวลผล ตรวจใหคะแนน และเสนอผลใหนักเรียนทราบทันทีที่

ทําขอสอบเสร็จ 

 6.  แบบสาธิต (Demonsration) การสาธิตเปนวิธีการสอนที่ครูจะเปนผูแสดงใหนักเรียนรู 

ตามลักษณะวิชาเนื้อหาสาระตางๆ ตามความเหมาะสม เชน การแสดงขั้นตอนเกี่ยวกับทฤษฎีหรือ     

วิธีการทางวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร และการสาธิตโดยใชคอมพิวเตอร ก็มีลักษณะคลายคลึง
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กันแตการสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรนาสนใจกวาเพราะคอมพิวเตอรใหทั้งเสนกราฟที่สวยงามตลอด

ทั้ง สีและเสียงอีกดวย เชน การสาธิตเกี่ยวกับการโคจรของดาวเคราะหในระบบสุริยะโครงสรางของ

อะตอม การหมุนเวียนของโลหิต ความสัมพันธระหวางความเร็ว และความเรงกระบวนการทางธรณี

วิทยา การสมดุลของสมการ การไหลของกระแสน้ําในมหาสมุทร เปนตน 

  การสาธิตดังกลาวจึงนาสนใจ เพราะมีสีสันสวยงามเด็กอาจทดลองดวยตนเองไดแต   

การสาธิตที่ดี ไมจําเปนตองเสียคาใชจาย ในการเขียนโปรแกรมมากมาย แตควรเปนการสาธิตที่  

ทําใหนักเรียนบรรลุวัตถุประสงคที่ตองการไดอยางมีประสิทธิภาพ  

 สรุปไดวาการนํารูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบทดสอบ (Test) เหมาะสําหรับ        

การเรียนการสอนใน เร่ือง โรคหนอนพยาธิที่สําคัญในประเทศไทย  กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษา

และพลศึกษา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 เพราะเปนการทดสอบผูเรียนโดย

ตรงหลังจากที่ ไดเรียนเนื้อหาแลว ผู เรียนก็จะทําแบบทดสอบโดยผานคอมพิวเตอรซึ่งเมื่อ

คอมพิวเตอรรับคําตอบแลวก็จะทําการบันทึกผล ประมวลผล ตรวจใหคะแนน และเสนอผลใหผู

เรียนทราบทันทีที่ทําขอสอบเสร็จ ผูศึกษาคนควาจึงนํารูปแบบนี้มาเปนแนวทางในการออกแบบและ

พัฒนาบทเรียนตามวัตถุประสงคของการศึกษาคนควา  

   
 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การศึกษาคนควาและวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรเขามา 

ชวยใหการเรียนการสอนมีความสะดวกและมีประสิทธิภาพมากขึ้น สามารถเรียนไดทุกเวลา             

จึงสามารถบรรลุจุดประสงคของบทเรียนได ทําใหเกิดทัศนคติที่ดีตอวิชานั้นๆ ซึ่งพอจะสรุปเปน       

งานวิจัยในประเทศและงานวิจัยในตางประเทศพอสังเขป ดังนี้ 
งานวิจัยในประเทศ 

 กมลธร สิงหปรุ (2541) มุงหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง        

การสืบพันธของสิ่งมีชีวิต ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ    

นักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการเรียนตามปกติที่มีครูสอนตามคูมือครู 

สสวท. โดยทดลองกับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนเซนตโยเซฟ บางนา แบงเปน                

กลุมทดลอง 1 กลุม และกลุมควบคุม 1 กลุม กลุมละ 30 คน ไดมาโดยการสุมอยางงาย ผลการวิจัย 

พบวา มีประสิทธิภาพ 98.78/85.93 เมื่อนําผลมาใชทดลองเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของกลุมทดลองและกลุมควบคุมพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลองที่ เรียนกับ                      

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสูงกวา กลุมควบคุมที่เรียนตามคูมือครูเปนผูสอนอยางมีนัยสําคัญ  

ทางสถิติที่ระดับ .01 
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 ณั ชชา  จองธุรกิจ  (2542) ได ศึกษาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดีย  เร่ือง                 

การพิมพสกรีน ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียและทําการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับกลุมที่เรียนจากการสอนแบบปกติ       

ผลการวิจัยพบวากลุมที่ เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน               

สูงกวากลุมที่เรียนจากการสอนแบบปกติ เนื่องจากผูเรียนสามารถเขาใจบทเรียนไดงายและชัดเจน

กวาการสอนแบบปกติ 

 อภิชาต วรรณะวัลย (2549) ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง           

โภชนาการ กลุมสาระการเรียนรู สุขศึกษาและพลศึกษา  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  3 โดย            

กลุมตัวอยางที่ ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้  เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  1 ชวงชั้นที่  3            

โรงเรียนเซนตดอมินิก ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 จํานวน 48 คน เพื่อหา

ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 ผลปรากฏวา บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นมา มีประสิทธิภาพเปน 88.20/86.18 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 

 วิไล กัลปยาณวิจน (2541) ทําการศึกษาการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง       

เมืองไทยของเรา เพื่อชวยสอนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 พบวาผูใชมีผลการเรียนรูสูงขึ้นอยาง       

มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.1 

 วสันต  ไชยวิจารณ  (2549) ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดีย  เร่ือง         

ศาสนาคริสต กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2    

โดยกลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้ เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ชวงชั้นที่ 2         

โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย  กรุงเทพฯ  ที่กํ าลั งศึกษาอยู ในภาคเรียนที่  2 ปการศึกษา  2548          

จํานวน 48 คน เพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 90/90 ผลปรากฏวา                       

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดียที่พัฒนาขึ้นมามีประสิทธิภาพเปน  91.66/92.08 ซึ่งเปนไป         

ตามเกณฑที่กําหนดไว 

 
 งานวิจัยในตางประเทศ 
 บราวน (Brown. 1994: 143) ไดศึกษาวิจัยเรื่องมัลติมีเดียและสวนประกอบที่ประกอบกัน

เปนมัลติมีเดีย โดยใชมัลติมีเดียซึ่งประกอบดวยเสียง และภาพประกอบในการสอนวิชาตางๆ    

ภายในมหาวิทยาลัยวอชิงตัน พบวามัลติมีเดียเปนเครื่องมือประกอบการสอนที่ดีสามารถแปลความ

หมายและวิเคราะหเร่ืองเสียง ภาพ ซึ่งเปนผลิตมัลติมีเดียที่มีประโยชนตอการเรียนการสอน 

 ฮอลลิส (Hallis. 1996: 14) ทําการวิจัยเรื่อง การสรางมัลติมีเดียสําหรับหองสมุดวิชาการ  

การวิจัยพบวามัลติมีเดียที่ประกอบดวยตัวอักษร เสียง ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว ส่ิงเหลานี้        
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เปนสวนประกอบในการดึงดูดความสนใจของผูใชบริการหองสมุดซึ่งเปนการนําเสนอมัลติมีเดีย      

โดยมีโครงสรางและกฎเกณฑในการสรางมัลติมีเดีย เปนการนําคอมพิวเตอรมาประยุกตใน       

การใชงาน 

 แบกซเตอร (Baxter. 1996: 8) วิจัยเรื่องปฏิสัมพันธกอนการเรียนการสอนสําหรับนักเรียน    

ที่มีสวนในการใชมัลติมีเดีย พบวา มัลติมีเดียในปจจุบันจะประกอบดวยตัวอักษร ภาพวิดีทัศน            

ภาพเคลื่อนไหว  และเสียงบรรยาย  โดยการวิจัยครั้งนี้ ใหมัลติมี เดียนําเขาสูบทเรียนกอน                  

การเรียนการสอนในวิชาคอมพิวเตอรเพื่อใหเกิดความความคิดรวบยอด โดยใชโปรแกรมเสนอ          

หัวขอตางๆ  ใหนักเรียนไดศึกษาผลการวิจัยพบวาผูเรียนไดศึกษามีความเขาใจในเนื้อหาและ      

ทักษะเบื้องตนเกี่ยวกับวิชาคอมพิวเตอรไดดี 

 โบเวน  (Bowen. 1996: 392) ไดวิจัยเรื่องความสัมพันธระหวางการควบคุมสภาพ       

และรูปแบบความเขาใจสําหรับกลยุทธการสอนดวยตนเองแบบลําดับข้ันตอน และผลลัพธใน     

การควบคุมการเรียนดวยมัลติมีเดียจากการทดลองพบวา 

 1.  ผูเรียนมีการพัฒนามากขึ้นในการเลือกหัวขอที่เปนโมดูล ประสบความสําเร็จมากกวา     

ผูเรียนที่มีการพัฒนามาจากโมดูล 

 2.  ความสามารถที่จะไดรับจะสูงขึ้นสําหรับการวิจัยของผูเรียนที่มีความมุงมั่น ในเรื่อง      

ของความสําเร็จและไมสําเร็จ 

 3.  แนวโนมของผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองสูงโดยจะแสดงออกมาไดดี มีลักษณะ   

โครงสรางที่กําหนดขึ้นเอง 

 4.  ผูเรียนมีความเขาใจที่สามารถติดตามรายการตางๆ ที่แนะนํามาไดดี 

 5.  ผูเรียนที่เรียนจากการวิเคราะหแบบความเขาใจ แสดงออกไดดีกวาผูเรียนทั่วๆ ไป         

ซึ่งเปนการเรียนหลักสูตรมัลติมีเดีย 

 จากการศึกษาคนควางานวิจัยที่ เกี่ยวของกับมัลติมีเดีย สวนมากเปนงานวิจัยดาน       

การพัฒนา เชน การพัฒนาดานระบบและโปรแกรมคอมพิวเตอรของแตละดานใหเหมาะสมกับ  

การคนควาในระดับตางๆ การพัฒนาระบบโดยการนําเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพมากขึ้นมาใชใน

การเรียนการสอนไดรวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น การนําเอาระบบคอมพิวเตอรแบบ

มัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอนนั้นสามารถนํามาใชไดหลากหลายทั้งทางดานใหบริการ      

การศึกษา และสามารถนํามาใชเกี่ยวกับการเรียนการสอนไดทุกระดับชั้น ไมวาจะเปนชั้นอนุบาลจน

ถึงระดับอุดมศึกษา 
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เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 ความหมายของการเรียนรูดวยตัวเอง 
 เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 3) ใหความหมายไววา เปนการจัดการศึกษาที่ผูเรียน

สามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเองและกาวไปตามขีดความสามารถ ความสนใจ และความพรอม

หรือกลาวอีกนัยหนึ่ง คือ เปนเทคนิคหรือวิธีสอนที่ยึดหลักความแตกตางระหวางบุคคล โดยจัด      

ส่ิงแวดลอมสําหรับการเรียนใหผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ 

 สมบัติ สุวรรณพิทักษ (2524: 6) กลาววา การเรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการเรียนรู     

ดวยตนเองเปนหลัก โดยไดรับการชวยเหลือและสนับสนุนจากผูอ่ืน เชน เพื่อน ครู และผูรูเทาที่     

จําเปน การเรียนรูดวยตนเองในที่นี้ประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญ ดังนี้ 

 1.  วิเคราะหและกําหนดความตองการของตนเอง 

 2 . การกําหนดจุดมุงหมายในการเรียน 

 3 . การหาแหลงวิทยาการทั้งที่เปนวัสดุและบุคคล 

 4.  การเลือกวิธีการและกิจกรรมการเรียน 

 5.  การกําหนดวิธีการประเมินผลการเรียน 

 สเคเจอร (Skager. 1978: 13) ไดอธิบายวา การเรียนรูดวยตนเองเปนการพัฒนาการเรียน

รูและประสบการณตนเอง ตลอดจนความสามารถในการวางแผนการปฏิบัติและการประเมินผล       

ของกิจกรรมการเรียนทั้งในลักษณะที่เปนเฉพาะบุคคลและในฐานะที่เปนสมาชิกของกลุมการเรียน           

ที่รวมมือกัน 

 การเรียนรูดวยตนเองหรือการเรียนรายบุคคลเปนรูปแบบหนึ่งของการเรียนที่ผูเรียน

สามารถกําหนดจุดมุงหมายของการเรียนรู สามารถวางแผนและเลือกเรียนตามความตองการ 

ความสามารถ ความสนใจของตนเอง โดยการเรียนนี้จะเปนการสนองความตองการของผูเรียนโดย

ต้ังอยูบนพื้นฐานของความแตกตางระหวางบุคคล  

 
 จุดมุงหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

 กาเยและบริกส (Gagne’ and Briggs. 1974: 185-187) ไดกลาวถึงการเรียนดวยตนเอง

วาเปนหนทางที่ทําใหการสอนบรรลุจุดมุงหมายตามความตองการและใหสอดคลองกับบุคลิกของ  

ผูเรียนแตละคนโดยมีจุดมุงหมายสําคัญอยู 5 ประการ คือ  

 1.  เพื่อเปนแนวทางในการประเมินทักษะเบื้องตนของผูเรียน 

 2.  เพื่อชวยในการคนหาจุดเริ่มตนของผู เรียนแตละคนการจัดลําดับการเรียนตาม         

จุดมุงหมาย 
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 3.  ชวยในการจัดวัสดุและสื่อใหเหมาะสมกับการเรียน 

             4.  เพื่อสะดวกตอการประเมินผลสงเสริมความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนแตละคน 

 5.  เพื่อชวยใหผูเรียนเรียนตามอัตราความสามารถของตน 

 เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 9 -12) ไดกลาวไวดังนี้ การเรียนการสอนรายบุคคล            

ยึดหลักปรัชญาทางการศึกษา และอาศัยพื้นฐานจากทฤษฎีจิตวิทยาพัฒนาการและจิตวิทยา         

การเรียนรูวัตถุประสงคในการจัดการเรียนการสอนรายบุคคลจึงมุงอยูในแนว ดังนี้ 

 1.  การเรียนการสอนรายบุคคล มุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู 

 2.  การเรียนการสอนรายบุคคลสนองความแตกตางของผูเรียนใหไดเรียนบรรลุผลกัน    

ทุกคน 

 3.  การเรียนการสอนรายบุคคลเนนเสรีภาพในการเรียนรู 

 4.  การเรียนการสอนรายบุคคลขึ้นอยูกับกระบวนการและวิธีการเสนอความรูนั้นใหแก    

ผูเรียน 

5. การเรียนการสอนรายบุคคลมุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน 

 
 ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
 สมคิด อิสระวัฒน (2532: 76) กลาววา ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง คือ 

 1.  สมัครใจที่จะเรียนดวยตนเอง (Voluntarily to Learn) ไมเกิดจากการบังคับ แตมี

เจตนาที่จะเรียนดวยความอยากรู 

 2.  ตนเองเปนแหลงขอมูลของตนเอง (Self Resourceful) นั่นคือ ผูเรียนสามารถบอก    

ไดวาสิ่งที่ตนเรียนคืออะไร รูวาทักษะและขอมูลที่ตองการหรือจําเปนที่ตองใชมีอะไรบาง สามารถ

กําหนด เปาหมาย วิธีรวบรวมขอมูลที่ตองการและวิธีประเมินผลการเรียนรู ผูเรียนตองมีความ

ตระหนักในความสามารถของตนเองวาสามารถตัดสินใจได มีความรับผิดชอบตอหนาที่และ       

บทบาทในการเปนผูเรียนที่ดี 

 3.  ผูเรียนตองรู “วิธีการจะเรียน” (Know How to Learn) นั่นคือ ผูเรียนควรทราบขั้นตอน 

การเรียนรูของตนเอง รูวาเขาไปสูจุดที่ทําใหเกิดการเรียนรูไดอยางไร 

 วัช รี  บู รณสิงห  (2526: 417-418) ไดส รุปวิธีการจัดการศึกษาใหกับนัก เรียนตาม             

ความแตกตางระหวางบุคคลไววา 

 1.  จัดแผนการเรียนใหเหมาะสมกับระดับความสามารถและความสนใจของนักเรียน เชน  

จัดชั้นเรงรัดสําหรับนักเรียนที่เรียนเกงมีตําราที่ใชเรียนดวยตนเอง จัดสอนซอมเสริม 
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 2.  จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในหองเรียนเพื่อสนองความตองการของผูเรียน เชน        

การมอบหมายงานตามระดับความสามารถหรือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

 3.  ใชส่ือการสอนใหเหมาะสมกับระดับความสามารถของผูเรียน 

 4.  การประเมินผลควรกําหนดใหเหมาะสมกับรายวิชาและนักเรียนที่เกี่ยวของ 

 กริฟฟน (Griffin. 1979)  ไดจําแนกออกเปน 5 กลุม ดังนี้คือ 

 1.  กลุมที่เชื่อแนวความคิดของโนลส (The Knowles Group Learning Stream) โนลส 

(Knowles) เสนอแนะรูปแบบของ “Learning Contract” ซึ่งใชเปนเครื่องมือที่สําคัญในการทําให        

ผูเรียนรูดวยตนเอง 

 2.  กลุมที่ เชื่อแนวความคิดของทัฟ  (The Tough Adult Learning Projects Stream)     

รูปแบบที่สําคัญของกลุมนี้คือ “Learning Project” ที่เปนตัวชี้วาบุคคลนั้นมีสวนในการเรียนรูดวย

ตนเองมากนอยเพียงใด 

 3.  กลุ ม ที่ เชื่ อ เ ร่ือ งบท เรียน สํ า เร็ จ รูป  (Individualized Programmed Instruction)       

ตามแนวความคิดของสกินเนอร (Skinner) กริฟฟนวิจารณวาวิธีการนี้เปนวิธีการเรียนที่เรียนดวย  

ตนเอง (Self – Directed Approach) แตมิใชการเรียนรูดวยตนเอง (Self – Directed Learning) 

ลักษณะที่นาจะเปน  คือ เปนการเรียนรูที่ เกิดขึ้นจากการกํากับของครู (Teacher – Directed 

Learning) มากกวา 

 4.   กลุมที่จัดในรูปแบบที่ไมไดจัดแบบสถานศึกษา (Non – Traditional Institutional 

Arrangements) ส่ิงที่ให  คือ ประกาศนียบัตรสําหรับบุคคลภายนอก หนวยกิตสําหรับประสบการณ  

ชีวิต ฯลฯ  หรืออีกนัยหนึ่งกลุมคนที่มาเรียนในรูปแบบนี้มีความคาดหวังในความรูสมัครมาเรียนตาม

ความสนใจ 

 5.   กลุมที่เรียนรูเกี่ยวกับประสบการณในชีวิตมนุษย 

  การเรียนรูดวยตนเองมีลักษณะที่สําคัญ  คือ ผูเรียนพรอมและเต็มใจที่จะเรียนรู         

แบบใดแบบหนึ่ง ผูเรียนสามารถออกแบบหรือเลิกวิธีการเรียน วิธีการประเมินตนเองไดซึ่งจะสงผล    

ใหผูเรียนมีความ ต้ังใจในการเรียน 
 

 ประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
 กาเยและบริกส (Gagne’ and Briggs. 1974: 187) ไดแบงประเภทการเรียนดวยตนเอง

ออกเปน 5 ประเภท คือ 

 1.  แผนการเรียนอิสระ (Independent Study Plan) เปนการเรียนรูที่ครูกับนักเรียนตกลง   

กันในเรื่องจุดมุงหมายของการเรียนแลวใหผูเรียนศึกษาคนควาใหบรรลุจุดมุงหมายดวยตนเอง 
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 2.  ศึกษาคนควาดวยการควบคุม (Self-Directed Study) จะมีการตกลงในจุดมุงหมาย

เฉพาะที่กําหนดไวแตวิธีการศึกษานั้นเปนเรื่องของผูเรียน ครูอาจแนะนําการอานและจัดเตรียมวัสดุ  

ไวใหแลวแตนักเรียนจะใชหรือไมใชก็ได หากนักเรียนผานการทดสอบก็ถือวาใชได 

 3.  โปรแกรมผู เรียนเปนศูนยกลาง (Leanner-Centered Programs) เปนโปรแกรมที่         

จัดขึ้นกวางๆ แลวเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนโดยมีวิชาหลัก วิชาเสริม วิชาเลือก 

 4.  เรียนตามความเร็วของตน (Self-Pacing) เปนการเรียนที่ผูเรียนตามอัตราความเร็ว

หรือความสามารถของตนมีการกําหนดจุดมุงหมายและเกณฑตางๆ ไวทุกคนเหมือนกันแตจะ    

ตางกันที่เวลาที่ใชในการเรียน 

 5.  การเรียนการสอนที่ผูเรียนกําหนดเอง (Student-Determined Instruction) นักเรียน

เลือกจุดมุงหมาย วัสดุการศึกษา กําหนดเวลาเอง ทดสอบเอง มีเสรีที่จะทําจุดมุงหมายใดก็ได 

 วัชรี บูรณสิงห (2526: 417-418) ไดกลาวถึงลักษณะของวิธีการจัดการศึกษาและ       

การเรียนรูของผูเรียนตามความแตกตางระหวางบุคคลไวอยางสอดคลองกัน ดังนี้ 

 1.  จัดแผนการเรียนใหเหมาะสมกับระดับความสามารถและความสนใจผูเรียน เชน           

จัดชั้นเรงรัดสําหรับผูเรียนที่เรียนเกงมีตําราที่ใชเรียนดวยตนเอง จัดสอนซอมเสริม 

 2.  จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในหองเรียนเพื่อสนองความตองการของผูเรียน เชน        

การมอบหมายงานตามระดับความสามารถหรือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

 3.  ใชส่ือการสอนใหเหมาะสมตามความสามารถของผูเรียน 

 4.  การประเมินผลควรกําหนดใหเหมาะสมกับรายวิชา 

 เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 287) ไดกลาวถึงการเรียนรูดวยตนเองในรูปแบบของ         

บทเรียนโมดูล (Instructional Module) ดังนี้ 

 1.  ใหผูเรียนดวยตนเอง คือ สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวยตนเอง โดยให          

ครูเปนผูดูแลใหคําปรึกษาเทานั้น 

 2.  วัตถุประสงคและกิจกรรมการเรียน ควรจะจัดใหมีลักษณะที่ดี เพื่อใหผูเรียนเรียนได

ดวยความเขาใจและเกิดความรูตามลําดับไมสับสนและจะไดเปนการเพิ่มพูนความรูทีละนอยๆ ตาม

ข้ันตอน 

 3.  จูงใจผูเรียนในทุกๆ กิจกรรมการเรียน ซึ่งจะทําใหผูเรียนสนใจเรียนดวยความอยากรู 

อยากเห็น ซึ่งจะเปนผลใหการเรียนนั้นมีความหมายมากขึ้น 

 4.  ภาษาที่ใชชัดเจน ถูกตอง และเหมาะสมกับระดับความรูและระดับชั้นของผูเรียน 

 5. เนื้อหามีความถูกตอง คําอธิบายชัดเจน ซึ่งจะเปนการทําใหผูเรียนเขาใจไมไขวเขว 
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 6.  ใหผูเรียนมีพัฒนาการหลายดานในเนื้อหาบทเรียนบางเรื่อง บางตอน หรือบางบท       

อาจจะมีความจําเปนใหผูเรียนไดมีพัฒนาการทางดานเจตคติ มีความซาบซึ้งและเห็นคุณคาดวย    

นอกเหนือจากความรูและทักษะ 

 
 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเองไดมีผูสนใจทําการวิจัยกันอยางกวางขวางโดย 

ทําการวิจัยในแงมุมตางๆ เกี่ยวกับการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ในการเรียนระหวางนักเรียน                  

ที่ เรียนดวยตนเองกับการเรียนปกติ  หรือเปรียบเทียบการเรียนดวยตนเองกับส่ือตางๆ กับ                   

การเรียนแบบปกติ เชน เปรียบเทียบการเรียนดวยตนเองที่ เรียนดวยบทเรียนโปรแกรมหรือ               

บทเรียนสําเร็จรูปดวยชุดการเรียนดวยบทเรียนโมดูล เปรียบเทียบกับการเรียนจากการสอนปกติ

รวมทั้งศึกษาตัวแปรดานอื่นๆ เชน เจตคติทักษะการฟง การอาน เปนตน เชน  

 เสถียร ศิ ริสถิตยกุล  (2521: 36-38) ได ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน             

ของนักศึกษาประกาศนียบัตรวิชาการศึกษาชั้นสูงเรื่องความสัมพันธและฟงกชัน โดยใชหนวย     

การเรียนการสอนกับการสอนปกติ ผลปรากฏวา นักศึกษาที่เรียนโดยใชหนวยการเรียนการสอนมี                  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนโดยการสอนปกติอยางมีนัยสําคัญ 

 แสนฤทธิ์ ซุนกตัญู  (2545: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนวิดีทัศนดวยตนเอง เร่ือง      

เทคนิคการถายทําโทรทัศนสําหรับงานขาวใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 ซึ่ง          

กลุมตัวอยางเปนนิสิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่ศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2544 

จํานวน 45 คน ประสิทธิภาพ 94.98/94.36 สูงกวาเกณฑที่กําหนด 

 สิริรัตน สัมพันธยุทธ (2540: 96–97) ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเองของ     

นักศึกษาในระบบการศึกษาทางไกล  มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมมาธิราช เครื่องมือที่ ใชคือ              

แบบทดสอบซึ่งดัดแปลงจากแบบวัดความพรอมในการเรียนรูดวยตนเองของกูกลิเอลมิโน           

ผลการวิจัยพบวาลักษณะการเรียนรูดวยตนเองโดยภาพรวมอยูในระดับสูง มีคาเฉลี่ยอยูใน       

องคประกอบ เรียงลําดับจากมากไปหานอยคือการเปดใจรับโอกาสที่จะเรียน มีความรับผิดชอบตอ                     

การเรียนของตนเอง มีความรักที่จะเรียนและมองอนาคตในแงดี องคประกอบมีคาเฉลี่ยระดับกลาง    

มี 4 องคประกอบ คือ ความคิดสรางสรรค มีทักษะที่จําเปนในการเรียนและการแกปญหามี          

ความคิดริเร่ิมและมีอิสระในการเรียนและเชื่อมั่นวาตนเองเปนผูเรียนที่ดีได 

 ดังนั้นสรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเองนั้นผูเรียนตองมีความเรียนตองมีความรับผิดชอบ      

รักความกาวหนา รักที่จะเรียน จึงจะชวยใหประสบผลสําเร็จและอีกสิ่งที่ชวยใหการเรียนรูดวย     

ตนเองประสบความสําเร็จได คือ ส่ือการเรียน เชน หนังสือ รูปภาพ วิทยุทางการศึกษา วิดีทัศน 
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เปนตน ดวยความกาวหนาดานเทคโนโลยีในปจจุบันทําใหมีส่ือที่สามารถรวมสื่อหลายชนิดมา   

รวมกันไดนั่นคือคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย ซึ่งชวยใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดเปนอยางดี

ทําใหลดเวลาในการเรียนและความแตกตางระหวางบุคคลได เพราะผูเรียนสามารถทบทวนเนื้อหา

ไดตลอดเวลา 

 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับโรคหนอนพยาธิที่สําคัญในประเทศไทย 
 เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตรการเรียนการสอนสาระและมาตรฐานการเรียนรู 
กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา ในหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2544 

 สาระที่เปนองคความรูของกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา ประกอบดวยสาระ

ตางๆ 5 สาระดวยกันคือ 

  - สาระที่ 1 : การเจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุษย 

  - สาระที่ 2 : ชีวิตและครอบครัว 

  - สาระที่ 3 : การเคลื่อนไหว การออกกําลังกาย การเลนเกม กีฬาไทย และกีฬาสากล 

  - สาระที่ 4 : การสรางเสริมสุขภาพ สมรรถภาพ และการปองกันโรค 

  - สาระที่ 5 : ความปลอดภัยในชีวิต 

 การเรียนรูเร่ือง โรคหนอนพยาธิที่สําคัญในประเทศไทย ของผูเรียนในชวงชั้นที่ 3 (ม.1-   

ม.3) ไดมีการกําหนดมาตรฐานการเรียนรูไวในสาระที่ 4 : การสรางเสริมสุขภาพ สมรรถภาพ และ           

การปองกันโรค (กระทรวงศึกษาธิการ. 2544: 4-45) 

 

สาระที่ 4 การสรางเสริมสุขภาพ สมรรถภาพ และการปองกันโรค 

 มาตรฐาน พ 4.1  เห็นคุณคา และมีทักษะในการสรางเสริมสุขภาพ การดํารงสุขภาพ        

การปองกันโรค และการสรางเสริมสมรรถภาพเพื่อสุขภาพ 

 มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นที่ 3 (ม.1–ม.3) 

  1.  วิ เคราะหความเชื่ อมโยงระหวางพฤติกรรมสุขภาพการปองกัน โรคและ                  

การดํารงสุขภาพ รวมทั้งรวมดูแลสุขภาพชุมชนและสิ่งแวดลอม 

  2.  วิเคราะหปญหาที่เกิดจากภาวะโภชนาการที่มีผลกระทบตอสุขภาพ 

  3.  เห็นคณุคาและความสําคัญของภาวะสมดุลระหวางสุขภาพกายและสุขภาพจิต 

  4.  มีทักษะการจัดการกับอารมณ ความเครียดและการฝกจิต 

  5.  วางแผนและจัดเวลาในการออกกําลังกาย การพักผอน การเสริมสรางสมรรถภาพ 

ทางกายและการเขารวมกิจกรรมนันทนาการไดอยางเหมาะสม 
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  6.  เห็นความสําคัญของการมีสมรรถภาพที่ดีจากการออกกําลังกายและการเลนกีฬา 

  7.  ทดสอบสมรรถภาพทางกายเพื่อสุขภาพและสมรรถภาพทางกลไกและพัฒนาได   

ตามความแตกตางระหวางบุคคลดวยวิธีที่ถูกตอง 
 
 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับโรคหนอนพยาธิที่สําคัญในประเทศไทย 
 งานวิจัยที่เกี่ยวกับโรคหนอนพยาธิที่สําคัญในประเทศไทย มีงานวิจัยของ 

 ไพบูลย พงษแสงพันธ (2546: บทคัดยอ) ทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน     

เร่ือง พยาธิตัวตืด สําหรับนิสิตคณะสาธารณสุขศาสตร ผลการทดลองพบวาผลการเรียนรูของนิสิต     

ที่ เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแตกตางกับนิ สิตที่ เรียนดวยวิธีสอนแบบปกติ                 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ (p<.05) โดยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทําใหผูเรียนเรียนรูไดดี

กวาการสอนตามปกติ 

 จากเอกสารและผลการวิจัยเกี่ยวกับโรคหนอนพยาธิที่สําคัญในประเทศไทย เห็นไดวา      

โรคหนอนพยาธิเปนปญหาสาธารณสุขที่สําคัญของประเทศไทย ตองเรียนรูและปลูกฝงตั้งแตเปน  

เยาวชนฉะนั้นการเรียนการสอนจึงตองนาสนใจดวยการนําสื่อมาประกอบการสอน โดยเฉพาะสื่อ

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ชวยเราความสนใจของผูเรียน สามารถเรียนไดดวยตนเองและเมื่อเรียน

แลวเกิดการจําไดดี แตการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โรคหนอนพยาธิ               

ที่สําคัญในประเทศไทยนั้นยังไมแพรหลายมากนักจึงมีความสนใจในการนําสื่อคอมพิวเตอร

มลัติมีเดียมาพัฒนาในการเรียนการสอน 

 
 

 



 

บทที่ 3 
วิธีการดําเนินการ 

 
 การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีข้ันตอนการดําเนิน

การศึกษาคนควาดังนี้  

 1.   การกําหนดประชากรและการสุมกลุมตัวอยาง 

 2.   เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 

 3.   การสรางและหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชในการศึกษาคนควา 

 4.   การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 5.   สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 
การกําหนดประชากรและการสุมกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 

 ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้ เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1      

ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 โรงเรียนวิจิตรวิทยา สํานักงานเขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร       

จํานวน 2 หอง มีนักเรียนทั้งหมด 80 คน 

 
กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งนี้ ไดแก นักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1          

ภาคเรียนที่ 2 ป  การศึกษา 2549 โรงเรียนวิจิตรวิทยา จํานวน  48 คน  โดยใชวิธีการสุมแบบ      

หลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) ดังนี้ 

 1.   จับสลากหองเรียนเปนหองที่ 1 และ 2  

 2.   สุมนักเรียนจากหองเรียนที่ 1 มา 3 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 1 และสุมนักเรียน

จากหองเรียนที่ 1 มา 15 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 2 จากนักเรียนที่เหลือ เพื่อใชในการทดลอง

คร้ังที่ 2 

 3.   สุมนักเรียนมาจํานวน 30 คน จากหองเรียนที่ 2 เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 3  
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เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 

 เครื่องมือที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โรคหนอนพยาธิที่สําคัญ   

ในประเทศไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 มีดังตอไปนี้ 

 1.   บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โรคหนอนพยาธิที่สําคัญในประเทศไทย  

  2.   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

 3.   แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยแบงเปน 2 ดาน ดังนี้ 

  3.1   ดานเนื้อหา 

  3.2   ดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 

การสรางและการหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชใน          
การศึกษาคนควา 
 1. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง โรคหนอนพยาธิที่สําคัญใน     
ประเทศไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  
  1.1   วิ เคราะห เนื้ อหาเพื่ อทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดียที่ สรางขึ้นมี           

ประสิทธิภาพที่จะนําไปใชงานตามวัตถุประสงค โดยเริ่มจากศึกษาหลักสูตรและคูมือการสอน      

สุขศึกษาและพลศึกษา เร่ือง โรคหนอนพยาธิมี่สําคัญในประเทศไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 

ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ของกระทรวงศึกษาธิการ จากนั้นกําหนด   

ผลการเรียนรูที่คาดหวังตามสาระการเรียนรู และจัดแบงเนื้อหาออกเปน 4 เร่ือง คือ 

   เร่ืองที่ 1. โรคหนอนพยาธิที่สําคัญในประเทศไทย 

    1.1   โรคหนอนพยาธิ 

    1.2   ชนิดของหนอนพยาธิ 

    1.3   อาการ ระยะติดตอและการปองกัน 

   เร่ืองที่ 2. พยาธิไสเดือน  

    2.1   ลักษณะรูปราง 

    2.2   วงจรชีวิต 

2.3 อาการ ระยะติดตอและการปองกัน 
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   เร่ืองที่ 3. พยาธิแสมา  

    3.1   ลักษณะรูปราง 

    3.2   วงจรชีวิต 

    3.3   อาการ ระยะติดตอและการปองกัน 

   เร่ืองที่ 4. พยาธิปากขอ 

    4.1   ลักษณะรูปราง 

    4.2   วงจรชีวิต 

    4.3   อาการ ระยะติดตอและการปองกัน 

  1.2   ออกแบบการดําเนินเรื่อง (Flowchart) การออกแบบการดําเนินเรื่องเพื่อกําหนด

ข้ันตอนการเขาสูสวนตางๆ  ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดีย  ในขั้นตอนนี้จะตองนํา                       

หลักการออกแบบการสอนมาชวยในการออกแบบ ไดแก 

   1.2.1   มีกิจกรรมที่หลากหลายเหมาะสมกับความแตกตางของผูเรียน 

   1.2.2   มีกิจกรรมที่ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน เพราะการมีปฏิสัมพันธทําให  

เกิดการเรียนรู 

   1.2.3   เราใจดวยขอความ ภาพกราฟก วีดิทัศน เสียงใหเหมาะสมกับเนื้อหาเพื่อ

จูงใจผูเรียน 

   1.2.4   มีการเสริมแรงทั้งทางบวกและทางลบ  เชน  เมื่อทําแบบฝกหัดถูกมี        

การใหรางวัลเปนเสียงปรบมือ คะแนน หรือคําชมเชย ถาตอบผิดก็มีการใหคําปลอบใจ ใหกําลังใจ 

   1.2.5   แบงเนื้อหาเปนยอยๆ เรียงลําดับจากงายไปสูยากเพื่อใหเกิดการถายโอน 

การเรียนรูเปนลําดับอยางเปนระบบระเบียบเพราะความเปนระบบระเบียบจะชวยใหผูเรียนจําได

นานและนําไปปฏิบัติได 

   1.2.6   ใหผลยอนกลับทันทีเพื่อใหผู เรียนทราบความกาวหนาในการเรียนรู          

ดวยตนเอง 

   1.2.7   ใหผูเรียนใชเวลาเรียนไดตามความสามารถของผูเรียนเอง 

   1.2.8   ใหผูเรียนรูวัตถุประสงคเพื่อเปนการสรางแรงจูงใจ และอธิบายการใช    

บทเรียน 

   1.2.9   มีแบบฝกหัดใหผูเรียนไดทบทวนความเขาใจในการเรียนบทเรียนนั้นๆ ใน    

แตละตอน 

   1.2.10   มีสรุปทายบทเรียนอยางเปนระบบระเบียบเพื่อใหผูเรียนเขาใจเนื้อหา

มากขึ้น 
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  1.3   เขียนบทดําเนินเรื่อง (Storyboard) 

  1.4   การตรวจสอบเนื้อหาและการออกแบบโดยอาจารยที่ปรึกษา และผูเชี่ยวชาญ    

ดานเนื้อหา 

  1.5   เลือกโปรแกรมหลักและโปรแกรมตกแตงในการสรางบทเรียน โปรแกรมหลักที่    

ผูวิจัยใชคือ Macromedia Flash 8 และโปรแกรมเสริมที่ใชในการสรางบทเรียนนั้นมีหลายโปรแกรม   

Adobe Photoshop, Adobe Premiere เปนตน การเลือกใชโปรแกรมขึ้นอยูกับความถนัดของ            

ผูสรางบทเรียนคอมพิวเตอรเปนสําคัญ โดยการตกแตงใหสวยงามและการการทําเทคนิคตางๆ           

มีความจําเปนตองใชหลายโปรแกรมรวมกัน  

  1.6   สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะใชโปรแกรม Macromedia Flash 8 

และโปรแกรมเสริม เชน Adobe Photoshop, Adobe Premiere เปนตน โดยสรางตามขั้นตอนที่

ดําเนินการมาแลว คือ การดําเนินเรื่อง (Flowchart) และบทดําเนินเรื่อง (Storyboard) ต้ังแตเร่ิมจน

จบบทเรียน 

  1.7   การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใชวิธีการประเมินที่ใช

กระบวนการวิจัยเชิงพัฒนา ซึ่งมีวิธีการประเมินโดยใชผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา 3 ทาน และ            

ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 3 ทานเปนผูประเมินคุณภาพบทเรียนที่สรางขึ้น        

หลังจากนั้นจึงนําบทเรียนที่ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญแลวไปทดลองใชกับผูเรียน 

โดยการใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น ระหวางเรียนแตละตอนใหผูเรียน        

ทําแบบฝกหัดทายบทเรียนและหลังจากเรียนแตละเรื่องแลวใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์         

ทางการเรียนประจําเรื่อง ผลการเรียนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  และการทํา         

แบบทดสอบจะเปนขอมูลสําคัญในการพิจารณาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ที่สรางขึ้น 

 
 2.  การสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
  2.1   ศึกษาหลักสูตรและคูมือการสอนสุขศึกษาและพลศึกษา เร่ือง โรคหนอนพยาธิ       

ที่สําคัญในประเทศไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1) ตามหลักสูตรการศึกษา   

ข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ของกระทรวงศึกษาธิการ 

  2.2   วิเคราะหสาระการเรียนรูและมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นที่ 3 ที่ใชในการทดลอง   

ใหตรงตามสาระมาตรฐานการเรียนรูและผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

  2.3   ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  2.4   วิเคราะหเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังของบทเรียนที่สรางเพื่อเปนแนวทาง  
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ในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  2.4   สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากเนื้อหาที่ใชในการพัฒนา         

เปนแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก เร่ืองละ 20 ขอ รวม 4 เร่ือง จํานวน 80 ขอ โดยใหครอบคลุมเนื้อหา

และผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

  2.5   นําแบบทดสอบใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบ และประเมินคุณภาพของ   

แบบทดสอบแลวนําไปปรับปรุงแกไข 

  2.6   นําแบบทดสอบไปทดสอบกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่เคยเรียน เร่ือง        

โรคหนอนพยาธิที่สําคัญในประเทศไทยมาแลว จํานวน 80 คน ตรวจใหคะแนนโดยใหคะแนน           

ขอที่ตอบถูกเปน 1 คะแนน และขอที่ตอบผิดเปน 0 คะแนน 

 2.7 นําผลการสอบมาวิเคราะหความยากงาย คาอํานาจจําแนก โดยการวิเคราะหเปน

รายขอแลวทําการคัดเลือกขอสอบที่มีคาความยากงายระหวาง 0.20-0.80 และ มีคาอํานาจจําแนก 

0.20 ข้ึนไป และหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR-20 คุณภาพของแบบทดสอบ 

ดังแสดงในตารางที่ 1 

 

ตาราง 1  คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

 

เร่ืองที่ จํานวนขอ คาความยาก งาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อมั่น 

เร่ืองที่ 1 10 0.48-0.77 0.23-0.50 0.57 

เร่ืองที่ 2 10 0.39-0.75 0.23-0.55 0.56 

เร่ืองที่ 3 10 0.39-0.70 0.36-0.68 0.63 

เร่ืองที่ 4 10 0.43-0.77 0.36-0.77 0.70 

รวม 40 0.39-0.77 0.23-0.77 0.85 

 
 3. การสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับ         
ผูเชี่ยวชาญ 
  3.1   ศึกษาสาระการเรียนรูที่ ใช ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดีย              

สาระการเรียนรูที่สัมพันธกับมาตรฐานสาระการเรียนรู เร่ือง โรคหนอนพยาธิที่สําคัญในประเทศไทย 

เพื่อสรางแบบประเมินใหมีความสอดคลองและครอบคลุมคุณสมบัติที่ตองการประเมิน 

  3.2   ศึกษาและสรางแบบประเมินจากเอกสารและงานวิจัยตางๆ 

  3.3   สรางแบบประเมินใหมีความสอดคลองและครอบคลุมคุณสมบัติที่ตองการ
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ประเมินจํานวน 2 ชุด ชุดที่ 1 เปนการประเมินคุณภาพดานเนื้อหาสําหรับผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน และ

ชุดที่ 2 เปนการประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาสําหรับผูเชี่ยวชาญ  3 ทาน โดยใช      

แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยไดสรางขึ้น ซึ่งกําหนดคาระดับความคิดเห็น

ออกเปน 5 ระดับ ดังนี้ 

   ระดับ 5   หมายถึง คุณภาพดีมาก 

   ระดับ 4   หมายถึง คุณภาพดี 

   ระดับ 3   หมายถึง คุณภาพพอใช 

   ระดับ 2   หมายถึง คุณภาพตองปรับปรุง 

   ระดับ 1   หมายถึง คุณภาพใชไมได 

 

  ผลการประเมินจากผูเชี่ยวชาญมีเกณฑในการแปลความหมายคะแนน มีดังนี้ 

   คาเฉลี่ย 4.51-5.00   หมายถึง คุณภาพดีมาก 

   คาเฉลี่ย 3.51-4.50   หมายถึง คุณภาพดี 

   คาเฉลี่ย 2.51-3.50   หมายถึง คุณภาพพอใช 

   คาเฉลี่ย 1.51-2.50   หมายถึง คุณภาพตองปรับปรุง 

   คาเฉลี่ย 1.00-1.50   หมายถึง คุณภาพใชไมได 

  ในการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผูวิจัยไดกําหนดเกณฑ       

ในการยอมรับที่ระดับ 3.51 ข้ึนไป 

  3.4   นําแบบประเมินที่ ผู วิจัยศึกษาคนควาสรางขึ้นใหอาจารยที่ป รึกษาและ              

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาทําการตรวจสอบแลวนํามาปรับปรุงแกไข 

  3.5   นําแบบประเมินที่ผานการปรับปรุงแกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและ    

ดานเทคโนโลยีการศึกษาประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกอนนําไปใชใน        

การทดลอง 

 

การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ในการทดลองผูวิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางและปรับปรุงแลวไปพัฒนา  

ตามขั้นตอนการทดลอง ดังนี้ 

 การทดลองครั้งที่ 1   เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน โดยใหนักเรียน

ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดีย  เร่ือง โรคหนอนพยาธิที่ สําคัญในประเทศไทย  จาก                      

เครื่องคอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เครื่อง แบงเปน 4 เร่ือง และใหนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 
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ระหวางนั้นผูวิจัยทําการสังเกตเพื่อดูพฤติกรรมของนักเรียนในระหวางเรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากนั้นนําขอมูลที่ไดไปปรับปรุงแกไข เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 2 

 การทดลองครั้งที่ 2   เปนการทดลองเพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑที่กําหนด โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดทํา         

การปรับปรุงแกไข จากการทดลองครั้งที่ 1 ไปทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน โดยใหนักเรียน

ศึกษาและปฏิบัติข้ันตอนตามบทเรียน 1 คนตอ 1 เครื่อง ระยะเวลาในการเรียน 1 เร่ือง ใชเวลาเรียน 

1 คาบ ใหนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนในแตละตอนของเนื้อหา และเมื่อศึกษาบทเรียนจนจบ

แลวจึงใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แลวนําผลที่ไดมาวิเคราะหหาแนวโนม       

ประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดยใชสูตร E1/E2  

 การทดลองครั้งที่ 3 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดทําการปรับปรุงแกไขจาก      

การทดลองครั้งที่ 2 ไปดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน โดยใหนักเรียนศึกษาและ

ปฏิบัติข้ันตอนตามบทเรียน 1 คนตอ 1 เครื่อง ระยะเวลาในการเรียน 1 เร่ือง ใชเวลาเรียน 1 คาบ       

ใหนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนในแตละตอนของเนื้อหา และเมื่อศึกษาบทเรียนจนจบ     

แลวจึงใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แลวนําผลที่ไดมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพ

ของบทเรียนตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดยใชสูตร E1/E2 

 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 1.   สถิติพื้นฐาน ไดแก รอยละและคาเฉลี่ยของผลการประเมินคุณภาพบทเรียน 

 2.   วิ เค ราะห หาคุณ ภาพของแบบทดสอบวัดผล สัมฤทธิ์ ท างการเรียน  ได แก                       

หาคาความยากงาย และหาคาอํานาจจําแนกโดยใชเทคนิค 27 % ของ จุง เตห ฟาน (ลวน สายยศ 

และอังคณา สายยศ. 2538: 208-219) 

 3.   หาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR-20 ของ Kuder and Richardson 

(ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538: 197) 

4. หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใช สูตร E1 / E2 (เสาวณีย  

สิกขาบัณฑิต. 2528: 294–295) 
 



บทที่ 4 
ผลการศึกษาคนควา 

 
 
 การศึกษาคนควาครั้งนี้มีจุดประสงคเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง         

โรคหนอนพยาธิที่สําคัญในประเทศไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 

90/90 

 ผูศึกษาคนควาไดนําเสนอผลการศึกษาคนควา ดังตอไปนี้ 

 1.   บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โรคหนอนพยาธิที่ สําคัญในประเทศไทย           

กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา ชวงชั้นที่ 3  

 2.   ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 3.   ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดียโดยผู เชี่ยวชาญดาน     

เทคโนโลยีการศึกษา 

 4.   ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง โรคหนอนพยาธิที่สําคัญในประเทศไทย 
สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 3 

 โดยในบทเรียนประกอบดวยเนื้อหา 4 เร่ือง ดังนี้ 

  เร่ืองที่ 1.   โรคหนอนพยาธิที่สําคัญในประเทศไทย 

  เร่ืองที่ 2.   พยาธิไสเดือน  

  เร่ืองที่ 3.   พยาธิแสมา 

  เร่ืองที่ 4.   พยาธิปากขอ 

 ลักษณะของบทเรียนจะเปนการผสมระหวางแบบเสนตรงและแบบวงกลม ประกอบดวย    

ชื่อบทเรียน เมนูหลัก คําแนะนําการใชบทเรียน จุดประสงคการเรียนรู เนื้อหาบทเรียน แบบฝกหัด  

ระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  โดยมีคุณสมบัติครอบคลุมทาง           

ดานมัลติมีเดีย เชน ทางดานเสียง ไดแก เสียงดนตรี เสียงบรรยาย ทางดานภาพ ไดแก  ภาพกราฟก 

ภาพวีดิทัศน ดานการโตตอบบทเรียน ไดแก การใชเมาสคลิกหรือเลือกศึกษาเนื้อหาไดตาม     

ความตองการรวมทั้งมีกิจกรรมใหผูเรียนไดทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบซึ่งเมื่อนักศึกษาไดทํา        

แบบฝกหัดแลวก็จะมีเฉลยเปนขอมูลยอนกลับทันที ซึ่งทําใหผูเรียนสามารถกลับไปทบทวนในเรือ่งที่

ตนไมเขาใจ รวมทั้งไดทราบผลการเรียนของตนเอง เพื่อนําไปพัฒนาและปรับปรุงแกไขไดอีกดวย  
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ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเช่ียวชาญ     
ดานเนื้อหา 
 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดียที่สรางเสร็จแลวจาก             

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 คน ปรากฏผลออกมาดังตารางตอไปนี้ 

 

ตาราง 2   ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โรคหนอนพยาธิที่สําคัญใน  

     ประเทศไทย จากความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 

ระดับความคิดเห็นของ     
ผูเชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน 

คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
1. เนื้อหาและการลําดับเรื่อง 
     1.1  เนื้อหาสอดคลองกับวัตถุประสงค 

     1.2  ความถูกตองของเนื้อหา 

     1.3  ความเหมาะสมของการลําดับข้ันในการนําเสนอ 

     1.4  ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผูเรียน 

     1.5  ความเหมาะสมในการสรุปเนื้อหา 

     1.6  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 
2. แบบฝกหัด 
     2.1  ความชัดเจนของคําถาม 

     2.2  ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด 

     2.3  ความเหมาะสมของแรงเสริม 

     2.4  ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนทายแบบฝกหัด 
3. แบบทดสอบ 
     3.1  ความชัดเจนของคําถาม 

     3.2  ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ 

     3.3  ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนทายแบบทดสอบ 
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คาเฉลี่ยรวม 4.48 ดี 
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 จากตาราง 2   ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โรคหนอน

พยาธิที่สําคัญในประเทศไทย โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวา

คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี คาเฉลี่ยโดยรวม 4.48 โดยแตละดานมีคุณภาพ ดังนี้ 
 การประเมินคุณภาพดานเนื้อหาและการลําดับเร่ืองมีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีพบวา 

การประเมินดานเนื้อหาสอดคลองกับวัตถุประสงค ความเหมาะสมของการลําดับข้ันในการนําเสนอ 

ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผูเรียน และความเหมาะสมในการสรุปเนื้อหามีคุณภาพ       

อยูในระดับดี ดานความถูกตองของเนื้อหาและความนาสนใจในการดําเนินเรื่องอยูในระดับดีมาก 

 การประเมินคุณภาพดานแบบฝกหัดมีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี พบวาการประเมิน   

ดานความชัดเจนของคําถาม และความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัดมีคุณภาพอยูในระดับดี     

ดานความเหมาะสมของแรงเสริม และความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนทายแบบฝกหัดอยูใน     

ระดับดีมาก 

 การประเมินคุณภาพดานแบบทดสอบมีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมากพบวา         

การประเมินดานความชัดเจนของคําถามมีคุณภาพอยูในระดับดี ดานความเหมาะสมของจํานวน

แบบทดสอบและความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนทายแบบทดสอบอยูในระดับดีมาก 
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ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเช่ียวชาญ     
ดานเทคโนโลยีการศึกษา 

ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดียที่สรางเสร็จแลวจาก               

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาจํานวน 3 คน ปรากฏผลออกมาดังตารางตอไปนี้ 

 

ตาราง 3   ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โรคหนอนพยาธิที่สําคัญใน  

     ประเทศไทย จากความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 

ระดับความคิดเห็นของ     
ผูเชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน 

คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
1.ภาพ  ภาษา และเสียง 
     1.1  ความเหมาะสมของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 

     1.2  เสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน 

     1.3  เสียงบรรยายที่ใชประกอบบทเรียน 

     1.4  ความสอดคลองของภาพและเสียงที่ใชประกอบบทเรียน 
2. ตัวอักษรและสี 
     2.1  รูปแบบของตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 

     2.2  ขนาดของตัวอักษรที่ใชประกอบบทเรียน 

     2.3  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร 

     2.4  ความเหมาะสมของการเลือกสีพื้นบนจอภาพ 
3. การจัดบทเรียน 
     3.1  การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม 

     3.2  วิธีการโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม 

     3.3  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน 

     3.4  ความสะดวกในการใชบทเรียน 
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 จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โรคหนอน

พยาธิ ที่สําคัญในประเทศไทย โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 ทาน ผูเชีย่วชาญ             

มีความเห็นวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี คาเฉลี่ยโดยรวม 4.39 โดยแตละดานมีคุณภาพ ดังนี้ 
 รายการประเมินคุณภาพดานภาพ ภาษา และเสียง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี     

พบวารายการประเมินดานความเหมาะสมของภาพที่ใชประกอบบทเรียน เสียงดนตรีที่ใชประกอบ

บทเรียน และความสอดคลองของภาพและเสียงที่ใชประกอบบทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก               

ดานเสียงบรรยายที่ใชประกอบบทเรียนอยูในระดับดี 

 รายการประเมินคุณภาพดานตัวอักษรและสี มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี พบวา         

รายการประเมินดานขนาดของตัวอักษรที่ใชประกอบบทเรียน ความเหมาะสมของการเลือกใช            

สีตัวอักษร และความเหมาะสมของการเลือกสีพื้นบนจอภาพ มีคุณภาพอยูในระดับดี ดานรูปแบบ  

ของตัวอักษรที่ใชในการนําเสนออยูในระดับดีมาก  

 รายการประเมินคุณภาพดานการจัดบทเรียนมีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี พบวา         

รายการประเมินดานการออกแบบหนาจอโดยภาพรวมและความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ    

บทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดี ดานวิธีการโตตอบบทเรียนโดยภาพรวมและความสะดวกในการใช 

บทเรียนอยูในระดับดีมาก 

 โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาไดใหขอเสนอแนะและมีการปรับปรุงดังนี้ 

 - ปรับปรุงหัวขอเร่ืองใหชัดเจน 

 - ปรับปรุงแกไขจุดประสงคการเรียนรูใหถูกตอง 

 - พิจารณาความสัมพันธ วัตถุประสงค เนื้อหาและแบบทดสอบ  
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ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองและวิเคราะหขอมูลตามวิธีการทางสถิติเพื่อหาประสิทธิภาพ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 และสรุปผลการวิจัยได

ดังนี้ 
 การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ครั้งที่ 1 
 การทดลองครั้งที่ 1 เปนการทดลองกับผูเรียนเปนรายบุคคล โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน โดยใหนักเรียนศึกษา 1 คนตอคอมพิวเตอร       

1 เครื่อง มีจุดมุงหมายเพื่อทําการตรวจสอบหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย       

โดยการบันทึกและสังเกตพฤติกรรมในขณะทดลอง สัมภาษณผูเรียนในดานความชัดเจนของ          

การนําเสนอเนื้อหา ภาษา  ตัวอักษร รูปภาพ วีดิทัศน เสียงบรรยาย การทํากิจกรรม และการโตตอบ 

กับบทเรียน 

 ผลการสังเกตและสัมภาษณนักเรียน พบวา นักเรียนมีความสนใจและกระตือรือรนใน       

การเรียนเปนอยางดี ในสวนของเนื้อหาผูเรียนมีความสนใจในการเรียนรู พอใจกับรูปภาพและ        

วีดิทัศนประกอบที่ชวยอธิบายเนื้อหาใหชัดเจนยิ่งขึ้น สวนสิ่งที่ตองปรับปรุงแกไข ดังนี้ 

 1.   ปรับเปลี่ยนขนาดตัวอักษรในสวนบรรยายภาพประกอบใหมีขนาดใหญข้ึน 

 2.   ปรับเปลี่ยนขนาดปุมในการคลิกหนาตอไปและยอนกลับใหมีขนาดใหญข้ึนและ         

เนนใหนาสนใจมากยิ่งขึ้น เพื่อใหทราบวาปุมในการคลิกหนาตอไปและยอนกลับอยูที่ใด 

 3.   เลขหนาที่แสดงจํานวนหนาของแตละบทเรียนทําใหผูเรียนเขาใจผิดวาเปนปุม     

สามารถคลิกเพื่อไปแตละหนาได ผูวิจัยจึงแกไขโดยการนําเลขหนาออก    

4.   ปรับปรุงสวนแถบเครื่องมือของการเลนวีดิทัศนไมใหทําการซอนเครื่องมือ  

5.   เสียงประกอบของแบบฝกหัดระหวางเรียนดังเกินไป สรางความรําคาญแกนักเรียน      

ทําใหนักเรียนไมมีสมาธิในการทําแบบทดสอบ ผูวิจัยจึงปรับปรุงแกไขโดยลดเสียงในชวงแบบฝกหัด  

ระหวางเรียนออกเพื่อใหนักเรียนมีสมาธิในการทําแบบทดสอบมากขึ้น 

 ผูวิจัยไดแกไขขอบกพรองที่พบจากการทดลองนํามาปรับปรุงแกไขใหเหมาะสมแลว นําไป

ทดลองใชในครั้งที่ 2 ตอไป 
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 การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ครั้งที่ 2 
 การทดลองครั้งที่  2   เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดียที่ป รับปรุงแกไข               

แลวไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน เพื่อทําการทดลองหาแนวโนมของประสิทธิภาพ    

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยนําคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ

หลังเรียน ไปหาแนวโนมของประสิทธิภาพของประสิทธิภาพบทเรียนดวยสูตร E1/E2 พรอมทั้งหาขอ

บกพรองของบทเรียนดานตางๆ โดยการสังเกตพฤติกรรมในขณะทดลอง ซึ่งไดผลการทดลองดังนี้  

 

ตาราง 4   แนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลองครั้งที่ 2 

 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ เรื่อง
ที่ 
 

 คะแนน 
เต็ม 

คา 
เฉลี่ย 

E1 คะแนน 
เต็ม 

คา 
เฉลี่ย 

E2 
ประสิทธิภาพ 

(E1/ E2) 

1 10 9.13 91.33 10 9.06 90.67 91.33/90.67 

2 10 9.06 90.67 10 8.93 89.33 90.67/89.33 

3 10 9.00 90.00 10 8.80 88.00 90.00/88.00 

4 10 8.93 89.33 10 8.73 87.33 89.33/87.33 

รวม 40 36.133 90.33 40 35.53 88.83 90.33/88.83 

 

 จากตาราง 4 ผลการทดลองหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียพบวาบทเรียนโดยรวมมีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน 90.33/88.83 ซึ่งไมเปนไป      

ตามเกณฑที่กําหนดเมื่อพิจารณารายเรื่องพบวา เร่ืองที่ 1 มีคาเปน 91.33/90.67 ซึ่งแนวโนม     

เปนไปตามเกณฑที่กําหนดสวนเรื่องที่ 2 มีคาเปน 90.67/89.33 เร่ืองที่ 3 มีคาเปน 90.00/88.00 

และเรื่องที่ 4 มีคาเปน89.33/87.33 ซึ่งต่ํากวาเกณฑที่กําหนด จากนั้นผูวิจัยไดรวบรวมขอมูลที่เปน

ขอบกพรอง ปญหาที่พบและสิ่งที่ตองปรับปรุง โดยเพิ่มภาพประกอบใหสอดคลองกับเนื้อหาและ 

แกไขคําบรรยายใหสอดคลองกับภาพ เพื่อใหบทเรียนมีความชัดเจนยิ่งขึ้น 
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 การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ครั้งที่ 3 
 การทดลองครั้งที่ 3   เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไข

เรียบรอยแลวมาใชทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน เพื่อทําการทดลองหาประสิทธิภาพของ   

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 ซึ่งไดผลการทดลองดังนี้ 

 

ตาราง 5   ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลองครั้งที่ 3 

 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ เรื่อง
ที่ 
 

คะแนน
เต็ม 

คา 
เฉลี่ย 

E1 คะแนน
เต็ม 

คา 
เฉลี่ย 

E2 
ประสิทธิภาพ 

(E1/ E2) 

1 10 9.20 92.00 10 9.16 91.67 92.00/91.67 

2 10 9.06 90.67 10 9.03 90.33 90.67/90.33 

3 10 9.13 91.33 10 9.06 90.67 91.33/90.67 

4 10 9.03 90.33 10 9.00 90.00 90.33/90.00 

รวม 40 36.33 91.08 40 36.27 90.69 91.08/90.69 

 

 จากตาราง 5 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียพบวา      

บทเรียนโดยรวมมีประสิทธิภาพเปน 91.08/90.69  เมื่อพิจารณารายเรื่องพบวา เร่ืองที่ 1 มีคาเปน 

92.00/91.67 เร่ืองที่  2 มีค า เป น  90.67/90.33 เร่ืองที่  3 มีค า เป น  91.33/90.67 และเรื่อ งที่  4           

มีคาเปน 90.33/90.00 แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยรวมและรายชื่อทุกเรื่องมี      

ประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑมาตรฐาน 

 
 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปราย และขอเสนอแนะ 

 
 
 การศึกษาคนควาในครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง    

โรคหนอนพยาธิที่สําคัญในประเทศไทย ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 

 

ความมุงหมายของการศึกษาคนควา 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โรคหนอนพยาธิที่สําคัญในประเทศไทย  

กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพ          

ตามเกณฑ 90/90 

 

ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 
 1.   ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โรคหนอนพยาธิที่สําคัญในประเทศไทย        

กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ    

ที่กําหนด 90/90  

 2.   เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอื่นๆ ตอไป 
 

ขอบเขตของการศึกษาคนควา 
 ประชากร 
 ประชากรที่ ใช ในการศึกษาครั้งนี้  คือ  นักเรียนชวงชั้นที่  3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1            

ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 โรงเรียนวิจิตรวิทยา สํานักงานเขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร   

จํานวน 2 หอง มีนักเรียนทั้งหมด 80 คน 

 
 กลุมตัวอยาง 

กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งนี้ ไดแก นักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1          

ภาคเรียนที่  2 ปการศึกษา 2549 โรงเรียนวิจิตรวิทยา จํานวน  48 คน  โดยใชวิธีการสุมแบบ       

หลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) โดยแบงกลุมตัวอยางออกเปน 

 

 



 60

1.   การทดลองครั้งที่ 1   ใชกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน 

2.   การทดลองครั้งที่ 2   ใชกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน 

3.   การทดลองครั้งที่ 3   ใชกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน 

 
 เนื้อหาที่ใชในการศึกษาคนควา 
 เนื้อหาที่ใชในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โรคหนอนพยาธิที่สําคัญ          

ในประเทศไทย ตรงตามสาระและมาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา      

ชวงชั้นที่  3 ในหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช  2544 สําหรับนักเรียนระดับชั้น         

มัธยมศึกษาปที่ 1 โดยแบงเนื้อหาเปน 4 เร่ือง ดังนี้ 

เร่ืองที่  1 : โรคหนอนพยาธิที่สําคัญในประเทศไทย 

       1.1   โรคหนอนพยาธิ 

1.2   ชนิดของหนอนพยาธิ 

1.3   อาการ ระยะติดตอและการปองกัน 

เร่ืองที่  2 : พยาธิไสเดือน  

2.1   ลักษณะรูปราง 

2.2   วงจรชีวิต 

2.3   อาการ ระยะติดตอและการปองกัน 

เร่ืองที่ 3 : พยาธิแสมา  

3.1   ลักษณะรูปราง 

3.2   วงจรชีวิต 

3.3   อาการ ระยะติดตอและการปองกัน 

เร่ืองที่ 4 : พยาธิปากขอ 

4.1   ลักษณะรูปราง 

4.2   วงจรชีวิต 

4.3   อาการ ระยะติดตอและการปองกัน 
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เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 

 1.   บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โรคหนอนพยาธิที่สําคัญในประเทศไทย สําหรับ  

นักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่ผูวิจัยสรางขึ้นเอง 

 2.   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

 3.   แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   

 

การดําเนินการทดลอง 
 ในการทดลองผูวิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางและปรับปรุงแลวไปพัฒนา 

ตามขั้นตอนการทดลอง ดังนี้ 

 การทดลองครั้งที่ 1   เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน โดยใหนักเรียน

ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง โรคหนอนพยาธิที่ สําคัญในประเทศไทย  จาก       

เครื่องคอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เครื่อง แบงเปน 4 เร่ือง และใหนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 

ระหวางนั้นผูวิจัยทําการสังเกตเพื่อดูพฤติกรรมของนักเรียนในระหวางเรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากนั้นนําขอมูลที่ไดไปปรับปรุงแกไข โดยปรับเปลี่ยนขนาดตัวอักษรใน  

สวนบรรยายภาพประกอบใหมีขนาดใหญ ข้ึน  ปรับเปลี่ยนขนาดปุมใหมีขนาดใหญ ข้ึน                  

นําเลขหนาออก ปรับปรุงสวนแถบเครื่องมือของการเลนวีดิทัศนไมใหทําการซอนเครื่องมือ         

และปรับเสียงประกอบของแบบฝกหัดระหวางเรียนใหลดลง ปรับปรุงแกไขเพื่อใชในการทดลอง   

คร้ังที่ 2 

 การทดลองครั้งที่ 2   เปนการทดลองเพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑที่กําหนด โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดทํา         

การปรับปรุงแกไขจากการทดลองครั้งที่ 1 ไปทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน โดยใหนักเรียน

ศึกษาและปฏิบัติข้ันตอนตามบทเรียน 1 คนตอ 1 เครื่อง ใหนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนใน

แตละตอนของเนื้อหาและเมื่อศึกษาบทเรียนจนจบแลวจึงใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง   

การเรียนแลวนําผลที่ไดมาวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑมาตรฐาน 

90/90 โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528) พบวาสิ่งที่ตองปรับปรุงแกไขคือเพิ่ม    

ภาพประกอบใหสอดคลองกับเนื้อหาและแกไขคําบรรยายใหสอดคลองกับภาพ เพื่อใหบทเรียน     

มีความชัดเจนยิ่งขึ้น 

 การทดลองครั้งที่ 3   นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดทําการปรับปรุงแกไข          

จากการทดลองครั้งที่ 2 ไปดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน โดยใหนักเรียนศึกษา

และปฏิบัติข้ันตอนตามบทเรียน 1 คนตอ 1 เครื่อง ใหนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนใน         
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แตละตอนของเนื้อหา และเมื่อศึกษาบทเรียนจนจบแลวจึงใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์        

ทางการเรียนแลว นําผลที่ไดมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 

โดยใชสูตร E1/E2 

 

สรุปผลการศึกษาคนควา 
 จากการดําเนินการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โรคหนอนพยาธิที่สําคัญ    

ในประเทศไทย 

 1.   ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โรคหนอนพยาธิที่สําคัญในประเทศไทย        

กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ประกอบดวยเนื้อหา       

จํานวน 4 เร่ือง 

  เร่ืองที่ 1.   โรคหนอนพยาธิที่สําคัญในประเทศไทย 

  เร่ืองที่ 2.   พยาธิไสเดือน  

  เร่ืองที่ 3.   พยาธิแสมา 

  เร่ืองที่ 4.   พยาธิปากขอ 

 2.   ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.1   ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดียของผู เชี่ยวชาญ       

ดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา มีความเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง     

โรคหนอนพยาธิที่สําคัญในประเทศไทย มีคุณภาพระดับดี  

  2.2   ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยรวมมีประสิทธิภาพ           

เปน 91.08/90.69 เร่ืองที่ 1 โรคหนอนพยาธิที่สําคัญในประเทศไทย มีคาเปน 92.00/91.67 เร่ืองที่ 2 

พยาธิไสเดือน  มีคาเปน 90.67/90.33 เร่ืองที่ 3 พยาธิแสมา มีคาเปน 91.33/90.67 และเรื่องที่ 4   

พยาธิปากขอ มีคาเปน 90.33/90.00  

 

อภิปรายผล 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โรคหนอนพยาธิที่สําคัญในประเทศ

ไทย กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 พบวาประสิทธิภาพ  

ของบทเรียนเปน  91.08/90.69 ซึ่ งเปนไปตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนดไวคือ  90/90 และ               

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเห็นวาบทเรียนมีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดี และผูเชี่ยวชาญ                   

ดานเทคโนโลยีการศึกษามีความเห็นวาบทเรียนมีคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี     

ซึ่งสามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 
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 1.   บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไวเนื่องจาก 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีการพัฒนาอยางเปนระบบ คือ มีการศึกษาเนื้อหาและวิเคราะห 

เนื้อหา มีการสรางบทเรียนที่นาสนใจเนื่องจากมีการนําภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และ         

การโตตอบกับบทเรียนมาใชในการเรียนรู อีกทั้งบทเรียนนี้ยังไดมีการประเมินคุณภาพจาก            

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา รวมไปถึงไดมีการดําเนินการ

ทดลองตามกระบวนการวิจัยและพัฒนาของเอชพิชและวิลเลียมส (Espich and Williams. 1967: 

75-79) โดยมีกระบวนการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนไว 3 ข้ันตอนจึงทําใหประสิทธิภาพของ       

บทเรียนเปนไปตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนดไว 

 2.   บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้ สอดคลองกับทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล     

ซึ่งผูเรียนแตละคนมีความสามารถในการเรียนรูที่ใชเวลาแตกตางกัน ทําใหผูเรียนรูสึกพอใจกับ       

การเรียน และไมเกิดความกดดันขณะเรียนเมื่อผูเรียนเรียนไมทันผูอ่ืน ทําใหผูเรียนไมเครียดใน  

ระหวางเรียน จึงสงผลใหผู เรียนมีประสิทธิภาพในการเรียนรูที่ สูงขึ้น  และยังพบวาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้ชวยทําใหผูเรียนสนใจ และกระตือรือรนที่จะเรียนมากยิ่งขึ้น เนื่องจาก   

บทเรียนมีลักษณะเปนมัลติมีเดีย มีการนําเสนอเนื้อหาโดยใชขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 

เสียงบรรยาย เสียงดนตรี และการโตตอบกับบทเรียน จึงทําใหบทเรียนมีความนาสนใจ และยังชวย

กระตุนใหผูเรียนมีความสนใจบทเรียนมากยิ่งขึ้น สอดคลองกับงานวิจัยของแสนฤทธิ์ ซุนกตัญู 

(2545) และวสันต ไชยวิจารณ (2549) ทําใหบทเรียนสามารถโตตอบไดตลอดเวลาระหวางผูเรียน

กับคอมพิวเตอรคือ มีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรนั่นเอง 

 3.   จากการสังเกตพฤติกรรมของผู เรียน  พบวาผู เรียนใหความสนใจตอเนื้อหา           

ภาพวีดิทัศนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและพบวาผูเรียนรูสึกพึงพอใจ ต้ังใจตอบคําถาม

เมื่อไดทําแบบฝกหัดระหวางเรียนหรือทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทายบท ทั้งนี้เพราะผูเรียนจะได       

รับทราบผลคะแนนทันที มีการเสริมแรงเมื่อผูเรียนตอบคําถามในแตละขอ มีการแจงใหผูเรียนได

ทราบผลคะแนนรวมจากการทําแบบฝกหัดเมื่อจบบทเรียนนั้นๆ จึงทําใหผูเรียนไมรูสึกเบื่อหนายใน

ขณะทําแบบฝกหัดระหวางเรียนหรือแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ จึงชวยใหผูเรียนมีความสนใจ ต้ังใจ

ทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์มากยิ่งขึ้น 

 4.   ผลจากการทดลองครั้งที่ 2 และ 3 จะเห็นวา ผลการเรียนจากการทําแบบฝกหัด

ระหวางเรียนมีคาสูงกวาผลจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทายบทเรียนอาจเนื่องมาจาก                   

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดกําหนดใหผูเรียนตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนในทันทีที่เรียน

จบในแตละเนื้อหายอยซึ่งทําใหผูเรียนยังคงจดจําเนื้อหาที่เรียนรูได ในขณะที่การทําแบบทดสอบ          
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วัดผลสัมฤทธิ์ ทายบทเรียนผูเรียนจะลงมือทําเมื่อเรียนเนื้อหาในหนวยการเรียนนั้นๆ จบแลวซึ่งมี

เนื้อหาอยูหลายเรื่องประกอบกัน จึงทําใหไดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนอยกวา 

 สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โรคหนอนพยาธิที่สําคัญในประเทศไทย   

กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  3 ที่พัฒนาขึ้นครั้งนี้                    

มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนดสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนไดจริง 

 

ขอเสนอแนะ 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1.   กอนการใชบทเรียนควรให ผู เรียนศึกษาวิธีการใชบทเรียน  กอนลงมือศึกษา                 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยตนเอง 

 2.   การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการนําเทคโนโลยีมาใชเปนเครื่องมือเพื่อ  

ใชถายทอดเนื้อหาวิชาไปสูผูเรียน จําเปนตองอาศัยบุคลากรที่มีความชํานาญในหลายดาน เชน         

ดานคอมพิวเตอร ดานเนื้อหาวิชา ดานเทคโนโลยีการศึกษา เปนตน ผูที่จะผลิตและพัฒนา              

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรพิจารณาถึงความพรอมและความรวมมือของบุคลากรในทุกๆ 

ดาน เพื่อที่จะไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดอยางมีประสิทธิภาพสูงสุด 

 3.   บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการเรียนในลักษณะการเรียนดวยตนเอง             

การออกแบบบทเรียนควรคํานึงถึงความสะดวกในการใชบทเรียน หนาจอควรออกแบบใหมี        

ปฏิสัมพันธโดยมีรูปแบบที่ไมซับซอนมากนัก การเขาสูเนื้อหาไมยุงยาก เพื่อใหผูเรียนสามารถเรียน

ไดดวยตนเองอยางมีประสิทธิภาพ 

 4.   ปจจุบันคอมพิวเตอรเขามามีบทบาทในชีวิตประจําวันเปนอยางมาก โดยเฉพาะใน     

ดานการศึกษา คอมพิวเตอรไดมีสวนในการพัฒนาคุณภาพการศึกษาใหมีประสิทธิภาพสูงขึ้น      

ดังนั้น  จึงควรมีการสนับสนุนดานงบประมาณ  และสงเสริมใหพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียมากขึ้นเพราะเปนทางเลือกสําหรับนักเรียนใหสามารถศึกษาหาความรูไดดวยตนเอง  

ตามความสามารถตลอดจนสามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี 

 5.   บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โรคหนอนพยาธิที่ สําคัญในประเทศไทย           

กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  3 ที่พัฒนาขึ้นครั้งนี้                   

มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนไดจริง 
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 ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งตอไป 
 1.   ในการศึกษาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โรคหนอนพยาธิที่สําคัญ        

ในประเทศไทย  กลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 เปนเพียง   

สวนหนึ่งในการเรียนรูของนักเรียนเทานั้น ควรมีการศึกษาพัฒนาบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียในเรื่องอื่นๆ ของกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3   

เพื่อจะไดเปนทางเลือกที่นําไปใชในการเรียนการสอนตอไป 

 2.   ควรมีการศึกษาวิจัยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของผู เรียนระหวางการเรียนดวย               

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการเรียนรูของผูเรียนใชกับวิธีเรียนประเภทอื่น เชน เปรียบเทียบ

กับการเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต หรือเปรียบเทียบกับบทเรียนวีดิทัศน เปนตน  

 3.   ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในหลากหลายวิชาและหลายระดับ

เพื่อใหนักเรียนสามารถเลือกที่จะเรียนรูเนื้อหาวิชาที่ตนเองสนใจไดดวยตนเองตามระดับ        

ความสามารถ 
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   - แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
เรื่อง  โรคหนอนพยาธิที่สําคัญของประเทศไทย  
 

คําสั่ง ใหเลือกคําตอบที่ถูกที่สุดเพียงขอเดียว โดยทําเครื่องหมายกากบาท (x) ลงในกระดาษคําตอบที่

แจก 
 
เรื่องที่ 1  โรคหนอนพยาธิที่สําคัญในประเทศไทย 
1.  หนอนพยาธิ คือส่ิงมีชีวิตจําพวกใด 

ก. ไสเดือน     ข. เปนสิ่งมีชีวิต ประเภทปรสิต 

ค. สัตวคร่ึงบกครึ่งน้ํา    ง. ตัวออนของยุง 

2. โรคหนอนพยาธิ คือ 

ก. โรคติดตอที่มียุงลายเปนพาหะนําโรค ข. โรคที่เกิดจากการไดรับเชื้อหนอนพยาธิ 

ค. โรคติดตอระบบทางเดินอาหาร             ง. โรคติดตอเฉียบพลันของระบบทางเดินอาหาร 

3. หนอนพยาธิ แบงออกไดเปนกี่กลุม 

 ก. 1 กลุม     ข. 2 กลุม 

 ค. 3 กลุม     ง. 4 กลุม 

4.  การแบงกลุมของหนอนพยาธิ แบงตามลักษณะใด 

 ก. ถิ่นกําเนิด     ข. อาการของโรค 

 ค. ลักษณะ รูปราง     ง. การแพรกระจายของโรค 

5. ขอใดคือผลเสียจากการเปนโรคหนอนพยาธิ 

 ก. ทําใหรางกายไมแข็งแรง   ข. ทําใหเสียเงินดานคารักษาพยาบาล 

 ค. ทําใหประสิทธิภาพในการทํางานลดลง  ง. ถูกทุกขอ 
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เรื่องที่ 2  โรคพยาธิไสเดือน 
1. ตัวแกของพยาธิไสเดือน อาศัยอยูในบริเวณใดของรางกาย 

ก. กระเพาะอาหาร    ข. ลําไสเล็ก 

ค. ปอด      ง. หัวใจ 

2. พยาธิไสเดือน เปนพยาธิชนิดใด 

ก. พยาธิใบไม     ข. พยาธิตัวตืด 

ค. พยาธิตัวกลม     ง. พยาธิตัวแบน 

3. พยาธิไสเดือน มีลักษณะเดนคือ 

ก. เปนพยาธิตัวกลมที่มีขนาดใหญที่สุด ข.เปนพยาธิตัวแบนที่มีจํานวนปลองมากที่สุด 

ค.เปนพยาธิใบไมที่เจริญเติบโตในตับ ง. เปนพยาธิที่มีอายุยาวนานที่สุด 

4. ไขพยาธิจะออกจากรางกายมนุษย ทางใด 

ก. เลือด      ข. น้ําลาย 

ค. อุจจาระ     ง. ปสสาวะ 

5. โรคพยาธิไสเดือน สามารถวินิจฉัยโดยวิธีใด 

ก. ตรวจเลือด     ข. ตรวจอุจจาระ โดยใชกลองจุลทรรศน 

ค. ตรวจปสสาวะ    ง. เอกซเรย 
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ตารางแสดงคาความยากงาย (p), คาอํานาจจําแนก (r) 
และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 
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ตารางแสดงคาความยากงาย (p), คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

เร่ืองที่  1 : โรคหนอนพยาธิที่สําคัญในประเทศไทย 
 

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

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

     0.48  

     0.68  

     0.77  

     0.73  

     0.66  

     0.61  

     0.48  

     0.75  

     0.70  

     0.61  

    0.32  

    0.45  

    0.36  

    0.45  

    0.41  

    0.50  

    0.23  

    0.32  

    0.23  

    0.32  

 

คาความเชื่อมั่น = 0.57 
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ตารางแสดงคาความยากงาย (p), คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

เร่ืองที่  2 : พยาธิไสเดือน 

 

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

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

     0.39  

     0.75  

     0.70  

     0.70  

     0.61  

     0.61  

     0.52  

     0.77  

     0.75  

     0.68  

    0.23  

    0.23  

    0.23  

    0.32  

    0.32  

    0.50  

    0.50  

    0.36  

    0.23  

    0.36  

 

คาความเชื่อมั่น = 0.56 
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ตารางแสดงคาความยากงาย (p), คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

เร่ืองที่ 3 : พยาธิแสมา 
 

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

1      0.64      0.55  

2      0.39      0.68  

3      0.57      0.50  

4      0.52      0.41  

5      0.64      0.36  

6      0.61      0.41  

7      0.64      0.55  

8      0.70      0.59  

9      0.43      0.59  

10      0.48      0.41  

 

คาความเชื่อมั่น = 0.63 
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ตารางแสดงคาความยากงาย (p), คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

เร่ืองที่ 4 : พยาธิปากขอ 
 

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

1      0.55      0.73  

2      0.77      0.27  

3      0.52      0.77  

4      0.66      0.32  

5      0.43      0.59  

6      0.73      0.55  

7      0.68      0.55  

8      0.50      0.36  

9      0.59      0.45  

10      0.75      0.41  

 

คาความเชื่อมั่น = 0.70 

 

แบบทดสอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 4 เร่ือง มีคาความเชื่อมั่น 0.85 
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ภาคผนวก ค 
 

 - แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 
 - แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดียของผู เช่ียวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษา 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
เรื่อง โรคหนอนพยาธิที่สําคัญในประเทศไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 

 
ผูประเมิน ........................................................................................ตําแหนง .................................................... 

หนวยงาน ......................................................................................................................................................... 

คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน 

ระดับความคิดเห็น  
รายการประเมิน 

 

ดีมาก 

5 

ดี 

4 

พอใช

3 

ควรปรับ

ปรุง 

2 

ใชไม

ได 

1 

หมาย

เหตุ 

1. เนื้อหาและการลําดับเรื่อง        

1.1 เนื้อหาสอดคลองกับวัตถุประสงค       

1.2  ความถูกตองของเนื้อหา       

1.3 ความเหมาะสมของการลําดับขั้นในการนําเสนอ       

1.4 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผูเรียน       

1.5 ความเหมาะสมในการสรุปเนื้อหา       

1.6 ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง       

2. แบบฝกหัด       

2.1 ความชัดเจนของคําถาม       

2.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด       

2.3 ความเหมาะสมของแรงเสริม       

    2.4 ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนทายแบบฝกหัด       

3. แบบทดสอบ       

     3.1 ความชัดเจนของคําถาม       

     3.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ       

     3.3 ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนทายแบบทดสอบ       

 

ความคิดเห็นและขอเสนอแนะอื่นๆ ......................................................................................................................... 

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

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

 

ลงชื่อ...........................................................................ผูประเมิน 

               (........................................................................) 

                                                                                               วันที่.............../................/.................. 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

เรื่อง โรคหนอนพยาธิที่สําคัญในประเทศไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
 
ชื่อผูประเมิน .....................................................................................    ตําแหนง....................................... 

หนวยงาน  .............................................................................................................................................. 

คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน 

ระดับความคิดเห็น  
รายการประเมิน 

 

ดีมาก 

5 

ดี 

4 

พอใช

3 

ควร

ปรับ

ปรุง 
2 

ใชไม

ได 

1 

หมาย

เหตุ 

1.ภาพ  ภาษา และเสียง        

1.1 ความเหมาะสมของภาพที่ใชประกอบบทเรียน       

1.2  เสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน       

1.3  เสียงบรรยายที่ใชประกอบบทเรียน       

1.4 ความสอดคลองของภาพและเสียงที่ใชประกอบบทเรียน       

2. ตัวอักษรและสี       

2.1 รูปแบบของตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ       

2.2 ขนาดของตัวอักษรที่ใชประกอบบทเรียน       

2.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร       

2.4 ความเหมาะสมของการเลือกสีพื้นบนจอภาพ       

3. การจัดบทเรียน       

3.1 การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม       

3.2 วิธีการโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม       

3.3 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน       

3.4 ความสะดวกในการใชบทเรียน       

 

ความคิดเห็นและขอเสนอแนะอื่นๆ ........................................................................................................................ 

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

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

 

ลงชื่อ...........................................................................ผูประเมิน 

               (........................................................................) 

                                                                                               วันที่.............../................/.................. 
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ภาคผนวก ง 
 

รายนามผูเช่ียวชาญตรวจสอบเครื่องมือในการวิจัย 
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รายนามผูเช่ียวชาญ 
 
ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา 
ผูชวยศาสตราจารยชลิต โกมลมิศร หัวหนาภาควิชาปรสิตหนอนพยาธิ คณะเวชศาสตรเขตรอน  

มหาวิทยาลัยมหิดล 

ผูชวยศาสตราจารยพารณ ดีคํายอย ภาควิชาปรสิตหนอนพยาธิ คณะเวชศาสตรเขตรอน  

มหาวิทยาลัยมหิดล 

อาจารยธีระ กุศลสุข ภาควิชาปรสิตหนอนพยาธิ คณะเวชศาสตรเขตรอน มหาวิทยาลัยมหิดล 

 
ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีการศึกษา 
รองศาสตราจารย ดร. สุรชัย สิกขาบัณฑิต นักวิชาการอาวุโส มหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย  

ผูชวยศาสตราจารย ดร. ฤทธิชัย ออนมิ่ง ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร  

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

อาจารย ดร. กุศล อิศดุลย ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร  

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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ภาคผนวก จ 
 
 - หนังสือขอเชิญผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาและดานเนื้อหา 
 - หนังสือขอความอนุเคราะหเพื่อการวิจัย 
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ภาคผนวก ฉ 

 
ตัวอยางหนาจอ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง โรคหนอนพยาธิที่สําคัญในประเทศไทย 

สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 3 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

 

ชื่อ   ชื่อสกุล   นางศิวพร ผานภูวงษ 

วันเดือนปเกิด   1 พฤษภาคม พ.ศ. 2518 

สถานที่เกิด   จังหวัด กรุงเทพมหานคร 

สถานที่อยูปจจุบัน  85/12 ซ.ฉิมพลี 28 อ.ตลิ่งชัน กรุงเทพฯ 10170  

ตําแหนงหนาที่ในปจจุบัน นักวิชาการโสตทัศนศึกษา 

สถานที่ทํางานปจจุบัน  คณะเวชศาสตรเขตรอน มหาวิทยาลัยมหิดล  

    420/6 ถ.ราชวิถี เขตราชเทวี กรุงเทพฯ 10400 

ประวัติการศึกษา 

พ.ศ. 2541  ศ.บ. ศิลปบัณฑิต (เกียรตินิยมอันดับ 2) 

    คณะมัณฑนศิลป มหาวิทยาลัยศิลปากร 

พ.ศ. 2550   กศ.ม. การศึกษามหาบัณฑิต (เทคโนโลยีการศึกษา) 

    คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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