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 The purpose of this research was to develop a computer multimedia instruction 
on food and nutrience  in science  substance  for the first level students to achieve the 
minimum quality and to study the results of the usage of the computer multimedia 
instruction.   
 The samples in this research consisted of 8 experts acquired by purposive 
sampling and 40 users who were first level students in the 1st semester, 2008 academic 
year acquired by simple random sampling from one class at Samakkhibamrung School, 
Khet Thung-khru. The instrument used in the research consisted of computer multimedia 
instruction on food and nutrience in science  substance, learning achievement tests, and 
a quality evaluation form on the computer multimedia instruction. The statistics used in 
data analyses were percentage, mean, and standard deviation.  
 The research results revealed that the content quality of the computer 
multimedia instruction on food and nutrience  in science  substance  for the first level 
students. The results of the usage of the computer instruction lessons revealed that the 
students’ learning achievement was at the good level 82.50% of the students. 
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ประกาศคุณูปการ 
 
 สารนิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงไดดวยดี  เพราะผูวิจัยไดรับความกรุณาเปนอยางสงู  จาก
ผูชวยศาสตราจารยพิลาศ  เกื้อมี  อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ  ที่คอยชวยเหลือ  ใหคําปรึกษาและ
แนะนาํ  ตลอดจนไดแกไขขอบกพรองตางๆ  ผูวิจยัรูสึกซาบซึ้งในความกรุณาและขอกราบ
ขอบพระคุณอยางสงูมา  ณ  โอกาสนี ้
 ขอกราบขอบพระคุณ  ผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ  บุญสง  กรรมการสอบสารนพินธ   
ที่ไดกรุณาชวยเหลือและใหคําแนะนํา  ตลอดจนแกไขใหสารนพินธฉบับนี้สมบูรณมากขึ้น 
 ขอกราบของพระคุณ  ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์  คงคาเพ็ชร  และ 
ผูชวยศาสตราจารยธีรบุญฤทธิ์  ควรหาเวชศิษฐ  ภาควชิาเทคโนโลยทีางศึกษา  มหาวิทยาลัย 
ศรีนครินทรวิโรฒ  อาจารยนวพรรษ  จนัทรคํา  คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม  มหาวทิยาลยั
เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี  อาจารยวิภาว ี วีระวงศ  คณะเทคโนโลยีส่ือสารมวลชน  มหาวิทยาลยั
เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี  อาจารยสุพรรณณิการ  ประไพย  คณะเทคโนโลยีส่ือสารมวลชน  
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี  ที่กรุณารับเปนผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา    
พรอมทัง้ใหคําแนะนาํทีเ่ปนประโยชน 
 ขอกราบขอบพระคุณ  นางปรีดา  สิงหะเสนา  ตําแหนงครูวิทยฐานะครูชํานาญการพิเศษ  
โรงเรียนราษฎรบูรณะ   นางเพ็ญแข  ลือหาญ  ตําแหนงครูวิทยฐานะครูชํานาญการพิเศษ และ 
นางเกศรินทร  กลั่นกลิ่นหอม  ตําแหนงครูวิทยฐานะครูชาํนาญการพิเศษ   โรงเรียนนาหลวง   
ที่กรุณารับเปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  พรอมทั้งใหคําแนะนําที่เปนประโยชน 
 ขอกราบขอบพระคุณ  ผูอํานวยการนายดํารงค  ใบตาน ี ผูอํานวยการโรงเรียนสามัคคีบํารุง  
ที่กรุณาใหความชวยเหลือ  แนะนาํและคอยใหกาํลังใจ  แกผูวิจยัตลอดมา 
 ขอกราบขอบพระคุณ  คณะครูและนักเรยีนโรงเรียนสามัคคีบํารุงทกุคน  ที่ใหความ
รวมมือในการดําเนนิการเกบ็ขอมูลเพื่อการวิจัย  ซึง่นับวา เปนประโยชนอยางยิง่เพือ่การวิจัยครัง้นี ้
 คุณคาและประโยชนของสารนิพนธฉบับนี ้  ขอมอบเปนเครื่องบูชาพระคุณ   
คุณพอเบิ้ม  ธนะสุคนธ และคุณแมสงวน  ธนะสุคนธ และครอบครัว  ครู  อาจารย  และเพื่อน ๆ   
ผูมีพระคณุทกุทาน  ที่มอบความรักดูแลเอาใจใส  ใหการอบรมสั่งสอนและโอกาสในการพัฒนา
ชีวิตใหเจริญกาวหนาในครั้งนี ้
 
 
                วณิชชา   บัวใบ 



บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 วิทยาศาสตร มีความสาํคัญมากในสังคมโลกปจจุบันและโลกในอนาคต เพราะวทิยาศาสตร
มุงพฒันาวธิีการคิด  การใชเหตุผล  การวเิคราะห  วิจารณ และการริเร่ิมสรางสรรค และสามารถ
ตัดสินใจแกปญหา  วทิยาศาสตร มีบทบาทสําคัญเกีย่วกับการดํารงชวีิตประจําวนั และการทาํงาน
ทุกๆ อาชีพ  ดังนัน้ วิทยาสตรและเทคโนโลยีนัน้มีความสมัพันธ แมวา วิทยาศาสตรจะกําเนิดมาดวย
ตัวของมันเอง  โดยไมตองพึ่งพาทางเทคโนโลยี  แตความเจริญกาวหนาของวิทยาศาสตรปจจุบัน และ
อนาคตจําเปนอยางยิ่งที่จะตองใชเทคโนโลยี  สวนเทคโนโลยีนัน้ โดยพืน้ฐานแลว  กําเนิดมาตองอาศัย
วิทยาศาสตร และในความเจริญกาวหนาของเทคโนโลยี  จึงขาดวทิยาศาสตรไมได  ยิ่งความรูทาง
วิทยาศาสตรมีความยุงยากซับซอนเพียงใด  เทคโนโลยกี็จะมีความยุงยากซับซอนเปนเงาตามตวั  
(เติมศักดิ์  เศรษฐวัชาวนิช.  2539: 17) 
 ตามพระราชบญัญัติการศึกษาแหงชาต ิ พุทธศกัราช  2542  ใหความสําคัญตอเทคโนโลยี
การศึกษา เปนอยางมาก  เพราะเทคโนโลยีการศึกษา  จะเปนปจจยัหลักในการเปลีย่นแปลง
กระบวนการเรยีนการสอนเปนแบบมุงเนนผูเรียนเปนสําคัญ  ซึ่งทําใหเกิดแนวคิดใหมทางเทคโนโลยี
การศึกษา  ในดานเทคโนโลยี  ไดมีการพฒันาการจัดการเรียนการสอน  โดยการนาํเอาคอมพวิเตอร
มาใช  เพื่อการเรยีนการสอนในลักษณะเปนสื่อที่ชวยถายทอดคาํสอนไปสูผูเรียน  ใหผูเรียนเกิด 
การเรียนรูและสามารถศึกษาไดดวยตนเอง  ประหยัดเวลาในการเรียน  ผูเรียนสามารถควบคุม 
การเรียนไดดวยตนเอง  ผูเรียนที่เรียนเร็วก็จะกาวหนาไดเร็ว  สวนผูเรียนชาก็จะเรียนไปตามลําดับ
ความสามารถ และความสนใจของผูเรียน 
 หลักสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน  พทุธศักราช  2544 (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ.
2544: 6 – 7) ระบุวา หลักสตูรการศึกษาขัน้พืน้ฐานมุงเนนพัฒนาคนไทยใหเปนมนษุยที่สมบูรณ  
มีประสิทธิภาพ  ในการบริโภคและมีความรูอันเปนสากล  รูเทาทนัการเปลี่ยนแปลง และความ
เจริญกาวหนา  การสื่อสาร  การใชเทคโนโลยี ปรับวิธีความคิดการทํางานไดเหมาะสมกับ
สถานการณ  ทั้งมีประสิทธภิาพในการบรโิภค  การจัดหลักสูตรชวงชัน้ที่ 1  ประถมศึกษาปที่ 1 – 3    
จัดเวลาเรียนเปนรายป  ซึง่ไดกาํหนดมาตรฐานการเรียนรูเปนเกณฑ  ในการกําหนดคุณภาพของ
ผูเรียน  ซึ่งกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรมีทั้งหมด  8 สาระ  13 มาตรฐาน  คือ  สาระที ่1 : 
ส่ิงมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต  (ว1. 1.,ว 1.2)  สาระที่ 2 : ชีวิตกับส่ิงแวดลอม (ว 2.1.  ,ว 2.2)  
สาระที ่3 : สารและสมบัติของสาร (ว 3.1., ว 3.2)  สาระที่ 4 : แรง และการเคลื่อนที่ (ว 4.1.,ว 41.2)  
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สาระที ่5 : พลังงาน  (ว 5.1.)  สาระที่ 6 : กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก  (ว 6.1.)  สาระที่ 7 :  
ดาราศาสตรและอวกาศ (ว 7.1.,ว 7.2)  สาระที ่8 :  ธรรมชาติของวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี  
(ว 8.1)          
 จากสภาพปญหาพบจากการสํารวจของหนวยงานศนูยสาธารณสุขศูนย 54 ไดทําการ
สํารวจน้าํหนกัสวนสงูของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 1 – 6  จํานวน ทัง้หมด 987 นกัเรียนชาย  
485 คน  นักเรยีนหญิง  502  คน  ในโรงเรยีนสามัคคีบํารุง  สังกัดสํานกังานเขตพืน้ทีก่ารศึกษา
กรุงเทพมหานคร  เขต 2  สํานักงานคณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐาน  กระทรวงศกึษาธกิาร    
พบวาเด็กนักเรียนมีปญหารางกายอวน และผอมเกนิไปรอยละ 60  ของนักเรียน  จากปญหาที่พบ
ทางแกปญหาที่ถูกตองคงไมพนเรื่องการเลอืกรับประทานอาหารใหครบ  5 หมู  ตามหลักโภชนาการ  
ปญหาอีกประการหนึ่ง ก็คือ การเรียนการสอน  เร่ืองอาหารและสารอาหาร  กพ็บปญหาผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียนยังไมบรรลุผลตามจุดมุงหมายทีว่างไว   จากปญหาที่พบนักเรียนขาดสื่อการสอนที่
เหมาะสม และยังขาดแคลนครูที่มีความรู และคุณวุฒทิางวทิยาศาสตรโดยตรง  ซึง่ไมมีความรู
ทางดานเทคนคิ และวิธีการสอนใหมๆ  ทาํใหนักเรียนขาดความรูพื้นฐานที่จําเปน  ในการเรียน 
การสอนในเรื่องอาหารและสารอาหารนัน้  นบัวา  เปนเรื่องสําคัญเรื่องหนึ่ง  เพราะอาหาร และ
สารอาหารเปนปจจัยที่สําคญัตอการดํารงชีวิตของสิง่มชีีวิต  เนื่องจากมนษุยตองการอาหาร และ
สารอาหาร เพือ่เสริมสรางรางกายใหเจริญเติบโต แข็งแรง และชวยซอมแซมสวนที่สึกหรอ  รวมทั้ง
ชวยใหรางกายมีพลงังานทีจ่ะทาํกิจกรรมตางๆ  จึงจาํเปนอยางยิง่ทีจ่ะตองแกไขปญหาดังกลาวให
การเรียนการสอนบรรลุจุดมุงหมายของหลกัสูตร (จิรารัตน  ลีชวนเคา.  2546: 2) 
 นักการศึกษาเชื่อวา นวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษา  จะชวยใหการจัดการเรียน
การสอนมีประสิทธิภาพยิง่ขึ้น  เพราะนวัตกรรมและเทคโนโลยทีางการศึกษาตางก็ผานระบบ 
การผลิตที่มีข้ันตอน และไดจัดระบบอยางมีประสิทธิภาพ ที่สําคัญที่สุดคือนวัตกรรมและเทคโนโลยี
ทางการศึกษาเนนบทบาทของผูเรียน  ใหผูเรียนเปนศูนยกลางในการเรียนการสอน  คอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  มกีารผสมผสานขอมูลตางๆ เขาดวยกนัในรูปแบบขอมูลดิจิตอล  ทัง้อกัษร  ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว และเสียง  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงถือวา  เปนการถายทอดเนื้อหาตางๆ และ
ความรูอ่ืนที่จะทําใหผูเรียนเกิดความเขาใจ  และสามารถสื่อไดทั้งการอาน   การฟง  การเห็นภาพ
และเสียง  ทําใหจดจําไดงาย ดึงดูดความสนใจ  ในดานการศึกษาไดนาํคอมพวิเตอรมาใชเปนสื่อ 
ที่ทดแทนหนงัสือเพื่อใชกับเด็กเล็ก  เด็กประถมศึกษา ตลอดจนการศกึษาในระดับตางๆ  เพื่อให
ผูเรียนศึกษาตามความสนใจของตนเอง และรูจักหนาที่ของตนเอง  ดังนั้น  มัลติมเีดียมีประโยชน
และคุณคาในการประยุกตใชในการพัฒนาทางดานการศึกษาเปนอยางมาก  ดวยเหตุนี้
คอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย  จึงถกูนาํมาใชในวงการศึกษากนัมากขึ้น และสามารถนาํมา 
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ประยุกตใชกับทุกกลุมสาระ และทุกระดับชั้น 
 จากเหตุผลทีก่ลาวมา  บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนนวัตกรรมและเทคโนโลยี
ทางการศึกษา ที่สามารถนํามาแกไขปรับปรุงกระบวนการเรียนการสอน ในกลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตรใหมีประสิทธิภาพยิง่ขึ้น  ถาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียนัน้ ไดผานระบบการผลิต 
ที่มีข้ันตอน และผานการทดลอง และการหาประสทิธิภาพเปนอยางด ี ดวยสาเหตุนี ้ ผูวิจยัจึงม ี
ความสนใจทีจ่ะพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองอาหารและสารอาหาร  กลุมสาระ 
การเรียนรูวิทยาศาสตร  ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช  2544  เพื่อใชเปนสื่อ 
การเรียนการสอนในกลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร  สําหรับนักเรียนระดับชวงชัน้ที่ 1   
ชั้นประถมศกึษาปที ่2  ใหมปีระสิทธิภาพมากยิง่ขึ้น 
           
ความมุงหมายของการวิจัย 
 1.  เพื่อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  เร่ืองอาหารและสารอาหาร  กลุมสาระ
การเรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนระดับชวงชัน้ที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ใหมีคุณภาพตาม
เกณฑที่กาํหนด   
 2.  เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองอาหารและสารอาหาร สําหรับ 
นักเรียนชวงชัน้ที ่1 ชัน้ประถมศึกษาปที ่2 
 
ความสําคัญของการวิจัย 
 1.  ไดบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ืองอาหารและสารอาหาร  สําหรับนักเรียนระดับ
ชวงชัน้ที ่1 (ชั้นประถมศึกษาปที ่2)  ที่มีคุณภาพไวใชในการเรียนการสอน   
 2.  เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร  มัลติมีเดียในเนื้อหาอืน่ๆ  ตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 1.  ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี ้ แบงเปน 2 กลุม  คือ 
   กลุมผูเชี่ยวชาญ  ซึ่งแบงเปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญเทคโนโลยี
ทางการศึกษา 
   กลุมผูใช  ไดแก  นักเรียนชวงชั้นที่ 1  ชัน้ประถมศึกษาปที่ 2  ภาคเรียนที ่1   
ปการศึกษา 2551 ของโรงเรียนสามัคคีบํารุง  สังกัด สพท. เขต 3  กรุงเทพมหานคร  จํานวน  3 หอง  
ซึ่งมีจาํนวนนกัเรียนทั้งสิน้  128 คน 
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 2.  กลุมตัวอยาง 
  กลุมที ่1  เปนผูเชี่ยวชาญจํานวน  8 คน  โดยการเลือกแบบเจาะจง และแบงเปน
ผูเชี่ยวชาญในการประเมนิคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง อาหารและสารอาหาร   
2 รอบ  ดังนี ้
   รอบที่ 1  ผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา  จํานวน  3 คน  และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี 
3 คน 
   รอบที่ 2  ผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา  จํานวน  5 คน     
  กลุมที ่2  เปนกลุมผูใชซึ่งเปนนกัเรียนชวงชั้นที ่1  ประถมศึกษาปที่ 2  ภาคการศึกษา
ที่ 1  ปการศึกษา 2551  โรงเรียนสามัคคีบํารุง  สํานักงานเขตทุงครุ   จาํนวน  1 หอง  รวมทั้งสิน้  
40 คน  ไดมาโดยการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) 
 3.  เนื้อหาที่ใชในการวิจยั 
  เนื้อหาที่ใชในการวิจยัครั้งนี ้ เปนเนื้อหา  เร่ืองอาหารและสารอาหาร  กลุมสาระ 
การเรียนรู วทิยาศาสตร  สําหรับนักเรียนระดับชวงชัน้ที่ 1  (ชั้นประถมศึกษาปที่  2)  แบงออกเปน  
3  เร่ือง  ดังนี ้
   เร่ืองที่ 1  ปจจยัสําหรับการดาํรงชีวิต 
   เร่ืองที่ 2  อาหารหลัก  5 หมู 
   เร่ืองที่ 3  ส่ิงทีค่วรปฏิบัติในการเลือกรับประทานอาหาร 

 
นิยามศัพทเฉพาะ 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  บทเรียนคอมพิวเตอร  เร่ืองอาหาร
และสารอาหาร  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1  (ชั้นประถม 
ศึกษาปที่ 2) โดยบทเรียนจะนําเสนอในรูปแบบสื่อประสมที่หลากหลาย  ไดแก  ตัวอักษร  ภาพนิง่ 
ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบ  ผานคอมพิวเตอรไปสูผูเรียน  เนนการมีปฏิสัมพนัธรวมกัน
ระหวางผูเรียนกับบทเรียน  มีแบบฝกหัดระหวางเรียน  เพื่อใชในการทบทวนความรูของผูเรียน และ
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน  เพื่อใชในการประเมินความรูความเขาใจของผูเรียน 
 2.  การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  หมายถงึ  การสรางบทเรียนคอมพวิเตอร 
เร่ือง อาหารและสารอาหาร  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชวงชัน้ที ่1 (ชั้นประถมศึกษาปที ่2) 
ดวยโปรแกรม AuthorWare 7.0  โดยเก็บขอมูลลงในแผนซีดีรอม (CD-Rom) โดยผานการประเมิน
คุณภาพจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และเทคโนโลยีการศึกษา และปรับปรุงบทเรียนจนมีคุณภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรตามเกณฑ 
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 3.   ผลสัมฤทธิท์างการเรียน  หมายถงึ   ความรูความเขาใจของนกัเรียนจากการเรียนดวย
บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย  เร่ืองอาหารและสารอาหาร  กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร  สําหรับ
ชวงชัน้ที ่1  ซึง่วัดไดจากแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวจิัยสรางขึ้น และหาคณุภาพแลว 
 4.  คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถงึ  ผลการประเมินบทเรียน           
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียจากขอคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
ทางการศึกษา  ตามเกณฑ  3.51 ข้ึนไป 
 5.  ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  หมายถงึ  จํานวนนักเรยีนที่มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  เร่ืองอาหารและสารอาหาร   กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร 
สําหรับชวงชัน้ที่ 1  โดยมีเกณฑการประเมินเพื่อจําแนกระดับผลการเรียน  ดังนี ้

 

ระดับคะแนน ระดับผลการเรียน เกณฑการประเมิน 

              80 ข้ึนไป 4 
              70 – 79 3 

ผลการเรียนอยูในระดับดี 

              60 – 69 2 
              50 – 59 1 

ผลการเรียนอยูในระดับปานกลาง 

              ตํ่ากวา 50 0 ตองปรับปรุง 
 
 6.  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  หมายถึง  บุคคลที่มีคุณวุฒริะดับปริญญาตรีข้ึนไป และมี 
ประสบการณ  ความรู  ความสามารถดานการสอนในกลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรในระดับที่
เทียบเทาชวงชั้นที ่1  ไมตํ่ากวา 8 ป 
 7.  ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี  หมายถงึ  บุคคลที่มีคุณวุฒิไมตํ่ากวาปริญญาโท 
ประสบการณทํางานดานเทคโนโลยทีางการศึกษา ไมตํ่า 5 ป  มีความรูความสามารถที่จะอธิบาย
วิธีการใชเทคโนโลยกีารศึกษาใหผูอ่ืนเขาใจ  สามารถวิเคราะหขอบกพรอง และแกไขขอบกพรอง 
ที่อาจจะเกิดขึน้  ในการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่อง “อาหารและสารอาหาร” 
 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ในการศึกษาคนควาครั้งนี ้  ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวจิัยทีเ่กีย่วของ   โดยผูวิจัยได
แบงเปนหวัขอตาง  ๆ ดังตอไปนี ้
  1.  เอกสารทีเ่กี่ยวของกับการวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา 
   1.1  ความหมายของการวิจยัและการพัฒนาทางการศึกษา 
   1.2  การดําเนนิการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  2.  เอกสารทีเ่กี่ยวของกับบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
   2.1  ความหมายของมัลติมเีดีย 
   2.2  องคประกอบของมัลติมีเดีย 
   2.3  ประเภทของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
   2.4  ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
  3.  งานวิจยัทีเ่กี่ยวของกับบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
   3.1  งานวิจยัที่เกีย่วของกับบทเรียนคอมพิวเตอร 
  4.  เอกสารทีเ่กี่ยวของกับหลักสูตรและการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร 
  
1.  เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา 
 1.1  ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศกึษา 
  เกย (Gay.  1976 : 10)  ไดใหความหมายไววา  การวิจัยและการพฒันา  หมายถึง  
การพัฒนาผลติภัณฑใหมีประสิทธิภาพเพือ่ใชในสถาบนัการศึกษา  ผลิตภัณฑดังกลาวไดแก  
อุปกรณที่ใชในการสอน  ส่ือการเรียนรู  จดุประสงคเชิงพฤติกรรม  ส่ือการสอนประเภทตางๆ และ
การจัดระบบ   การวิจัยและพัฒนาจะตองทุมเทปจจัยตางๆ เปนอยางมาก  ทั้งในดานวตัถุประสงค  
บุคลากร และเวลาในการทําใหสมบูรณ  ผลของการพฒันา  จะทําใหไดมา  เพื่อคําตอบสนองตอ
ความตองการและสอดคลองกับรายละเอยีดตามคุณสมบัติเฉพาะทีก่ําหนดไวลวงหนาแลว  และ
จะสมบูรณแบบ  เมื่อผลผลิตถูกนาํไปทดสอบภาคสนาม และหาประสิทธิภาพใหไดอยูในระดับ
มาตรฐานที่กาํหนด 
  บอรก และ กอลล (Borg ; & Gall.  1979:  771 – 798) การวิจัยและพฒันาการศึกษา 
(Educational Research and  Development  หรือ  R & D)  เปนการพัฒนาโดยพืน้ฐานการวิจยั 
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(Research  Based  Education)  เปนกลยุทธ หรือวิธีการสําคัญวิธหีนึ่งที่นยิมใชในการปรับปรุง
เปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา  โดยเนนเหตุผลและตรรกวิทยา  เปาหมายหลกั  คือ  ใชเปน
กระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑทางการศึกษา  (Education 
Product)  ไดแก  หนงัสือแบบเรียน  ฟลมสไลด  เทปเสียง  เทปโทรทัศน  คอมพวิเตอร  และ
โปรแกรมคอมพิวเตอร ฯลฯ 
 1.2  ขั้นตอนการดําเนินการวิจยัและพฒันาทางการศึกษา 
  ข้ันตอนการดําเนนิการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา หรือ วัฏจักรอารแอนดดี  
(R & D Cycle) เปนการศึกษาคนควาที่เกี่ยวของโดยตรงกับการพัฒนา  ทดสอบในสถานการณจริง  
การปรับปรุงขอบกพรองระหวางการทดสอบ  เพื่อความถกูตองของโปรแกรมการวิจยัและพัฒนา  
วัฎจักร หรือข้ันตอนเหลานีจ้ะตองทาํซ้ําๆ จนกวา การทดสอบจะชี้วาผลิตภัณฑเปนไปตาม
จุดมุงหมาย 
  จุดมุงหมายของการวิจัยทางการศึกษา  จะไมตองการพฒันาผลิตภัณฑ  แตตองการ
คนพบความรูใหมๆ เกีย่วกบัพื้นฐานดวยการวิจยัพืน้ฐาน หรือเกี่ยวกบัการปฏิบัติดวยการวิจัย
ประยุกต  แตการวิจยัประยกุตหลายโครงการที่เกี่ยวของกับการพัฒนาผลิตภัณฑดานการศึกษา  
เชน  โครงการวิจัยที่เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการสอนอาน  นักวจิัยตองพัฒนาสื่อ
การเรียนการสอนขึ้นมา  แมส่ือจะถูกสรางขึ้นเพื่อใหเหมาะสมกับวิธีแตละวธิีการวิจยั  แตอาจใช
ไมไดจริงในระบบการศึกษา  ในทํานองเดียวกันก็มีผลิตภณัฑที่ไดจากการประยุกตจํานวนไมมาก 
ที่สามารถนําไปใชไดจริงในโรงเรียนเชนกนั 
  วิธีทีจ่ะเชื่อมชองวางระหวางการวิจยัและแนวปฏิบัติจริงในการศึกษา กคื็อ  การวิจัย
และพัฒนาทางการศึกษา  เพราะนอกจากจะมีจุดมุงหมายในการคนควาหาความร ูใหมๆ แลว  ยงั
มุงหาแนวทาง ที่จะทาํใหความรูที่ไดมานัน้  สามารถนําไปใชไดจริง ในระบบการศึกษาอีกดวย   
การวิจยัและพฒันาทางการศึกษา  จึงไมมจีุดมุงหมายในการจะเขามาแทนที่การวิจยัพืน้ฐาน และ
การวิจยัประยกุต  แตทัง้การวิจัยพื้นฐาน  การวิจยัประยกุตและการวิจยัพัฒนา  นาํไปสูการ
เปลี่ยนแปลงทางการศึกษาดวยกนัทัง้สิ้น 
 นอกจากนี ้ การวิจัยและพฒันาทางการศึกษายงัเกีย่วของกับเทคโนโลยกีารสอน  ซึ่งเปน
พื้นฐานการใชวัสดุและอุปกรณทางโสตทศัน  เพื่อใชในการออกแบบระบบการเรียนรู  โดยใชความรู
ทางการวิจัย และวิธีการออกแบบการเรียนการสอน รวมทั้งเหตุผลของระบบการเรียนรู หากตองการ 
วางแผน  เพื่อทําโครงการวจิยัและพัฒนา  ควรจะศึกษาเกี่ยวกับเทคโนโลยีการสอน  เพื่อกาํหนด
วิธีการและรูปแบบของโครงงาน  โดยการกําหนดความจําเปน  วิเคราะหระบบ  วเิคราะหหนาที ่ 
และวิเคราะหทักษะ  เพื่อกาํหนดรูปแบบของผลิตภัณฑใหตรงกบัความตองการ  ตลอดจนรูปแบบ 
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การประเมนิผลและการปรับปรุงเทคโนโลยเีหลานั้น 
 
2.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.1  ความหมายของมัลติมีเดีย 
  มัลติมีเดีย  เปนการนําเสนอรูปแบบของสื่อ  ทีม่ีความนาสนใจในการนําเสนอ  ไดมี
นักวชิาการใหความหมายของมัลติมีเดีย  ไวหลายทาน  ดังนี ้
  กฤษมนัต  วฒันาณรงค (2536: 181)  ไดใหความหมายของมัลติมีเดยีไววา  หมายถึง  
การนาํภาพกราฟก  ตัวหนังสือ และเสียงรวมกนั  ภายในเครื่องคอมพวิเตอรทําใหขอมลูตางๆ ไดถูก
นํามาใชพรอมๆ กันในหลายรูปแบบในเวลาเดียวกัน 
  บุปผชาติ  ทฬัหิกรณ (2538: 25)  ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา  คือ  การผสม 
ผสานอักขระ   เสียง   ภาพนิง่   ภาพเคลื่อนไหว  และภาพวีดิทัศน  ส่ือความหมายขอมูลผาน
คอมพิวเตอร  ไปสูผูใชโปรแกรม   ถาการใชส่ือผานคอมพิวเตอรมีลักษณะของการสือ่สารไปมา 
ทั้งสองทาง  กท็ําใหเปนมัลติมีเดียปฏสัิมพนัธ  (Interactive  Multimedia)  กลาวคือ  มีการโตตอบ
ระหวางผูใชกบัคอมพิวเตอร 
  ยืน  ภูวรวรรณ (2538: 159)  ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา  มลัติมีเดีย แปล
เปนภาษาไทยตามความหมายโดยตรงได  คือ  มัลติ  แปลวา  หลากหลาย  มีเดีย  แปลวา  ส่ือ  
มัลติมีเดีย  จึงหมายถงึสื่อหลายอยาง  ส่ือหรือตัวกลาง  คือ  ส่ิงที่จะสงความเขาใจระหวางกันของ
ผูใช  เชน  ขอมูลรูปภาพ  เสยีง  ภาพเคลื่อนไหว  วิดีโอและอื่นๆ ที่นาํมาประยุกตรวมกัน 
  ไพลิน  บุญเดช  (2539: 3) ไดใหความหมายของมัลติมเีดียไววา  คือ  ส่ิงที่ใชแทน
ขาวสาร  (Information) หลายๆ ส่ือประกอบกัน  เชน  ตัวอักษร  รูปภาพ  ภาพเคลื่อนไหว  และ
เสียง  เปนตน 
  กิดานนัท  มลิทอง (2540: 38) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา  หมายถงึ  การนํา
อุปกรณตางๆ เชน  เครื่องเลน  CD-ROM  เครื่อง  Audio-digitize  เครื่องเลน Laser disc  มาใช
รวมกันเพื่อเสนอเนื้อหาขอมลูที่เปนตวัอักษร  ภาพกราฟฟก  ภาพถาย  ภาพเคลื่อนไหว  วีดิทัศน  
และเสียงในระบบสเตอริโอ  โดยการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรชวยในการผลิต  การนาํเสนอเนื้อหา
และเพื่อเปนตัวควบคุมการทํางานของอุปกรณรวมเหลานั้น  เพื่อใหทํางานตามโปรแกรมที่เขียนไว  
และผูใชสามารถมีปฏิสัมพนัธตอบสนองตอคําสั่ง  และใหขอมูลยอนกลับในรูปแบบตางๆ ไดอยาง
เต็มที ่
  สลอสส (Sloss.  1997: 2) ไดใหความหมายของมัลติมเีดียไววา  มัลติมีเดีย  มาจาก
คําสองคํา  คือ  Multi  หมายถึง  มากหรือหลากหลาย  และคําวา  Media (จากความหมายกวางๆ)  



 

 

9

หมายถงึ  ส่ือหรือขาวสารขอมูลซึ่งรวมกนัแลว  มัลติมีเดีย  หมายถงึ  การใชส่ืออยางหลากหลาย
โดยการมองเห็นและการฟง  โดยจะเนนหนักเพื่อการสื่อสารขอมูล 
 จากความหมายของมัลติมเีดียที่กลาวมา  พอสรุปไดวา  มัลติมีเดีย  หมายถงึ  การเอา
คอมพิวเตอรมาควบคุมส่ือตางๆ  เพื่อใหทาํงานรวมกนัในลักษณะผสมผสานอยางเปนระบบ  ที่
สามารถสื่อสารไดทั้งขอความ  ภาพนิง่  ภาพเคลื่อนไหว  เสียงบรรยาย  และเสยีงดนตรีประกอบ  
สามารถมีปฏิสัมพันธโตตอบสื่อสารกับผูเรียนได  ทําใหกิจกรรมการเรยีนการสอนรวมทั้ง 
การนาํเสนองานมีชวีิตชีวาภายใตการทาํงานของเครื่องคอมพิวเตอรเพียงเครื่องเดียว  
 2.2  องคประกอบของมลัติมีเดีย 
  มัลติมีเดีย เปนระบบคอมพวิเตอรที่รวมความสามารถหลากหลายๆ ดาน  ชวยสราง
ความสนใจในสื่อ  มทีั้งระบบการนาํเสนอภาพและเสียงพรอมๆ กนั  ชวยลดปริมาณงานที่เปน
เอกสารเพิม่ระบบการคนหาคําที่เปนระบบในงานเอกสารที่เรียกวา  Hypertext  เพิม่ความมี
ชีวิตชีวาในงาน  (Sound and Animation) ฉะนัน้มัลติมีเดียจะตองประกอบดวยองคประกอบ
สําคัญ  ดังนี้  ลินดา (Linda.  1995: 5 – 7) และ กรีน (Green.  1993)   
  1.  ขอความ (Text)  หมายถงึ  ตัวหนังสือและขอความทีส่ามารถสรางไดหลาย
รูปแบบหลายขนาด  การออกแบบขอความเคลื่อนไหวใหสวยงามแปลกตา และนาสนใจไดตาม
ตองการ  ทัง้ยงัสามารถสรางขอความใหมกีารเชื่อมโยงกบัคําสําคัญอื่นๆ  ซึ่งอาจเนนคําสําคัญ
เหลานั้นดวยสหีรือขีดเสนใตที่เรียกวา (Hypertext)  ซึง่สามารถทําไดโดยการเนนสีตัวอักษร  
(Heavy  Index)  เพื่อใหผูใชทราบตําแหนงที่เขาสูคําอธิบายเพิ่มเติม  ทัง้นี้คําอธิบายเหลานั้น 
อาจสรางไวในรูปแบบที่นาสนใจ  เชน  Pop-up  Boxes,  Video,  Sound  เปนตน 
  2.  เสยีง (Sound)  เปนการนําเสยีงประกอบในการนําเสนอ  เชน  เสียงดนตรี  เสียง
บรรยาย  เสียงจากธรรมชาติ  เพื่อประกอบการนาํเสนอที่เหมือนจรงิ  และใหผูใชรูสึกวาไดอยูใน
เหตุการณจริง 
   2.1  เสียงใส  ระบบมัลติมีเดียเปนสัญญาณดิจิตอล  หมายถงึ  การนาํเอา
สัญญาณเสียงตอเนื่องที่เรียกวา “อนาล็อก”  เปลีย่นเปนสัญญาณ  “ดิจิตอล”  โดยการสุมเปน
ชวงๆ แลวเก็บคาความแรงของสัญญาณเปนตัวเลข  แลวนาํไปบันทึกแลวตัดตอเขากับขอมูลปกต ิ 
อัตราการสุมเสียง  เรียกวา  Sampling  Rate  ซึง่กห็มายถึงจาํนวนครั้งในการอานสญัญาณเสียง
ตอวินาที  จํานวนบิตที่ใชเกบ็สัญญาณแตละคาที่ไดจากการสุมแตละครั้ง  เรียกวา  Sampling  
Size  ระบบมลัติมีเดียโดยทัว่ไปมี  Sampling  Size  เทากับ  8  บิตหรือ  16  บิต  ทีเ่ปนมาตรฐาน
ของ  CD – DA  (Compact  Disc – Digital  Audio)  คือ  16  บิต  Sampling  Size  44.1  KHz  
ซึ่งเชื่อวาใหเสยีงไดทกุเสียงเทาที่ความสามารถของมนษุยทกุคนจะไดยิน 
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   2.2  แฟมเสียง  เสียงดิจิตอลที่บันทึกดวยเครื่องคอมพิวเตอรแมคอินทอช  นิยมใช
แฟมลงดวยดวย .AIF  หรือ  .SND  สวนในระบบวนิโดวส  .WAF  แฟมเสียงที่เกิดจากเครื่องดนตรี
สังเคราะหทีม่รีะบบมิด้ี  จะลงทายไฟลดวย  .MIDI  ยอมาจาก  (Music  Instrument  Digital  
Interface) เปนมาตรฐานอตุสาหกรรมทีพ่ัฒนาขึ้นมาตั้งแตป ค.ศ. 1980  เพื่อสังเคราะหเสียงดนตรี
จากผูผลิตหลายยีห่อ  สามารถติดตอกันโดยสงสัญญาณขอมลูผานสายเคเบิ้ล  MIDI  มวีิธกีารสง
ภาษาดนตรีใหกนัโดยการสงตัวเลขระบุตัวโนต  ลําดับของตัวโนต  และเครื่องดนตรีที่กําเนิดตัวโนต
นั้นๆ โดยทัว่ไปสามารถบนัทึกขอมูลเสียงดนตรีได 16 ชองสัญญาณและเลนกลับไดในชองสัญญาณ 
ที่ตางกัน  ผูใชสามารถอัดเสยีงรองเพลงและเสียงคยีบอรดหรือดนตรีอ่ืนๆ พรอมๆ กนัเขาใหม 
  3.  ภาพ  (Picture)  นําเสนอดวยภาพวาด  ภาพถาย  หรือนําเสนอในรปูไอคอนแทรก
การเสนอภาพทั้งหมดในเวลาเดียวกัน  ซึง่ไอคอนนี้ผูใชสามารถเขาไปสูรายละเอียดทั้งหมดได 
   3.1  ภาพนิง่ (Still  Picture)  สามารถสรางโดยใชเครื่องสแกนภาพมาเกบ็ไวหรือใช
โปรแกรมสําหรับสรางภาพขึน้มา  เชน  โปรแกรมประเภท  CAD  3D Studio 
   3.2  ภาพเคลือ่นไหว (Motion  Picture)  เกิดจากการนาํภาพนิ่งที่ตอเนื่องกนัมา
แสดงติดตอกันดวยความเรว็ที่สายตาสามารถจับได   จํานวนภาพทีใ่ชสําหรับโทรทัศนโดยทัว่ไป   
30 ภาพตอวนิาท ี ภาพนิง่  1  ภาพเรียกวา  1  เฟรม  เนือ่งจากการสรางภาพสีตองใชหนวยความจํา
เปนจํานวนมาก  จงึไดมีการคิดคนการบีบอัดสัญญาณภาพ  ใหมีจํานวนความจํานอยลงเรียกวา  
Video Compression  หรือที่รูจักกนัดีคือ  MPEG  Moving  Picture  Express  Group  ซึ่งสามารถ
บีบอัดไดทั้งภาพและเสยีงระบบวิดีโอคอมเพรสชั่น  ทําใหสามารถใชบันทกึภาพไดทั้งเรื่อง  ปจจบัุน
นํามาใชกับมลัติมีเดียพีซีในการดูภาพยนตร 
  4.  การปฏิสัมพันธ (Interactive)  นับเปนคุณสมบัติที่มคีวามโดดเดนกวาสื่ออ่ืน  ทีผู่ใช
สามารถโตตอบกับส่ือไดดวยตนเอง  และมีโอกาสที่จะเขาสูสวนใดสวนหนึ่งของการนําเสนอ  เพื่อ
การศึกษาไดตามความพอใจ 
   รูปแบบของการปฏิสัมพันธอาจอยูในรูปใดรูปหนึ่งตอไปนี้  (บุปผชาติ  ทฬัหกิรณ.  
2538: 30)   
   4.1  การใชเมนู (Menu Driven)  ลักษณะที่พบเหน็ไดทัว่ไปของการใชเมน ู คือ 
การจัดลําดับหัวขอบทเรียน  ทาํใหผูใชบทเรียนเลือกขาวสารขอมูลที่ตองการไดตามที่ตองการ และ
สนใจ  การใชเมนูมักจะประกอบดวยเมนหูลัก (Main  Menu)  ซึ่งแสดงหัวขอหลักใหเลือกและเมือ่ไป
ยังแตละหวัขอหลัก  ก็จะประกอบดวยเมนยูอยทีม่ีหวัขออ่ืนใหเลือกอกี หรือแยกไปยงัเนื้อหาหรือ
สวนนั้นๆ เลยทันที  เชน  แยกไปยังสวนของแบบฝกหัด  หรือวีดิทัศน  เปนตน 
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   4.2  การใชแบบฝกหัด (Exercise Driven) การใชแบบฝกหัดมักใชกับคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดียประเภทฝกฝนและแบบฝกหัด (Drill  and  Practice) และการสอบ (Testing) ลักษณะ
ทั่วไปของกจิกรรมลักษณะนี ้คือ  ผูใชบทเรยีนเปนผูตัดสินใจเลือกขาวสารและขอมูล  เพื่อแสดง
สมรรถนะของผูใชบทเรียนในเนื้อหาวิชานัน้ๆ ลําดับเสนทางจะเปนแบบเสนตรง  (Linear)  ใน
ลักษณะไปทีละกาวทีละขั้น 
   4.3  การใชฐานขอมูลไฮเปอรมีเดีย (Hypermidia  Database)  เปนรูปแบบ
ปฏิสัมพันธที่ใหผูใชบทเรยีนเลือกไปตามเสนทางที่เชื่อมคําสําคัญซึ่งอาจเปนคาํ  ขอความ  เสียง  
หรือภาพนั้นๆ คําสําคัญเหลานี้เชื่อมโยงกนัอยูในลกัษณะเหมือนใยแมงมุมโดยสามารถเดินหนา 
และถอยหลงักลับได 
   4.4  การใชสถานการณจําลอง (Simulation)  ปฏิสัมพนัธในรูปแบบนี้  ทาํใหผูใช
บทเรียนไดมีสวนรวมในการทดลอง หรือศึกษาจากสิง่จําลองที่ปรากฏเปนจริงในสถานการณที่เปน
จริง  โดยชวยหลีกเลี่ยงอนัตรายที่จะเกิดขึน้  ชวยประหยัดเวลาในการศึกษาจากของจริง  และลด
คาใชจายการที่ตองซื้อวัสดุอุปกรณและสารเคมีที่มีราคาแพง 
  เพื่อใหการนาํเสนอขอมูลดวยระบบคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธภิาพจึงตองติด
อุปกรณที่สามารถสนับสนุนงานมัลติมีเดีย  โดยกอนที่จะใชงานมัลติมีเดียไดจะตองทาํใหอยูในรูป
ของไฟลที่สามารถใชกับเครือ่งคอมพวิเตอร  หรือเลือกใชอุปกรณที่มีมาตรฐานที่สามารถทาํงาน
รวมกนัได 
 2.3  รูปแบบการนาํเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  รูปแบบการนาํเสนอมัลติมเีดียไปใชในงานตางๆ ตองพจิารณาตามวตัถุประสงคของงาน 
นั้นวาตองการนําเสนอใหขอมูลอยูในรูปแบบใด มีการจดัภาพ เสยีงใหกลมกลืน  มคีวามสมบูรณ  ใน
เนื้อหา และเทคนิคการนาํเสนอ  เพื่อใหบริการแกผูใชบริการ หรือนําไปใชในการเรียน  การออกแบบ 
ใหผูใชเขาสูมลัติมีเดีย  จงึเปนศิลปะอีกดานหนึง่ที่ผูออกแบบใหความสะดวก  ชวยใหมัลติมีเดีย
นาสนใจ  ผูใชคนควาอยางสนุกสนาน  รูปแบบการนาํเสนอทีน่ิยม  กรีน (Green.  1993)  ไดเสนอ
รูปแบบการนาํเสนอมัลติมเีดียที่นยิมใชกนัมาก  5 วธิี  ดังนี ้
  1.  รูปแบบเสนตรง (Linear Progression)  มีลักษณะคลายกับหนังสอื  ซึ่งมี
โครงสรางแบบเสนตรง  โดยเริ่มจากหนาแรกตอไปเร่ือยๆ ถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับไปดู
ได  การเสนอผลงานแบบนีม้ักจะอยูในรูปไฮเปอรเท็กซ   ซึ่งใชขอความเปนหลักในการดําเนินเรื่อง
ดวยรูปแบบวดิีทัศน  หรือแอนิมิชัน่  สามารถทาํงานไดโดยใสไปในรูปเสนตรง  รวมทั้งการใสเสียง
เพื่อเพิม่ความนาสนใจ  อาจเรียกวาเปน  Electronic  Stories  หรือ  ไฮเปอรมีเดีย  ซึง่เหมาะกับ
ตลาดผูบริโภคและสามารถทาํงานไดดีในทางธุรกจิ  ในรูปแบบการนาํเสนอผลงานมลัติมีเดีย   
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ดังภาพประกอบ  1 
 

 
 

  
  ภาพประกอบ 1  รูปแบบเสนตรง (Linear  Progression) 
 

 
  2.  รูปแบบอิสระ  (Freeform, Hyperjumping)  รูปแบบนี้ใหอิสระในการใชงานทําให
ผูเรียนมีความอยากรูอยากเห็น  เพราะระบบโครงสรางภายในสามารถเชื่อมโยงจากเรื่องหนึ่งไปยัง
อีกเรื่องหนึ่งได  ฉะนั้นผูสรางโปรแกรม  จะตองมีความเชี่ยวชาญในการออกแบบขอความ  ภาพนิง่  
ภาพเคลื่อนไหว  เสียง และวดิีทัศน  เพื่อใหเชื่อมโยงและสัมพันธกนั  การชี้นําเพื่อใหผูใชเขาไปหา
ขอมูลหรือศึกษาเนื้อหาไดอยางงายและสะดวก  การออกแบบไมดี  อาจทาํใหผูเรียน 
หลงทางไมสามารถศึกษาเนือ้หาไดตามจดุประสงคที่วางเอาไว   ดังภาพประกอบ 2 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ  2  รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyperjumping 
 

 
  3.  รูปแบบวงกลม (Circular  Path)  เปนรูปแบบการนาํเสนอมัลติมเีดียแบบวงกลม  
แบบเสนตรง  ชุดเล็กๆ หลายชุด  มาเชื่อมตอกันกลับคืนสูเมนูใหญ  ดังภาพประกอบ  3 
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ภาพประกอบ 3  รูปแบบวงกลม (Circular  Path) 

 
 
  4.  รูปแบบฐานขอมูล (Database)  เสนอมัลติมีเดียแบบฐานขอมูล  โดยการเพิม่
ดัชนี (Index)  เพื่อเพิ่มความสามารถในการคนหา  สามารถใหรายละเอียดจากขอความ  ภาพนิง่  
ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  ออกแบบใหใชงานไดงาย  ใชไดทุกสถานการณที่มีรายละเอียดเกี่ยวกับ
ระบบฐานขอมูล  โดยเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดยีเขาไป 
  5.  รูปแบบผสม (Compound  Document)  เปนรูปแบบการนาํเสนอมลัติมีเดีย
ผสมผสานทั้ง  4 รูปแบบ ที่อธิบายมาขางตน  ผูผลิตตองอาศัยความชํานาญในการสราง และบรรจุ
ขอมูลส่ือตางๆ ตลอดจนสามารถเชื่อมโยงเขาสูฐานขอมูลใหทาํงานรวมกับชารต และสเปรตชีดได
อีกดวย 
 2.4  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  คอมพิวเตอรเปนสื่อการสอนที่เปนเทคโนโลยีระดับสูง  เมื่อมีการนําคอมพิวเตอรมา
ใชเปนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  จะทําใหการเรียนการสอนมีปฏิสัมพันธกันไดระหวาง
ผูเรียนกับเครือ่งคอมพวิเตอร  เชนเดียวกบัการเรียนการสอนระหวางครูกับผูเรียนทีอ่ยูในหองปกติ  
นอกจากนี้คอมพิวเตอรยงัมคีวามสามารถในการตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรียนปอนเขาไปไดในทันที  
ซึ่งเปนการชวยเสริมแรงใหแกผูเรียน  ดังนัน้  ในขณะนี้จงึมีการใชคอมพิวเตอรมัลติมเีดียกันอยาง
กวางขวางและแพรหลาย  เมื่อใหผูเรียนเรียนรูจากโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบตางๆ 
ในแตละบทเรยีนจะมีตัวอักษร  ภาพกราฟก  ภาพนิง่  ภาพเคลื่อนไหว  รวมทัง้เสยีงประกอบ   
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ทําใหผูเรียนสนุกกับการเรียนไมรูสึกเบื่อหนาย  การสรางโปรแกรมบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย
นั้นไดอาศัยแนวคิดจากทฤษฎีการเชื่อมโยง ระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง  โดยการออกแบบ
โปรแกรมจะเริ่มตนจากการใหส่ิงเราแกผูเรียน  ประเมนิการตอบสนองของผูเรียน  ใหขอมูล
ยอนกลับเพื่อการเสริมแรง  และใหผูเรียนเลือกสิ่งเราลาํดับตอไป  การใชโปรแกรมบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียสามารถจําแนกเปนประเภทตางๆ  (สุกรี  รอดโพธิ์ทอง.  2538: 10 – 15)  
ไดดังนี้ 
  1.  การสอนเนือ้หา (Tutorial  Instruction) 
   บทเรียนในการสอนเนื้อหา  เปนโปรแกรมที่เสนอเนื้อหาความรูเปนเนือ้หายอยๆ 
แกผูเรียนในรปูแบบของขอความ  ภาพ  เสียง หรือทกุรูปแบบรวมกัน  แลวใหผูเรียนตอบคําถาม  
เมื่อผูเรียนตอบคําถามแลวคําตอบนั้น  จะไดรับการวิเคราะหเพื่อใหขอมูลยอนกลับทันที   แตถา
ผูเรียนตอบคําถามนั้นผิดซ้าํแลวยังผิดอีก  ก็จะมีเนื้อหาเพื่อทบทวนใหมจนกวาผูเรียนจะตอบถกู  
แลวจึงตัดสินใจวา  ยงัเสนอบทเรียนในรูปแบบของบทเรยีนโปรแกรมแบบสาขา  โดยสามารถใช
สอนไดในแทบทุกสาขาวิชา  นบัต้ังแตดานมนษุยศาสตรไปจนถึงวิทยาศาสตร  และเปนบทเรียน 
ที่เหมาะสมในการเสนอเนื้อหาขอมูลที่เกีย่วกับขอเท็จจริง  เพื่อการเรียนรูทางดานกฎเกณฑ หรือ
วิธีการดานการแกปญหาตางๆ 
  2.  การฝกหัด (Drills and Practice) 
   บทเรียนในการฝกหัด  เปนโปรแกรมที่ไมมกีารเสนอเนื้อหาความรูแกผูเรียนกอน  
แตจะมีการใชคําถามหรือปญหาที่ไดคัดเลือกมาจากการสุมหรือออกแบบมาโดยเฉพาะ  โดยการ
นําเสนอคําถามหรือปญหานัน้ซ้ําแลวซ้ําเลา  เพื่อใหผูเรียนตอบแลวมีการใหคําตอบทีถู่กตอง เพื่อ
การตรวจสอบยืนยนัหรือแกไข และพรอมกบัใหคําถามหรือปญหาตอไปอีกจนกวาผูเรียนจะสามารถ
ตอบคําถามหรือแกปญหานัน้จนถึงระดับเปนทีน่าพอใจ  ดังนัน้ในการใชคอมพิวเตอรเพื่อการฝกหัด
นี้  ผูเรียนจาํเปนตองมีความคิดรวบยอด  และมีความรูความเขาใจในเรื่องราวและกฎเกณฑเกีย่วกับ
เร่ืองนัน้ๆ  เปนอยางดีกอน   แลวจงึสามารถตอบคําถาม หรือแกปญหาได   โปรแกรมบทเรียน 
การฝกหัดนี้  สามารถใชไดในหลายสาขาวิชา  ทั้งทางดานคณิตศาสตร  ภูมิศาสตร  ประวัติศาสตร  
วิทยาศาสตร  การเรียนคาํศพัทและการแปลภาษา  เปนตน 
  3.  สถานการณจําลอง (Simulation) 
   การสรางโปรแกรมบทเรียนทีเ่ปนสถานการณจําลอง  เพือ่ใชในการเรียนการสอน 
ซึ่งจําลองความเปนจริงโดยตัดรายละเอียดตางๆ หรือนาํกิจกรรมที่ใกลเคียงกับความเปนจริงมาให
ผูเรียนไดศึกษา  เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดพบเห็นภาพจําลองของเหตุการณ  เพื่อการฝกทกัษะ
และการเรียนรูได  โดยไมตองเสี่ยงภัยหรือคาใชจายมาก  รูปแบบของบทเรียนสถานการณจําลอง
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อาจจะประกอบดวยการเสนอความรูขอมลู  การแนะนําผูเรียนเกีย่วกบัทักษะการฝกปฏิบัติ  เพื่อ
เพิ่มพูนความชํานาญ  การใหเขาถงึซึง่การเรียนรูตางๆ ในบทเรยีน  จะประกอบไปดวยสิ่งทั้งหมด
เหลานี้หรือเพยีงอยางใดอยางหนึง่ก็ได  ในโปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลองนี ้ จะมีโปรแกรม
บทเรียนยอยแทรกอยูดวย  ไดแก  โปรแกรมการสาธิต  (Demonstration)  โปรแกรมนี้  มิใชเปน 
การสอนเหมือนกับโปรแกรมการสอนแบบธรรมดา  ซึง่เปนการเสนอความรูแลว  จึงใหผูเรียนทํา
กิจกรรม  แตเปนโปรแกรมการสาธิตที่แสดงใหผูเรียนไดชมเทานัน้  เชน  ในการเสนอสถานการณ
จําลองของระบบสุริยะจักรวาลวา  มีดาวนพเคราะหอะไรบางที่โคจรรอบดวงอาทิตย  ในโปรแกรมนี้
อาจมีการสาธติแสดงการหมุนรอบตัวเองของดาวนพเคราะหเหลานัน้  และการหมนุรอบดวงอาทติย
ใหชมดวย   เปนตน 
  4.  เกมเพื่อการสอน (Instructional Games)   
   การใชเกม  เพือ่การเรียนการสอนกําลงัเปนที่นยิมใชกนัมาก  เนื่องจากเปนสิ่งที่
สามารถกระตุนใหผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรูไดโดยงาย  เราสามารถใชเกมในการสอน และเปน
ส่ือที่จะใหความรูแกผูเรียนได  เชนเดียวกบัในเรื่องของกฎเกณฑ  แบบแผนของระบบ  กระบวนการ  
ทัศนคติ  ตลอดจนทกัษะตางๆ  นอกจากนี ้ การใชเกมยังชวยเพิ่มบรรยากาศในการเรยีนรูใหดีข้ึน  
และชวยมิใหผูเรียนเกิดอากาศเหมอลอย หรือฝนกลางวนัซึ่งเปนอุปสรรคในการเรียน  เนื่องจากมี
การแขงขัน  จงึทาํใหผูเรียนตองมีการตืน่ตัวอยูเสมอ  รูปแบบของโปรแกรมบทเรียนของเกม  เพื่อ 
การสอนคลายคลึงกับโปรแกรมบทเรียนสถานการณจาํลอง  แตแตกตางกนัโดยเพิม่บทบาทของ 
ผูเขาแขงขันเขาไปดวย 
  5.  การคนพบ (Discovery) 
   การคนพบเปนการเปดโอกาสใหผูเรียน  สามารถเรยีนรูจากประสบการณของ
ตนเองใหมากที่สุด  โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผดิลองถูก หรือโดยวิธกีาร
จัดระบบเขามาชวย  โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียน  เพื่อชวยในการคนพบนัน้จนกวา
จะไดขอสรุปที่ดีที่สุด  เชน  นักขายที่มีความสนใจจะขายสินคาเพื่อเอาชนะคูแขง  โปรแกรมจะจัดให
มีสินคามากมาย  เพื่อใหนกัขายทดลองจดัแสดงเพื่อดึงดูดความสนใจของลูกคา และเลือกวธิีการดู
วา  จะขายสินคาประเภทใดดวยวิธกีารใด  จึงจะทาํใหลูกคาซื้อสินคาของตนเอง  เพื่อนาํไปสูขอ
สรุปวา  ควรจะมีวิธกีารขายอยางไรที่จะสามารถเอาชนะคูแขงได 
  6.  การแกปญหา (Problem – Solving) 
   เปนการใหผูเรียนฝกการคิด  การตัดสินใจ  โดยการกําหนดเกณฑใหแลวใหผูเรียน
พิจารณาไปตามเกณฑนัน้  โปรแกรมเพื่อการแกปญหาแบงไดเปน  2  ชนิด  คือ  โปรแกรมใหผูเรียน
เขียนเองและโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลว  เพื่อชวยผูเรียนในการแกปญหาถาเปนโปรแกรมที่ผูเรียน
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เขียนเองผูเรียนจะเปนผูกาํหนดปญหาและเขียนโปรแกรมสําหรับแกปญหานั้น  โดยที่คอมพวิเตอร
จะชวยในการคิดคํานวณและหาคาํตอบทีถู่กตอง  ในกรณีนี้คอมพวิเตอรจึงเปนเครื่องชวยใหผูเรียน
บรรลุถึงทักษะของการแกปญหา  โดยการคํานวณหาขอมูลและจัดการสิ่งทียุ่งยากซับซอนให  แตถา
เปนการแกปญหาโดยใชโปรแกรมที่มีผูเขยีนไว  คอมพวิเตอรจะทาํการคํานวณในขณะที่ผูเรียนเปน 
  7.  การทดสอบ (Test) 
   การใช โปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อการทดสอบ  มิใชเปนการใชเพื่อปรับปรุงคุณภาพ
ของแบบทดสอบ  เพื่อวัดความรูของผูเรียนเทานั้น   แตยังชวยใหผูเรียนมีความรูสึกเปนอิสระจาก 
การผูกมัดทางดานกฎเกณฑตางๆ เกี่ยวกับการทดสอบอกีดวย  เนื่องจากโปรแกรมคอมพิวเตอรจะ
สามารถชวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกาๆ  ของปรนยั หรือคําถามจากบทเรียนมาเปน
การทดสอบแบบมีปฏิสัมพนัธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน   ซึง่เปนที่นาสนกุ และนาสนใจกวา  
พรอมกันนัน้  ก็อาจจะเปนการสะทอนถงึความสามารถของผูเรียนที่จะนําความรูตางๆ มาใชในการ
ตอบโตไดอีกดวย 
 การนาํคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอนแตละประเภทนัน้  จะตองคํานึงถึง
วัตถุประสงคในการนําไปใชเพื่อใหบรรลุจุดมุงหมายนัน้ๆ  ซึ่งแตละประเภทจะมีลักษณะเฉพาะใน
การนาํไปใช  เชน  บทเรยีนแบบการทบทวนบทเรยีนเพื่อใหผูเรียนไดเรียนเนื้อหาที่ไมคุนเคยมากอน  
บทเรียนสถานการณจําลอง  เพื่อใหทราบถึงสภาพที่คลายความเปนจริง  เปนตน  ดังนัน้การนําไปใช
จะตองคํานึงถงึสิ่งดังกลาวเพื่อใหเกิดประโยชนสูงสุด 
 2.5  ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  มีขอดีหลายดาน  ซึ่ง กดิานนัท  มลิทอง (2543: 253 
– 254)  ไดกลาวถงึขอดีบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียไว  ดังนี ้
   1.  ชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียน  เนื่องจากการเรียนรูดวย
คอมพิวเตอรเปนประสบการณที่แปลกใหม 
   2.  ลักษณะโปรแกรมบทเรียนใหความเปนสวนตัวแกผูเรียน  เปนการชวยใหผูเรียน 
ที่เรียนชาสามารถเรียนไดดวยความสามารถของตนเอง และตามความตองการ 
   3.  เปดโอกาสใหผูเรียนไดเลอืกเรียนตามความเหมาะสมกับความสามารถ  ระดับ
สติปญญา  อายุ  ความชอบ 
   4.  สามารถใชทบทวนเนื้อหาที่เรียนผานมาแลวไดดวยตนเอง 
   5.  ผูเรียนไมสามารถดูคําตอบไดลวงหนา  จึงเปนการกาํหนดเงื่อนไขใหผูเรียนได
เรียนรูจริงกอนที่จะผานบทเรียนนัน้ไป 
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   6.  ชวยใหผูเรียนสามารถแกปญหาที่สลับซับซอนไดดีกวาการสอนปกติ  จงึเทากับ
เปนการชวยฝกทักษะในการแกปญหา 
   7.  ผูเรียนที่เรียนชาจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงูขึ้น 
   8.  เปนการสรางนิสัยความรบัผิดชอบใหกบัผูเรียน  เพราะไมเปนการบังคับผูเรียน 
ใหเรียน  แตเปนการกระตุนใหผูเรียนไดเรียนตามความสนใจของตนเอง 
   9.  มีความรวดเร็วในการตอบโตกับผูเรียนแตละคน  จึงเปนการเสริมแรงใหผูเรียน
อยากเรียนมากขึ้น 
   10.  บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถจาํลองสถานการณได  สามารถสอนหรือแสดง
ในเรื่องทีย่ากใหงายขึ้นได 
   11.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยพฒันาความคิดริเร่ิมสรางสรรค  และจนิตนาการ
ของผูเรียนไดอยางอิสระ 
   12.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสรางความคิดที่มีเหตุผล 
   13.  ผูเรียนมคีวามเปนสวนตัวในการเรียนทาํใหเกิดทัศนคติที่ดีตอวิชาที่เรียน 
   14.  ผูเรียนสามารถตรวจความกาวหนาของตนเองไดตลอดเวลา  เนือ่งจาก
สามารถบนัทกึผลการทํางานและผลการทดสอบของผูเรียนได 
   15.  ชวยขยายขีดความสามารถของครูผูสอน  ในการจดัเก็บขอมูล  ในการจัด 
การสอนเสริมและสอนซอมเสริม 
   16.  สามารถใหขอมูลปอนกลับ  และใหการเสริมแรงแกผูเรียนไดอยางรวดเร็ว   
ทั้งในรูปของภาพ  เสียง และขอความ  อันเปนการชวยใหเกิดการเรียนรูไดดีข้ึน 
   17.  บทเรียนคอมพิวเตอรมปีระสิทธิภาพในการลดเวลาในการเรียน  ทุนแรง   
ในการสอน และประสิทธภิาพสงูในการสอน 
   18.  โปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถบนัทึกคะแนนพฤติกรรมตางๆ ของผูเรียนไวได   
ซึ่งสามารถนํามาใชในการปรับปรุงการเรียนการสอนได 
  นอกจากนี ้ ฮอลล  (Hall.  1982: 362)  ยงัไดกลาวถึง  ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่มตีอครูผูสอน  ไวดังนี ้
   1.  ลดชัว่โมงสอนของครู  เพื่อจะไดปรับปรุงการสอน  ชวยการสอนในชั้นเรียน
สําหรับครูที่มงีานสอนมาก  โดยเปลี่ยนจากการฝกทักษะในหองเรียนมาใชการฝกจากคอมพิวเตอร 
   2.  ผูสอนมีเวลาสําหรับการตรวจและพัฒนาหลักสูตรตามหลกัวิชา  มีโอกาสใน
การสรางสรรคและพัฒนานวตักรรมใหมๆ  ตลอดจนมีเวลาศึกษาตาํรางานวิจัย และพฒันา
ความสามารถมากขึ้น 
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   3.  ชวยเพิ่มกจิกรรมการเรียนการสอนตามความตองการของผูเรียน  เชน  การฝก
ทักษะตางๆ  การเรียนซอมเสริม  การจัดการเรียนการสอน และการฝกแกปญหาของผูเรียน 
  การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  ดวยลักษณะเดนของบทเรียน  คือ  
สามารถใหขอมูลปอนกลับมปีฏิสัมพันธกับผูเรียน  ใหการเสริมแรงแกผูเรียนไดอยางรวดเร็ว  ทัง้ใน
รูปของภาพ  เสียง  ขอความ  ผูเรียนสามารถเลือกเรียนตามความเหมาะสมกับความสามารถของ
ตนเอง  มีอิสระในการเรียน  สามารถทบทวนเนื้อหาที่เรียนผานมาแลวได  ทาํใหผูเรียนอยากเรียน
มากขึ้น  อีกทัง้บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  ยังมีประสิทธิภาพในการลดเวลาในการเรียน  ทนุแรง
ในการสอนและประสิทธิภาพสูงในการสอน 
 2.6  ขอจํากดัของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  แมบทเรียนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย จะมีขอดีมากมายดงัทีก่ลาวแลวนั้น  กม็ี
ขอจํากัดในการใชงานอยูดวยเชนกัน  ดังที ่ วารินทร  รัศมีพรหม (2531: 193)  ไดกลาวถงึ  ขอจํากัด
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไว  ดังนี ้
   1.  แมวา คอมพิวเตอรจะมรีาคาลดลงเรือ่ยๆ  แตก็ยงันํามาใชเปนสือ่ในการเรียน
การสอนคอนขางสูง  โดยเฉพาะประโยชนที่จะไดรับและยังมีปญหาในเรื่องการบํารุงรักษาและแกไข  
เมื่อเกดิขอขัดของขึ้นอีกดวย 
   2.  การออกแบบและผลิตโปรแกรมการสอนยังลาหลังโปรแกรมดานอื่นอยูมาก 
   3.  ยงัขาดวัสดุการเรียนการสอนที่มีคุณคาในการใชคอมพิวเตอร และโปรแกรม
การสอนที่ใชกบัคอมพิวเตอรยี่หอหนึง่  ก็อาจใชกับคอมพิวเตอรอีกยีห่อหนึง่ไมได 
   4.  การออกแบบโปรแกรมการสอนที่ดีตองใชเวลามาก  และตองใชทักษะ  ใน 
การออกแบบเปนอยางดีดวย 
  ครรชิต  มาลัยวงศ (2537: 64 – 65)  ไดกลาวถงึขอจํากดัของบทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดีย  ไวดังนี ้
   1.  วิธีการโตตอบระหวางคนกับเครื่องยังไมดี  ทําใหไมมคีวามเปนธรรมชาต ิ
   2.  การนาํคอมพิวเตอรมาใชทางการศึกษา  ตองใชงบประมาณมาก 
   3.  ขาดโปรแกรมบทเรียนที่ดีมีคุณภาพที่ใชในการเรียนการสอน 
   4.  บทเรียนคอมพิวเตอรที่ใชในปจจุบันบางเรื่องไมสามารถวิเคราะหไดวา  ผูเรียน
ไดเกิดการเรียนรูและเกิดความเขาใจมากนอยเพียงใด 
   5.  การนาํคอมพิวเตอรมาใชทางการศึกษา  ครูตองมีบทบาทในการวางแผนและ
จัดการเรียนการสอนซึ่งเปนภาระหนกัสําหรับครู  โดยเฉพาะครทูี่ไมมีความรูความสามารถทางดาน
คอมพิวเตอร  ครูสวนมากไมมีความรูทางคอมพิวเตอร  ซึง่เปนการยากที่จะนําบทเรียนคอมพวิเตอร 
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ไปใชใหเกิดผลดีและมีประสิทธิภาพ 
   6.  การดูแลบํารุงรักษาเครื่องคอมพวิเตอร  ใหอยูในสภาพที่ใชงานไดตลอดเวลา
เปนเรื่องที่เปนภาระมากและตองเสียคาใชจายในการดูแลรักษาดวย 
   7.  ครูมีความรูสึกวาคอมพวิเตอรจะมาแทนที่ครู  และครูจะหมดความสําคัญลงไป  
ทําใหครูบางสวนเกิดความรูสึกตอตานการนําคอมพวิเตอรมาใชในโรงเรียน 
   8.  เครื่องคอมพิวเตอรมีความกาวหนามากและการผลิตซอฟแวร  เพื่อใชในการ
เรียนการสอนจะไมทนัตอความตองการของผูเรียนและความสามารถในการทํางานของเครื่อง 
  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  ยังมีขอจาํกัดในเรื่องงบประมาณในการดําเนินการ 
ที่คอนขางสูง ทั้งดานการผลติ  การนําไปใช  และการดูแลรักษา  การนาํบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมาใชในวงการศึกษานัน้  ครูผูสอนตองมีความรูความสามารถดานคอมพวิเตอร  จงึ 
จะสามารถจัดการเรียนการสอนใหเกิดผลดีและมีประสิทธิภาพ 
 
3.  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 3.1  งานวิจัยที่เกี่ยวของกบัการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  สําหรับงานวิจยัที่เกี่ยวของกบัการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  ไดมีผูที่ทาํ
การวิจยัไวหลายทาน  ในเรือ่งตางๆ กัน  ดังนี ้
  อดิศักดิ์  ปานดวน (2544: บทคัดยอ) ไดทําการวิจยั  เร่ือง  การพฒันาบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  เร่ือง  การพัฒนาทีมงาน  สําหรบัหลักสูตรผูบังคับบัญชาระดับตนของ
กรุงเทพมหานคร  ผลการวจิยัพบวา  ไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่มีคุณภาพระดับดี  และ 
มีประสิทธิภาพ  88.15/91.78  เปนไปตามเกณฑที่กาํหนดไว 
  ปยะรัตน  จิตมณี (2546: บทคัดยอ)  ไดทาํการวิจัย  เร่ือง  การพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  เร่ือง  เศษสวน  สําหรับผูเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่5  ผลการวิจัยพบวา   
ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีคุณภาพดานเนื้อหาในระดับดี  คุณภาพดานสื่อในระดับดีมาก  
และมีประสิทธิภาพ  88.79/89.58 
  ฮิวจ  (Hughes.  1993: 195)  ไดทําการวิจยัเรื่อง ประสิทธิผลของเทคโนโลยีมัลติมีเดีย
ในการสอนคําศัพทภาษาสเปน  เพื่อศึกษาวา  เทคโนโลยีมัลติมีเดียจะชวยใหจัดระบบเกี่ยวกับศัพท
ภาษาสเปนไดหรือไม  โดยใชรูปแบบการทดลองเปน  4  กลุม  ใหนกัศึกษาที่ศึกษา ภาษาสเปน  ใน
มหาวิทยาลยัเพนซิลวาเนียเปนกลุมที่ไมตองการรับการ Treatment  สวนกลุมทดลองอีก  3  กลุม  
ใหชมภาพยนตรสเปนที่ไดรับความนิยมเรือ่งเดียวกัน  โดยกลุม  1  ใหชมภาพยนตร สเปน จาก   
Video – disc ที่ใชคอมพวิเตอรเปนตัวควบคุม  กลุม  2  ใหชมภาพยนตรทางจอโทรทศันเชนกัน  
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แตมี  Subtitles  ภาษาอังกฤษ  กอนชมภาพยนตรใหทกุกลุมทาํ  Pre – test  และเมือ่ชมภาพยนตร
จบแลว  ใหทาํ Post – test  อีกครั้งหนึ่งเพือ่วัดความรูเกีย่วกับคําศัพทภาษาสเปน  เมื่อเปรียบเทยีบ
คะแนนทั้งหมดทุกกลุมแลว  ผลการวิจัยพบวา  กลุมมัลติมีเดียมีคะแนนเพิ่มสูงขึ้นกวา  สรุปไดวา
การนาํเทคโนโลยีมัลติมีเดีย  มาใชสามารถชวยในการสอนคําศัพทภาษาสเปนไดหากนํามาใชอยาง
เหมาะสม 
  คลารค (Clark.  1995: 133)  ไดทําการวิจยั เร่ือง  การใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ 
เปนเครื่องมือสังเกตการพฒันาวิชาชีพครู  ผลการวิจัยพบวา  ครูที่ใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพนัธ
เปนเครื่องมือสังเกตการณพัฒนาวชิาชพีครู  มีความสามารถในการจดจํา  สามารถพิสูจนและอธบิาย
ไดมากกวาครูที่ใชมาตรฐานวิชาชพีทางการสอน 
  ฮอลลิส (Hallis.  1996: 14)  ไดทําการวิจยัเรื่อง  การสรางมัลติมีเดียสาํหรับหองสมุด
วิชาการ  ผลการวิจัยพบวา  มัลติมีเดียที่ประกอบดวย  อักษรเสียง  ภาพกราฟก  ภาพเคลื่อนไหว   
ส่ิงเหลานีเ้ปนสวนประกอบในการดงึดูดความสนใจของผูมาใชบริการหองสมุด  ซึ่งเปนการนําเสนอ
มัลติมีเดีย  โดยมีโครงสรางและกฎเกณฑในการสรางมลัติมีเดียเปนการนําคอมพิวเตอรมาประยุกต
ในการใชงาน 
  ดีไซ (Desai.  1997: 349)  ไดทําการวจิัย เร่ือง  ผลที่เกิดจากการใชคอมพิวเตอร  เพือ่
การฝกอบรมพนกังาน  ผลการวิจยัพบวา  การฝกอบรมโดยใช  CBT  สามารถพัฒนาประสิทธิภาพ 
ในการทํางานของแตละคน  ไดอยางมนีัยสําคัญ  CBT  ที่นาํมาใชมีประสิทธิภาพสูงกวาวิทยากร
บรรยาย   อีกทั้งในการฝกอบรมที่มีการตอบสนอง  จะมีประโยชนในระยะยาว  การฝกอบรมที่ม ี
การตอบสนอง จะมีนยัสําคญัมากกวาการฝกอบรมที่ไมมีการตอบสนอง 
 จากวจิัย  ทัง้ในประเทศและตางประเทศ  ที่เกีย่วของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
จะเหน็ไดวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  เปนสื่อทีม่ีประสิทธิภาพ  สงเสริมใหผูเรียนเกิด 
การเรียนรู  สามารถเราความสนใจใหผูเรียนมกีารตอบสนองในการเรยีนรูในทางที่ดีข้ึน 
 3.2  เอกสารที่เกี่ยวของกบัการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  3.2.1  การออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
   การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เปนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
อีกแบบหนึง่ซึง่เปนการบูรณาการศาสตรเขาดวยกนั  เชน  การพัฒนาการเรียนการสอน  จิตวิทยา
การเรียนรู  การสื่อสาร  บทเรียนโปรแกรม  วิธีระบบ  ตลอดจนหลักการและเทคนิคทางคอมพิวเตอร  
เปนตน  ซึง่ศาสตรทั้งหลายที่กลาวขางตน  ก็คือ  พืน้ฐานทางเทคโนโลยีทางการศึกษานัน้เอง  การ
พัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  จึงเปนสวนหนึง่ของกระบวนการออกแบบการสอน  โดยใช
หลักการของวธิีระบบ  เปนแนวทางเพื่อที่จะไดใหแนวคิดในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร 
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มัลติมีเดียที่เหมาะสม (บุญสืบ  พนัธุดี.  2537: 88 – 91) 
  3.2.2  องคประกอบในการพฒันาโปรแกรมมัลติมีเดีย 
   3.2.2.1  ผูเชี่ยวชาญดานหลกัสูตรและเนื้อหา  หมายถงึ  บุคคลที่มีความรู 
ความสามารถและประสบการณทางดานการออกแบบหลักสูตร การพัฒนาหลักสตูร การกําหนด
เปาหมาย และทิศทางของหลักสูตร วัตถุประสงคระดับการเรียนรูของผูเรียน  ขอบขายเนื้อหา
กิจกรรมการเรยีนการสอน ตลอดจนวิธกีารวัดและประเมนิผลของหลกัสูตร  
   3.2.2.2  ผูเชี่ยวชาญดานการสอน  หมายถึง  บุคคลทีท่าํหนาที่ในการนําเสนอ
เนื้อหาวิชาใดวิชาหนึง่เปนผูมีความรู ประสบการณ และมีความสาํเร็จในการสอนเปนอยางดี 
สามารถจัดลาํดับเนื้อหาตามความยากงาย ความสัมพนัธที่ตอเนื่องของเนื้อหา เทคนิคตาง ๆ ใน 
การนาํเสนอเนื้อหา วิธีการวัดผลและประเมินผล 
   3.2.2.3  ผูเชี่ยวชาญดานสื่อการเรียนการสอน  หมายถงึ  ผูทีท่ําหนาที่ออกแบบ  
ใหคําแนะนาํปรึกษาดานการวางแผนการออกแบบบทเรียน การจัดวางรูปแบบหนาจอหรือเฟรมตางๆ 
การเลือกใชตัวอักษร  รูปภาพ  แผนภาพ และสื่อการสอนอื่นๆ  ทีช่วยใหบทเรยีนมีความสวยงาม  
และนาสนใจมากยิง่ขึ้น 
   3.2.2.4  โปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่นยิมม ิ  2 แบบ  คือ 
    3.2.2.4.1  การสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ดวยโปรแกรมสําเร็จรูป
ระบบนิพนธบทเรียน (Authoring system) โปรแกรมระบบนี้ถูกเขียนและพัฒนาดวยผูชํานาญการ 
และผูเชี่ยวชาญทางดานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรโดยตรง  โปรแกรมนี้ออกแบบไวสําหรับ 
การสรางและการนาํเสนอบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียโดยเฉพาะ   ดังนัน้  การใชงานจึงงาย และ
สะดวกตอครู และผูที่ไมมีทกัษะในการเขยีนโปรแกรม  เพื่อสรางและผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรระบบ
นิพนธบทเรียน  บทเรียนทีน่ิยมใชในปจจุบัน  เชน  Authorware  Professional,  Ten  CORE,  
PINE,  Icon  Author  โปรแกรมทีพ่ัฒนาโดยคนไทย   ไดแก  Thaishow,  Thaitas  เปนตน 
    3.2.2.4.2  การสรางบทเรียนคอมพวิเตอรดวยภาษาคอมพิวเตอร  (Computer  
Language)  การใชภาษาระดับสูงและระดับตํ่า  เชน  ภาษาซ ี ภาษาปาสคาล  ภาษาแอสแซมพลี  
และอื่นๆ  สามารถใชสรางบทเรียนได  แตผูที่ผลิตบทเรียนมักจะเปนนักคอมพิวเตอรโดยตรงหรือที่
เรียกวา โปรแกรมเมอร (Programmer) เปนสวนใหญ  เนื่องจากครูไมมีความถนัดในการเขียน
โปรแกรมดวยภาษาคอมพิวเตอร  การใชภาษาคอมพิวเตอรสรางบทเรียนแบบจําลองสถานการณ  
ทั้งนี้  เนื่องจากภาษาคอมพวิเตอรจะสนับสนุนฟงกชันคณิตศาสตรทุกระดับ  ซึ่งระบบนิพนธเรียน 
ไมสามารถสนบัสนุนฟงกชันคณิตศาสตรระดับสูงได 
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 3.3  ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เปนกระบวนการที่สําคัญในการไดมา  ซึง่
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ทีม่ีคุณภาพ  ในแงของเนื้อหา และวิธกีารนาํเสนอทีต่อบสนองตอ 
การเรียนรูของผูเรียนทีม่ีลักษณะแตกตางกัน 
  ศิริชัย  สงวนแกว (2534: 173)  ไดกลาวถึง  ข้ันตอนในการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดียไว  3 ข้ันตอน  ดังนี ้
   1.  ข้ันการออกแบบ (Instructional Design)  เปนการกาํหนดคุณลักษณะ และ
รูปแบบการทาํงานของโปรแกรม   โดยนกัศึกษาหรือครูผูสอนที่มีความรูในเนื้อหา หลักจิตวทิยา 
วิธีการสอน การวัดผล และประเมินผล ซึง่ตองมีกจิกรรมรวมกนัพฒันา  ดังนี ้
    1.1  วเิคราะหเนื้อหา  ครูผูสอนจะตองประชุม  ปรึกษา  ตกลง และทําการ
เลือกสรรเนื้อหาวชิาที่จะนํามาทาํบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย   โดยมีขอพิจารณา  ดังนี ้
     1.1.1  เนื้อหาที่มีการฝกทกัษะซ้ําบอยๆ ตองมีภาพประกอบ 
     1.1.2  เนื้อหาที่คิดวาสามารถชวยประหยดัเวลาในการสอนไดมากกวา 
วิธีเดิม 
     1.1.3  เนื้อหาบางอยางที่สามารถจําลองอยูในรูปของการสาธิตได   โดย
หากทาํการทดลองจริงๆ อาจจะมีอันตรายหรือตองใชวสัดุส้ินเปลือง หรืออุปกรณทีม่ีราคาแพง 
    1.2  ศึกษาความเปนไปได  เปนเรื่องจาํเปนที่จะตองศึกษาความเปนไปได  ทัง้นี้
แมวาบทเรียนคอมพิวเตอรจะมีความสามารถเพยีงไรก็มขีอจํากัดในบางเรื่อง  ดังนั้น  เมื่อครูผูสอนได
เลือกเนื้อหาและวิเคราะหออกมาแลววา  เนื้อหาตอนใดที่จะเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียก็
จําเปนที่จะตองปรึกษากับฝายเทคนิคหรือผูเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร  โดยมีขอพจิารณา  ดังนี ้
     1.2.1  บุคลากรมีความรูที่จะพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรตรงความ
ตองการหรือไม 
     1.2.2  ใชระยะเวลาในการพัฒนามากเกนิกวาการสอนธรรมดาหรือพฒันา
ดวยสื่อการสอนแบบอื่นหรือไม 
     1.2.3  ตองการอุปกรณพิเศษที่ตอเพิม่เตมิจากคอมพิวเตอรหรือไม 
     1.2.4  มีงบประมาณเพียงพอหรือมไม 
    1.3  กําหนดวตัถุประสงค เปนการกําหนดคุณลักษณะและสิ่งที่คาดหวงัจาก
ผูเรียนกอนและหลังการใชโปรแกรม โดยระบุส่ิงตอไปนี ้
     1.3.1  กอนทีจ่ะใชโปรแกรมผูเรียนจะตองมีความรูพืน้ฐานอะไรบาง 
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     1.3.2  ส่ิงที่คาดหวังจากผูเรียนวาควรจะไดรับความรูอะไรบางหลงัจากใช
โปรแกรม 
    1.4  ลําดับข้ันตอนการทํางาน  นาํเนื้อหาทีไ่ดจากการวิเคราะห และสิ่งที่
คาดหวงัจากผูเรียนมาผสมผสานเรียงลําดบั  วางแนวทางการเสนอในรปูสตอรี่บอรด และผังงาน  
โดยเนนเรื่องตอไปนี้ 
     1.4.1  ภาษาที่ใชเหมาะสมกับผูเรียนหรือไม 
     1.4.2  ขนาดขอความในหนึ่งจอภาพ 
     1.4.3  ขนาดของตัวอักษรที่เหมาะสมกับวยัของผูเรียน 
     1.4.4  การเสรมิแรงตางๆ ในการเรียน 
     1.4.5  หลักจติวิทยาการเรียน  การชี้แนะ 
     1.4.6  แบบฝกหัดการประเมินผลความสนใจ 
   2.  ข้ันการสราง (Instruction Construction)  เปนหนาทีข่องนักคอมพวิเตอร หรือ
ครูที่มีความสามารถในการเขียนโปรแกรม  โดยมีลําดับข้ันตอน  ดังนี ้
    2.1  สรางโปรแกรม นาํเนื้อหาที่อยูในรูปของสตอรี่บอรด  มาสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียโดยใชภาษาใดภาษาหนึง่ หรือโปรแกรมสําหรบัการสรางบทเรียนโดยเฉพาะ  
เสร็จแลวตรวจแกขอผิดพลาดที่อาจเกิดจากสาเหตุ  ดังตอไปนี้ 
     2.1.1  รูปแบบคําสั่งผิดพลาด  เกิดจากการใชคําสั่ง ไมถกูตองตามขอตกลง
ของภาษานั้น 
     2.1.2  แนวคิดผิดพลาด  เกิดจากผูเรียนเขาใจ ข้ันตอนการทํางาน
คลาดเคลื่อน  เชน  สูตรที่กาํหนด 
    2.2  การทดสอบการทาํงาน  หลวัจากตรวจขอผิดพลาดที่เรียกวา  “BUG”  
โปรแกรมเรียบรอยแลว  กน็ําโปรแกรมไปใหครูผูสอนเนื้อหานัน้ตรวจสอบความถกูตองบนจอภาพ 
อาจมีการแกไขโปรแกรมในบางสวนและนําไปทดสอบกับ ผูเรียนในสภาพการใชงานจริง เพื่อทดสอบ
การทาํงานของโปรแกรม และหาขอบกพรองที่ผูออกแบบคาดไมถึง  เพื่อนาํขอมูลเหลานั้นกลับมา
ปรับปรุง ตนฉบับ และแกไขโปรแกรมตอไป 
    2.3  ปรับปรุงแกไข  การปรบัปรุงแกไขจะตองเปลี่ยนแปลงที่ตนฉบับของ 
สตอร่ีบอรด กอนแลวจึงคอยแกไขที่ตัวโปรแกรม  และนาํไปทดสอบการทํางานใหม  ถายังพบ
ขอบกพรอง กจ็ะนาํกลับมาปรับปรุงแกไขอีก  จนกวาจะไดโปรแกรมที่เปนทีพ่อใจของทกุฝายแลว 
จึงนาํไปใชงาน    
   3.  ข้ันการประยุกตใช  (Instruction Implementation)  เปนการประยกุตใช ใน  
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การเรียนการสอนและการประเมินผล   โดยนักคอมพิวเตอรกับครูผูสอนจะตองประเมินรวมกัน  
บทเรียนคอมพิวเตอรทีพ่ัฒนาขึ้นเปนอยางไร  สมควรจะใชงานในการเรียนการสอนหรือไม 
    3.1  ประยกุตใชในหองเรียน การนําโปรแกรมไปใชในการเรียนการสอนจะตอง
ทําตามขอกําหนดสาํหรับใชโปรแกรม  เชน  
     3.1.1  โปรแกรมที่ออกแบบสําหรับสาธิตการทดลอง  ควรใหผูเรียนไดใช
โปรแกรมกอนเขาหองทดลองจริง 
     3.1.2  โปรแกรมที่ออกแบบสําหรับการเสริมการเรียนรู  ควรจะมีชั่วโมง
กิจกรรมสําหรับการใชโปรแกรม 
     3.1.3  โปรแกรมที่ใชเปนสื่อเสริมใหผูเรียนไดเห็นทัง้ชัน้  อาจจะตองตอ
อุปกรณขยายภาพไปสูจอขนาดใหญ  เพือ่ใหผูเรียนไดเห็นทั่วกันทุกคน 
    3.2  ประเมนิผล เปนขัน้ตอนสุดทายสําหรับการประยุกตใชโปรแกรม
คอมพิวเตอร  ที่จะสรุปไดวาโปรแกรมที่สรางขึ้นเปนอยางไร  สมควรทีจ่ะนาํไปใชในการเรียนการสอน
หรือไม  แบงออกเปน  2 สวน  คือ 
     3.2.1  การประเมินโดยใชแบบทดสอบ  เพื่อทดสอบวาหลังจากใชโปรแกรม
นี้แลว ผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคที่ต้ังไวหรือไม  โดยใหผูเรียนทาํแบบทดสอบกอนเรียนและหลงัเรียน
เพื่อวัดความกาวหนาของผูเรียน  วัดความเขาใจในเนื้อหา   ถาผลการทดลองติดลบ หรืออัตรา 
การทาํผิดสูงเกินกวา  10  เปอรเซ็นต  ก็แสดงวาผูเรียนไมไดพัฒนา 
     3.2.2  การประเมินโดยใชแบบสอบถาม  เพื่อประเมนิในสวนของการใช
โปรแกรมกับเนื้อหาวิชาเหมาะสมหรือไม  ในแงทัศนคติของผูเรียนที่มตีอการใชโปรแกรมเปน
อยางไร  วิธกีารใชโปรแกรมยากงายอยางไร วิธีการเสนอบทเรียน ความถูกตองของเนื้อหา  เอกสาร
ประกอบคูมือ และการมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนเปนอยางไร  
  วุฒิชัย  ประสารสอย  (2543: 28 – 31)  ยังไดกลาวถงึ  ข้ันตอนการพฒันาบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  ไวดังนี ้
   1.  วัตถุประสงคทั่วไป (Goal/Objective)  ไดแก  กําหนดวา  บทเรยีนที่พัฒนาข้ึนนี ้
ตองการจะนําไปใช เพื่อใคร และตองการใหเรียนรู อะไรบาง  จากการศึกษาและวิเคราะหคําอธิบาย
รายวิชา  รวมไปถึงแผนการจดัการเรียนการสอนในรายวชิาที่ตองการนาํมาสรางเปนสื่อบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียอีกดวย 
   2.  รายละเอียดของเนื้อหาวชิา (Content Specification)  ไดแก  เนื้อหาความรูที่
กําหนดเอาไว  เพื่อใหผูเรียนเกิดพฤติกรรมตามวัตถุประสงค  ซึ่งอาจจะไดจากการวิเคราะหเนื้อหา
ของหลักสูตร การสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ การสัมมนาทางวิชาการ หรือคนหา  เพื่อจดัระบบจากแหลง
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ทรัพยากรอื่น แลวนํามาวิเคราะหความสาํคัญ และคุณคาของบูรณาการดานเนื้อหา  รวมไปถงึ
การศึกษาและกําหนดคุณสมบัติของเนื้อหาความรู และกิจกรรมบทเรยีนที่เหมาะสมกับระดับ
ความสามารถของผูเรียนดวย 
   3.  วิเคราะหเนื้อ (Content Analysis)  วิธกีารนี ้จะเริ่มตนจากการ วิเคราะหงาน   
(Task Analysis) เพื่ออธิบายกิจกรรมการเรียนการสอน และจัดลําดับกิจกรรมเหลานั้นใหเหมาะสม
ถูกตอง  และสอดคลองกับวตัถุประสงคทัว่ไปจนไดรายละเอียดของเรื่องที่จะสอนหรือหัวขอการสอน  
ตอจากนัน้จงึนําเอารายละเอียดที่ไดมาแบงออกเปนหนวยยอยตามความเหมาะสม  การแบงเนือ้หา
ควรแบงแตละตอนใหสมดุลและสัมพันธกนั  อาจสลับหวัขอใหมหรือรวมหวัขอที่คลายคลึงกันได  
เพื่อใหตอเนื่องหรือเพิ่มเติมความเขาใจกย็อมได  ขอสําคัญคือ  ไมควรตัดทอนเนื้อหาใหนอยกวาที่
กําหนด 
   4.  วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (Behavioral Objectives)  เปนการกาํหนด
พฤติกรรมเชงิความรู  เพื่อใหผูเรียนไดรับรูวา  เมื่อเรียนจบบทเรียนแลวจะไดรับส่ิงใดจากบทเรียน  
การกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนไวลวงหนาอยางแนชัดและเฉพาะเจาะจง  เปนการบอกใหผูเรียน
ทราบวา  จะไดรับการพัฒนาความสามารถ  จนประสบผลสําเร็จในการเรียนอยางไร และชวยให
ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ตามระดบัความสามารถจากการกาํหนดระดับข้ัน  เพื่อจัดสถานการณการเรียน
การสอนลวงหนา  นั่นคือความสามารถของผูเรียนที่แสดงออกมา  ใหตรวจสอบและประเมินผลได
ภายหลงัจากการเรียนในแตละเรื่องจบไปแลว 
   5.  กลยุทธทางการสอนและนําเสนอ (Teaching Strategies & Models of 
Delivery)  ไดแก  การเลือกวา  จะใชวิธีส่ือสาร  เพื่อใหเกิดความรู  เชน  การนําเสนอขอมูลเนื้อหา
ดวยขอความ รูปภาพ  ภาพเคลื่อนไหว เปนตน  โดยกําหนดหลักการใหสอดคลองกนักับวัตถุประสงค 
เชิงพฤติกรรมและธรรมชาติของเนื้อหาวิชา  เพื่อนําไปสูการเรียนรูในทีสุ่ด  การกําหนดกลยทุธ ทาง 
การสอนและการนําเสนอบทเรียน  โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  ควรแบงเนื้อหาออกเปน
หนวยยอยที่สัมพันธกนัเปนอยางด ี และนาํเสนอเนื้อหาความรูนัน้ทีละนอยๆ เพื่อใหผูเรียนประสบ
สําเร็จในการเรียนที่ตอเนื่องกัน และถาผูเรียนไดใชศักยภาพในตนเองอยางเต็มที่แลว  ยงัไมบรรลุ
วัตถุประสงคกย็ังสามารถเรยีนซ้าํไดไมจํากัดครั้ง 
   6.  ออกแบบและลงมือสรางบทเรียน (Design & Implementation)  ในขั้นตอนนี้
เกี่ยวของกับการเตรียมผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ไดแก  การนํารายละเอยีดที่ไดจากการ
ปฏิบัติที่ผานมาทัง้หมดมาจาํแนกรายละเอียดเปนการเฉพาะในแตละสวน  และเปนการกําหนดแผน
วิธีการปฏิบัติในรายละเอียดที่เกีย่วของ  เพื่อใหไดขอมูลในการปฏิบัติ  หากพบวา มีขอบกพรองที่
สวนใด  ควรปรับปรุงและแกไขใหบกพรองมีนอยที่สุด  เรียกขั้นตอนการเขียนบทดาํเนินเรื่อง หรือที่
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เรียกวา “ การเขียนสคริปต”  การออกแบบและสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  จะตอง
ประกอบดวยบุคลากรดานตางๆ  เชน  ผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตรและการสอน  ผูเชีย่วชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษา  ทีม่ีความรูความสามารถที่จะใชโปรแกรมคอมพิวเตอร  เพื่อทีจ่ะกําหนด
เปาหมายและความเหมาะสมของกลวธิีทีจ่ะนาํเสนอบทเรียน   เชน  การออกแบบการสอน  การจดั
วางรูปแบบเพือ่การนาํเสนอ  การออกแบบจอภาพที่ส่ือความหมายชัดเจน  ตลอดจนวิธีการนําเสนอ
แบบสื่อประสม 
   7.  นําเสนอตอผูเรียน (Delivery)  เปนวิธกีารที่จะนาํไปสูกระบวนการหา
ประสิทธิภาพ  โดยคํานึงถึงหลักการดานความยืดหยุน  และสรางรูปแบบนําเสนอใหเหมาะสมกับ
ระดับความสามารถของผูเรียน  การใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  มีขอจํากัดดานความยืดหยุน  
เมื่อเปรียบเทยีบกับครูผูสอน   ดังนั้น  ควรเลือกวิธีการนําเสนอรัดกุม  โดยอาจจะใชวิธีออกแบบ
กิจกรรมในบทเรียนใหผูเรียนไดมีโอกาสรบัการสอนซอมเสริม  เพื่อเสริมสรางความรวมมือกนัระหวาง
ผูเรียนกับผูเรียน และผูเรียนกับครูผูสอน  ซึ่งเปนการสรางบรรยากาศของการใชนวตักรรม  และ
เทคโนโลยีใหสอดคลองกับการสงเสริมพฒันาการทางเจตคติ  หรือเขาใจความรูสึกมนุษย  เพื่อสราง
บรรยากาศการจัดสภาวการณสําหรับการสอนตามแนวคิดของการสอนใหม  ที่มุงใหบรรลุในหลักการ
สําคัญโดยสรุป  คือ  
    1.  เนนความเปนการเองระหวางผูสอนกบัผูเรียน และไมเครงเครียด 
    2.  เปดโอกาสใหผูเรียนไดมสีวนรวมในการเรียน 
    3.  ผูเรียนมีเสรีภาพในการเลือกเรียนสิง่ทีต่นเองสนใจ และใชเวลาเรียนได 
อยางเตม็ที ่
    4.  เนนกิจกรรมแบบความรวมมือกนัของกลุมมากกวาการแขงขัน   
   ดังนัน้หากพบวา  มีขอบกพรองในบทเรยีนตอนใดตอนหนึง่  ควรปรับปรุงหรือแกไข
ใหสมบูรณมากที่สุด  กอนนาํไปใชในการเรียนการสอน 
   8.  การวัดและประเมินผล (Evaluation)  ไดแก  การประเมินระหวางการพจิารณา
ดานเนื้อหาและกิจกรรมการเรียน  เพื่อใหไดตามเกณฑทีก่ําหนดเอาไวในเบื้องตน  เชน  การประเมิน
ความถกูตอง ความเหมาะสม  ความครอบคลุมเนื้อหา  และกิจกรรมที่สอดคลองกบัวัตถุประสงคที่
วางเอาไว  เพือ่การหาประสทิธิภาพของบทเรียน 
    ข้ันตอนการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  เปนกระบวนการทีจ่ะตอง
ปฏิบัติอยางตอเนื่อง  ซึง่จะตองใชทั้งความวิริยะ  อุตสาหะ  และความสามารถของผูปฏิบัติเปนอยาง
มาก  โดยมีเปาหมายอยูที่การสรางคุณภาพหรือประสทิธิภาพเชงิความรู  เพื่อรับประกันไดวา
บทเรียนทีพ่ัฒนาขึ้นนัน้มีคุณคาตอการศึกษาและชวยใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงค   จากการใช
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บทเรียนนัน้ในระดับใดบาง  ตลอดจนสามารถสรางรูปแบบการนาํเสนอเนื้อหาความรูใหเหมาะสมกับ
พฤติกรรม  และการตอบสนองของผูใชบทเรียน 
 3.3  โปรแกรมสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  โปรแกรม  Authorware  Professional  ซึง่เปนโปรแกรมระบบนพินธบทเรียน  
(Authoring  System) ที่ใชพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  โดยมีรายละเอยีดพอสรุปได  
ดังนี้  (มนตชยั  เทียนทอง.  2539: 50 – 51) 
  โปรแกรม  Authorware  Professional   เปนผลิตภัณฑของบริษัท  Macromedia  Inc.  
แหงประเทศสหรัฐอเมริกา  โดยเปนโปรแกรมประยุกตใชงานสําหรับสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียในลกัษณะของระบบนิพนธบทเรียน  ในระยะแรกโปรแกรมนี้พัฒนาข้ึนไดออกแบบใชกับ
เครื่องคอมพิวเตอรตระกูลแมคอินทอช  ตอมาไดพัฒนาขึ้นเปนรุนใหมเพื่อใชกับคอมพิวเตอรตระกลู
ไอบีเอ็ม 
  โปรแกรม  Authorware  Professional  เปนโปรแกรมการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดียที่มชีื่อเสียงแพรหลายทัว่โลก  ไมเพียงแตเฉพาะภาษาอังกฤษเทานัน้  แตมีการประยกุตใช
สรางบทเรียนที่เปนภาษาอืน่ๆ  เชน  ภาษาฝรั่งเศส  ภาษาเยอรมนั  ภาษาญี่ปุน  และภาษาไทย   
เปนตน  กลาวกันวา  บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  สําหรับไมโครคอมพิวเตอรที่สรางโดยระบบ
นิพนธบทเรียนมากกวา  40 % ทั่วโลก  จะใชโปรแกรมนี้สราง  นับเปนววิัฒนาการอีกขั้นหนึ่งของ
โปรแกรมระบบนิพนธบทเรยีนที่ใชสําหรับการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ดวยความสะดวก
ตอการใชงาน  โดยการออกแบบทํางานในลักษณะแผนภูมิ  ทีท่ําใหแมแตผูที่ไมไดเปนโปรแกรมเมอร
ก็สามารถสรางบทขึน้ไดโดยไมตองใชหลักการโปรแกรม 
  โปรแกรม  Authorware  Professional  มคุีณสมบัติเดนสามประการ  ที่สนับสนนุ
การสราง และออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  รวมทัง้การกระจายบทเรียนที่พัฒนาแลว 
ไปยังผูใช  ไดแก 
   1.  Object  Authoring  การออกแบบโปรแกรมดวยเทคนคิ  Object  Authoring  
ทําใหผูที่ใชไมคุนเคย  กับการออกแบบโปรแกรมหรือผูทีม่ีประสบการณมาแลวก็ตาม  สามารถ
ทุมเทความสนใจยังรายละเอียดของเนื้อหาบทเรียนและวิธีการตอบโตของผูใช   โดยไมตองกังวล
เกี่ยวกับโปรแกรมการใชสัญลักษณ  (Icon)  แทนคาํสัง่  ทาํใหผูใชสามารถสรางโปรแกรมที่มี
คุณภาพสูงไดอยางงายโดยภายในแตละบทเรียนที่สรางขึ้นสามารถใชไอคอนไดถึง  16,000  ตัว 
   2.  Multimedia  Tools  ในโปรแกรม  Authorware  Professional  ประกอบดวย
เครื่องมือดานมัลติมีเดียที่สมบูรณ  ทาํใหผูใชสามารถสรางบทเรียนทีป่ระกอบดวย  ขอความ  
รูปภาพ  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว  และภาพวีดิทัศนเขาดวยกัน  ทําใหบทเรียนมีประสิทธิภาพที่จะใช
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ในการเรียนการสอน  การฝกอบรม  การจําลองการทํางาน  การนําเสนอสินคาและการโฆษณาได
เปนอยางด ี
   3.  การออกแบบโปรแกรมใหสามารถใชระบบ  ทําใหผูใชไมวาจะเปนเครื่องแมค
อินทอช  หรือภายใตระบบปฏิบัติ  Microsoft  Windows  ที่อยูบนเครือ่งไอบีเอ็ม  มกีารทาํงานที่
เหมือนกนัและสามารถที่จะติดตอไปยังภายนอกระบบ  ไมวาจะเปนการใชระบบฐานขอมูลหรือ
ระบบคอมพิวเตอรเครือขาย  คําสั่งในการทํางานตางๆ ทั้งในเครื่องแมคอินทอชและไอบีเอ็มที่
ทํางานภายใตระบบปฏบัิติการ  Microsoft  Windows  จะไมแตกตางกนัมาก 
 กลาวไดวาสวนหนึ่งทีท่ําใหโปรแกรม   Authorware  Professional  เปนโปรแกรมที่ใช
งายก็คือการทีอ่อกแบบคําสั่งตางๆ อยูในรูปของสัญลักษณ  การสรางโปรแกรมทําไดดวยการวาง
ไอคอนไปเรียงไวบนเสนโฟลว  (Flowline)  วิธกีารนีจ้ึงไมมีความจาํเปนตองเรียนรูการใชคําสั่งใน
ลักษณะภาษาคอมพวิเตอร 
 
4.  เอกสารเกี่ยวกับหลักสูตรและการสอนระดับชวงช้ันที่ 2  ในหลักสูตร
การศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช 2544 
 หลักสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน  พทุธศักราช  2544  เปนหลักสูตรขั้นพืน้ฐานมุงพัฒนาคน
ไทยใหเปนมนษุยที่สมบูรณ  เปนคนดี  มีปญญา  และมคีวามเปนไทย  มีศักยภาพในการศึกษาตอ  
และประกอบอาชีพ  จงึกําหนดจุดมุงหมายซึ่งเปนมาตรฐานการเรียนรูใหผูเรียนเกิดคุณลักษณะ
อันพงึประสงค  ดังตอไปนี้ 
  1.  เห็นคุณคาของตนเอง  มวีินัยในตนเอง  ปฏิบัติตนตามหลักธรรมของ
พระพทุธศาสนาหรือศาสนาที่ตนนับถือ  มีคุณธรรม  จริยธรรมและคานิยมอันพึงประสงค 
  2.  มีความคิดสรางสรรค  ใฝรู  ใฝเรียน  รักการอาน  รักการเขียน และรักการคนควา 
  3.  มีความรูอันเปนสากล  รูเทาทนัการเปลี่ยนแปลงและความเจริญกาวหนาทาง
วิทยาการ  มีทกัษะและศักยภาพในการจัดการ  การสื่อสารและการใชเทคโนโลยี  ปรับวิธีการคิด  
วิธีการทํางานไดเหมาะสมกบัสถานการณ 
  4.  มทีักษะและกระบวนการ  โดยเฉพาะทางคณิตศาสตร  วทิยาศาสตร  ทกัษะ 
การคิดการสรางปญญา  และทักษะในการดําเนนิชีวิต 
  5.  รักการออกกําลงักาย  ดูแลตนเองใหมสุีขภาพและบคุลิกภาพที่ดี 
  6.  มีประสิทธภิาพในการผลติและการบริโภค 
  7.  เขาใจประวัติศาสตรชาตไิทย  ภูมิใจในความเปนไทย  เปนพลเมืองที่ดี  ยึดมั่น 
ในวิถีชวีิตและการปกครองระบอบประชาธิปไตย  อันมพีระมหากษัตริยเปนประมุข 
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  8.  มีจิตสาํนกึในการอนุรักษภาษาไทย  ศิลปะ  วัฒนธรรม  ประเพณี  กีฬา   
ภูมิปญญาไทย  ทรัพยากรธรรมชาติและพฒันาสิง่แวดลอม 
  9.  รักชาติและทองถิ่น  มุงทําประโยชนและสรางสิง่ที่ดีงามใหสังคม 
 หลักสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน  พทุธศักราช  2544  ไดกาํหนดสาระการเรียนรูตามหลักสูตร 
ซึ่งประกอบดวยองคความรู  ทักษะหรือกระบวนการเรียนรู  และคุณลกัษณะหรือคานิยม  คุณธรรม  
จริยธรรมของผูเรียนเปน  8  กลุม  ดังนี ้
  1.  ภาษาไทย 
  2.  คณิตศาสตร 
  3.  วิทยาศาสตร 
  4.  สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม 
  5.  สุขศึกษาและพลศึกษา 
  6.  ศิลปะ 
  7.  การงานอาชีพและเทคโนโลย ี
  8.  ภาษาตางประเทศ 
 สาระการเรียนรูทั้ง  8  กลุมเปนพืน้ฐานสาํคัญที่ผูเรียนทกุคนตองเรียนรู  โดยอาจจัดเปน   
2  กลุม  คือ  กลุมแรก  ประกอบดวย  ภาษาไทย  คณิตศาสตร  วทิยาศาสตร  และสงัคมศึกษา  
ศาสนาและวฒันธรรมเปนสาระการเรียนรูที่สถานศึกษาตองใชเปนหลักในการจัดการเรียนการสอน
เพื่อสรางพืน้ฐานการคิด และเปนกลยุทธในการแกปญหาและวิกฤตของชาติ  กลุมที่ 2  ประกอบดวย
สุขศึกษาและพลศึกษา  ศิลปะ  การงานอาชีพและเทคโนโลย ี และภาษาตางประเทศ  เปนสาระ 
การเรียนรูที่เสริมสรางพืน้ฐานการเปนมนษุยและสรางศกัยภาพในการคิดและในการทํางาน  อยาง
สรางสรรค 
 สาระที่เปนองคความรูของกลุมวิทยาศาสตร  ประกอบดวย 
  สาระที ่1  ส่ิงมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต 
  สาระที ่2  ชวีติกับส่ิงแวดลอม 
  สาระที ่3  สารและสมบัติของสาร 
  สาระที ่4  แรงและการเคลื่อนที ่
  สาระที ่5  พลงังาน 
  สาระที ่6  กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก 
  สาระที ่7  ดาราศาสตรและอวกาศ 
  สาระที ่8  ธรรมชาติของวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ี
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 สาระและมาตรฐานการเรียนรูวิทยาศาสตร 
  สาระที ่1  ส่ิงมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต 
   มาตรฐานการเรียนรูที ่ว1.1  เขาใจหนวยพืน้ฐานของสิง่มชีีวิต  ความสมัพันธของ
โครงสรางและหนาที่ของระบบตางๆ ของสิง่มีชีวิตที่ทาํงานสัมพนัธกัน  มีกระบวนการสืบเสาะหา
ความรู  ส่ือสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชในการดํารงชีวิตของตนเองและดูแลสิ่งมีชีวิต 
   มาตรฐานการเรียนรูที ่ ว1.2  เขาใจกระบวนการและความสําคัญของการถายทอด
ลักษณะทางพนัธุกรรม  ววิฒันาการของสิ่งมีชีวิต  ความหมายทางชวีภาพ  การใชเทคโนโลยทีี่มผีล
ตอมนุษยและสิ่งแวดลอม  มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวทิยาศาสตร  ส่ือสารสิ่งทีเ่รียนรู
และนําความรูไปใชประโยชน 
  สาระที ่2  ชวีติกับส่ิงแวดลอม 
   มาตรฐานการเรียนรูที ่ว2.1  เขาใจสิ่งแวดลอมในทองถิน่  ความสัมพนัธระหวาง
ส่ิงแวดลอมกบัส่ิงมีชีวิต  ความสัมพนัธระหวางสิง่มีชวีติตางๆ ในระบบนิเวศ  มกีระบวนการสืบ
เสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร  ส่ือสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 
   มาตรฐานการเรียนรูที ่ว2.2  เขาใจความสาํคัญของทรัพยากรธรรมชาติ  การใช
ทรัพยากรธรรมชาติในระดับทองถิน่  ประเทศ และโลก  นําความรูไปใชจัดการทรพัยากรธรรมชาติ
และสิ่งแวดลอมในทองถิน่อยางยั่งยืน 
  สาระที ่3  สารและสมบัติของสาร 
   มาตรฐานการเรียนรูที ่ว3.1  เขาใจสมบัติของสาร  ความสัมพนัธระหวางสมบัติของ
สารกับโครงสรางและแรงยดึเหนีย่วระหวางอนุภาค  มกีระบวนการสบืเสาะหาความรูและจิตวิทยา
ศาสตร  ส่ือสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 
   มาตรฐานการเรียนรูที ่ว3.2  เขาใจหลกัการและธรรมชาติของการเปลีย่นสถานะ
ของสาร  การเกิดสารละลาย  การเกิดปฏิกริิยาเคมี  มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยา
ศาสตร  ส่ือสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 
  สาระที ่4  แรงและการเคลื่อนที ่
   มาตรฐานการเรียนรูที ่ว4.1  เขาใจธรรมชาติของแมเหลก็ไฟฟา  แรงโนมถวง  และ
แรงนิวเคลียร  มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู  ส่ือสารสิ่งที่เรียน  และนําความรูไปใชประโยชนอยาง
ถูกตองและมคุีณธรรม 
   มาตรฐานการเรียนรูที ่ว4.2  เขาใจลักษณะการเคลื่อนทีแ่บบตางๆ ของวัตถ ุ ใน
ธรรมชาติ  มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร  ส่ือสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรู 
ไปใชประโยชน 
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  สาระที ่5  พลงังาน 
   มาตรฐานการเรียนรูที ่ว5.1  เขาใจความสมัพันธระหวางพลังงานกับการดํารงชีวิต  
การเปลี่ยนรูปพลังงาน  ปฏิสัมพันธระหวางสารและพลงังาน  ผลของการใชพลงังานตอชีวิต และ
ส่ิงแวดลอม  มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู  ส่ือสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 
  สาระที ่6  กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก 
   มาตรฐานการเรียนรูที ่ว6.1  เขาใจกระบวนการตางๆ ที่เกิดขึ้นบนผวิโลก และ
ภายในโลก  ความสัมพนัธระหวางกระบวนการตางๆ  ที่มีผลตอการเปลี่ยนแปลงภูมอิากาศ   
ภูมิประเทศ  และสัณฐานของโลก  มกีระบวนการสืบเสาะหาความรู  ส่ือสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรู
ไปใชประโยชน 
  สาระที ่7  ดาราศาสตรและอวกาศ 
   มาตรฐานการเรียนรูที ่ว7.1  เขาใจววิัฒนาการของระบบสุริยะ และกาแลกซี่  
ปฏิสัมพันธภายในระบบสุริยะและผลตอส่ิงมีชีวิตบนโลก  มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู และ 
จิตวิทยาศาสตร  ส่ือสารสิ่งที่เรียนรูและนาํความรูไปใชประโยชน 
   มาตรฐานการเรียนรูที ่ว7.2  เขาใจความสมัพันธของเทคโนโลยทีีน่ํามาใช  ใน 
การสํารวจอวกาศและทรพัยากรธรรมชาติดานการเกษตรและการสื่อสาร  ส่ือสารสิง่ที่เรียนรู และนํา
ความรูไปใชประโยชนอยางมีคุณธรรมตอชีวิตและสิ่งแวดลอม 
  สาระที ่8  ธรรมชาติของวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ี
   มาตรฐานการเรียนรูที ่ว8.1  ใชกระบวนการทางวทิยาศาสตรและจิตวิทยาศาสตร  
ในการสืบเสาะหาความรู  การแกปญหา  รูวา  ปรากฏการณทางธรรมชาติที่เกิดขึ้นสวนใหญ  มี
รูปแบบที่แนนอน  อธิบายและตรวจสอบขอมูลไดภายใตขอมูลและเครื่องมือที่อยูในชวงเวลานัน้ๆ 
เขาใจวาวิทยาศาสตร  เทคโนโลย ี สังคม  และสิ่งแวดลอมมีความเกี่ยวของสัมพนัธกนั (กรมวิชาการ.
2545: 2 – 35) 
 จากเอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของที่ไดศึกษาคนความานี ้ พอจะสรปุไดวา  ในการสราง
และพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  จาํเปนที่จะตองศึกษาเอกสารและงานวจิัยตางๆ ที่
เกี่ยวของ  เพือ่เปนแนวทางในการวิจัยและพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ที่สามารถเพิ่ม
แรงจูงใจในการเรียน  เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรยีนไดตามความตองการของตนเอง และ
สามารถนําเสนอเนื้อหาไดโดยผานสื่อหลายประเภท  จากจุดเดนที่กลาวมานี้เองทําใหผูวิจัยพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรเร่ืองอาหารและสารอาหาร   
ชวงชัน้ที ่1 
 



 

 

32

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 ในการจัดการศึกษาตองคาํนึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล  ไมวาจะเปนความสามารถ  
ความสนใจ  ความพรอมหรือความตองการของบุคคล (เสาวนีย  สิกขาบัณฑิต.  2525: 3)  ดังนัน้
แนวคิดทางการจัดการศึกษาแผนใหม  จึงเนนในเรื่องการจัดการศึกษา  โดยคํานึงถึงความแตกตาง
ระหวางบุคคล (Individual  Differences)  เรียกการเรียนการสอนลักษณะนีว้า  การจัดการเรียน 
การสอนรายบคุคล หรือการจัดการเรียนการสอนตามเอกัตภาพ  (แบบเอกัตบุคคล) หรือการเรียนรู
ดวยตนเอง (Individualized  Instruction)  โดยยึดหลักความแตกตางระหวางบุคคล  โดยมุงจัด
สภาพการเรียนการสอนทีเ่ปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเอง  ตามความสามารถ  ความสนใจ  
และความพรอม 
 ความหมายของการเรยีนรูดวยตนเอง 
  จากการศึกษาคนควา  มนีักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง   
ไวหลายแนวคดิ  ดังนี ้
  เพ็ญสุข  ภูตระกูล (2528: 17)  ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา  
หมายถงึ  กิจกรรมการเรียนการสอน  ซึง่จดัขึ้นโดยเปดโอกาสใหผูเรียน  สามารถกาํหนดวัตถุประสงค
ในการเรียนรู  ตลอดจนวิธีการบรรลุจุดประสงคดวยตนเอง  กิจกรรมทีจ่ัดมุงใหผูเรียนเกิดความคิด
สรางสรรค  ครูจะเปนเพียงผูแนะนาํ และจัดเตรียมอุปกรณตลอดจนสถานที่ใหศึกษาคนควา  การที่
ผูเรียนไดเรียนและทํางานที่ใจรัก  กอใหเกดิแรงกระตุนในการเรียน  ผูเรียนจะคอยๆ พัฒนาปรับปรุง
แกไขตนเอง  สามารถศึกษาและคนควาและเรียนดวยตนเอง 
  วิไล  องคธนะสุข (2543: 80)  ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา หมายถึง  
รูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอน  โดยเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียน หรือเรียนตามความสามารถ
ความสนใจของตนเอง  โดยคํานึงถึงหลักของความแตกตางระหวางบคุคล  ซึ่งไดแก  ความแตกตาง
ในดานความสามารถทางสติปญญา  ความตองการ  ความสนใจ  ดานรางกาย  อารมณและสังคม  
โดยการเรียนรูดวยตนเองเปนการประยุกตรวมกันระหวางเทคนิคและสือ่การสอน  ใหสอดคลองกับ
ความแตกตางระหวางบุคคล 
  ปรียา  สมพืช (2545: 30)  ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา  หมายถงึ  
รูปแบบหนึ่งของการเรียน  ที่ผูเรียนสามารถกําหนดจุดมุงหมายของการเรียนรู  สามารถวางแผน  
และเลือกเรียนตามความตองการ  ความสามารถ  ความสนใจของตนเอง  ผูเรียนสามารถควบคุม 
การเรียนของตนเอง และมคีวามเปนอิสระในการเรียน  โดยมีครู  เพื่อน และผูรูที่คอยเปนผูชวยเหลือ
และสนับสนนุตามความเหมาะสมเทาที่จาํเปน 
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  สเคเจอร (Skager.  1978: 13)  ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา  
หมายถงึ  การพัฒนาการเรียนรูและประสบการณตนเอง  ตลอดจนความสามารถ  ในการวางแผน 
การปฏิบัติ และการประเมนิผลของกิจกรรมการเรียนทัง้ในลักษณะที่เปนเฉพาะบุคคล และในฐานะ 
ที่เปนสมาชกิของกลุมการเรียนที่รวมมือกัน 
  กริฟฟน (Griffin.  1983: 153)  ไดใหความหายของการเรียนรูดวยตนเองไววา  หมายถึง
การจัดประสบการณการเรียนรูเฉพาะของบุคคลใดบุคคลหนึง่  โดยมีเปาหมายไปสูการพัฒนาทกัษะ
การเรียนรูของตน และความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการ และประเมินผลการเรียนรูจากการจัด 
การเรียนรูเปนเฉพาะบุคคล 
 สรุปไดวา  การเรียนรูดวนตนเอง  หมายถงึ  รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  โดย
ยึดหลักของความแตกตางระหวางบุคคล   ซึ่งไดแก  ความแตกตางในดานความสามารถทาง
สติปญญา  ความตองการ  ความสนใจ  ดานรางกาย  อารมณและสังคม  ซึง่การเรยีนรูดวยตนเอง
เปนการประยกุตรวมกนัระหวางเทคนิค และสื่อการสอนเปนกิจกรรมการเรียนการสอน ที่จัดขึ้นโดย
เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถกําหนดวัตถปุระสงค  จุดมุงหมาย  การวางแผน และเลือกเรียนตาม
ความตองการ  ความสามารถ และความสนใจของตนเอง  กิจกรรมที่จดัมุงใหผูเรียนเกิดความคิด
สรางสรรค  ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเอง  และมีความอสิระในการเรียน  โดยมีครู 
เพื่อน และผูรูเปนผูชวยเหลอืและสนับสนนุตามความเหมาะสม  เพื่อใหผูเรียนสามารถบรรลุตาม
วัตถุประสงคของการเรียนทีต้ั่งไว 
 จุดมุงหมายของการเรียนดวยตนเอง 
  กาเย และ บริกส  ( Gagne ; & Briggs.  1974: 185 – 187)  ไดกลาวถึงการเรียนดวย
ตนเองวา  เปนหนทางทีท่ําใหการสอนบรรลุจุดมุงหมายตามความตองการ  และใหสอดคลองกบั
บุคลิก (Characteristics)  ของผูเรียนแตละคนโดยมีจดุมุงหมายสาํคัญอยู  5  ประการ  คือ 
   1.  เพื่อเปนแนวทางในการประเมินทักษะเบื้องตนของผูเรียน 
   2.  เพื่อชวยในการคนหาจุดเริ่มตนของผูเรียนแตละคนในการจัดลาํดับการเรียน
ตามจุดมุงหมาย 
   3.  ชวยในการจัดวัสดุและสื่อใหเหมาะสมกับการเรียน 
   4.  เพื่อสะดวกตอการประเมินผล และสงเสริมความกาวหนาทางการเรียนของ
นักเรียนแตละคน 
   5.  เพื่อชวยใหผูเรียนเรียนตามอัตราความสามารถของตน 
  เสาวนีย  สิกขาบัณฑิต (2528 : 9 – 12)  ไดกลาวไวดังนี ้ การเรียนการสอนรายบุคคล  
ยึดหลักปรัชญาทางการศึกษา และอาศยัพืน้ฐาน จากทฤษฎีจิตวิทยาพฒันาการ และจิตวิทยา 
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การเรียนรู  วัตถุประสงคในการจัดการเรียนการสอนรายบคุคลจึงมุงอยูในแนว  ดังนี ้
   1.  การเรียนการสอนรายบุคคล  มุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู 
   2.  การเรียนการสอนรายบุคคลสนองความแตกตางของผูเรียนใหไดเรียนบรรลุผล
กันทุกคน 
   3.  การเรียนการสอนรายบุคคล  เนนเสรีภาพในการเรียนรู 
   4.  การเรียนการสอนรายบุคคล  ข้ึนอยูกับกระบวนการและวิธีการเสนอความรูนัน้
ใหแกผูเรียน 
   5.  การเรียนการสอนรายบุคคล  มุงแกปญหาความยากงายของบทเรยีน 
 ความสาํคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
  โนลส (Knowles.  1975: 15 – 17) ไดกลาวถึงความสาํคญัของการเรียนรูดวยตนเอง  
ไว ดังนี ้
   1.  คนที่เรียนรูดวยการริเร่ิมของตนเองจะเรยีนไดมากกวา  ดีกวาคนที่เปนเพยีงผูรับ
หรือรอใหครูถายทอดวิชาความรูใหเทานั้น  คนทีเ่รียนดวยตนเองจะเรียนอยางตั้งใจ  มีจุดมุงหมาย
และมีแรงจูงใจ  สามารถใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวาและยาวนานกวา  บุคคลที่รอรับคําสอน
แตเพียงอยางเดียว   
   2.  การเรียนดวยตนเองสอดคลองกับการพัฒนาการทางจิตวทิยา และกระบวนการ 
ทางธรรมชาตมิากกวา  คือ  เมื่อตอนเปนเด็กธรรมชาติทีต่องพึ่งพิงผูอ่ืน  ตองการผูปกครองปกปอง
เลี้ยงด ูและตัดสินใจแทนให  เมื่อเติบโตขึ้นก็คอยๆ พฒันาตนเองไปสูความเปนอิสระไมตองพึง่พงิครู  
ผูปกครอง และผูอ่ืน  การพฒันานําไปสูความเปนตัวของตัวเองมากขึ้น 
   3.  พัฒนาการใหมๆ  ทางการศึกษา  มหีลักสูตรใหม  หองเรียนแบบเปดศูนยบริการ 
ทางวิชาการ  การศึกษาอยางอิสระ  โปรแกรมการเรียนที่จัดแกบุคคลภายนอก  มหาวทิยาลยัเปด  
ฯลฯ  รูปแบบการศึกษาเหลานี้ลวนผลกัภาระรับผิดชอบไปที่ผูเรียนที่เรียนรูดวยตนเอง 
   4.  การเรียนรูดวยตนเองเปนความอยูรอดของชีวิต  ในฐานะที่เปนบคุคล และ
เผาพนัธุมนุษย  เนื่องจากโลกปจจุบันเปนโลกใหมที่แปลกไปกวาเดิม  ซึง่มีความเปลี่ยนแปลงใหมๆ 
เกิดขึ้นเสมอ และขอเท็จจริงเชนนี ้ เปนเหตผุลไปสูความจําเปนทางการศึกษา และการเรียนรู   
การเรียนรูดวยตนเอง  จึงเปนกระบวนการตอเนื่องตลอดชีวิต 
  ทัฟ (Tough.  1979: 116 – 117)  กลาวถงึ  ความสาํคญัเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง
ไววา  กิจกรรมการเรียนรู หรือโครงการทีผู่เรียนเกีย่วของ (Learning  Project) มาจากการวางแผน
ดวยตนเอง  ทฟั  เนนกิจกรรมการเรียนเปนแรงผลักดันที่ทาํใหเกิดความสนใจเกี่ยวกับการเปนตัวเอง  
และแนะนาํตนเองในการเรียนรู 
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 จะเหน็ไดวา  การเรียนรูดวยตนเองนัน้มคีวามสาํคัญเปนอยางยิง่  เพราะเกิดจากความ
ตองการของผูเรียนเอง  ผูเรียนมีอิสระในการเลือกที่จะเรียน  ทัง้ดานเวลาและสถานที่  ทาํใหเกิด 
การเรียนรูไดดี และเปนไปอยางตอเนื่อง 
 ประเภทของการเรยีนดวยตนเอง 
  การเรียนดวยตนเองแบงออกไดหลายประเภทตามทัศนะของผูจัดแบง  เชน  กาเย และ 
บริกส (Gagne ; & Briggs.  1974: 187) ไดแบงประเภทการเรียนดวยตนเองออกเปน 5 ประเภท  คือ 
   1.  แผนการเรยีนแบบอิสระ (Independent  Study  Plan)  เปนการเรยีนที่ครูกับ
นักเรียนตกลงกันในเรื่องของจุดมุงหมายของการเรียน  แลวใหผูเรียนศกึษาคนควาใหบรรลุ
จุดมุงหมายดวยตนเอง 
   2.  ศึกษาดวยการควบคุมตนเอง (Self – Directed  Study)  จะมกีารตกลงใน
จุดมุงหมายเฉพาะกําหนดเอาไว  แตวิธีการศึกษานัน้เปนเรื่องของนักเรียน  ครูอาจแนะการอาน และ
วัสดุศึกษาไวใหแลว  แตนักเรียนจะใชหรือไมใชก็ได  หากเขาผานการทดสอบก็ถือวา ใชได 
   3.  โปรแกรมผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner – Centered  Programs)  เปน
โปรแกรม ที่จัดขึ้นกวางๆ แลว เปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนโดยมีวชิาแกน  วิชาเสริม และวิชาเลือก 
   4.  เรียนตามความเร็วของตนเอง (Self – Pacing)  เปนการเรียนที่ผูเรียนเรียนตาม
อัตราความเรว็หรือความสามารถของตนเอง  มีการกําหนดจุดมุงหมายไวตลอดจนเกณฑตางๆ เอาไว
ทุกคนเหมือนกัน  ตางกนัที่เวลาที่ใชในการเรียน 
   5.  การเรียนการสอนที่ผูเรียนกําหนดเอง (Student – Determined  Instruction)  
นักเรียนเลือกจุดมุงหมาย  วัสดุศึกษา  กาํหนดเวลาเอง  ทดสอบเองและมีเสรีที่จะทิง้จุดมุงหมายใด 
ก็ได 
  นอกจากนี ้ เสาวนีย  สิกขาบัณฑิต (2528: 287)  ยงัไดกลาวถงึ  การเรียนรูดวยตนเอง 
ในรูปแบบของบทเรียนโมดูล  (Instructional  Module)  ไวดังนี ้
   1.  ใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง  กลาวคือ  สามารถเรยีนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวย
ตนเอง  โดยมคีรูเปนผูคอยดแูลใหคําปรึกษาเทานั้น 
   2.  วัตถุประสงคและกิจกรรมการเรียนควรจะจัดใหเปนลักษณะที่ดี  เพื่อใหผูเรียน
เรียนไดตามความเขาใจเกิดความรูตามลาํดับไมสับสน  และจะไดเปนการเพิม่พนูความรูทีละนอย
ตามขั้นตอน 
   3.  จูงใจผูเรียนในทุกๆ กิจกรรมการเรียน  ซึ่งจะทําใหผูเรียนสนใจเรียนดวยความ
อยากรูอยากเห็น  ซึง่จะเปนผลใหการเรียนนัน้มีความหมายมากขึน้ 
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   4.  ภาษาที่ใชขัดเจน  ถูกตอง และเหมาะสมกับระดับความรูและระดับชั้นของ
ผูเรียน 
   5.  เนื้อหามีความถูกตอง  คําอธิบายชัดเจน  ซึ่งจะเปนการทําใหผูเรียนเขาใจ 
ไมไขวเขว 
   6.  ใหผูเรียนมพีัฒนาการหลายดานในเนื้อหาบทเรียนบางเรื่อง  บางตอน หรือ 
บางบท  อาจมีความจาํเปนตองใหผูเรียนไดมีการพัฒนาดานเจตคติ  มคีวามซาบซึ้ง และเห็นคุณคา
ดวยนอกเหนอืจากความรูและทักษะ 
  วัชรี  บูรณสิงห (2526: 417 – 418)  ไดกลาวถงึลักษณะของวิธกีารจดัการศึกษา และ
การเรียนรูของผูเรียนตามความแตกตางระหวางบุคคลไวอยางสอดคลองกัน  ดังนี ้
   1.  จัดแผนการเรียนใหเหมาะสมกับระดับความสามารถและความสนใจของผูเรียน  
เชน  จัดชั้นเรงรัดสําหรับผูเรียนที่เกง  มีตําราที่ใชเรียนดวยตนเอง  จัดสอนซอมเสริม 
   2.  จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในหองเรียน  เพื่อสนองความตองการของผูเรียน  
เชน  การมอบหมายงานตามระดับความสามารถ หรือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
   3.  ใชส่ือการสอนใหเหมาะสมกับระดับความสามารถของผูเรียน 
   4.  การประเมนิผลควรกําหนดใหเหมาะสมกับรายวิชา 
 บทบาทของผูเรียนในการเรียนรูดวยตนเอง 
  การเรียนการสอนดวยตนเองจะเนนบทบาทของผูเรียน  ซึ่งนกัการศึกษาไดสรุปบทบาท
ของผูเรียนในการเรียนรูดวยตนเอง  ดังนี ้
  โนลส (Knowles.  1976: 47)  ไดสรุปบทบาทของผูเรียนในการเรียนรูดวยตนเอง  ดังนี ้
   1.  การเรียนรูดวยตนเอง  ควรเริ่มจากการที่ผูเรียนมีความตองการที่จะเรียนในสิง่
หนึง่สิ่งใด  เพือ่พัฒนาทกัษะ  ความรู  สําหรับการพัฒนาชีวิตและการงานอาชพีของตน 
   2.  การเตรียมตัวของผูเรียน  คือ  ผูเรียนจะตองศึกษาหลกัการ  จุดมุงหมาย  
โครงสรางหลกัสูตรรายวิชา และจุดประสงคของรายวิชาที่เรียน 
   3.  ผูเรียนควรจัดเนื้อหาวิชาดวยตนเองตามจํานวนคาบที่กําหนดไว  ในโครงสราง 
ที่กําหนดวัตถปุระสงคเชิงพฤติกรรมลงไปใหชัดเจนวาบรรลุผลในดานใด  เพื่อแสดงใหเหน็วา ผูเรียน
ไดเกิดการเรียนรูในเรื่องนั้นๆ แลว  และมคีวามคิด และเจตคติในการนําไปใชในชวีติสังคม และ
ส่ิงแวดลอมดวย 
   4.  ผูเรียนเปนผูวางแผนการสอน และดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนนัน้ดวย
ตนเอง  โดยอาจขอคําแนะนําชวยเหลือของครูหรือเพื่อน  ในลักษณะของการรวมมอืกันทํางานได
เชนกนั 
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   5.  การประเมนิผล  การเรียนรูดวยตนเองควรเปนการประเมินผลรวมกันระหวาง
ครูผูสอนกับผูเรียน  โดยครูและผูเรียนรวมกันตั้งเกณฑการประเมินผลรวมกัน 
  สิริรัตน  สัมพนัธยทุธ (2540: 24)  ไดสรุปความสาํคัญและบทบาทของผูเรียนดวย 
การนาํตนเองไว  ด้ังนี ้
   1.  ผูเรียนเรียนรูไดจากสถานการณและสิง่แวดลอมทีเ่ปนอิสระ  หมายถึง  ผูเรียน
เปนตัวของตวัเองไมถูกควบคุมจากบคุคลอื่น  ซึ่งมีผลทาํใหผูเรียนเรียนไดเร็วขึ้น 
   2.  ผูเรียนไดเรียนรูจากการลงมือปฏิบัติ  ซึง่จะทําใหผูเรียนคนพบความจริงดวย
ตนเอง 
   3.  ผูเรียนเรียนไดจากการรวมมือกนั   การรวมมือไมไดหมายถงึ  การเขากลุม 
อยางเดยีวเทานั้น  แตยังหมายถงึ  การที่แตละฝายชวยเหลือสงเสริมซึง่กนัและกนัในสถานการณ 
การเรียน  โดยสั่งการปอนกลับ  (Feedback)  ใหสมาชกิอื่นๆ ทราบ  ส่ิงที่ชวยใหผูเรียนรวมมือกนั คือ  
กระบวนการกลุม 
   4.  ผูเรียนเรียนจากภายในตัวออกมา  หมายถงึ  การทีผู่เรียนเรียนโดยสราง
ความรูสึกบางอยางเกี่ยวกับส่ิงที่จะเรียน  ไมใชเรียนโดยถูกกาํหนดบางสิ่งบางอยางเขาไปในผูเรียน 
  ซึ่งสามารถสรปุไดวา  ในการเรียนรูดวยตนเอง  ผูเรียนจะเรียนรูไดดี  เพราะมีอิสระใน
การเรียน  ผูเรียนเปนกลไกสาํคัญที่จะตองกําหนดวธิีการเรียน  จุดมุงหมาย  หลักการ และสรุปผล
การเรียนดวยตนเอง  ซึง่อยูภายใตการดูแลและการชี้แนะของครู 
 ประโยชนของการจัดเรียนดวยตนเอง 
  การเรียนดวยตนเองมีประโยชนหลายประการ  ซึ่ง  วีระ  ไทยพานิช  (2528: 126)  ได
กลาวถึง ประโยชน หรือลักษณะขอดีของการเรียนดวยตนเองไว  ดังนี ้
   1.  นักเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตน 
   2.  เปนการคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 
   3.  นักเรียนมอิีสระมากกวาการสอนแบบปกติ 
   4.  เปนการจูงใจนักเรียน  และนักเรยีนจะชอบบรรยากาศในโรงเรียนมากขึ้น 
   5.  ครูมีเวลาทีจ่ะทาํงานกับนักเรียนเปนรายบุคคลเมื่อนักเรียนตองการ 
  นอกจากนี ้ ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2533: 188) ยังไดกลาวถึง  ประโยชนของการสอน
แบบเรียนดวยตนเองไวหลายประการ  ดังนี ้
   1.  หลักสูตรรายวิชาถกูจัดไวอยางมีระเบยีบ 
   2.  ระบบการวัดผลประกอบดวยเครื่องวดัความรูที่จะเรียน และผลสมัฤทธิ์ทาง 
การเรียน 
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   3.  เอื้อประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลกิภาพของผูเรียน 
   4.  กระบวนการสอนเหมาะสมกับบุคลากรในหนวยงาน 
  จะเหน็ไดวา  การเรียนการสอนแบบเรียนดวยตนเองสามารถเกื้อหนุนสภาพการเรียนรู  
ทําใหการเรียนรูของผูเรียนแตละคนเกิดอยางมีประสิทธภิาพ  ดังนี ้
   1.  ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ 
   2.  ผูเรียนมีโอกาสไดรับขอมูลยอนกลับทนัท ี
   3.  ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลาในระหวางการเรยีน 
   4.  การเรียนการสอนเปนไปตามขั้นตอนอยางเหมาะสม 
 ทฤษฎทีางจติวิทยาที่เกี่ยวกับการเรยีนรูดวยตนเอง 
  การสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนัน้  ตองคํานึงถงึความแตกตางระหวางบุคคล
ของผูเรียนซึง่สอดคลองกับหลักจิตวทิยาตางๆ ดังที่  อารี  พันธมณี (2546: 214 – 215)  ดังนี ้
   1.  ทฤษฎีของธอรนไดค เปนหลักการดานจิตวิทยาของเครื่องชวยสอน  ดังนี ้
    1.1  กฎแหงผล (Law  of  Effect)  เปนกฎที่กลาวถงึการเชื่อมโยงระหวางสิง่เรา
และตอบสนอง  ทัง้สองสิง่นีจ้ะเชื่อมโยงกนัได  เราสามารถสรางสภาพอันพึงพอใจแกผูเรียนได  ให
ผูเรียนมีความแนใจวา  ตอบสนองที่ตนเองแสดงออกมานั้นถูกตองดวยการใหแรงจงูใจหรือรางวัล   
เชน  ใหคําตอบที่ถูกตองทนัทีหลงัจากที่ผูเรียนตอบสนองตอบทเรียน 
    1.2  กฎแหงการฝกหัด (Law  of  Exercise)  เมื่อผูเรียนเกิดการเรียนรู  จะมี
การเชื่อมโยงกนัระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง  ผูเขียนบทเรียนอาจสรางปญหาแบบเดียวกนัขึ้นอีก  
เพื่อเสริมสรางการเรียนรูนั้นใหมั่นคงขึ้น 
    1.3  กฎแหงความพรอม (Law  of  Readiness)  เมื่อรางกายพรอมทีจ่ะกระทาํ
หรือแสดงพฤติกรรมใดๆ ออกมา  ถามีโอกาสไดกระทาํยอมเปนทีพ่ึงพอใจ  แตถาไมมีโอกาสได
กระทาํยอมกอใหเกิดความไมพึงพอใจ หรือถารางกายยังไมพรอมที่จะกระทาํยอมกอใหเกิดความ 
ไมพอใจไดเชนกนั 
   2.  หลักการเรยีนรู (Principle  of  Learning)  การเรียนรูจากเครื่องชวยสอนเปน
การเรียนรูอยางหนึ่ง  ดังนัน้  ในการสรางบทเรียนจะตองคํานึงถึงหลักการเรียนรู   ความอยากรู 
อยากเหน็และตองเสนอผลใหรูทนัทีมหีลักการ  ดังนี ้
    2.1  ความงาย  ตามหลกัการเรียนรูทัว่ไป  การเรียนจะตองเริ่มตนจากงาย 
ไปหายาก  ดังนั้น  ในการจัดทําบทเรียนเราจึงควรเริ่มจากสิ่งที่ผูเรียนเขาใจแลว  จากนัน้จึงคอยๆ 
ยากขึน้  ตามลําดับ  จะทาํใหผูเรียนเกิดความอยากเรียน 
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    2.2  การเรียนโดยการกระทาํ  ตามหลักการเรียนรูพบวา  ถาผูเรียนไดทําดวย
ตนเองจะทาํใหสนใจมากและจดจําไปไดนาน  ดังนั้น  โปรแกรมของเครื่องชวยสอนจึงเปดโอกาสให
ผูเรียนไดตอบคําถาม  โดยใหเขียนขอความลงไปบังคับเครื่องดวยตนเอง  จงึนับวา  ตอบสนอง
จิตวิทยาดานนี ้
    2.3  เครื่องลอใจในการเรียน  ตามทฤษฎีการเรียนรูและไดทดลองแลวปรากฏ
วา  การเรียนรูนั้น  ถามกีารเสริมแรง หรือมีการลอใจในการเรยีนแลว  จะทาํใหความถี่ของการเรียน
สูงขึ้น  การลอใจ (ใหรางวัล) แกผูเรียน  สามารถรูผลจากการกระทําที่ตนเองไดรับการตอบสนอง   
ทําใหผูเรียนอยากเรียนยิง่ขึน้ 
   3.  ทฤษฎีการเรียนรูของกาเย (Gagne) 
    กาเย  ไดเนนบทบาทของครูในการจัดการเรียนการสอน  เพื่อกระตุนใหนักเรียน
ไดทํากิจกรรมตางๆ และไดเสนอแนวทางในการจัดลาํดับข้ันตอนการสอนเปน  9  ข้ันตอน   
(ไชยยศ เรืองสุวรรณ.  2533: 65 – 66 ว; อางอิงจาก  กาเย ; และคนอื่นๆ ) ดังนี ้
    3.1  การเรียนดวยความสนใจ  เปนการนาํเขาสูบทเรียนเพื่อใหนักเรียนพรอมที่
จะเรียนโดยการเลือกสิ่งเรา  เชน  รูปภาพ  ภาพยนตร  การใชคําถาม  การสาธิต  และการนําเสนอ 
ส่ิงเรานั้นๆ เพือ่เรียกความสนใจ 
    3.2  การบอกใหผูเรียนทราบจุดประสงคการสอน เพื่อใหผูเรียนทราบจุดประสงค 
ปลายทางของการเรียนการสอน  และเปนแนวทางไปสูจุดประสงคนัน้  การบอกจุดประสงคอาจบอก
ใหทราบโดยตรง หรือบอกโดยใชคําถามก็ได 
    3.3  การกระตุนใหผูเรียนระลึกความรูเดิมที่ตองมกีอน  อาจใชคําถามหรือ
บรรยาย  เพื่อทบทวนความรูเดิม  แลวนําไปเชื่อมโยงกบัความรูใหมใหมีความพรอมที่จะเรยีนตอไป 
    3.4  การเสนอสิ่งเราที่ใชประกอบการสอน  ไดแก  วัสดุอุปกรณ  และสือ่การเรียน
การสอนอืน่ๆ 
    3.5  การชี้แนะการเรียน  อาจใชคําถามนาํไปสูการเรียน  การแนะนําการใชวัสดุ  
อุปกรณ และเครื่องมือตางๆ 
    3.6  จัดใหผูเรียนแสดงพฤตกิรรม คือ ใหผูเรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรม  การทดลอง  
ผูสอนคอยใหความสะดวก  จัดเตรียมเครื่องมือใหพรอมสําหรับการปฏิบัติการ 
    3.7  ใหขอมูลปอนกลับเกี่ยวกับผลการทาํกิจกรรม  เพื่อใหผูเรียนทราบวา การทํา
กิจกรรมปฏิบัติการทดลองไดผลถูกตองหรือตองแกไขเปลี่ยนแปลง  เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูตาม
จุดประสงคทีก่ําหนดไว 
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    3.8  การวัดผลการเรียน  การวัดผลการเรยีนรูของผูเรียนในการทาํกิจกรรม  
อาจทาํไดโดยการใชคําถาม  ใหทําแบบฝกหัดหรือทาํขอสอบวัดในขณะที่เรียนและสิน้สุดการเรียน  
เพื่อปรับปรุงแกไข 
    3.9  การทาํใหผูเรียนคงการเรียนรูและถายโยงการเรียนรู  คือ  การใหผูเรียนได
ฝกปฏิบัติซ้ําๆ กัน เพื่อใหมีความคงทนของความรู ใหมีการทบทวนและนําความรูไปใชในสถานการณ 
ใหม  เพื่อฝกการถายโยงการเรียนรูทัง้ทฤษฎีทางจิตวิทยาและการเรียนรูจะมีความสําคัญมากในการ
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เพราะจะเปนปจจัยอยางหนึ่งที่จะทําใหผูเรียนสนใจ หรือไมสนใจ
บทเรียน และสงผลตอการเรียนรูของผูเรียนอีกดวย 
 งานวจิัยที่เกีย่วของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
  จากรูปแบบการเรียนรูดวยตนเอง  ที่สามารถเพิม่ประสทิธิภาพของการเรียนไดใน
หลายๆ ดานนัน้  จึงไดมีผูสนใจทาํการวิจยัเพื่อศึกษาผลการเรยีนโดยใชวิธีการตางๆ  เชน  การเรียน
ดวยบทเรยีนคอมพิวเตอร  บทเรียนโมดูล  ชุดการเรียน แลวเปรียบเทียบกับการเรียนดวยวิธีอ่ืนๆ เชน 
  สุภาลักษณ  พงษสุธรรม (2523: 31 – 35)  ไดทําการวิจยั เร่ือง การเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร  เร่ือง  เมตริกซ  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 5  โดยใช
หนวยการเรียนการสอนกับการสอบแบบปกติ  ผลการวจิัยพบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการสอน
ของนักเรียนทีเ่รียนโดยใชหนวยการเรียนการสอนสงูกวาผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนกัเรียนที่เรียน
จากการสอนปกติอยางมีนยัสําคัญ 
  เชษฐา  บุญชวลิต (2540: บทคัดยอ)  ไดทาํการวิจัยเรื่อง  การสรางชุดการเรียนรูดวย
ตนเอง  เร่ืองการใชเครื่องมือวัดไฟฟา  วิชา ช  0278  ชางเดินสายไฟฟาภายในอาคาร  ระดับ
มัธยมศึกษาตอบนปลาย  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85  ผลการวจิัยพบวา  ประสิทธิภาพของ
หนวยการเรียนเฉลี่ยทั้ง 6  หนวยการเรียนมีประสิทธิภาพ  91.12/88.35  สูงกวาเกณฑทีก่ําหนดไว 
85/85 
  ธีตา  เธียรกุลไพบูลย (2540: บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัยเรื่อง  ผลการใชรายการวีดิทศัน
ประกอบกิจกรรมการศึกษาแบบรายบุคคลและแบบกลุมรวมมือ  ผลการวิจัยพบวา  นกัศึกษาที่เรียน
จากใชรายการวีดิทัศนประกอบกิจกรรมการศึกษา  แบบรายบุคคลและแบบกลุมรวมมือมีผลการ
เรียนรู และเวลาในการเรยีนแตกตางกัน 
  แลงสตาฟ (Langstaff.  1972: 1556 – A)  ไดทําการวิจยัเรื่อง  การพฒันาและประเมิน
ชุดการสอนเพือ่การเรียนรูดวยตนเอง  สําหรับการฝกหดัครูของนักศึกษาและครูประจําการ
มหาวิทยาลยัแคลิฟอรเนียใต  ผลการวิจัยพบวา  การเรยีนจากชุดการสอนทาํใหผลการเรียนดีข้ึน  
ชวยสงเสริมความคิดริเร่ิมสรางสรรค และทําใหกระบวนการเรียนเปนระบบกวาเดิม 
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  แมคโดแนนด (Mcdonald.  1973: 1590)  ไดทําการวิจยัเรื่อง  การพฒันา และ
ประเมินผลชุดการสอนแบบใชส่ือประสมเพือ่เรียนรูดวยตนเอง สําหรับใชสอนซอมเสริมภาษาองักฤษ 
ในวทิยาลยัชมุชนแถบชานเมืองในภาคใตของประเทศสหรัฐอเมริกา  ผลการวิจับพบวา  กลุมที่เรียน
จากชุดการสอนประสบผลสาํเร็จในการเรียนดีข้ึน และมทีัศนคติที่ดีตอชุดการสอนดวย 
  เวบบ และ โฮวารค (Webb ; & Howard.  1977: 356) ไดทําการวิจัยเรื่อง ผลการเรยีน 
แบบเรียนดวยตนเอง  โดยสุมตัวอยางจากนักเรียนเกรด  6 จาก  52  โรงเรียน  ทดลองกับวิชา
วิทยาศาสตร และความเขาใจภาษา  ใหนกัเรียนเรียนดวยตนเองรวมเวลาครึ่งปการศกึษา  
ผลการวิจยัพบวา  การเรียนรูดวยตนเองไดผลเปนทีน่าพอใจของครูและผูปกครอง 
  ทอมสัน (Tomson.  1980: 361 – 375) ไดทําการวิจยัเรือ่ง  ผลการเรียนรูเปนรายบุคคล 
กับการเรียนในหองเรียนปกติสําหรับวิชาแคลคูลัสระดับวิทยาลัย  การวิจัยครั้งนี ้มีวตัถุประสงค  เพื่อ
เปรียบเทยีบการใชกลวิธกีารเรียนรูเปนรายบุคคลกับการเรียนแบบบรรยาย  ทองจาํ  ดานผลสัมฤทธิ์
ในการเรียนและดานเจตคต ิ ผลการวิจัยพบวา  ผลสัมฤทธิท์างการเรียนและเจตคติของการใชกลวธิี
การเรียนเปนรายบุคคลสูงกวาระบบการเรยีนแบบบรรยาย  อภิปราย และทองจาํ 
 งานวิจยั ทั้งในประเทศและตางประเทศ  สรุปไดวา  การเรียนรูดวยตนเอง  เปนการจัด
การศึกษาอีกรูปแบบหนึง่  โดยพิจารณาถงึความแตกตางระหวางบุคคล  ความสนใจ  ความตองการ
และความสามารถของผูเรียน  ชวยสงเสริมความคิดริเร่ิมสรางสรรคและทําใหกระบวนการเรียนเปน
ระบบกวาเดิม 
 จากเอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของที่ไดศึกษามานี้ พอจะสรุปไดวา ในการสรางและพัฒนา 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  จาํเปนทีจ่ะตองศึกษาเอกสารและงานวิจยัตางๆ ที่เกี่ยวของ  เพื่อ
เปนแนวทางในการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  ดวยคุณสมบัติและจุดเดนของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  ที่สามารถเพิ่มแรงจงูใจในการเรียน  เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถ
เรียนไดตามความตองการของตนเอง และสามารถนําเสนอเนื้อหาไดดวยสื่อหลายประเภท  จาก
จุดเดนที่กลาวมานีเ้อง  ทาํใหผูวิจยัพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตรเร่ืองอาหารและสารอาหาร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่1 
 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 การศึกษาเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียครั้งนี้  เปนการวจิยัเชิงพัฒนา  
(Research & Development) มุงพัฒนาบทเรียนโดยเลือกเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  
เร่ือง อาหารและสารอาหาร  เพื่อใหการวิจยัเปนไปตามวตัถุประสงคและเพื่อใหการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่วางไว  ผูวิจยัไดดําเนินการศึกษาคนควาตาม
ข้ันตอน  ตอไปนี ้
  1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  2.  เครื่องมือทีใ่ชในการวิจัย 
  3.  การสรางและการหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจยั 
  4.  การดําเนินการวิจยั 
  5.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 
1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 1.1  ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี ้ แบงเปน  2 กลุม คือ 
   กลุมผูเชี่ยวชาญ  ซึ่งแบงเปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยทีางการศึกษา 
   กลุมผูใช  ไดแก  นักเรียนชวงชั้นที่ 1  ชัน้ประถมศึกษาปที่ 2  ภาคเรียนที ่1   
ปการศึกษา 2551  ของโรงเรียนสามัคคีบํารุง  สังกัด สพท. เขต  3  กรุงเทพมหานคร  จํานวน   
3  หอง  ซึ่งมีจาํนวนนักเรียนทั้งสิน้  128  คน 
 1.2  กลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการหาคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  แบงเปน 2  กลุม  
ดังนี ้
  กลุมที ่1  เปนผูเชี่ยวชาญจํานวน 8 ทาน  โดยการเลือกแบบเจาะจงและแบงเปน
ผูเชี่ยวชาญในการประเมนิคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง อาหารและสารอาหาร    
2 รอบ  ดังนี ้
   รอบที่ 1  ผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา  จํานวน  3 ทาน  และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี  
3 ทาน 
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   รอบที่ 2  ผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา  จํานวน  5  ทาน    
  กลุมที ่2  เปนกลุมผูใชซึ่งเปนนกัเรียนชวงชั้น 1  ประถมศึกษาปที่ 2  ภาคการศึกษา 
ที่ 1  ปการศึกษา 2551  โรงเรียนสามัคคีบํารุง  สํานักงานเขตทุงครุ จํานวน  1 หอง   รวมทัง้สิ้น   
40 คน   โดยการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) 
 
2.  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 2.1  บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ืองอาหารและสารอาหาร 
 2.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
 2.3  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียจํานวน  2  รอบ คือ 
  2.3.1  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียดานเนื้อหา 
  2.3.2  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียดานเทคโนโลยทีาง
การศึกษา 
 
3.  การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 3.1  การสรางและหาคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  การสรางบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอาหารและสารอาหาร กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร สําหรับชวงชัน้ที ่1  ประถมศกึษาปที ่ 2   ผูวิจยัไดดําเนินการสราง  ดังนี ้
  3.1.1  ศึกษาหลักสูตร และวิเคราะหหลกัสูตรแลวกําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวงั 
  3.1.2  ศึกษาวธิีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  3.1.3  วิเคราะหเนื้อหาและผลการเรียนรูทีค่าดหวงัของบทเรียน เพื่อสรางแบบวัดผล 
สัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  3.1.4  นําเนื้อหาและแบบฝกหัดระหวางเรียน ใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ และ 
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบความถกูตอง และความสอดคลองกบัผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
  3.1.5  ศึกษาการสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากการใชโปรแกรม เอกสาร
และงานวิจยัทีเ่กี่ยวของ 
  3.1.6  นําเนื้อหาเรื่องอาหาร และสารอาหาร ทีว่ิเคราะหไวมาจัดแบงเนื้อหาออกเปน 
สวนยอยๆ ตามจุดประสงคการเรียนรู มาเขียนแผนภูม ิ(Flowchart) แลวเขียนบทเรือ่งของเนื้อหา 
(Script) กอนที่จะสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
  3.1.7  สรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองอาหาร และสารอาหาร ในการศึกษา 
คร้ังนี ้ ไดใชโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 
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  3.1.8  นําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียทีส่รางขึ้น ใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ 
ตรวจสอบความถูกตองของรปูแบบและความครบถวนของเนื้อหาบทเรียน แลวนํามาปรับปรุงแกไข
ตามคําแนะนาํของอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ    
 3.2  การสรางและหาคณุภาพแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
  3.2.1  ศึกษาวธิีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  3.2.2  วิเคราะหเนื้อหา และจุดประสงคการเรียนรูของบทเรียน เพื่อสรางแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
  3.2.3  สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยเขียนเปนแบบเลือกตอบ
ชนิด 3 ตัวเลือก  โดยใหครอบคลุมเนื้อหา และวัตถุประสงคจํานวน  60 ขอ 
  3.2.4  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ 
และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบความถูกตอง และความสอดคลองกับวัตถุประสงคการเรียนรู 
  3.2.5  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มาปรับปรุงแกไขแลวนาํมาใชกับ
นักเรียนนกัเรยีนชวงชัน้ที ่1   ชั้นประถมศกึษาปที่ 3  ภาคเรียนที ่1  ปการศึกษา 2551  ของโรงเรยีน
สามัคคีบํารุง  สังกัด สพท.  เขต  3  กรุงเทพมหานคร   จาํนวน 100 คน  ที่ไมใชกลุมตัวอยาง  ตรวจ
ใหคะแนน ใหขอที่ถูก 1 คะแนน  สวนขอที่ผิดหรือไมตอบ  0 คะแนน  
  3.2.6  นําผลคะแนนที่ไดไปวเิคราะหหาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) 
ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนรายขอ โดยใชเทคนิค 27% (ลวน  สายยศ ; 
และ อังคณา  สายยศ.  2539: 191 – 196) โดยเปดตารางสาํเร็จของ จุง เตห ฟาน  และคัดเลือก
ขอสอบที่จะนาํมาเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว  จํานวน  30 ขอ 
  3.2.7  นําขอสอบที่ผานการคัดเลือกแลว มาหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยใช
สูตร KR-20  คูเดอร – ริชารดสัน (ลวน  สายยศ ; และ อังคณา  สายยศ.  2539: 215 – 217) 
 
ตาราง 1  ตารางแสดงคาความเชื่อมัน่แบบทดสอบ 
 

เร่ืองที ่ จํานวนขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก ความเชื่อมัน่ 
     

1 10 0.42-0.82 0.20-0.51 0.49 
2 10 0.40-0.79 0.20-0.57 0.50 
3 10 0.56-0.74 0.28-0.59 0.75 
     

รวม 30 0.40-0.82 0.20-0.59 0.79 
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 3.3  การสรางแบบประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  ผูวิจัยไดสรางแบบสอบถาม เกี่ยวกับการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดีย โดยแยกออกเปน  2  ชุด คือ สําหรับผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 1 ชุด และสําหรับ
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 1 ชุด โดยมีคาระดับความคดิเห็นตามระดบัประมาณคา
คุณภาพเทคโนโลยทีางการศึกษา และเนือ้หา ซึ่งแบงมาตราสวนประมาณคาออกเปน  5  ระดับ 
โดยมีกฎเกณฑ  ดังนี ้
   5 หมายถงึ    มคุีณภาพดีมาก 
   4 หมายถงึ    มคุีณภาพดี 
   3 หมายถงึ    มคุีณภาพดีปานกลาง 
   2 หมายถงึ    ตองปรับปรุงแกไข 
   1 หมายถงึ    ไมมีคุณภาพ 
  เกณฑในการแปลความหมายคาเฉลีย่ของผลการประเมิน 
   4.51 – 5.00 หมายถงึ  บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  มีคุณภาพระดบั  ดีมาก 
   3.51 – 4.50  หมายถงึ  บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  มีคุณภาพระดบั  ดี 
   2.51 – 3.50  หมายถงึ  บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  มีคุณภาพระดบั  ดีปาน
กลาง 
   1.51 – 2.50  หมายถงึ  ตองปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย   
   1.00 – 1.50  หมายถงึ  บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  ไมมีคุณภาพ 
 
4.  การดําเนินการวิจัย 
 4.1  การพัฒนาและหาคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
  4.1.1  นําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่องอาหารและสารอาหาร   กลุมสาระ 
การเรยีนรูวทิยาศาสตรสําหรับชวงชัน้ที ่1   ประถมศกึษาปที่ 2  ที่สรางเสร็จแลว  ใหอาจารยที่ปรึกษา
สารนิพนธตรวจสอบความถกูตองของรูปแบบและความครบถวนของเนื้อหา  แลวนาํมาปรับปรุง
แกไขตามคําแนะนําของอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ 
  4.1.2  นําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียทีป่รับปรุงแกไขแลวตามคําแนะนําของ
อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ  แลวนาํไปใหผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ  รอบที ่1  ซึ่ง ผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหา  จาํนวน  3  คน และ ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ   จํานวน  3 คน 
  4.1.3 ใหผูเชีย่วชาญรอบที ่1  ตอบแบบประเมินคุณภาพขอบบทเรียนคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดียเรื่องอาหารและสารอาหาร  กลุมสาระการเรยีนรูวทิยาศาสตร สําหรับชวงชัน้ที่ 1  
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ประถมศกึษาปที่ 2  แลวนาํมาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําและขอเสนอแนะ 
  4.1.4  นําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียทีไ่ดปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของ
ผูเชี่ยวชาญ ชุดที่ 1  แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญรอบที่ 2  ทําการตอบแบบประเมินผลคุณภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ืองอาหารและสารอาหาร   กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร 
สําหรับชวงชัน้ที่ 1  ประถมศกึษาปที ่2   แลวนํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชีย่วชาญ 
รอบที่ 2  จนไดคุณภาพตามเกณฑที่กาํหนด และเตรียมทดลองใชตอไป  
 4.2  การศึกษาผลการใชของนักเรยีนจากบทเรียนคอมพิวเตอร 
  4.2.1  เปนการทดลองภาคสนาม  โดยนาํบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่ปรับปรุง
แกไขจากคําแนะนําของผูเชีย่วชาญทัง้สองชุด  ที่ผานตามเกณฑต้ังแต  3.51  ข้ึนไปนั้น  ไปทดลอง
ใชกับนักเรียนกลุมตัวอยางจํานวน   40 คน  โดยทดลองแบบ  1 : 1  โดยผูเรียน  1 คน  ตอ
คอมพิวเตอร  1  เครื่อง  พรอมทั้งทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนจนครบทั้ง  3 เร่ือง  และนําไปหาคุณภาพ 
  4.2.2  นําคะแนนจากการทาํแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนไปวิเคราะหผล  
หาคารอยละ   เพื่อมาสรุปและอภิปราย 
 
5.  การวิเคราะหขอมูล 
 5.1   คารอยละ (Percentage) 
 5.2   คาเฉลี่ย (Mean) 
 5.3   คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 5.4   คาระดับความยากงาย (p) หาคาอาํนาจจําแนก (r)  ใชเทคนิค 27% โดยเปดตาราง
สําเร็จของ จุง เตห ฟาน (ลวน สายยศ ; และ อังคณา  สายยศ.  2539: 191 – 196) 
 5.5  คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  โดยใชสูตร KR-20 
ของ  คูเดอร – ริชารดสัน (ลวน สายยศ ; และ  อังคณา  สายยศ.  2539: 215 – 217) 

 
 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 การวิจยัครั้งนี้เปนการวิจัย  เพื่อพัฒนาคุณภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และเพื่อ
ศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  เร่ืองอาหารและสารอาหาร สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที ่1 
(ชั้นประถมศึกษาปที ่2)  ผลของการศึกษาคนความ ี ดังนี้ 
 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง อาหารและสารอาหาร 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ืองอาหารและสารอาหาร   เปนเนื้อหาวิชาในกลุมสาระ
การเรียนรูวทิยาศาสตรชวงชัน้ที่ 1  ชั้นประถมศกึษาปที ่2  โดยบทเรียนจะนาํเสนอเนือ้หาในรูปแบบ
ของสื่อผสมทีห่ลากหลาย   ไดแก   ตัวอักษร  ภาพนิง่  ภาพเคลื่อนไหว  และเสียงประกอบ ผาน
คอมพิวเตอรไปสูผูเรียน  เนนการมีปฏิสัมพนัธรวมกนัระหวางผูเรียนกบับทเรยีน   ภายในแตละหนวย
ประกอบดวย  คําแนะนาํกอนเรยีน  ผลการเรียนรูที่คาดหวงั เนื้อหาบทเรียน  แบบฝกหัดระหวางเรยีน
เพื่อใชในการทบทวนความรูของผูเรียน และแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน  เพื่อใชในการ
ประเมนิความรูความเขาใจของผูเรียน ในบทเรยีนจะประกอบไปดวย  3 เร่ือง  ดังนี ้
 เร่ืองที ่1  ปจจยัสาํหรบัการดาํรงชีวติ 
 เร่ืองที ่2  อาหารหลกั  5  หมู 
 เร่ืองที ่3  ส่ิงทีค่วรปฏิบัติในการเลอืกรับประทานอาหาร 
 
ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
 ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเรื่อง อาหารและสารอาหาร สําหรับนกัเรียน
ชวงชัน้ที ่1 ชั้นประถมศึกษาปที ่2 เรียบรอยแลว  จึงนําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  ไปให
ผูเชี่ยวชาญในดานเนื้อหา และดานสื่อ  ประเมินคุณภาพของบทเรียน  โดยหาคาเฉลี่ย และ 
คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
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ตาราง 2 ผลการประเมินคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหารอบที่ 1 
 

รายการประเมนิ X  S.D. ระดับคุณภาพ 
    

1.  ดานเนื้อหา 4.57 0.39 ดีมาก 
    1.1  เนื้อหามีความสอดคลองกับจุดประสงค 4.67 0.58 ดีมาก 
    1.2  ความถูกตองของเนือ้หา 4.67 0.58 ดีมาก 
    1.3  ลําดับข้ันในการนาํเสนอเนื้อหา 4.33 0.58 ดี 
    1.4  ปริมาณเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 
    1.5  ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา 4.33 0.58 ดี 
    1.6  ความเหมาะสมของเนื้อ หากบัระดับของผูเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
    1.7 ระยะเวลาในการนาํเสนอเนื้อหา 4.33 0.58 ดี 
2.  ดานการประเมิน 4.59 0.50 ดีมาก 
    2.1  ความสอดคลองของแบบฝกหัดระหวางเรียนกับจุดประสงค 4.33 0.58 ดี 
    2.2  ความสอดคลองของแบบฝกหัดระหวางเรียนกับเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 
    2.3  ความสอดคลองของแบบทดสอบหลังเรียนกับจุดประสงค 4.67 0.58 ดีมาก 
    2.4 ความสอดคลองของแบบทดสอบหลงัเรียนกับเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 
    

รวมเฉลี่ย 4.58 0.42 ดีมาก 
    

 
 จากตาราง 2   ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหา พบวาคุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียอยูในระดับดีมาก  โดยมี
คุณภาพรายดาน ดังนี้  ดานเนื้อหา พบวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก  โดยมคุีณภาพใน
เร่ืองของความถูกตองของเนือ้หา  เนื้อหามคีวามสอดคลองกับจุดประสงค  ปริมาณเนื้อหา และ
ความเหมาะสมของเนื้อหากบัระดับของผูเรียนมีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก  โดยมีคุณภาพ
ในเรื่องลําดับข้ันในการนาํเสนอเนื้อหา   ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา  และระยะเวลาในการ
นําเสนอเนื้อหา มีคุณภาพระดับดี 

ดานการประเมิน มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพในเรื่องความ
สอดคลองของแบบฝกหัดระหวางเรียนกับเนื้อหา ความสอดคลองของแบบทดสอบหลงัเรียนกับ
จุดประสงค และความสอดคลองของแบบทดสอบหลงัเรียนกับเนื้อหา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  
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สวนเรื่องความสอดคลองของแบบฝกหัดระหวางเรียนกบัจุดประสงคอยูในระดับดี สรุปวา  
ผลการประเมนิดานเนื้อหาเปนไปตามเกณฑทีก่ําหนด 
 
ตาราง 3 ผลการประเมินคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลย ี 
     รอบที ่1 
 

รายการประเมนิ X  S.D. ระดับคุณภาพ 
    

1.  ภาพ เสยีง และการใชภาษา 4.33 0.34 ดี 
    1.1  ความสอดคลองตามเนื้อหาของภาพที่นาํเสนอ 4.67 0.58 ดีมาก 
    1.2  ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย 4.67 0.58 ดีมาก 
    1.3  ความเหมาะสมของการจัดลําดับภาพ 4.00 0.00 ดี 
    1.4  ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรยีน 4.00 0.00 ดี 
    1.5  ความชัดเจนของเสยีงบรรยายประกอบบทเรยีน 4.33 0.58 ดี 
    1.6  ความเหมาะสมของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรยีน 4.33 0.58 ดี 
2.  ตัวอักษร และการเลือกใชสี 4.17 0.17 ดี 
    2.1  ความชัดเจนของรูปแบบของอักษรที่ใชนําเสนอ 3.67 0.58 ดี 
    2.2  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรในการนาํเสนอ 4.00 0.00 ดี 
    2.3  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีของตัวอักษร 4.00 0.00 ดี 
    2.4  ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังสีตางๆ 4.00 0.00 ดี 
    2.5  ความเหมาะสมของสีของพื้นหลงัของเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก 
    2.6  ความเหมาะสมจงัหวะการปรากฏตัวอักษรเพื่อการ นาํเสนอ 4.67 0.58 ดีมาก 
3.  การจัดบทเรียน 3.92 0.14 ดี 
    3.1  ความชัดเจนของคําอธิบายในการใชบทเรียน 4.00 0.00 ดี 
    3.2  ความตอเนื่องของการนําเสนอเนือ้หาในบทเรียน 3.67 0.58 ดี 
    3.3  ความเหมาะสมในการเปดโอกาสใหผูเรียนควบคมุและ
โตตอบกับบทเรียน เชน การใชแปนพิมพ เมาส และการหนวงเวลา 

 
4.00 

 
0.00 

 
ดี 

    3.4  ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ โดยภาพรวม 4.00 0.00 ดี 
    

รวมเฉลี่ย 4.14 0.17 ดี 
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 จากตาราง 3  ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ
ดานทางดานเทคโนโลยี  รอบที่ 2 พบวาคณุภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียอยูใน
ระดับดี โดยมคุีณภาพตามรายดาน ดังนี ้
  ดานภาพ เสยีง และการใชภาษา  พบวา  คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  ในเรื่องของ
ความสอดคลองตามเนื้อหาของภาพที่นาํเสนอ  ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย  มี
คุณภาพอยูในระดับดีมาก  สวนความเหมาะสมของการจัดลําดับภาพ  ความนาสนใจของ
เสียงดนตรีประกอบบทเรยีน ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน  และความเหมาะสม
ของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดี 
  ดานตัวอกัษร และการใชสี  พบวา  คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  ในเรื่องความ
เหมาะสมของสีของพื้นหลงัของเนื้อหา  และความเหมาะสมจังหวะการปรากฏตัวอักษรเพื่อการ
นําเสนออยูในระดับดีมาก  สวนความชัดเจนของรูปแบบของอักษรที่ใชนําเสนอ ความเหมาะสม
ของขนาดตัวอกัษรในการนาํเสนอ ความเหมาะสมของการเลือกใชสีของตัวอักษร ความชัดเจนของ
ตัวอักษรบนพืน้หลงัสีตางๆ มีคุณภาพอยูในระดับดี  
  ดานการจัดบทเรียน พบวาคณุภาพโดยรวมอยูในระดับดี ในเรื่อง ความชัดเจนของ
คําอธิบายในการใชบทเรียน ความตอเนื่องของการนาํเสนอเนื้อหาในบทเรียน  ความเหมาะสมใน
การเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุม และโตตอบกับบทเรียน  เชน  การใชแปนพิมพ เมาส และการ
หนวงเวลา และความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอของบทเรียนมคุีณภาพอยูในระดับดี 
 

  จากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานสื่อในรอบที่  1  พบวา 
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียมีส่ิงที่ตองปรับปรุง  ดังนี ้
   1.  ตรวจตวัอักษรในเนื้อหาใหถูกตอง 
   2.  ปรับตัวอักษรใหชัดเจน 
   3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมควรรวมกันทั้งหมด ใหแยกเปนเรื่องๆ 
   4.  คลิปวิดีโอมากเกินไป ใหเพิ่มเนื้อหาในบทที ่2 
  ซึ่งผูวิจยั ไดปรับปรุงแกไขคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหา และดานสื่อ  ดังนี ้
   1.  แกไขคําผดิ และตรวจทานคําผิด ตามที่ผูเชี่ยวชาญแนะนาํ 
   2.  แกและปรับตัวอักษรใหเหมาะสมกับผูเรียน 
   3.  ปรับและแกไขแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนใหอยูหลงับทเรียน 
   4.  เพิ่มวิธีการนําเสนอเนื้อหาคลิปวิดีโอใหเปนขอความในแตละหวัขอใหมากขึ้น 
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 การหาคุณภาพจากการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญ รอบที่ 2 
ผลการประเมนิดังตาราง  ดังนี ้
 
ตาราง 4  ผลการประเมนิคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญทางดาน 
     เทคโนโลย ี รอบที ่2 
 

รายการประเมนิ X  S.D. ระดับคุณภาพ 
    

1.  ภาพ เสียง และการใชภาษา 4.53 0.32 ดีมาก 
    1.1  ความสอดคลองตามเนื้อหาของภาพที่นําเสนอ 4.80 0.48 ดีมาก 
    1.2  ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย 4.80 0.48 ดีมาก 
    1.3  ความเหมาะสมของการจัดลําดับภาพ 4.40 0.58 ดีมาก 
    1.4  ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน 4.60 0.58 ดีมาก 
    1.5  ความชดัเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 4.40 0.58 ดี 
    1.6  ความเหมาะสมของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน 4.20 0.48 ดีมาก 
2.  ตัวอักษร และการเลือกใชสี 4.33 0.26 ดี 
    2.1  ความชดัเจนของรูปแบบของอักษรที่ใชนําเสนอ 4.40 0.85 ดี 
    2.2  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรในการนาํเสนอ 4.20 0.48 ดี 
    2.3  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีของตัวอักษร 4.20 0.48 ดี 
    2.4  ความชดัเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังสีตางๆ 4.00 0.00 ดี 
    2.5  ความเหมาะสมของสีของพื้นหลังของเนื้อหา 4.80 0.48 ดีมาก 
    2.6 ความเหมาะสมจังหวะการปรากฏตัวอักษรเพื่อการนําเสนอ 4.80 0.58 ดีมาก 
3.  การจัดบทเรียน 4.25 0.17 ดี 
    3.1  ความชดัเจนของคําอธบิายในการใชบทเรียน 4.20 0.00 ดี 
    3.2  ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหาในบทเรียน 4.20 0.48 ดี 
    3.3  ความเหมาะสมในการเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุม และโตตอบ
กับบทเรียน เชน การใชแปนพมิพ เมาส และการหนวงเวลา 

4.60 
 

0.48 
 

ดี 

    3.4  ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอของบทเรียน โดย
ภาพรวม 

4.60 0.58 ดีมาก 

    

รวมเฉลี่ย 4.37 0.22 ดี 
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 จากตาราง 4  ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ
ดานทางดานเทคโนโลยี  รอบที่ 2 พบวา  คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียอยู
ในระดับดี โดยมีคุณภาพตามรายดาน  ดังนี ้
  ดานภาพ เสยีง และการใชภาษา  พบวาคณุภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก  ในเรื่อง
ของความสอดคลองตามเนื้อหาของภาพทีน่ําเสนอ  ความเหมาะสมของภาพในการสือ่ความหมาย  
ความเหมาะสมของการจดัลาํดับภาพ  ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน  ความ
เหมาะสมของเสียงดนตรทีี่ใชประกอบบทเรียน มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  สวนความชัดเจนของ
เสียงบรรยายประกอบบทเรยีน  มีคุณภาพอยูในระดับดี 
  ดานตัวอกัษร และการใชสี  พบวา  คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  ในเรื่องความ
ชัดเจนของรูปแบบของอักษรที่ใชนําเสนอ ความเหมาะสมของขนาดตวัอักษรในการนําเสนอ  
ความเหมาะสมของการเลือกใชสีของตัวอกัษร ความชัดเจนของตัวอกัษรบนพืน้หลังสีตางๆ  ใหมี
คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี สวนในเรื่องความเหมาะสมของสีของพืน้หลงัของเนื้อหา และความ
เหมาะสมจงัหวะการปรากฏตัวอักษรเพื่อการนําเสนอมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  
  ดานการจัดบทเรียน พบวา  คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี ในเรื่องความเหมาะสมของ
การออกแบบหนาจอของบทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนเรื่องความชัดเจนของคําอธิบาย
ในการใชบทเรยีน ความตอเนื่องของการนาํเสนอเนื้อหาในบทเรียน และความเหมาะสมในการเปด
โอกาสใหผูเรียนควบคุม และโตตอบกับบทเรียน เชน การใชแปนพิมพ เมาส และการหนวงเวลา  
มีคุณภาพอยูในระดับดี 
 

  จากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานสื่อ รอบที่ 2 พบวา  คอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
มีส่ิงที่ตองปรับปรุงแกไขเพิม่เติมเปนบางสวน  เนื่องจากผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานสื่อ รอบที่ 1 แลว ทาํใหการตรวจ
ประเมินรอบที ่2  มกีารปรับปรุงแกไขนอยลง ไดแก การปรับปรุงแกไขตรวจทานคําผดิ การใช
ถอยคําภาษาที่สละสลวย  ปรับขนาดของตัวอักษรใหพอเหมาะ  ปรับเทคนิคในการนําเสนอภาพ  

 
ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยนําบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอาหารและสารอาหาร ที่พฒันาและหา
คุณภาพแลวโดยการประเมนิจากผูเชี่ยวชาญทัง้ 2 รอบแลว  ซึ่งมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด   แลว
นําไปทดลองภาคสนามกับกลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชวงชั้นที ่1  ชั้นประถมศึกษาปที ่2  โรงเรียน
สามัคคีบํารุง  จํานวน  40 คน  เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  
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 การศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง  อาหารและสารอาหาร สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที ่1 ชั้นประถมศึกษาปที ่2 โรงเรียนวัดอุดมรังสี จํานวน 40 คน ผลปรากฏ  
ตามตาราง  ดังนี ้   
 
ตาราง 5  ผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
 

ระดับผลการเรียน เร่ืองที ่ จํานวน 
0 1 2 3 4 

       

จํานวนนักเรยีน - -     3     5  32 
1 

รอยละ - -     7.50 12.50 80.00 

จํานวนนักเรยีน - 1     6     6  27 
2 

รอยละ - 2.50 15.00 15.00 67.50 

จํานวนนักเรยีน - 1     8   10  21 
3 

รอยละ - 2.50 20.00 25.00 52.50 

จํานวนนักเรยีน - -     7     9  24 
      รวมทัง้  3 เร่ือง 

รอยละ - - 17.50 22.50 60.00 
       

 
 จากตาราง 5  ผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองอาหารและสารอาหาร 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่1 ชัน้ประถมศึกษาปที ่2  จากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์าง 
การเรียน จํานวนทั้งหมด 30 ขอ  ระดับผลการเรียนโดยรวม   พบวาผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 
2 จํานวน 7 คน  คิดเปนรอยละ 17.50  สวนผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 3 จํานวน 9 คน   
คิดเปนรอยละ22.50  และผูเรียนทีม่ีผลการเรียนในระดบั 4 จํานวน 24 คน คิดเปนรอยละ 60.00   
ดังแสดงใหเหน็วาผูเรียนที่มผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับดี  มี  จํานวน 33 คน  คิดเปนรอยละ 
82.50  และมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับปานกลาง  มีจํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 17.50   
และเมื่อพิจารณาผลการใชบทเรียนในแตละเรื่อง  โดยแบงออกเปน 3 เร่ือง  ผลปรากฏ  ดังนี ้
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  เร่ืองที่ 1  ปจจัยสําหรับการดาํรงชีวิต พบวาผูเรียนทีม่ีผลการเรียนในระดับ 2  จํานวน   
3 คน  คิดเปนรอยละ 7.5  ดังแสดงใหเห็นวาผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับปานกลาง 
และผูเรียนที่มผีลการเรียนในระดับ 3  จํานวน 5 คน  คิดเปนรอยละ 12.50  ระดับ 4  จํานวน 32 คน 
คิดเปนรอยละ 80.00แสดงใหเหน็วาการเรียนดวยบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองอาหารและ
สารอาหารของนกัเรียนสวนใหญมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยูในระดับดี  
  เร่ืองที่ 2  อาหารหลัก  5 หมู  พบวา  ผูเรียนที่มีผลการเรยีนในระดับ 1  จํานวน  1 คน   
คิดเปนรอยละ 2.50  ดังแสดงใหเห็นวาผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับปานกลาง  สวน
ผูเรียนทีม่ีผลการเรียนในระดับ 2  จํานวน 6 คน  คิดเปนรอยละ 15.00  ดังแสดงใหเหน็วา  ผูเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนในระดับปานกลาง  และผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 3  จํานวน 6 คน   
คิดเปนรอยละ 15.00  ระดับ 4  จํานวน  27 คน  คิดเปนรอยละ 67.50 แสดงใหเห็นวา  การเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  เร่ืองอาหารและสารอาหาร  ของนักเรียนสวนใหญมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนในระดับดี 
  เร่ืองที่ 3  ส่ิงทีค่วรปฏิบัติในการรับประทานอาหาร   พบวา  ผูเรียนทีม่ผีลการเรียนใน
ระดับ 1  จํานวน 1 คน   คิดเปนรอยละ 2.50  สวนผูเรียนที่มีผลการเรยีนในระดับ 2  จํานวน 8 คน 
คิดเปนรอยละ 25.00  ผูเรียนที่มีผลการเรยีนในระดับ 3  จํานวน  8 คน  คิดเปนรอยละ 19.05 และ
ผูเรียนทีม่ีผลการเรียนในระดับ 4  จํานวน 21 คน  คิดเปนรอยละ 52.50  ดังแสดงใหเห็นวา  ผูเรียน 
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับปานกลาง  จาํนวน  9 คน  คิดเปนรอยละ 22.50  และผูเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับดี  จํานวน  31 คน   คิดเปนรอยละ  77.50  แสดงใหเหน็วา การเรียน
ดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองอาหารและสารอาหารของนักเรียนสวนใหญมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนในระดับดี 

 
 
 
 
 

 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 1.   เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอาหารและสารอาหาร  สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที ่1  ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ใหมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 
 2.  เพือ่ศึกษาผลการใชบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอาหารและสารอาหาร  สําหรับ 
นักเรียนชวงชัน้ที่ 1  ชั้นประถมศกึษาปที ่2  
  
ความสําคัญของการวิจัย 
 1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ืองอาหารและสารอาหาร สําหรับนักเรียนชวงชั้น
ที่ 1 ชัน้ประถมศึกษาปที่ 2  ที่มีคุณภาพไวใชในการเรียนการสอน 
 2.  เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในสาขาวิชาอืน่ๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจยั  คือ  กลุมผูเชีย่วชาญทางดานเนือ้หา และผูเชีย่วชาญดานสื่อ 
รวมทัง้หมด  8 ทาน และกลุมผูใชเปนนกัเรียนชวงชัน้ที ่1  ชั้นประถมศกึษาปที ่2  ภาคการศึกษาที ่2    
ปการศึกษา 2550  โรงเรียนสามคัคีบํารุง  สํานกังานเขตทุงครุ สังกัดกรงุเทพมหานคร  จํานวน  3 หอง 
รวมทัง้ส้ิน  128 คน 
 กลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยางจําแนกเปนสองกลุม  ดังนี ้
   กลุมที ่1  เปนผูเชี่ยวชาญ  จาํนวน  8 ทาน   โดยการเลือกแบบเจาะจง  และ
แบงเปนผูเชีย่วชาญในการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองอาหาร และ
สารอาหาร  2 รอบ  ดังนี ้
    รอบที่ 1  ผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา จาํนวน 3 ทาน  และผูเชี่ยวชาญ 
ดานเทคโนโลยี  3 ทาน 
    รอบที่ 2  ผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา  จํานวน  5 ทาน    
   กลุมที ่2  เปนกลุมผูใชซึ่งเปนนกัเรียนชวงชั้นที ่1  ประถมศึกษาปที่ 2   
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ภาคการศึกษาที ่1  ปการศกึษา 2551  โรงเรียนสามัคคบํีารุง  สํานักงานเขตทุงครุ  จํานวน 1 หอง     
รวมทัง้สิ้น  40 คน  ไดมาโดยการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) 
  
เนื้อหาวิชาที่ใชในการวิจัย 
 เนื้อหาวิชาที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง อาหารและสารอาหาร 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่1   ชั้นประถมศกึษาปที ่2  ประกอบดวย  3  เร่ือง 
 เร่ืองที่ 1 ปจจยัสําหรับการดาํรงชีวิต 
 เร่ืองที่ 2  อาหารหลัก  5 หมู 
 เร่ืองที่ 3  ส่ิงทีค่วรปฏิบัติในการรับประทานอาหาร 
 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอาหารและสารอาหาร 
 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
 
การดําเนินการวิจัย และเก็บรวบรวมขอมูล 
 ข้ันตอนในการหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมเีดีย  เร่ืองอาหารและสารอาหาร 
กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร  สําหรบัชวงชัน้ที ่1  ชั้นประถมศกึษาปที่ 2  ดําเนนิการ  ดังนี ้
 1.  การพัฒนาและหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
  1.1  นาํบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี  เร่ืองอาหารและสารอาหาร กลุมสาระการ
เรียนรู วทิยาศาสตร สําหรับชวงชัน้ที ่1  ประถมศึกษาปที่ 2  ที่สรางเสร็จแลว ใหอาจารยที่ปรึกษา 
สารนพินธ  ตรวจสอบความถกูตองของรูปแบบและความครบถวนของเนื้อหา แลวนาํมาปรับปรุง
แกไขตามคาํแนะนาํของอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ 
  1.2  นาํบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลว  ตามคําแนะนําของอาจารย 
ที่ปรึกษาสารนพินธ  แลวนาํไปใหผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ  
  1.3   ใหผูเชี่ยวชาญรอบที่ 1   ทาํการตอบแบบประเมนิคุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร  มัลติมีเดยี  เร่ืองอาหารและสารอาหาร  กลุมสาระการเรยีนรูวทิยาศาสตร  สําหรับ 
ชวงชัน้ที ่1   ชัน้ประถมศกึษาปที ่2  แลวนาํมาปรับปรุงแกไขตามคาํแนะนาํและขอเสนอแนะ  
  1.4  นําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขตามคําแนะนาํของผูเชี่ยวชาญ
รอบที่ 1  แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญรอบที่ 2  ทําการตอบแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร
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มัลติมีเดียเรื่องอาหารและสารอาหาร กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร สําหรับชวงชั้นที่ 1  ชั้น
ประถมศึกษาปที่ 2  แลวนํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญรอบที่ 2  จนไดคุณภาพ
ตามเกณฑทีก่าํหนด และเตรยีมทดลองใชตอไป 
 2.  การศกึษาผลการใชของนักเรียนจากบทเรยีนคอมพิวเตอร 
  2.1  เปนการทดลองภาคสนาม โดยนาํบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไข
จากคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญทั้งสองชุด ที่ผานตามเกณฑ ต้ังแต  3.51 ข้ึนไปนั้น ไปทดลองใชกบั
นักเรียนกลุมตัวอยาง  จํานวน  40 คน โดยทดลองแบบ 1:1  โดยผูเรียน  1 คน  ตอคอมพิวเตอร   
1 เครื่อง  พรอมทั้งทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจนครบ
ทั้ง3เร่ือง  ตามเกณฑที่กาํหนด 
  2.2  นําผลการประเมินคะแนนจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไป 
วิเคราะหผล  เพื่อมาสรุปและอภิปรายผลตอไป 
 
สรุปผลการวิจัย 
 การวิจยัครั้งนี ้ เปนการวิจยัและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอาหาร และ
สารอาหาร  สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่1  ชัน้ประถมศึกษาปที ่2  สามารถสรุปผลได  ดังนี ้
 1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อาหารและสารอาหาร สําหรับนักเรียน 
ชวงชั้นที่ 1   ชั้นประถมศึกษาปที ่2  ซึ่งเปนวิชาในกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  โดยมีเนื้อหา
ทั้งหมด  3 เร่ือง คือ  บทที่ 1  ปจจัยสาํหรับการดํารงชวีิต  บทที่ 2  อาหารหลัก  5 หมู  บทที่ 3  ส่ิงที่
ควรปฏิบัติในการรับประทานอาหาร  ทีม่คุีณภาพไวใชในการเรียนการสอน 
 2.  คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง อาหารและสารอาหาร  สําหรบั 
นักเรียนชวงชัน้ที ่1  ชั้นประถมศึกษาปที ่2  มีดังนี ้
  2.1  จากการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา มีความเหน็วา  บทเรียน 
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียมีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี   
  2.2  จากการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  มีความเหน็วา บทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดียมีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี   
 3.  ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียจากการทดลองกับกลุมตัวอยาง  พบวา 
โดยรวมผูเรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนในระดับดี  จํานวน  33 คน  คิดเปนรอยละ 82.50  และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับปานกลาง  จํานวน  7 คน  คิดเปนรอยละ 17.50 
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อภิปรายผล 
 ผูวิจัยไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  เร่ือง อาหารและสารอาหาร  สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที ่1  ชั้นประถมศึกษาปที ่2  ซึ่งไดคุณภาพทางดานเนือ้หาและดานเทคโนโลย ี
อยูในระดับดี  ซึ่งเปนไปตามตามเกณฑทีก่าํหนด สามารถอภิปรายผลได  ดังนี ้
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวจิัยสรางขึ้นนั้น ผูวิจัยไดศึกษาและพัฒนาความรู 
ในดานตางๆ เพื่อใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีคุณภาพอยูในระดับที่ดี  โดยการศึกษา 
องคประกอบหลกัในการสรางสื่อมลัติมีเดยี  รวมทั้งเทคนิควิธกีาร ไดแก โปรแกรมที่ใชในการผลิต 
การออกแบบตัวอักษร  ภาพนิง่  ภาพเคลื่อนไหว  การใชสี  กราฟก  เสียง  เพื่อนาํมาผสมผสานกัน 
ในการนําเสนอขอมูล และสรางบทเรียน  เพื่อดึงดูดความสนใจของผูเรียน และตองศึกษาหลักการทฤษฎี 
ที่เกี่ยวของทางดานจิตวิทยา และการพัฒนาบทเรียนใหมีความนาสนใจ  มีแรงกระตุนใหผูเรียน เกิดการ
เรียนรูดวยตนเอง และมีพัฒนาการทางการเรียนรูที่ดีข้ึน  นอกจากนี้แลวผูวจิัยตองวางแผนขั้นตอนในการ
ดําเนินการ และพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยางเปนระบบ  โดยมีการตรวจสอบและประเมิน 
เพื่อปรับปรุงแกไขทุกขั้นตอนตามคําแนะนําจากอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
และดานสื่อ แลวนาํไปทดลองตามกระบวนการของการวิจัยและพัฒนา จงึทาํใหบทเรียนมีคุณภาพ
อยูในระดับดีและเปนไปตามเกณฑที่กาํหนด 
 2.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนทางเลือกแนวใหม  สําหรับการเรียนการสอน   
เนื่องจากบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อประสมที่รวมทั้งภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  กราฟก  
เสียง  ขอความ  ตัวอักษร ทีช่วยใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู และสามารถดึงดูดความสนใจ
ผูเรียนใหอยากเรียนรู  รวมทั้งสรางบรรยากาศการเรียนรูไมใหผูเรียนเกิดความเบือ่หนายได   เมื่อ
ผูวิจัยสงัเกตพฤติกรรมผูเรียนในระหวางการทดลอง  พบวา  ผูเรียนมคีวามกระตือรือรน และมีความ
ต้ังใจเรียนไดเปนอยางดี  เพราะผูเรียนชื่นชอบกับการโตตอบและการควบคุมบทเรยีนไดดวยตนเอง 
โดยผูเรียนสามารถเลือกที่จะเรียนรูบทเรียนใดกอนก็ไดตามความสนใจ   สามารถทบทวนเนื้อหา
บทเรียนไดตามความตองการ  การทาํแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลงัเรยีนที่ผูเรียน
สามารถโตตอบและมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนได  รวมทัง้ผลปอนกลับ (Feed Back) ที่เปนผลคะแนน 
หรือคําชมเชยตางๆ ทั้งที่เปนเสียงหรือขอความ ที่สรางความพึงพอใจแกผูเรียนไดเปนอยางด ี
 3.  จากการวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง  อาหารและสารอาหาร มี
คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  แตถาพิจารณาในแตละเรือ่งของบทเรียน พบวา  เนื้อหาในแตละ
บทเรียนมีปริมาณมากจากความเหมาะสมในระดับวัยและพัฒนาการการเรียนรูของผูเรียน และ
ประกอบกับมีเนื้อหาบางสวนที่คอนขางยาก   
 



 59

ขอเสนอแนะ 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
  1.  ในการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  ควรศึกษาหลกัการในการ
ออกแบบ และมีการวางแผนขั้นตอนกระบวนการผลิตใหเปนระบบ  เพือ่ลดขอผิดพลาด และ
ระยะเวลาในการผลิต  เพื่อใหเปนไปอยางสะดวกรวดเรว็ และไดส่ือทีม่ีคุณภาพและคุมคาตอ 
การผลิต 
  2.  ในการผลติบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ควรศึกษาโปรแกรมตางๆ นอกจาก
โปรแกรม  Authorware  ที่ใชเพื่อการผลิตบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียแลว  เพราะในแตละ
โปรแกรมมีคุณสมบัติ  และการทํางานที่แตกตางกนัไป   เพราะการสรางบทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดีย  ใหมีคุณภาพนัน้ ควรใชโปรแกรมตางๆ มาผสมผสานกัน  เชน  งานกราฟก  ไดแก 
Photoshop, Flash, SwishMax ฯลฯ  ภาพเคลื่อนไหว  ควรศึกษาโปรแกรมที่ใชในการตัดตอวิดีโอ 
ไดแก  Premiere, Ulead, Movie Maker ฯลฯ  หรืองานดานเสียง โปรแกรมตางๆ ที่ใชในการแปลง
เสียงหรือบันทกึเสียง ไดแก Sound Forge  เปนตน  รวมทั้งโปรแกรมแปลงไฟลตางๆ ทัง้ภาพ  และ
เสียง เนื่องจากโปรแกรม  Authorware  มีขอจํากัดในเรือ่งของไฟลสกลุตางๆ ที่ไมสามารถรองรับ
ไดทุกไฟล  จึงตองศึกษาเรียนรูโปรแกรมทีใ่ชในการแปลงไฟลดวย  ดังนั้น  ในการผลติสื่อบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  จึงตองมีความรูในเร่ืองโปรแกรมตางๆ ที่สามารถนํามาพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียใหมีคุณภาพ และมคีวามนาสนใจยิ่งขึ้น 
  3.  เนื่องจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อที่มีทัง้ตัวอกัษร  ขอความ  ภาพนิ่ง   
ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  ทีน่ํามาผสมผสานกันไดอยางมีประสิทธิภาพ  แตในเรื่องของการออกแบบนัน้ 
จําเปนที่จะตองมีการนําหลักการทฤษฎีจิตวทิยา และหลักการทางศิลปะ  นาํมาประยุกตใชในการชวย
ออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีความนาสนใจยิ่งขึ้น  สามารถนําไปเผยแพรใหกับ
โรงเรียนอืน่ๆ  เพื่อใชเปนสื่อการเรียนการสอนในเรื่องอาหารและสารอาหาร   กลุมสาระวทิยาศาสตร  
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่1 
 ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยตอไป 
  1.  ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรในรูปแบบอื่นๆ  เชน  บทเรยีนผานระบบ
เครือขายอินเทอรเน็ต  บทเรียนวีดิทัศน 
  2.  เพื่อศึกษาเปรียบเทียบจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรูปแบบ
ซีดีรอม 
  3.  ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาวทิยาศาสตรให
ครอบคลุมหลักสูตร  มาตรฐานการเรียนรู และสาระการเรียนรูในระดับชวงชัน้อื่นๆ ตอไป 
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  4.  ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน  
ในกลุมสาระการเรียนรูอ่ืนๆ ตอไป 
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คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบหลงัเรียน 
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ตาราง 6  แสดงผลการคาความยากงาย (p) และการหาคาอํานาจจาํแนก (r)  และคาความเชื่อมัน่ 
     ของแบบทดสอบหลังเรียน เร่ืองอาหารและสารอาหารแบบทดสอบของบทเรียนคอมพิวเตอร 
     มัลติมีเดียทั้ง 3 เร่ือง มีคาความเชื่อมัน่ 0.77  โดยสามารถแสดงคาความเชื่อมัน่ในแตละเรื่อง 
     ไดดังแสดง  เร่ืองที่ 1 ปจจัยสําหรับการดํารงชีวิต 

 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 
   

1 0.81 0.55 
2 0.68 0.51 
3 0.63 0.24 
4 0.75 0.38 
5 0.78 0.47 
6 0.46 0.34 
7 0.59 0.31 
8 0.42 0.20 
9 0.67 0.25 

10 0.52 0.30 
   

 
 คาความยากงาย  0.42 – 0.81 
 คาอํานาจจาํแนก 0..20 – 0.51 
 คาความเชื่อมัน่   0.49 
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ตาราง 7  แสดงผลการคาความยากงาย (p) และการหาคาอํานาจจาํแนก (r)  และคาความเชื่อมัน่ 
      ของแบบทดสอบหลงัเรียน เร่ืองอาหารและสารอาหาร  เร่ืองที่ 2 อาหารหลัก  5 หมู 

 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 
   

1 0.79 0.57 
2 0.70 0.38 
3 0.40 0.39 
4 0.50 0.55 
5 0.62 0.61 
6 0.58 0.49 
7 0.52 0.22 
8 0.42 0.20 
9 0.58 0.42 

10 0.42 0.34 
   

 
 คาความยากงาย  0.40 – 0.79 
 คาอํานาจจาํแนก 0.20 – 0.57 
 คาความเชื่อมัน่   0.50 
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ตาราง 8 แสดงผลการคาความยากงาย (p) และการหาคาอํานาจจาํแนก (r) และคาความเชื่อมั่น 
     ของแบบทดสอบหลังเรียน เร่ืองอาหารและสารอาหาร  เร่ืองที่ 3 ส่ิงที่ควรปฏิบัติในการ 
     รับประทานอาหาร 

 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 
   

1 0.73 0.55 
2 0.71 0.68 
3 0.56 0.46 
4 0.73 0.55 
5 0.56 0.51 
6 0.74 0.64 
7 0.74 0.64 
8 0.62 0.50 
9 0.65 0.66 

10 0.66 0.45 
   

 
 คาความยากงาย  0.56– 0.74 
 คาอํานาจจาํแนก 0.45– 0.68 
 คาความเชื่อมัน่   0.75 
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ภาคผนวก ข 
 

แบบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่องที่  1  ปจจัยสําหรับการดํารงชีวิต 

- - - - - - - - -  - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - 
  
1/10  ผลไมชนิดใดที่มีปริมาณน้ํามากที่สุด 
 ก.  แตงโม  
 ข.  ขาวโพด 
 ค.  มะเขือเทศ    
 
2/10   อากาศที่รางกายหายใจเขาสูปอดไดแกอะไร 
 ก.  กาซออกซเิจน  
 ข.  กาซไฮโดรเจน 
 ค.  กาซคารบอนไดออกไซด 
 
3/10  ในเนื้อสัตวชนิดใดมีปริมาณน้ําอยูมากที่สุด 
 ก.  ไก   
 ข.  หมู  
 ค.  ปลา       
 
4/10  ถานกัเรียนกระหายน้าํ  แตไมมนี้ําดืม่  นักเรียนควรจะเลือกรับประทานผลไมในขอใด 
 ก.  มะมวง  
 ข.  ลําไย   
 ค.  แตงโม  
 
5/10  บริเวณใดที่มีอากาศบริสุทธิ์สดชื่นมากที่สุด 
 ก.  ในรานอาหาร  
 ข.  ในสวนสาธารณะ 
 ค.  ในโรงภาพยนตร 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่องที่  2  อาหารหลัก 5 หมู 

- - - - - - - - -  - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -  
 
1/10  อาหารพวกใดทําใหรางกายขับถายไดดี 
 ก.  ผัก  ผลไม 
 ข.  เนื้อหม ู
 ค.  ปลาท ู   
 
2/10  อาหารหลักหมูที ่1 คือพวกใด      
 ก.  โปรตีน    
 ข.  ไขมัน    
 ค.  คารโบไฮเดรต       
 
3/10  อาหารพวกคารโบไฮเดรต ใหประโยชนแกรางกายอยางไร 
 ก.  ใหความตานทานโรค 
 ข.  ใหพลงังาน  
 ค.  ใหกลามเนื้อแข็งแรง 
 
4/10  ขอใดเปนสารอาหารประเภทโปรตีน 
 ก.  ลอดชอง 
 ข.  แตงโม 
 ค.  ไกยาง  
 
5/10  อาหารหมูที ่2  ใหสารอาหารใด    
 ก.  โปรตีน      
 ข.  คารโบไฮเดรต 
 ค.  ไขมัน         
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่องที่  3  สิ่งที่ควรปฏิบัติในการรับประทานอาหาร 

- - - - - - - - -  - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -  
 
1/10  อาหารในขอใดมีประโยชนตอรางกายนอยที่สุด 
 ก.  นมสด    
 ข.  ผลไม   
 ค.  ผลไมดอง    
 
2/10  การรับประทานอาหารที่ถูกสุขลักษณะควรทําอยางไร 
 ก.  รับประทานเมื่อหิว 
 ข.  รับประทานเมื่อมีเวลาวาง 
 ค.  รับประทานใหครบ 3 มือ้ ตรงเวลา 
 
3/10  การเคี้ยวอาหารซ้ําๆ มีประโยชนอยางไร 
 ก.  เพิม่ความอรอย 
 ข.  อาหารยอยงาย 
 ค.  ฟนแข็งแรง 
 
4/10  ขอใดควรปฏิบัติกอนรับประทานอาหาร 
 ก.  ลางมือ   
 ข.  แปรงฟน 
 ค.  ด่ืมน้ําสะอาด 
 
5/10  อาหารในขอใดเมื่อรับประทานมากๆ อาจเปนอันตรายแกรางกายได 
 ก.  ขนมขบเคีย้ว   
 ข.  น้ําผลไม      
 ค.  นมอัดเม็ด     
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ภาคผนวก ค 
 

แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเนื้อหา) 
เรื่อง  อาหารและสารอาหาร 

 
คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย     ลงในชองประเมนิความคิดเห็นของทาน 
 

ระดับความคิดเห็น 
รายการ ดีมาก 

5 
ดี 
4 

ปานกลาง 
3 

ปรับปรุง 
2 

ไมมีคุณภาพ 
1 

1.  คุณภาพดานเนื้อหา      
    1.1  เนื้อหามีความสอดคลองกับจุดประสงค      
    1.2  ความถูกตองของเนื้อหา      
    1.3  ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา      
    1.4  ปริมาณเนื้อหา      
    1.5  ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา      
    1.6  ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผูเรียน      
    1.7  ระยะเวลาในการนําเสนอเนื้อหา      
2.  คุณภาพดานการประเมิน      
    2.1  ความสอดคลองของแบบฝกหัดระหวางเรียนกับจุดประสงค      
    2.2  ความสอดคลองของแบบฝกหัดระหวางเรียนกับเนื้อหา      
    2.3  ความสอดคลองของแบบทดสอบหลังเรียนกับจุดประสงค      
    2.4  ความสอดคลองของแบบทดสอบหลังเรียนเนื้อหา      

 
ขอเสนอแนะ 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
 
        ลงชื่อ………………………………..…..ผูประเมนิ 
                        (……………………………………..) 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานสื่อ) 
เรื่อง  อาหารและสารอาหาร 

 
คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย     ลงในชองประเมนิความคิดเห็นของทาน 
 

ระดับความคิดเห็น 
รายการ ดีมาก 

5 
ดี 
4 

ปานกลาง 
3 

ปรับปรุง 
2 

ไมมีคุณภาพ 
1 

1.  ภาพ เสียง และการใชภาษา      
    1.1  ความสอดคลองตามเนื้อหาของภาพที่นําเสนอ      
    1.2  ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย      
    1.3  ความเหมาะสมของการจัดลําดับภาพ      
    1.4  ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน      
    1.5  ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน      
    1.6  ความเหมาะสมของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน      
2.  ตัวอักษร และการเลือกใชสี      
    2.1  ความชัดเจนของรูปแบบของอักษรที่ใชนําเสนอ      
    2.2  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรในการนําเสนอ      
    2.3  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีของตัวอักษร      
    2.4  ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังสีตางๆ      
    2.5  ความเหมาะสมของสีของพื้นหลังของเนื้อหา      
    2.6  ความเหมาะสมจังหวะการปรากฏตัวอักษรเพื่อการนําเสนอ      
3.  การจัดบทเรียน      
    3.1  ความชัดเจนของคําอธิบายในการใชบทเรียน      
    3.2  ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหาในบทเรียน      
    3.3  ความเหมาะสมในการเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมและ
โตตอบกับบทเรียน เชน การใชแปนพิมพ เมาส และการหนวงเวลา 

     

    3.4  ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอของบทเรียนโดย
ภาพรวม 
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ขอเสนอแนะ 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................... 
 
        ลงชื่อ………………………………..…..ผูประเมนิ 
                        (……………………………………..) 
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ภาคผนวก ง 
 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 
นางเกศรินทร  กลั่นกลิ่นหอม                อาจารยประจาํกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
           โรงเรียนนาหลวง 
 
นางเพ็ญแข  ลือหาญ        อาจารยประจาํกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
           โรงเรียนนาหลวง 
 
นางปรีดา  สิงหะเสนา       อาจารยประจาํกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
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ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 
 
ผูชวยศาสตรจารยบุญยฤทธิ ์คงคาเพ็ชร    คณะศึกษาศาสตร  
            มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  
 
ผูชวยศาสตราจารยธีรบุญฤทธิ์  ควรหาเวชศิษฐ  คณะศึกษาศาสตร  
            มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  
 
อาจารยนวพรรษ  จนัทรคํา       คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 
            มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี  
 
อาจารยวิภาว ี วีระวงศ        คณะเทคโนโลยีส่ือสารมวลชน 
            มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี  
 
อาจารยสุพรรณณิการ  ประไพย      คณะเทคโนโลยีส่ือสารมวลชน 
            มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี  
 
 
 
 

 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
 

ภาพประกอบ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
เร่ือง อาหารและสารอาหาร 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
ชื่อ  ชื่อสกุล       นางวณิชชา  บัวใบ 
วันเดือนปเกิด      9  กรกฎาคม  2507 
สถานที่เกิด       โรงพยาบาลสมเด็จพระปนเกลา 
สถานที่อยูปจจุบัน     เลขที่  90/728  ถนนประชาอุทิศ  ตําบลบางครุ   
        อําเภอพระประแดง  จงัหวัดสมุทรปราการ 
 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจบัุน  ครูรับเงินเดือนอันดับ  คศ.1 
สถานทีท่ํางาน      โรงเรียนสามัคคีบํารุง  แขวงบางมด 
        เขตทุงครุ กรุงเทพมหานคร 
 
ประวัติการศึกษา     
 พ.ศ. 2523     ประกาศนยีบตัรมัธยมศึกษาตอนปลาย 
        จาก โรงเรียนบางปะกอกวทิยาคม  จ.กรุงเทพฯ 
 พ.ศ. 2534     การศึกษาบัณฑิต (กศ.บ.)  (วิทยาศาสตร-เคมี) 
        จาก มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 พ.ศ. 2551     การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.)  (เทคโนโลยีการศึกษา) 
        จาก มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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