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The purposes of this research were to develop a computer multimedia instruction  on 

Medicinal Herbs in Primary Health Care for third year Pharmacy students to search an 
efficiency of  90/90  standard criteria, and study students’ satisfaction with learning the 
developed computer multimedia instruction. 

The samples used in this study were 45 third year Pharmacy students at 
Srinakharinwirot University in the second semester of 2007 academic year. The samples were 
selected by simple random sampling. The instruments were: a computer multimedia 
instruction on Medicinal Herbs in Primary Health Care for third year Pharmacy students, 
quality assessment forms for experts, and a learning achievement test. Statistics used for 
analysis of the data were percentage and mean. 
  The research results revealed that the developed instructional multimedia computer 
on Medicinal Herbs in Primary Health Care had an excellent quality as evaluated by content 
experts and a good quality as evaluated by media technology experts, also had it’s efficiency 
91.78/90.22, which was corresponding with the 90/90 standard criteria, the students were 
very satisfied with learning through the developed computer multimedia instruction. 
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สุดทายนี้ขอกราบขอบพระคุณเตี่ย  แม  พี่และนองครอบครัวพงศพสุิทธิโกศล ครอบครัวเจริญ
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บทที่ 1 
บทนํา 

    
ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
  ปจจุบันเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร เขามามีบทบาทแทรกซึมเขาไปในชีวิตประจาํวนัของมนุษย
ในหลายดานโดยเฉพาะอยางยิ่งดานการศกึษา ซึง่ไดมีการนาํคอมพิวเตอรมาประยุกตใชในงานตางๆ 
มากมาย เชน การบริหารการศึกษา การวางแผนหลักสตูร การพัฒนาบุคลากร การแนะแนว การทดสอบ 
การวัดผล การประยุกตใชในงานวิจัย การจัดการสอน นับวาเปนเทคโนโลยีทีม่ีบทบาทอยางยิ่งตอ
การศึกษาในยคุปจจบัุน  จากการศึกษาของนักจิตวิทยาทางการศึกษา แครรอลล (Carroll. 1993) ได
คาดการณไววาปญหาหนึ่งของการศึกษาในอดีตซึ่งยงัเปนปญหาสําคญัในปจจุบัน และจะยงัคงเปน
ปญหาหลักในศตวรรษที่ 21 ไดแกปญหาของความแตกตางทางการเรียนรูของแตละบุคคล ซึ่งไดแก 
ความแตกตางทางดานบุคลิกภาพ สติปญญา วธิีการเรียนรู และการลําดับการเรียนรู ดังนัน้แนวโนมของ
เทคโนโลยีการศึกษาในอนาคตนั้นจงึหนีไมพนสื่อการศกึษาที่สามารถชวยแกปญหาความแตกตาง
ทางการเรียนรูของแตละบุคคลไดดี  ส่ือการศึกษาที่คํานึงถึงลักษณะความแตกตางของผูเรียนเปนสําคัญ
มีอยูหลาย ประเภทดวยกัน ไมวาจะเปนสื่อส่ิงพิมพ หรือส่ือคอมพิวเตอร ซึ่งอยูในรูปแบบของบทเรียน
คอมพิวเตอร 

พระราชบัญญติัการศึกษาแหงชาติ  พ.ศ. 2542 ไดบัญญัติเร่ืองแนวการจัดการศึกษาหมวด  4 
ไวใน มาตรา 22 วาการจัดการศึกษาตองยึดหลักวาผูเรียนทกุคนมคีวามสามารถเรียนรูและพัฒนา
ตนเองไดและถือวาผูเรียนมคีวามสาํคัญทีสุ่ด กระบวนการจัดการศกึษาตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถ
พัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ จากพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติฉบับดังกลาว จะ
เห็นไดวา การเรียนการสอนในปจจุบันจะคํานงึถงึการใหนักเรียนเปนศูนยกลางของการเรียนการสอน 
ซึ่งผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกนัทําใหเรียนรูไดชาหรือเร็วไมเทากัน ผูเรียนสามารถทาํ การศึกษา
คนควาไดดวยตนเอง และสทิธิ์ของนักเรียนที่สามารถจะเรียนไดมากทีสุ่ดเทาที่ความสามารถของบคุคล
จะอํานวย จึงมีการนาํบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (CMI: Computer Multimedia Instruction) มา
ใชเปนสวนหนึง่ของกระบวนการเรียนการสอน นกัการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของคอมพวิ 
เตอรมัลติมีเดียไววาคอมพวิเตอรมัลติมีเดียคือ การใชคอมพิวเตอรในการแสดงผลในรูปของ วิดีโอ 
เสียงดนตรี ภาพเคลื่อนไหว และแสงประกอบ (Mauldin. 1996: 36) เปนเทคโนโลยีแบบหนึง่ที่ทาํหนาที่
ในการผสมผสานสิง่ที่เปนขอความ กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสยีง ดนตรี และวิดีโอ ในการนําเสนอ โดย
ใชคอมพิวเตอรในการควบคมุ (Holcomb. 1992: 683) จึงมีการนาํเอาคอมพิวเตอรมาใชเปนเครือ่งมือ
หรือส่ือในการเรียนการสอนวิชาตางๆ โดยตัวสื่อทีน่ําเสนอจะมกีารเปลี่ยนแปลงเคลือ่นไหวของภาพ สี
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ของภาพและมีเสียงประกอบ ซึ่งสิง่เหลานี้จะเปนตวักระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและเกิดความสนใจ 
จนในที่สุดผูเรียนก็สามารถเรียนรูไดตามจดุประสงคที่ต้ังไวอยางสนุกสนานเพลิดเพลนินอกจากนี้ คอม 
พิวเตอรมัลติมเีดียยังสามารถใหผูที่สนใจนําไปใชก็ได และสามารถตอบสนองความแตกตางระหวาง
บุคคลของผูเรียนได ผูเรียนจะสามารถเรยีนไดตามเวลาที่สะดวก โดยไมมีใครบังคับผูเรียนจะเรียนรูได
ชาหรือเร็วขึน้อยูกับความรูพื้นฐาน และความสามารถของผูเรียนเอง ดังนัน้ในปจจุบันจงึมีการใช
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียกันอยางกวางขวาง แพรหลายทัง้การเรียนการสอนในชัน้เรียนและการเรียนรู
เพิ่มเติมนอกชัน้เรียน (ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง. 2541: 1- 10) 
 สมุนไพร (Medicinal Plant หรือ Herb) กําเนิดจากธรรมชาติและมคีวามหมายตอชีวิตมนษุย
โดยเฉพาะในมิติทางสุขภาพ อันหมายถงึทัง้การสงเสรมิสุขภาพและการรักษาโรค ยาสมนุไพรตามพระ 
ราชบัญญัติยา พ.ศ. 2510 ไดระบุความหมายไววาเปนยาที่ไดจากพชื สัตว หรือแรธาตุ ซึ่งมิไดผสมปรุง
หรือแปรสภาพ สมนุไพรสาํหรับงานสาธารณสุขมูลฐานสวนใหญเปนพืชสมุนไพร โดยนาํองคประกอบ
สําคัญ 5 สวน ของพชืมาใช ไดแก ราก ลําตน ใบ ดอกและผล สวนของพืชเหลานี้มีรูปรางลกัษณะ
โครงสรางและบทบาทตอพืชที่แตกตางกัน  

สมนุไพรนบัเปนทรพัยากรธรรมชาติที่มีความหลากหลายดานชนิดพนัธุ และมีความสําคัญยิ่ง
ตอชีวิตประจําวันของคนไทยมาชานานแลว ทั้งในดานการรักษา การปองกนัโรค รวมทั้งการสงเสริม
ฟนฟูสุขภาพ ความรูในการนําพืชสมนุไพรมาใชเปนยาเกิดจากความรูเชิงวฒันธรรม การทดลองปฏิบัติ 
การคัดเลือกและการถายทอดโดยชุมชนและสังคมเปนเวลาตอเนื่องกนัมายาวนาน อันเปนการเรียนรู
ความจริงในการดําเนนิชวีิตที่เรียกวา ภูมปิญญาทองถิน่หรือภูมิปญญาพืน้บาน 
 นับต้ังแตป พ.ศ. 2510 ทีอ่งคการอนามยัโลก (WHO: World Health Organization) ไดมี
บทบาทที่สําคญัในการพัฒนาสมนุไพร และการแพทยแผนโบราณ โดยพยายามผลักดันใหประเทศ
สมาชิกผนึกการรักษาแบบพื้นบานและสมุนไพรเขาเปนสวนหนึ่งของโครงการสาธารณสุขมูลฐาน ประ 
เทศไทยก็ไดเร่ิมตนหนัมาสนใจสมุนไพรและการแพทยแผนไทยมากขึน้ มีการจัดตั้งโครงการสมนุไพรกับ
การสาธารณสุขมูลฐาน ตลอดจนการกาํหนดนโยบายที่เกี่ยวกับสมนุไพรและการสาธารณสุขมูลฐาน ใน
แผนพัฒนาการสาธารณสุขแหงชาติ ฉบับที่  4 (พ.ศ. 2520– 2524) จนถงึปจจุบัน (นวรัตน  สังธิกุล. 
2544: 3, 37-38) ทั้งนี้โดยมีเปาหมายเพื่อใหประชาชนสามารถดูแลสุขภาพของตนเองไดโดยการพึง่
ทรัพยากรในทองถิ่นของตน 
 จากความสําคัญของสมุนไพรกับงานสาธารณสุขมูลฐานตอสุขภาพทีย่ั่งยนืของประชาชน เนือ้ 
หาเรื่อง สมุนไพรที่ใชในงานสาธารณสุขมลูฐาน จงึไดรับการบรรจุลงในรายวิชาเภสัชเวท 1 สําหรับนิสิต
เภสัชศาสตร ช้ันปที ่3 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ซึ่งมีรูปแบบในการศึกษาประกอบดวยภาคทฤษฎ ี
คือ การฟงบรรยายในชั้นเรยีน และภาคปฏิบัติ คือ การดูตัวอยางสมุนไพรสดและสมุนไพรแหง รูปภาพ 
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และสไลดในหองปฏิบัติการ แตเนื่องจากตัวอยางสมุนไพรสดนั้นมีอายุการเกบ็รักษาไมนานนัก รวมทัง้
สมุนไพรสดแตละชนิดก็มฤีดูกาลเก็บเกี่ยว การออกดอก ผล และการเพาะปลกูที่แตกตางกนัไป จึงทาํ
ใหเปนเรื่องยากทีท่างคณะฯจะจัดหาสมุนไพรสดที่กําหนดใชในงานสาธารณสุขมูลฐาน ไดครบทุกชนิด
ในหองปฏิบัติการ ประกอบกับขอจํากดัในเรื่องเวลาเรียนจึงอาจทําใหนิสิตไมสามารถทาํความเขาใจ 
และศึกษาเนื้อหาไดหมดภายในเวลาที่กาํหนดไว 
 จากสภาพขางตน  นกัเทคโนโลยกีารศึกษาไดพยายามพัฒนาสื่อการเรียนการสอน ที่เหมาะสม 
เพื่อใหการเรียนการสอนเกิดผลสัมฤทธิ์สูงสุด ซึ่งอาจจะเปนการนาํเอาวีดิทัศนมาชวยในการเรียนการ
สอน การใชแผนใสประกอบการสอนหรอืส่ืออ่ืน ๆ เพือ่นํามาชวยในการเรียนการสอนในบางครั้ง ซึ่งการ
นําเทคโนโลยมีาใชแกปญหาขางตนอาจชวยใหเกิดการเรียนรูไดดีข้ึนในระดับหนึ่ง แตปจจุบันคอมพวิ 
เตอรไดเขามามีบทบาทตอการเรียนการสอนเพิม่มากขึ้นทุกวนั โดยเฉพาะคอมพิวเตอรที่มีลักษณะเปน
มัลติมีเดีย ซึง่สามารถนาํเสนอเนื้อหาไดทั้งภาพและเสยีง และผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน
ไดทําใหส่ือคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อทีดี่สําหรับการเรียนการสอนแตการออกแบบและผลิตบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียใหเหมาะสมกับเนือ้หาวิชาและผูเรียนนัน้ จาํเปนตองเปนผูที่มีความรูและความ
เชี่ยวชาญในการออกแบบเปนอยางดี โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ใชในปจจุบันสวนใหญถูกสรางขึ้นโดย 
กลุมบุคคลที่ขาดความรูเกี่ยวกับทฤษฎีการเรียนรู จงึสงผลกระทบโดยตรงตอผูเรียนซึ่งอาจจะเสยีเวลา
มากกบัการเรยีนโปรแกรมทีไ่มมีคุณคา เพราะผูสรางขาดความรูความเขาใจในการจัดการเรียนการสอน  
ดังนัน้การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียจึงจาํเปน ตองคาํนึงถึงผูเรียนและเนื้อหาวิชาที่ใชใน
การออกแบบเปนหลกั (วิภา อุตมฉนัท. 2544: 7) 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเปนสื่อการเรียนที่มีสวนประกอบสําคญั คือ การมีปฏิสัมพันธ 
หรือสวนประสานซึง่เมื่อนําขอมูลตางๆ มารวบรวมสรางเปนแฟมขอมูลดวยโปรแกรมสรางคอมพวิเตอร
มัลติมีเดียผูสรางตองสรางสวนประสานเพือ่ใหผูใชสามารถใชงาน ตอบโตกับขอมูลสารสนเทศเหลานัน้
ได และมีโอกาสเลือกที่จะเขาสูสวนใดสวนหนึง่ของการนาํเสนอเพื่อศึกษาตามความพึงพอใจ (กิดานนัท   
มลิทอง. 2543: 272) 
 จากเหตุผลทีก่ลาวมาขางตน ผูวิจัยจงึมีความสนใจที่จะทําการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เพือ่ที่จะเปนหนทางหนึ่งที่ชวยแกปญหาที่กลาวไวขางตนได โดยจะทาํใหนิสิตสามารถศึกษา
และทบทวนเนื้อหาเรื่อง สมุนไพรที่ใชในงานสาธารณสุขมูลฐาน ไดตามความสะดวกและตาม
ความสามารถของแตละบุคคล ลดขอจํากัดในดานเวลาและฤดูกาลเกบ็เกี่ยว การออกดอก ผล และการ
เพาะปลูกที่แตกตางกนั ฉะนั้นผูวิจัยจงึใชขอดีของการเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เพื่อทาํการวิจยัและแกปญหาการเรียนการสอนใน เร่ือง สมุนไพรที่ใชในงานสาธารณสุขมูลฐาน 
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ความมุงหมายของการศึกษาคนควา  
1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง สมุนไพรที่ใชในงานสาธารณสุขมูลฐาน

สําหรับนิสิตเภสัชศาสตร ชั้นปที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 
2. เพื่อประเมินความพงึใจของนิสิตเภสชัศาสตร ชั้นปที่ 3 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

หลังจากใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สมนุไพรที่ใชในงานสาธารณสุขมูลฐาน 
 
ความสําคัญของการศึกษาคนควา 

1. ผลจากการศึกษาคนควาในครั้งนี้ ทาํใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สมุนไพรที่ใช
ในงานสาธารณสุขมูลฐาน ซึ่งสามารถนําไปใชเปนสื่อการสอน ที่มีประสิทธิภาพ 

2. ผลของการศึกษาคนควาวิจัยในครั้งนี ้ สามารถนาํไปเปนขอมูลพืน้ฐานในการพฒันาสื่อการ
เรียนการสอน เพื่อนาํไปใชในการเรียนใหตรงกับความตองการของผูเรียนในเนื้อหาวิชาอื่น ๆ ตอไป  
 
ขอบเขตของการศึกษาคนควา 

ประชากร 
ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควาเปน  นสิิตเภสัชศาสตร  ชั้นปที่ 3 มหาวิทยาลยัศรีนครินทร 

วิโรฒ องครักษ จงัหวัดนครนายก ทีก่ําลงัศึกษาอยูในภาคเรียนที ่ 2 ของปการศึกษา 2550 จํานวน 80 
คน  

กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยางที่ใช คือนิสิตเภสัชศาสตร  ชั้นปที ่ 3  มหาวิทยาลัยศรนีครินทรวิโรฒ  องครักษ  

จังหวัดนครนายก  ที่กาํลังศกึษาอยูในภาคเรียนที ่2 ของปการศึกษา  2550  จํานวน 45 คน ที่ไดมาโดย
การสุมตัวอยางอยางงาย (Simple  Random  Sampling) และแบงกลุมทดลองดังนี ้

1. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่ 1  จํานวน   3 คน 
2. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่ 2  จํานวน 12 คน 

 3. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่ 3  จํานวน 30 คน 
  
เนื้อหาวิชาที่ใชในการทดลอง 
 เนื้อหาที่ใชในการศึกษาวิจยัในครั้งนี้คือเนือ้หา เร่ือง สมุนไพรที่ใชในงานสาธารณสขุมูลฐาน ซึ่ง
มีเนื้อหาเกี่ยวกับสมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน จํานวน 61 ชนิด โดยจําแนกสมุนไพร เพือ่การรักษา
ตามกลุมโรคและอาการเจ็บปวยเปน  5  กลุมโรค คือ 

หนวยที่ 1 สมนุไพรเพื่อรักษากลุมโรค/อาการเจ็บปวยในระบบทางเดินอาหาร 
   1.1 โรคกระเพาะอาหาร 
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 1.2 อาการทองอืด ทองเฟอ แนนจุกเสียด 
 1.3 อาการทองผูก 
 1.4 อาการทองเสีย 
 1.5 อาการคลื่นไส  อาเจียน 
 1.6 โรคพยาธลํิาไส 
 1.7 อาการปวดฟน 
 1.8 อาการเบือ่อาหาร 
หนวยที่ 2 สมนุไพรเพื่อรักษากลุมโรค/อาการเจ็บปวยในระบบทางเดินหายใจ 
 2.1 อาการไอ และระคายคอจากเสมหะ 
หนวยที่ 3 สมนุไพรเพื่อรักษากลุมโรค/อาการเจ็บปวยในระบบทางเดินปสสาวะ 
 3.1 อาการขัดเบา 
หนวยที่ 4 สมนุไพรเพื่อรักษากลุมโรคผิวหนัง 
 4.1 อาการกลากเกลื้อน 
 4.2 ชันนะต ุ
 4.3 แผลไฟไหม น้าํรอนลวก 
 4.4 ฝ แผลพพุอง 
 4.5 อาการแพ อักเสบจากแมลงสัตวกัดตอย 
 4.6 อาการลมพิษ 
 4.7 อาการงูสวัด เริม 
หนวยที่ 5 สมนุไพรเพื่อรักษาโรค/อาการเจ็บปวยอืน่ๆ 
 5.1 อาการเคล็ด ขัด ยอก 
 5.2 อาการนอนไมหลับ 
 5.3 อาการไข 
 5.4 โรคหิดเหา 
 

นิยามคําศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถงึ ส่ือการเรียนที่เรียนไดดวยตนเองโดยใช
คอมพิวเตอรเพื่อนาํเสนอเนือ้หาของบทเรยีน เร่ือง สมนุไพรที่ใชในงานสาธารณสุขมูลฐาน ซึ่ง
ประกอบดวยตัว อักษร กราฟกส ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว และเสยีง โดยนาํเสนอเนื้อหาของบทเรียนใน
รูปแบบวงกลม มีการปฏิสัมพันธระหวางผูใชและตัวเนือ้หา มีแบบฝกหัดและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
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ทางการเรียนเพื่อใชในการประเมินความรูความเขาใจของผูเรียน โดยเก็บบันทกึขอมูลลงแผนซีดีรอม 
(CD- ROM) 

2.  การพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอร หมายถงึ การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ือง สมนุไพรที่ใชในงานสาธารณสุขมูลฐานอยางเปนระบบ ดวยโปรแกรม Authorware 7.0 เพื่อ
นําเสนอเนื้อหาของบทเรียน มีการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนและตัวเนื้อหา โดยเกบ็บันทกึขอมูลลงแผน
ซีดีรอม (CD- ROM) โดยผานการตรวจสอบคุณภาพจากอาจารยที่ปรึกษา และผูเชี่ยวชาญทั้งดาน
เนื้อหาและดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา และทดลอง ตลอดจนปรับปรุงแกใขจนไดบทเรียนที่มปีระสิทธ ิ
ภาพตามเกณฑมาตรฐาน 
  3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู ความเขาใจของนิสิตที่ไดจากการเรียนเนื้อหา 
เร่ือง สมุนไพรที่ใชในงานสาธารณสุขมลูฐาน จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียซึ่งวัดจากคะแนนที่
นิสิตทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

4. ความพึงพอใจ หมายถงึ ความรูสึกนึกคิด ซึ่งแสดงออกมาตามทัศนะของนิสิตทีม่ีผลตอการ
เรียนรูจากบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สมุนไพรที่ใชในงานสาธารณสุขมูลฐาน 
 5. ประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง เปนผลจากการเรียนรูของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง สมุนไพรที่ใชในงานสาธารณสุขมูลฐาน โดยใชเกณฑมาตรฐาน 
90/90 
            90 ตัวแรก หมายถงึ คาคะแนนทีไ่ดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน โดยคิดเฉลี่ยรอยละ 90 
ข้ึนไป 
            90 ตัวหลงั หมายถงึ คาคะแนนทีไ่ดจากการทําแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน โดยคิด
เฉลี่ยรอยละ 90 ข้ึนไป 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ในการศึกษาวจิัยในครั้งนี ้ผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสารงานวิจัยที่เกีย่วของกับการวิจัยและการ
พัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองสมุนไพรที่ใชในงานสาธารณสุขมูลฐาน ทัง้ในและตาง 
ประเทศซึ่งสามารถเรียบเรียงลําดับหัวขอการวิจยัได ดังตอไปนี้   

1.  เอกสารที่เกีย่วกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
1.1 ความหมายของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
1.2 องคประกอบที่สําคญัของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
1.3 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
1.4 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
1.5 ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
1.6 ประโยชนของการประยกุตใชมัลติมีเดีย 
1.7 ขอจํากัดของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

2.  เอกสารที่เกีย่วของกับการวจิัยและการพฒันาทางการศึกษา 
2.1 ความหมายของการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา 
2.2 องคประกอบของการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา 
2.3 สถานภาพของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
2.4 ข้ันตอนการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา 

3. เอกสารที่เกีย่วของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
3.2 จุดมุงหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
3.3 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
3.4 ประเภทและลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 

4. เอกสารที่เกีย่วกับหลักสูตรและแนวการสอน เร่ืองสมนุไพรที่ใชในงานสาธารณสขุมูลฐาน 
 4.1 ความหมายของสมนุไพรที่ใชในงานสาธารณสุขมูลฐาน 
 4.2 ที่มาของสมุนไพรที่ใชในงานสาธารณสุขมูลฐาน 
 4.3 การจาํแนกสมุนไพรเพื่อการรักษาตามกลุมโรคและอาการเจ็บปวย 
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5. งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
 5.1 งานวิจัยในประเทศ 

5.2 งานวิจัยตางประเทศ  
 

เอกสารที่เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
 มัลติมีเดีย  เปนการนําหรือผสมผสานระหวางขอมูล  ตัวอักษร  รูปภาพ  ภาพเคลื่อนไหวเสยีง
ประกอบและวดิีทัศนรวมไวเปนหนึ่งเดียว  ความจาํเปนของมัลติมีเดียในชวงเริ่มแรกจะใชในการนาํเสนอ
ผลงาน  การแสดงสินคา  ตอมานาํมาใชในการศึกษาเพื่อเพิ่มพนูการเรียนรูและใหความสนุทรียในบาน  
ความเปนจริงเราสามารถนาํระบบมัลติมีเดียมาชวยในดานธุรกิจ  การตอบสนองสถานภาพการคนควา  
และพัฒนามัลติมีเดียในปจจบัุนนาจะกลาวไดวาไดกาวไกลจนถงึเขาไปอยูในโลก 3 มิติ (Winn. 1995: 
8) 
 มัลติมีเดีย  หมายถงึ  การนาํคอมพวิเตอรมาควบคุมส่ือตางๆ เพื่อทาํงานรวมกนัในลกัษณะการ
ผสมผสานอยางเปนระบบ เชนการสรางโปรแกรมใหมีการนาํเสนอผลงานที่เปนขอความมีการเคลื่อน 
ไหวจากวีดิทัศนประกอบหรือมีเสียงบรรยายรวมกันไป (Vaughan. 1994: 9) 
 มลัติมีเดีย  หมายถงึ  ส่ือประสม  ในปจจุบันจะหมายถึง  “ส่ือประสมปฏิสัมพันธ” (Interactive 
Multimedia)  โดยการมีปฏิสัมพันธระหวางสื่อและผูใชส่ือ  ส่ือประสมสมัยนีจ้ึงหมายถงึการนําอปุกรณ
ตาง ๆ เชน  เครื่องเลน  CD-ROM, เครื่อง audio–digitizer, เครื่องเลน Lazer disc, ฯลฯ มาใชรวมกัน  
เพื่อเสนอเนื้อหาขอมูลที่เปนตัวอักษร  ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหววีดิทศัน และเสียงในระบบ
สเตริโอ  โดยการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรในการผลิต  การนําเสนอเนื้อหา และเพื่อเปนตวัควบคุมการ
ทํางานของอุปกรณรวมเหลานี้  เพื่อใหทาํงานตามโปรแกรมที่เขียนไว  เปนการใหผูใชหรือผูเรียนมิใช
เพียงแตนั่งดหูรือฟงขอมูลจากสื่อที่เสนอเทานัน้ แตผูใชสามารถควบคุมใหคอมพวิเตอรทํางานในการ
ตอบสนองซึง่กันและกนัไดทันทีในเวลาจริง (real time)  เนื้อหาในสือ่ประสมปฏิสัมพันธจะมีลักษณะไม
เรียงลําดับเปนเสนตรงและมิใชเปนสิง่พิมพ (non- linear and non- print)  เพราะเนื้อหาเหลานัน้จะเปน
ภาพจาก lazer disc หรือจาก  CD- ROM เปนเสยีงจากแผนเพลง CD หรือ audio-digitizer หรือเปน
ตัวอักษรจากไฟลคอมพวิเตอรและสามารถเชื่อมโยง (link)  ถึงกันไดตลอดเวลา โดยที่ผูใชไมจําเปนตอง
อานตามลําดบัเนื้อหา 
 “ส่ือประสม” เปนการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรในการผลิต หรือเพื่อควบคุมการทาํงานของ
อุปกรณรวมตางๆ เพื่อการเสนอผลในรูปแบบของตัวอักษร ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหวและเสียง เพือ่ใหผูใช
สามารถคนหาและเรียกดูขอมูลตางๆ ที่ตองการไดอยางรวดเร็วในลกัษณะ non– linear และปฏิสัมพันธ
ระหวางผูใชกบัส่ือ (กิดานนัท  มลิทอง. 2539: 83- 84) 
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 มัลติมีเดีย  หมายถงึ การรวมเอาอุปกรณประกอบภายนอก (Peripheral devices) ที่จําเปนเขา
ดวยกนั เพื่อสรางเนื้อเร่ือง (text) รูปภาพกราฟกส (graphics) ภาพวดิีทัศน (video) และเสียง (audio) 
ประสานสัมพนัธกนั โดยใช CD-ROM และซอฟตแวรอ่ืน ๆ ไดแก desktop publishing และโปรแกรม
การจัดการเสนอภาพ (presentation manager) การใชส่ือผสม (multimedia) ไดแก การทาํงานประสาน
สัมพันธกนัของอุปกรณประกอบตาง ๆ ทีท่ํางานรวมกัน (บุญสิริ  สุวรรณเพ็ชร. 2529: 83) 
 มัลติมีเดีย  หมายถงึ  ส่ือหลายๆ ส่ือเอามาผสมกนัวธิผีสมผสานสื่อหลายสื่อนัน้อาจทาํไดหลาย
วิธีโดยอาศัยคอมพิวเตอรเปนตัวการใหมกีารประยุกตใชงานไดกวางขวาง (พรทพิย อัจจิมารังษี. 537: 
21) 
 จากความหมายดังที่กลาวมา  สรุปไดวา  มัลติมีเดีย เปนระบบคอมพิวเตอรที่มีการผสมผสาน
กันของสื่อหลายๆ อยาง มาเพื่อนาํเสนอในรูปแบบของตัวอักษร  ภาพนิง่  ภาพเคลื่อนไหว และเสียง ซึ่ง
ทําใหบทเรยีนมีความนาสนใจ และบรรลุวัตถุประสงค ภายในการทํางานโดยเครื่องคอมพิวเตอรเพียง
เครื่องเดียว และมีปฏิสัมพนัธกันระหวางผูใชกับเครื่องคอมพิวเตอรระหวางการเรียนการสอนมากยิ่งขึ้น 
  
 องคประกอบที่สําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย   

มัลติมีเดียเปนระบบคอมพิวเตอรที่รวมความสามารถหลายๆดาน  ชวยสรางความนาสนใจใน
ส่ือ  มทีั้งระบบการนาํเสนอภาพและเสียงพรอมๆ กนั  ชวยลดปริมาณงานที่เปนเอกสาร  เพิม่ระบบการ
คนหาคําทีเ่ปนระบบในงานเอกสารที่เรียกวา  Hypertext เพิ่มความมีชีวิตชวีาในงาน (Sound and 
Animation) ฉะนัน้ มัลติมีเดยีจะตองประกอบดวยองคประกอบที่สําคญัดังนี ้(Linda. 1995) 

1. ขอความ (Text) เปนสื่อพืน้ฐานทีใ่ชเพื่อ นาํเสนอใหผูใชทราบสิ่งทีน่ําเสนอหลัก ในการ
เลือกใชขอความในมัลติมีเดีย คือ อานงาย เลือกรูปแบบ สีสันและขนาดใหเหมาะสม      ใชเทคนิคการ
นําเสนอในรูปแบบตางๆ เพือ่นําไปสูการอธิบายความหมาย เชน การใชไฮเปอรเทกซ (Hypertext) ทําได
โดยการเนนสทีี่ตัวอักษร เพือ่ใหผูใชทราบตําแหนงทีจ่ะเขาสูการอธิบายเพิ่มเติม 

2. ภาพกราฟกส (Graphics) เปนการนาํเสนอดวยภาพวาด ภาพถาย หรือไอคอน แทนการ
นําเสนอทัง้หมดในเวลาเดียวกัน ซึ่งไอคอนนี้ผูใชสามารถเขาไปสูรายละเอียดได 

3. ภาพเคลือ่นไหว (Animation) เปนการนําเสนอภาพดวยเทคนิคและวิธกีารตางๆ ทาํให
นาสนใจมากกวาภาพนิ่งธรรมดา 

4. วิดีโอ (Video) เปนการนาํเอาภาพวิดีโอมานาํเสนอในระบบคอมพวิเตอรเพื่อใหมีความหลาก 
หลายของภาพที่จะนาํเสนอ 
 5. เสียง (Sound) เปนการนําเสียงเขามาประกอบการนําเสนอ เพื่อใหมีความเสมอืนจริง เชน 
เสียง ดนตรี เสียงบรรยาย และเสียงธรรมชาติ เปนตน 
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 6. การปฏิสัมพันธ (Interactive) นับวาเปนคุณสมบัติทีม่ีความโดดเดน คือผูใชสามารถตอบโต
กับส่ือไดดวยตนเอง ทาํใหสามารถเลือกเขาสูการนําเสนอสวนใดก็ไดตามความพอใจ 
 
 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
 เทคโนโลยีคอมพิวเตอรในปจจุบัน สามารถแสดงผลในรูปของสื่อผสมหรือมัลติมีเดีย ประกอบ 
ดวยอักขระ, ภาพนิง่, เสยีง, ภาพเคลื่อนไหว, ภาพวีดิทศัน, การแสดงผลในรูปของมัลติมีเดีย (ทองแทง  
ทองลิ่ม. 2541: 35– 38) มีองคประกอบดังนี ้
  1. อักขระ  เปนสื่อสามัญของมัลติมีเดีย  การสรางบทเรียนคอมพวิเตอรจําเปนตองมีขอความ
อักขระ  ตลอดจนการใชรูปภาพและเครือ่งหมายจาํนวนมากมาย  ในการที่จะใหผูใชบทเรียนไดบรรลุ
เปาหมายของบทเรียน  ขอความ  เครื่องหมาย  และสญัลักษณ  ไมวาจะอยูในรูปลายลักษณอักษรหรือ
เปลงเสียงสําเนียงพูด  เปนสื่อสามญัที่ใชติดตอส่ือสารกันโดยทั่วไปและเปนสวนประกอบสําคัญสาํหรับ
การบอกชื่อและหัวขอเร่ืองในบทเรยีน  ใหทราบวาเปนเรื่องอะไร  หรือใชเปนเมนเูพื่อบอกใหทราบวาจะ
ไปที่ใด  ใชบอกเสนทางเดนิเพื่อบอกใหทราบวาไปสูเปาหมายอยางไร  รวมใชเปนสวนเนื้อหาหรือส่ิงที่
ผูใชบทเรียนจะไดพบเหน็เมือ่ไปถึงเปาหมายการใชอักขระเพื่อส่ือความหมายกับผูเรียน  บทเรียนควรมี
หลักการใชในกรณีตางๆ ดังนี ้
 1.1 ส่ือความหมายใหชัดเจนขอความตางๆ ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนสิง่สําคัญ
ในการสื่อความหมายกับผูใชบทเรียน  การออกแบบสรางปายแสดงหวัขอเร่ืองเมนูและปุมบนจอภาพนัน้  
ควรตองใหความสําคัญในการเลือกขอความ คําพูด  พยายามใชขอความที่มนี้ําหนักกระชบักระทัดรัด  
และใหความหมายที่ชัดเจน  ไมคลุมเครือ  เชน  “กลับไปทีเ่ดิม” แทนคําวา “กอนหนานี”้ เปนตน 
 1.2 เมื่อใชอักขระเปนเมนูสําหรับนําทางเดิน ผูใชบทเรยีนมีปฏิสัมพนัธกับบทเรียนคอมพวิ 
เตอร โดยการกดปุมแปนพมิพ  คลิกเมาส  หรือปุมกดเลื่อนภาพ  หรือแตะภาพสัมผัส เมนทูีส่รางอาจ
เปนเมนูแบบงายๆ  ประกอบดวยรายชื่อบทเรียนในรูปแบบเดียวกับหนาสารบัญของหนังสือ  ใหผูเรียน
คลิกกดเลื่อนเลือกบทเรียนทีต่องการรูปแบบการคลิก แลวแสดงผลนี้ เปนที่เขาใจกนัอยางกวางขวาง ใน
กลุมผูใชคอมพิวเตอร  สวนใหญรายการเมนูจะมีกรอบลอม  หรือสรางใหคลายเปนปุมสําหรับเลือกคลิก
ไดอยางสะดวก  และเพื่อเปนการประหยัดเนื้อที ่ ควรใชคําสั่งที่ส้ันและใหความหมายชัดเจน 
 1.3 ปุมอักขระ บนจอภาพสําหรับการมปีฏิสัมพันธในมัลติมีเดีย  ปุมบนจอภาพเปนเสมือน
วัตถุที่เมื่อคลิกก็จะมกีารแสดงผลอยางใดอยางหนึ่ง  ปุมบนจอภาพทีส่รางอาจเปนปุมที่มีรูปแบบอักขระ 
(Font) เครื่องหมายหรือสัญลักษณ (Symbol) ปรากฏอยู  ปุมเหลานี้อาจมีรูปแบบหลากหลาย  การ
เลือกปุมใดที่เหมาะสมขึ้นอยูกับการทดลองวารูปแบบอกัขระ เครื่องหมายหรือสัญลักษณ  การเวนวรรค  
และการใหสีแบบใดที่ดูแลวเหมาะสม 
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 1.4 เนื้อหายาวไมควรอานจากจอคอมพวิเตอร  เพราะขอความยาวๆ  บนจอคอมพวิเตอร
อานยาก  และอานไดชากวาเอกสาร  ยกเวนในกรณทีีบ่ทเรียนนัน้มอัีกขระขนาดใหญและนาํเสนอไมกี่
ยอหนา  และควรเลือกแบบอักขระที่อานงายแทนอักขระที่มีลวดลายและอานยาก 
 1.5 ควรใชวนิโดว (Window)  เมื่อเนือ้หานั้นยาวเกนิจอ  และใชปุมเลื่อนวินโดวขยบั
ขอความในวินโดวข้ึนลง  เพือ่อานเนื้อหาออกเปนแตละหนาและสรางปุมสําหรับพลกิหนากลบัไปมาได 

2. เสียง  เปนสื่อชวยเสริมสรางความเขาใจเนื้อหาบทเรียนไดดีข้ึน  และทําใหคอมพิวเตอรมี
ชีวิตชีวาขึ้น ดวยการเพิ่มการดเสียงและโปรแกรมสนับสนุนการสื่อสารสองทางและสื่อสารทางเดียว มี
ความแตกตางเหมือนกับความแตกตางของการสนทนากนั  กบัการฟงบรรยาย  กิจกรรมระหวางกัน  มี
ศักยภาพในการทําใหผูเรียนเขาถงึสารสนเทศ  ชวยทําใหผูเรียนเกิดความรูหรือการเรียนรู 
 เสียงอาจอยูในรูปแบบของเสียงดนตร ี  เสียงสังเคราะหปรุงแตง  หรือเสียงประกอบฉากทีม่ีผล
ตอการสรางอารมณในการเรียน  ดังนั้นการรูจักวิธีใชเสยีงอยางถูกตองจะสามารถสรางความสนกุสนาน
เราใจ  และทําใหบทเรียนในรูปแบบมัลติมีเดียที่มีปฏิสัมพันธนัน้นาสนใจและนาติดตาม 

3. ภาพนิง่ อาจเปนภาพขนาดเล็กหรือขนาดใหญ เปนภาพถายหรอืกราฟกภาพนิ่ง ใชเปนสวน 
ประกอบสําคญัที่สุดของบทเรียนมัลติมีเดยี เนื่องจากการใชภาพนิ่งในการแสดงผลบนจอคอมพวิเตอร  
เปนการแสดงผลจากความคิดหรือความตองการ  รวมทั้งการวาดภาพลายเสน  แผนภูมิ  แผนที่  หรือ
แผนสถิติ 
 4. ภาพเคลื่อนไหว จาํลองการสรางภาพเคลื่อนไหวบนเครื่องคอมพิวเตอร ทาํใหบทเรียนคอม 
พิวเตอรสามารถดึงดูดความสนใจตอผูเรียนไดเปนอยางดี ซึ่งอาศัยเทคนิคของการนาํภาพหลายๆ ภาพ
มาเรียงตอกันเพื่อใหเกิดภาพเคลื่อนไหว (เทคนิคในภาพยนตการตูน) การเพิ่มภาพเคลื่อนไหวลงบนงาน
ตาง ๆ จะทําใหสามารถนาํเสนอความคิดที่ซบัซอนหรือยุงยาก ใหงายตอการเขาใจ โปรแกรมทีใ่ชสราง
ภาพเคลื่อนไหวมีอยูมากมาย เชน โปรแกรมแอนนิเมชัน่เวิรคทีม่ีภาพลักษณะตาง ๆ  กัน ใหเลอืกใช
ภาพเคลื่อนไหวเปนภาพดึงดดูสายตา 
 5. ภาพวีดิทัศน (Video)  ภาพวีดิทัศนเปนภาพเหมือนจริงที่ถกูเก็บในรูปแบบของดิจิตอล  ภาพ
วีดิทัศนสามารถตอสายตรงจากเครื่องเลนวีดิทัศนหรือเลเซอรดิสกเขาสูเครื่องคอมพิวเตอรได แตระบบ
วีดิทัศนที่ไดมาจากฮารดดิสกหรือซีดีรอมที่ไมมีการบีบอัดสัญญาณ จะตองการพื้นที่บนฮารดดิสกกวาง
ถึง 500 ลานไบต ปญหาที่เกิดขึ้น  คือ  วดิีทัศนมีความตองการพืน้ทีว่างมาก  ในการทําใหภาพวดิีทัศนมี
ความสมบูรณแบบ  ดังนัน้ จึงตองมกีารบบีอัดขอมูลใหมีขนาดเล็กทีสุ่ด  เพื่อจะเพิม่ประสิทธิภาพ  และ
ความเร็วในการสงสูงสุด  ซึ่งตองอาศยัการดและฮารดแวรที่ทาํหนาที่ดังกลาวโดยการนาํภาพวีดิทัศนมา
ประกอบในมลัติมีเดียตองมอุีปกรณสําคัญคือ การดวีดิทัศนระบบดิจิตอล  การทํางานระบบวินโดว  
ภาพวีดิทัศน  จะถูกเก็บไวในไฟลเอวีไอ (AVI or Audio Video Interaction)  
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 6. การมีปฏิสัมพันธ  เปนการโตตอบซึ่งกนัและกนัระหวางคอมพิวเตอรกับผูใช  เชน  บทเรียน
คอมพิวเตอรแบบจําลองสถานการณ  (Simulation)  มปีญหาหนึง่ๆ จัดไดหลายรูปแบบใหผูเรียนเลือก  
มีการใหผลยอนกลับทั้งทางบวกและทางลบ พรอมทั้งแสดงขอความในลักษณะการแนะนําเมื่อผูเรียน
ตอบไมถูกตอง 
 สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ตองประกอบไปดวยอักขระ เสียง ภาพนิง่ 
ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศน ที่จะตองสือ่ความหมายอยางชัดเจนมาเปนองคประกอบในการสรางเปน
บทเรียน  และองคประกอบตางๆ เหลานี ้ จะตองปฏิสัมพันธระหวางคอมพวิเตอรกับผูเรียนไดอยาง
เหมาะสม 
 

ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
 นักการศึกษาไดจําแนกลักษณะของบทเรียนคอมพวิเตอร ออกเปนประเภทตาง ๆ ซึง่สามารถ
สรุปไดดังนี้ (Kemp & Dayton. 1985; Heinhich & others. 1989; กิดานนัท  มลิทอง. 2543: 244–248; 
ถนอมพร  ตันติพัฒน. 2539: 4–5) 

1. บทเรียนสอนหรือทบทวน (Tutorial) เปนบทเรียนซึ่งนําเสนอเนื้อหาความรูแกผูเรียน ใน
รูปแบบของเรื่องราว ขอความ ภาพ เสียงหรือในทุกรูปแบบรวมกันที่เรียกวา มัลติมเีดีย ผูเรียนสามารถ
ตอบคําถามและทบทวนบทเรียนในบทนั้นหรือจะเรียนบทตอไป นอกจากนี้ยงัสามารถกาํหนดบทเรียน
ใหเหมาะสมกบัผูเรียนและบทเรียนทบทวนยงัสามารถบนัทกึรายชื่อผูเรียนและวัดระดับความรูของ
ผูเรียนแตละคน เพื่อใหครูผูสอนมีขอมูลในการเสริมความรูใหกับผูเรียนได 

2. แบบฝกและปฏิบัติ (Drill and Practice) บทเรียนในการฝกหัดที่มกีารใหคําถามหรือปญหา 
ที่ไดคัดเลือกมาจากการสุมหรืออยางเฉพาะเจาะจง  เพือ่วัดระดับการเรียนของผูเรียนในเนื้อหาที่ครูสอน
ไปแลว  โดยการนําเสนอคําถามหรือปญหานัน้ซ้ําแลวซ้ําอีก เพื่อใหผูเรียนตอบ แลวคอมพิวเตอรกจ็ะให
คําตอบที่ถูกตอง  เพื่อการตรวจสอบยืนยัน หรือแกไข พรอมกับใหคําถาม หรือปญหาตอไปอีกจนกวา     
ผูเรียนจะสามารถตอบคําถามหรือแกปญหานัน้จนถึงระดบัที่นาพอใจ  หรือยอมรับไดเปนการเปดโอกาส
ใหผูเรียนออนหรือเรียนไมทนัคนอืน่ไดมีโอกาสทาํความเขาใจได  โดยครูไมตองเสียเวลาในชัน้เรียน  ซึ่ง
อาจใชหลักจิตวิทยา เพื่อกระตุนใหผูทําแบบฝกหัดนั้นอยากทําและตืน่เตน เชน การสอดแทรกภาพ 
เคลื่อนไหว หรือคําพูดโตตอบ  เปนตน 

3. การสรางสถานการณจาํลอง (Simulation) บทเรียนคอมพิวเตอร  ที่ไดนําเสนอบทเรียนในรูป
ของการจําลองสถานการณจริงขึ้น ใหผูเรียนไดศึกษา  เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดพบเห็นภาพ
จําลองของเหตุการณเพื่อฝกทักษะและการเรียนรูไดโดยไมตองเสี่ยงภัยหรือคาใชจายมากนักอาจจะ
ประกอบดวย การเสนอความรู  การแนะนําเกี่ยวกับทักษะ การฝกปฏิบัติเพื่อใหเกดิความชํานาญ และ
คลองแคลวในบทเรียนสถานการณจําลองนี้จะมโีปรแกรมการสาธิต (Demonstration) อยูดวย เพื่อ
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แสดงใหผูเรียนไดดูเปนตัวอยาง การใชคอมพิวเตอรชวยสรางสถานการณจําลองจึงมีความสําคัญ ใน
การเรียนการสอนที่สามารถจําลองสถานการณใหผูเรียนไดเห็นจริงและเขาใจงาย 

4. การแกปญหา (Problem Solving) การใชบทเรียนคอมพิวเตอรในลกัษณะนี ้เปนการนาํเสนอ
ปญหาใหแกผูเรียน และผูเรียนจะตองพยายามที่จะหาวิธกีารแกปญหานั้น เนนใหฝกการคิด การ
ตัดสินใจโดยมกีารกําหนดเกณฑใหแลวผูเรียนพจิารณาไปตามเกณฑ มีการใหคะแนนหรือน้าํหนกักับ
เกณฑแตละขอ 

5. เกมการศึกษา (Educational Games) เปนบทเรียนคอมพิวเตอรทีท่าํใหผูเรียนไดมีความสนุก 
สนานเพลิดเพลิน สามารถกระตุนผูเรียนใหเกิดความสนใจและอยากเรียนรูไดงาย นอกจากนี้ยงัชวยเพิ่ม
บรรยากาศในการเรียนรูใหดีข้ึน เกมการศึกษามีลักษณะคลายกับการสรางสถานการณจําลอง แต
แตกตางกนั โดยเพิ่มบทบาทของผูเรียนใหเขาแขงขันไปดวย 

6. แบบทดสอบ (Test) บทเรียนชนิดนี้ ใชเพื่อทดสอบนักเรียนหลงัจากที่ไดเรียนเนื้อหาหรือฝก 
ไดปฏิบัติแลว ผูเรียนจะทาํแบบทดสอบ โดยผานคอมพิวเตอรและมีการปฎิสัมพนัธระหวางผูเรียนกับ
คอมพิวเตอร  คอมพิวเตอรสามารถรับคําตอบและจดบันทกึผล ตรวจใหคะแนน ประมวลผลและเสนอ
ผลใหนักเรียนทราบในทนัททีี่ผูเรียนสาํเร็จ 

7. บทสนทนา (Dialogue) เปนการเลียนแบบการสอนในหองเรียน กลาวคือ พยายามใหเปน
การ พูดระหวางผูสอนและผูเรียน เพยีงแตวาแทนที่จะใชเสียง ก็เปนตวัอักษรบนจอภาพ แลวมีการสอน
ดวยการตั้งปญหา 

8. การสาธิต (Demonstration) การสาธติโดยใชคอมพิวเตอร จะมลัีกษณะคลายกับการสาธิต
ของครู แตการสาธิตของคอมพิวเตอรนาสนใจกวา เพราะนํามาใชเพื่อสาธิตใหทั้งเสนกราฟที่สวยงาม สี
และเสียงดวย เหมาะอยางยิ่งในการสอนของกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร ชวยให
สะดวกและไมยุงยากในการเตรียมอุปกรณ 
 9. การไตถาม (Inquiry) บทเรียนคอมพวิเตอรสามารถใชในการคนหาขอเท็จจริง ความคิดรวบ
ยอดหรือขาวสารที่เปนประโยชน ซึ่งแสดงไดทันทีเมื่อผูเรียนตองการ ดวยระบบงาย ๆ ที่ผูเรียนสามารถ   
ทําไดเองเพียงแตกดหมายเลข หรือใสรหัสหรือตัวยอของแหลงขอมูลนัน้ ๆ การใสรหสัหรือหมายเลขของ    
ผูเรียนนีจ้ะทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรแสดงขอมูล ซึง่จะตอบคําถามของผูเรียนตามตองการ 

10. การคนพบ (Discovery) เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนเรียนรูจากประสบการณของตนเองให
มากที่สุด โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถกู หรือโดยวิธกีารจัดระบบเขามาชวย
โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียน เพื่อชวยในการคนพบนัน้จนกวาจะไดขอสรุปที่ดีที่สุด 
 11. แบบรวมวิธีการตาง ๆ เขาดวยกนั (Combination) คอมพิวเตอรสามารถสรางวิธกีารเรียน 
การสอนที่หลากหลายแบบรวมกันไดตามธรรมชาติของการเรียนการสอน ความตองการนี้ มาจากการ
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กําหนดวัตถุประสงคในการเรียนการสอน ผูเรียนและองคประกอบ หรือภารกิจตางๆ ซึ่งบทเรียนทาง
คอมพิวเตอรหนึ่ง ๆ อาจมีหลายลักษณะ เชน เพื่อการสอน เกม การไตถาม การทดสอบ การสาธติ การ
แกปญหา เปนตน ในปจจุบันบทเรยีนคอมพิวเตอรมกัเปนในรูปแบบรวมวิธกีารตาง ๆ เขาดวยกนั 
 
 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ปจจุบันไดมีการพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อใชในการนําเสนองานการเรียนการสอน และการ
ฝกอบรม โดยเรียกวาเปนประเภท Authoring System แตส่ิงทีต่องคํานงึถงึในการสรางโปรแกรม
มัลติมีเดีย คือ วัตถุประสงคในการใช และเนื้อหาสาระเปนหลกั ซึ่งทั้งหมดนี้ตองจัดทําอยางเปนขัน้ตอน
และมีระบบดังนี ้(มนตชยั  เทียนทอง. 2540: 29- 30) 

1.  การกาํหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียน 
กําหนดเปาหมายหรือวัตถปุระสงคของการพัฒนาบทเรียน  เปนสิ่งสําคัญที่จะชวยควบคุมให

การสรางโปรแกรมเปนไปตามวัตถุประสงคและสามารถใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพโดยตองพิจารณา
ถึงสิ่งตอไปนี ้

1.1 หัวขอของงานที่จะนํามาพฒันาโปรแกรม 
1.2 ผูใชหรือกลุมเปาหมาย 
1.3 วัตถุประสงคทีต่องการ 
1.4 ผลที่คาดวาจะไดรับจากการใชโปรแกรม 

2.  การวิเคราะหเนื้อหา  
เปนขั้นตอนทีม่ีความสาํคัญมากที่สุด ที่จะทําใหการสื่อความหมายดวยระบบมัลติมีเดีย บรรลุ

วัตถุ ประสงคตามตองการ  โดยมีส่ิงที่จะตองพิจารณาดงันี ้
 ขอบเขตและรายละเอยีดของเนื้อหา  ที่จะนําเสนอตามวตัถุประสงค 
 วิธีการนําเสนอเนื้อหา 
 ระยะเวลาการนําเสนอเนื้อหา 
 การเลือกสื่อทีส่อดคลองตามวัตถุประสงค 
 วิธีการโตตอบระหวางโปรแกรม  กับผูใชตามหลกัการสื่อความหมาย 
 วิธีการตรวจปรับเนื้อหา 
 การเสริมแรง 
 วิธีการประเมนิผล 

3.   การออกแบบ (Multimedia  Design) 
เมื่อไดรายละเอียดของเนื้อหา  ตามขั้นตอน  วัตถุประสงค  และกลุมเปาหมายตามที่กาํหนด

แลว  กน็าํมาออกเพื่อทีจ่ะนําเสนอไดตามเปาหมายซึ่งมีข้ันตอนดังนี ้
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  การเขียนบทดําเนนิเรื่อง  เปนการเขียนรายละเอียดของบทพูดเปน ขอความ อักษร 
คําอธิบายภาพ  บทสนทนา  ภาพเคลื่อนไหว  การบอกจังหวะของการปรากฏภาพ  เสยีง และอักษร
รวมถึงเทคนิคพิเศษ (Effect) ตาง ๆ  

  การจัดทําแผนภูมิ  (Flowchart)  เปนการเชื่อมโยงบทหรือโมดูลยอยแตละสวนจากจุด  
เร่ิมตนไปยังเปาหมายใหมคีวามสัมพันธ ตอเนื่อง  ซึง่เปรียบเสมือนแผนที่การเดนิทางที่จะทําใหไมหลง
ทางไปกับความซับซอนของเนื้อหา 

  งานเชงิศิลป  (Art  Proof)  เปนการออกแบบปุมสัญลักษณ  ตัวอกัษร  ฉากหลงั สี  
เสียง และสวนประกอบที่ละเอียดออนตาง ๆ ใหกลมกลืนกัน 

4.  การเตรียมขอมูล  จะมทีัง้ภาพ เสยีง ขอความและภาพเคลื่อนไหว  ซึ่งตอมกีารจดัเตรียม  ไว
กอน  ทัง้นี้ผูผลิตตองศึกษาเทคนิควิธกีารที่ถูกตอง  เพื่อใหไดขอมูลดังกลาวบันทึกลงในโปรแกรมอยาง
สมบูรณ 

5. การสรางโปรแกรม (Authoring)  เปนขั้นตอนที่รวบรวมเอาสิง่ตาง ๆ ที่จัดเตรียมไว ไมวา จะ
เปนภาพ ขอความ  เสียง และ  Animation Movies  รวมกันเพือ่สรางเปนโปรแกรม  โดยมกีารจัด
เรียงลําดับการทํางานตามทีอ่อกแบบไว พรอมทัง้กําหนดรายละเอยีด เชน Special Effect การทาํ  
Animation  ตามทีก่ําหนดไวในบทภาพ (Storyboard) ในการสรางโปรแกรมนี้จะใช  Authoring System  
ชวยในการผลติ 

6. ทดสอบโปรแกรม  โดยมวีัตถุประสงคเพื่อทดสอบวาเนื้อหามีความสมบูรณ  ตามที่ออกแบบ
ไวหรือไม  รวมทัง้เปนการหาขอผิดพลาดของโปรแกรม  และหาประสทิธิภาพของการใชวาบรรลุ
วัตถุประสงคตามทีว่างไวหรือไมการทดสอบแตละขั้นเมื่อเกิดปญหา  กจ็ะนาํไปแกไขใหมจนสมบูรณ 

7. การจัดทาํเอกสารประกอบการเรียน ซึ่งเปนเอกสารสําหรับการปรับปรุงแกไขโปรแกรม ใน
อนาคตเอกสารนี้จะมีรายละเอียดของขั้นตอนการเรียน  และบทภาพ (Storyboard) ในการจัดทําเอกสาร
ที่ดีและชัดเจนจะชวยใหสะดวกในการบํารุงรักษา และการแกปญหาโปรแกรมสามารถทําไดรวดเรว็ 

8. การจัดเตรยีมบทเรยีนสาํหรับผูใช  เมือ่ผานการทดสอบแลวก็จะถึงขั้นตอนที่จะนําโปรแกรม
ไปสูผูใชซึ่งตองมีการวางแผนในการเลือกใชส่ือ และวิธกีารติดตั้ง  เพือ่ใหมีความสะดวกในการใชงาน 

9. การจัดทําคูมือการใชโปรแกรม  ในการใชโปรแกรมโดยทั่วไป  จะตองมีคูมือประกอบการใชที่
ตองไปศึกษากอน  เพื่อทาํความเขาใจถงึการใชโปรแกรม  ถาในการออกแบบโปรแกรมที่มกีารออกแบบ
ระบบใหความชวยเหลือทีม่ปีระสิทธิภาพพอก็จะชวยลดภาระการทาํคูมือลงโปรแกรมที่เปนมัลติมีเดียจะ
มีขอดีในสวนของการแนะนาํการฝกใชโปรแกรมอีกสวนหนึง่ดวย 

ดารา   แพรัตน (2538: 5) ไดกลาวเกี่ยวกบัการผลิตมัลติมีเดียวาเปนการทาํงานกับคอมพิวเตอร 
แตมีแผนการทํางานคลายกบัการสรางภาพยนตร การผลิตจะแบงเปน 3 สวนหลกัประกอบดวย 
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1.  การออกแบบ (Multimedia Design) 
1.1   การเขียนบท  (Script)  เปนการเขียนรายละเอยีดของบทพูด  ขอความอกัษรอธบิาย

ภาพบทสนทนา  วีดิทัศน  การบอกจงัหวะของการปรากฎภาพ  เสยีง  และอักษร  รวมถึงเอฟเฟค 
(Effect) ตาง ๆ  

1.2   การทาํแผนภมูิ (Flowchart)  เปนการเชื่อมโยงบท  หรือโมดูลยอยแตละสวนจากไหน
ไปไหนสัมพนัธกันอยางไร  การเดินหนาถอยหลัง 

1.3   งานเชิงศิลป (Art Proofs)  เปนการออกแบบปุมสัญลักษณ  ตัวอกัษร  ฉากหลงั สี 
เสียง  และสวนประกอบที่ละเอียดออนตาง ๆ ใหกลมกลนืกนั 

2. การจัดสราง (Multimedia Production) ข้ันตอนของการสรางงานทุกสวนใหเปนอยูในรูป 
ของดิจิตอลแบงเปน 

  งานดานกราฟก  ต้ังแตการจัดวางรูปบนกระดาษ  วาดบนคอมพวิเตอร  การนําภาพนิ่ง
เขามาจากหนงัสือจากสไลด  การตกแตงแกไขภาพ  การทําภาพ 2 มิติ  3 มิติ  หรือภาพเคลื่อนไหว  
(Animation)  โดยจัดทําเปนกราฟกไฟลในรูปแบบตาง ๆ  

   งานดานวีดิทัศน การถายทํา การตัดตอ การตกแตง แกไขภาพ แทรกตัวอักษร การ
ซอน  การบีบอัด  การทําดจิิตอลวีดิทัศนรูปแบบตาง ๆ (FPEG, MPEG, QPEG)  ทุกชวงใหเรียบรอยอยู
ในรูปของไฟลทางคอมพวิเตอร 

   งานดานเสียง  การแตงดนตรีประกอบ  การตัดตอ  การอัดเสียงบทพากย การแกไข
ดัดแปลง  การผสมเสยีงการบีดอัด  การทาํเสียงทกุอยางใหเปนดิจิตอลใหเรียบรอยทุกชวง 

   งานดานอกัษร  การตรวจแกไขลําดับ  การสะกด  การแบงชวงเวนวรรค  การเลือก
ลักษณะตัวอักษร  จัดเตรียมในรูปของไฟลทางคอมพวิเตอร 

   งานดานออโธริ่ง (Authoring) เปนขั้นตอนสุดทายในการนาํเสนอขอมูลที่เปนคอมพิว 
เตอร  ไฟลทัง้หมดมาจัดเรียงโดยผูเชีย่วชาญดานซอฟตแวร  เพื่อเพิม่คําสั่งตาง ๆ ใหทํางานตอเนื่องกนั  
หรือโตตอบกับผูใชงาน  เร่ิมใชงาน  ใหความชวยเหลอืติดตั้งซอฟทแวรการทดสอบการตรวจทกุขั้นตอน 
(Debug)  งานดานนี้เปนงานที่ใชโปรแกรมเมอร  โดยใชซอฟทแวรเฉพาะทางหรือใชคอมพิวเตอรภาษา
ตาง ๆ มาประกอบ 

3. การผลิตเพื่อเผยแพร (Multimedia Distribution) เร่ิมจากการที่รวบรวมทุก ๆ อยางบน
ฮารดดิสคเรียบรอยแลวก็เลอืกสื่อบันทึกและรูปแบบการบันทกึใหเหมาะกับเครื่องเลน เชน พีซี แมคอิน
ทอช เน็ตเวิรค ซีดีไอ จะบนัทึกแบบฟอรมแมทเอ็กซเอ ไอเอสโอ เอชเอฟเอส โฟโตซีดี ซีดีออดิโอ แทรกใด
เปนอยางไร แลวทดสอบบนสื่อบันทกึที่ตองการเผยแพรอีกครั้งหนึ่ง 
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ข้ันตอนการออกแบบและผลิตมัลติมีเดีย  แมจะมีความยุงยากซับซอนอยูบาง  แตเมื่อพิจารณา
ถึงความสะดวกในการใช และประสิทธิภาพในการเสนอขอมูลแลวจะเหน็ไดวา การนาํเสนอดวย
มัลติมีเดีย จะชวยลดภาระความยุงยากเดิม  ทีน่ักการศึกษาและผูเรียนผูสอนเคยประสบมากอนไดเปน
อยางมาก 
 

ประโยชนของการประยุกตใชมัลติมีเดีย 
การพัฒนางานดานมัลติมีเดียไดดําเนินการหลายรูปแบบพรอม ๆ กนั เพื่อใหเกิดความสาํเร็จ

และสมบูรณในการเปนผูนําดานการศึกษานับต้ังแตการสอน  นโยบายดานการเรียนรูดวยตนเอง การจัด
หองเรียนทันสมัย  การพฒันาสื่อการเรยีนการสอนทีก่าวหนาและมีประสิทธิภาพในการกอใหเกิดองค
ความรู 
 ครรชิต  มาลยัวงศ. (2535: 76) กลาววา  มัลติมีเดียเปนเทคโนโลยทีี่มปีระโยชนและสามารถนํา
มัลติมีเดียมาประยุกตใชในงานดานตาง ๆ ดังนี ้
 1. ประยุกตใชในดานการศึกษาระบบมัลติมีเดียทาํใหบทเรียนนาสนใจขึ้นมีสีสันและมีภาพ
เคลื่อน ไหว เพื่อใหผูเรียนเขาใจเนื้อหามากยิง่ขึ้นและมีสวนชวยงานดานการศึกษาอยู 3 ลักษณะ คือ 
  1.1  ชวยปรับปรุงชองทางสือ่สารระหวางผูเรียนกับผูสอน เพื่อชวยใหการสื่อสารมีประ
สิทธิ ผลมากขึน้ 

1.2 ชวยในการถายทอดความรู 
1.3 ชวยปรับปรุงเอกสารซึ่งเดิมมีแตขอความใหมีภาพและสยีงในรปูลักษณะตาง ๆ  

2. ประยุกตใชในงานดานธุรกิจ ระบบมัลติมีเดียสามารถใชเสนอเรื่องราวทีน่าสนใจตาง ๆ เปน
ภาพและเสียง เชน  การทําสถานการณจําลอง (Simulation) ซึง่จะทําใหทราบถึงขั้นตอนการทํางาน 
เพื่อใหงานออกมามีคุณภาพและมีความปลอดภัยตอพนักงาน นอกจากการทาํ  Simulation  แลวอาจใช
ในรูปของการแสดง  Presentation ของธุรกิจนัน้  เพือ่แสดงจุดเดนของกิจกรรมนัน้ ๆ ใหบุคคลทั่วไป
ไดรับทราบ 
 3. งานออกแบบใชคอมพิวเตอรชวย (Computer–aided design) โดยเฉพาะการออกแบบใน
ลักษณะสามมิติ ซึ่งแสดงภาพวัตถุที่ออกแบบใหเปนเปนภาพ Solid 
 4. งานดานดนตรีเปนการใชระบบมัลติมีเดียในการวิเคราะห และสังเคราะหเสียงดนตรีเพื่อ ประ 
โยชน ในการศกึษาวิจัยหรือในการเรียนรู 
 5. เพื่อใหขอมูลตางสถานที่ตาง ๆ จะเกี่ยวของกับการใชขอมูลตาง ๆ กับผูที่มาสถานทีน่ั้น ๆ 
เชน  ในศนูยการคาหรือโรงแรม  จะตดิตั้งประกอบอยูในตูเรียกวา  Information Kiosk 
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 กิดานนัท  มลิทอง. (2535: 198) กลาววา ปจจุบันคอมพิวเตอรและมลัติมีเดียนัน้เปนเทคโนโลยี
สมัยใหม ปจจุบันกาวเขามามีบทบาทเพิม่ข้ึนอยางมากในวงการศึกษา และลักษณะพิเศษที่สามารถจะ
เอื้ออํานวยในการเรียนการสอนและบริหารใหมีประสิทธภิาพเพิม่มากขึ้น 
 1. ชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียนเนื่องจากการเรียนดวยคอมพิวเตอรนัน้เปนประสบ 
การณที่แปลกและใหม 
 2. การใชสี  ภาพลายเสนที่แลดูคลายเคลื่อนไหวแกผูเรียน  ตลอดจนเสียงดนตรีจะเปนการเพิม่
ความเหมือนจริงและเราใจผูเรียนใหเกิดความอยากรู  ทาํแบบฝกหัด  หรือทํากิจกรรมตาง ๆ เหลานี ้
 3. ความสามารถของหนวยความจาํของเครื่องคอมพิวเตอรชวยในการบันทึกคะแนน และพฤต ิ
กรรมตาง ๆ ของผูเรียนไวเพือ่ใชในการวางแผนบทเรียนในขั้นตอไปได 
 4. ความสามารถในการเกบ็ขอมูลของเครื่องทําใหสามารถนาํมาใชไดในลักษณะของการศึกษา
รายบุคคลไดเปนอยางดี โดยสามารถกาํหนดบทเรียนใหแกผูเรียนแตละคน แสดงผลความ กาวหนาให
เห็นไดทนัท ี
 5. ลักษณะของบทเรียนที่ใหความเปนสวนตัวแกผูเรียน เปนการชวยใหผูเรียนทีเ่รียนชาสามารถ
เรียนไปไดตามความสามารถของตนโดยสะดวกอยางไมรีบเรงโดยไมตองอายผูอ่ืนและไมตองอายเครื่อง
เมื่อตอบคําถามผิด 
 6. เปนการชวยขยายขีดความสามารถของผูสอน ในการควบคุมผูเรียนไดอยางใกลชดิ เนื่องจาก
สามารถ บรรจุขอมูลไดงายและสะดวกในการนาํออกมาใช 
 โรเซนบอรก (Rosenborg. 1993: 65)  กลาววา  ปจจุบันไดมผูีใหคําจํากัดความเกี่ยวกับ
มัลติมีเดียไวมากมาย  เชน  มัลติมีเดีย  คือการรวบรวมการทาํงานของเสีย (Sound), ภาพเคลื่อนไหว 
(Animation), ภาพนิง่ (Still Images), ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext), และวิดีโอ (Video)  มาใชเชื่อมตอกัน
โดยใชระบบคอมพิวเตอร  จากคําจาํกัดความเหลานี้สามารถสรุปถึงคณุประโยชนไดดังนี ้
 1. มัลติมเีดียสามารถชวยลดงานดานเอกสาร  ปญหาดานเอกสารเปนขอสําคัญเพราะวาเอก 
สารจํานวนมาที่รวบรวมขอมลูตาง ๆ ในการทํางาน  เชน  งานพิมพ, งานประชาสมัพนัธ ฯลฯ  ตางสราง
ภาระในการเกบ็รักษา  และเสียเวลาในการคนหาขอมูลที่ซับซอนยากตอการจัดหมวดหมูมัลติมีเดีย
สามารถแกปญหาดวยการแปลงขอมูลเปนดิจิตัลที่สามารถคนหา แกไขสําเนา เพื่อลดความยุงยากเกี่ยว 
กับระบบเอกสารลงได 
 2. การเพิม่ไฮเปอรเท็กซใหกับงานของคณุ คือสารบัญการคนหาในเทคโนโลยสีมัยใหม ที่
สามารถคนหาความหมายของคําตาง ๆ ในเอกสารและสราง Hot Links ในสวนที่แตกตางกันในแตละ
เอกสาร  โดย  Hot Links  คือสวนหนึง่ทีอ่ยูในไฮเปอรเท็กซ  ที่สามารถกระโดดหรอืขามหวัขอที่ไมสนใจ  
ไปยังหวัขอที่ตองการทราบและแสดงความหมายของคํานั้น ๆ อยางละเอียด 
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 3. การเพิ่มเสยีงใหกับงานของคุณ “เสียง” เปนสิง่ที่สามารถใชในการติดตอส่ือสาร และเปนสื่อที่
ดีอยางหนึง่ในชีวิตไมวาเปนทางดานการสงขอมูล, การรับขอมูลจากภายนอก และการสรางความ 
เพลิดเพลนิในแงของการพักผอน 
 4. การเพิม่ภาพนิ่งใหกับงานของคุณ  ภาพนิ่งหรืออิเมจ (Images)  มีบทบาทสาํคัญในทาง
ธุรกิจ หลังจากที่ผูใชสามารถสรางภาพและสเกลพรอมทั้งตวัหนังสอืบนงานคอมพิวเตอรและสามารถ
พิมพภาพออกมาในประสทิธภิาพ 300 จุด/นิ้ว (dpi) โดยเครื่องพิมพเลเซอร 
 5. การเพิ่มภาพเคลื่อนไหวใหกับงานของคุณ  การสรางภาพเคลื่อนไหวสามารถดึงดูดความ
สนใจไดเปนอยางดี  ซึ่งอาศัยเทคนคิของการนาํภาพนิ่งหลายๆ ภาพมาตอกัน เพื่อทาํใหเกดิ
ภาพเคลื่อนไหวในเทคนิคเดยีวกับการทาํภาพยนตร  การเพิ่มภาพเคลื่อนไหวลงบนงานตาง ๆ จะทาํให
สามารถเสนอความคิดที่ซับซอนหรือยุงยากใหงายตอการเขาใจ 
 นัยนา  นุรารักษ  และ สมบูรณ ฤกษวบูิลยศรี (2539: 251– 252) ไดกลาวถึงประโยชนของ
มัลติมีเดียไวดังนี ้
 1. เนื่องจากลกัษณะของมัลติมีเดียจะมีลักษณะทัง้ ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว เสยีง และอักษร จงึ
เปนการสรางบรรยากาศที่นาสนใจในการเรียน และดงึดูดความสนใจ ทําใหไมเกิดความเบื่อหนาย 

2. ทาํใหผูเรียนฟนฟูความรูเดิมไดเร็วขึ้น (Enhances Information Retention) 
3. มัลติมีเดียเปนการรวมสือ่หลายๆ ประเภท  เพื่อนาํเสนอขอมูลในเรื่องเดียวกนั  ทาํใหเกิด

ความชัดเจน  ส่ือความหมายไดดี 
4. ผูใชมัลติมีเดียสามารถมีปฏิสัมพันธกบัเครื่องคอมพวิเตอร และสือ่ตางๆ ที่มาประกอบได 

โดยมีปฏิกิริยาตอบสนองตอกิจกรรมที่เปนการเรียนรูแบบมีปฏิสัมพันธ ในรูปของการสื่อสารสองทาง ทํา
ใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางด ี

สรุปไดวา  มลัติมีเดยีเปนสือ่ที่เปนประโยชนตองานหลาย ๆ ดานอาทิเชนทางดานการศึกษา  
ดานธุรกิจ  ดานดนตรี เปนตน โดยเฉพาะในดานการศึกษานัน้มัลติมีเดียมีประโยชนในการนําเสนอ
เนื้อหาไดอยางชัดเจน  และรวดเร็วเขาใจงาย  ผูใชบทเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน  และมปีฏิกิริยา
ตอบสนองตอกิจกรรมการเรยีนรู  โดยเปนทั้งลกัษณะภาพนิง่, ภาพเคลื่อนไหว, เสียง, ตัวอักษร ชวยให
บทเรียนมีความนาสนใจ มสีีสันและเปนการเพิม่แรงจูงใจในการเรียนรูแกนักเรียนนอกจากนี้ยงัสามารถ
ลดความยุงยากของงานเอกสารเชนการพมิพซ้ํา การจดัหมวดหมู การเก็บรักษาเพราะขอมูลจะถูกเก็บ
แบบดิจิตัล ที่สําคัญมัลติมีเดียยังชวยลดปญหาขอจํากดัทางดานเวลาและความแตกตางระหวางบุคคล
ไดอีกดวย 
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ขอจํากัดของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 เนื่องจากบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเปนการพัฒนาจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนซึง่มี
นักการศึกษาหลายทานไดกลาวถึงขอจาํกัดของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย (Mayer. 1997; ฉลอง  ทับศรี. 
2539; กิดานนั   มลิทอง. 2540)  พอสรุปไดดังนี้ 
 1.  แมวาราคาของเครื่องคอมพิวเตอรและคาใชจายเกี่ยวกับคอมพวิเตอรจะลดลงอยางมากแลว
ก็ตาม  การใชคอมพิวเตอรมัลติมเีดียทางการสอนยงัถอืวาเปนสิ่งที่มรีาคาแพงอยู  เราควรพิจารณา
อยางรอบคอบในการนํามาใชทางการศึกษา  และในดานการดูแลรักษาก็อาจเปนอีกปญหาหนึ่งทีไ่มควร
มองขาม 
 2.  ขาดบุคลากร ที่มีความรูในดานการออกแบบและผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อ
ใชในการเรียนการสอน  เนือ่งจากเปนงานที่ตองอาศัยทั้งความรูและเวลาเปนมาก  ดังนัน้จงึควรมีการ
พัฒนาบุคลากรเพื่อการออกแบบและผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร 

3.  ถาผูสอนเปนผูออกแบบและสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียดวยตนเองตองอาศัยเวลา
สติปญญา และความสามารถเปนอยางยิ่ง ทําใหเพิม่ภาระแกผูสอนมากยิ่งขึน้  

4.  จะตองมกีารรวมมือกันระหวางผูเชีย่วชาญดานหลักสูตรและเนื้อหา ดานการสอน ดานสื่อ
การสอน และดานการเขียนโปรแกรม แตปจจุบันในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมักใชคนคน
เดียวกนั เปนทั้งผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา นกัออกแบบการสอน นกัเขียนโปรแกรม ซึง่เปนการยากที่คนคน
เดียวจะสามารถทํางานไดดีทั้ง 4 ดาน 
 5. ปจจุบันโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีดี่นั้นยงัมีไมมากนกั จงึเปนสิ่งที่ทาทาย
นักเขียนโปรแกรมเปนอยางมาก โปรแกรมการสอนสวนใหญเปนลักษณะการเสนอเนื้อหาโดยมขีอความ
การลําดับเร่ืองมักคลายการเปดหนงัสือหนาตอไปเร่ือยๆจนจบโปรแกรม ซึ่งผูเรียนอาจเกิดความเบื่อ
หนาย 
 
เอกสารที่เกี่ยวกับงานวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

ความหมาย ของงานวิจัยและพัฒนาทางการศกึษา 
 เกย (Gay. 1992: 8)  ไดใหความหมายการวิจยัและพฒันา คือ การนําเอาผลผลิตมาใชในการ
พัฒนาทางการศึกษา  ซึง่ผลผลิตที่ไดมาใชทางการศึกษานัน้ ไดแก  อุปกรณการสอน  ส่ือการเรียนรู  
จุดประสงคเชงิพฤตกิรรม, ส่ือการสอนประเภทตาง ๆ และการจัดระบบ การวจิัยและพัฒนาตองประกอบ
ไปดวยองคประกอบตาง ๆ เชน  วัตถุประสงค  บุคลากร  และเวลาในการทําที่สมบูรณ  ผลของการ
พัฒนาจะทําใหไดมาเพื่อตอบสนองตอความตองการและไดรายละเอยีดที่เฉพาะเจาะจง และจะสมบูรณ
แบบไดก็ตอเมื่อผลผลิตนั้นไดถูกนาํมาทดลองภาคสนาม และหาประสิทธิภาพใหอยูในระดับทีม่าตรฐาน 
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บอรก และ กอลล  (Borg; & Gall. 1989: 782)  ไดกลาวถงึการวิจัยและพฒันาไววาเปน
กระบวนการพฒันา  และเหตุผลของการนําเอาผลผลิตทางการศึกษามาใช  ซึง่ผลผลิตไมไดหมายถึง  
เฉพาะแคตํารา  ภาพยนตประกอบการสอน หรือโปรแกรมทางดานคอมพิวเตอรเทานั้น  แตยงัรวมไปถึง
ระเบียบวิธ ี เชน  ระเบยีบวธิีในการสอน  และโปรแกรมทางการศึกษา  การวจิัยและการพัฒนาจะเนนถึง 
การพัฒนาโปรแกรมที่จะไปสูระบบการเรยีนรู  ซึ่งอาจจะรวมไปถงึการพัฒนาดานอุปกรณ  และการ
ฝกอบรมของบุคลากรใหเหมาะสมกับงาน 
 จากความหมายดังกลาวพอสรุปวา การวิจัยและพัฒนาเปนกระบวนการพัฒนาทางการศึกษา  
โดยการปรับปรุงและพัฒนาทางดานการศกึษาโดยรายละเอียดที่เฉพาะเจาะจง โดยพัฒนาคณุภาพ
ผลผลิต หรือวธิีการเพื่อนาํมาแกปญหาและตอบสนองตอความตองการทางการศึกษา ผลผลิตนั้นไดถูก
นํามาทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพใหอยูในระดับมาตรฐาน 

 
องคประกอบของการวิจยัและพัฒนา 
โดยทัว่ไปมีอยู 4 องคประกอบ คือ 
1. ผูตองการใชผลการจากการวิจัยและพฒันา ไดแก ผูที่ตองการวทิยาการใหม จากการวิจัย

และพัฒนาไปใชงาน ซึง่ผูตองการใชผลจากการวิจัยจําเปนผูกาํหนดเปาหมายของการวิจยัแตละครั้ง 
2. นักวิจัย ไดแก ผูทําวิจัย มีหนาที่วางแผนการวิจัยใหตอบสนองความตองการของผูใชในการ

ชวยหาคําตอบ เพื่อปญหาแกผูที่จะนําไปใช 
3.  สถาบนัที่ใหการสนับสนุนทนุในการวิจยั ไดแก หนวยงานราชการ องคการธุรกิจเอกชน

ตางๆ 
4. ส่ิงเสริมการวิจัยและพฒันา ไดแก ปจจัยเสริมตางๆ เชน หองสมุด และแหลงสารสนเทศ

สําหรับเตรียมขอมูล 
             บุญสืบ  พนัธุดี. (2537: 79– 80) กลาววา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาแตกตางจากการ
วิจัยทางการศกึษาใน 2 ประการ 

1. เปาประสงค (Goal) การวิจัยทางการศกึษามุงคนควาหาความรูใหมโดยการวิจัยพื้นฐาน หรือ 
มุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวจิยัประยกุต แตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา มุง
พัฒนา และตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา  แมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษาหลาย
โครงการก็มกีารพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา  เชน  การวิจยัเปรียบเทียบประสทิธิผลของวิธีสอนหรือ
อุปกรณการสอน  ผูวิจัยอาจจะพัฒนาสื่อ  หรือผลิตภณัฑทางการศกึษา  สําหรับการสอนแตละแบบแต
ละผลิตภัณฑเหลานี้ใชไดสําหรับทดสอบสมมุติฐานของการวิจยัแตละครั้งเทานัน้  ไมไดพัฒนาไปสูการ
ใชสําหรับโรงเรียนทัว่ไป 
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2. การนําไปใช การวจิัยทางการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจัย กับการนําไปใชจริง 
กลาวคือ  ผลการวิจยัทางการศึกษาจํานวนมากที่อยูในตูไมไดรับการพิจารณานาํไปใช นักการศึกษา
และนักวิจัยจงึหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวิธทีี่เรียกวา  “การวจิัยและพัฒนา”  อยางไรก็ตามการวิจัย
และพัฒนาทางการศึกษา  มิใชส่ิงทีท่ดแทนการวิจยัทางการศึกษา  แตเปนเทคนิควิธีทีจ่ะเพิ่มศักยภาพ
ของการวิจยัทางการศึกษา  ใหมีผลตอการจัดการทางการศึกษา  คือ  เปนตัวเชื่อมเพื่อแปลงไปสู
ผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงตามโรงเรียนทั่วไป  

ดังนัน้ การใชกลยุทธการวิจัยและพฒันาทางการศึกษาเพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนา
การศึกษาจึงเปนการใชผลจากการศึกษาวจิัยทางการศึกษาใหเปนประโยชนมากยิ่งขึน้  สามารถสรุป
ความสัมพันธและความแตกตาง  ดังภาพตอไปนี้ 
 

การวิจยัพืน้ฐาน การวิจยัประยกุต การวิจยัและพฒันา 
 ความรูพืน้ฐาน ความรูประยกุตบางสวน นวัตกรรมที่ผานการ 

 - ทฤษฎีการเรยีนรู - เครื่องมือทดสอบ ทดลองใชไดผลดี 
 - ทฤษฎีการสือ่สาร - วัสดุอุปกรณ หลักสูตร - หลักสูตรใหม 

  ฯลฯ ฯลฯ    - วิธีการสอนใหม 
 - ครูแนวใหม  
  ฯลฯ  
 

ภาพประกอบ 1 ความสัมพนัธและความแตกตางของการวิจัยทางการศึกษา 
                                              และการวจิยัและพัฒนา 
 
 สถานภาพของการวจิัยและพัฒนา 
 ต้ังแตป ค.ศ.1963 มีการจัดตั้งศูนยวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 11 แหง ทัว่สหรัฐอเมริกาโดย
มีวัตถุประสงคเพื่อผนึกกําลังนกัวิชาการสาขาวิชาตาง ๆ เพื่อทาํงานวิจยัและพัฒนาในปญหาการศึกษา 
ศูนยแตละแหง จะตองทําการวิจยัพืน้ฐานและวิจยัประยุกตที่มคีวามสาํคัญเกี่ยวของกบัการวิจัยและ
พัฒนาที่ศูนยมีความสนใจหรือมุงหมายจะดําเนนิการเปนพิเศษ โดยทั่วไปศูนยการวิจัยและพัฒนาจะตั้ง
ชื่อศูนยส่ือจนถึงเรื่องที่ตองการเนนในการวิจัยและพฒันา 

 ศูนยวิจยัและพัฒนาเหลานีม้ักจะมีเจาหนาที่ประจาํจํานวนนอย  สวนใหญจะมีอาจารยมาชวย 
งานและมนีักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาทีรั่บทุนมาเปนผูชวยผูจัย  นับวาศูนยวจิยัและพัฒนามสีวนชวย
ฝกประสบการณภาคปฏิบัติในการวิจัยและพัฒนาของนกัศึกษาระดับสูงไดมากทีเดยีว 
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 นอกจากนีห้องปฏิบัติการทางการศึกษาภูมิภาค  (Regional Educational Laboratories) ก็มี
การทาํการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษาอยูทั่วประเทศสหรัฐอเมริกา 
 

ขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนา 
 เพื่อใหการวิจยัและพัฒนาเปนไปอยางมข้ัีนตอนที่เหมาะสม  มีการเตรียมขอมูลทีถู่กตอง ผูวิจยั
ควรศึกษาแนวทางปฏิบัติใหชัดเจนเสียกอน  โดยทัว่ไปรูปแบบการวิจัยและพัฒนาจะประกอบดวยการ
ศึกษาวจิัยเพื่อหาผลผลิตที่จะนํามาแกปญหา การพฒันาผลผลิตจะอยูบนพื้นฐานของปญหาทีค่นพบ 
โดยมีการทดสอบภาคสนาม เพื่อตรวจสอบขอผิดพลาด โดยทําการทดสอบหลาย ๆ คร้ังจนกระทั่งผล
การทดสอบนีส้ามารถบงชี้ไดวา  ผลผลิตที่ไดใหผลสอดคลองกับวัตถุประสงคที่ต้ังไว  โดยมีข้ันตอนของ
การวิจยัและพฒันาที่สําคัญ 10  ข้ันตอน คือ 
 ข้ันที่ 1 การรวบรวมเอกสารและงานวิจยัทีเ่กี่ยวของ 
 ข้ันนี้เปนขั้นการกําหนดความตองการ การรวบรวมขอมูลและงานวจิยัที่เกี่ยวของรวมทัง้การทาํ
วิจัยขนาดเล็ก 
 ข้ันที่ 2 การวางแผน 
 ข้ันนี้จะระบทุกัษะในการเรยีน การอธิบายวัตถุประสงค และผลสืบเนือ่งจากผลผลติการกําหนด
กิจกรรมการเรยีนรู และสถิติที่ใชในการทดสอบ 
 ข้ันที่ 3 การพฒันารูปแบบขัน้ตนของผลผลิต 
 ข้ันนี้จะเตรียมการเกี่ยวกับอุปกรณการสอน กระบวนการเรียนรู และวธิีการประเมนิผล 
 ข้ันที่ 4 การทดสอบภาคสนามเบื้องตน 
 ข้ันนี้จะทาํการทดสอบผลผลิต กับกลุมตัวอยางขนาดเลก็ ประเมนิผลโดยการใชแบบสอบถาม 
การสังเกต การสัมภาษณ แลวรวมขอมูลเพื่อวิเคราะหผล 
 ข้ันที่ 5 การปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 1 
 ข้ันนี้จะปรับปรุงผลผลิต โดยนําขอมูล และผลการทดลองจากขัน้ที ่4 มาพิจารณาปรับปรุง 
 ข้ันที่ 6 การทดสอบภาคสนาม 
 ข้ันนี้จะนาํผลผลิตที่ปรับปรุงในขั้นที่ 5 มาทาํการทดสอบตามวัตถุประสงค โดยใชกลุมตัวอยาง
ขนาดกลาง  ประเมินผลในเชิงปริมาณ  ในลักษณะ Pre- test กับ Post- test นาํผลการประเมินที่ได
เทียบกับจุดประสงคที่ต้ังไว และเปรียบเทยีบกับกลุมควบคุมตามความเหมาะสม 
 ข้ันที่ 7 การปรับปรุงผลผลิตครั้งที่  2 
 นําจากขอมูลและผลการทดลอง จากขั้นที่ 7  มาพิจารณาปรับปรุง 
 ข้ันที่ 8 การทดสอบการใชภาคสนาม 
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 ข้ันนี้จะนาํผลผลิตที่ปรับปรุงในขั้นที ่7  มากทาํการทดสอบคุณภาพการใชงานของผลผลิต  โดย
ผูใชจริงกลุมใหญ แลวเก็บขอมูลโดยการสมัภาษณ การสังเกต และการสอบถามแลวทาํการวิเคราะหผล 
 ข้ันที่ 9 การปรับปรุงผลผลิตขั้นสุดทาย 
 ข้ันนี้จะปรับปรุงผลผลิตโดยนําขอมูลจากขั้นที่ 8  มาพจิารณาปรับปรุง 
 ข้ันที่ 10 การเผยแพรและการนําเสนอผล 
 เปนขั้นการเสนอรายงานผลการวิจยัและพฒันาผลผลิตตอที่ประชุม หรือสงไปพมิพเผยแพรใน
วารสาร โดยมกีารควบคุมคุณภาพของการเผยแพร (Borg; & Gall. 1979: 222- 223) 
 แฮนนาฟน  และ เพค  (Hannafin; & Peck. 1988: 300- 302) ไดแบงการประเมนิการพัฒนาสื่อ
ประเภทคอมพิวเตอรชวยการสอนออกเปน 2 ระดับคือ 
 1. การประเมินเพื่อการปรับปรุงแกไขระหวางการใชคอมพิวเตอรชวยการสอน (Formative 
evaluation) เปนกระบวนการประเมินตัง้แตเร่ิมออกแบบและสรางบทเรียนสําเร็จรูปเพื่อสรางสื่อประเภท
คอมพิวเตอรชวยการสอนจนกระทัง่เสร็จส้ินการพัฒนา 
 2.  การประเมินขั้นสุดทายเมื่อใชคอมพิวเตอรชวยการสอนเสร็จแลว (Summative evaluation) 
เปนกระบวนการประเมินการนําใชงานหลงัจากเสร็จส้ินการพัฒนาคอมพิวเตอรชวยการสอนแลว ในที่นี้
จะขอเสนอเฉพาะการประเมินเพื่อปรับปรุงแกไขเทานัน้ 
 ข้ันตอนการประเมินเพื่อแกไขปรับปรุง (Formative evaluation) ซึ่งถือวาเปนการทดลองใชและ
ปรับปรุงคอมพิวเตอรชวยการสอนกระบวนการหนึง่ มีลําดับข้ันตอนดงันี ้
 ข้ันที ่ 1 การประเมินแบบหนึง่ตอหนึ่ง (One-to-one evaluation) เปนการประเมินตั้งแตเร่ิม
ออกแบบและขณะสรางคอมพิวเตอรชวยการสอน โดยพิจารณาขอบกพรองที่เกีย่วกับการออกแบบ และ
ประเมินแบบแผนดังกลาวซึง่ตองอาศัยผูเชีย่วชาญ เชน ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและการสอน เปนตน 
และตองอาศัยขอมูลจากผูเรียน โดยการทดสอบใชคร้ังละหนึ่งคน แลวมีการอภปิรายรวมกนัระหวาง
ผูเรียนกับผูพฒันา เพื่อหาขอบกพรองของคอมพิวเตอรชวยการสอนทีอ่อกแบบไว 
 ข้ันที่ 2 การประเมินจากกลุมยอย (Small-group evaluation) เปนการประเมินในระยะที่การ
พัฒนาคอมพวิเตอรชวยการสอนเกือบจะเสร็จสมบูรณ เพื่อตรวจสอบประสิทธิภาพและความเหมาะสม
ในดานตางๆ โดยทดลองใชกับกลุมตัวอยางเปนกลุมยอย แลวรวบรวมขอมูลของการทดลองใชจาก
ผูเรียน โดยอาจใชการสังเกตขณะทดลอง การสัมภาษณ และผลปฏิบัติของผูเรียนในขั้นนี้ขอบกพรองจะ
นอยลง 
 ข้ันที่ 3 การประเมินจากการสอบภาคสนาม (Field test valuation) เปนการประเมินหลงัจาก
การสรางคอมพิวเตอรชวยสอนเสร็จสมบูรณ ซึ่งเปนการนาํไปทดลองใชในสถานการณจริงกับกลุมตัว 
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อยางกลุมใหญที่มีการประเมินผลการเรียนของผูเรียน และวิเคราะหผลสัมฤทธิท์างการเรียนที่คาดหวัง
และความรูที่ผูเรียนไดรับ ในขั้นนี้ขอบกพรองจะมนีอยมาก 
 สถาบนัพัฒนาการสอน (Instructional Development Institute: IDI) แหงสหรัฐอเมริกา ได
กําหนดขั้นตอนการพัฒนาการสอนเปน 3 ข้ันตอน (Knirk; & Gustafson. 1986: 22- 23) ไดแก 
 1.  ข้ันกําหนดปญหา (Define Stage) มี 3 องคประกอบ คือ 

1.1 การกําหนดปญหา  (Identify Problem) 
1.2 การวิเคราะหสภาพแวดลอม (Analyze Problem) 
1.3 การจัดการ (Organize Management) 

2.  ข้ันการพฒันา (Develop Stage) มี 3 องคประกอบ คือ 
2.1 กําหนดจุดมุงหมาย (Identify Objective) 
2.2 กําหนดวธิีการ (Specify  Methods) 
2.3 การสรางสื่อตนแบบ (Construct Prototype) 

3.  การนาํไปใช/การทบทวน (Implement / Recycle) 
เนิรกและกุสตาฟสนั (Knirk; & Gustafson.1986: 23) ไดเสนอการพัฒนาการสอนที่เปนที่

ยอมรับกันทั่วไปอีกรูปแบบหนึง่ คือ การพัฒนาการสอน IPISD (The Interservice Procedue for 
Instructional Systems Development Model) ซึ่งพฒันาขึน้มาโดยกองทัพบก สหรัฐอเมริกา และศูนย
เทคโนโลยทีางการศึกษา มหาวิทยาลัยแหงรัฐฟลอริดา (Florida State University) มี  5  ข้ันตอน คือ  

1. วิเคราะห (Analyze) 
2. ออกแบบ (Design) 
3. พัฒนา (Develop) 
4. นําไปใช (Implement) 
5. ควบคุม (Control) 
การพัฒนาการสอนของเคมพ (Kemp.1985: 1-10) ประกอบดวย 9 องคประกอบคือ 

 1. วิเคราะหความตองการทางการเรียน (Learning Needs) เพื่อกําหนดเปาหมายการเรียน
จัดลําดับความตองการและความจาํเปน 
 2. กําหนดหัวเรื่องหรือภารกจิ (Topics or Job Tasks) และจุดมุงหมายโดยทัว่ไป (General 
Purposes) 

3.  ศึกษาลักษณะผูเรียน (Learner Characteristics) 
4. วิเคราะหเนือ้หาวิชาและภารกิจ (Subject Content Task Analysis) 
5. กําหนดจุดประสงคการเรยีน (Learning Object) 
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6. กําหนดกิจกรรมการเรียนการสอน (Teaching / Learning Activities) 
7. กําหนดแหลงทรัพยากรการเรียนการสอน (Instructional Resources) 
8. จัดบริการสิ่งสนับสนุน (Support Services) 
9. ประเมินผลการเรียน / ประเมินผลโปรแกรมการเรียน (Pretesting)  
ดิคและคาเรย (Dick; & Carey. 1985) ไดเสนอรูปแบบการพัฒนาการสอน ซึ่งประกอบดวย 3 

องคประกอบ คือ 
1.  กําหนดจุดมุงหมายของการสอน 
2.  พัฒนาการสอน 
3.  ประเมนิผลการเรียนการสอน 
จาก 3 องคประกอบหลกันี ้ ดิคและคาเรย    ไดแบงกิจกรรมในการพฒันาการสอน ออกเปน 10  

ข้ันตอน ดังนี ้
 1. กาํหนดจุดมุงหมายของการสอน (Identify Instructional Goals) เปนการกําหนดความมุง

หมายการสอนซึ่งตองพัฒนาใหสอดคลองกับความมุงหมายทางการศึกษา จากนั้นก็ทาํการวิเคราะห
ความจาํเปน (Need Analysis) และวิเคราะหผูเรียน 
 2. วิเคราะหการสอน (Conduct Instructional Analysis) เปนการวเิคราะหภารกิจหรือวิเคราะห
ข้ันตอนดําเนนิการสอน ผลการวิเคราะหการสอนที่ไดจะเปนหมวดหมูของภารกิจ (Task Classification) 
ตามลักษณะของจุดมุงหมายของการสอน 
 3. กาํหนดพฤติกรรมเบื้องตนและคุณลักษณะของผูเรียน (Identify Entry Behaviors) วาเปน
ผูเรียนระดับไหน มีพืน้ความรูระดบัใด 
 4. เขียนจุดมุงหมายการเรียน (Write Performance Objectives) ซึ่งเปนจุดมุงหมายเฉพาะ หรือ 
จุดมุงหมายเชงิพฤตกิรรมและสอดคลองกบัจุดมุงหมายการสอน เพื่อประโยชน คือ 

4.1 ทําใหเหน็แนวทางการเรียนการสอน 
4.2 เปนแนวทางในการวางแผนจัดสภาพแวดลอมการเรียน 
4.3 เปนแนวทางในการสรางแบบทดสอบ 
4.4 ชวยใหผูเรียนอยางมีจุดมุงหมาย  

5. การสรางแบบทดสอบอิงเกณฑ (Develop Criterion Referenced Test Items) เพื่อประเมนิ
การเรียนการสอน 
 6. การพัฒนายุทธศาสตรการสอน (Develop Instructional Strategy) เปนแผนการสอนที่ให
ผูเรียนไดเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ 
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7. พัฒนาและเลือกวัสดุการเรียนการสอน (Develop and Select Instructional Materials) ทั้ง
ส่ือส่ิงพิมพและส่ือโสตทัศน 

8. ออกแบบและจัดการประเมินระหวางเรยีน  (Design and Conduct Formative Evaluation) 
 9. ออกแบบและจัดการประเมินหลังเรียน (Design and Conduct Summative Evaluation) 
 10. แกไขปรับปรุงการสอน (Revise Instruction) เปนการแกไขและปรับปรุงการสอนตั้งแตข้ันที ่
2 ถึงขัน้ที ่8 
 การพัฒนาทางการเรียนการสอน  มีองคประกอบ 3 ประการ คือ  จุดประสงค ยทุธศาสตรและ
การประเมนิ ไดชวยสรางขอบขายของวธิีการในการพัฒนาการเรียนการสอน ซึ่งกรมวิชาการ (2534: 31- 
32) ไดกลาวถงึองคประกอบที่เกีย่วของและสัมพนัธกนัดงัตอไปนี ้

1. การเลือกหัวขอที่จะสอน 
2. ระบุจุดมุงหมายทัว่ไป 
3. บอกลักษณะที่สําคัญของกลุมผูเรียน 
4. กําหนดเนื้อหาสาระที่จะใหเปนหนทางไปสูจุดประสงค 
5. กําหนดจุดประสงคการเรียนรูที่เกีย่วของกับเนื้อหาและจุดมุงหมาย 
6. สรางแบบทดสอบกอนเรียนเพื่อทราบพืน้ภูมิหลังและระดับความสามารถของผูเรียน 
7. เลือกกิจกรรมการสอนและการเรียน 
8. อาศัยบริการสนับสนนุที่จําเปน เชน งบประมาณบุคลากรเครื่องอํานวยความสะดวกตาง ๆ  
9. ประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนตามจุดประสงคที่กาํหนด พรอมดวยแงคิดที่จะปรับสวนใดก็

ตามของแผนการเรียนการสอนใหดีข้ึน และประเมินผลใหมอีกครั้งหนึง่ 
กลาวโดยสรุป  การพัฒนาการสอนเปนการสรางระบบการสอนขึ้นใหมหรืออาจเปนการพัฒนา

ปรับปรุงการเรยีนการสอนทีม่ีอยูเดิมใหเปนระบบขึ้น เพื่อใหครอบคลุมการกาํหนดรูปแบบ โครงสราง
องคประกอบ  และขั้นตอนการสอนไวอยางเดนชัด  เพื่อใหไดระบบการสอนที่มปีระสิทธิภาพ ข้ันตอน
การสอนที่สําคัญของการพฒันาการสอน  ไดแก การวิเคราะห  การออกแบบ  การพฒันาและการ
ประเมิน 

 
เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

ความหมายของการเรยีนรูดวยตนเอง 
นักการศึกษา และนักวิจัยไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง ตัวอยางเชน 

 เสาวณีย   สิกขาบัณฑิต (2525: 3) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนรายบคุคลหรือการ
เรียนดวยตนเองไววา เปนการจัดการศึกษาที่ผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเองและกาวไปตาม
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ความสามารถ ความสนใจ และความพรอม โดยจัดสิง่แวดลอมสําหรับการเรียนรูใหผูเรียนไดเรียนอยาง
อิสระ 

สมบัติ สุวรรณพิทักษ(2524: 6) กลาววาการเรียนรูดวยตนเอง เปนกระบวนการเรียนรูดวยตนเอง
เปนหลกั โดยไดรับการชวยเหลือและสนับสนุนจากผูอ่ืน เชน เพื่อน ครู และผูรูเทาที่จาํเปน การเรียนรูดวย
ตนเองที่นี้ประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญ ดังนี ้

1. การวิเคราะหและการกําหนดความตองการของตนเอง 
2. การกําหนดจุดมุงหมายในการเรียน 
3. การหาแหลงวทิยาการทั้งที่เปนวัสดุและบุคคล 
4. การเลือกวธิีการและกิจกรรมการเรียน 
5. การกําหนดวิธีการประเมนิผลการเรียน 
ศิริพงศ  พยอมแยม. (2533: 129) ไดใหความหมายของการศึกษารายบุคคลหรือการศึกษาดวย

ตนเองไววา การศึกษารายบุคคลหรือการศึกษาดวยตนเองคือ การผสมผสานระหวางวิธีสอนกบัส่ือการ
เรียนการสอนเพื่อตอบสนองความตองการของผูเรียนแตละบุคคล โดยสามารถบรรลุวัตถุประสงคของ
หลักสตูรการศกึษา 
 โนลส (Knowles. 1975: 18) อธิบายวา การเรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการที่ผูเรียนแตละคน 
มีความคิดริเร่ิมดวยตนเอง (โดยอาศัยความชวยเหลอืจากผูอ่ืนหรอืไมตองการกไ็ด) ผูเรียนจะทําการ
วิเคราะหความตองการที่จะเรียนรูของตนเอง กําหนดเปาหมาย ในการเรียนรูแยกแยะแจกแจงแหลง 
ขอมูลในการเรียนรูที่เหมาะสมและประเมนิผลการเรียนรูนั้น 

 สเคเจอร (Skager. 1978: 13) อธิบายวา การเรียนรูดวยตนเองเปนการพัฒนาการเรียนรูและ
ประสบการณการเรียน และความสามารถในการวางแผนการปฏิบัติและการประเมนิผลของกิจกรรมการ
เรียนทัง้ในลกัษณะที่เปนการเรียนรูเฉพาะบุคคลและในฐานะเปนสมาชิกกลุมการเรยีนที่มีการรวมมือกัน 

 ทัฟ  (Tough. 1979: 114) ไดใหความกําจดัความของการเรียนรูดวยตนเองวาเปนไปโดยเจตนา 
จงใจซึ่งความตองการ 

จากความหมายดังกลาว พอสรุปไดวา  การเรียนรูดวยตนเองเปนวธิีการเรียน ทีผู่เรียนสามารถ
แสวงหาวธิีการเรียนรูในเรื่องที่สนใจไดอยางอิสระ โดยไมมีขอจํากดัทั้งระยะเวลาและสถานที ่ มาเปน
ตัวกําหนด โดยมีครู อาจารยหรือผูรูอ่ืน ๆ ใหคําแนะนาํและจัดเตรียมอุปกรณการเรียนหรือกิจกรรมการ
เรียนไวอยางเปนระบบ  โดยการเรียนนีจ้ะเปนการสนองความตองการของผูเรียนโดยตรง  ที่ต้ังอยูบน
พื้นฐานของความแตกตางระหวางบุคคล  ดังนัน้  ผูเรียนจึงสามารถประเมินผลการเรียนของตนเองได
อยางชัดเจน  ซึ่งในปจจบัุนการเรียนดวยวธิีดังกลาวนี้ไดมีการนํามาประยุกตใชกบัส่ือสมัยใหมที่อยูใน
ความสนใจของผูเรียนและเปนสื่อที่สามารถกระตุนความสนใจใหผูเรียนสนใจเนื้อหามากยิ่งขึน้ เชน การ 
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ประยุกตใชกับส่ือคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซึ่งเปนสื่อที่จะชวยเพิ่มประสิทธิภาพในรปูแบบของการเรียนรู
ดวยตนเองไดเปนอยางด ี

 
จุดมุงหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
กาเยและบรกิกส  (Gagne’; & Briggs. 1974: 185-187) กลาววาการเรียนรูดวยตนเองนี้เปน

หนทางทีจ่ะทาํใหการสอนบรรลุจุดมุงหมายไดตามตองการ (Needs) โดยมีความสอดคลองกับบุคลิก 
(Characteristics) ของผูเรียนแตละคน ตามจุดมุงหมาย 5 ประการคือ 

1. เพื่อเปนแนวทางในการประเมินทักษะเบื้องตนของผูเรียน 
2. เพื่อชวยในการคนหาจุดเพิ่มตนของผูเรียนแตละคนในการจัดลาํดับการเรียนตามจุดมุงหมาย 
3. ชวยในการจัดวัสดุ และสือ่ใหเหมาะสมกับการเรียน 
4. เพื่อความสะดวกในการประเมินผลและสงเสริมความกาวหนาทางการเรียนของแตละบุคคล 
5. เพื่อชวยใหผูเรียน เรียนไดตามอัตราความสามารถของตน 
สรุปวาการเรียนรูดวยตนเองมีจุดมุงหมายที่สําคัญ  เพือ่เปนแนวทางในการประเมนิทกัษะเบื้อง 

ตนของผูเรียน  และชวยในการคนหาจุดเริ่มตนในการจดัลําดับการเรยีนตามจุดมุงหมาย  ทัง้ยงัเปนการ
ชวยในการจัดหาสื่อการเรียนใหเหมาะสมกับสภาพการเรียนการสอน และใหผูเรียนไดเรียนรูตามความ 
สามารถของตนเอง  สุดทายเพื่อสะดวกตอการประเมนิผล  และสงเสรมิความกาวหนาทางดานการเรียน
ของนักเรียนในแตละคน 
 
 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
 ดวยจุดมุงหมายของวิธีการเรียนรู  ดังที่ไดกลาวมาแลวนัน้  รูปแบบการเรียนนี้จงึไดกอประโยชน
ใน  หลายๆ ดาน ดังที่ ไชยยศ  เรืองสวุรรณ (2526: 188) ไดกลาวไวดังนี ้

1. หลักสูตรหรือรายวิชาไดถูกจดัไวอยางมีระบบ 
2. ระบบการวัดผลประกอบดวยเครื่องวัดระดับความรูที่จะเรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
3. เอื้อประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลิกภาพของผูเรียน 
4. กระบวนการสอนเหมาะสมกบับุคลากรในหนวยงาน 
การเรียนการสอนแบบเรียนรูดวยตนเองยงัเกื้อหนุนสภาพการเรียนรู  ทาํใหการเรียนรูของผูเรียน

แตละคนเกิดขึ้นอยางมีประสิทธภิาพดังนี ้
1. ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ 
2. ผูเรียนมีโอกาสรับขอมูลยอนกลับทันท ี
3. ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา 
4. การเรียนการสอนเปนไปตามขั้นตอนอยางเหมาะสม 
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นอกจากนี ้ วีระ  ไทยพานชิ (2529: 126) ยงัไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนรูดวยตนเองไว
ดังนี ้

1. ผูเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตนเอง 
2. เปนการคํานงึถึงความแตกตางระหวางบคุคล 
3. ผูเรียนมีอิสระมากกวาการสอนแบบปกต ิ
4. เปนการจูงใจผูเรียน  และผูเรียนจะชอบบรรยากาศการเรียนมากขึ้น 
5. ผูสอนมีเวลาทีจ่ะทาํงานกับผูเรียนเปนรายบุคคล  เมื่อผูเรียนตองการ 
กลาวโดยสรุป การเรียนรูดวยตนเองทาํใหผูเรียนไดเรียนตามความพงึพอใจของตนเองมีอิสระใน

การเรียนรูตามสภาพความตองการของผูเรียนทาํใหผูเรียนมีความสนใจและตั้งใจทีจ่ะเรียนเพิ่มมากขึ้น 
 
 ประเภทและลักษณะของการเรยีนรูดวยตนเอง 
 จากคุณลักษณะของผูเรียนที่แตกตางกันนี้ ทําใหความสามารถในการเรียนและวิธกีารเรียนจึง
แตกตางกนัไปดวยเชนกนั เมื่อไดมีการวิเคราะหถงึรายละเอียดดังกลาวแลว  นักการศึกษาหลายทานได
แบงประเภทและลักษณะของการเรียนรูดวยตนเองไวอยางสอดคลองกนั  ดังนี ้
 กาเยและบรกิกส (Gagne’; & Briggs.1974: 187) ไดแบงประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง
ออกเปน 5 ประเภท คือ 
 1. แผนการเรยีนอิสระ  (Independent Study Plan) เปนการเรียนที่ครูกับนกัเรียนตกลงกันใน
เร่ืองของจุดมุงหมายของการเรียน และจงึใหผูเรียนศกึษาคนควาใหบรรลุจุดมุงหมายดวยตนเอง 
 2. การศึกษาดวยการควบคุมตนเอง (Self-Directed Study) จะมีการตกลงในจุดมุงหมาย 
เฉพาะกําหนดเอาไวแตวิธีการศึกษานัน้เปนเรื่องของนักเรียน ครูอาจแนะการอานและจัดเตรียมวสัดุไว
ใหแลว แตนกัเรียนจะใชหรือไมใชก็ได หากนักเรียนผานการทดสอบกถ็ือวาใชได 
 3. โปรแกรมผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner-Centered Programs) เปนโปรแกรมทีจ่ัดขึ้นกวางๆ 
และเปดโอกาสใหผูเรียนเลอืกเรียนโดยมวีิชาหลัก วิชาเสริม และวิชาเลือก 
 4. เรียนตามความเรว็ของตน (Self- Pacing) เปนการเรียนที่ผูเรียนเรียนตามอัตราความเร็วหรือ
ความสามารถของตนเอง มกีารกําหนดจดุมุงหมายและเกณฑตางๆไวทุกคนเหมือนกนั แตจะตางกนัที่
เวลาที่ใชในการเรียน 
 5. การเรียนการสอนที่ผูเรียนกําหนดเอง (Student- Determined Instruction) นักเรียนเลือก
จุดมุงหมาย วสัดุการศึกษา กําหนดเวลาเอง ทดสอบเอง มีเสรีที่จะทําจุดมุงหมายใดก็ได 
 นอกจากนี ้ เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต  (2528: 287) ยังไดกลาวถึงการเรยีนรูดวยตนเองในรูปแบบ
ของบทเรียนโมดูล (Instructional Module) ไวดังนี ้
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 1. ใหผูเรียนเรยีนดวยตนเอง  กลาวคือ  สามารถเรยีนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวยตนเองโดยมี
ครูเปนผูคอยดูแลใหคําปรึกษาเทานั้น 
 2. วัตถุประสงคและกิจกรรมการเรียนควรจะจัดใหมีลักษณะที่ดี เพื่อใหผูเรียนเรียนไดดวยความ
เขาใจและเกิดความรูตามลาํดับ  ไมสับสน  และจะไดเปนการเพิม่พนูความรูทีละนอย ๆ ตามขั้นตอน 
 3. จูงใจผูเรียนในทุก ๆ กิจกรรมการเรียน  ซึง่จะทําใหผูเรียนสนใจเรียนดวยความอยากรูอยาก
เห็นซึ่งจะเปนผลใหการเรียนนัน้มีความหมายมากขึน้ 
 4.  ภาษาที่ใชชัดเจน  ถูกตอง  และเหมาะสมกับระดับความรูและระดบัชั้นของผูเรียน 
 5.  เนื้อหามีความถูกตอง  คําอธิบายชัดเจน  ซึ่งจะเปนการทําใหผูเรียนเขาใจไมไขวเขว 
 6. ใหผูเรียนมพีัฒนาการหลายดานในเนื้อหาบทเรียนบางเรื่อง บางตอน หรือบางบท อาจจะมี
ความจาํเปนตองใหผูเรียนไดมีพัฒนาการดานเจตคติ  มคีวามซาบซึ้งและเหน็คุณคาดวยนอกเหนอืจาก
ความรูและทกัษะ 
 สวน วัชรี   บูรณสิงห (2525: 417-418) ไดกลาวถึงลักษณะของวธิีการจัดการศึกษาและการ
เรียนรูของผูเรียนความแตกตางระหวางบคุคลไวอยางสอดคลองกันดงันี ้
 1. จัดแผนการเรียนใหเหมาะสมกับระดับความสามารถและความสนใจของผูเรียน เชน จัดชั้น
เรงรัดสําหรับผูเรียนทีเ่รียนเกงมีตําราที่ใชเรียนดวยตนเอง  จัดสอนซอมเสริม 
 2. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในหองเรียนเพื่อสนองความตองการของผูเรียน  เชน การมอบ 
หมายงานตามระดับความสามารถหรือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

3. ใชส่ือการสอนใหเหมาะสมตามระดับความสามารถของผูเรียน 
4. การประเมนิผลควรกําหนดใหเหมาะสมกับรายวิชา 
คุณลักษณะสาํคัญที่จะทําใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงค ในการเรียนรูดวยตนเองไดนัน้ จะตองมี

วัตถุประสงคและกิจกรรมอยางเหมาะสม และมุงใหผูเรียนเปนศูนยกลาง โดยมกีารนาํสื่อมาใชอยาง
เหมาะสมและมีการประเมนิผลระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
 การเรียนรูดวยตนเองเปนการเรียนรูตามความสามารถ  ความสนใจของผูเรียนทําใหผูเรียนมี
อิสระมากกวาการเรียนแบบปกติ ดังนัน้การสรางบทเรียนที่ใหผูเรียน เรียนรูดวยตนเองนัน้จงึตองมีการ
กําหนดวัตถุประสงค และกิจกรรมของการเรียนเพื่อทีจ่ะใหผูเรียนไดดวยความเขาใจเพื่อใหเกิดความรู
ตามลําดับ  นอกจากนี้ยงัตองมีการเสริมแรงและประเมินผลเปนระยะอีกดวย 
 กลาวโดยสรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเองมีลักษณะที่สําคัญ  คือ ผูเรียนพรอมและเต็มใจที่จะ
เรียนรู ตามความตองการของตนเอง  สามารถออกแบบหรือเลือกวธิกีารเรียน  วิธกีารประเมนิตนเองได  
ซึ่งจะสงผลใหผูเรียนตั้งใจในการเรียน 
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เอกสารที่เกี่ยวกับหลักสูตรและแนวการสอนเรื่องสมุนไพรที่ใชในงานสาธารณสุข
มูลฐาน 

ความหมายของสมุนไพรที่ใชในงานสาธารณสุขมลูฐาน 
สมุนไพร  (Medicinal Plant หรือ Herb) กําเนิดจากธรรมชาติ และมคีวามหมายตอชีวิตมนษุย

โดยเฉพาะในมิติทางสุขภาพ อันหมายถึงทั้งการสงเสริมสุขภาพและการรักษาโรค ยาสมนุไพรตาม
พระราชบัญญติัยา พ.ศ. 2510 หมายถงึ ยาที่ไดจากพืช สัตว หรือแรธาตุ ซึ่งมิไดผสมปรุงหรือแปรสภาพ 

สมุนไพรสําหรบังานสาธารณสุขมูลฐานสวนใหญเปนพชืสมุนไพร  โดยนําองคประกอบสําคัญ 5 
สวนของพืชมาใช ไดแก ราก ลําตน ใบ ดอกและผล สวนของพืชเหลานี้มีรูปรางลักษณะโครงสราง และ
บทบาทตอพืชที่แตกตางกัน (ปจจุบัน เหมหงษา. 2542: 9- 10) 

 
ที่มาของสมนุไพรที่ใชในงานสาธารณสุขมลูฐาน 
การใชสมุนไพรเปนยารกัษาโรคในประเทศไทยมีมาตั้งแตสมัยโบราณกาล  วธิีการเลอืก และใช

สมุนไพรถือวาเปน “ภูมิปญญาชาวบาน” อันทรงคุณคา แตเมื่อการแพทยแผนปจจุบันจากประเทศโลก
ตะวันตกเริ่มเขามาในไทย มีผลทําใหการแพทยแผนไทย การใชสมุนไพรไดเสื่อมความนยิมลงไป     

จวบจนกระทัง่ ป พ.ศ. 2522  เร่ิมมีการหนักลับมาสนใจเรื่องการใชสมุนไพรอีกครั้ง มีการจัดตั้ง 
“คณะกรรมการสมุนไพรแหงชาติ” ข้ึน โดยมีวัตถุประสงคที่จะนาํแพทยพืน้บานและสมุนไพรมาใชในงาน
สาธารณสุขมลูฐานอนัเปนแนวทางหลักที่จะทําใหประชาชนพึ่งตนเองและมีสุขภาพดีถวนหนา  ตอมาใน
ป พ.ศ. 2525  กระทรวงสาธารณสุขและมหาวิทยาลยัมหิดลจัดสัมมนาเรื่องสมุนไพรกับการสาธารณสุข
มูลฐาน  โดยมีแพทยและเภสัชกรทั้งแผนปจจุบันและแผนโบราณรวมกันทบทวนถงึคุณคาและประโยชน
ของสมุนไพร เสนอรายชื่อสมุนไพรสําหรับงานสาธารณสุขมูลฐาน  กลุมโรคและอาการโรคที่ควรและไม
ควรใชสมุนไพร  รวมทั้งแนวทางในการนาํสมุนไพรไปใชกับประชาชน   

ตอมาไดมีการสัมมนาอีกหลายครั้งจนกระทั่งจัดตั้งเปน “โครงการสมุนไพรกับการสาธารณสุข
มูลฐาน” มีหนาที่สงเสริมสนับสนนุและเผยแพรการใชสมุนไพรสําหรบัรักษาอาการเจ็บปวยเลก็ๆ นอยๆ
โดยแพทยบุคลากรทางสาธารณสุข และประชาชนดวยกนัเอง รวมทัง้สนับสนุนใหมีการศึกษาวิจัย
เกี่ยวกับสรรพคุณของสมุนไพรใหกวางขึ้นดวยโดยคัดเลอืกสมุนไพรทีส่มควรสงเสรมิใหประชาชนใช โดย
แนะนาํใหใชเปนสมนุไพรตัวเดี่ยว ตอมาในป พ.ศ. 2537 ไดมีการปรับปรุงรายการสมุนไพรสําหรับงาน
สาธารณสุขมลูฐานอกีครั้ง โดยการสัมมนานักวิชาการ ผูทรงคุณวุฒ ิตลอดจนผูรูดานสมนุไพรในองคกร
ทั้งภาครัฐและเอกชน 
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การจาํแนกสมุนไพรเพื่อการรักษาตามกลุมโรคและอาการเจ็บปวย 
ในป พ.ศ. 2537 สํานกังานคณะกรรมการสาธารณสุขมูลฐาน ไดจัดสัมมนาเพื่อปรับปรุงรายการ

สมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน พิจารณาคัดเลือกอาการเจ็บปวย และรายการสมุนไพร โดยจําแนก
สมุนไพรเพื่อการรักษาตามกลุมโรคและอาการเจ็บปวยเปน กลุมโรค คือ  

1. กลุมโรคและอาการเจ็บปวยในระบบทางเดินอาหาร สมุนไพรเพื่อการรักษามีดังนี ้
1.1 โรคกระเพาะอาหาร  ไดแก  ขมิ้นชัน  กลวยน้ําวา 
1.2  อาการทองอืด ทองเฟอ แนนจกุเสียด ไดแก ขมิ้น ขิง กานพลู กระเทียม กะเพรา 

ตะไคร พริกไทย ดีปลี ขา กระชาย หญาแหวหมู  กระวาน เรว มะนาว กระทือ 
1.3 อาการทองผูก  ไดแก ชุมเหด็เทศ  มะขาม  มะขามแขก แมงลัก ข้ีเหลก็ คูน 
1.4 อาการทองเสยี ไดแก  ฝร่ัง ฟาทะลายโจร กลวยน้าํวา ทบัทิม มังคุด สีเสียดเหนือ 
1.5 อาการคลื่นไส อาเจียน ไดแก ขิง ยอ 
1.6 โรคพยาธิลําไส ไดแก มะเกลือ เล็บมือนาง มะหาด ฟกทอง 
1.7 อาการปวดฟน  ไดแก แกว  ขอย  ผักคราดหัวแหวน 
1.8 อาการเบื่ออาหาร ไดแก  บอระเพ็ด ข้ีเหลก็  มะระ  สะเดา 

2. กลุมโรคและอาการเจ็บปวยในระบบทางเดินหายใจ สมุนไพรเพื่อการรักษามีดังนี ้
2.1 อาการไอและระคายคอจากเสมหะ ไดแก ขิง ดีปลี เพกา มะขาม มะขามปอม มะนาว 

มะแวงเครือ มะแวงตน 
3. กลุมโรคและอาการเจ็บปวยในระบบทางเดินปสสาวะ สมุนไพรเพื่อการรักษามีดังนี ้

3.1 อาการขัดเบา ไดแก กระเจี๊ยบแดง ขลู ตะไคร สับปะรด หญาคา ออยแดง 
4. กลุมโรคผิวหนงั สมนุไพรเพื่อการรกัษามีดังนี ้

4.1 อาการกลากเกลื้อน ไดแก กระเทียม ขา ชุมเห็ดเทศ ทองพันชัง่ พล ู
4.2 ชันนะตุ ไดแก มะคําดีควาย 
4.3 แผลไฟไหม น้าํรอนลวก ไดแก บัวบก น้ํามนัมะพราว วานหางจระเข 
4.4 ฝ แผลพพุอง ไดแก ขมิ้น ชุมเห็ดเทศ เทยีนบาน วานหางจระเข วานมหากาฬ ฟา

ทะลายโจร 
4.5 อาการแพ อักเสบจากแมลงสัตวกัดตอย ไดแก ขมิน้ชัน ตําลงึ ผักบุงทะเล เสลดพังพอน  

       4.6 อาการลมพิษ ไดแก พล ู
4.7 อาการงูสวัด เริม ไดแก พญายอ 

5. กลุมโรคและอาการเจ็บปวยอื่น ๆ สมนุไพรเพื่อการรักษามีดังนี ้
5.1 อาการเคล็ด ขัด ยอก ไดแก ไพล 
5.2 อาการนอนไมหลับ ไดแก ข้ีเหลก็ 
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5.3 อาการไข ไดแก ฟาทะลายโจร บอระเพ็ด 
5.4 เหา ไดแก นอยหนา 

 
งานวิจัยภายในและภายนอกประเทศเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

งานวจิัยในประเทศ 
 การพัฒนางานดานมัลติมีเดียไดดําเนินการหลายรูปแบบพรอม ๆ กนั เพื่อใหเกิดความสาํเร็จ
และสมบูรณในการเปนผูนําดานการศึกษา เชน  

สุรชัย  อัญเชญิ (2538: 10) ไดพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยปฏบัิติการชนิดสือ่ประสมที่ใช
เสริมสรางความเขาใจเนื้อหาวิชาเภสัชวิทยา เร่ืองยาสลบ จากการบรรยาย โดยการจําลองสภาพใน
หองปฏิบัติการเพื่อใหนิสิตไดทดลอง โดยไมตองลงมอืกับสัตวทดลองจริง ใชสําหรับนิสิตคณะเภสัช
ศาสตร ซึ่งเรียนวิชาเภสัชวทิยา โดยใชแทนปฏิบัติการจริงในหองปฏิบัติการ และใชสําหรับการเรียนรูดวย
ตนเองสาํหรับนิสิต นกัศึกษา สาขาวทิยาศาสตรการแพทย 

สุกรี  ยีดิน (2544: 48)  ไดทําการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  เร่ืองความรูเบื้องตน
เกี่ยวกับการออกแบบสื่อส่ิงพิมพ โดยทดสอบประสิทธิภาพของบทเรยีนตามเกณฑ 85/85 โดยกลุม
ตัวอยางที่ใชในการศึกษาครัง้นี้เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปที่ 1  ภาควิชาครุศาสตรอุตสาหกรรม  
คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี  ทีก่ําลังศกึษาอยูในภาค
การศึกษาที ่2  ปการศึกษา 2543  จํานวน 48 คน ผลของการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  เร่ือง  ความรูเบื้องตนเกีย่วกับการออกแบบสื่อส่ิงพิมพ  พบวาบทเรียนมีประสิทธิภาพ 
86.11/85/66  ซ่ึงมีประสิทธภิาพสามารถนําไปใชเปนบทเรียนได 
 สมพงษ  สุริยะวงศ (2543: บทคัดยอ) ไดทําการวิจยั และพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน
วิชาวิทยาศาสตร เร่ือง การหมนุเวยีนของเลือดและกาซ สําหรับนกัเรียนมธัยมศกึษาปที่ 2 พบวา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาวทิยาศาสตร เร่ือง  การหมนุเวียนของเลือดและกาซ  ทีผู่วิจัยใช
พัฒนาขึ้นนัน้  มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานของ Meguigan คือ ไดคา 1.02 และภายหลังการ
เรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนทีพ่ัฒนาขึ้น  พบวา ผูเรียนมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงูขึ้นอยาง
มีนัยสาํคัญทางสถิติในระดับ .01 

ศรีสมร ฉุยฉาย (2536: ค) ไดทําการวิจัยเรื่องการใชบทเรียนคอมพิวเตอรที่เสนอภาพแบบ
เคลื่อนไหวและแบบซอนภาพ แตกตางกนัอยางมนีัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และกลุมที่เรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพเคลื่อนไหวใหผลสัมฤทธิท์างการเรียน ความคงทน และความชอบสูงกวา
บทเรียนคอมพิวเตอรแบบซอนภาพ 
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ศศิธร  ฤดีสิริศักดิ์ (2544: บทคัดยอ)  ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองการ
ถายภาพบุคคล  และหาประสิทธิภาพของบทเรียนที่สรางขึ้น  ตามเกณฑที่มาตรฐาน 90/90  โดยกลุม
ตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี ้  เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปที ่ 3  สาขาโปรแกรมวิชา
นิเทศนศาสตร (วิทย ุ – โทรทัศน)  และโปรแกรมวิชานิเทศนศาสตร (การประชาสมัพันธ)  ภาคเรียนที่ 2  
ปการศึกษา 2543  สถาบนัราชภัฏรําไพพรรณี  จันทบุรี  จํานวน 30 คน  ผลจากการศึกษาคนควาครั้งนี้
พบวา  บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  การถายภาพบุคคล  มีประสิทธิภาพ 90.16/90.95  ซึ่ง
เปนไปตามเกณฑทีก่ําหนด 
 ทวีศักดิ ์  บุญเกิด (2538: 9) จัดทําสื่อประสมคอมพิวเตอรเพื่อพัฒนามาจากผลงานวิจยัที่
คนควาเรื่องเฟรนทีพ่บในประเทศไทยเปนเวลากวา 20 ป ในรูปแบบของซีดี ผูใชสามารถเลือกเรยีนรูใน
สวนตาง ๆ ไมวาภาพ ขอความหรือเสยีงไดตามตองการ ส่ือประสมคอมพิวเตอรนี้เปนตํารา เร่ือง เฟรนที่
พบในประเทศไทยฉบับภาษาอังกฤษที่ประกอบดวยภาพเฟรนชนิดตาง ๆ โดยเฉพาะเฟรนที่คนพบใหม
และเฟรนที่หายากตลอดจนมีการทาํดัชนีในลักษณะตาง ๆ เพื่อสะดวกในการศึกษา 
 เตือนใจ  โกสกุล (2538: 6)  จัดทําสื่อคอมพิวเตอรเพื่อรวบรวมความรูเกี่ยวกบัปาชนิดตาง ๆ ใน
ประเทศไทย  สรุปเนื้อหาโดยรวมเกีย่วกบัเร่ืองทัว่ไปเกีย่วกับปาไม  โดยมีรายละเอียดเรื่องบริเวณที่พบ  
นิเวศวิทยา  สภาพภูมิอากาศ สภาพภูมปิระเทศและดนิ  ลักษณะของดิน  ลักษณะพืชพนัธุ ลักษณะ
เรือนยอด  ความหนาแนน และลักษณะตนไม  พืชเดน พืชรอง  พืชชั้นลาง ตอนทายของบทเรียนมี
แบบฝกหัดและประเมนิผลสาํหรับผูเรียน 
 นภดล  วรรธนาคม (2538: 14) จัดทาํสื่อประสมคอมพิวเตอรเพือ่พัฒนาตําราเรื่องภาพกบั
ส่ิงพิมพ ซึง่ใชสอนในวิชาทีเ่กี่ยวกับการถายภาพในคณะนิเทศศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั ใน
รูปแบบของโปรแกรมคอมพิวเตอรประกอบการสอน โปรแกรมเปนการผสมผสานระหวาง Animation 
ตาง ๆ และดนตรีประกอบ เพื่อชวยในการอธิบายบทเรียนไดชัดเจนและนาสนใจยิง่ขึ้น ผูเรียนสามารถ
ทบทวนบทเรยีนไดดวยตนเอง 

อมร สุขจํารัส (2533: 58) ศึกษาผลการใชคอมพิวเตอรชวยสอนตอผลสัมฤทธิ์วิชาชีววิทยา เร่ือง  
การยอยอาหาร  ของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปที่ 5 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2533 โรงเรียนสุรศักดิ์
มนตรี จํานวน 60 คน เปรียบเทยีบกับวธิีการสอนปกติ ปรากฏวาการใชคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวาวธิี
สอนปกต ิ
 สุมินตรา ตรีเนตร (2543: 52) ไดพฒันามัลติมีเดยี ชุด “ธุรกิจเงนิทนุหลกัทรัพย” ผาน
อินเทอรเน็ต พบวาผูเรียนมคีวามสนใจในการเรียนเปนพิเศษ และยงัมีความสะดวกสบายในการสืบคน
ขอมูล 
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 จากการผลิตและพัฒนาเกี่ยวกับส่ือมัลติมเีดียในประเทศไทย  จะเห็นไดวาการเรียนการสอน
โดยการใชส่ือมัลติมีเดียซึ่งเปนการรวมสื่อหลาย ๆ รูปแบบซึ่งไดทั้งการอาน  การฟง  การเหน็ภาพ  ทาํ
ใหจดจําไดงายกวาการเรียนการสอนโดยวิธีอ่ืน และทําใหไดผลดียิ่งขึ้น  จงึนับไดวาสื่อมัลติมีเดียเปนสื่อ
การเรียนการเรียนการสอนเปนสอนที่ดี และมีประสิทธภิาพตอการอยางมาก 
 

งานวจิัยตางประเทศ 
ในตางประเทศมีผูทําวิจัยไวหลายวิจัย ตัวอยางเชน 
ไฟรดแมน (Friedman. 1974) ไดทําการวจิัยเกี่ยวกับการนําบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอร มา

ใชกับผูเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย พบวาระยะแรกผูเรียน จะมีปญหาดานความเขาใจในบทเรียน 
แตตอมาจะเขาใจไดดีและรวดเร็วขึ้น นอกจากนี้บทเรียนโปรแกรมทางคอมพวิเตอรยังชวยประหยดัเวลา
ไปไดอีก 3-4 สัปดาห ซึง่ถาใชการเรียนแบบบรรยายจะเสียเวลาประมาณ 6- 8 สัปดาห แตถาใชบทเรียน
ทางคอมพวิเตอร จะเสียเวลาเพยีง 3-4 สัปดาห แสดงใหเหน็ถงึประสทิธิภาพและคณุคาของการนําเอา
คอมพิวเตอรมาใชในการเรียนสอน 

โอเดน  (Oden. 1982) ศึกษาเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาคณิตศาสตร และทัศน 
คติที่มีตอวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนเกรด 9 ที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยการสอน และวิธีบรรยาย
พบวา นักเรียนกลุมที่เรียนจากคอมพวิเตอรชวยการสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรสูง
กวากลุมที่เรียนจากวิธกีารสอนแบบบรรยายอยางมนีัยสําคัญทางสถติิ และกลุมที่เรียนจากบทเรียนคอม 
พิวเตอรชวยการสอนมีเจตคติที่ดีตอวิชาคณิตศาสตรมากกวากลุมที่เรียนจากวธิีการสอนแบบบรรยาย 

คลารค (Clark. 1995: 133) ไดศึกษาการใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธเปนเครื่องมือสังเกต
การพัฒนาวิชาชีพของครู ผลการศึกษาพบวา ครูที่ใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพนัธเปนเครื่องมือสังเกต
การพัฒนาวิชาชีพครูมีความสามารถในการจดจํา สามารถที่จะพิสูจนและอธิบายไดมากกวาครทูี่ใชคูมือ
มาตรฐานวิชาชีพทางการสอน 

มิลเลอร (Miller. 1996: 266) ไดศึกษาพฒันาการในมลัติมีเดียใน 3 ป ที่ผานมา การวิจัยนี้เนน
การผจญภัยในมัลติมีเดีย โดยรวบรวมขอมูลที่เกีย่วกับยุทธวิธกีารออกแบบการสอน การประเมินคา 
และการดําเนนิการในมัลติมีเดียในปที่ผานมา แสดงใหเห็นภาพในสวนที่เปนโครงการที่เปนจริงและสอด 
แทรกความรูตาง ๆ ในการพฒันาโปรแกรม 
 บาชินสก ี (Bashinski. 1997: 2975) ไดพัฒนาสิ่งพิมพอิเล็กทรอนิกสของนิตยสาร “NAUBILS” 
โดยจัดทําสิง่พมิพทางแสง เทคโนโลยนีี้กําลงัจะเปลีย่นวถิีทางการติดตอส่ือสารและเก็บรักษา พมิพ
เผยแพรจําหนายขอมูล การแกไข ความคิดของผูอาน ผลของขอมูลนี้จะเก็บเปนคาสถิติ เพือ่ที่จะ
เปลี่ยนแปลงความรูที่สะสมรวมกนัระหวางผูอานและบรรณาธิการ เพื่อใหผูอานไดแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นโดยตรงกับบรรณาธกิารโดยผานทางสื่อดิจิตอล 
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บราวน (Brown. 1994) ไดทําการพัฒนามัลติมีเดียและศึกษาเปรยีบเทียบการใชมลัติมีเดียใน
การนาํเสนอจอภาพแบบที่มตัีวอักษรและแบบภาพวีดิทศัน ในเนื้อหาที่เกีย่วกบัความเชื่อประเพณีของ
จีน ซึ่งเปนวชิาที่เหมาะกับทกัษะการเขียน ในการวิจยันี้ไดมีการนาํเอาเนื้อหา 40 วิชา ของมหาวทิยาลัย
วอชิงตัน มาสรางเปนมัลติมีเดีย พบวาการเขียนตอบของนักเรียนทีเ่รียนจากภาพเคลื่อนไหวประกอบ
เสียงสงูกวาการเขียนตอบจากจอภาพทีม่อัีกษรอยางเดยีว 
 เลวาคอฟ (Levacov. 1994: 940) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับการสงัเกตความเขาใจ
โปรแกรมสอนโดยใช CD-ROM การวิจัยนี้พบวาสถานการณในการเรียนเปนที่เชื่อถือได ผูเรียนสามารถ
เลือกที่จะเรียนในสวนที่ตนตองการ CD-ROM ชุดนี้เปนสื่อที่เปนประโยชนในการชวยเพิ่มความรู เหมาะ
สําหรับการศึกษารูปแบบการเรียน ผูวิจัยไดสรางการอบรมการเรียนทีแ่ตกตาง และขอมูลในรูปแบบการ
เรียนขึ้นอยูกับความตองการสถานการณ ประสบการณการใชคอมพวิเตอรที่แตกตางกนั 

เคททงิเจอร (Kettinger. 1989) ไดทําการศึกษาถึงความเหมาะสมในการนําเอาคอมพิวเตอรใช
ในหองเรยีน ซ่ึงพบวาสามารถนําไปใชไดหลายกรณี เชน ใชในการนาํเสนอขอมูล ใชประกอบกบัการทํา
ปฏิบัติการคนควา และยังพบวาผูเรียนมกีารเรียนรูที่ดีขึน้ สนใจในการเรียนมากขึ้น 
 ยัง (Young. 1997: 2985) ไดวิจัยทดสอบการใชการสอนความเขาใจโปรแกรม CD-ROM ที่ใช
มัลติมีเดีย เพื่อการสอนวชิาคณิตศาสตรเบื้องตนสําหรับอาจารย เพื่อใชทดสอบนักเรียนกอนการสอน
สําหรับเตรียมการ ผลของการใชภาพเคลือ่นไหว ตัวอกัษร สามารถอธิบายใหเปนที่เขาใจ และชวยใน
การจํา เพิม่ทกัษะในวิชาคณิตศาสตรได ส่ือชนิดนี้เหมาะสําหรับเปนอุปกรณในการเรียนการสอนได 
 เมเยอร (Meyer. 1997: 2919) ไดวิเคราะหขอความในรายวิชาการเรียนภาษาที่คัดเลือกมาจาก
บางกลุมการเรียนภาษา โดยใชคอมพิวเตอรชวย เปนการแนะนําสาํหรับครูผูสอน 

เฮนนิส (Hennis. 1996) ไดทาํการศึกษาผลของการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการ
ออกเสียง เปนการศึกษาเพื่อสํารวจการใชคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย โดยทดลองกับกลุมตัวอยางจากบุคคล
ทั่วไปและนกัเรียน จํานวน 146 คน ในการทดลองใชคอมพิวเตอรที่มีตัวอักษร ภาพยนตร และสื่อ
มัลติมีเดีย จากการทดลองพบวา 13 เปอรเซ็นตไมรูเกีย่วกับการออกเสียง และผลจากการทดลองพบวา 
นักเรียนสามารถตอบสนองไดดีกวาการใชมัลติมีเดียที่มตัีวอกัษรและคําพูดที่ใชเสยีงต่ํา 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของ  ทาํใหทราบขอดีและประโยชนของคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  ที่สามารถชวยกระตุนและเราความสนใจผูเรียนใหอยากเรียนรูเพิ่มมากขึ้น  เพราะมทีั้ง
ภาพนิง่ภาพเคลื่อนไหว  เสียงประกอบ  รวมทั้งสามารถโตตอบกบับทเรียนไดและสามารถรับรูขอมูล
ยอนกลับไดทนัที  นอกจากนัน้ยงัสามารถเรียนซ้ํากีค่ร้ังก็ไดตามตองการ และตามความสามารถของ
ผูเรียนแตละคน ทําใหผูเรียนมีความสนใจในเนื้อหาของบทเรียน โดยสอดคลองกับขอกาํหนดของ
หลักสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐานพทุธศักราช  2544  คือ  ส่ือการเรียนรูทีจ่ะนาํมาใชในการจัดการเรียนรูนัน้  
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จะตองสงเสรมิใหการเรียนรูเปนไปอยางมคุีณคา  นาสนใจ  ชวนคิด  ชวนติดตาม  เขาใจไดงายและ
รวดเร็ว ซึง่ทาํใหผลสัมฤทธิท์างการเรียนของผูเรียนสูงขึ้น ดังนั้นการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเพื่อการเรียนรูดวยตัวเอง เร่ือง สมุนไพรทีใ่ชในงานสาธารณสุขมูลฐาน สําหรับนสิิตเภสัช
ศาสตร ชั้นปที่ 3 มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ ซึง่มเีนื้อหาเกีย่วกบัสมุนไพรที่ใชในงานสาธารณสุขมูล
ฐาน จํานวน 61 ชนิด เพื่อชวยในการแกไขปญหาและชวยใหผลการเรียนรูในเรื่องดังกลาวใหสูงขึน้ 

 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการ 

 
การดําเนินการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สมุนไพรที่ใชในงานสาธารณสุขมูล

ฐาน ผูวิจยัไดดําเนนิการตามขั้นตอนดังตอไปนี้ 
1.  การเลือกประชากรและกลุมตัวอยาง 
2.  เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
3.  การสรางและหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่ใชในการศึกษาคนควา 
4.  การดําเนนิการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
5.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 
การเลือกประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากร 
ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี้ เปนนิสิตเภสัชศาสตร ชั้นปที ่ 3 มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

องครักษ จงัหวัดนครนายก ที่กําลงัศึกษาอยูในภาคเรียนที ่2 ของปการศึกษา 2550 จํานวน 80 คน  
กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยางที่ใช คือ นิสิตเภสัชศาสตร  ชั้นปที่ 3  มหาวิทยาลัยศรนีครินทรวิโรฒ  องครักษ  

จังหวัดนครนายก  ที่กาํลังศกึษาอยูในภาคเรียนที ่2 ของปการศึกษา  2550  จํานวน 45 คน ที่ไดมาโดย
ใชวิธีการสุมตัวอยางงาย (Simple  Random  Sampling) และแบงกลุมทดลองดังนี ้

1. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่ 1 จํานวน   3 คน 
2. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่ 2  จํานวน 12 คน 

 3. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่ 3  จํานวน 30 คน 
  
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรูดวยตนเองเรื่องสมนุไพรที่ใชในงานสาธารณสุข
มูลฐาน วิชาเภสัชเวท 1 สําหรับนิสิตเภสัชศาสตร ชั้นปที่ 3 ซึ่งมเีนื้อหาเกีย่วกบัสมุนไพรที่ใชในงาน
สาธารณสุขมลูฐาน จํานวน 61 ชนิด 

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียดานสื่อเทคโนโลยกีารศกึษา 
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4. แบบประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียดานเนื้อหา 

5. แบบสอบถามความพงึพอใจทางการเรยีนจากบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย   
 
การสรางและหาคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชในการศึกษาคนควา 

1.  วิธีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแบงกระบวนการดงัตอไปนี ้
1.1 ศึกษาหลักสูตรและวิเคราะหหลักสตูร รวมทั้งคูมือและเอกสารตางๆ เพื่อกาํหนดเปา 

หมายเพื่อใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
1.2 กําหนดเนื้อหาที่จะใชผลิต บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย และศึกษาขอมูลเกี่ยวกับ

เนื้อหานัน้ ๆ ตามจุดประสงคเชิงพฤติกรรมของรายวิชาเภสัชเวท 1 เร่ือง สมนุไพรทีใ่ชในงานสาธารณสุข
มูลฐาน สําหรับนิสิตเภสัชศาสตร ชั้นปที่ 3 ซึ่งมีเนื้อหาเกี่ยวกับสมนุไพรที่ใชในงานสาธารณสขุมูลฐาน 
จํานวน 61 ชนิด โดยแยกเนื้อหาออกเปนหนวยๆ 5 หนวย ตามการจําแนกสมุนไพร เพื่อการรักษาตาม
กลุมโรคและอาการเจ็บปวยเปน 5 กลุมโรคคือ 

หนวยที่ 1 กลุมโรคและอาการเจ็บปวยในระบบทางเดินอาหาร สมนุไพรเพื่อการรักษามีดังนี ้
 - โรคกระเพาะอาหาร  ไดแก  ขมิ้นชนั  กลวยน้ําวา 

 - อาการทองอดื ทองเฟอ แนนจกุเสียด ไดแก ขมิ้น ขิง กานพลู กระเทียม กะเพรา ตะไคร 
พริกไทย ดีปลี ขา กระชาย หญาแหวหมู  กระวาน เรว มะนาว กระทือ 

- อาการทองผกู  ไดแก ชมุเห็ดเทศ  มะขาม  มะขามแขก แมงลกั ข้ีเหล็ก คูน 
- อาการทองเสีย ไดแก  ฝร่ัง ฟาทะลายโจร กลวยน้ําวา ทับทมิ มงัคุด สีเสียดเหนือ 
- อาการคลื่นไส อาเจียน ไดแก ขิง ยอ 
- โรคพยาธิลําไส ไดแก มะเกลือ เล็บมือนาง มะหาด ฟกทอง 
- อาการปวดฟน  ไดแก แกว  ขอย  ผักคราดหัวแหวน 
- อาการเบื่ออาหาร ไดแก  บอระเพ็ด ข้ีเหล็ก  มะระ  สะเดา 

หนวยที่ 2 กลุมโรคและอาการเจ็บปวยในระบบทางเดินหายใจ สมนุไพรเพื่อการรักษามีดังนี ้
- อาการไอและระคายคอจากเสมหะไดแก ขิง ดีปลี เพกา มะขาม มะขามปอม มะนาว      

มะแวงเครือ มะแวงตน 
หนวยที่ 3 กลุมโรคและอาการเจ็บปวยในระบบทางเดินปสสาวะ สมนุไพรเพื่อการรักษามีดังนี ้

- อาการขัดเบา ไดแก กระเจีย๊บแดง ขลู ตะไคร สับปะรด หญาคา ออยแดง 
หนวยที่ 4 กลุมโรคผิวหนัง สมุนไพรเพื่อการรักษามีดังนี ้

 - อาการกลากเกลื้อน ไดแก กระเทยีม ขา ชุมเห็ดเทศ ทองพนัชั่ง พล ู
- ชันนะตุ ไดแก มะคาํดีควาย 
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- แผลไฟไหม น้ํารอนลวก ไดแก บัวบก น้าํมันมะพราว วานหางจระเข 
- ฝ แผลพุพอง ไดแก ขมิ้น ชุมเห็ดเทศ เทยีนบาน วานหางจระเข วานมหากาฬ  ฟาทะลาย

โจร 
- อาการแพ อักเสบจากแมลงสัตวกัดตอย ไดแก ขมิ้นชัน ตําลึง ผักบุงทะเล เสลดพงัพอน  
- อาการลมพษิ ไดแก พล ู
- อาการงูสวัด เริม ไดแก พญายอ 

หนวยที่ 5 กลุมโรคและอาการเจ็บปวยอืน่ ๆ สมุนไพรเพือ่การรักษามีดังนี ้
- อาการเคล็ด ขัด ยอก ไดแก ไพล 
- อาการนอนไมหลับ ไดแก ข้ีเหล็ก 
- อาการไข ไดแก ฟาทะลายโจร บอระเพ็ด 
- เหา ไดแก นอยหนา 
1.3  การออกแบบ (Design)  ดําเนินการดังนี ้

  1.3.1  ทําแผนภูมิ (Flowchart)  เปนการเชื่อมโยงบทหรือโมดูลยอยแตละสวน จากไหน
ไปไหนมีความสัมพันธกนัอยางไร การเดินหนาและการถอยหลัง 
  1.3.2 เขียนบทภาพ (Storyboard) เปนการเขียนรายละเอียดของ ขอความ อักษร 
อธิบายภาพ พรอมทัง้เสียงบรรยาย 
  1.3.3  งานเชงิศิลป (Art Proofs) เปนการออกแบบปุมสัญลักษณ ตัวอักษรฉากหลงั สี 
เสียง และสวนประกอบที่ละเอียดออนตาง ๆ ใหกลมกลืน 
 1.4  การตรวจสอบเนื้อหาและการออกแบบโดยอาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 1.5 การสรางบทเรียน คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองสมุนไพรที่ใชในงานสาธารณสุขมูลฐาน 
โดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 โปรแกรม Adobe Photoshop 7.0 โปรแกรม 
Macromedia Flash MX และโปรแกรม Adobe Premiere 6.0 
 1.6 การตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากแบบประเมินที่ไดจากผู 
เชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษาจากนั้นปรับปรุงแกไข 

2. การสรางแบบฝกหัดระหวางเรียน 
 2.1 ศึกษาหลกัสูตรและคูมือการศึกษาเกีย่วกับการสอนวิชาเภสัชเวท 1 เร่ือง สมนุไพรที่ใชใน
งานสาธารณสุขมูลฐาน สําหรับนิสิตเภสัชศาสตร ชั้นปที่ 3 จากหลักสูตรการศึกษา ระดับปริญญาตรี 
ของคณะเภสัชศาสตร มหาวิทยาลัยศรนีครินทรวิโรฒ ศึกษาผลการเรียนรูดานสมุนไพรที่ใชในงาน
สาธารณสุขมลูฐาน เร่ือง สมุนไพรที่ใชในงานสาธารณสุขมูลฐาน สําหรับนิสิตเภสชัศาสตร ชั้นปที่ 3   



 42

2.2 สรางแบบฝกหัดระหวางเรียน แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 60 ขอ โดยแบงออกเปน 5 
หนวยยอย คือ  

หนวยที่ 1 กลุมโรคและอาการเจ็บปวยในระบบทางเดินอาหาร         12  ขอ 
หนวยที่ 2 กลุมโรคและอาการเจ็บปวยในระบบทางเดินหายใจ         12  ขอ 
หนวยที่ 3 กลุมโรคและอาการเจ็บปวยในระบบทางเดินปสสาวะ      12  ขอ 
หนวยที่ 4 กลุมโรคผิวหนัง                                                             12  ขอ 

 หนวยที่ 5 กลุมโรคและอาการเจ็บปวยอืน่ ๆ                                    12  ขอ 

3. การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
3.1 ศึกษาหลกัสูตรและคูมือการสอนวิชาเภสัชเวท 1 เร่ือง สมุนไพรที่ใชในงานสาธารณสุข

มูลฐาน สําหรับนิสิตเภสัชศาสตร ชั้นปที่ 3 จากหลักสูตรการศึกษาระดับปริญญาตรีของคณะเภสัช
ศาสตร มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

3.2 ศึกษาผลการเรียนรูที่คาดหวงัในการเรียน เร่ืองสมนุไพรที่ใชในงานสาธารณสขุมูลฐาน 
และ จุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

3.3 ศึกษาวิธกีารสรางแบบทดสอบ 
3.4 สรางแบบทดสอบหลงัเรียน เปนแบบปรนัย 4 ตัวเลอืก จํานวน 60 ขอ   โดยสรางตาม

จุดประสงคการเรียนรูที่กาํหนดไว 
3.5 นําแบบทดสอบที่สรางขึน้ไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาตรวจสอบความตรงเชงิเนื้อหา 

(Content Validity) วาขอสอบแตละขอตรงตามจุดประสงคของการเรียนรูหรือไม 
3.6 นําแบบทดสอบที่ไดปรับปรุง แกไข โดยผูเชี่ยวชาญไปทดสอบกับนสิิตเภสัชศาสตร ชั้น

ปที่ 4 และ ปที่ 5 มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ องครักษ จงัหวัดนครนายก ทีก่ําลังศึกษาอยูในภาค
เรียนที ่2 ของปการศึกษา  2550  จํานวน  60  คน และตรวจใหคะแนน ทีถู่กตองได 1 คะแนน ขอที่ผิดได 
0 คะแนน 
  3.7 นําผลการทดสอบมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) ของ
ขอสอบโดยวิเคราะหเปนรายขอและทําการคัดเลือกขอสอบที่มีคาความยากงายระหวาง 0.20-0.80 และ
คาอํานาจจําแนกตั้งแต 0.20 ข้ึนไป ไวใชในการศึกษาคนควาจํานวน 30 ขอ แยกเปนหนวยละ 6 ขอ 

 3.8 นาํผลการทดสอบไปหาคาความเชื่อมัน่ โดยใชสูตร KR- 20 ของ Kuder- Richardson 
(ลวน  สายยศ และ อังคณา  สายยศ. 2538: 197- 200)   
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ตาราง 1 แสดงผลคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ เร่ือง 
สมุนไพรที่ใชในงานสาธารณสุขมูลฐาน สําหรับนิสิตเภสัชศาสตรชั้นปที่ 3 

 
หนวยยอยที ่ จํานวนขอ คาความยากงาย  คาอํานาจจาํแนก  คาความเชื่อมั่น 
หนวยยอยที ่1  6 ขอ 0.45 - 0.65 0.23 – 0.70 0.57 
หนวยยอยที ่2 6 ขอ 0.57 – 0.68 0.27 – 0.47 0.57 
หนวยยอยที ่3 6 ขอ 0.43 – 0.65 0.20 – 0.47 0.51 
หนวยยอยที ่4 6 ขอ 0.57 – 0.70 0.27 – 0.40 0.42 
หนวยยอยที ่5 6 ขอ 0.53 – 0.75 0.23 – 0.50 0.58 

รวม 30 ขอ 0.43 – 0.75 0.20 – 0.70 0.82 
 
  3.9 นําแบบทดสอบที่หาคุณภาพแลวไปใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นตอไป  

 4.  การสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ดานเนื้อหาและดานสื่อ
เทคโนโลยทีางการศึกษาที่ผูศึกษาคนควาสรางขึ้น สําหรับผูเชี่ยวชาญใชเปนรายการในการประเมินคุณ 
ภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง สมุนไพรที่ใชในงานสาธารณสุขมูลฐาน มีข้ันตอนดังนี ้
 4.1 วิเคราะหคุณลักษณะทีดี่ในการนาํเสนอเนื้อหาและคุณสมบัติของสื่อการเรียนรูเพื่อสราง
แบบประเมินใหมีความสอดคลองและครอบคลุมคุณสมบัติที่ตองการประเมิน 
 4.2 ศึกษาวิธกีารสรางแบบประเมินคุณภาพจากเอกสารและงานวิจยัตาง ๆ  
 4.3 สรางแบบประเมินคุณภาพใหมีความสอดคลองและครอบคลุมคุณสมบัติที่ตองการ ประ 
เมิน โดยใชแบบประเมินที่ผูวจิัยไดสรางขึ้นซึ่งกาํหนดคาระดับความคิดเห็นออกเปน 5 ระดับ ดังนี ้
   ระดับ 5 หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 
   ระดบั 4 หมายถึง มีคุณภาพดี 
   ระดับ 3 หมายถึง มีคุณภาพพอใช 
   ระดับ 2 หมายถึง มีคุณภาพตองปรับปรุง 
   ระดับ 1 หมายถึง มีคุณภาพใชไมได 

และผลการประเมินจากผูเชีย่วชาญมีเกณฑการแปลความหมาย ดังนี ้
   คาเฉลี่ย 4.51 – 5.00 หมายถึง บทเรียนมคุีณภาพดีมาก 
   คาเฉลี่ย 3.51 – 4.50 หมายถึง บทเรียนมคุีณภาพดี 
   คาเฉลี่ย 2.51 – 3.50 หมายถึง บทเรียนมคุีณภาพพอใช 
   คาเฉลี่ย 1.51 – 2.50 หมายถึง บทเรียนมคุีณภาพตองปรับปรุง 
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   คาเฉลี่ย 1.00 – 1.50 หมายถึง บทเรียนมคุีณภาพใชไมได 
 จากผลการประเมินจากผูเชีย่วชาญ  ตองมีคาตั้งแต 3.51 ข้ึนไป  ซึ่งถือวาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมีคุณภาพในระดบัดีถึงดีมาก 
 4.4 นําแบบประเมินคุณภาพ ที่ผูวจิัยสรางขึ้น ใหประธานกรรมการผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา
และ ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษาทาํการตรวจสอบแลวนํามาปรับปรุงแกไข 
 4.5 นาํแบบประเมินคุณภาพ ที่ผานการปรับปรุงแกไขแลว นําไปใชในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

5.  การสรางแบบสอบถามความพึงพอใจทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
สมุนไพรที่ใชในงานสาธารณสุขมูลฐาน สําหรับนิสิตเภสัชศาสตร ชั้นปที่ 3 มีข้ันตอนดังนี ้
 5.1 ทําการวิเคราะหโครงสรางของบทเรียน เพื่อสอบถามความพึงพอใจทางการเรียนจากบท 
เรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
 5.2 ศึกษาวิธกีารสรางแบบสอบถามความพึงพอใจ จากเอกสารและงานวิจยัตาง ๆ  
 5.3 สรางแบบสอบถามความพงึพอใจ ใหมีความสอดคลองและครอบคลุมโครงสรางและ
เนื้อหาของบทเรียนซึง่กําหนดคาระดับความพึงพอใจออกเปน 5 ระดับ ดังนี ้
   ระดับ 5 หมายถึง พงึพอใจมากที่สุด 
   ระดับ 4 หมายถึง พงึพอใจมาก 
   ระดับ 3 หมายถึง พงึพอใจ 
   ระดับ 2 หมายถึง ไมพงึพอใจ 
   ระดับ 1 หมายถึง ไมพงึพอใจอยางยิ่ง 
 และผลการประเมินจากผูเชีย่วชาญมีเกณฑการแปลความหมาย ดังนี ้
   คาเฉลี่ย 4.51 – 5.00 หมายถึง ความพึงพอใจมากที่สุด 
   คาเฉลี่ย 3.51 – 4.50 หมายถึง ความพึงพอใจมาก 
   คาเฉลี่ย 2.51 – 3.50 หมายถึง ความพึงพอใจ 
   คาเฉลี่ย 1.51 – 2.50 หมายถึง ไมพึงพอใจ 
   คาเฉลี่ย 1.00 – 1.50 หมายถึง ไมพึงพอใจอยางยิ่ง 
     5.4 นําแบบสอบถามความพงึพอใจทีผู่วิจัยสรางขึ้น ใหที่ปรึกษาทําการตรวจสอบแลวนํามา
ปรับปรุงแกไข 
 5.5 นําแบบสอบถามความพึงพอใจที่ผานการปรับปรุงแกไขแลวนําไปใชสอบถามความพึง
พอใจทางการเรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สมุนไพรที่ใชในงานสาธารณสุขมูลฐาน 
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การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง 
สมุนไพรที่ใชในงานสาธารณสุขมูลฐาน  

หลังจากที่ไดทาํการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ตามขอเสนอแนะของอาจารย
ที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญแลว  ผูวิจัยดาํเนินการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย
ตามลําดับข้ันตอนดังนี ้
 

การทดลองครั้งที่ 1 
 1. ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง จาํนวน 3 คน นิสิต 1 คน ตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง 
 2. นาํบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียใหนสิิตกลุมตัวอยางเรียนและทาํแบบฝกหัดระหวางเรียน 
 3. ในขณะทีน่สิิตเรียนอยูนั้น ผูวิจยัไดสังเกตพฤติกรรมของนิสิตวาแสดงทาทีสงสัยหรือไมเขาใจ
ตอนไหน อยางไร  แลวบนัทกึพฤติกรรมของนิสิตขณะทีเ่รียนไปดวย  เมื่อนิสิตเรียนจบ  ผูวจิัยไดซักถาม
เพื่อหาสาเหตทุี่ไมเขาใจ  เพือ่ใชเปนขอมูลในการปรับปรุงแกไข 
 4. ปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที ่1 
 
 การทดลองครั้งที่ 2  
 1. ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง จาํนวน 12 คน นสิิต 1 คน ตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง 
 2. การดําเนนิการทดลองไดแบงการทดลองเปน 5 คร้ังๆ ละ 50 นาที จํานวน 5 วัน ตามลําดับ
หนวยบทเรียน โดยแตละหนวยมีแบบฝกหัดจํานวน 12 ขอ ใหนิสิตกลุมตัวอยางศึกษาบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียและทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากบทเรยีนคอมคอมพวิเตอร
มัลติมีเดีย 
 3.  นาํคะแนนที่ไดจากการทาํแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนมาหาแนวโนม
ของประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 
 4.  ในขณะทีน่สิิตเรียนอยูนั้น ผูวิจัยไดสังเกตพฤติกรรมของนิสิตประกอบไปดวย 
 5.  ปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที ่2 
 
 การทดลองครั้งที่ 3 
 1.  ดําเนนิการทดลองกับกลุมตัวอยาง จาํนวน 30 คน นสิิต 1 คน ตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง 
 2. การดําเนนิการทดลองไดแบงการทดลองเปน 5 คร้ังๆ ละ 50 นาที จํานวน 5 วัน ตามลําดับ
หนวยบทเรียน โดยแตละหนวยมีแบบฝกหัดจํานวน 12 ขอ ใหนิสิตกลุมตัวอยางศึกษาบทเรียน
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คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย และทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนจากบทเรียนคอมคอมพวิเตอร
มัลติมีเดีย  

3. นาํคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนจากบทเรียนคอมคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย แลวจึงนาํผลคะแนนทีไ่ดมาวิเคราะหหาประสิทธภิาพตาม
เกณฑมาตรฐาน 90/90 
 4.  สอบถามความพึงพอใจทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สมุนไพรที่ใช
ในงานสาธารณสุขมูลฐาน เพื่อนาํมาหาคาเฉลี่ย 
 
สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

1. สถิติพื้นฐาน โดยการหาคารอยละ, คาเฉลี่ย, และคาความเบีย่งเบนมาตรฐาน. 
2. การหาคาความยากงาย (p) โดยใชสัดสวน และอาํนาจจําแนก (r) โดยใชสัดสวน (รวีวรรณ  

ชินะตระกูล. 2538: 234- 235) 
  3. การหาคาความเชื่อมัน่ (rtt) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชสูตร KR–20 
ของ Kuder-Richardson (ลวน สายยศ; และอังคณา  สายยศ: 2538. 197- 200) 

4. ประเมินหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย  
สิกขาบัณฑิต. 2528: 295) 
 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

  
 การวิจยันี้ผูวิจยัไดต้ังวัตถุประสงคเพื่อการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
แบบมัลติมีเดียและ เพื่อการศึกษาความคิดเห็นของผูเรียนทีม่ีผลตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย การ
พัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรแบบมัลติมีเดีย  เร่ือง  สมนุไพรที่ใชในงานสาธารณสขุมูลฐาน สําหรับนิสิต
เภสัชศาสตร ชั้นปที ่3 โดยแบงเนื้อหาออกเปน 5 หนวย คือ 

หนวยที่ 1 กลุมโรคและอาการเจ็บปวยในระบบทางเดินอาหาร สมนุไพรเพื่อการรักษามีดังนี ้
 - โรคกระเพาะอาหาร  ไดแก  ขมิ้นชนั  กลวยน้ําวา 

 - อาการทองอดื ทองเฟอ แนนจกุเสียด ไดแก ขมิ้น ขิง กานพลู กระเทียม กะเพรา ตะไคร 
พริกไทย ดีปลี ขา กระชาย หญาแหวหมู  กระวาน เรว มะนาว กระทือ 

- อาการทองผกู  ไดแก ชมุเห็ดเทศ  มะขาม  มะขามแขก แมงลกั ข้ีเหล็ก คูน 
- อาการทองเสีย ไดแก  ฝร่ัง ฟาทะลายโจร กลวยน้ําวา ทับทมิ มงัคุด สีเสียดเหนือ 
- อาการคลื่นไส อาเจยีน ไดแก ขิง ยอ 
- โรคพยาธิลําไส ไดแก มะเกลือ เล็บมือนาง มะหาด ฟกทอง 
- อาการปวดฟน  ไดแก แกว  ขอย  ผักคราดหัวแหวน 
- อาการเบื่ออาหาร ไดแก  บอระเพ็ด ข้ีเหล็ก  มะระ  สะเดา 
- แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 6 ขอ 

หนวยที่ 2 กลุมโรคและอาการเจ็บปวยในระบบทางเดินหายใจ สมนุไพรเพื่อการรักษามีดังนี ้
- อาการไอและระคายคอจากเสมหะไดแก ขิง ดีปลี เพกา มะขาม มะขามปอม มะนาว      

มะแวงเครือ มะแวงตน 
- แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 6 ขอ 

หนวยที่ 3 กลุมโรคและอาการเจ็บปวยในระบบทางเดินปสสาวะ สมนุไพรเพื่อการรักษามีดังนี ้
- อาการขัดเบา ไดแก กระเจี๊ยบแดง ขลู ตะไคร สับปะรด หญาคา ออยแดง 
- แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 6 ขอ 

หนวยที่ 4 กลุมโรคผิวหนัง สมุนไพรเพื่อการรักษามีดังนี ้
 - อาการกลากเกลื้อน ไดแก กระเทียม ขา ชุมเห็ดเทศ ทองพนัชั่ง พลู 

- ชันนะตุ ไดแก มะคาํดีควาย 
- แผลไฟไหม น้ํารอนลวก ไดแก บัวบก น้าํมันมะพราว วานหางจระเข 
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- ฝ แผลพุพอง ไดแก ขมิ้น ชุมเห็ดเทศ เทยีนบาน วานหางจระเข วานมหากาฬ  ฟาทะลาย
โจร 

- อาการแพ อักเสบจากแมลงสัตวกัดตอย ไดแก ขมิ้นชัน ตําลึง ผักบุงทะเล เสลดพงัพอน  
- อาการลมพษิ ไดแก พล ู
- อาการงูสวัด เริม ไดแก พญายอ 
- แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 6 ขอ 

หนวยที่ 5 กลุมโรคและอาการเจ็บปวยอืน่ ๆ สมนุไพรเพือ่การรักษามีดังนี ้
- อาการเคล็ด ขัด ยอก ไดแก ไพล 
- อาการนอนไมหลับ ไดแก ข้ีเหล็ก 
- อาการไข ไดแก ฟาทะลายโจร บอระเพ็ด 
- เหา ไดแก นอยหนา 
- แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 6 ขอ 

โดยการนําเนือ้หาทั้งหมด  5 หนวย  มาพฒันาเปน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใช
เทคโนโลยีส่ือประสมที่ประกอบดวย  ตัวอักษร  กราฟก  รูปภาพ  ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว  ที่ทาํงาน
รวมกันอยางเปนระบบ  มบีทนาํ  คําอธบิาย  แบบฝกหัดระหวางเรียน  และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มีการใหผลยอนกลับ เปนบทเรียนที่มีการสอนและ
การทดสอบผสมผสานกันไป   
 
ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเช่ียวชาญ 

ผูศึกษาวจิัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สมนุไพรที่ใชในงานสาธารณสุขมูลฐาน 
สําหรับนิสิตเภสัชศาสตร ชัน้ปที ่3  ใหผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน  และใหผูเชี่ยวชาญดานสื่อ
เทคโนโลยีการศึกษา  จาํนวน 3 ทาน  ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ผลดังนี ้
 
ตาราง 2 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

เรื่องที่ประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับของ 
คุณภาพ 

1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 4.76 ดีมาก 
       1.1 สวนนําของบทเรียนกระตุนความสนใจ 4.67 ดีมาก 
       1.2 โครงสรางเนื้อหาสอดคลองกับหลักสูตร 4.67 ดีมาก 
       1.3 ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับจุดประสงค 5.00 ดีมาก 
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ตาราง  2 (ตอ) 
เรื่องที่ประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับของ 

คุณภาพ 
       1.4 ความถูกตองของเนื้อหา 4.67 ดีมาก 
       1.5 การจดัเรียงลําดับเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
       1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผูเรียน 4.67 ดีมาก 
       1.7 ความนาสนใจในการดําเนนิเรื่อง 4.67 ดีมาก 
2. ภาพ ภาษาและเสียง 4.67 ดีมาก 
       2.1 ความเหมาะสมระหวางเนื้อหากบัภาพประกอบ 4.67 ดีมาก 
       2.2 ความนาสนใจของภาพกราฟก/ภาพเคลื่อนไหว 4.33 ดี  
       2.3 ความถูกตองของการใชภาษาและการสื่อสาร 5.00 ดีมาก 
3. แบบฝกหดัระหวางเรียนและแบบทดสอบ 4.59 ดีมาก 
       3.1 ความสอดคลองกบัวัตถุประสงค 4.67 ดีมาก 
       3.2 ความชัดเจนของคาํสั่ง และคําถาม 4.67 ดีมาก 
       3.3 การปฏิสัมพันธโตตอบและการเสริมแรง 4.00 ดี  
       3.4 การแสดงผลคะแนน 5.00 ดีมาก 

เฉลี่ยโดยรวม   4.67 ดีมาก 
 

ผลจากการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย โดยการตอบแบบประเมินคุณภาพ
ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  ผูเชีย่วชาญมีความเหน็วาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่พฒันานีม้ีระดับ
ของคุณภาพเฉลี่ยโดยรวมอยูในระดับดีมาก    และเมื่อพจิารณาเปนรายดานแลวพบวา 
 ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพดีมากใน
เร่ืองสวนนาํของบทเรียนกระตุนความสนใจ  โครงสรางเนื้อหาสอดคลองกับหลกัสูตร ความสอดคลอง
ระหวางเนื้อหากับจุดประสงค  ความถูกตองของเนื้อหา การจัดเรียงลําดับเนื้อหา ความเหมาะสมของ
เนื้อหากับระดับของผูเรียน และความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 
 ดานภาพ ภาษาและเสยีง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพดีมากในเรื่อง  
ความเหมาะสมระหวางเนื้อหากับภาพประกอบ และความถูกตองของการใชภาษาและการสื่อสาร สวน
เร่ืองความนาสนใจของกราฟก/ภาพเคลื่อนไหว มีคุณภาพในระดับดี 
 ดานแบบฝกหดัระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี
มาก โดยมีคุณภาพดีมากในเรื่อง ความสอดคลองกับวัตถุประสงค ความชัดเจนของคําสัง่และคําถาม 
และการแสดงผลคะแนน   สวนเรื่องการปฏิสัมพันธโตตอบและการเสริมแรง มีคุณภาพในระดับดี 
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  นอกจากนัน้ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ไดเสนอแนะในเรื่องการเพิ่มแบบฝกหัดระหวางเรียนใหมาก
ข้ึน จะทําใหบทเรียนมัลติมีเดียมีความสมบูรณมากยิง่ขึ้น 
 
ตาราง 3  ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดานสื่อเทคโนโลยี 
       การศึกษา 
 

เร่ืองท่ีประเมิน คาเฉล่ีย ระดับของ 
คุณภาพ 

1. การจัดการบทเรียน 4.45 ดี 
       1.1 การออกแบบหนาจอ มีสัดสวนเหมาะสม สวยงาม 4.00 ดี 
       1.2 การดาํเนนิเรื่องและลําดับข้ันในการนําเสนอ 4.67 ดีมาก 
       1.3 ความเหมาะสมของการเชื่อมโยงขอมูล 4.33 ดี 
       1.4 การปฏิสัมพันธโตตอบระหวางบทเรียนกับผูเรียน 4.00 ดี 
       1.5 การเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมบทเรียน 4.67 ดีมาก 
       1.6 ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนองาย และสะดวกใน 
            การใชบทเรียน 

 
5.00 

 
ดีมาก 

2. ภาพ ภาษาและเสียง 4.47 ดี 
       2.1 ความเหมาะสมระหวางเนื้อหากบัภาพประกอบ 4.33 ดี 
       2.2 ความเหมาะสมระหวางภาพกับเสียงบรรยาย 4.33 ดี 
       2.3 ความนาสนใจของภาพกราฟก/ภาพเคลื่อนไหว 4.33 ดี 
       2.4 ความถูกตองของการใชภาษาและการสื่อสาร 4.67 ดีมาก 
       2.5 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 4.67 ดีมาก 
3. ตัวอักษร  และสี 4.08 ดี 
       3.1 ความเหมาะสมของรูปแบบและขนาดของตัวอกัษรที่ใช 
             ประกอบบทเรียนกับพืน้หลงั 

 
4.00 

 
ดี 

       3.2 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร 4.33 ดี 
       3.3 ความนาสนใจในการออกแบบหนาจอ 4.00 ดี 
       3.4 สีที่ใชชวยใหภาพตัวอักษรและพื้นหลังสวยงาม นาสนใจ 4.00 ดี 

เฉล่ียโดยรวม   4.33 ดี 
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 ผลจากการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย โดยการตอบแบบประเมินคุณภาพ
ของผูเชี่ยวชาญดานสื่อเทคโนโลยกีารศึกษา ผูเชีย่วชาญมีความเหน็วาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่
พัฒนานี้ มีระดับของคุณภาพเฉลี่ยโดยรวมอยูในระดับดี   และเมื่อพจิารณาเปนรายดานแลวพบวา 

ดานการจัดการบทเรียน มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพดีมากในเรื่องการดําเนนิ
เร่ืองและลําดบัข้ันในการนาํเสนอ และการเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมบทเรียน สวนการออกแบบ
หนาจอมีสัดสวนเหมาะสม สวยงาม ความเหมาะสมของการเชื่อมโยงขอมูล การปฏิสัมพนัธโตตอบ
ระหวางบทเรยีนกับผูเรียน  มีความเหมาะสมของเทคนคิการนําเสนองายและสะดวกในการใชบทเรียนมี
คุณภาพอยูในระดับดี  

ดานภาพ ภาษาและเสียง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดบัดี โดยมีคุณภาพดีมากในเรื่อง ความ
ถูกตองของการใชภาษาและการสื่อสาร และความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ   สวนเรื่องความ
เหมาะสมระหวางเนื้อหากับภาพประกอบ ความเหมาะสมระหวางภาพกับเสยีงบรรยาย และความ
นาสนใจของภาพกราฟก/ภาพเคลื่อนไหว มีคุณภาพในระดับดี 

ดานตัวอักษร และสี มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี ในเรื่องความเหมาะสมของรูปแบบและ
ขนาดของตัวอกัษรที่ใชประกอบบทเรียนกบัพื้นหลัง ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร ความ
นาสนใจในการออกแบบหนาจอ และสทีี่ใชชวยใหภาพตัวอักษรและพื้นหลังสวยงาม นาสนใจ ทุกเรื่องที่
ไดกลาวมามีคุณภาพในระดบัดี 
 นอกจากนัน้ ผูเชี่ยวชาญดานสื่อเทคโนโลยกีารศึกษาไดเสนอแนะในเรื่องการปรับขนาดภาพ
วีดิโอใหมีขนาดที่เหมาะสม ควรมีภาพประกอบทีห่ลากหลายและเหมาะสมกับเนือ้หา หนาสุดทายของ
แตละเรื่องจะเดินหนาไปตอไมได และควรเพิ่มหนาเอกสารอางอิงดวย จะทําใหบทเรยีนมัลติมีเดียมี
ความสมบูรณและเพิ่มความนาสนใจมากขึน้ดวย 
 
ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย     
 ผูวิจัยไดนาํบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกบักลุมตัวอยาง ซึง่เปนนิสิตเภสัชศาสตร  
ชั้นปที ่3 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ องครักษ จังหวัดนครนายก จํานวน 45 คน เพื่อหาประสิทธิภาพ
ตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดยแบงการทดลองออกเปน 3 คร้ัง ผลการทดลองมีดังนี้ คือ 
 ผลการทดลองครั้งที่ 1 
 การทดลองครัง้ที่ 1 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน    เพื่อหาขอบกพรองในดาน
ตาง ๆ เชน ความถูกตองของเนื้อหา  ความชัดเจนของการนําเสนอเนือ้หา  ความชดัเจนของภาพ  ภาษา 
ตัวอักษรและเสียง ตลอดจนความสอดคลองกับสภาพการเรียนการสอนจริง โดยผูวิจัยไดใชวิธีการ
สังเกตพฤติกรรมในระหวางเรียน ทัง้ซักถามขอดี  ขอเสีย ขอบกพรองและปญหาที่เกิดขึ้นในขณะทดลอง 
เพื่อนาํขอมูลมาปรับปรุงแกไข  จากการทดลองพบวา 
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1. มีคําอธิบายและรูปภาพ ผิดพลาดในการพิมพและความสอดคลองของรูปภาพกบัขอความ 
2. มีภาพเคลือ่นไหวนอยไปควรมีการแทรกภาพเคลื่อนไหว เชน วีดิทศันของเรื่อง สมุนไพร ที่ใช

ในงานสาธารณสุขมูลฐาน 
3. มีแบบฝกหดัระหวางเรียนในแตละหนวยยอยนอยไป   ควรมีการแกไขเพิ่มเติมใหมากยิ่งขึน้ 
ผูวิจัยไดทาํการรวบรวมขอคิดเห็นตาง ๆ ทีไ่ดจากผูเรียนทั้ง 3 คน นาํมาปรับปรุงแกไขใหถูกตอง 

เหมาะสมตามขอเสนอแนะดงักลาว ดังนี ้
1. ไดมีการแกไขคําผิดและตรวจสอบคําผดิทั้งหมดใหมอีกครั้ง 
2. ทําการเพิม่เติมแบบฝกหัดระหวางเรียนในแตละหนวยยอย ใหมีจํานวนมากขึ้น ทาํการเพิ่ม

ภาพเคลื่อนไหวใหมากขึ้น โดยไดนําวีดิทศันเกี่ยวกับเร่ือง สมนุไพรที่ใชในงานสาธารณสุขมูลฐาน เพิ่ม 
เติมเขาไปอีก 

หลังจากไดแกไขปรับปรุงเรยีบรอยแลว จึงนาํบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองครั้งที่ 2 
ตอไป 

ผลการทดลองครั้งที่ 2 
 การทดลองครัง้ที่ 2 เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  ทีไ่ดปรับปรุงแกไขแลว ไป
ทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 12 คน เพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 ซึ่งปรากฏผลการทดลอง ดังนี ้
 
ตาราง 4  แนวโนมประสทิธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จากการทดลองครั้งที ่2   
        

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน  
หนวยยอยท่ี คะแนน 

เต็ม 
คะแนน 
เฉลี่ย 

รอยละ 
E1 

คะแนน 
เต็ม 

คะแนน 
เฉลี่ย 

รอยละ 
E2 

ประสิทธิภาพ 
บทเรียน 
E1 / E2 

หนวยยอยที ่1  12 10.92 90.97 6 5.42 90.28 90.97/90.28 
หนวยยอยที ่2  12 11.00 91.67 6 5.42 90.28 91.67/90.28 
หนวยยอยที ่3  12 10.92 90.97 6 5.50 91.67 90.97/91.67 
หนวยยอยที ่4 12 10.83 90.28 6 5.42  90.28 90.28/90.28 
หนวยยอยที ่5 12 11.00 91.67 6 5.50 91.67 91.67/91.67 

รวม  60 54.67 91.11 30 27.26 90.83 91.11/90.83 
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 จากตาราง 4  สรุปไดวาการหาแนวโนมของประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
จากการทดลองครั้งที ่2  มีคา E1 / E2 หรือแนวโนมของประสิทธิภาพโดยรวม 91.11/90.83 ซึง่เปนไปตาม
เกณฑที่กําหนดไว ซึ่งมีแนวโนมประสทิธิภาพรายหนวยยอย ดังนี ้

หนวยที่ 1  มีแนวโนมของประสิทธิภาพ  90.97/90.28 
หนวยที่ 2  มีแนวโนมของประสิทธิภาพ  91.67/90.28 
หนวยที่ 3  มีแนวโนมของประสิทธิภาพ  90.97/91.67 
หนวยที่ 4  มีแนวโนมของประสิทธิภาพ  90.28/90.28 
หนวยที่ 5  มีแนวโนมของประสิทธิภาพ  91.67/91.67 

แสดงวาแนวโนมประสทิธิภาพของบทเรียนเปนไปตามเกณฑมาตรฐาน คือ 90/90 และจากการ
สอบถามผูเรียน พบวา ผูเรียนมีความคิดเห็นวาบทเรียนมีความเหมาะสมกับการเรียนเปนอยางมาก  แต
ไมควรจํากัดเวลาในการเรียน  เพราะผูเรียนรูสึกเครียดและเปนกงัวล  อีกทั้งไมมีเวลาในการฝกทกัษะซ้าํ
ตามที่ตองการเนื่องจาก มีผูเรียนบางคนเรียนชา ดังนัน้ควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดศึกษาตามความ 
สามารถและระยะเวลาที่เหมาะสมของแตละบุคคล   ซึ่งผูศึกษาคนควาไดนําขอเสนอแนะนี้ไปแกไขปรับ 
ปรุงและเปดโอกาสใหผูเรียน ไดมีโอกาสในการศึกษาบทเรียนไดตามความตองการของตนเองและไม
จํากัดเวลาเรียน   จากนั้นผูศึกษาคนควาไดนําบทเรียนไปทดลองในการทดลองครั้งที่ 3 ตอไป 

ผลการทดลองครั้งที่ 3 
 การทดลองครัง้ที่ 3 เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ที่ไดรับการปรับปรุงแกไขแลวไป
ทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน  เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียตาม
เกณฑมาตรฐาน 90/90 ซึ่งปรากฏผลการทดลอง ดังนี ้
 
ตาราง 5  ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  จากการทดลองครั้งที ่3   
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน  
หนวยยอยท่ี คะแนน 

เต็ม 
คะแนน 
เฉลี่ย 

รอยละ 
E1 

คะแนน 
เต็ม 

คะแนน 
เฉลี่ย 

รอยละ 
E2 

ประสิทธิภาพ 
บทเรียน 
E1 / E2 

หนวยยอยที ่1  12 10.90 90.83 6 5.43 90.56 90.83/90.56 
หนวยยอยที ่2  12 11.03 91.94 6 5.47 91.11 91.94/91.11 
หนวยยอยที ่3  12 11.00 91.67 6 5.47 91.11 91.67/91.11 
หนวยยอยที ่4 12 11.03 91.94 6 5.50  91.67 91.94/91.67 
หนวยยอยที ่5 12 11.10 92.54 6 5.50 91.67 92.54/91.67 

รวม  60 55.06 91.78 30 27.37 91.22 91.78/91.22 
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 จากตาราง 5 สรุปไดวาการหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลอง
คร้ังที ่3  มีคา E1 / E2 หรือประสิทธิภาพโดยรวมเปน 91.78/91.22 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กาํหนดไว ซึ่งมี
ประสิทธิภาพรายหนวยยอย ดังนี ้

หนวยที่ 1  มีประสิทธิภาพ  90.83/90.56 
หนวยที่ 2  มีประสิทธิภาพ  91.94/91.11 
หนวยที่ 3  มีประสิทธิภาพ  91.67/91.11 
หนวยที่ 4  มีประสิทธิภาพ  91.94/91.67 
หนวยที่ 5  มีประสิทธิภาพ  92.54/91.67 

แสดงวา ประสิทธิภาพของบทเรียนเปนไปตามเกณฑทีไ่ดต้ังไว คือ 90/90 สรุปไดวา บทเรียน
คอมพวิเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง สมุนไพรที่ใชในงานสาธารณสุขมูลฐาน มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑ
มาตรฐาน 

 
ผลการสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนที่มีผลตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดสอบถามความคิดเห็นของผูเรียน เมื่อเสร็จส้ินการเรียนบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
โดยใหผูเรียน ไดกรอกแบบสอบถามความคิดเห็นของผูเรียนที่มีตอการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  จากกลุมตัวอยางในครั้งที่ 3  จาํนวน  30 คน สรุปผลไดดังนี ้
 
ตาราง 6  แสดงผลความพงึพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
 

 
รายการประเมิน 

คาความ
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

คาเฉลี่ย 
ครั้งที่ 3 

ระดับ
ความพึง
พอใจ 

1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 0.97 4.40 มาก  
       1.1 ปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 0.40 4.10 มาก  
       1.2 ลําดบัข้ันตอนนาํเสนอเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 0.57 4.57 มากที่สุด 
       1.3 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 0.45 4.27 มาก  
       1.4 ความนาสนใจในการดําเนนิเรื่อง 0.48 4.67 มากที่สุด 
2. แบบฝกหดัระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ 0.70 4.59 มากทีสุ่ด 
       2.1 ความชัดเจนของคาํสั่ง 0.57 4.47 มาก  
       2.2 ความชัดเจนของแบบฝกหัดระหวางเรียน 0.40 4.87 มากที่สุด 
        2.3 ความชัดเจนของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ 0.50 4.54 มากที่สุด 
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ตาราง 6 (ตอ) 
 

รายการประเมิน 
คาความ
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

คาเฉลี่ย 
ครั้งที่ 3 

ระดับ
ความพึง
พอใจ 

       2.4 ความเหมาะสมของวิธกีารรายงานผลคะแนน 0.57 4.50 มาก 
  3. ภาพ ส ีตัวอักษร ภาษา และเสียง 0.98 4.55 มากทีสุ่ด 
       3.1 ความชัดเจนของภาพประกอบ 0.50 4.60 มากที่สุด 
       3.2 ความนาสนใจของกราฟกส 0.37 4.00 มาก  
       3.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 0.57 4.47 มาก  
       3.4 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 0.51 4.54 มากที่สุด 
       3.5 ความเหมาะสมของเสียงดนตร ี 0.57 4.57 มากที่สุด  
       3.6 ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย 0.48 4.67 มากที่สุด 
 4. การจัดการบทเรียน 0.89 4.62 มากทีสุ่ด 
       4.1 ความสะดวกและคลองตัวในการใชบทเรียน 0.48 4.77 มากที่สุด 
       4.2 ความนาสนใจในวธิีการควบคุมบทเรียน 0.50 4.64 มากที่สุด 
       4.3 ความเหมาะสมในการโตตอบบทเรียน 0.57 4.20 มาก 
       4.4 ความนาสนใจของบทเรียน 0.34 4.87 มากที่สุด 

เฉลี่ยโดยรวม   1.52 4.54 มากทีสุ่ด  
 
 ผลการสอบถามความพงึพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการทดลอง
คร้ังที่ 3 มีผลสรุปวา ผูเรียนมีความพงึพอใจมากทีสุ่ดจากการเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
และเมื่อพิจารณาตามรายดานแลว ผลมีดังนี ้
 ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่องผูเรียนมีความพงึพอใจโดยรวมเฉลี่ยอยูในระดับมาก โดยมีความ
พึงพอใจมากที่สุดในเรื่องการลําดับข้ันตอนนาํเสนอเนือ้หาและการดําเนนิเรื่อง และความนาสนใจใน
การดาํเนินเรื่อง  สวนเรื่องปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน และความชดัเจนในการอธิบายเนื้อหา ผูเรียน
มีความพึงพอใจอยูในระดับมาก 
 ดานแบบฝกหดัระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ ผูเรียนมีความพึงพอใจโดยรวม
เฉลี่ยอยูในระดับมากที่สุด  โดยมีความพงึพอใจมากในเรื่องความชัดเจนของแบบฝกหัดระหวางเรียน 
ความชัดเจนของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ สวนเรื่องความชัดเจนของคําสั่ง และความเหมาะสมของ
วิธีการรายงานผลคะแนน  ผูเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก 
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 ดานภาพ สี ตัวอักษร ภาษาและเสียงผูเรียนมีความพงึพอใจโดยรวมเฉลี่ยอยูในระดับมากที่สุด 
โดยมีความพงึพอใจมากที่สุดในเรื่องความชัดเจนของภาพประกอบความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 
ความเหมาะสมของเสียงดนตรี และความเหมาะสมของเสียงบรรยาย สวนเรื่องความนาสนใจของ
กราฟกสและความเหมาะสมของสีของตัวอักษร มีความพึงพอใจอยูในระดับมาก 
 ดานการจัดการบทเรียน ผูเรียนมีความพงึพอใจโดยรวมอยูในระดับมากที่สุด โดยมีความพึง
พอใจ       มากที่สุดในเรื่องความสะดวกและคลองตัวในการใชบทเรยีน ความนาสนใจในวิธีการควบคุม
บทเรยีน และความนาสนใจของบทเรียน สวนเรื่องความเหมาะสมในการโตตอบบทเรียน ผูเรียนมีความ
พึงพอใจอยูในระดับมาก 

 นอกจากนี้ ผูเรียนยงัไดแสดงความคิดเหน็เพิม่เติม คือ ผูเรียนควรศึกษาบทเรียนไดทุกที่ ทุก
เวลา เพราะผูเรียนจะไดมีเวลาฝกทักษะซ้ําตามความตองการ ควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดศึกษาตาม
ความสามารถและระยะเวลาที่เหมาะสมของแตละบุคคล 

จากผลการวิเคราะหขอมูล ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
สมุนไพรที่ใชในงานสาธารณสุขมูลฐาน สําหรับนิสิตเภสัชศาสตร ชัน้ปที ่ 3 ในวชิาเภสัชเวท 1 พบวา 
บทเรียนที่ผูวิจยัไดพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 และจากการศึกษาความ
คิดเห็นของผูเรียนทีม่ีผลตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่พฒันาขึน้ พบวาผูเรียนมีความพงึพอใจ
มากที่สุดตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียมีความเหมาะสม
สําหรับใชในการเรียนเรื่องดงักลาว  



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปราย และขอเสนอแนะ 

 
การวิจยัครั้งนี ้ เพื่อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สมนุไพรที่ใชในงานสาธารณสุข

มูลฐาน สําหรบันิสิตเภสัชศาสตร ชั้นปที่ 3   สามารถสรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ ดังนี ้
 
ความมุงหมายของการวิจัย  

1. เพื่อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง สมุนไพรที่ใชในงานสาธารณสุขมูลฐาน
สําหรับนิสิตเภสัชศาสตร ชั้นปที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 

2. เพื่อประเมินความพงึใจของนิสิตเภสชัศาสตร ชั้นปที่ 3 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
หลังจากใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สมุนไพรที่ใชในงานสาธารณสุขมูลฐาน 

 
ขอบเขตของการวิจัย  

ประชากร 
ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี ้ เปนนิสิตเภสัชศาสตร ชั้นปที ่ 3 มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

องครักษ จงัหวัดนครนายก ที่กําลงัศึกษาอยูในภาคเรียนที ่2 ของปการศึกษา 2550 จํานวน 80 คน  
กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยางที่ใชคือ นิสิตเภสัชศาสตร  ชั้นปที ่ 3  มหาวิทยาลัยศรนีครินทรวิโรฒ  องครักษ  

จังหวัดนครนายก  ทีก่ําลงัศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ของปการศึกษา  2550  จํานวน 45 คน ที่ไดมาโดย
ใชวิธีการสุมตัวอยางงาย (Simple  Random  Sampling) และแบงกลุมทดลองดงันี ้

1. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่ 1  จํานวน   3 คน 
2. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่ 2  จํานวน 12 คน 

 3. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่ 3  จํานวน 30 คน 
 
เนื้อหาวิชาที่ใชในการทดลอง 
 การศึกษาวิจัยในครั้งนี ้  บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สมุนไพรที่ใชในงานสาธารณสุข
มูลฐาน สําหรับนิสิตเภสัชศาสตร ชั้นปที่ 3  ซึ่งมีเนื้อหาเกี่ยวกับสมุนไพรในงานสาธารณสุขมูลฐาน 
จํานวน 61 ชนิด โดยจําแนกสมุนไพร เพือ่การรักษาตามกลุมโรคและอาการเจ็บปวยเปน  5  กลุมโรคคือ 
 
 



 58

หนวยที่ 1 สมนุไพรเพื่อรักษากลุมโรค/อาการเจ็บปวยในระบบทางเดินอาหาร 
   1.1. โรคกระเพาะอาหาร 

 1.2. อาการทองอืด ทองเฟอ แนนจุกเสียด 
 1.3. อาการทองผูก 
 1.4. อาการทองเสีย 
 1.5. อาการครื่นไส  อาเจียน 
 1.6. โรคพยาธลํิาไส 
 1.7. อาการปวดฟน 
 1.8. อาการเบือ่อาหาร 
หนวยที่ 2 สมนุไพรเพื่อรักษากลุมโรค/อาการเจ็บปวยในระบบทางเดินหายใจ 
 2.1. อาการไอ และระคายคอจากเสมหะ 
หนวยที่ 3 สมนุไพรเพื่อรักษากลุมโรค/อาการเจ็บปวยในระบบทางเดินปสสาวะ 
 3.1. อาการขัดเบา 
หนวยที่ 4 สมนุไพรเพื่อรักษากลุมโรคผิวหนัง 
 4.1. อาการกลากเกลื้อน 
 4.2. ชนันะต ุ
 4.3. แผลไฟไหม น้ํารอนลวก 
 4.4. ฝ แผลพพุอง 
 4.5. อาการแพ อักเสบจากแมลงสัตวกัดตอย 
 4.6. อาการลมพิษ 
 4.7. อาการงูสวัด เริม 
หนวยที่ 5 สมนุไพรเพื่อรักษาโรค/อาการเจ็บปวยอืน่ๆ 
 5.1. อาการเคล็ด ขัด ยอก 
 5.2. อาการนอนไมหลับ 
 5.3. อาการไข 

5.4. โรคหิดเหา 
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เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

1.บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรูดวยตนเองเรื่อง“สมุนไพรที่ใชในงาน
สาธารณสุขมลูฐาน” วิชาเภสัชเวท 1 สําหรับนิสิตเภสัชศาสตร ชั้นปที ่3 ซึ่งมีเนื้อหาเกี่ยวกับสมนุไพรที่ใช
ในงานสาธารณสุขมูลฐาน จํานวน 61 ชนิด 

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียดานสื่อเทคโนโลยกีารศกึษา 

4. แบบประเมนิคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียดานเนื้อหา 

5. แบบสอบถามความพงึพอใจทางการเรยีนจากบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
 

การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง 
สมุนไพรที่ใชในงานสาธารณสุขมูลฐาน  

หลังจากที่ไดทาํการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ตามขอเสนอแนะของอาจารย
ที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญแลว  ผูวิจัยดาํเนินการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียตาม 
ลําดับข้ันตอนดังนี ้
 

การทดลองครั้งที่ 1 
 1. ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง จาํนวน 3 คน นิสิต 1 คน ตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง 
 2. นาํบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียใหนิสิตกลุมตัวอยางเรียนและทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 
 3. ในขณะทีน่สิิตเรียนอยูนั้น ผูวิจัยไดสังเกตพฤติกรรมของนิสิตวาแสดงทาทีสงสัยหรือไมเขาใจ
ตอนไหน อยางไร  แลวบนัทกึพฤติกรรมของนิสิตขณะทีเ่รียนไปดวย  เมื่อนิสิตเรียนจบ  ผูวิจัยไดซักถาม
เพื่อหาสาเหตทุี่ไมเขาใจ  เพือ่ใชเปนขอมูลในการปรับปรุงแกไข 
 4. ปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที ่1 
 
 การทดลองครั้งที่ 2  
 1. ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง จาํนวน 12 คน นสิิต 1 คน ตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง 
 2. การดําเนนิการทดลองไดแบงการทดลองเปน 5 คร้ังๆ ละ 50 นาที จํานวน 5 วัน ตามลําดับ
หนวยบทเรียน โดยแตละหนวยมีแบบฝกหัดจํานวน 12 ขอ ใหนิสิตกลุมตัวอยางศึกษาบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียและทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากบทเรยีนคอมคอมพวิเตอร
มัลติมีเดีย 
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 3.  นาํคะแนนที่ไดจากการทาํแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนมาหาแนวโนม
ของประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 
 4.  ในขณะทีน่สิิตเรียนอยูนั้น ผูวิจัยไดสังเกตพฤติกรรมของนิสิตประกอบไปดวย 
 5.  ปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที ่2 
 
 การทดลองครั้งที่ 3 
 1.  ดําเนนิการทดลองกับกลุมตัวอยาง จาํนวน 30 คน นสิิต 1 คน ตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง 
 2. การดําเนนิการทดลองไดแบงการทดลองเปน 5 คร้ังๆ ละ 50 นาที จํานวน 5 วัน ตามลําดับ
หนวยบทเรียน โดยแตละหนวยมีแบบฝกหัดจํานวน 12 ขอ ใหนิสิตกลุมตัวอยางศึกษาบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย และทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนจากบทเรียนคอมคอมพวิเตอร
มัลติมีเดีย  

3. นาํคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการ
เรียนจากบทเรียนคอมคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย แลวจงึนาํผลคะแนนทีไ่ดมาวิเคราะหหาประสิทธภิาพตาม
เกณฑมาตรฐาน 90/90 
 4.  สอบถามความพึงพอใจทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สมุนไพรที่ใช
ในงานสาธารณสุขมูลฐาน เพื่อนาํมาหาคาเฉลี่ย 
 
สรุปผลการวิจัย 
 จากการดําเนนิการวิจัย  สรุปผลไดดังนี ้

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย เร่ือง สมุนไพรที่ใชในงานสาธารณสุขมูลฐาน  สําหรับ
นิสิตเภสัชศาสตร ชั้นปที่ 3 ซึ่งประกอบดวยเนื้อหา 5 หนวยยอย แตละหนวยยอยมีแบบฝกหัดระหวาง
เรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   เพือ่ประเมินผลการเรียนรูของผูเรียน 

2. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง สมนุไพรที่ใชในงานสาธารณสุขมูล
ฐาน สําหรับนสิิตเภสัชศาสตร ชั้นปที่ 3 พบวามีประสิทธภิาพ ดังนี ้

21. ผูเชี่ยวชาญดานสื่อคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย มีความเหน็วา  บทเรียนมีระดับของคุณภาพ
โดยรวมอยูในระดับดี 

2.2 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา มีความเหน็วา  บทเรียนมีระดับของคุณภาพโดยรวมอยูใน 
ระดับดีมาก 

2.3 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียจากการทดลองกับกลุมตัวอยาง 
ในครั้งที ่3 ไดคาประสิทธิภาพ  91.78/91.22   ซึง่เปนไปตามเกณฑมาตรฐาน 
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3. กลุมผูใชบทเรียนซึ่งเปนกลุมจากการทดลองในครั้งที่ 3  มีความพงึพอใจมากที่สุดในการ
เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  เร่ือง สมนุไพรที่ใชในงานสาธารณสุขมูลฐาน สําหรับนสิิตเภสัช
ศาสตร ชั้นปที ่3    

 
อภิปรายผล 

จากการศึกษาวิจัยในครัง้นี ้   เปนการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สมุนไพรที่ใช
ในงานสาธารณสุขมูลฐาน สําหรับนิสิตเภสัชศาสตร ชั้นปที่ 3 ผลการศึกษาวจิัยปรากฏวา ประสิทธิภาพ
บทเรียนทัง้ 5 หนวย มีประสิทธิภาพ 91.78/91.22 โดยหนวยที่ 1 มีประสิทธิภาพ 90.83/90.56, หนวยที่ 
2 มีประสิทธภิาพ 91.94/91.11, หนวยที ่ 3 มีประสิทธภิาพ 91.67/91.11, หนวยที ่ 4 มีประสิทธภิาพ 
91.94/91.67, หนวยที ่5 มีประสิทธิภาพ 92.54/91.67 ซึ่งเปนไปตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 และนิสิตมี
ความพึงพอใจมากที่สุดในการเรียนบทเรียน ซึง่สามารถอภิปรายไดดังนี ้
 1. การทีบ่ทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีประสิทธิภาพตามเกณฑทีม่าตรฐาน 90/90 อันเปน
ผลมาจากบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียทีส่รางขึ้นนี้ ไดมีการดําเนินการพัฒนาอยางเปนระบบ ต้ังแต
การวางจุดมุงหมาย การศกึษาวิเคราะหเนื้อหา  การวางแผนการดําเนนิงานการพัฒนา จนถึงการ
ทดลอง  อีกทัง้ผานการตรวจสอบจากอาจารที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญทั้งดานคอมพวิเตอรมัลติมีเดียและ
ดานเนื้อหา และไดดําเนินการทดลองตามกระบวนการวจิัยและพัฒนา  รวมทั้งการออกแบบบทเรยีนที่
ไดนําเอาเทคโนโลยีมาผสมผสานทั้ง ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว  เสยีง และวีดิทศัน  ซึง่สอดคลองกับ
งานวิจยัของ ปรียา สมพืช (2545: 59), ศศิธร  ฤดีสิริศักดิ์ (2544), บุญสืบ  พันธุดี. (2537) และสุขเกษม   
อุยโต. (2540) 

2. จากการสงัเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวา ผูเรียนสนใจ ชืน่ชอบและตื่นเตนในการศึกษา  
บทเรียน มีความเพลิดเพลนิ ไมรูสึกเบื่อหนายตอการเรยีนบทเรียน และยังใหความสนใจในการโตตอบ
กับบทเรียน โดยเฉพาะการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทั้งนี้
เนื่องจากบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียทีส่รางขึ้น ไดเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนและไดทบทวนตนเอง 
ตามความถนดัและความสามารถของแตละบุคคล ทําใหผูเรียนกระตือรือรนและสนใจเนื้อหาบทเรียน
มากยิง่ขึ้น  ซึ่งตรงกับหลักการของบทเรียนมัลติมีเดยี ทีว่าบทเรียนมัลติมีเดียชวยสรางบรรยากาศที่นา 
สนใจในการเรยีนและดึงดูดความสนใจ ทําใหไมเกิดความเบื่อหนาย (นัยนา  นุรารักษ และ สมบูรณ  
ฤทธวิิบูรณศรี. 2539: 251) 

3. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชดุนี้ ยังประกอบไปดวยองคประกอบตาง ๆ อีกมากมาย อาทิ 
เนื้อหาทีน่ํามาใชไดออกแบบใหนาสนใจและเหมาะสมกับระดับผูเรียน กลาวคือ มกีารนําเสนอเนื้อหาใน
แตละจอภาพไมมากเกินไป มีภาพตาง ๆ มากมายใหนสิิตไดชม นอกจากนี้ยงัไดมกีารแทรกแบบฝกหัด 
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โดยแบบฝกหดัไดออกแบบมาเพื่อใหนิสิตไดตรวจสอบความกาวหนาในการเรียนและมีการเสริมแรง ใน
ตอนทายไดมกีารประมวลความรูรวมทีน่ิสิตไดเรียนมาทัง้หมด โดยใหนิสิตทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เมื่อนิสิตทาํเสร็จผูวิจัยไดประมวลผลคะแนนแจงใหนิสิตทราบทนัท ี

 
 จึงสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สมนุไพรที่ใชในงานสาธารณสุขมูลฐาน 
สําหรับนสิิตเภสัชศาสตร ชั้นปที่ 3 ที่พฒันาขึน้ในครัง้นี้สามารถใหผูเรียนใชเรียนไดดวยตนเองอยางมี
ประสิทธิภาพและผูเรียนมีความพึงพอใจมากที่สุดตอการเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจยัพฒันาขึน้ 
 
ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1. ในการผลติบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีความเกี่ยวของโดยตรงกับความสามารถ และ
ทักษะในการใชคอมพิวเตอร เพื่อใหเกิดความรวดเร็วในการเรียนรู จึงควรที่จะมีการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียเพื่อใช ในสถานศึกษาใหมากขึ้นเพื่อเปนทางเลือกที่ดีใหแกผูเรียนที่ตองการ
เรียนรูดวยตนเอง ซึง่จะสนองตอบความแตกตางระหวางบุคคล 
 2. ในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูศึกษาคนควาจําเปนตองมีความรูทั้งในดาน
เทคนิคการออกแบบ ดานกราฟก ดานภาพและเสียง และมีความสามารถทางดานการผลิตบทเรยีนและ
การจัดลําดับข้ันตอนในการเรียนรู ซึง่จะทําใหผูพัฒนาสามารถพฒันาบทเรียนไดรวดเร็วและมีคุณภาพ 
 3. ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนัน้ควรศึกษาโปรแกรมสําหรับสรางบทเรียนให
เปนอยางด ี เพราะปจจุบันโปรแกรมสําหรบัสรางบทเรียนนัน้มีจาํนวนมาก ซึง่แตละโปรแกรมจะมีขอดี 
และขอจํากดัที่แตกตางกันไป ซึ่งจะไดเลือกใชใหเหมาะสม 

4. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สมุนไพรที่ใชในงานสาธารณสุขมูลฐาน ที่ไดพัฒนาขึ้น
ตามคุณลักษณะของบทเรียนคอมพวิเตอรแบบมัลติมีเดีย คือเปนบทเรียนที่รวบรวมเอาเนื้อหา ขอความ 
ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหวและเสียงเขาดวยกนั มีการเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ ทาํใหผูเรียนสามารถเรียนรู
ไดทั้งทางตาและห ู จึงชวยใหผูเรียนสามารถนาํไปศึกษาคนควาดวยตนเองได โดยใหผูเรียนสามารถ
ควบคุมการเรยีนไดดวยตนเอง สามารถเรยีนไปตามขีดความสามารถของตนเอง 
 
ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยตอไป 
 1. ควรมกีารทาํการศึกษาวจิยั เกี่ยวกับรูปแบบของการเรียนในลกัษณะตาง ๆ ของคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียแตละประเภท วาบทเรียนมัลติมีเดียรูปแบบใดมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนที่ทาํใหเกิดการเรียนที ่
ดีมากและผูเรียนสนใจที่จะเรียนรูอยางดีมาก 
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2. ผลจากการวิจัยในครัง้นี ้   จะเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   ใน
วิชา เภสัชเวท เนื้อหาอ่ืน หรือกลุมสาขาวิชาอื่น ๆ เชน วชิาสรีระวิทยา เพื่อการเรียนรูดวยตนเอง ไดอยาง
มีประสิทธิภาพตอไป 
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ภาคผนวก ข. 
แบบประเมินคุณภาพผูเชี่ยวชาญดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา 
แบบประเมินคุณภาพผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียน  
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  (ดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา) 
เรื่อง  สมุนไพรที่ใชในงานสาธารณสุขมูลฐาน  สําหรับนิสิตเภสัชศาสตร ช้ันปที่ 3  

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
พัฒนาบทเรียนโดย  ปราโมทย   พงศพิสุทธิโกศล 

 
ชื่อผูประเมิน……………………….………….…….……….ตําแหนง………..………….…………. 
หนวยงาน……….………….………….………….………….………….………….………………….. 
 

รายการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
คําชี้แจง   โปรดทําเครื่องหมาย   ในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน โดยพิจารณาจากเกณฑโดย

กําหนดระดับคุณภาพการประเมินเปน  5  ระดับ  คือ  
5 = ดีมาก  2 = ควรปรับปรุง 
4 = ดี  1 = ใชไมได 
3 = พอใช   

 

            ระดับคุณภาพที่ประเมิน  
รายการประเมิน ดีมาก ดี พอใช ควร 

ปรับปรุง 
ใชไมได 

1.  การจัดการบทเรียน      
1.1 การออกแบบหนาจอ  มีสัดสวนเหมาะสม 
       สวยงาม 

     

1.2 การดําเนินเรื่องและลําดับข้ันในการนําเสนอ      
1.3 ความเหมาะสมของการเชื่อมโยงขอมูล      
1.4  การปฎิสัมพันธโตตอบระหวางบทเรียนกับ 
         ผูเรียน 

     

1.5  การเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมบทเรียน      
1.6 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนองาย 
      และสะดวกในการใชบทเรียน 

     

2.  ภาพ  ภาษาและเสียง      
2.1 ความเหมาะสมระหวางเนื้อหากับภาพประกอบ      
2.2 ความเหมาะสมระหวางภาพกับเสียงบรรยาย      
2.3 ความนาสนใจของภาพกราฟก/ภาพเคลื่อนไหว      



 87

            ระดับคุณภาพที่ประเมิน  
รายการประเมิน ดีมาก ดี พอใช ควร 

ปรับปรุง 
ใชไมได 

2.4 ความถูกตองของการใชภาษาและการสื่อสาร      
2.5 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ      

3.  ตัวอักษร  และส ี      
3.1 ความเหมาะสมของรูปแบบและขนาดของ     
       ตัวอักษรที่ใชประกอบบทเรียนกับพื้นหลัง 

     

3.2 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร      
3.3 ความนาสนใจในการออกแบบหนาจอ      
3.4 สีที่ใชชวยใหภาพตัวอักษรและพื้นหลังมีความ 
     สวยงามนาสนใจ 

     

 
ความคิดเห็นหรือขอเสนอแนะอื่น ๆ 

              
              
              
              
              
              

 
 

ลงชื่อ……………………………………ผูประเมิน 
        (……………………………………) 
ตําแหนง……………………………………………. 

                วนัที.่..….…/…………./…….…. 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  (ดานเนื้อหา) 
เรื่อง  สมุนไพรที่ใชในงานสาธารณสุขมูลฐาน  สําหรับนิสิตเภสัชศาสตร ช้ันปที่ 3  

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
พัฒนาบทเรียนโดย  ปราโมทย   พงศพิสุทธิโกศล 

 
ชื่อผูประเมิน……………………….………….…..….……….….ตําแหนง………..………….…….……………... 
หนวยงาน……………...………….………….………….………….………….………….…………………….….. 

 

 รายการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
คําชี้แจง   โปรดทําเครื่องหมาย   ในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน โดยพิจารณาจากเกณฑโดยกําหนด

ระดับคุณภาพการประเมินเปน  5  ระดับ  คือ  
5 = ดีมาก  2 = ควรปรับปรุง 
4 = ดี  1 = ใชไมได 
3 = พอใช   

 

         ระดับคุณภาพที่ประเมิน  
รายการประเมิน ดีมาก ดี พอใช ควร 

ปรับปรุง 
ใชไมได 

1.  เนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง      
1.1      สวนนําของบทเรียนกระตุนความสนใจ      
1.2 โครงสรางเนื้อหาสอดคลองกับหลักสูตร      
1.3 ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับจุดประสงค      
1.4 ความถูกตองของเนื้อหา      
1.5 การจัดเรียงลําดับเนื้อหา      
1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผูเรียน      
1.7 ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง      

2.  ภาพ  ภาษาและเสียง      
2.6 ความเหมาะสมระหวางเนื้อหาภาพประกอบ      
2.7 ความเหมาะสมของภาพกราฟก/ภาพเคลื่อนไหว      
2.8 ความถูกตองของการใชภาษาและการสื่อสาร      

3.  แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ      
3.1 ความสอดคลองกับวัตถุประสงค      
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         ระดับคุณภาพที่ประเมิน  
รายการประเมิน ดีมาก ดี พอใช ควร 

ปรับปรุง 
ใชไมได 

3.2 ความชัดเจนของคําสั่ง และคําถาม      
3.3 การปฏิสัมพันธโตตอบและการเสริมแรง      
3.4 การแสดงผลคะแนน      

 
ความคิดเห็นหรือขอเสนอแนะอื่น ๆ 

              
              
              
              

 
 

ลงชื่อ……………………………………ผูประเมิน 
       (……………………………………) 
ตําแหนง……………………………………………. 

วันที่..….…/….……./…….…. 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง  สมุนไพรที่ใชในงานสาธารณสุขมูลฐาน  สําหรับนิสิตเภสัชศาสตร ช้ันปที่ 3  

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
พัฒนาบทเรียนโดย  ปราโมทย   พงศพิสุทธิโกศล 

 
 รายการแบบสอบถามความพงึพอใจของผูเรียนทีม่ีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
คําชี้แจง   เมื่อผูเรียนไดทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สมุนไพรที่ใชในงานสาธารณสุขมูลฐาน 
เรียบรอยแลว ขอใหทําเครื่องหมาย   ในชองที่ตรงกับความ    คิดเห็นของตัวผูเรียนเอง โดยพิจารณาจาก
เกณฑโดยกําหนดระดับความคิดเห็นในการประเมิน 
        ซึ่งแบงออกเปน  5  ระดับ  คือ  

5 = พอใจมากที่สุด              2 = ไมพอใจ 
4 = พอใจมาก              1 = ไมพอใจอยางยิ่ง 
3 = พอใจ   

 

         ระดับของความที่ประเมิน  
รายการประเมิน พอใจ

มาก
ที่สุด 

พอใจ
มาก 

 
พอใจ 

ไม
พอใจ 

ไม
พอใจ
อยางยิ่ง 

1.  เนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง      
1.1 ปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน      
1.2   ลําดับข้ันตอนนําเสนอเนื้อหาและ การดําเนิน
เร่ือง 

     

1.3   ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      
1.4  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง      

2.  แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลัง
เรียน 

     

2.1 ความชัดเจนของคําสั่ง      
2.2 ความชัดเจนของแบบฝกหัดระหวางเรียน      

       2.3  ความชัดเจนของแบบทดสอบหลงัเรยีน      
2.4  ความเหมาะสมของวิธีการรายงานผลคะแนน      

3.  ภาพ  สี  ตัวอักษร  ภาษา และเสียง      
3.1 ความชัดเจนของภาพประกอบ      



 91

         ระดับของความที่ประเมิน  
รายการประเมิน พอใจ

มาก
ที่สุด 

พอใจ
มาก 

 
พอใจ 

ไม
พอใจ 

ไม
พอใจ
อยางยิ่ง 

        3.2  ความนาสนใจของกราฟก      
3.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร      
3.4 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร      
3.5 ความเหมาะสมของเสียงดนตรี      
3.6 ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย      

4.  การจัดการบทเรียน      
4.1 ความสะดวกและคลองตัวในการใชบทเรียน      

        4.2  ความนาสนใจในวิธีการควบคุมบทเรียน      
4.3 ความเหมาะสมในการโตตอบบทเรียน      
4.4 ความนาสนใจของบทเรียน      
 
ความคิดเหน็หรือขอเสนอแนะอื่น ๆ 

              
              
              
              

 
 

ลงชื่อ……………………………………ผูประเมินฯ. 
       (……………………………………) 

 ......../................./............. 
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ตัวอยางแบบทดสอบ เรื่อง สมุนไพรทีใ่ชในงานสาธารณสขุมลูฐาน 
หนวยที่ 1 อาการเจ็บปวยในระบบทางเดินอาหาร 
1.  สมุนไพรในขอใดที่ใชรักษาแผลในกระเพาะอาหาร 
 ก.  ขมิ้นชัน ใชสาร (curcumin) 
 ข.  ชุมเห็ดเทศ (anthraquinone) 
 ค.  พลู (essential oil) 
 ง.  มะเกลือ (diospyrol diglucoside) 
2.  สมนุไพรขอใดตอไปนี้สามารถบรรเทาอาการทองอืด ทองเฟอ แนนจุกเสียด 

ก.  กะเพรา มะเกลือ  ตะไคร พริกไทย ข้ีเหล็ก 
 ข.  กระวาน ฟาทะลายโจร เรว มะนาว กระทือ 
 ค.  ดีปลี ขา  ชุมเห็ดเทศ กระชาย แหวหม ู
 ง.  ขมิ้น ขิง กานพลู กระเทยีม กะเพรา 
3.  สมุนไพรทีใ่ชในการรักษาอาการทองเสีย 
 ก.  ฝกมะขามแขก เพราะมสีาร anthraquinone 
 ข.  ใบข้ีเหล็ก เพราะมีสาร chromone 
 ค.  มังคุด เพราะมีสาร tannin 
 ง.  ชุมเห็ดเทศ เพราะมสีาร anthraquinone 
4.  สมุนไพรใดที่ไมชวยกระตุนใหเจริญอาหาร 
 ก.  ข้ีเหล็ก 
 ข.  มะระขี้นก 
 ค.  มะนาว 
 ง.  สะเดาบาน 
5.  สวนใดของกะเพราที่ใชเปนยา แกปวดทอง ทองขึ้น จกุเสียด 
 ก.  ลําตน 
 ข.  ใบ 
 ค.  ดอกแหง 
 ง.  ราก 
6.  สมุนไพรในขอใดใชถายพยาธิตัวตืด 
 ก.   เมล็ดฟกทองดิบ 
 ข.  พริกไทยดาํชงน้ําดื่ม 
 ค.  เมล็ดเพกาตมน้ําดื่ม 
 ง.  สารสกัดดวยแอลกอฮอลจากตนผกัคราดหัวแหวน 
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หนวยที่ 2 อาการเจ็บปวยในระบบทางเดินหายใจ 
1.  พืชสมนุไพรในขอใดที่มีฤทธิ์แกไอและขับเสมหะ 
 ก.  เปลือกตนเพกา 
 ข.  ใบพญายอ 
 ค.  ใบพลู 
 ง.  ผลมะระขี้นก 
2.  สวนใดของขิงทีน่าํมาตมกับน้าํดื่มแกอาการคลื่นไสอาเจียน 
 ก.  ลําตนออน 
 ข.  เหงาออน 
 ค.  เหงาแก 
 ง.  ใบแก 
3.  ขอใดกลาวถูกตองเกี่ยวกับสาร แอลคาลอยด (alkaloids) 

ก.  เปนสารอนิทรียที่มีไนโตรเจนเปนสวนประกอบ 
ข.  สวนใหญมีรสเปร้ียว 
ค.  ละลายน้ําไดดี 
ง.  มีฤทธิเ์ปนกรด 

4.  วิธีปรุงมะขามสําหรับรักษาอาการไอและระคายคอจากเสมหะขอใดถูกตอง 
 ก.  นาํฝกออนตําพอแหลกคั้นน้าํจิบบอยๆ 
 ข.  นําฝกแกค้ันเปนน้าํมะขามเติมเกลือเลก็นอยจิบบอยๆ 
 ค.  นําใบออนตมกับน้าํในอตัราสวน 1:1 จิบบอยๆ 
 ง.  นาํใบแกตมกับน้าํในอัตราสวน 1:1 จิบบอยๆ 
5.  นอกจากใชรักษาอาการไอ ขับเสมหะแลวผลการวิจยัทางคลินิคพบวามะขามปอมสามารถรกัษาโรค
ใดไดดี 
  ก.  กลากเกลือ้น 
 ข.  ลมพิษ 
 ค.  เบื่ออาหาร 

ง.  กระเพราะอาหารอักเสบ 
6.  มะแวงเครือใชรักษาโรคหรืออาการเจบ็ปวยขอใด 
 ก.  นอนไมหลบั 
 ข.  อาการปวดฟน 
 ค.  อาการไอขับเสมหะ 
 ง.  โรคริดสีดวงทวาร 
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หนวยที่ 3 อาการเจ็บปวยในระบบทางเดินปสสาวะ 
1.  พืชสมนุไพรใดที่ใชเปนยาขับปสสาวะ 

ก.  กระเจีย๊บแดง 
ข.  กระชาย 
ค.  กระวาน 
ง.  กระทกรก 

2.  สมุนไพรใดที่ออกฤทธิ์ขับปสสาวะไดดีใกลเคียงกับการใชยาขับปสสาวะ 
ก.  ขอย 
ข.  ขลู 
ค.  ขมิน้ชัน 
ง.  ข้ีเหลก็ 

3.  สมุนไพรในขอใดตอไปนี้ที่มฤีทธิ์ขับปสสาวะ 
 ก.  มะกรูด 
 ข.  มะนาว 
 ค.  มะพราว 
 ง.  สับปะรด 
4.  สวนใดของสับปะรดที่ใชเปนยารักษาอาการขัดเบา 
 ก.  ผลสด 
 ข.  ใบที่เจริญเต็มที ่
 ค.  ลําตนที่เจริญเต็มที่ 
 ง.  เหงาสดและแหง 
5.  สวนใดของออยแดงที่ใชเปนยารักษาอาการขัดเบา 
 ก.  หนอออนๆ 

ข.  ใบที่เจริญเต็มที ่
 ค.  ลําตนสดและแหง 
 ง.  เหงาสดและแหง 
6.  หญาคานอกจากจะมีสรรพคุณเปนยาขับปสสาวะแลวยังชวยรักษาอาการใด 
 ก.  ทองอืด ทองเฟอ 
 ข.  รอนใน กระหายน้าํ 
 ค.  ระคายคอจากเสมหะ 
 ง.  อาการเบื่ออาหาร 
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หนวยที่ 4 กลุมโรคผิวหนัง 
1.  พืชสมนุไพรที่ใชรักษาโรคชันนะต ุคือขอใด 
 ก.  มะคําดีควาย 
 ข.  มะระขี้นก 
 ค.  สะเดา  
 ง.  เสลดพังพอน 
2.  สมนุไพรในขอใดที่ชวยบรรเทาแผลทีเ่กิดจากพิษของแมงกะพรนุไฟได 

ก.  วานมหากาฬ 
ข.  วานหางจระเข 
ค.  ผักบุงทะเล 
ง.  เสลดพงัพอน 

3.  ถานิสิตมีแผลที่เกิดจากไฟไหมควรใชสมุนไพรใดที่ชวยใหแผลอักเสบหายเร็วขึ้นและไมเปนหนอง 
ก.  ชุมเห็ดเทศ 
ข.  ทองพันชัง่ 
ค.  วานหางจระเข 
ง.  วานมหากาฬ 

4.  การใชทองพันชัง่รักษาโรคกลากเกลื้อน มีวิธกีารเตรียมยาอยางไร 
 ก.  ตําใหละเอยีดแลวแชเหลาหรือแอลกอฮอลทิ้งไว 7 วนันํามาทาบอยๆ 

ข.  หั่นเปนแวนตากใหแหงบดเปนผงผสมน้ําผึง้ปนเปนยาลกูกลอนรับประทาน 
 ค.  นํามาทบุพอแตกประมาณ 1 กาํมือตมกับน้าํครึ่งลติรเอาน้ําดื่ม 

ง.  นาํมาตํารวมกับใบบัวบกพอกบริเวณที่เปนโรคกลากเกลื้อน 
5.  พญายอ ใชรักษาอาการใดตอไปนี้ 
 ก.  กลากเกลือ้น 
 ข.  ชนันะต ุ
 ค.  แผลพพุอง 
 ง.  แผลจากแมลงสัตวกัดตอย 
6.  สมนุไพรทีใ่ชรักษาอาการเริมและงูสวดั คือขอใด 
 ก.  ใบพลู 
 ข.  พญายอ 
 ค.  กระเจี๊ยบ 
 ง.  ฟาทะลายโจร  
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หนวยที่ 5 อาการเจ็บปวยอืน่ ๆ 
1.  สมุนไพรใดที่สามารถชวยใหหลบัสบายระงับประสาทไดดี 
 ก.  สารสกัดจากดอกและใบออนของตนขี้เหล็กมฤีทธิ์ระงบัประสาทชวยใหนอนหลับไดดี 
 ข.  รับประทานกลวยน้าํวามาก ๆ ทองจะอิ่มและหลับไดเร็วขึ้น 
 ค.  มะขามมกีรดการริคและซิตริค ชวยระบาย ลดความรอน ทาํใหรางกายเย็นนอนหลับดีข้ึน 
 ง.  ใชใบสดวานมหากาฬ บดผสมเหลา ด่ืมเปนประจาํชวยใหหลับสบายขึ้น 
2.  ขอใดจัดเปนสาร secondary metabolite ในพืชสมนุไพร 

ก.  คารโบไฮเดรต  
ข.  ไขมัน 
ค.  คลอโรฟลล 
ง.  น้าํมนัหอมระเหย 

3.  พืชสมนุไพรในขอใดที่สารสกัดมีฤทธิฆ์าแมลงได 
 ก.  วานหางจระเข 
 ข.  วานมหากาฬ 
 ค.  สะเดา 
 ง.   สีเสียดเหนือ 
4.  การอบสมนุไพรใหแหงนัน้มักจะใชวธิีอบที่อุณหภูมพิอเหมาะไมเกนิ 60 C เพราะเหตุใด 
 ก.  เพื่อไมใหสารสําคัญในพชืสลายตัว 
 ข.  เพื่อใหพืชแหงไดอยางรวดเร็ว 
 ค.  เพื่อใหโครงสรางหลักของพืชไมเสยีหาย 
 ง.  เพื่อใหเอนไซม (Enzyme) ในพืชทํางานไดตามปกติ 
5.  ปจจัยในขอใดที่มีผลตอคุณภาพของสมุนไพร 

ก.  ชวงเวลาทีเ่ก็บเกี่ยวสมนุไพร 
ข.  ระยะเวลาที่อบสมุนไพร 
ค.  สภาวะที่ใชในการเก็บรักษาสมนุไพร 
ง.  ทกุขอมีผลกระทบตอคุณภาพสมนุไพร 

6.  สมุนไพรใดที่มีฤทธิ์ในการลดการอักเสบและมีคุณสมบัติบรรเทาอาการปวดได 
ก.  ผลมะเกลอืมีสาร  

 ข. ฟาทะลายโจร 
 ค. พริกไทย 
 ง. ไพล 
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ภาคผนวก ค. 
ตารางแสดงการหาคาความยากงาย (p), อํานาจจาํแนก(r ) 
การหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 98

ตารางแสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก ( r ) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
หลังเรยีน เรือ่ง สมุนไพรที่ใชในงานสาธารณสุขมลูฐาน  สําหรบันิสิตเภสัชศาสตร ชั้นปที่ 3 

 
หนวยยอยที ่1  กลุมโรคและอาการเจ็บปวยในระบบทางเดินอาหาร 
ขอที่  ความยากงาย อํานาจจาํแนก 

   (  p ) ( r ) 
1 0.58 0.70 
2 0.45 0.23 
3 0.62 0.50 
4 0.57 0.33 
5 0.55 0.50 
6 0.65 0.23 
 คา p ระหวาง 0.45 - 0.65              คา r ระหวาง 0.23 - 0.70 

 
คาความเชื่อมัน่ = 0.57  

 
หนวยยอยที ่2  กลุมโรคและอาการเจ็บปวยในระบบทางเดินหายใจ 
ขอที่  ความยากงาย อํานาจจาํแนก 

   (  p ) ( r ) 
1 0.57 0.53 
2 0.68 0.30 
3 0.65 0.30 
4 0.63 0.47 
5 0.67 0.27 
6 0.62 0.30 
 คา p ระหวาง 0.57 - 0.68             คา r ระหวาง 0.27 - 0.47 

 
คาความเชื่อมัน่ = 0.57  
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หนวยยอยที ่3  กลุมโรคและอาการเจ็บปวยในระบบทางเดินปสสาวะ 
ขอที่  ความยากงาย อํานาจจาํแนก 

   (  p ) ( r ) 
1 0.53 0.47 
2 0.62 0.30 
3 0.62 0.43 
4 0.65 0.30 
5 0.43 0.27 
6 0.47 0.20 
 คา p ระหวาง 0.43 - 0.65              คา r ระหวาง 0.20 - 0.47 

 
คาความเชื่อมัน่ = 0.51 
 
 
หนวยยอยที ่4  กลุมโรคผิวหนงั 
ขอที่  ความยากงาย อํานาจจาํแนก 

   (  p ) ( r ) 
1 0.67 0.33 
2 0.63 0.33 
3 0.70 0.27 
4 0.57 0.40 
5 0.58 0.30 
6 0.60 0.27 
 คา p ระหวาง 0.57 - 0.70              คา r ระหวาง 0.27 - 0.40 

 
คาความเชื่อมัน่ = 0.42 
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หนวยยอยที ่5  กลุมโรคและอาการเจ็บปวยอื่น ๆ 
ขอที่  ความยากงาย อํานาจจาํแนก 

   (  p ) ( r ) 
1 0.62 0.37 
2 0.75 0.23 
3 0.63 0.40 
4 0.67 0.33 
5 0.58 0.50 
6 0.53 0.40 
 คา p ระหวาง 0.53 - 0.75              คา r ระหวาง 0.23 - 0.50 

 
คาความเชื่อมัน่ = 0.58 
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ภาคผนวก ง. 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา 
 
ชื่อ – สกลุ        หนาที่การงาน 
 
1. อาจารยนฤมล   ดิระวงษ        อาจารยภาควชิาเทคโนโลยกีารศึกษา 
  คณะศึกษาศาสตร 
      มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
2. คุณรัฐพล   ประดับเวทย                                        นสิิตปริญญาเอก 
      คณะศึกษาศาสตร 
      มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
3. คุณชนกานต   สุวรรณทรัพย นิสิตปริญญาเอก 
      คณะศึกษาศาสตร 
      มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
 
 
รายชื่อผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 

 
ชื่อ – สกลุ        หนาที่การงาน 
 
1. ผูชวยศาสตราจารยวรพรรณ     สิทธถิาวร      อาจารยภาควชิาเภสัชเวท 
       คณะเภสัชศาสตร 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
2. อาจารยลลิตา   วีระเสถียร    อาจารยภาควชิาเภสัชเวท 
       คณะเภสัชศาสตร 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
3. อาจารยศิริวรรณ   อธิคมกุลชัย    อาจารยภาควชิาเภสัชเวท 
       คณะเภสัชศาสตร 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 104

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
ชื่อ – ชื่อสกุล   นายปราโมทย   พงศพิสุทธิโกศล 
วัน เดือน ปเกดิ   25  สิงหาคม   2520 
สถานที่เกิด   จังหวัดนครนายก 
สถานที่อยูปจจุบัน  24 หมู 1  ตําบลเกาะหวาย   อําเภอปากพลี    

จังหวัดนครนายก  26130. 
ตําแหนงหนาที่ปจจุบัน  พนกังานโสตทัศนศึกษา 
สถานทีท่ํางาน   คณะเภสัชศาสตร  มหาวทิยาลัยศรีนครทิรวิโรฒ 63 หมู 7   

ตําบลศรีษะกระบอื   อําเภอองครักษ 
    จังหวัดนครนายก  26120. 
 
ประวัติการศกึษา   
 พ.ศ. 2535  จบมัธยมศกึษาตอนตน  

จาก โรงเรียนนครนายกวทิยาคม 
    อําเภอ เมือง   จังหวัดนครนายก 
 พ.ศ. 2541  จบการศึกษาประกาศนยีบตัรวิชาชีพชนัสูง (ปวส) 
    จาก วทิยาลยัเทคนิคนครนายก 
    อําเภอ เมือง   จังหวัดนครนายก 
 พ.ศ. 2544  จบวิทยาศาสตรบัณฑิต (วท.บ.) สาขาเทคโนโลยีไฟฟาอุตสาหกรรม 

จาก สถาบนัราชภัฏเพชรบุรีวิทยาลงกรณ  ในพระบรมราชูปถัมภ 
อําเภอ คลองหลวง   จงัหวดัปทุมธาน ี

 พ.ศ. 2551  จบการศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.) วิชาเอกเทคโนโลยกีารศึกษา 
    จาก มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 



ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
ชื่อ – ชื่อสกุล   นายปราโมทย   พงศพิสุทธิโกศล 
วัน เดือน ปเกดิ   25  สิงหาคม   2520 
สถานที่เกิด   จังหวัดนครนายก 
สถานที่อยูปจจุบัน  24 หมู 1  ตําบลเกาะหวาย   อําเภอปากพลี    

จังหวัดนครนายก  26130. 
ตําแหนงหนาที่ปจจุบัน  พนกังานโสตทัศนศึกษา 
สถานทีท่ํางาน   คณะเภสัชศาสตร  มหาวทิยาลัยศรีนครทิรวิโรฒ 63 หมู 7   

ตําบลศรีษะกระบอื   อําเภอองครักษ 
    จังหวัดนครนายก  26120. 
 
ประวัติการศกึษา   
 พ.ศ. 2535  จบมัธยมศกึษาตอนตน  

จาก โรงเรียนนครนายกวทิยาคม 
    อําเภอ เมือง   จังหวัดนครนายก 
 พ.ศ. 2541  จบการศึกษาประกาศนยีบตัรวิชาชีพชนัสูง (ปวส) 
    จาก วทิยาลยัเทคนิคนครนายก 
    อําเภอ เมือง   จังหวัดนครนายก 
 พ.ศ. 2544  จบวิทยาศาสตรบัณฑิต (วท.บ.) สาขาเทคโนโลยีไฟฟาอุตสาหกรรม 

จาก สถาบนัราชภัฏเพชรบุรีวิทยาลงกรณ  ในพระบรมราชูปถัมภ 
อําเภอ คลองหลวง   จงัหวดัปทุมธาน ี

 พ.ศ. 2551  จบการศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.) วิชาเอกเทคโนโลยกีารศึกษา 
    จาก มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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