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การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การดํารงพันธุ

ของสิ่งมีชีวิต  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2  ใหมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑที่กําหนด 85/85 และศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จากจํานวนผูเรียน 30 คน
ที่มีคะแนนหลังเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม  

 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวยแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การ
ดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2 และแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง ไดแก นักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550 โรงเรียนสาธิตราชภัฏวไลยอลงกรณในพระบรม
ราชูปถัมภ   จํานวน 75 คน  ซึ่งไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน 

ผลการวิจัยสรุปไดวา ในดานการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ไดบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่  2   พบวาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการประเมินโดย
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี  และบทเรียนมี
ประสิทธิภาพ 87.93/88.41 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว  ในดานการทดลองเพื่อศึกษาผลการใช
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียพบวา ผูเรียนที่ศึกษาจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การ
ดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นปที่  2  ที่มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนรอยละ 90 ของผูเรียนทั้งหมดผานเกณฑอยางนอยรอยละ 80 ของ
คะแนนเต็ม  
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The objectives of this research were to develop and study the effect of using a 

computer multimedia instruction on Reproduction of Living Things in the Science substance 
for second level students to meet 85/85 provided criteria and study the result of 30 students 
learning through the computer multimedia instruction who have percentage after students of 
all that could pass 80 percent criteria. 

The instruments consisted of the computer multimedia instruction, equality 
assessment forms for content and educational technology experts, and learning 
achievement test. The samples included 75 third level students at Satit Rajabhat Valaya 
Alongkorn University under the Royal Partonage in the second semester of 2007 academic 
year. 

The results of the research revealed that the instructional multimedia computer 
had a good quality as evaluated by both content and educational technology experts and its 
efficiency was 87.93/88.41, which was corresponding with the provided criteria. In the study 
of an effect of using the computer multimedia instruction was found that there were 90 
percent of students that could pass  80 percent.  
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ประกาศคุณูปการ 
 

   สารนิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงไดดวยความกรุณาอยางยิ่งจาก ผูชวยศาสตราจารย ดร.ฤทธิชัย  
ออนมิ่ง   อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ  ซึ่งกรุณารับเปนที่ปรึกษา ใหคําแนะนํา ตลอดจนตรวจแกไข
ขอบกพรองในสารนิพนธฉบับนี้ใหมีความสมบูรณ  ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้งในความกรุณาเปนอยางยิ่ง จึงขอ
กราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ โอกาสนี้ดวย 
   ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณ  อาจารย ดร.กุศล  อิศดุลย   ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์   
คงคาเพ็ชร  ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานิช  อาจารย ดร.สมปรารถนา  วงศบุญหนัก  รอง
ศาสตราจารย ดร.ชุติมา  วัฒนะคีรี  ผูชวยศาสตราจารย ดร.ชาตรี  เกิดธรรม  ที่กรุณารับเปน
ผูเชี่ยวชาญดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษาและดานเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  ขอกราบขอบพระคุณ  ผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ  บุญสง  ที่ไดกรุณาใหคําปรึกษาและ
ตรวจสอบทางดานสถิติ  
   ขอขอบพระคุณคณาจารยทุกทานที่ไดประสิทธิ์ประสาทวิชาความรูทั้งในอดีตและปจจุบัน  
ซึ่งทําใหผูวิจัยมีความรูความสามารถในทุกๆ ดาน จนสามารถทําสารนิพนธฉบับนี้สําเร็จตามความ
มุงหวังทุกประการ 
   ขอขอบคุณเพื่อนๆ พี่ๆ  นิสิตปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา รวมรุนทุกทาน  คุณ
อมรรัตน ขันทอง เพื่อนๆ ทุกทาน ที่ใหความชวยเหลือและเปนกําลังใจในการทําสารนิพนธฉบับนี้จน
สําเร็จลุลวงไปไดดวยดี 
   ผูวิจัยหวังเปนอยางยิ่งวาสารนิพนธฉบับนี้จะเปนประโยชนตอวงการศึกษา  หรือผูที่กําลัง
ศึกษาคนควางานวิจัยทางดานนี้อยู  สําหรับคุณคาและประโยชนใดๆ ที่ไดจากสารนิพนธฉบับนี้  ผูวิจัย
ขอมอบแดบิดา มารดา นอง ของผูวิจัย  ซึ่งใหการอบรมเลี้ยงดู  ตลอดจนสนับสนุนและเปนกําลังใจให
ผูศึกษาคนควาดวยดีตลอดมา  สวนใดที่มีขอบกพรองหรือผิดพลาด ผูวิจัยขอนอมรับไวเพื่อการ
ปรับปรุงแกไขตอไป 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ความสําคัญและที่มาของปญหา 

 การศึกษาในปจจุบันนี้ ไดมีการนําเอานวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษามาใชในการจัด
การศึกษามากมาย ทั้งนี้เพื่อปรับวิธีการศึกษาใหทันกับการเปลี่ยนแปลงทางการเมือง เศรษฐกิจและ
สังคม ทางดานการเมืองนั้นมีอิทธิพลตอการศึกษาเปนอยางมาก เชนการกําหนดนโยบายและแผนใน
การพัฒนาประเทศจะดําเนินการตามกฎหมายรัฐธรรมนูญแหงราชอาณาจักรไทย ซึ่งเปนกฎหมายที่
เปนปฐมบทแหงกฎหมายที่ใชในการกําหนดนโยบายและแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ ทั้งนี้
สงผลถึงการจัดการศึกษาของประเทศอยางหลีกเลี่ยงไมไดเพราะการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม
จะตองมุงพัฒนาตัวจักรสําคัญที่สุดคือคน การพัฒนาคนจะตองสรางคนใหมีความรูความสามารถ โดย
การพัฒนาคุณธรรมควบคูกันไปดังจะเห็นไดจากแผนพัฒนาการศึกษาแหงชาติฉบับที่ 8 (พ.ศ. 2540–
2544) ที่มีเนื้อหาที่กลาวถึงโลกปจจุบันและโลกอนาคตวาจะเปนโลกแหงความรูและเทคโนโลยี
สารสนเทศ เนนการพัฒนาคุณภาพของคนใหเปนคนมีความรูและความสามารถและทักษะที่จําเปนตอ
การดํารงชีวิตในโลกยุคโลกาภิวัฒน การรูจักใชคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีใหม ๆ เปนสิ่งที่สําคัญที่สุด  
  การพัฒนาคนใหมีคุณคานั้นเครื่องมือที่สําคัญที่สุดคงหนีไมพนการศึกษา โดยเฉพาะ
การศึกษาในวิชาวิทยาศาสตร เพื่อใหไดทรัพยากรบุคคลที่มีคุณคาจะสามารถพัฒนาประเทศชาติให
ทันกับความเปลี่ยนแปลงทางดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี แตการเรียนการสอนทางดาน
วิทยาศาสตรในปจจุบันยังไมประสบผลสําเร็จเทาที่ควรจะเห็นไดจาก ผลจากการประเมินระดับ
สถานภาพของไทยในแงวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ไมวาจะประเมินโดยองคกรนานาชาติ เชน IMD 
หนังสือพิมพ TIME หรือแมแตคนไทยเอง ก็ตระหนักดีวาเราอยูในระดับทาย ๆ และทดถอยลงทายไป
เร่ือย ๆ ทุกป มิหนําซ้ําการประเมินศักยภาพที่จะทําใหสถานภาพกระเตื้องขึ้นก็แทบจะไมมี  
(วิโรจน ตันตราภรณ.  2543: 9) 
 วิทยาศาสตรเปนวิชาหนึ่งที่มีความสําคัญตอมนุษยและการพัฒนาประเทศเปนอยางมาก ดัง
จะเห็นไดจากวิทยาศาสตรเขามามีบทบาทในการดํารงชีวิตของมนุษยในรูปแบบตาง ๆ ทั้งยังทําใหมี
ความรูทักษะในการทํางานอยางมีประสิทธิภาพ และทําใหสามารถดํารงอยูในสังคมไดอยางเหมาะสม
กับสภาพแวดลอมที่เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว (จันทนา บุณยาภรณ.  2539: 1) และเปนวิชาที่ให
ความรูและกระบวนการเกี่ยวกับธรรมชาติและสิ่งแวดลอม ในปจจุบันเปนที่ยอมรับโดยทั่วไปวาความรู
ทางวิทยาศาสตร เปนพื้นฐานที่ สําคัญยิ่งตอการพัฒนาเทคโนโลยีตาง  ๆ  ซึ่ง เปนผลมาจาก
ความกาวหนาในการศึกษาวิจัยและการคนพบความรูใหมที่กาวหนาทางวิทยาศาสตร อาจกลาวไดวา
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ความกาวหนาทางวิชาการดานวิทยาศาสตรในปจจุบันนี้มีอิทธิพลสามารถพลิกผันสังคมมนุษยไป
ในทางสรางสรรคหรือทําลายลางโดยฝมือมนุษยเอง จึงนับวาวิชาวิทยาศาสตรเปนวิชาที่สําคัญไมดอย
กวาวิทยาการสาขาอื่น ๆ  

  การจัดการศึกษาตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 และหลักสูตร
สถานศึกษามุงสงเสริมใหผูเรียนเรียนรูดวยตนเอง เรียนรูอยางตอเนื่องตลอดชีวิต และใชเวลาอยาง
สรางสรรครวมทั้งมีความยืดหยุน สนองความตองการของผูเรียน ชุมชน สังคมและประเทศชาติผูเรียน
สามารถเรียนรูไดทุกเวลา ทุกสถานที่และเรียนรูไดจากสื่อการเรียนรูและแหลงการเรียนรูทุกประเภท
รวมทั้งจากเครือขายการเรียนรูตาง ๆ ที่มีอยูในทองถิ่น ชุมชนและแหลงอื่น ๆ เนนสื่อที่ผูเรียนและผูสอน
ใชศึกษาคนควาหาความรูดวยตนเอง (กรมวิชาการ. 2544: 23) แตสาเหตุหนึ่งเปนปญหาทําใหการ
เรียนการสอนทางวิชาวิทยาศาสตรในปจจุบันยังไมประสบความสําเร็จเทาที่ควร คงเนื่องมาจาก
นักเรียนแตละคนมีความแตกตางกันทางดานตาง ๆ ทั้งทางดานรางกาย ดานจิตใจ ดานอารมณและ
สติปญญา ซึ่งการจัดการการเรียนการสอนในปจจุบันเปนเรื่องยากที่จะทําใหนักเรียนทุกคน มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดี บรรลุตามจุดประสงคที่กําหนดไว เพราะนักเรียนมีความแตกตางกัน
ระหวางบุคคล 
  ดังนั้นในการจัดการเรียนการสอน จึงตองเนนใหนักเรียนเปนศูนยกลางในการเรยีนรูนัน่ คือ ให
นักเรียนมีสวนรวมในการเรียนรู และการใหการเรียนรูเกิดขึ้นที่ตัวนักเรียน ครูจึงตองแสดงบทบาทใน
การอํานวยความสะดวกในการเรียน (Facilitators) มากกวาเปนผูใหความรูแกนักเรียนเพื่อใหนักเรียน
สรางและหาความรูดวยตัวนักเรียนเอง (วิโรจน  ตันตราภรณ. 2543: 7) 

 ในปจจุบันจะพบวาไดมีการนําเอาเทคโนโลยีทางดานคอมพิวเตอรเขามาใชเปนอยางมากใน
ดานการศึกษา ซึ่งก็มีการนําเอาคอมพิวเตอรเขามาประยุกต ใชในงานการศึกษาดานตางๆ เชนการ
บริหารการศึกษา การวางแผนหลักสูตร การพัฒนาบุคลากร หองสมุด การแนะแนวสื่อการสอน งาน
ดานการจัดการเรียนการสอนและชวยการสอน (ชัยอนันต สมุทวณิช.  2544) 
   ปจจุบันความกาวหนาของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเอื้อใหนักออกแบบสื่อมัลติมีเดียสามารถ
ประยุกตส่ือประเภทตาง ๆ มาใชรวมกันไดบนระบบคอมพิวเตอรตัวอยางสื่อเหลานี้ไดแกเสียง วีดิทัศน 
กราฟก ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหวตาง ๆ การนําสื่อเหลานี้มาใชรวมกันอยางมีประสิทธิภาพ เรารวม
เรียกสื่อประเภทนี้วา มัลติมีเดีย (Multimedia) การพัฒนาระบบมัลติมีเดียมีความกาวหนาเปนลําดับ 
จนถึงขั้นที่ผูใชโปรแกรมสามารถโตตอบกันระบบคอมพิวเตอรในรูปแบบตาง ๆ กันได เชน การใช
คียบอรด การใชเมาส การสัมผัสจอภาพ การใชเสียง (กรมวิชาการ. 2544: 1) และปจจุบันมีการพัฒนา
รูปแบบของมัลติมีเดียใหสอดคลองกับปรัชญาการเรียนรูมากขึ้นมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน ไมใช
เปนเพียงรูปแบบของบทเรียนแบบโปรแกรมที่ใหเพียงเนื้อหา คําถาม และคําตอบ แตไดรับการ
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ออกแบบใหเปดกวางเพื่อใหผูเรียนไดสํารวจกระตุนใหผูเรียนไดคิดคน สืบคน รูจักสรางและกําหนด
รูปแบบการเรียนรูที่สอดคลองกับคามสนใจและความสามรถของตนเอง  แนวคิดในการพัฒนา
มัลติมีเดียเพื่อการเรียนรูลักษณะนี้สอดรับกับแนวคิดของนักจิตวิทยาที่เชื่อวา หากผูเรียนไดรับ
ประสบการณและสภาพแวดลอมที่มีคุณคา ผูเรียนจะสามารถสรางความรูและความเขาใจดวยตนเอง
ได (กรมวิชาการ. 2544: 3) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงนับวาเปนสื่อที่มีการ
ตอบสนองความตองการของแตละบุคคลไดดี เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการเรียนที่เปน
ลําดับข้ันตอน มีแบบฝกหัดใหผูเรียนไดตรวจสอบคําตอบในชวงทายบทเรียนดวยตนเอง และยังศึกษา
ยอนกลับในเนื้อที่ยังไมเขาใจไดตลอดจึงนับวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการเรียนที่คํานึงถึง
ความแตกตางระหวางบุคคลไดดี (สกนธ เรืองนุม.  2546: 3) คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงไดรับความ
สนใจ จากครูผูสอนและผูเรียนเพิ่มมากขึ้น เพราะเปดโอกาสการเรียนรูใหแกผูเรียนมากขึ้น ผูเรียน
สามารถเรียนรูไดโดยไมจํากัดสถานที่และเวลาไดเรียนรูความรู ความสามารถ ตามความถนัดของ
ผูเรียนแตละคน สิ่งเหลานี้ใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูสูงขึ้นและมีเจตคติที่ดีตอวิชาที่เรียน  
โดยงานวิจัยของ  เมอรเคล (Merkel. 1985); โคลิช (Kolich. 1986); และ วอรด (Ward. 1987) สรุปได
วา ผูเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาผูเรียนที่เรียนจาก
ครูผูสอนในชั้นเรียนปกติ หรือจากสื่อชนิดอื่น 
  จากคุณคาและประโยชนนานับประการของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่กลาวมาขางตน 
และจากสภาพปญหาตาง ๆ ที่พบในการจัดการเรียนการสอนในกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร โดย
ผูวิจัยไดสอบถามอาจารยผูสอนวิชาวิทยาศาสตร ระดับชวงชั้นที่ 2 (ประถมศึกษาปที่ 5) โรงเรียนสาธิต
ราชภัฏวไลยอลงกรณในพระบรมราชูปถัมภ พบวาในกลุมสาระการเรียนรู วิทยาศาสตร เร่ือง การดํารง
พันธุของสิ่งมีชีวิตยังขาดสื่อที่มีประสิทธิภาพ ผูวิจัยจึงมีความประสงคที่จะศึกษาและพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)  เร่ือง การ
ดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิตเพื่อใชในการเรียนซึ่งเหมาะสําหรับใชเปนสื่อการเรียนดวยตนเอง เพื่อ
สนองตอบความแตกตางของผูเรียนและใชเวลาในการเรียนนอยลง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึง
เปนสื่อที่เหมาะสมที่จะชวยแกปญหาทางการเรียนและประเมินแนวทางในการพัฒนารูปแบบสื่อการ
เรียนการสอนในกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร และกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน ๆ ใหมีประสิทธิภาพ
ตอไป 
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ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การดํารงพันธุของ
ส่ิงมีชีวิต กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ใหมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 
             2.เพือ่ศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การดํารงพันธุของสิ่งมีชวีิต กลุม
สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรยีนชวงชัน้ที ่2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)  
 
ความสําคัญของการวิจัย 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพ เร่ือง การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต กลุม
สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ที่มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ 85/85  

2. เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับเนื้อหาอื่นๆ ตอไป  
 
ขอบเขตของการวิจัย  
 ประชากรและกลุมตัวอยาง  
    ประชากร 
     ประชากรที่ใชในการศึกษาครั้งนี้ คือนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ที่เรียนวิชา
วิทยาศาสตร ในภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2550 โรงเรียนสาธิตราชภัฏวไลยอลงกรณในพระบรม
ราชูปถัมภ ทั้งหมด 6 หอง จํานวน  296  คน  

   กลุมตัวอยาง  
     กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งนี้ เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ที่เรียน
วิชาวิทยาศาสตร ในภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2550 ของโรงเรียนสาธิตราชภัฏวไลยอลงกรณซึ่งไดมา
จากการสุมแบบหลายขั้นตอน  (Multistage  Random  Sampling) เพื่อใชเปนกลุมตัวอยางในการวิจัย 
ดังนี้ 

   ข้ันที ่1  สุมนักเรียนจาํนวน 4 หองเรยีน จากนักเรยีนทั้งหมด 6 หองเรียน โดยการสุมอยาง
งายจากการจบัสลาก แลวกาํหนดใหเปนนกัเรียนหองที่ 1, 2, 3 และ 4 โดยการจับ
สลาก 

    ข้ันที ่2  สุมนักเรียนแตละหองเรียนเขากลุมทดลอง โดยการสุมอยางงายจากการจับสลาก 
ดังนี ้

 1. การทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
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  หองเรียนที ่1 สําหรับการทดลองครั้งที ่1 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน 
  หองเรียนที ่2 สําหรับการทดลองครั้งที ่2 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 12 คน 
  หองเรียนที ่3 สําหรับการทดลองครั้งที ่3 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน 
 2. การทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

 หองเรียนที่ 4 สําหรับการทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียน ใชกลุมตัวอยาง      
จํานวน 30 คน 

 
เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
 เนื้อหาสําหรับการทดลองเปนเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิชาวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียน

ชวงชั้นที่ 2 ในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 เร่ือง 
การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต โดยแบงเนื้อหาออกเปน 2 เร่ือง ดังนี้  

   เร่ืองที่  1. การดํารงชีวิตของพืช 
                  1.1 การสืบพันธุของพืช 
                  1.2 สวนตาง ๆ ของดอก 
                  1.3 การถายละอองเกสร 
                  1.4 การปฏิสนธิ 
                  1.5 การขยายพันธุพืช 
                  1.6 ความหลากหลายของพืช 

   เร่ืองที่  2. การดํารงชีวิตของสัตว 
                  2.1 การสืบพันธุของสัตว 
                  2.2 การพัฒนาเปลี่ยนแปลงรูปราง 
                  2.3 การสืบพันธุแบบไมอาศัยเพศ 
                  2.4 การปรับตัวเพื่อตอบสนองตอส่ิงแวดลอม 
                  2.5 พฤติกรรมของสัตวบางชนิด 
                  2.6 พฤติกรรมการหาคูของสัตว 

                 2.7 ความหลากหลายของสัตวในทองถิ่น                          
 
นิยามศัพทเฉพาะ  

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรที่ผูวิจัยสรางขึ้นในเรื่อง
การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต ชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ที่ผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง ส่ือ
มีการนําเสนอเนื้อหาในลักษณะผสมผสานสื่อหลายอยาง บทเรียนประกอบดวยตัวอักษร ภาพนิ่ง 
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ภาพเคลื่อนไหวและเสียงบรรยายมีแบบฝกหัด แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพื่อประเมิน
ความรูความเขาใจของผูเรียนและบทเรียนตาง ๆ ทั้งหมดจะบรรจุในแผนซีดีรอม 
 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การสรางโปรแกรมบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามหลักการออกแบบบทเรียน โดยการใชโปรแกรม Macromedia Authorware 
Version 6 สําหรับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) แลวนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นไปให
ผูเชี่ยวชาญประเมิน เพื่อปรับปรุงแกไขแลวจึงนําไปทดลอง เพื่อหาประสิทธิภาพพรอมกับวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนไดตามเกณฑ 
 3. เกณฑที่ใชในการหาประสิทธิภาพ 85/85 หมายถึง การหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
     85 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบฝกหัดระหวางบทเรียนของกลุมตัวอยาง
คิดเปนรอยละ  85  หรือสูงกวา 
     85 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบทายบทเรียนของกลุมตัวอยางคิด
เปนรอยละ  85 หรือสูงกวา 
 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู ความจํา ความเขาใจของผูเรียนในเนือ้หา กลุม
สาระการเรียนรูวิทยาศาสตรเร่ือง  การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2(ชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5)  ซึ่งวัดไดจากคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่
ผูวิจัยไดสรางขึ้นและคนหาคุณภาพแลว 
 5. ผูเชี่ยวชาญ หมายถึง กลุมบุคคลที่มีความรูความสามารถดานพัฒนาการเรียนการสอน 
ดังนี้ 
     5.1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิชาวิทยาศาสตร หมายถึง บุคคลที่มีความรู
ความสามารถดานวิทยาศาสตร จํานวน 3 ทาน ซึ่งมีคุณสมบัติดังนี้ สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอก
มีประสบการณในการสอนหรือทํางานดานวิชาวิทยาศาสตรไมนอยกวา 2 ป หรือสําเร็จการศึกษาระดบั
ปริญญาโทมีประสบการณในการสอนหรือทํางานดานวิชาวิทยาศาสตรไมนอยกวา 5 ป 
    5.2 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา หมายถึงบุคคลที่มีความรูความสามารถดาน
เทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 ทาน ซึ่งมีคุณสมบัติดังนี้ สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอกมี
ประสบการณในการสอน หรือทํางานดานเทคโนโลยีการศึกษาไมนอยกวา 2 ป หรือสําเร็จการศึกษา
ระดับปริญญาโทมีประสบการณในการสอนหรือทํางานดานเทคโนโลยีการศึกษาไมนอยกวา 5 ป 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ  

 
  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การดํารง

พันธุของสิ่งมีชีวิต กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2  (ประถมศึกษาปที่ 5)  
มีหัวขอดังนี้ 

   1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
   2. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
   3. เอกสารที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
   4. เอกสารที่เกี่ยวของกับกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
   5. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
   1.1  ความหมายของการวิจัยและพัฒนา (Research and Development หรือ R & D) 
  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational research and development) เปนการวิจัย
ทางการศึกษาประเภทหนึ่งซึ่งนักวิชาการใหความหมายไวดังนี้  
  บอรกและกอลล (Borg; & Gall.  1989: 782) กลาววา การวิจัยและพัฒนา คือกระบวนการที่
นํามาพัฒนาและตรวจสอบความถูกตองของผลผลิตทางการศึกษา คําวา ผลผลิตในที่นี้ไมได
หมายความเพียงแตส่ิงที่อยูในหนังสือ ในภาพยนตร ประกอบ การสอนและในคอมพิวเตอรเทานั้นแต
ยังหมายรวมถึงระเบียบวิธี เชน ระเบียบวิธีในการสอน โปรแกรมการสอน เชน โปรแกรมการศึกษาเรื่อง
ยา หรือ โปรแกรมการพัฒนาคนทํางาน จุดเนนของโครงการวิจัยแบะพัฒนาในปจจุบันนี้ปรากฏใน
ฐานะเปนพื้นฐานของโครงการพัฒนาโปรแกรมนี้เปนระบบการเรียนที่ สลับซับซอนที่รวมเอาการ
พัฒนาทางวัตถุและการอบรมบุคลากรเพื่อใหสามารถทํางานไดในบริบทเฉพาะ   

 เกย (Gay. 1976 : 8) กลาววา การวิจัยและพัฒนาคือ กระบวนการพัฒนาผลผลิต สําหรับใช
ในโรงเรียนซึ่งผลผลิตจากการวิจัยและพัฒนายังหมายรวมถึงวัสดุอุปกรณตางๆ ที่ใชในกาฝกอบรม 
วัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ส่ือการสอนและระบบการจัดการ 
การวิจัยและพัฒนายังครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงค ลักษณะของบุคคลแลระยะเวลาและ
ผลผลิตที่พัฒนาจากการวิจัยและพัฒนาจะเปนไปตามความตองการและขึ้นอยูกับรายละเอียดที่
ตองการ ผลของผลผลิตจะมีคุณภาพตามที่ตองการและโรงเรียนจะเปนผูใชผลผลิตจากการวิจัยและ
พัฒนาอยางแทจริง ซึ่งดูเหมือนวาจะเปนการวิจัยทางการศึกษาที่มีคุณคา 
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   ทั้งนี้จุดมุงหมายของการวิจัยทางการศึกษา คือ การคนหาความรูใหมซึ่งเกี่ยวของกับวิชา
พื้นฐาน (การวิจัยพื้นฐาน) หรือเกี่ยวกับการนําไปใชในการศึกษา (การวิจัยประยุกต) มิไดเพื่อพัฒนา
ผลผลิต แตถึงแมวาการวิจัยประยุกตจะมีการผลิตสื่อหรือผลผลิตขึ้นมา แตก็เปนพอเพียงเพื่อใชในการ
ทดสอบสมสุติฐานของผูวิจัยเทานั้น จึงคอนขางยากที่จะนําผลผลิตเหลานั้นไปใชจริงในโรงเรียน ดังนั้น
การวิจัยและพัฒนาจึงเปนหนทางหนึ่งที่จะนําผลผลิตเหลานั้นไปใชจริงในโรงเรียน ดังนั้นการวิจัยและ
พัฒนาจึงเปนหนทางหนึ่งที่จะชวยเชื่อมชองวางระหวางการวิจัยและการใชจริงในการศึกษาโดยจะใช
ส่ิงที่คนพบในการวิจัยพื้นฐานและการวิจัยประยุกตและการทดสอบการใชผลผลิตในโรงเรียนมาใชใน
การพัฒนาผลผลิต 
   จากที่กลาวมาขางตน พอสรุปไดวา การวิจัยและพัฒนาหมายถึง กระบวนการพัฒนาผลผลิต
ทางการศึกษา เพื่อใหไดมาซึ่งผลผลิตที่สามารถนํามาใชพัฒนาไดจริงในโรงเรียน  
        1.2  องคประกอบของการวิจัยและพัฒนา 
      โดยทั่วไปมีอยู 4 องคประกอบ 

     1. ผูตองการใชผลจากการวิจัยและพัฒนา ไดแก ผูที่ตองการวิทยาการใหมจากการวิจัย
และพัฒนาไปใชงาน ซึ่งผูตองการใชผลจากการวิจัย จะเปนผูกําหนดเปาหมายของการวิจัยแตละครั้ง  
      2. นักวิจัย ไดแก ผูทําวิจัย มีหนาที่วางแผนการวิจัยใหตอบสนองความตองการของผูใชใน
การชวยหาคําตอบ เพื่อแกปญหาแกผูที่จะนําไปใช 
      3. สถาบันที่ใหการสนับสนุนทุนในการวิจัยไดแก หนวยราชการองคการ ธุรกิจเอกชนตาง ๆ  
      4. ส่ิงเสริมการวิจัยและพัฒนา ไดแก ปจจัยเสริมตางๆ เชน หองสมุด และแหลงสารสนเทศ 
สําหรับเตรียมขอมูลในการวิจัย 
  พฤทธิ์ ศิริบรรณพิทักษ (2531: 21-24) กลาวถึงความแตกตางระหวางการวิจัยและการ
พัฒนากับการวิจัยทางการศึกษาวามีความแตกตางกัน 2 ประการ 

    1. เปาประสงค การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหม โดยการวิจัยพื้นฐานหรือมุง
หาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามุงพัฒนา
และตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษา แมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษามุงพัฒนาและ
ตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษา เชน  การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีสอน แต
ผลิตภัณฑเหลานี้ไดใชสําหรับการทดสอบสมมุติฐานของการวิจัยแตละคร้ังเทานั้นไมไดนําไปสูการใช
สําหรับโรงเรียนทั่วไป 
     2.  การนําไปใช การวิจัยการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใชจริงอยาง
กวางขวาง กลาวคือ ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตูไมไดรับการพิจารณานําไปใช นัก
การศึกษาและนักวิจัยจึงหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวิธีที่เรียกวา “การวิจัยและพัฒนาอยางไรก็ตาม 
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การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามิใชส่ิงที่จะทดแทนการวิจัยการศึกษาแตเปนเทคนิควิธีที่จะเพิ่ม
ศักยภาพของการวิจัยการศึกษา ใหมีผลตอกาจัดการศึกษาตอไป คือ เปนตัวเชื่อมเพื่อแปลงไปสู
ผลผลิตทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป ดังนั้น การใชกลยุทธการวิจัยและการ
พัฒนาทางการศึกษาเพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษาจึงเปนการใชผลการวิจัยทาง
การศึกษา (ไมวาจะเปนการวิจัยพื้นฐาน หรือการวิจัยประยุกต)ใหเปนประโยชนมากยิ่งขึ้น สามารถ
สรุปความสัมพันธและความแตกตางดังแผนภูมิ (บุญสืบ พันธุดี. 2537: 80) ดังตอไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 1 ความสมัพนัธและความแตกตางระหวางการวิจยัการศกึษากับการวจิัยและ  
         พฒันา 

 
         1.3  ขั้นตอนการดําเนินการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
                เพื่อใหการวิจัยและพัฒนาเปนไปอยางมีข้ันตอนที่เหมาะสม  ผูวิจัยจึงควรศึกษาแนว
ทางการปฏิบัติใหชัดเจนเสียกอน  โดย เอสพิช และวิลเลียมส (Espich; & Williams. 1967: 75- 79) ได
อธิบายถึงการวิจัยและพัฒนาสื่อการเรียนการสอนไว 3 ข้ันตอน ดังนี้ 

1. การทดสอบทีละคน (One to one Testing) จากกลุมตัวอยางที่มีผลการเรียนระดับตํ่า
กวาปานกลางเล็กนอย จํานวน 2-3 คน เพื่อใหศึกษาสื่อที่พัฒนาขึ้น  และหลังจากการศึกษาผูพัฒนา
จะสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองของสื่อจากกลุมตัวอยางนั้น 

2. การทดลองกับกลุมเล็ก (Small Group Testing) ใชกลุมตัวอยาง 5-6 คน ดําเนินการ
คลายกับข้ันตอนที่ 1  แตใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวย  เพื่อนําผลไป
วิเคราะหทดสอบประสิทธิภาพของสื่อ  โดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 85/85 โดย 85 ตัวแรก หมายถึง 
คะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมดคิดเปนรอยละ 85  ข้ึนไป  สวน 85 ตัวหลัง หมายถึง ผูเรียนรอยละ 85 
ของผูเรียนทั้งหมดสามารถทําขอสอบขอหนึ่งๆ ไดถูกตอง  หากผลการวิเคราะหเปนไปตามเกณฑ
ดังกลาว  ก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวนที่บกพรอง  เพื่อนําไปทดลองใชในตอนที่ 3 ตอไป 

การวิจัยพ้ืนฐาน 
ความรูพ้ืนฐาน 

-ทฤษฎีการเรียนรู 
-ทฤษฎีการสื่อสาร 
-ฯลฯ 

การวิจัยประยุกต 
ความรูประยุกตบางสวน 

-เครื่องมือทดสอบ 
-วัสดุ อุปกรณ หลักสูตร 
-ฯลฯ 

การวิจัยและการพัฒนา 
นวัตกรรมที่ผานการทดลอง 

-หลักสูตรใหม 
-วิธีการสอนใหม 
-ครูแนวใหม 
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3. การทดลองภาคสนาม (Field Testing) กับกลุมตัวอยางที่เปนประชากรเปาหมายจริง
โดยผูพัฒนาสื่อจะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวย  แตะจะอาศัยครูผูสอนดําเนินการแทนโดยใช
วิธีดําเนินการเชนเดียวกับตอนที่ 2 

 อเลสซี่ และทรอลลิพ (Alessi; & Trollip. 1991: 274-278)  เสนอขั้นตอนการวิจัยและพัฒนา
ไว 8 ข้ันตอน ดังนี้ 
 1. กําหนดจุดมุงหมายของบทเรียนที่ผูเรียนควรรู  และความสามารถของผูเรียนเมื่อการ
เรียนสิ้นสุดลงเพียงบทเดียว  โดยอาจพิจารณาความรูพื้นฐานและความตอเนื่องของเนื้อหาใหมกับ
ความรูเดิม  และกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  เพื่อการวัดความสามารถของผูเรียนเมื่อการเรียน
ส้ินสุด 
 2. การรวบรวมทรัพยากร  ทรัพยากรจะแบงออกเปน 3 ประเภท คือ ดานเนื้อหาวิชา ไดแก 
ตําราเรียน หนังสือเรียน หนังสืออางอิง ส่ือตนแบบ เปนตน  ดานการพัฒนาการสอน ไดแก ตํารา การ
ออกแบบการสอน แผนเรื่องราว (Storyboards) รูปภาพ เปนตน  และดานการสงผานบทเรียน ไดแก 
เครื่องคอมพิวเตอร คูมือ การปฏิบัติการของเครื่อง และระบบสนับสนุนการใชเครื่องมือ เปนตน 

3. การสรางความคิดเกี่ยวกับบทเรียนดวยการระดมความคิดทั้งเรื่องที่ควรสอน และ
วิธีการสอน จะทําใหไดความคิดที่สรางสรรค และนาสนใจ 

4. การจัดระบบความคิด  โดยการขจัดความคิดที่ไมมีคุณคาออกไป  จัดลําดับรายการ  
แสดงรายละเอียด  และทําการปรับความคิดที่ดี 

5. การผลิตบทเรียนบนกระดาษ เปนการรางเนื้อหาการสอน  โดยการนําเสนอขอสนเทศ 
การเชื่อมตอขอสนเทศ คําถาม ขอมูลปอนกลับ คําแนะนํา การบันทึกผล และกราฟกตางๆ การทําแผน
เร่ืองราว ซึ่งเปนภาพแทนบนจอของคอมพิวเตอร 

6. การเขียนผังงานเปนการแสดงการทํางานของโปรแกรม  มีการแสดงรายละเอียดของ
ขอความ คําถาม โอกาสเลือก กราฟก เปนตน  การเขียนผังงานจะมีรายละเอียด  และสลับซับซอนมาก  
ควรทําเปนชุดเริ่มจากผังงานที่แสดงเฉพาะหลักการสําคัญจนถึงขั้นสุดทายที่มีรายละเอียดสมบูรณ 

7. การเขียนโปรแกรม เปนกระบวนการแปลผังงานและแผนเรื่องราวใหแกเครื่อง
คอมพิวเตอร 

8. การประเมินคุณภาพ และประสิทธิภาพของบทเรียน  เปนการประเมินจามความคิดเห็น
ของผูสอนหรือนักออกแบบการสอน ผูเรียน และการนําไปใชจริง  โดยพิจารณารูปลักษณที่นาสนใจ 
และการทํางานที่มีประสิทธิภาพ 

บอรกและกอลล (Borg; & Gall. 1989: 784-785) ไดเสนอขั้นตอนสําคัญขอวงการวิจัยและ
พัฒนา 10 ข้ันตอน ดังนี้ 
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   1. กําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะทําการศึกษา 
       ข้ันตอนทีจ่ําเปนที่สุด คือตองกําหนดใหชัดวาผลผลิตทางการศึกษาทีจ่ะวิจยัและพัฒนา

คืออะไร  โดยกําหนด (1) ลักษณะทัว่ไป (2) รายละเอียดของการใช และ (3) วัตถุประสงคของการใช
เกณฑ  ในการเลือกกําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะวจิยัและพัฒนาม ี4 ข้ันตอน ประกอบดวย 

          1.1 ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม 
                      1.2 ความกาวหนาทางวิชาการมีเพียงพอในการที่จะพัฒนาผลผลิต ที่กําหนดหรือไม 
                      1.3 บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรู และประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและพฒันานัน้
หรือไม 
                      1.4 ผลผลิตนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 

     2. รวมรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
          เปนการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย  การสังเกตภาคสนามซึ่งเกี่ยวของกับการใชผลผลิต

การศึกษาที่กําหนด  ถามีความจําเปนผูทําการวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการศึกษาวิจัยขนาดเล็กเพื่อ
คนหาคําตอบ  ซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบได  กอนจะเริ่มทําการพัฒนาตอไป 

     3. การวางแผนการวิจัยและพัฒนา ประกอบดวย 
          3.1 กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต 

                      3.2 ประมาณการคาใชจาย  กําลังคน  และระยะเวลาที่ตองการใช เพื่อศึกษาความ
เปนไปได  พิจารณาผลสืบเนื่องจากผลผลิต 

     4. พัฒนารูปแบบขั้นตอนของการผลิต 
                      ในขั้นตอนการพัฒนารูปแบบนี้  จะเปนขั้นตอนการวางแผนการออกแบบ   และ
ดําเนินการสรางผลิตภัณฑตามขั้นตอนที่วางไว เชน ถาเปนโครงการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรฝกอบรม
ระยะสั้น  ก็จะตองออกแบบหลักสูตร  เตรียมวัสดุ  หลักสูตร  คูมือฝกอบรม เอกสารในการฝกอบรม
และเครื่องมือการประเมินผล 

     5. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 1 
    โดยการนําเอาผลผลิตที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขั้นที่ 4 ไปทดลองใชเพื่อทดสอบหา

คุณภาพของผลผลิตโดยทดสอบ 1-3 โรงเรียน  ใชกลุมตัวอยางกลุมเล็ก 6-12 คน  ประเมินผลโดยการ
ใชแบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณแลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

     6. ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 1 
          นําขอมูลและผลจากการทดลองใชข้ันที่ 5 มาพิจารณาปรับปรุง 
      7. ทดสอบหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 2 
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          ข้ันนี้นําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพผลผลิตตามวัตถุประสงคของ
โรงเรียนจํานวน 5 -10 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง 30-100 คน ทําการประเมินผลเชิงประมาณโดยการใช 
Pre-Test กับ Post-Test นําผลไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลผลิต  อาจมีกลุมควบคุม
การทดลองดวยก็ได 

8. ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 2 
    นําขอมูลและผลจากการทดลองใชจากขั้นที่ 7 มาพิจารณาปรับปรุง 
9. ทดสอบหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 3 

          ข้ันนี้นําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพของการใชงานผลผลิต โดยใช
ตามลําพังในโรงเรียนจํานวน 5 – 10 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง 40 – 200 คน ประเมินผลโดยการใช
แบบทดสอบ การสังเกตและสัมภาษณ และรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

10.ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 3 
นําขอมูลจากการทดลองครั้งที่ 9 มาพิจารณาปรับปรุงเพื่อผลิตและเผยแพรตอไป  

 จากขั้นตอนที่นักการศึกษาไดเสนอไวในขางตนสรุปไดวา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา
เปนรูปแบบการวิจัยที่สามารถนําไปใชปรับปรุง พัฒนา เพื่อนําไปใชในสถานการณจริงได  ทําใหการ
พัฒนาสอดคลองกับสภาพสังคมและเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไป  ชวยลดปญหาชองวางทาง
การศึกษา  และสามารถนําผลการวิจัยและพัฒนาไปใชในสถานศึกษาทั่วไปเพื่อพัฒนาการเรียนรูไดมี
ประสิทธิภาพ 

 โดยสรุปแลวการวิจัยและพัฒนา เปนรูปแบบการวิจัยที่จะทําใหการวิจัยทางการศึกษาทั้งการ
วิจัยพื้นฐานและการวิจัยประยุกตไดรับการนําไปใชในการปรับปรุงหรือพัฒนาการศึกษามากยิ่งขึ้น  
เพราะการวิจัยและพัฒนาเนนการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชในการจัดการศึกษาไดอยาง
กวางขวาง  ข้ันตอนการวิจัยและพัฒนาสวนใหญเหมือนขั้นตอนการวิจัยการศึกษา  การที่สงเสริมและ
สนับสนุนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาในประเทศไทยเองจึงเปนสิ่งที่ไมยากจนเกินไป  เพราะการ
วิจัยการศึกษาไดเจริญกาวหนาในประเทศไทยไทยมาเปนเวลานาน  หนวยราชการระดับสูงหลายแหง
มีการทําวิจัยการศึกษาอยางเปนล่ําเปนสันและเปนกิจจะลักษณะ  ในทางการศึกษานั้นก็มีการเปด
สอนการวิจัยการศึกษากันถึงระดับปริญญาเอก  ดังนั้นหากวงการศึกษาไทยจะหันมาสนใจการวิจัย
และพัฒนาเพิ่มข้ึน  ก็จะเปนการทําใหมีการนําผลการวิจัยการศึกษาไปใชกันอยางกวางขวางและ
เดนชัดยิ่งขึ้นในอนาคต (บุญสืบ พันธุดี. 2537: 84-85)  
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2. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
    2.1 จิตวิทยาการเรียนรู 
  จิตวิทยาการศึกษาที่เกี่ยวของกับพฤติกรรมการเรียนรูของมนุษยหรือจิตวิทยาการเรียนรูนั้น
ถือไดวาเปนหลักการพื้นฐานของเทคโนโลยีการศึกษา ทฤษฎีการเรียนรูตาง ๆ เปนขอตกลง ที่ไดมีการ
ทดลองคนควาวิจัยมาเปนอยางดี ในเรื่องเกี่ยวกับการเรียนรูของมนุษยวา มนุษยเราเรียนรูไดอยางไร
ทฤษฎีการเรียนรูแตละทฤษฎีแตกตางกันไปตามจุดมุงหมายของการปฎิบัติและการนําไปใช อยางไรก็
ตามถาเราจะจัดกลุมทฤษฎีการเรียนรูภายใตเงื่อนไขของปรัชญา จะจัดแบงออกไดเปน 2 กลุมใหญ ๆ 
คือ จิตวิทยากลุมความรูความเขาใจ (Cognitivism) และจิตวิทยากลุมพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) 

2.1.1  จิตวิทยาการเรียนรูกลุมความรูความเขาใจ  
           นักจิตวิทยากลุมความความเขาใจนี้ มีแนวคิดวา โครงสรางของสมองหรือจิตที่
ประกอบดวยสารประกอบทางเคมีเรียกวา องคประกอบทางจิต ซึ่งจะประกอบดวยการสัมผัส 
(Sensation) ความรูสึก (Feeling) และจินตนาการ (Imagination) จากทฤษฎีของชารลส ดารวิน 
พบวา จิตมีหนาที่ควบคุมกระบวนการปฏิบัติกิจกรรมของรางกาย เพื่อปรับตัวใหเขากับสภาพแวดลอม 
เพราะหากมนุษยไมสามารถปรับตัวใหเขากับสภาพแวดลอมได ยอมไมมีโอกาสวิวัฒนาการชีวิตมา
จนถึงปจจุบัน การรับสัมผัสของจิตนี้ จะทําใหเกิด การจํา การตัดสินใจและความรูสึก ซึ่งจะเกิดขึ้นไดก็
ดวยการฝกอบรมอยาสม่ําเสมอยิ่งฝกฝนมากก็ยิ่งมีพลังมาก และจากพลังของจิตนี้เองที่ทําใหมนุษยมี
ความแตกตางกัน 

 นักจิตวิทยากลุมนี้ไดแก เกสตัลท (Gestalt)  เลวิน  (Lewin) วิลเลียม เจมส (William  
James)  จอหน  ดิวอี้ (John Dewey) เอ็ดเวิรด ซี ทอลแมน (Edward C. Tolman) ยัง เพียเจท (Jean 
Piaget) และบรูเนอร (Bruner) 

  ทฤษฎีการเรียนรูของกลุมความรูความเขาใจนี้ สรุปไดวา “การเรียนรูเกิดจาก
ประสบการณการรับรู (Perceptual Experiences) และกระบวนการคิด (Cognitive Processes)” 
นักจิตวิทยากลุมนี้มีความเห็นวา การสัมผัส (Sense) เปรียบเสมือนตัวรับรู (Receptors) ตอเนื่องของ
ส่ิงเราทั้งหลายที่มีผลตอโครงสรางหรือ “สนาม” (Field) ของความรู  ความสามารถและเจตคติของแต
ละบุคคลนักจิตวิทยากลุมนี้ไมไดยึดถือวา การเรียนรูเปนสิ่งที่ตรวจสอบไดดวยพฤติกรรม ดังที่กลุม
พฤติกรรมเขาใจดังนั้น ทฤษฎีการเรียนรูของกลุมความรูความเขาใจนี้ จึงเนนเรื่องประสบการณผาน
ทางประสาทสัมผัส (Sensory Experiences) เพื่อกระตุนความรูสึกนึกคิด และการสรางความ
ประทับใจโดยทั่วไปใหเกิดขึ้นในตัวผูเรียนไปพรอม ๆ กับการทําใหผูเรียนมีความรูความสามารถ ใน
ดานเนื้อหาวิชา 
 



 14

          การเรียนรู – การคิดแกปญหาอยางมีเหตุผล  
   
                 

    มโนทัศน                                
           การเปรียบเทียบ 
                การจินตนาการ 
                   การจํา 
 
                         การรับรู                 การสัมผัส 
 

ภาพประกอบ 2 กระบวนการทางสติปญญา  หรือกรรมวิธพีุทธิปญญา  
  
2.1.2  จิตวิทยากลุมความรูความเขาใจกับเทคโนโลยีการศึกษา 
           จิตวิทยากลุมความรูความเขาใจ (Cognitive Psychology) เปนจิตวิทยาการเรียนรูที่ 

กลาวถึงกระบวนการทางจิตใจหรือปญญาที่เราไมอาจสังเกตเห็นได เพื่ออธิบายพฤติกรรมตาง ๆ การ
แสดงออกของมนุษยแสดง และสังเกตเห็นตามที่จิตวิทยากลุมพฤติกรรมนิยมไดกลาวถึงไว  
            นักเทคโนโลยีการศึกษา ไดใหความสนใจจิตวิทยาแขนงนี้ เพื่ออธิบายจิตวิทยาความรู
ความเขาใจ และความสัมพันธที่มีตอเทคโนโลยีการศึกษา แตรูปแบบการออกแบบและการอธิบาย
วิธีการสอนยังคงยึดหลักจิตวิทยากลุมพฤติกรรม ที่เปนเชนนี้อาจเปนเพราะ ทฤษฎีจิตวิทยาความรู
ความเขาใจ ยังไมคอยมีใครสนใจที่จะนํามาประยุกตใช หรืออาจเปนเพราะ การตีความตัวทฤษฎีเอง ก็
อาจเปนได ทั้ง ๆ ที่จิตวิทยาการเรียนรูแขนงนี้ มีสาระครอบคุมมากกวาจิตวิทยาทฤษฎีพฤติกรรม 

2.1.3  จิตวิทยาการเรียนรูกลุมพฤติกรรม 
 นักจิตวิทยากลุมนี้มีความเห็นสอดคลองกับกลุมความรูความเขาใจ ในแงที่วา  

“จุดมุงหมายของการศึกษาก็คือ การเสาะหาความรูที่เปนประโยชน” หรือกลาวอีกนัยหนึ่งวา 
พัฒนาการดานสติปญญาและความเขาใจอยางมีเหตุผลในความรูนั้น เปนจุดมุงหมายที่สมเหตุผล    
หนาที่ของการจัดการเรียนการสอนก็คือ การจัดเตรียมพฤติกรรมตาง ๆ ที่จะเปนประโยชนตอการ
ดํารงชีวิตในอนาคตของผูเรียน แตนักจิตวิทยากลุมพฤติกรรมไมยอมรับวิธีการศึกษาโดยการพินิจจาก
ภายใน (Introspection) ของกลุมความรูความเขาใจ เนื่องจากเห็นวา ไมสอดคลองกับวิธีวิทยาศาสตร 
ในเรื่องนี้วัตสัน (Watson) ไดย้ําวา การศึกษาเรื่องจิตหรือสมองนั้น ไมสามารถทําไดแนนอนเพราะไม
สามารถมองเห็นได เราจะทราบความสามารถทางสมองของใครไดนั้นก็ดวยการศึกษาพฤติกรรมของ
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คน ๆ นั้น เพราะสามารถสังเกตหรือใชเครื่องมือวัดพฤติกรรมได การศึกษาพฤติกรรมจึงถือวา เปน
การศึกษาที่มีระบบและเปนวิทยาศาสตร กลุมพฤติกรรมมีแนวคิดวา “พฤติกรรมทุกอยางจะตองมี
สาเหตุ” 

นักจิตวิทยากลุมพฤติกรรมที่รูจักกันดี ไดแกวัตสัน (Watson)  กาเย  (Gagne) สกิน
เนอร (Skinner) พาพลอฟ (Pavlov) ฮัลล  (Hull) ธอรนไดค (Thorndike) และกัทธรี (Guthrie) เปนตน 

ตามทัศนะของนักจิตวิทยากลุมพฤติกรรม การเรียนรู คือ กระบวนการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมซึ่งองคประกอบสําคัญของทฤษฎีการเรียนรูกลุมนี้ คือ พฤติกรรมนั่นเอง ดังจะเห็นไดจาก
ตัวอยางของทฤษฎีส่ิงเราและการตอบสนอง (Stimulus-Response) การเรียนรูในทัศนะนี้ เกิดจาก
กระบวนการตอบสนองเมื่อมีการเสนอสิ่งเรา องคประกอบสําคัญของการเรียนรูตามทฤษฎีนี้มี 4 
ประการ คือ 

   1. แรงขับ  (Drive)     แรงขับ    หมายถึง   ความตองการของผูเรียนในบางสิ่งบางอยางแลว
จูงใจ  (Motivated) ใหผูเรียนหาหนทางตอบสนองตามความตองการนั้น 
    2. ส่ิงเรา (Stimulus)  เมื่อมีส่ิงเราผูเรียนจะไดรับความรู (Message) หรือ การชี้แนะ (Cue) 
ทันทีทันใดจากสิ่งเรานั้นกอนที่จะตอบสนอง 
    3. การตอบสนอง (Response) การตอบสนอง หมายถึงการที่ผูเรียนแสดงปฎิกิริยา
ตอบสนองตอส่ิงเรา ซึ่งอธิบายไดดวยพฤติกรรมที่ผูเรียนแสดงออก 

4. การเสริมแรง (Reinforcement)   หมายถึง    การใหรางวัล   เชน  การชมเชยผูเรียนใน
กรณีที่ผูเรียนตอบสนองถูกตอง 

2.1.4  จิตวิทยาการเรียนรูกลุมพฤติกรรมกับเทคโนโลยีการศึกษา 
 ภารกิจของผูสอน ในการที่จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู ตามทฤษฎีการเรียนรูกลุม

พฤติกรรมผูสอนจะตองกําหนดความมุงหมายอยางแนชัดกอนวา ตองการกอใหเกิดพฤติกรรมเชนใด
ข้ึนในตัวผูเรียนแลวจึงจัดประสบการณการเรียนรูที่เหมาะสมตามลําดับที่ตองการนําผูเรียนให
ตอบสนอง เมื่อผูเรียนตอบสนองถูกตอง ก็ใหเสริมแรง 

 ตัวอยางการนําทฤษฎีการเรียนรูกลุมพฤติกรรมมาเปนหลักการพื้นฐานของเทคโนโลยี
การศึกษาที่เห็นไดอยางชัดเจนที่สุด คือ การสอนแบบโปรแกรม (Programmed Instruction) เชน 
บทเรียนโปรแกรม ซึ่งประกอบไปดวยสิ่งเราสั้น ๆ เรียกวา กรอบหรือเฟรม (Frames) การจูงใจ และเรา
ใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติหรือมีสวนรวม ไดตอบสนองและไดรับการเสริมแรงเมื่อผูเรียนตอบสนอง
ถูกตอง 
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ภาพประกอบ 3  หลักการของบทเรียนโปรแกรม 
  

ในทางปฏิบัติปจจุบัน ทฤษฎีการเรียนรูกลุมพฤติกรรม มีอิทธิพลมากและเปนที่นิยมนํามาเปน
หลักการพื้นฐานของการออกแบบการสอนแบบโปรแกรมประเภทตาง ๆ หลายรูปแบบ นับต้ังแตการ
สอนโดยการใชส่ือธรรมดาและกระบวนการสื่อประสม ไปจนถึงการใชคอมพิวเตอรในการเรียนการสอน
ไมวาจะเปนการศึกษาในระบบ หรือนอกระบบโรงเรียนก็ตาม 

2.2  ประเภทของการศึกษารายบุคคล   
 ในการจัดการเรียนการสอนเปนรายบุคคลนั้นสามารถจําแนกไดเปนหลายลักษณะ  กาเย

และบริกส   ไดแบงลักษณะของการศึกษารายบุคคลออกเปน  5  ประเภท  ดังนี้ 
        1. การเรียนแบบอิสระ  (Independent  Study  Plans)  เปนการเรียนการสอนซึ่งผูสอน
กับผูเรียนจะไดทําความตกลงกันในเรื่องของจุดประสงคการเรียนการสอน  และใหผูเรียนไดศึกษา
คนควาเพื่อใหบรรลุจุดประสงคดวยตนเอง  นิยมใชจัดการศึกษาในระดับสูง 

 2. การกํากับการเรียนดวยตนเอง  (Self-directed  Study)  เปนการเรียนการสอนโดย
ผูสอนจะชวยสนับสนุนจัดหาเอกสาร   วัสดุ   ตลอดจนสิ่งอํานวยความสะดวกตาง ๆ   ใหแกผูเรียน   
ผูเรียนจะตองดําเนินการศึกษาคนควาดวยสื่อการเรียนตาง ๆ  และเมื่อผานการทดสอบตามเกณฑที่
ผูสอนไดวางไว  ผูเรียนจะสามารถกาวไปศึกษาในขั้นตอนที่สูงขึ้น 

 3. โปรแกรมการเรียนซึ่งผูเรียนเปนศูนยกลาง   (Learner-centered Programs)    เปน
โปรแกรมการเรียนการสอนซึ่งเปดขึ้นมากวาง ๆ เพื่อใหโอกาสแกผูเรียนที่จะเลือกเรียนโดยมี      วิชา
แกน  วิชาเสริม  และวิชาเลือก  ฯลฯ 

 4. การเรียนตามอัตราความเร็วของตน    (Self-pacing)    เปนการเรียนการสอนซึ่งผูสอน
กําหนดสื่อการเรียน  ตลอดจนจุดมุงหมายไวอยางเดียวกัน  ผูเรียนสามารถเรียนไดตามความถนัดใน
อัตราความเร็วในการเรียนของตนเพื่อใหบรรลุจุดมุงหมายของหลักสูตรดวยระยะเวลาในการเรียนที่
ตางกัน 
     5. การเรียนที่ผูเรียนเลือกตัดสินใจดวยตนเอง  (Student-determined  Instruction) เปน
การเรียนการสอนที่ใหอิสระแกผูเรียนในการตัดสินใจเลือกองคประกอบของการเรียนดวยตนเอง
ลักษณะองคประกอบในการเรียนดังนี้ 
          5.1  การเลือกจุดมุงหมายของการเรียน 

ส่ิงเรา 
(ความรูและการถาม) 

การตอบสนอง 
(คําถาม) 

ขอมูลยอนกลับ 
(ผลแหงความรู) 
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          5.2  การเลือกรายวิชาตามความเหมาะสม 
          5.3  การเลือกวัสดุและแหลงการเรียน 
          5.4  การใชอัตราความเร็วในการเรียนตามความสามารถของตน 
          5.5  การประเมินผลตนเองตามจุดมุงหมายที่กําหนดไว 

2.3  สื่อสําหรับการเรียนรายบุคคล  
 ในการเรียนรายบุคคลนั้นจําเปนตองใชส่ือการเรียนซึ่งแตกตางจากสื่อสําหรับการเรียน

ปกติในระบบกลุมยอยและกลุมใหญ  โดยสื่อการเรียนรายบุคคลจะตองไดรับการออกแบบวางแผนไว
ลวงหนาเพื่อใหผูเรียนไดลงมือศึกษาดวยตนเองโดยอาศัยทฤษฎีจิตวิทยาสิ่งเราและการตอบสนอง  
ตามขั้นตอนและความสามารถของผูเรียนแตละบุคคล    และสื่อการเรียนนั้นจะตองผานการตรวจสอบ
หาประสิทธิภาพของสื่อนั้นๆ    เพื่อใหผูเรียนไดบรรลุจุดประสงคเชิงพฤติกรรมที่วางไว  ส่ือการเรียน
ดวยตนเองสามารถจําแนกไดเปน  2  ลักษณะ  ไดแก 
    1. ส่ือสําเร็จรูปที่เนนวิธีการเรียน  ไดแก  บทเรียนโปรแกรม  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
    2. ส่ือสําเร็จรูปที่เนนระบบสื่อประสม  ไดแก  ชุดการสอนรายบุคคล  (Self  Instructional 
Packages) 
    3. บทเรียนโปรแกรม  หรือบทเรียนสําเร็จรูปนั้นไดมีผูใหความหมายไวหลายทัศนะ ซึ่งมี
ความคลายคลึงกัน  อาทิ 
 แชรมม  (Schrame)  ไดใหความหมายของบทเรียนโปรแกรมไววา     บทเรียนโปรแกรมมี
ลักษณะคลายกับแบบเรียนปกติแตเนื้อหาภายในไดรับการแยกยอย  และจัดลําดับจากงายไปหายาก
ทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองไปตามลําดับข้ันตามคําแนะนําที่กําหนดไวในบทเรียน  ซึ่ง
ผูเรียนสามารถเรียนรูจนบรรลุพฤติกรรมที่กําหนดไว 
 เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528 : 287) ยังไดกลาวถึงการเรียนรูดวยตนเองในรูปแบบของ
บทเรียนโมดูล (Instructional Module) ไวดังนี้ 
     1.ใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง กลาวคือ สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวยตนเอง  โดย
มีครูเปนผูคอยดูแลใหคําปรึกษาเทานั้น 
     2. วัตถุประสงคของกิจกรรมการเรียนควรจะจัดใหมีลักษณะที่ดี  เพื่อใหผูเรียนเรียนไดดวย
ความเขาใจ  และเกิดความรูตามลําดับ  ไมสับสน  และจะไดรับการเพิ่มพูนความรูทีละนอยๆ ตาม
ข้ันตอน 
     3. จูงใจผูเรียนในทุกๆ กิจกรรมการเรียน  ซึ่งจะทําใหผูเรียนสนใจเรียนดวยความอยากรู
อยากเห็น  ซึ่งจะเปนผลใหการเรียนนั้นมีความหมายมากขึ้น 
                4. ภาษาที่ใชชัดเจน ถูกตอง และเหมาะสมกับระดับความรูและระดับชั้นของผูเรียน 
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                5. เนื้อหามีความถูกตอง  คําอธิบายชัดเจน  ซึ่งจะเปนการทําใหผูเรียนเขาใจไมไขวเขว 
     6. ใหผูเรียนมีพัฒนาการหลายดานในเนื้อหาบทเรียนบางเรื่อง  บางตอนหรือบางบท  
อาจจะมีความจําเปนตองใหผูเรียนไดมีการพัฒนาดานเจตคติ  มีความซาบซึ้งและเห็นคุณคาดวย  
นอกเหนือจากความรูและทักษะ 

2.4  จุดมุงหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
กาเยและบริกส (Gagne; & Briggs. 1974: 185-187) กลาววาการเรียนรูดวยตนเอง

เปนหนทางหนึ่งที่จะทําใหการสอนบรรลุจุดมุงหมายตามที่ตองการ  โดยมีความสอดคลองกับบุคลิก
ของผูเรียนแตละคน  ตามจุดมุงหมาย 5 ประการ 

1. เพื่อเปนแนวทางในการประเมินทักษะเบื้องตนของผูเรียน 
2. เพื่อชวยในการคนหาจุดเริ่มตนของผูเรียนแตละคน  ในการจัดลําดับการเรียนตาม

จุดมุงหมาย 
3. ชวยในการจัดวัสดุและสื่อใหเหมาะสมกับการเรียน 
4. เพื่อใหเกิดความสะดวกในการประเมิน  และสงเสริมความกาวหนาทางการเรียนของแต

ละบุคคล 
5.  เพื่อชวยใหผูเรียน เรียนไดตามอัตราความสามารถของตนเอง 

2.5  สภาพความแตกตางระหวางบุคคล 
สภาพความแตกตางระหวางบุคคลของผู เรียน  (Individual  Difference)         ในการ

จัดการเรียนการสอนผูสอนจําเปนตองคํานึงถึงหลักจิตวิทยาในเรื่องสภาพความแตกตางระหวางบุคคล
ของผูเรียนซึ่งอาจมีไดทั้งดานรางกาย  อารมณ  สังคม  และสติปญญา  ถาการเรียนการสอนถูกจัดให
ผูเรียนซึ่งมีความแตกตางกันตองรับรูในสิ่งเดียวกัน  ดวยเงื่อนไขอยางเดียวกันแลว  ก็เปนการยากที่
ผูเรียนจะประสบความสําเร็จในการเรียนรูไดเทาเทียมกัน  เพื่อเปนการขจัดปญหาดังกลาว  

นักการศึกษาจึงใหความสําคัญของสภาพความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนและ
เปดโอกาสใหผูเรียนไดศึกษาเปนรายบุคคลตามลําดับความสามารถในการเรียนซึ่งจะชวยใหการเรียน
การสอนเกิดประสิทธิผลยิ่งขึ้น 

ลักษณะความแตกตางระหวางบุคคลตอการเรียนรูมีตัวแปรสําคัญในดานความ
แตกตางระหวางบุคคลที่ทําใหเกิดผลตอการเรียนรูอยู  4  ประการ  ดังนี้ 
     1. ตัวแปรในดานบุคลิกภาพ  (Personality  Variables)         การเรียนรูจะสัมพันธกับ
บุคลิกภาพของแตละบุคคล เชน  ผูเรียนซึ่งมีความตองการที่จะเปนที่ยอมรับของผูอ่ืนในสังคมจะไม
สามารถเรียนดวยบทเรียนโปรแกรมไดผล  เพราะบทเรียนโปรแกรมไมเปดโอกาสใหไดรวมกิจกรรมกับ
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ผูอ่ืน  ในทางตรงกันขาม ผูเรียนที่มีความเชื่อมั่นในตนเองนอยมีความกังวลในขอทดสอบจะเรียนดวย
บทเรียนโปรแกรมไดดี 
     2. ตัวแปรในดานความรูความสามารถ  (Cognitive  Variables)  ผูเรียนแตละคนยอมมีการ
เรียนรูตอส่ิงรอบๆ  ไดแตกตางกัน  เชน  บางคนมีการรับรูดานเครื่องจักรกลไดดี  บางคนคิดหาเหตุ
ผลไดดี  บางคนเรียนรูดานสุนทรียศาสตรไดดี  ดังนั้นผูที่มีการรับรูที่ตรงกับลักษณะเนื้อหาวิชายอม
เรียนรูไดดีกวาผูที่มีความสามารถในการับรูตอส่ิงนั้นไดนอย 
     3. ตัวแปรดานความอยากรูอยากเห็น  (Inquiry  Variables)  ความแตกตางในลักษณะนี้จะ
สงผลใหผูเรียนเกิดความสนใจในการเรียนรูดวยตนเองไมเทากันและมีอัตราความเร็วในการเรียนรูไม
เทากัน 
     4. ตัวแปรดานการจัดลําดับข้ันการเรียนรู  (Sequencing  Variables)  ผูเรียนแตละคนยอมี
วิธีการจัดลําดับข้ันในการเรียนรูที่แตกตางกันและจะมีผลตอการเรียนเปนรายบุคคลตัวอยางเชน  
ผูเรียนบางคนไมชอบการเรียนแบบหาเหตุผลเรียงตามลําดับขั้นแตจะใชวิธีเดาสุมเปนตอน ๆ  ผูเรียน
ลักษณะนี้จะเรียนดวยบทเรียนโปรแกรมไมไดผลเทาผูเรียนที่เรียนแบบหาเหตุผลไปตามลําดับข้ัน 

 ดังนั้น ในฐานะที่เทคโนโลยีการศึกษาเปนวิธีการจัดระบบการเรียนการสอนทั้งหมดสําหรับ
การศึกษา   ไมวาจะพิจารณาเทคโนโลยีการศึกษาในลักษณะใด จิตวิทยาการเรียนรูจึงเปนทฤษฎีที่
สําคัญที่จะตองศึกษา เพื่อกําหนดเทคโนโลยีการเรียนรูใหเหมาะสมสําหรับผูเรียนและทําใหผูเรียน
เรียนรูไดมากที่สุด 
 
3. เอกสารที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
    3.1  ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 มัลติมีเดีย (Multimedia)  ตามความหมายของศัพทคอมพิวเตอรฉบับราชบัณฑิตยสถาน  
(2538: 96)  หมายถึง  1. ส่ือหลายแบบ  2. ส่ือประสม  
  มัลติมีเดีย  หมายถึง  เทคโนโลยีแบบหนึ่งที่ทําหนาที่ในการผสมผสานสิ่งที่เปน  ขอความ
กราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง ดนตรี  วีดิโอในการนําเสนอ  โดยใชคอมพิวเตอรในการควบคุม  
(Holcomb. 1992: 683) 
  มัลติมีเดีย  หมายถึง การใชคอมพิวเตอรเพื่อส่ือความหมายโดยผสมผสานสื่อหลายชนิด  เชน 
ขอความ ภาพศิลป (Graphic Art)  เสียง  ภาพเคลื่อนไหวที่สรางดวยคอมพิวเตอร  (Animation)  และ
ภาพวีดิทัศนที่ถายจากของจริง  (Vaughan. 1993 : 4) 
  มัลติมีเดีย  หมายถึง ระบบสื่อสารขอมูลหลายชนิดโดยผานสื่อทางคอมพิวเตอรประกอบดวย
ขอความ   ฐานขอมูล  ตัวเลข  กราฟก  ภาพนิ่ง  เสียง  และวีดิทัศน  (Jeffcoate. 1995: 7) 
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             ฤทธิชัย  ออนมิ่ง (2547: 1)  ใหความหมายของมัลติมีเดียวา เปนระบบคอมพิวเตอรนําเสนอ
ขอมูลขาวสาร  ไดทั้งขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียงบรรยาย  และเสียงดนตรีประกอบ  ซึ่ง
นําเสนอในรูปแบบโดยที่มีปฏิสัมพันธโตตอบกับผูใชได 

 จากความหมายของมัลติมีเดียที่กลาวขางตน  พอจะสรุปไดวา  มัลติมีเดีย  หมายถึงการใช
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรและซอฟตแวร  ในการสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิดเขา
ดวยกัน  เชน  ขอความ  กราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  วีดิทัศน  และระบบโตตอบกับผูใช  
(Interactive)  เพื่อเราความสนใจและเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรูมายิ่งขึ้น   
     3.2  องคประกอบของมัลติมีเดีย  
   องคประกอบของมัลติมีเดีย  มีสวนประกอบที่สําคัญ  คือ  ตัวอักษร  เสียง  ภาพนิ่ง   ภาพ 
เคลื่อนไหว  ภาพวีดิทัศนและการมีปฏิสัมพันธ  (Hall. 1996)  ดังรายละเอียดตอไปนี้ 

    1.ตัวอักษร  นับไดวาเปนองคประกอบพื้นฐานที่สําคัญ ในการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย
โปรแกรมประยุกตโดยมากจะมีตัวอักษรใหผูเขียนสามารถเลือกไดหลาย ๆ แบบ   และสามารถที่จะ
เลือกสีของตัวอักษร  ขนาดของตัวอักษรไดตามตองการ  นอกจากนั้นแลวยังใชตัวอักษรเพื่อเชื่อมโยง
แบบปฏิสัมพันธหรือที่เรียกวา  ไฮเปอรเท็กซ  (Hypertext)  เชน  การคลิกที่ตัวอักษรเพื่อเชื่อมโยงไปยัง
ที่ตาง ๆ การจัดเปนลักษณะของเมนู  (Menus)  เพื่อใหผูใชเลือกขอมูลที่จะศึกษา 
     2. เสียง   เสียงในมัลติมีเดียจะจัดอยูในรูปขอมูลดิจิตอลและสามารถเลนซ้ําไดจากเครื่อง
คอมพิวเตอรพีซี  การใชเสียงในมัลติมีเดียเพื่อนําเสนอขอมูล  หรือสรางสภาพแวดลอมใหนาสนใจขึ้น  
เชน  เสียงหัวใจเตน  เสียงน้ําไหล  เปนตน  เสียงสามารถใชเสริมตัวอักษร  หรือนําเสนอวัสดุที่ปรากฏ
บนจอภาพไดเปนอยางดี  เสียงที่ใชรวมกับโปรแกรมประยุกตสามารถบันทึกเปนขอมูลแบบดิจิตอล
จากไมโครโฟน  แผนซีดีเสียง  เทปเสียง  และวิทยุได 
     3. ภาพนิ่ง  เปนภาพกราฟกที่ไมมีการเคลื่อนไหว  เชน  ภาพถาย  ภาพวาด  เปนตน  
ภาพนิ่งมีบทบาทตอมัลติมีเดียมาก     เนื่องจากภาพจะใหผลในการเรียนรูดวยการมองเห็น     ไมวาจะ
ดูโทรทัศน  หนังสือ  วารสาร  ฯลฯ  จะมีองคประกอบเสมอ 
     4. ภาพเคลื่อนไหว  คือ  การเคลื่อนไหวของภาพนิ่งในลักษณะตาง ๆ เพื่อทําใหเกิดความ
นาสนใจ  หรือทําใหเกิดความเขาใจ  ไดงายขึ้น  เชน  การเตนของหัวใจ  การทํางานของลูกสูบ  
ภาพเคลื่อนไหวมีขอบเขตตั้งแตการสรางภาพนิ่งดวยกราฟกอยางงาย  จากนั้นใชโปรแกรมสราง
ภาพเคลื่อนไหวทําใหภาพนิ่งนั้นเคลื่อนไหวไดตามตองการ 
     5. ภาพวีดิทัศน  การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวของกับการนําเอาภาพวีดิทัศนซึ่งอยูใน
รูปของดิจิตอล  รวมเขากับโปรแกรมประยุกตนําเสนอในลักษณะที่เรียกวาดิจิตอลวีดิโอ  (Digital 
Video)  โดยคุณภาพของดิจิตอลวีดิโอจะทัดเทียมกับภาพที่เห็นจากจอดโทรทัศน  ดังนั้นดิจิตอลวีดิโอ
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และเสียงจึงเปนสวนที่ผนวกเขาสูการนําเสนอ  และสามารถนําเสนอไดทันทีผานจอคอมพิวเตอร  และ
เสียงออกทางลําโพงโดยผานการดเสียง  (Sound Card)  
     6. การเชื่อมโยงแบบปฏสัิมพันธ  หมายถงึการที่ผูใชมัลติมีเดียสามารถเลือกขอมูล     ได
ตามความตองโดยใชตัวอักษร หรือปุมในการเชื่อมโยง ซึ่งนับไดวาเปนคุณสมบัติที่โดดเดนกวาสื่ออ่ืน ๆ 
   3.3  ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
   คอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นนับไดวาเปนการนําเอาระบบของคอมพิวเตอรชวยการสอนและ
มัลติมีเดียมาผสมผสานกัน     ดังนั้นผูวิจัยจึงไดนําเอาประโยชนของทั้งสองมารวมกัน      
(ทักษิณา สวนานนท. 2530: 214-215; อรพันธ  ประสิทธิรัตน. 2530: 7-8 ; ) ดังนี้ 
     1. การใชมัลติมีเดียเปนการสรางบรรยากาศในการเรียนรู  และดึงดูดความสนใจใหผูเรียน
ไมเบื่อหนาย 
     2. เปนการเพิ่มความสามารถในการรับรู  (Enhances Information Retention) 
     3. มัลติมีเดียเปนการนําสื่อหลายประเภทมารวมกันเพื่อเสนอขอมูล   ดังนั้นจึงชวยทําให
เกิดความเขาใจ และสื่อความหมายไดดีข้ึน 
     4. ผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับเครื่องคอมพิวเตอรในลักษณะการสื่อสารสองทาง ทําให
ผูเรียนเกิดการเรียนรูไดเปนอยางดี 

    5. สงเสริมใหผูเรียนไดเรียนตามเอกัตภาพ 
      6. ผูเรียนสามารถควบคุมวิธีการเรียนของตนเองได 
                7. มีความแมนยําในวิชาที่เรียน เพราะผูเรียนไดเรียนที่ละนอยจากงายไปหายาก 

    8. มีการใหขอมูลยอนกลับ  และเสริมแรงใหกับผูเรียนไดอยางรวดเร็ว 
                9. ผูเรียนไมสามารถดูคําตอบไดกอนเพราะเปนการบังคับใหผูเรียนไดเรียนรู  กอนการทํา
แบบฝกหัด 
                10. ผูที่มีผลการเรียนคอนขางชาจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาผูเรียนปกติ  
                11. ผูสอนกําหนดวิธีการสอนใหตรงกับความตองการของผูเรียนได เนื่องจากคําตอบของ
ผูเรียนอาจเปนแนวทางในการกําหนดบทเรียนใหเรียนไดเร็วชาหรือมีความแตกตางกันได 

    12. สามารถสอนมโนทัศน และทักษะไดงายกวาการสอนปกติ  เพราะการจําลอง
สถานการณโดยคอมพิวเตอรจะชวยใหผูเรียนเขาใจไดงายขึ้น 

    13. สามารถประเมินผลของผูเรียนไดโดยทันทีที่เรียนจบบทเรียน 
    14. เปนการสรางนิสัยรับผิดชอบใหเกิดในตัวผูเรียน 
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   3.4  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
   การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   เปนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษารูปแบบ
หนึ่งที่นาสนใจเพราะมีการนําเสนอที่แปลกออกไปโดยอาศัยความสามารถของคอมพิวเตอร  ดังนั้นการ
พัฒนาสื่อใหมีคุณภาพจึงตองมีการวางแผนโดยผานกระบวนการออกแบบอยางเปนขั้นตอน  เพื่อให
ส่ือที่ผลิตมีประสิทธิสูงสุด  (Frater; & Paulissen . 1994: 3) 
   ฮอลล  (Hall. 1996)  กลาววาโปรแกรมการผลิตและพัฒนาจะนิยมใชโปรแกรมชุดนําเสนอ  
(Persentation Packages)  และชุดประพันธ  (Authoring Packages)  ตามรายละเอียดดังนี้ 
     1. ชุดนําเสนอ  (Persentation Packages)  ชุดนําเสนอเปนโปรแกรมที่พัฒนาจากแนวคิด
ของการใชเครื่องฉายภาพขามศีรษะมาเปนการนําเสนอโดยคอมพิวเตอรและโปรเจกเตอรแทนชุด
นําเสนอจะสรางขอความที่มีสีสันภาพกราฟก  แผนภูมิ  แผนภาพ  ภาพเคลื่อนไหว  เสียงและวีดิทัศน  
เหลานี้สามารถสรางจากโปรแกรม  Microsoft PowerPoint และ Asymetrix ‘s Compel 
     2. ชุดประพันธ  (Authoring Packages)  ชุดประพันธเปนชุดที่ใชเพื่อพัฒนาโปรแกรมดาน
มัลติมีเดีย  มีฟงกชั่นตาง ๆ ใหใช   ชุดประพันธเปนชุดที่ทําใหสามารถออกแบบโปรแกรมในหองเรียน
ไดตามความตองการไมวาจะเปนการใชขอความ  ภาพกราฟก  เสียง  และวีดิทัศน   ในการฝกอบรม
หรือการฝกทบทวน  โปรแกรมที่ใชกันมี  Toolbook , Authorware  เปนตน   ซึ่งนอกจากจะเขียน
โปรแกรมฝกอบรมหรือการสอนแลวยังสามารถนําเสนอชุดประพันธมาใชเขียนชุดการนําเสนอไดอีก
ดวย 
  ลินดสตรอม  (Lindstrom. 1994)  ไดเสนอขั้นตอนในการพัฒนาดังนี้ 

    1. ต้ังจุดหมายในการผลิตตองกําหนดจุดมุงหมายหลักการในการผลิต  และจุดหมายเชิง
พฤติกรรมในแตละหัวขอ  ซึ่งจะชวยจํากัดเนื้อหาที่ใชในการผลิต 
     2. เตรียมเนื้อหา  ในขั้นนี้จะเตรียมโดยทําเปนลักษณะโครงรางเนื้อหาหรือเตรียมเปนเนื้อหา
โดยละเอียดก็ได 
     3. การวางโครงเรื่อง  เปนการนําเอาเนื้อหามากําหนดเรื่องราวใหมตามลําดับเหตุการณ  
ลําดับหัวขอ  ความยากงาย  เพื่อใหงายตอการนําไปเขียนบท  หรือกําหนดภาพหรือประมวลเรื่องราว
ทั้งหมด 

    4. การเขียนบท  โดยการทําบัตรเร่ือง  (Storyboard)  โดยตองจินตนาการภาพที่เห็นไดตอง
ไมซับซอน  งายตอการเขาใจและสื่อไดตรงเปาหมายที่สุด  จากนั้นนํามาลําดับเร่ืองราวใหเหมาะสม  
จากนั้นนํามาเขียนบท  (script)  เพื่อใหเกิดความสัมพันธกันระหวางขอความ  ภาพและเสียง 
     5. กําหนดตารางการดําเนินการผลิต  เปนขั้นตอนของการแจงงานออกมาเปนงานของแต
ละดานใหชัดเจน  และสะดวกตอการผลิต 
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                6. การเขียนคูมือการใช  เพื่อใหผูใชสามารถใชงานไดอยางถูกตอง  โดยคูมือจะตองบอก
รายละเอียด  เชน  เกี่ยวกับตัวสื่อ  จุดมุงหมาย  เนื้อหาเปนอยางไร  กิจกรรมอุปกรณที่จะตองนํามา
ประกอบการเรียน  เปนตน 
     7. ทดลองใชส่ือกับกลุมเปาหมาย  หลังจากผานกระบวนการผลิตแลวจะตองหาคุณ 
ภาพหรือจุดบกพรองของส่ือแลวทําการปรับปรุงแกไขใหดีข้ึนกอนที่จะนําไปใชจริงกับกลุมเปาหมาย
โดยใชแบบวัดผลและประเมินผล  2  แบบ  คือ  วัดผลในสื่อเอง  เพื่อตองการทราบถึงความรูสึกของ
กลุมเปาหมายในดานของขอดีและขอเสียของสื่อ  และวัดผลในดานของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทําการ
ทดสอบกอนและหลังเรียน  เอเปรียบเทียบผลการเปลี่ยนแปลงในการเรียนรูของสื่อ  โดยใช
แบบทดสอบเปนเครื่องมือวัด 
     8. ปรับปรุงสื่อที่ผลิตขึ้น  หลังจากที่มีการประเมินผลแลว  นําสื่อมาปรับปรุงจนไดส่ือที่
สมบูรณเพื่อไวใชในการแพรตอไป 
     9. ผลิตเพื่อเผยแพรออกสูสาธารณชน  เมื่อไดส่ือที่มีคุณภาพแลวจึงนําไปเผยแพรในรูปของ
การใหยืม  จําหนาย  หรือแจกจายไปตามหนวยงานตาง ๆ และหากมีวิธีการที่ยุงยากก็ควรจัดฝกอบรม
การใช   เพื่อใหบรรลุเปาหมายของการผลิตสื่อเพื่อการเรียนการสอน  

 นงนุช  วรรธนะวหะ  (2535: 4-6) ไดเสนอขั้นตอนในการพัฒนาดังนี้  
  1. การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา     หมายถึง   การวิเคราะหเนื้อหาวิชาที่ตองการสอน
จาก หลักสูตร  เอกสารการสอน  หนังสือประกอบตาง ๆ นํามากําหนดวัตถุประสงคทั่วไป  จัดลําดับ
เนื้อหาใหมีความสัมพันธตอเนื่อง  เลือกหัวขอและขอบขายของเรื่อง 
        2.  การออกแบบบทเรียน   หมายถึง   การเขียนบัตรเร่ือง  (Storyboard)  และผังงาน  
(Flowchart)  การเขียนบัตรเร่ืองเพื่อแบงเรื่องราวของเนื้อหาออกเปนเฟรมตามวัตถุประสงคและ
รูปแบบการนําเสนอ  โดยรางเฟรมยอย ๆ ต้ังแตเฟรมแรกจนสุดทาย  เพื่อเปนแนวทางในการสราง
บทเรียน   สวนผังงานเปนแผนภูมิแสดงความสัมพันธของบัตรเร่ืองในการจัดลําดับความสัมพันธของ
เนื้อหา 
     3. วิธีปฏิบัติในการเขียนบัตรเร่ืองและผังงาน  ใหปฎิบัติดังนี้คือ  ใหแสดงการเริ่มตนและจุด
จบของเนื้อหา   แสดงการเชื่อมตอและความสัมพันธการเชื่อมโยงบทเรียนแสดงเนื้อหาโดยใชรูปแบบ
การนําเสนอที่เลือกมา   และสุดทายการดําเนินบทเรียนและวิธีการสอนเนื้อหา  และกิจกรรม 

    4. ออกแบบจอภาพและแสดงผลการใหสี  แสง  กราฟก  รูปแบบตัวอักษร  การสนองตอบ 
     5.  การทดลองใช  เมื่อผลิตบทเรียนไดแลวนําบทเรียนไปตรวจสอบเพื่อหาความผิดพลาด
ของบทเรียน  ซึ่งในการทดลองใชก็มีการปรับปรุงใหดีข้ึนเพื่อใหใชไดจริง 
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                 6. การประเมินบทเรียน  หลังจากทดลองใชแลว   ผูผลิตตองประเมินผลบทเรียนจาก
ผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน  เจตคติตอบทเรียนและผลการเรียนของผูเรียน 
 
    3.5  รูปแบบในการนําเสนอมัลติมีเดีย 

 การนําเสนอมัลติมีเดียมีหลากหลายรูปแบบที่สามารถนําเสนอได  ธนะพัฒน ถึงสุข; และ  
ชเนนทร สุขวารี (2538 : 107-113)  กลาวถึงรูปแบบการนําเสนอที่ใชกันโดยสวนใหญ 5 วิธี ดังนี้ 
     1. รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) รูปแบบนี้ใกลเคียงกับแบบหนังสือ  ซึ่งมี
โครงสรางแบบเสนตรงดังภาพประกอบ 1  โดยผูใชงานเริ่มจากหนาแรกตอไปเร่ือยๆ ถาไมเขาใจก็
สามารถเปดยอนกลับไปดูได  โดยมากการนําเสนอผลงานแบบนี้  มักจะอยูในรูปไฮเปอรเท็กซ  ซึ่งใช
ขอความเปนตัวหลักในการดําเนินเรื่อง  รูปวิดีโอหรือแอนิเมชั่นก็สามารถทํางานไดโดยใสไปในรูป
เสนตรง  รวมทั้งการใสเสียงเขาไปเพื่อเพิ่มความนาสนใจเขาไปอีก  อาจเรียกไดวาเปน Electronic 
Stones หรือ ไฮเปอรมีเดีย (Hyper Media) ซึ่งเหมาะกับตลาดผูบริโภค  และสามารถทํางานไดดี
ในทางธุรกิจในรูปแบบของการนําเสนอผลงานมัลติมีเดีย 
 
 
 

ภาพประกอบ 4 การนาํเสนอมัลติมีเดียรูปแบบเสนตรง (Linear Progression) 
     2. รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper Jumping)  รูปแบบอิสระนี้จะกระตุนใหผูใชงานมีความ
อยากรูอยากเห็นและประหลาดใจ  แตภายใตความประหลาดใจนั้น  ผูพัฒนาโปรแกรมนี้  จะตองจัด
โครงสรางภายในใหดี  และจะตองเปนผูที่เชี่ยวชาญอยางมาก  เพราะตางจากการสรางงานแบบ
เสนตรงที่ผูใชเพียงแคเลื่อนจากจอหนึ่งไปอีกจอหนึ่งเทานั้น ในรูปแบบนี้มีการขามไปมาระหวางหนาจอ
หนึ่งไปอีกหนาจอหนึ่งดังภาพประกอบ 5 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 5  การนําเสนอมัลติมีเดียรูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper Jumping) 
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    3. รูปแบบวงกลม (Circular Paths)  มัลติมีเดียที่มีรูปแบบวงกลมประกอบดวยแบบเสนตรง
ชุดเล็กๆ หลายๆ ชุด มาเชื่อมตอกัน  และกลับคืนสูเมนใูหญดังภาพประกอบ 6   
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 6  การนําเสนอมัลติมีเดียรูปแบบวงกลม (Circular Paths) 

     4.รูปแบบฐานขอมูล (Database) ในบางกรณีแอปพลิเคชันเปนแบบฐานขอมูล  เพราะวามี
การบรรจุดัชนีเพื่อเพิ่มความสามารถในการคนหา นอกจากนี้รูปแบบนี้ยังใหรายละเอียดจําพวก
ขอความ  ภาพ  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว  ซึ่งสามารถออกแบบใหใชงานไดงาย  รูปแบบนี้สามารถใชได
ทุกสถานการณที่มีการใหรายละเอียดเกี่ยวกับระบบฐานขอมูล  โดยสามารถเพิ่มความสามารถทาง
มัลติมีเดียเขาไปได  
                5.รูปแบบผสม (Compound Documents) ในรูปแบบนี้เปนการผสมผสานรูปแบบทั้งสี่
รูปแบบที่กลาวมาขางตน ผูผลิตตองอาศัยความชํานาญในการสรางและบรรจุขอมูลส่ือตางๆ ตลอดจน
สามารถเชื่อมโยงเขาสูฐานขอมูลใหทํางานรวมกับแผนภูมิไดอีกดวยและเชนเดียวกับรูปแบบมัลติมีเดีย
อ่ืนๆ การวางแผน  และการเตรียมการที่ดีเปนกุญแจนําไปสูความสําเร็จ ดังนั้นจึงตองมีความละเอียด
รอบคอบเปนพิเศษในการออกแบบ  และวางแผนเพื่อปองกันปญหาที่จะเกิดขึ้นภายหลังดัง
ภาพประกอบ 7  
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                    ภาพประกอบ 7 การนําเสนอมัลติมีเดียรูปแบบผสม (Compound Documents)  
 
   3.6  การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนโปรแกรมที่ใชกับกลุมเปาหมาย   คือ  นักเรียน   ดังนั้น
สวนประกอบขึ้นมาเปนบทเรียนนั้น  ไมวาจะเปนเนื้อหาความรู  วิธีการสอน  วิธีการเขาสูบทเรียนและ
อ่ืน ๆ จึงตองถูกตองและเหมาะสมกับนักเรียน  กิจกรรมการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึง
มีหนาที่ประเมินในเรื่องที่สําคัญ  คือ 

    1.วัตถุประสงค  โดยพิจารณาวาบทเรียนมีการกําหนดวัตถุประสงคหรือไม  วัตถุประสงคที่
กําหนดควรมีคาทางการศึกษาและเปนวัตถุประสงคที่เปนไปได  ใชวัดได 

    2. เนื้อหา  โดยพิจารณาความถูกตองและมีคา  สามารถบรรลุวัตถุประสงคที่ตองการ
เหมาะสมกับกลุมเปาหมาย 

    3. การนําเสนอ  ควรมีรูปแบบที่นาสนใจ  มีกลวิธีตาง ๆ ในการดึงดูดความสนใจและงายตอ
การใชงาน 

    4. การวัดผล  ควรวัดผลหลังจากการใชบทเรียนวาไดผลตรงตามวัตถุประสงคหรือไม 
    5. เอกสารประอบ  บทเรยีนคอมพิวเตอรที่ดีควรมีเอกสารประกอบการใชเพื่อบอกราย 

ละเอียด   เชน  ระบบคอมพิวเตอร  กลุมเปาหมาย  วัตถุประสงค  วิธีการใช  เปนตน 
 
    3.7  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 หลังจากที่สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเสร็จแลว   กอนที่จะนําไปใชสอนควรนํา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองใช  (Try out)  ตามขั้นตอนที่กําหนดไวเพื่อจะไดทราบวา
บทเรียนนั้นมีคุณภาพหรือไม  และปรับปรุงแกไขใหเปนไปตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนดไวอีกทั้งยัง
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เปนการสรางความมั่นใจใหกับผูใชอีกดวย  โดยการนําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางจากประชากรที่จะ
ใชจริง  และมีข้ันตอนการปฏิบัติดังนี้ 
     1.การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ   หมายถึง   ระดับประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียทีจะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู  ทําการประเมินพฤติกรรมของผูเรียน  2  ประเภท  คือ 
พฤติกรรมตอเนื่อง  (กระบวนการ)  และพฤติกรรมขั้นสุดทาย  (ผลลัพธ)  โดยกําหนดคาประสิทธิภาพ
เปน  E1  (ประสิทธิภาพของกระบวนการ)  และ  E2 (ประสิทธิภาพผลลัพธ)     นําคะแนนที่ไดมาหา
คาเฉลี่ยคิดเปนรอยละของคะแนนการทําแบบฝกหัดประกอบ  กิจกรรมของนักเรียนทั้งหมด  ตอ
คาเฉลี่ยคิดเปนรอยละของคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนของนักเรียนทั้งหมด  นั่นก็  คือ  
ประสิทธิภาพของกระบวนการ / ประสิทธิภาพผลลัพธ  หรือ   E1  /  E2 

     2. วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยคํานวณจาก
สูตร   E1  /  E2   (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต.  2528: 259) 
          E1  หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยคิดเปนรอยละ  85  ของจํานวนคะแนนที่ผูเรียนทั้งหมดตอบ
ถูกจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนทุกตอนรวมกัน 
          E2  หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยคิดเปนรอยละ  85  ของจํานวนคะแนนที่ผูเรียนทั้งหมดตอบ
ถูกจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน  
 
4.  เอกสารที่เกี่ยวของกับกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  
     4.1 กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

 รัฐธรรมนูญแหงราชอาณาจักรไทย พุทธศักราช 2540 ไดกลาวไวสวนหนึ่งวา “รัฐตองเรงรัด
และพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เพื่อการพัฒนาประเทศ” นับไดวาเปนครั้งแรกของประเทศไทย
ที่กลาวถึงบทบาทของวิทยาศาสตรอยางชัดเจนในรัฐธรรมนูญ การที่จะไปสูเปาหมายดังกลาวได 
จําเปนตองพัฒนาการจัดการศึกษาดานวิทยาศาสตร 
อยางจริงจัง 

 องคการสงเสริมการศึกษาวิทยาศาสตรและวัฒนธรรมแหงสหประชาชาติ (UNESCO) ได
เสนอโครงการ  2000+รณรงคใหประเทศทั่วโลกจัดการศึกษาวิทยาศาสตรสําหรับทุกคนให รู
วิทยาศาสตรอยางพอเพียงเพื่อการดํารงชีวิตอยางมีความสุขและความปลอดภัยในสังคมโลกยุค
โลกาภิวัฒน (globalization) 

 พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 22 ระบุวา การจัดการศึกษาตองยึด
หลักวา ผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได และถือวาผูเรียนมีความสําคัญที่สุด
กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ ใน
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มาตรา 23 เนนการจัดการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตามอัธยาศัย ใหความสําคัญของการบูรณา
การความรู คุณธรรม กระบวนการเรียนรูตามความเหมาะสมของระดับการศึกษา ในสวนของการ
เรียนรูดานวิทยาศาสตรนั้น ตองใหเกิดทั้งความรู ทักษะ และเจตคติดานวิทยาศาสตร รวมทั้งความรู
ความเขาใจและประสบการณ เ ร่ืองการจัดการการบํารุ ง รักษาและการใชประโยชนจาก
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอมอยางสมดุลยั่งยืน 

 การจัดหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรจึงไดยึดหลักการ
ดังกลาวนี้ 
          4.1.1  ความสําคัญของวิทยาศาสตร  

 วิทยาศาสตรมีบทบาทสําคัญยิ่งในสังคมโลกปจจุบันและอนาคตเพราะวิทยาศาสตร
เกี่ยวของกับชีวิตของทุกคน ทั้งในการดํารงชีวิตประจําวันและในงานอาชีพตางๆ เครื่องมือเครื่องใช 
ตลอดจนผลผลิตตาง ๆ ที่ใชเพื่ออํานวยความสะดวกในชีวิตและในการทํางานลวนเปนผลของความรู
วิทยาศาสตรผสมผสานกับความคิดสรางสรรคและศาสตรอ่ืน ๆ ความรูวิทยาศาสตรชวยใหเกิดการ
พัฒนาเทคโนโลยีอยางมากในทางกลับกัน เทคโนโลยีก็มีสวนสําคัญมากที่จะใหมีการศึกษาคนควา
ความรูทางวิทยาศาสตรเพิ่มข้ึนอยางไมหยุดยั้ง 

วิทยาศาสตรทําใหคนไดพัฒนาวิธีคิด ทั้งความคิดเปนเหตุเปนผล คิดสรางสรรค คิด
วิเคราะห วิจารณ มีทักษะที่สําคัญในการคนควาหาความรู มีความสามารถในการแกปญหาอยางเปน
ระบบ สามารถตัดสินใจ โดยใชขอมูลหลากหลายและประจักษพยานที่ ตรวจสอบได วิทยาศาสตรเปน
วัฒนธรรมของโลกสมัยใหมซึ่งเปน สังคมแหงความรู (knowledge based society) ทุกคนจึง
จําเปนตองไดรับการพัฒนาใหรูวิทยาศาสตร (scientific literacy for all) เพื่อที่จะมีความรูความเขาใจ
โลกธรรมชาติและเทคโนโลยีที่มนุษยสรางสรรคข้ึน และนําความรูไปใชอยางมีเหตุผล สรางสรรค มี
คุณธรรม ความรูวิทยาศาสตรไมเพียงแตนํามาในการพัฒนาคุณภาพชีวิตที่ดี แตยังชวยใหคนมีความรู
ความเขาใจที่ถูกตองเกี่ยวกับการใชประโยชน การดูแลรักษา ตลอดจนการพัฒนาสิ่งแวดลอมและ
ทรัพยากรธรรมชาติอยางสมดุลและยั่งยืน และที่สําคัญอยางยิ่งคือ ความรูวิทยาศาสตรชวยเพิ่มขีด
ความสามารถในการพัฒนาเศรษฐกิจ สามารถแขงขันกับนานาประเทศและดําเนินชีวิตอยูรวมกันใน
สังคมโลกไดอยางมีความสุข 

4.1.2  ธรรมชาติและลักษณะเฉพาะของวิทยาศาสตร  
 ความรูทางวิทยาศาสตรไดมาดวยความพยายามของมนุษยที่ใชกระบวนการทางวิทยา 

ศาสตร (scientific process) ในการสืบเสาะหาความรู (scientific inquiry) การแกปญหา โดยผานการ
สังเกต การสํารวจตรวจสอบ (investigation) การศึกษาคนควาอยางเปนระบบ และการสืบคนขอมูล 
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ทําใหเกิดความรูใหมเพิ่มพูนตลอดเวลา ความรูและกระบวนการดังกลาวมีการถายทอดตอเนือ่งกนัเปน
เวลายาวนาน 

 ความรูวิทยาศาสตรตองสามารถอธิบายและตรวจสอบได เพื่อนํามาใชอางอิงทั้งในการ
สนับสนุนหรือโตแยงเมื่อมีการคนพบขอมูล หรือหลักฐานใหม หรือแมแตขอมูลเดิมเดียวกัน ก็อาจเกิด
ความขัดแยงขึ้นไดถานักวิทยาศาสตรแปลความหมายดวยวิธีการหรือแนวความคิดที่แตกตางกัน
ความรูวิทยาศาสตรจึงอาจเปลี่ยนแปลงได 

 วิทยาศาสตรเปนเรื่องที่ทุกคนสามารถมีสวนรวมไดไมวาจะอยูในสวนใดของโลก
วิทยาศาสตรจึงเปนผลจากการสรางเสริมความรูของบุคคลการสื่อสารและการเผยแพรขอมูลเพื่อให
เกิด ความคิดในเชิงวิเคราะหวิจารณ มีผลใหความรูวิทยาศาสตรเพิ่มข้ึนอยางไมหยุดยั้งและสงผลตอ
คนในสังคมและสิ่งแวดลอม การศึกษาคนควาและการใชความรูทางวิทยาศาสตรจึงตองอยูภายใน
ขอบเขต คุณธรรม จริยธรรม เปนที่ยอมรับของสังคม และเปนการรักษาสิ่งแวดลอมอยางยั่งยืน 

 ความรูวิทยาศาสตรเปนพื้นฐานที่สําคัญในการพัฒนาเทคโนโลยี เทคโนโลยีเปน
กระบวนการในงานตางๆ หรือกระบวนการพัฒนาปรับปรุงผลิตภัณฑ โดยอาศัยความรูวิทยาศาสตร
รวมกับศาสตรอ่ืน ๆ ทักษะ ประสบการณ จินตนาการ และความคิดริเร่ิมสรางสรรคของมนุษย โดยมี
จุดมุงหมายที่จะใหไดผลิตภัณฑที่ตอบสนองความตองการและแกปญหาของมวลมนุษย เทคโนโลยี
เกี่ยวของกับทรัพยากร กระบวนการ และระบบการจัดการ จึงตองใชเทคโนโลยีในทางสรางสรรคตอ
สังคมและสิ่งแวดลอม 

4.1.3  เปาหมายของการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร 
 วิทยาศาสตรเปนเรื่องของการเรียนรูเกี่ยวกับธรรมชาติ โดยมนุษยใชกระบวนการสังเกต

สํารวจตรวจสอบและการทดลองเกี่ยวกับปรากฏการณทางธรรมชาติและนําผลมาจัดระบบหลักการ
แนวคิดและทฤษฎี ดังนั้นการเรียนการสอนวิทยาศาสตรจึงมุงเนนใหผูเรียนไดเปนผูเรียนรูและคนพบ
ดวยตนเองมากที่สุด นั่นคือ ใหไดทั้งกระบวนการและองคความรู ต้ังแตวัยเริ่มแรกกอนเขาเรียนเมื่ออยู
ในสถานศึกษาและเมื่อออกจากสถานศึกษาไปประกอบอาชีพแลว 

   การจัดการเรียนการสอนวทิยาศาสตรในสถานศกึษามเีปาหมายสาํคญัดังนี ้
       1. เพื่อใหเขาใจหลักการ ทฤษฎีที่เปนพื้นฐานในวิทยาศาสตร 

        2. เพื่อใหเขาใจขอบเขต ธรรมชาติ และขอจํากัดของวิทยาศาสตร 
        3. เพื่อใหมีทักษะที่สําคัญในการศึกษาคนควาและคิดคนทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

             4. เพื่อพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถในการแกปญหาและ         
การจัดการทักษะในการสื่อสาร และความสามารถในการตัดสินใจ 
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               5. เพื่อใหตระหนักถึงความสัมพันธระหวางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี มวลมนุษย และ
สภาพแวดลอมในเชิงที่มีอิทธิพลและผลกระทบซึ่งกันและกัน 

       6. เพื่อนําความรูความเขาใจในเรื่องวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีไปใชใหเกิดประโยชนตอ
สังคมและการดํารงชีวิต 

       7. เพื่อให เปนคนมีจิตวิทยาศาสตร มีคุณธรรม จริยธรรม และคานิยมในการใช
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีอยางสรางสรรค 

4.1.4  วิสัยทัศนการเรียนรูวิทยาศาสตร 
 วิสัยทัศนเปนมุมมองภาพในอนาคตที่มุงหวังวาจะมีการพัฒนาอะไร อยางไร ซึ่งจะ

สอดคลองกับการปรับเปลี่ยนของสังคม วิสัยทัศนการเรียนรูวิทยาศาสตรกําหนดไวเพื่อเปนแนวทางให
ผูบริหารสถานศึกษา ผูสอน บุคลากรทางการศึกษา ผูเรียน และชุมชนรวมกันพัฒนาการศึกษา
วิทยาศาสตร และปฏิบัติรวมกันสูความสําเร็จ 

 ในการกําหนดวิสัยทัศนการเรียนรูวิทยาศาสตรใชกรอบความคิดในเรื่องของการพัฒนา
การศึกษาเพื่อเตรียมคนในสังคมแหงความรูและสอดคลองกับพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.
2545 ดังนี้ 

  1. หลักสูตรและการเรียนการสอนวิทยาศาสตรจะเชื่อมโยงเนื้อหา แนวคิดหลัก และ
กระบวนการที่เปนสากลแตมีความสอดคลองกับชีวิตจริงทั้งระดับทองถิ่นและระดับประเทศและมคีวาม
ยืดหยุนหลากหลาย 

2. หลักสูตรและการเรียนการสอนตองตอบสนองผูเรียนที่มีความถนัดและความสนใจ
แตกตางกันในการใชวิทยาศาสตรสําหรับการศึกษาตอและการประกอบอาชีพที่ เกี่ยวของกับ
วิทยาศาสตร 

3. ผูเรียนทุกคนไดรับการสงเสริมใหพัฒนากระบวนการคิด ความสามารถในการ
เรียนรูกระบวนการสืบเสาะหาความรูกระบวนการแกปญหาและการคิดคนสรางสรรคองคความรู 

4. ใชแหลงเรียนรูในทองถิ่นโดยถือวามีความสําคัญควบคูกับการเรียนในสถานศึกษา 
5. ใชยุทธศาสตรการเรียนการสอนหลากหลายเพื่อตอบสนองความตองการ ความ

สนใจและวิธีเรียนที่แตกตางกันของผูเรียน 
6. การเรียนรูเปนกระบวนการสําคัญที่ทุกคนตองไดรับการพัฒนาเพื่อใหสามารถ

เรียนรูตลอดชีวิต จึงจะประสบความสําเร็จในการดําเนินชีวิต 
7. การเรียนการสอนตองสงเสริมและพัฒนาผูเรียนใหมีเจตคติ คุณธรรม จริยธรรม 

คานิยม ที่เหมาะสมตอวิทยาศาสตร เทคโนโลยี สังคม และสิ่งแวดลอม 
 วิสัยทัศนการเรียนรูวิทยาศาสตร ตามมาตรฐานหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานกําหนดไวดังนี้ 
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  การเรียนรูวิทยาศาสตรเปนการพัฒนาผูเรียนใหไดรับทั้งความรู กระบวนการ และ เจตคติ 
ผูเรียนทุกคนไดรับการกระตุนสงเสริมใหสนใจและกระตือรือรนที่จะเรียนรูวิทยาศาสตร มีความสงสัย
เกิดคําถามในสิ่งตาง ๆ ที่เกี่ยวกับโลกธรรมชาติรอบตัว มีความมุงมั่นและมีความสุขที่จะศึกษาคนควา 
สืบเสาะหาความรูเพื่อรวบรวมขอมูล วิเคราะห นําไปสูคําตอบของคําถาม สามารถตัดสินใจดวย การ
ใชขอมูลอยางมีเหตุผล สามารถสื่อสารคําถาม คําตอบ ขอมูล และสิ่งที่คนพบจากการเรียนรูใหผูอ่ืน
เขาใจได 
  การเรียนรูวิทยาศาสตรเปนการเรียนรูตลอดชีวิต เนื่องจากความรูวิทยาศาสตรเปนเรื่องราว
เกี่ยวกับโลกธรรมชาติ (natural world) ซึ่งมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา ทุกคนจึงตองเรียนรูเพื่อนําผล
การเรียนไปใชในชีวิตและการประกอบอาชีพเมื่อผูเรียนไดเรียนวิทยาศาสตรโดยไดรับการกระตุนใหเกดิ
ความตื่นเตน ทาทายกับการเผชิญสถานการณหรือปญหา มีการรวมกันคิด ลงมือปฏิบัติจริง ก็จะเขาใจ 
และเห็นความเชื่อมโยงของวิทยาศาสตรกับวิชาอื่นและชีวิต ทําใหสามารถอธิบาย ทํานาย คาดการณ
ส่ิงตาง ๆ ไดอยางมีเหตุผล การประสบความสําเร็จในการเรียนวิทยาศาสตรจะเปนแรงกระตุนใหผูเรียน
มีความสนใจ มุงมั่นที่จะสังเกต สํารวจตรวจสอบ สืบคนความรูที่มีคุณคาเพิ่มข้ึนอยางไมหยุดยั้ง การ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนจึงสอดคลองกับสภาพจริงในชีวิต โดยใชแหลงเรียนรูหลากหลายใน
ทองถิ่น และคํานึงถึงผูเรียนที่มีวิธีการเรียนรู ความสนใจและความถนัดแตกตางกัน 
  การเรียนรูวิทยาศาสตรพื้นฐานเปนการเรียนรูเพื่อความซาบซึ้งและเห็นความ  สําคัญของ
ธรรมชาติและสิ่งแวดลอม ซึ่งจะสงผลใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยงองคความรูหลาย ๆ ดาน เปนความรู
แบบองครวม อันจะนําไปสูการสรางสรรคส่ิงตาง ๆ และพัฒนาคุณภาพชีวิต มีความสามารถในการ
จัดการและรวมกันดูแลรักษาโลกธรรมชาติอยางยั่งยืน 
   4.2  คุณภาพของผูเรียน  
  การจัดการศึกษาวิทยาศาสตรสําหรับหลักสูตรการศกึษาขั้นพื้นฐาน มุงหวังใหผูเรียนไดเรียนรู
วิทยาศาสตรที่เนนกระบวนการไปสูการสรางองคความรู โดยผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนทุกขั้นตอน 
ผูเรียนจะไดทํากิจกรรมหลากหลาย ทั้งเปนกลุมและเปนรายบุคคล โดยอาศัยแหลงเรียนรูที่เปนสากล
และทองถิ่น โดยผูสอนมีบทบาทในการวางแผนการเรียนรู กระตุน แนะนํา ชวยเหลือใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรู 
  เพื่อใหการศึกษาวิทยาศาสตรบรรลุผลตามเปาหมายและวิสัยทัศนที่กลาวไว จึงไดกําหนด
คุณภาพของผูเรียนวิทยาศาสตรที่จบการศึกษาขั้นพื้นฐาน 12 ชั้นป และแตละชวงชั้นไดดังนี้ 

4.2.1  คุณภาพของผูเรียนวิทยาศาสตรที่จบหลกัสูตรการศึกษาขัน้พื้นฐาน 12 ชั้นป  
1. เขาใจเกี่ยวกับส่ิงมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต ความหลากหลายทาง ชีวภาพ และ

ความสัมพันธระหวางสิ่งมีชีวิตกับส่ิงแวดลอม 
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2. เขาใจสมบัติของสารและการเปลี่ยนแปลงของสาร แรงและการเคลื่อนที่ พลังงาน 
3. เขาใจโครงสรางและสวนประกอบของโลก ความสําคัญของทรัพยากรธรรม ชาติ 

ดาราศาสตร และอวกาศ 
4. ใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู กระบวนการแกปญหา ในการเรียนรูวิทยาศาสตร

ดวยการลงมือปฏิบัติจริง ศึกษาคนควา สืบคนจากแหลงเรียนรู หลากหลาย และจากเครือขาย
อินเตอรเน็ต และสื่อสารความรูในรูปแบบตาง ๆ ใหผูอ่ืนรับรู  

5. เชื่อมโยงความรูความคิดกับกระบวนการทางวิทยาศาสตร นําไปใชในการดํารงชีวิต
และศึกษาหาความรูเพิ่มเติม ทําโครงงานวิทยาศาสตร หรือสรางงาน 

6. มีเจตคติทางวิทยาศาสตร หรือจิตวิทยาศาสตรดังนี้ 
 6.1  ความสนใจใฝรู 
 6.2  ความมุงมั่น อดทน รอบคอบ 
 6.3  ความซื่อสัตย ประหยัด 
 6.4  การรวมแสดงความคิดเห็นและยอมรับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืน 

              6.5  ความมีเหตุผล 
              6.6  การทํางานรวมกับผูอ่ืนไดอยางสรางสรรค 

7. มีเจตคติ คุณธรรม คานิยมที่ดีตอวิทยาศาสตร เทคโนโลยี และสิ่งแวดลอม 
              7.1 มีความพอใจ ความซาบซึ้ง ความสุขในการสืบเสาะหาความรูและรักที่จะเรียนรู
ตอเนื่องตลอดชีวิต 
              7.2 ตระหนักถึงความสําคัญและประโยชนของวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีที่ใชในการ
ดํารงชีวิตและการประกอบอาชีพ 
                         7.3 ตระหนักวาการใชความรูทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีมีผลตอชีวิตและ
ส่ิงแวดลอม 

              7.4 แสดงความชื่นชม ยกยอง และเคารพในสิทธิของผลงานที่ผูอ่ืนและตนเองคิดคน
ข้ึน 

  7 . 5  แสดงความซาบซึ้ ง ในความงามและตระหนักถึ งความสํ าคัญของ
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอม เขารวมกิจกรรมที่เกี่ยวกับการอนุรักษพัฒนาทรัพยากรธรรมชาติ
และสิ่งแวดลอมในโรงเรียนและในทองถิ่น 
                          7.6  ตระหนักและยอมรับความสําคัญของการใชเทคโนโลยีในการเรียนรูและการ
ทํางานตาง ๆ  
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4.2.2  คุณภาพของผูเรียนวิทยาศาสตรเมื่อจบชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 - 6)  
 ผูเรียนที่เรียนจบชวงชั้นที่ 2 ควรมีความรู ความคิด ทักษะ กระบวนการ และจิต

วิทยาศาสตรดังนี้ 
1. เขาใจโครงสรางและการทํางานของระบบตาง ๆ ของสิ่งมีชีวิต และความสัมพันธของ

ส่ิงมีชีวิตที่หลากหลายในสิ่งแวดลอมที่แตกตาง 
2. เขาใจสมบัติของวัสดุ  สถานะของสาร  การแยกสาร  การทําใหสารเกิดการ

เปลี่ยนแปลง 
3. เขาใจผลที่เกิดจากการออกแรงกระทําวัตถุ ความดัน หลักการเบื้องตนของแรง 

ลอยตัวสมบัติและปรากฏการณเบื้องตนของแสง เสียง และวงจรไฟฟา 
4. เขาใจลักษณะ องคประกอบ สมบัติของผิวโลก และบรรยากาศ ความสัมพันธของ

ดวงอาทิตย โลก และดวงจันทรที่มีผลตอการเกิดปรากฏการณธรรมชาติ 
5. ต้ังคําถามเกี่ยวกับส่ิงที่จะเรียนรู คาดคะเนคําตอบหลายแนวทาง วางแผนและสํารวจ

ตรวจสอบโดยใชเครื่องมือ อุปกรณ วิเคราะหขอมูล และสื่อสารความรูจากผลการสํารวจตรวจสอบ 
6. ใชความรูและกระบวนการทางวิทยาศาสตรในการดํารงชีวิต และการศึกษาหาความรู

เพิ่มเติม ทําโครงงานหรือชิ้นงานตามที่กําหนดใหหรือตามความสนใจ 
7. แสดงถึงความสนใจ มุงมั่น รับผิดชอบ รอบคอบ และซื่อสัตยในการสืบเสาะหา

ความรู 
8. ตระหนักในคุณคาของความรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี แสดงความชื่นชมยกยอง

และเคารพสิทธิในผลงานของผูคิดคน 
9. แสดงถึงความซาบซึ้ง หวงใย แสดงพฤติกรรมเกี่ยวกับการใชการดูแลรักษา

ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอมอยางรูคุณคา 
10. ทํางานรวมกับผูอ่ืนอยางสรางสรรค แสดงความคิดเห็นของตนเองและยอมรับฟง

ความคิดเห็นของผูอ่ืน 
   4.3  สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
  สาระการเรียนรูที่กําหนดไวนี้ เปนสาระหลักของวิทยาศาสตรพื้นฐาน ที่นักเรียนทุกคนตอง
เรียนรู ประกอบดวยสวนที่เปนดานความรู เนื้อหา แนวความคิดหลักวิทยาศาสตร และกระบวนการ
สาระที่เปนองคความรูของกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรประกอบดวย 8 สาระยอย ดังนี้ 
     สาระที่ 1 : ส่ิงมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต  
     สาระที่ 2 : ชีวิตกบัส่ิงแวดลอม 
     สาระที่ 3 : สารและสมบัติของสาร 
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     สาระที่ 4 : แรงและการเคลื่อนที่ 
     สาระที่ 5 : พลังงาน 
     สาระที่ 6 : กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก 
     สาระที่ 7 : ดาราศาสตรและอวกาศ 
     สาระที่ 8 : ธรรมชาติของวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

 
  มาตรฐานการเรียนรู เปนขอกําหนดคุณภาพของผู เ รียนดานความรู ความคิด ทักษะ 
กระบวนการเรียนรู คุณธรรม จริยธรรม และคานิยม ซึ่งเปนจุดมุงหมายในการพัฒนาผูเรียนใหมี
คุณลักษณะอันพึงประสงค มาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร กําหนดไว 2 สวน 
คือ มาตรฐานการเรียนรูการศึกษาขั้นพื้นฐาน เปนมาตรฐานการเรียนรูเมื่อผูเรียนจบการศึกษาขั้น
พื้นฐาน และมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น เปนมาตรฐานการเรียนรูเมื่อผูเรียนจบการศึกษาในแตละชวง
ชั้น สถานศึกษาจะตองจัดสาระการเรียนรูใหผูเรียนทุกคนไดรับการพัฒนามาตรฐานการเรียนรูที่
กําหนดไว 

 มาตรฐานการเรียนรูการศึกษาขั้นพื้นฐานของกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรมีดังนี้ 
    สาระที่ 1 : ส่ิงมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต 
          มาตรฐาน ว 1.1 : เขาใจหนวยพื้นฐานของสิ่งมีชีวิต ความสัมพันธของโครงสรางและ

หนาที่ของระบบตาง ๆ ของสิ่งมีชีวิตที่ทํางานสัมพันธกัน มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู ส่ือสารสิ่ง
เรียนรูและนําความรูไปใชในการดํารงชีวิตของตนเอง และดูแลสิ่งมีชีวิต 

          มาตรฐาน ว 1.2 : เขาใจกระบวนการและความสําคัญของการถายทอดลักษณะทาง
พันธุกรรม วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต ความหลากหลายทางชีวภาพ การใชเทคโนโลยีชีวภาพที่มีผลตอ
มนุษยและสิ่งแวดลอม มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร ส่ือสารสิ่งที่เรียนรูและนํา
ความรูไปใชประโยชน 

 สาระที่ 2 ส่ิงมีชีวิตกับส่ิงแวดลอม 
มาตรฐาน ว 2.1 เขาใจสิ่งแวดลอมในทองถิ่น ความสัมพันธระหวางสิ่งแวดลอมกับ

ส่ิงมีชีวิต ความสัมพันธระหวางสิ่งมีชีวิตตาง ๆ ในระบบนิเวศ มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและ
จิตวิทยาศาสตร ส่ือสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน  

มาตรฐาน ว 2.2 เขาใจความสําคัญของทรัพยากรธรรมชาติ การใชทรัพยากรธรรมชาติ
ในระดับทองถิ่น ประเทศ และโลก นําความรูไปใชในการจัดการทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอมใน
ทองถิ่นอยางยั่งยืน 
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 สาระที่ 3 สารและสมบัติของสาร  
มาตรฐาน ว 3.1 เขาใจสมบัติของสาร ความสัมพันธระหวางสมบัติของสารกับโครงสราง

และแรงยึดเหนี่ยวระหวางอนุภาค มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร ส่ือสารสิ่งที่
เรียนรูไปใชประโยชน 

มาตรฐาน ว 3.2 เขาใจหลักการและธรรมชาติของการเปลี่ยนสถานะของสาร การเกิด
สารละลาย การเกิดปฏิกิริยาเคมี มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร ส่ือสารสิ่งที่
เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน  

 สาระที่ 4 แรงและการเคลื่อนที่  
มาตรฐาน ว 4.1 เขาใจธรรมชาติของแรงแมเหล็กไฟฟา แรงโนมถวง และแรงนิวเคลียร 

มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู ส่ือสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชนอยางถูกตอง และมี
คุณธรรม 

มาตรฐาน ว 4.2 เขาใจลักษณะการเคลื่อนที่แบบตางๆ ของวัตถุในธรรมชาติ มี
กระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร ส่ือสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 

 สาระที่ 5 พลังงาน  
มาตรฐาน ว 5.1 เขาใจความสัมพันธระหวางพลังงานกับการดํารงชีวิต การเปลี่ยนรูป

พลังงานปฏิสัมพันธระหวางสารและพลังงาน ผลการใชพลังงานตอชีวิตและสิ่งแวดลอม มีกระบวนการ
สืบเสาะหาความรู ส่ือสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน  

 สาระที่ 6 กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก  
มาตรฐาน  ว  6.1 เขาใจกระบวนการตางๆ ที่ เกิดขึ้นบนผิวโลกและภายในโลก 

ความสัมพันธของกระบวนการตาง ๆ ที่มีผลตอการเปลี่ยนแปลงภูมิอากาศ ภูมิประเทศ และสัณฐาน
ของโลก มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร ส่ือสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใช
ประโยชน  

 สาระที่ 7 ดาราศาสตรและอวกาศ  
มาตรฐาน ว 7.1 เขาใจวิวัฒนาการของระบบสุริยะและกาแล็กซี ปฏิสัมพันธภายใน

ระบบสุริยะ และผลตอส่ิงมีชีวิตบนโลก มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร ส่ือสารสิ่ง
ที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 

มาตรฐาน ว 7.2 เขาใจความสําคัญของเทคโนโลยีอวกาศที่นํามาใชในการสํารวจ
อวกาศและทรัพยากรธรรมชาติ ดานการเกษตรและการสื่อสาร ส่ือสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใช
ประโยชนอยางมีคุณธรรมตอชีวิตและสิ่งแวดลอม 
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 สาระที่ 8 ธรรมชาติของวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  
มาตรฐาน ว 8.1 ใชกระบวนทางวิทยาศาสตรและจิตวิทยาศาสตร ในการสืบเสาะหา

ความรู การแกปญหา รูวาปรากฏการณทางธรรมชาติที่เกิดขึ้นสวนใหญมีรูปแบบที่แนนอนสามารถ
อธิบายและตรวจสอบได ภายใตขอมูลและเครื่องมือที่มีอยู ในชวงเวลานั้น ๆ เขาใจวาวิทยาศาสตร 
เทคโนโลยี สังคม และสิ่งแวดลอมมีความเกี่ยวของสัมพันธกัน 

 
5.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

5.1  งานวิจยัที่เกี่ยวของกบัคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ไดมีผูทําวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวหลายเรื่อง เชน  

 กมลธร สิงหปรุ (2541: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการเรียนรูวิชาชีววิทยา โดยใช
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนตามคูมือครู สสวท. ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 
ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดียวิชาวิทยาศาสตร มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
85/85 และเมื่อนํามาใชทดลองเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลองและกลุมควบคุม 
พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลองที่เรียนกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสูงกวากลุมควบคุมที่
เรียนตามคูมือครู 

     ปริตร แกวสวาง (2540 : บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับ การพัฒนาหนังสือเรียนเลม
เล็กเชิงวรรณกรรมไปสูระบบมัลติมีเดียบนซีดี-รอม วิชากลุมสรางเสริมประสบการณชีวิต โดยกลุม
ตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 จํานวน 30 คน จากการศึกษาพบวากลุมตัวอยางที่เรียน
จากหนังสือเลมเล็กเชิงวรรณกรรมระบบมัลติมีเดียบนซีดี-รอม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรอยละ 96.53 
และมีคะแนนเฉลี่ยหลังการเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

      ศรีสมร ฉุยฉาย (2536 : บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเรื่องการใชบทเรียนคอมพิวเตอรที่เสนอ
ภาพแบบเคลื่อนไหวและแบบซอนภาพ แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และกลุมที่
เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพเคลื่อนไหวใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทน และ
ความชอบสูงกวาบทเรียนคอมพิวเตอรแบบซอนภาพ 

      ดวงดาว จิตรวัฒนะ (2546 : บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับ การพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การดูแลชวยเหลือผูที่ไดรับภยันตราย สําหรับนักศึกษาพยาบาลศาสตร
ชั้นปที่ 1 โดยกลุมตัวอยางคือ นักศึกษาพยาบาลศาสตรชั้นปที่ 1 ปการศึกษา 2545 วิทยาลัยพระบรม
ราชชนนีสระบุรี จํานวน 45 คน ผลการศึกษาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การดูแล
ชวยเหลือผูที่ไดรับภยันตรายมีประสิทธิภาพ 88.00/85.93 เปนไปตามเกณฑ 85/85 
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     ปญญา จันทรอ่ิม (2544 : 49) ไดทําการศึกษาในเรื่อง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบมัลติมีเดียวิชา ช0325 เขียนแบบ เร่ืองทฤษฎีการสรางรูปทรงทางเรขาคณิต ตามหลักสูตร
มัธยมศึกษาตอนตน พุทธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533) ผลการวิจัยพบวา หนวยการเรียน
ทั้ง 3 หนวยมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กําหนดและเปนไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว โดยมีประสิทธิภาพ
ของกระบวนการวัดผลจากคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนเฉลี่ยไดเทากับ 90.68 และมีประสิทธิภาพ
ของการทดสอบหลังเรียน เมื่อเรียนจบบทเรียนไดเทากับ 92.33 ผลการทดลองประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย จากคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนและคะแนน
แบบทดสอบหลังเรียนกับเกณฑมาตรฐานมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่ต้ังไว แสดงใหเห็นวาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย สามารถชวยใหผูเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู 
โดยผานสื่อคอมพิวเตอรไดเปนอยางดี 

     ฆเนศ พวงสุวรรณ (2545 : บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัย การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย วิชาสรางเสริมประสบการณชีวิต สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โดยกลุมตัวอยาง
เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จํานวน 48 คน จากการศึกษาพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
วิชาสรางเสริมประสบการณชีวิต  เ ร่ืองพลังงานและสารเคมี ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 มี
ประสิทธิภาพ 85.25/85.06 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่ต้ังไว 

     ลิม (Lim.1997 : 3466-A) ไดทําการวิจัยถึงผลการใชคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดีย เปนสื่อ
ในการสอนการเขียนแบบเสมือนจริง กับนักศึกษาโปรแกรมออกแบบตกแตงภายในของมหาวิทยาลัย
มินเนโซตา โดยเปรียบเทียบระหวางการใชคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดีย แบบหยุดนิ่ง (Static) กับ
คอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดียแบบเคลื่อนไหว  (Dynamic) ผลการทดลองสรุปไดวาในการใช
คอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดียทั้งสองรูปแบบประกอบการสอนเขียนแบบเสมือนจริงกับนักศึกษา
ออกแบบตกแตงภายในไมแตกตางกัน 

     ซัดเบรี่ (Sudbury.1992) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับมัลติมีเดียในเรื่องการบูรณาการดาน
เทคโนโลยีมัลติมีเดียในการเรียนการสอนโดยมีจุดมุงหมายในการศึกษาวิจัยเพื่อแสดงใหเห็นถึงการนํา
เทคโนโลยีที่หลากหลายที่เรียกกันวา มัลติมีเดีย มาชวยในการเรียนการสอนนักศึกษาวิชาคอมพิวเตอร 
โดยสรางบทเรียนเรื่อง การดูแลรักษาและการใชดิสกเก็ตคอมพิวเตอร โดยการสรางภาพสาธิตการใช
งานรูปของมัลติมีเดีย ซึ่งมีทั้งคําอธิบายของเทคโนโลยีตาง ๆ ที่นํามาใชในบทเรียนดวย คําอธิบายนี้
จัดทําขึ้นสําหรับผูสอน หรือผูสนใจที่ตองการสรางรูปแบบของการใชคอมพิวเตอรชวยการสอนในชั้น
เรียน 

     มา (Ma. 1994 :132A) ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบระหวางการสอนโดยวิธีปกติกับการ
ดัดแปลงมัลติมีเดียทางการสอนในการแกปญหาทางคณิตศาสตรโดยใชความสามารถทางการเรียน
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และความศรัทธาในวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนเกรด 6 ในประเทศไตหวันสาธารณรัฐประชาชนจีน 
การศึกษาใชกลุมตัวอยาง 90 คน แบงเปน 2 ชั้นเรียน กลุมควบคุมประกอบดวยนักเรียน 45 คน ไดรับ
การสอนโดยวิธีปกติเปนเวลา 3 สัปดาห กลุมทดลองมี 45 คน ไดรับการสอนเหมือนกลุมควบคุมทั้ง
วัสดุการสอนเละเวลาที่สอน แตดัดแปลงใชมัลติมีเดียแบบประยุกตรวมกับการสอนดวย ทั้งสองกลุม
ทําการสอบกอนเรียนและหลังเรียนและวิเคราะหสถิติ ANCOVA พบวาทั้งสองกลุมคือ กลุมควบคุม
และกลุมทดลองไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

     โอโซโก (Osoko. 1999 : 4049-A) ไดทําการศึกษาการใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียเพื่อการเรียน
การสอนวิชาคณิตศาสตร และวิทยาศาสตรในโรงเรียน St. Louis Public School แหลงขอมูลไดจาก
การสํารวจกลุมตัวอยางซึ่งเปนครูผูสอน จํานวน 35 คน ผลการวิเคราะหสรุปไดวาเทคโนโลยีสามารถ
เปลี่ยนแปลงวิธีการสอนและกอใหเกิดผลในเชิงบวกตอการเรียนการสอน 

     ไวส (Wise. 1984 : 2432-A) ไดศึกษาอิทธิพลของการใชแบบจําลองไมโครคอมพิวเตอรตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และเจตคติของนักเรียนวิทยาศาสตรกายภาพระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
กลุมตัวอยางเปนนักเรียนวิทยาศาสตรกายภาพเกรด 9 รัฐจอรเจียในสหรัฐอเมริกา 3 หองเรียน โดยแต
ละหองถูกสุมใหเลือกวิธีการเรียนอยางใดอยางหนึ่ง คือ ใชแบบจําลองคอมพิวเตอรกอนปฏิบัติการ ใช
แบบจําลองคอมพิวเตอรหลังปฏิบัติการและวิธีการเรียนการสอนตามปกติ ผลปรากฏวาทั้งกลุมที่ใช
แบบจําลองคอมพิวเตอรกอนปฏิบัติการและกลุมที่ใชแบบจําลองคอมพิวเตอรหลังปฏิบัติการ มี
ผลสัมฤทธิ์สูงกวากลุมที่มีการสอนดวยวิธีปกติ ในขณะที่แตละกลุมที่ทําการวิจัยมีเจตคติวิชา
วิทยาศาสตรในเชิงบวกสูงกวา 

     ลิว (Liu. 1975 : 1411-A-1412-A) ชี้ใหเห็นถึงขอดีในการนําคอมพิวเตอรมาใชชวยในการ
เรียนการสอน สรุปไดวาคอมพิวเตอรชวยใหผูเรียนมีความสามารถในการแกปญหาไดดีข้ึน ดวยวิธีการ
ปฏิบัติ สามารถใชทบทวนได ทําใหเกิดความแมนยําในวิชาที่เรียนออนและผูเรียนสามารถสราง
ความสําเร็จไดดวยตนเองและพบวานักเรียนที่เรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงกวานักเรียนที่เรียนโดยปกติ 

     โซลทานี (Soltani. 1995) ไดทําการวิจัยเปรียบเทียบการใชส่ือ 3 ชนิด คือ มัลติมีเดียแบบ
ปฏิสัมพันธ วีดีโอและตํารา ไดทดลองกับประชากรนักศึกษาสาขาประถมศึกษาจํานวน 92 คน และทํา
การสุมตัวอยางออกมา 23 คน แบงออกเปนกลุมทดลอง 3 กลุมและกลุมควบคุม 1 กลุม เพื่อวัด
ผลสัมฤทธิ์ความพยายามและแรงจูงใจ ผลการวิจัยพบวา มีความแตกตางระหวางผลสัมฤทธิ์ของ
นักเรียนทั้ง 4 กลุม คือ กลุมมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธมีผลสัมฤทธิ์สูงกวากลุมควบคุม ตําราและวิดีโอ 
นอกจากนี้นักเรียนที่เรียนจากมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธมีความคงทนในการเรียนรูนานกวากลุม
ควบคุมตําราและวีดีโอ 
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  จากงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
มีประสิทธิภาพตอการเรียนการสอน ชวยทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดี และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงกวาการเรียนรูตามปกติ นอกจากนี้ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ยังสามารถตอบสนองความ
แตกตางระหวางบุคคล สรางแรงจูงใจใหเกิดขึ้นกับผูเรียนไดเปนอยางดี ผูเรียนสามารถที่จะเรียนรูได
ดวยตนเอง รวมทั้งทําใหผูเรียนมีเจตคติที่ดีตอการเรียนดวย 

5.2  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 ไดมีผูทําการวิจัยเกี่ยวกับเร่ืองการเรียนรูดวยตนเอง ดังตอไปนี้ 
       สุดฤทัย สัจติประเสริฐ. (2546 : บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับ การพัฒนาส่ือการอาน

ภาษาอังกฤษ เพื่อการเรียนรูดวยตนเองสําหรับผูเรียนระดับตนโดยกลุมตัวอยางเปนนักเยนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 และ 6 โรงเรียนกรุงเทพคริสเตียนวิทยาลัย จากผลการวิจัยพบวา ส่ือการอาน
ภาษาอังกฤษเพื่อการเรียนรูดวยตนเองสําหรับผูเรียนระดับตนมี คาประสิทธิภาพเทากับ 81.4/86.5 
และนักเรียนกลุมตัวอยางมีความคิดเห็นตอส่ือการอานเพื่อการเรียนรูดวยตนเอง เปนไปในทางบวก
ระดับดี โดยมีคาเฉลี่ย 3.68 

      พวงรัตน จันทรเอียด (2545 : บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาวิจัยเรื่อง การศึกษาทักษะการ
เรียนรูดวยตนเองในวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่มีความสามารถพิเศษโดยใช
รูปแบบการเรียนดวยตนเอง ผลการวิจัยสรุปไดดังนี้ 

 1. การสรางรูปแบบทักษะการเรียนรูดวยตนเองในวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนที่มี
ความสามารถพิเศษ ในชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ผลการหาประสิทธิภาพรูปแบบทักษะการเรียนรูดวย
ตนเองในวิชาวิทยาศาสตร ของนักเรียนที่มีความสามารถพะเศษหลังการใชรูปแบบการเรียนรูดวย
ตนเอง เปนไปตามเกณฑ E1 / E2 = 80 / 80 

2. ทักษะการเรียนรูดวยตนเอง ในวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนที่มีความสามารถ
พิเศษ หลังการใชรูปแบบการเรียนดวยตนเองสูงกวากอนการใชรูปแบบการเรียนดวยตนเองอยางมี
นัยสําคัญที่ .05 

       ศรีสุดา ยะโสธร (2547 : บทคัดยอ) ไดศึกษาในเรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และความพึงพอใจของการใชชุดการเรียนดวยตนเอง เร่ืองผลกระทบของการใชสารเคมีทางการเกษตร
ในนาขาวที่มีตอระบบนิเวศ โดยกลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนลําปายมาศ 
จํานวน 2 หองเรียน แบงเปนกลุมทดลองที่เรียนโดยใชชุดการเรียนดวยตนเอง 30 คน และกลุมควบคุม
ที่เรียนจากการสอนปกติ 30 คน จากผลการวิจัยพบวา ประสิทธิภาพของชุดการเรียนดวนตนเอง เร่ือง 
ผลกระทบของการใชสารเคมีทางการเกษตรในนาขาวที่มีตอระบบนิเวศเทากับ 86.60 / 85.56 เปนไป
ตามเกณฑ  85 / 85 ที่ต้ังไว ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุมทดลองสูงกวานักเรียนกลุม
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ควบคุม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนกลุมทดลองมีความพึงพอใจของชุดการ
เรียนดวยตนเอง หลังทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว 

       บัญชา เพียรชนะ. (2542 : บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาเปรียบผลการเรียนวิทยาศาสตร
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่ไดรับการสอนโดยวิธีการเรียนรูดวยตนเองกับการสอนโดยวิธีปกติ 
โดยกลุมตัวอยาง เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ของโรงเรียนเซนตคาเบรียล ผลการวิจัยสรุปได
ดังนี้ 
  1. ในประเด็นการเปรียบเทียบผลการเรียนระหวางกลุมที่ไดรับการสอนดวยวิธีการ
เรียนรูตนเองกับวิธีแบบปกติพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกันในทุกดาน เจตคติทาง
วิทยาศาสตรแตกตางกัน 3 ดาน ไดแก ดานความรับผิดชอบและเพียรพยายาม ดานความซื่อสัตย และ
ดานความใจกวาง สวนเจตคติตอวิทยาศาสตรไมแตกตางกัน 
  2. ในประเด็นการเปรียบเทียบผลการเรียนกอนไดรับการสอนกับหลังไดรับการสอน
ดวยวิธีการเรียนรูดวยตนเองพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันในดานความรู-ความจํา ความ
เขาใจ และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เจตคติทางวิทยาศาสตรแตกตางกันทุกดาน แตเจตคติ
ตอวิทยาศาสตรไมแตกตางกัน 
  3. ในประเด็นเปรียบเทียบผลการเรียนกอนไดรับการสอนกับหลังไดรับการสอนดวยวิธี
แบบปกติ พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันในทุกดาน เจตคติทางวิทยาศาสตรแตกตางกันใน
ดานความอยากรูอยากเห็นเพียงดานเดียว สวนเจตคติตอวิทยาศาสตรไมแตกตางกัน 

      วิทคิน (Witkin. 1997 : 1-64) ไดศึกษาผลการเรียนแบบเรียนดวยตนเองเกี่ยวกับการฝกตั้ง
คําถามปากเปลาวิชาสังคมศึกษาของนักศึกษาครู เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนในหองปฏิบัติการดวย
ตนเอง และฝกที่จะไมใชหองปฏิบัติการดวยตนเอง แบงกลุมทดลอง 2 กลุม และกลุมควบคุม 1 กลุม 
กลุมแรกเรียนฝกตั้งคําถามดวยชุดการเรียนดวยตนเอง กลุมทดลองที่ 2 ฝกตั้งคําถามโดยไมใชชุดการ
เรียนดวยตนเอง กลุมควบคุมเรียนโดยไมตองฝกตั้งคําถาม ผลการวิจัยพบวา กลุมทดลองกลุมแรกมี
ผลการเรียนแตกตางจากกลุมทดลองที่ 2 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และกลุมทดลองแรกมี
ผลการเรียนแตกตางจากกลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 สวนกลุมทดลองที่ 2 กับ
กลุมควบคุมมีผลการเรียนไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

      ธีล (Thiel. 1984 : 237-272) ไดทําการวิจัยเรื่อง “ผูเรียนรูดวยตนเองที่ประสบความสําเร็จ 
(Successful Self-Directed Leaners)” โดยสัมภาษณผูใหญซึ่งพูดภาษาฝรั่งเศส ในเมืองควิเบค 
(Quebec) ซึ่งประสบความสําเร็จดวยการเรียนดวยตนเอง  จํานวน 30 คน บุคคลเหลานี้ เปน
ผูเชี่ยวชาญในสิ่งที่ตนสนใจและไดรับการยอมรับในหมูเพื่อน คนเหลานี้จะอุทิศตนเรียนรู ส่ิงที่ตนเอง
สนใจอยางนอย 4 ป ผลการวิจัยพบวา วิธีการเรียนซึ่งกลุมตัวอยางชอบ คือ วิธีการลองผิดลองถูก 
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  จากงานวิจัยจะเห็นไดวา การเรียนรูดวยตนเองจะเนนที่ผูเรียนเปนสําคัญ การเรียนรูดวย
ตนเองทําใหผูเรียนมีความคิดริเร่ิม สามารถเรียนรูส่ิงตางๆ ดวยตนเองไดเปนอยางดี ผูที่เรียนรูดวย
ตนเองจะเรียนอยางตั้งใจ มีจุดมุงหมาย และนําไปใชประโยชนไดดีกวาการเรียนรูที่รับการสอนจาก
ผูสอน 

5.3 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับวิชาวิทยาศาสตร 
      อภิญญา เคนบุปผา (2546 : บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับ การพัฒนาชุดกิจกรรมการ

ทดลองวิทยาศาสตร เร่ือง “สารและสมบัติของสาร” ผลการวิจัยพบวา ชุดกิจกรรมการทดลอง
วิทยาศาสตรที่พัฒนาขึ้นอยูในระดับดีมาก และนักเรียนที่เรียนดวยชุดกิจกรรมการทดลองวิทยาศาสตร 
เร่ือง “สารและสมบัติของสาร” มีผลการเรียนรูดานความรูหลังเรียนสูงกวากอนเรียน โดยมีผลการ
เรียนรูดานความรูหลังเรียนสูงกวาระดับปานกลาง ดานความคิดเชิงสรุปหลังเรียนสูงกวาระดับพอใช 
และดานทักษะปฏิบัติทางวิทยาศาสตรสูงกวารอยละ 70 และนักเรียนมีจิตวิทยาศาสตรหลังเรียนสูง
กวาระดับดี 

      ปาริชาติ แกนสําโรง (2541 : บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาในเรื่อง ผลของการสอนวิชา
วิทยาศาสตร เร่ือง “หญิงและชาย” โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน กับการสอนตามคูมือครู ที่มีตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติตอการเรียนการสอนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ผลการวิจัย
สรุปไดวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนที่ไดรับการสอน โดยใชคอมพิวเตอร
ชวยสอนกับนักเรียนที่ไดรับการสอนตามคูมือครู ไมแตกตางกัน และเจตคติตอการเรียนการสอนวิชา
วิทยาศาสตรของนักเรียนที่ไดรับการสอน โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนกับนักเรียนที่ไดรับการสอนตาม
คูมือครู แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

      จอหน (John. 1966 : 994-995) ไดศึกษาผลการเรียนของนักเรียนวิทยาศาสตรทั่วไป 
เกรด 8 โดยใชการสอน 2 วิธี กลุมควบคุมไดรับการสอนแบบบรรยาย สวนกลุมทดลองใหเรียนโดย
วิธีการแกปญหาดวยตนเอง มีแตเพียงคําแนะนําที่ครูแจกให ซึ่งนักเรียนสามารถเลือกไปปฏิบัติ
กิจกรรมที่กอใหเกิดความรู ขอเท็จจริง และมโนภาพดวยตนเอง ผลการวิจัยพบวา กลุมทดลองมี
ความสามารถในการคิดหาเหตุผลการแกปญหาทัศนคติตอวิทยาศาสตร ทักษะในการเรียนดีกวากลุม
ควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

      คาหน (Kahn.  1962 : 115-117) ไดทดลองวิธีสอนที่จะชวยพัฒนาเจตคติทาง
วิทยาศาสตรกับนักเรียนระดับประถมศึกษาปที่ 7 และ 8 โดยสอนวิชาวิทยาศาสตรดวยวิธีการนําเขาสู
เหตุการณในปจจุบันใหกับนักเรียนกลุมทดลองและสอนดวยวิธีธรรมดากับนักเรียนกลุมควบคุมปรากฏ
วาไมแตกตางกัน แตกลุมทดลองมีความตองการที่จะทดสอบสิ่งตาง ๆ มากกวา รูจักสังเกตรอบคอบ
มากขึ้นกวาเดิม ไมเชื่อถือโชคลางและสิ่งศักดิ์ มีความคิดเห็นสวนตัวมากขึ้น 
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      ยัง (Young. 1972 : 630-634) ไดทําการทดลองวิชาวิทยาศาสตรสําหรับนักเรียนเกรด 7 
และ 8 โดยใหนักเรียนเรียนเปนกลุมยอยเพื่อตองการศึกษาวาการเรียนแบบนี้สามารถชวยแกปญหาใน
เร่ืองนักเรียนไมชอบเรียนวิชาวิทยาศาสตร และเรียนวิชาวิทยาศาสตรไมไดผลดีเทาที่ควรไดหรือไมโดย
ใหนักเรียนรวมกันทํางานเปนคูและปรึกษาไดระหวางคูของตนในขณะทํางานแตจะปรึกษากับกลุมอ่ืน
ไมได ความกาวหนาของการเรียนขึ้นอยูกับอัตราความสามารถของตน การทดสอบยอย (Quit) หรือ
การทดสอบ (Test) นักเรียนแตละกลุมจะชวยกันแกปญหาปรึกษากันได คะแนนสอบแตละครั้งสมาชิก
ของกลุมจะไดเทากัน เมื่อทดสอบเสร็จครูจะตรวจใหทันทีพรอมทั้งอธิบายสิ่งที่ผิด ทําใหนักเรียนชอบ
และครูสามารถแกความเขาใจผิดของนักเรียนได เครื่องมือที่ชวยในการเรียนการสอนคือ บทเรียน
โปรแกรม ครูผูสอนมีหนาที่สรางบทเรียนโปรแกรม แบงกลุมนักเรียน เตรียมแผนการสอนประจําวัน 
เตรียมเอกสารประกอบการบรรยาย เตรียมแบบเฉลยคําตอบ เตรียมแผนภูมิแสดงความกาวหนาของ
นักเรียนและเปนที่ปรึกษาระหวางการเรียนการสอน ผลการทดลองพบวา นักเรียนเปนกลุมยอยมีผล
การเรียนวิชาวิทยาศาสตรสูงขึ้นจนทําใหผูปกครองแปลกใจที่นักเรียนของตนไดคะแนนในการสอบวิชา
วิทยาศาสตรสูงขึ้นและนักเรียนชอบการเรียนแบบนี้มาก 

 จากงานวิจัยที่กลาวมาจะพบวา วิชาวิทยาศาสตรเปนวิชาที่มีความสําคัญ มีวิธีในการเรียน
การสอนหลายวิธี และไดมีการพัฒนาเครื่องมือเพื่อใชในการเรียนการสอนมากมาย ชวยทําใหการเรียน
การสอนวิทยาศาสตรมีประสิทธิภาพมากขึ้น จะเห็นไดจากงานวิจัยที่มีการนําสื่อเขามาใชในการเรียน
การสอน ซึ่งทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการสอนแบบปกต ิ

 จากเอกสารและงานวิจัยที่ไดกลาวมาขางตน จะเห็นไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได
เขามามีบทบาทในดานการเรียนการสอน ทําใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น โดยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะชวยเพิ่มแรงจูงใจใหกับผูเรียน โดยสามารถผสมรูปแบบหลายสื่อไวใน
คอมพิวเตอร ซึ่งในบทเรียนจะมีการนําเสนอทั้งตัวอักษร ภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ ทําใหผูเรียน
ต่ืนเตน เกิดความกระตือรือรน เพิ่มความสนุกสนานในการเรียนรู อีกทั้งผูเรียนสามารถที่จะเรียนรูได
ดวยตนเอง ซึ่งผูเรียนสามารถทบทวนเนื้อหา สามารถที่จะเรียนซ้ําได นอกจากนี้ บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียไดชวยใหผูเรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นสามารถตอบสนองความแตกตางระหวาง
บุคคลได และบรรลุตามวัตถุประสงคของการเรียนการสอน  ดังนั้นผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต เปนสื่อในการเรียนการสอน เพื่อให
การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการ 

 
 การศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เร่ืองการดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต  

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2 (ประถมศึกษาปที่ 5) คร้ังนี้ ผูวิจัยได
ดําเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
4. การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพและศึกษาผลการใช 
5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 
1.ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากรและกลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้คือ  
1.1 ประชากร 

  ประชากรที่ใชในการศึกษาครั้งนี้ คือนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ที่เรียนวิชา
วิทยาศาสตร ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550 โรงเรียนสาธิตราชภัฏวไลยอลงกรณในพระบรม
ราชูปถัมภ ทั้งหมด 6 หอง จํานวน  296  คน 
 1.2 กลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งนี้ เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ที่เรียน
วิชาวิทยาศาสตร ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550 โรงเรียนสาธิตราชภัฏวไลยอลงกรณในพระบรม
ราชูปถัมภ ซึ่งไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน  (Multistage  Random  Sampling) เพื่อใชเปนกลุม
ตัวอยางในการวิจัย ดังนี้  
                 ข้ันที ่1 สุมนกัเรียนจํานวน 4 หองเรียน จากนกัเรียนทั้งหมด 6 หองเรียน โดยการสุมอยาง          

งายจากการจบัสลาก แลวกาํหนดใหเปนนกัเรียนหองที่ 1, 2, 3 และ 4 โดยการจับ
สลาก 

    ข้ันที ่2  สุมนักเรียนแตละหองเรียนเขากลุมทดลอง โดยการสุมอยางงายจากการจับสลาก 
ดังนี ้

 1. การทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  หองเรียนที ่1 สําหรับการทดลองครั้งที ่1 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน 
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  หองเรียนที ่2 สําหรับการทดลองครั้งที ่2 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 12 คน 
  หองเรียนที ่3 สําหรับการทดลองครั้งที ่3 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน 
 2. การทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

 หองเรียนที่ 4 สําหรับการทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียน ใชกลุมตัวอยาง      
จํานวน 30 คน 

 
2.เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใชในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ประกอบดวย 
       2.1บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2   
       2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูวิชาวิทยาศาสตร 
       2.3 แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจํานวน 2 ฉบับ คือ 
  2.3.1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหา 
  2.3.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีการศึกษา 

  
3.การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

3.1 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
     3.1.1  ข้ันการศึกษาวิเคราะห 

                 3.1.1.1 ศึกษาวิเคราะหและกําหนดเนื้อหาที่เหมาะสม เพื่อดําเนินการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยเลือกเนื้อหาตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน   พุทธศักราช  
2544  และเอกสารตางๆที่เกี่ยวของกับกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
(ชั้นประถมศึกษาศึกษาปที่ 5)  เร่ือง  การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต โดยแบงเนื้อหาเปน 2 เร่ืองดังนี้ 

เร่ืองที่ 1 การดํารงชีวิตของพืช 
                               1.1 การสืบพันธุของพืช 
                               1.2 สวนตาง ๆ ของดอก 
                               1.3 การถายละอองเกสร 
                               1.4 การปฏิสนธิ 
                               1.5 การขยายพันธุพืช 
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                               1.6 ความหลากหลายของพืช 
เร่ืองที่ 2 การดํารงชีวิตของสัตว 

                               2.1 การสืบพันธุของสัตว 
                               2.2 การพัฒนาเปลี่ยนแปลงรูปราง 
                               2.3 การสืบพันธุแบบไมอาศัยเพศ 
                               2.4 การปรับตัวเพื่อตอบสนองตอส่ิงแวดลอม 
                               2.5 พฤติกรรมของสัตวบางชนิด 
                               2.6 พฤติกรรมการหาคูของสัตว 

            2.7 ความหลากหลายของสัตวในทองถิ่น 
                  3.1.1.2  กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวัง ในการเรียนกลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร  เร่ือง  การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต  ใหเหมาะสมกับเนื้อหาในแตละเรื่อง ดังนี้ 

3.1.1.2.1  มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับสวนประกอบตางๆของพืชและ
สัตว 

3.1.1.2.2  มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับประเภทของพืชและสัตว 
3.1.1.2.3  มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับหลักการดํารงชีวิตของพืชและ

สัตว 
3.1.1.2.4  มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับวิธีการสืบพันธุของพืชและสัตว 

                   3.1.1.3  ศึกษาวิเคราะหสภาพปญหาการเรียนการสอน  กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร  เรื่อง  การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต  ซึ่งสภาพปญหาที่พบคือลักษณะเนื้อหาของวิชา
วิทยาศาสตรเปนเรื่องที่เจาใจยาก  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใชส่ือแบบเดิมๆ  นักเรียนจึงไม
คอยสนใจในบทเรียน รูสึกเบื่อหนาย รูสึกทอแทในการเรียนและสงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนไมเปนที่หนาพอใจ     
                   3.1.1.4  ศึกษาลักษณะของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนสาธิต 
ราชภัฏวไลยอลงกรณในพระบรมราชูปถัมภ  ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา  2550 ซึ่งมี
ลักษณะดังนี้ เปนนักเรียนชาย หญิง  อายุระหวาง 10 -11 ป 
         3.1.2  ข้ันการออกแบบ 
                   3.1.2.1  ออกแบบลักษณะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีความเหมาะสมกบั
เนื้อหาและและผลการเรียนรูที่คาดหวังในการเรียน  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  เร่ือง การดํารง
พันธุของสิ่งมีชีวิต 
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                       3.1.2.2  ออกแบบการสอนโดยนําลักษณะการสอนของกาเย (Gagne) มา
ประยุกตใช เชน  การเราความสนใจใหผูเรียนอยากเรียน  ดวยการใชภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  สี  หรือ
เสียง  การบอกวัตถุประสงคเพื่อใหผูเรียนทราบความคาดหวังของบทเรียน  การนําเสนอเนื้อหาดวย
คําอธิบายสั้นๆ งาย แตไดใจความ  หรือดวยภาพหรือเสียง  การชี้แนะแนวทางการเรียนรูดวยการ
จัดระบบเนื้อหาที่ดี  และสัมพันธกับความรูหรือประสบการณเดิมของผูเรียน  การกระตุนการตอบสนอง
บทเรียนดวยการทําแบบฝกหัด  การใหขอมูลยอนกลับดวยการแจงระดับคะแนน  การทดสอบความรู
ดวยการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เปนตน และการนําหลักการทางดานจิตวิทยา
การศึกษามาใช  โดยการสรางแรงจูงใจ  เชน  มีการนําเขาสูบทเรียนโดยใชภาพ  เสียง  ขอความที่เรา
ความสนใจ  การใหการเสริมแรง  เปนตน  เพื่อใหบทเรียนมีความเหมาะสมกับลักษณะของนักเรียน
ระดับประถมศึกษาชั้นปที่ 5  โรงเรียนสาธิตราชภัฏวไลยอลงกรณในพระบรมราชูปถัมภ และสามารถ
แกไขสภาพปญหาการเรียนการสอนเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร 
                   3.1.2.3  ออกแบบการดําเนินเรื่องเปนแบบผสม  คือ  เปนการเรียนแบบเสนตรง  
(Linear Progression) และการเรียนแบบอิสระ (Freeform, Hyper Jumping) และออกแบบการสราง
ปฏิสัมพันธของบทเรียนใหเหมาะสมกับเนื้อหาและลักษณะของผูเรียน 
                              3.1.2.4  ออกแบบโครงราง  Story  board  และออกแบบหนาจอใหเหมาะสมกับ
เนื้อหาและผูเรียน   
         3.1.3  ข้ันการสรางบทเรียน 
                   3.1.3.1  กําหนดการดําเนินเรื่องของบทเรียน  (Flowchart)  เปนแบบผสม 
                   3.1.3.2  เขียน  Story  board  และจัดทํา  Script  บทเรียนคอมพวิเตอรมลัติมเีดยี  
เร่ือง  การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2  (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)  ซึ่งประกอบไป
ดวยภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพกราฟก  ขอความ  และเสียง 
                   3.1.3.3  เลือกโปรแกรมที่ใชในการผลิตคือโปรแกรม  Macromedia Authorware 
Version 6   และโปรแกรม   Macromedia Flash  โปรแกรม  Adobe Photoshop เปนโปรแกรมที่ใชใน
การตกแตงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
        3.1.3.4  ดําเนินการสรางภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพกราฟก  ขอความ  และ
เสียงเก็บไว 
        3.1.3.5  ดําเนินการสรางบทเรียนตาม   Script   และมีการเชื่อมโยงบทเรียนตาม  
Flowchart  ที่เขียนไว 
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         3.1.4  ข้ันการตรวจสอบประเมินผล 
        3.1.4.1  ตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา  ภาพ  เสียง  การเชื่อมโยง  ถาพบวา
มีขอบกพรองตองทําการแกไขใหถูกตองสมบูรณ 
        3.1.4.2  นําบทเรียนที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา   และผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษาตรวจสอบ 
        3.1.4.3  ทําการปรับปรุงแกไขแลวเก็บไวทดลองตอไป 
 

3.2 การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
      การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เพื่อใชเปนแบบทดสอบวัดผลทางการ

เรียนดานเนื้อหาในแตละเรื่อง และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทายบทเรียนภายหลังจาก
เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซึ่งดําเนินการดังนี้ 
                 3.2.1  ผูวิจัยดําเนินการศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบ  และการเขียนขอสอบ  วิเคราะห
เนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
                 3.2.2  สรางแบบทดสอบชนิดปรนัย  แบบ  4  ตัวเลือก  โดยสรางใหมีความสอดคลอง
เนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังที่กําหนดไว  จํานวน  100  ขอ 
                 3.2.3  นําขอสอบที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกตอง  ความชัดเจนของ
ภาษาและความครอบคลุมเนื้อหา  แลวนํามาปรับปรุงแกไข 
                 3.2.4  นําขอสอบที่ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ  ไปใชทดสอบกับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 จํานวน 100 คน ซึ่งเคยเรียนเนื้อหาดังกลาว  
เพื่อวิเคราะหหาคาความยากงาย และคาอํานาจจําแนก  

     3.2.5  นําผลการสอบมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) ของ
ขอสอบโดยวิเคราะหเปนรายขอ โดยใชการตัดกลุม 27% และใชสูตรสัดสวน (อนันต  ปจฉิมศิริ. 2543: 
10-11)  
                 3.2.6  คัดเลือกขอสอบที่มีคาความยากงายระหวาง 0.2 - 0.8  และมีคาอํานาจจําแนก 0.2 
ข้ึนไป เปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองละ 20 ขอ รวม 40 ขอ  หลังจากนั้นนําขอสอบ
ในแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปดําเนินการหาคาความเชื่อมั่น 
                 3.2.7 หาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR-21 ของคูเดอร ริชารดสัน  
(Kuder Richardson) 
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ตาราง 1  คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนในบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เร่ืองการดํารงพันธุของส่ิงมชีีวิต กลุมสาระ
การเรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่ 2 (ประถมศึกษาปที ่5)  

 

เร่ือง จํานวนขอ คาความยากงาย 
(p) 

คาอํานาจจาํแนก 
(r) 

คาความเชื่อมัน่ 
(rtt) 

เร่ืองที่ 1 20 0.39 - 0.74 0.30 - 0.71 0.74 
เร่ืองที่ 2 20 0.34 - 0.69 0.30 – 0.63 0.80 

รวมทุกเรื่อง 40 0.34 – 0.74 0.30 – 0.71 0.86 
 

  จากตาราง 1  คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เลือกใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยรวมมีคาดังนี้  คาความยาก
งาย  0.34 – 0.74  คาอํานาจจําแนก 0.30 – 0.71 และคาความเชื่อมั่น 0.86 โดยเรื่องที่ 1 มีคาความ
ยากงาย 0.39 - 0.74  คาอํานาจจําแนก 0.30 - 0.71  คาความเชื่อมั่น 0.74  เร่ืองที่ 2 มีคาความยาก
งาย 0.34 - 0.69  คาอํานาจจําแนก 0.30 - 0.63 คาความเชื่อมั่น 0.80 

   
3.3 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

                   3.3.1 ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินเครื่องมือที่ใชในการวิจัย  และ
พิจารณาคุณลักษณะและองคประกอบที่ควรประเมิน  เพื่อใหทราบวาตองประเมินในหัวขอใดบาง  
จากนั้นจึงทําการสรางแบบประเมินคุณภาพ  โดยแยกออกเปน 2 ฉบับ 
                            3.3.1.1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับ
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาผูศึกษาคนควาไดดําเนินการสรางโดยจัดแบงการประเมินออกเปนหัวขอตางๆ 
ดังนี้ 
                                           3.3.1.1.1 ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 
                                           3.3.1.1.2 ดานภาพ เสียง และการใชภาษา 
                                           3.3.1.1.3 ดานการเสริมแรง 
                                           3.3.1.1.4 ดานแบบทดสอบ 
                            3.3.1.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับ
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  ผูวิจัยไดดําเนินการสรางโดยจัดแบงการประเมินออกเปนหัวขอ
ตางๆ ดังนี้ 
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                                           3.3.1.2.1 ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 
                                           3.3.1.2.2 ดานภาษา 
                                           3.3.1.2.3 ดานกราฟก 
                                           3.3.1.2.4 ดานเสียงบรรยายและดนตรีประกอบ 
                                           3.3.1.2.5 โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 โดยแบบประเมินคุณภาพทั้ง 2 ฉบับ ใชลักษณะของการประเมินเปนแบบมาตราสวน
ประมาณคา 5 ระดับ ซึ่งกําหนดคาระดับความคิดเห็นดังนี้  

      ระดับ 5 หมายถึง ดีมาก 
      ระดับ 4 หมายถึง ดี 
      ระดับ 3 หมายถึง พอใช 
      ระดับ 2 หมายถึง ตองปรับปรุงแกไข 
      ระดับ 1 หมายถึง ใชไมได 

การพิจารณาคาเฉลี่ยจะใชเกณฑ ดังนี ้

คะแนนเฉลี่ย          5.00 - 4.51         หมายถึง         ดีมาก 
คะแนนเฉลี่ย          4.50 - 3.51         หมายถึง         ดี  

                  คะแนนเฉลี่ย          3.50 - 2.51         หมายถึง         พอใช 
                  คะแนนเฉลี่ย          2.50 - 1.51         หมายถึง         ตองปรับปรุงแกไข 
                  คะแนนเฉลี่ย          1.50 - 1.00         หมายถึง         ใชไมได 
 
  ผลการประเมินจากผูเชี่ยวชาญที่ยอมรับได คือ ตองมีคาตั้งแต 3.51 ข้ึนไป ซึ่งถือวาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมคุีณภาพอยูในระดับดีถึงดีมาก  
                3.3.2 ผูวิจัยนําแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 ฉบับ  เสนอตอ
อาจารยที่ปรึกษา  เพื่อตรวจสอบและปรับปรุงแกไข  หลังจากนั้นจึงนําไปใช 
 
4.การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพและศึกษาผลการใช 
 4.1 การทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
      การทดลองครั้งที่ 1 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน  โดยใหผูเรียนศึกษาจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น 1 คน ตอ 1 เครื่อง เพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ เชน 
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ความถูกตองของเนื้อหา  ความชัดเจนของการนําเสนอเนื้อหา  ความชัดเจนของภาษา  ตัวอักษรและ
รูปภาพ  ตลอดจนความสอดคลองกับสภาพการเรียนการสอนจริง  โดยผูศึกษาคนควาใชวิธีการสังเกต
ปฏิกิริยาในระหวางเรียน  การซักถามปญหา  เพื่อนําขอมูลที่ไดไปปรับปรุงแกไขบทเรียน 
 การทดลองครั้งที่ 2 เปนการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนโดยทดลองกับกลุม
ตัวอยางจํานวน 12 คน โดยใหผูเรียนศึกษาจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลว
จากการทดลองครั้งที่ 1  1 คน ตอ 1 เครื่อง  โดยผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  หลงัเรยีนจบ
เนื้อหาในแตละตอน และเมื่อเรียนจบทุกตอนแลวผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน  
จากนั้นนําผลคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน
ที่ไดไปวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  พรอมกันนี้ผูศึกษา
คนควาไดสังเกตและเก็บรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับปญหาและขอบกพรองตางๆ ในการใชบทเรียน  เพื่อ
นํามาปรับปรุงและแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีความเหมาะสมมากยิ่งขึ้น สําหรับการ
ทดลองครั้งตอไป 
                  การทดลองครั้งที่ 3 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน  โดยใหผูเรียนศึกษา
จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง  เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียตามเกณฑที่ต้ังไว คือ 85/85 โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไข
จากการทดลองครั้งที่ 2  ซึ่งผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  หลังเรียนจบเนื้อหาในแตละตอน  
และเมื่อเรียนจบทุกตอนแลวผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน  แลวนําผลคะแนนที่
ไดมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพและผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

4.2 การทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
                  การทดลองครั้งนี้เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจาํนวน 30 คน  โดยใหผูเรียนศกึษาจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง  เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  
ซึ่งผูเรียนจะตองทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิห์ลังเรียน หลงัจากเรียนจบทกุตอนแลว  แลวนําผล
คะแนนที่ไดมาวิเคราะหผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  โดยสรุปจํานวนผูเรียนทีม่ีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม 
 
5.สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล      

5.1 ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบหลังเรียน โดยใชคาระดับความยากงาย (p) และคา
อํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบเปนรายขอ โดยใชการตัดกลุม 27% และใชสูตรสัดสวน  
(อนันต  ปจฉิมศิริ. 2543: 10-11) 

      5.1.1 การหาคาระดับความยากงาย (p) ของแบบทดสอบ 
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5.1.2  การการหาคาอาํนาจจําแนก ( r ) ของแบบทดสอบ 
                  5.1.3 การหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ  โดยใชสูตร KR-21 ของ  คูเดอร ริชารดสัน 
(ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538: 192)  

5.2 การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยใชสูตร E1/E2  
(เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 295) 
 5.3 ผลประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชแบบประเมินคุณภาพบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  นํามาวิเคราะหโดยใชคาสถิติพื้นฐานไดแก คาเฉลี่ยเลขคณิต   
 5.4 ศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชคะแนนจากแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์หลังเรียน  นํามาวิเคราะหโดยใชคาสถิติพื้นฐานไดแก คารอยละ  
 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
   การวิจัยครัง้นี้ เปนการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การดํารงพนัธุ
ของสิ่งมีชวีิต กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 2 (ประถมศึกษาปที่ 5) โดย
บทเรียนนี้แบงเนื้อหาออกเปน 2 เร่ือง ดังนี ้

   เร่ืองที่  1. การดํารงชีวิตของพืช 
                  1.1 การสืบพันธุของพืช 
                  1.2 สวนตาง ๆ ของดอก 
                  1.3 การถายละอองเกสร 
                  1.4 การปฏิสนธิ 
                  1.5 การขยายพันธุพืช 
                  1.6 ความหลากหลายของพืช 

   เร่ืองที่  2. การดํารงชีวิตของสัตว 
                  2.1 การสืบพันธุของสัตว 
                  2.2 การพัฒนาเปลี่ยนแปลงรูปราง 
                  2.3 การสืบพันธุแบบไมอาศัยเพศ 
                  2.4 การปรับตัวเพื่อตอบสนองตอส่ิงแวดลอม 
                  2.5 พฤติกรรมของสัตวบางชนิด 
                  2.6 พฤติกรรมการหาคูของสัตว 

           2.7 ความหลากหลายของสัตวในทองถิน่ 
  ในแตละเรื่องประกอบดวยเนื้อหาบทเรยีน  แบบฝกหัดระหวางเรียน  และแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิท์างการเรียนทายเรื่อง  โดยผูวิจยัดําเนนิการตามขั้นตอนการพัฒนาบทเรียน 3 ข้ันตอน คือ การ
ประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ การทดลองเพื่อพฒันาและหาประสิทธิภาพ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  
และการทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  การนาํเสนอผลการวิจยัผูวิจยัได
นําเสนอขอมูล ดังตอไปนี ้
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1. ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเช่ียวชาญ 
  การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การดํารงพันธุของ

ส่ิงมีชีวิต กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่2 (ประถมศึกษาปที่ 5) ที่ผูวิจัย
สรางขึ้น  หลังจากการสรางบทเรียนเสร็จสมบูรณ  ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียให
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน และดานเทคโนโลยีการศึกษา 3 ทาน ประเมินคุณภาพบทเรียน ไดผล
ตามตาราง 2 และ 3 ดังนี้ 
 
ตาราง 2 ผลการประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การดํารงพนัธุของสิง่มีชีวิต กลุมสาระ   

การเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่ 2 (ประถมศึกษาปที ่5)  
โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 
รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 3.75 ดี 
-  เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 3.66 ดี 
-  ความถูกตองของเนื้อหา 4.00 ดี 
-  ความเหมาะสมในการนาํเขาสูบทเรียน 4.00 ดี 
-  ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 3.66 ดี 
-  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละ
บทเรียน 3.66 ดี 

-  ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 3.66 ดี 
   -  ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน 3.66 ดี 
2. ดานภาพ  เสยีง  และการใชภาษา 4.41 ดี 

-  ความถกูตองของภาษาที่ใช 4.00 ดี 
-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ 4.66 ดีมาก 
-  ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา 4.66 ดีมาก 
-  ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 4.33 ดี 

3. ดานการเสรมิแรง 4.17 ดี 
-  การเสริมแรงทางบวก 4.33 ดี 
-  การเสริมแรงทางลบ 4.00 ดี 
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ตาราง 2 (ตอ)   
รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ  

4.ดานแบบทดสอบ 4.00 ดี  
-  ความชัดเจนของคําถาม 3.66 ดี 
-  ความสอดคลองกับเนื้อหา 3.66 ดี 
-  ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบทดสอบ 4.00 ดี 
-  ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวมทาย

บทเรียน 
4.66 ดี 

รวมเฉลีย่ 4.02 ดี 
 
   จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การดํารงพนัธุ
ของสิ่งมีชวีิต กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 2 (ประถมศึกษาปที่ 5) จาก
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาพบวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี และเมือ่พิจารณาตามรายการประเมิน
พบวาคุณภาพรายดานพบวา 

1. ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่องมีคุณภาพอยูในระดับดีในทุกขอ 
2. ดานภาพ เสยีง และการใชภาษามีคุณภาพอยูในระดบัดี ยกเวน ความเหมาะสมของ

การออกแบบกรอบภาพ ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหามีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 
3. ดานการเสริมแรงมีคุณภาพอยูในระดับดีในทกุขอ  
4. ดานแบบทดสอบมีคุณภาพอยูในระดับดีในทกุขอ 

  ผูวิจัยไดทําการปรับปรุงแกไขบทเรียนตามคําเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาคือ เนื้อหา
ในบางหนาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เชน ในเรื่องการสืบพันธุของพืช มีเนื้อหามากเกินไปจึง
ทําการปรับปรุงโดยตัดเนื้อหาใหกระชับแตคงความหมายเดิมไวและยังมีการพิมพตัวอักษรที่สะกด
ผิดพลาดจึงตรวจสอบและปรับปรุงแกไข 
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ตาราง 3 ผลการประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การดํารงพนัธุของสิง่มีชีวิต กลุมสาระ

การเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่ 2 (ประถมศึกษาปที่ 5)  โดยผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 
รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 4.53 ดีมาก 
-  เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 4.66 ดีมาก 
-  ความเหมาะสมในการนาํเขาสูบทเรียน 4.33 ดี 
-  ความเหมาะสมในการจัดลําดับข้ันในการนําเสนอ
เนื้อหา 

4.66 ดีมาก 

-  ความเหมาะสมของรูปแบบวิธีการนาํเสนอ 4.66 ดีมาก 
-  ความเหมาะสมในการสรุปเนื้อหา 4.33 ดี 

2.ดานภาษา 4.33 ดี 
-  ความเหมาะสมของภาษากับระดับผูเรียน 4.33 ดี 
-  ความเขาใจชัดเจนในภาษา 4.33 ดี 

3.ดานกราฟก 4.73 ดีมาก 
-  ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร 5.00 ดีมาก 
-  ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใช   

ตัวอักษร   และสี 4.66 ดีมาก 

-  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.66 ดีมาก  
-  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรและพื้น  

หลัง 
4.66 ดีมาก  

-  ความเหมาะสมของการใชรูปภาพ แลภาพกราฟก 
ในการนําเสนอ 4.66 ดีมาก  

4.เสียงบรรยายและดนตรปีระกอบ 4.33 ดี 
-  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 4.33 ดี 
-  ความนาสนใจของดนตรีประกอบ 4.33 ดี 

5.ดานโปรแกรมบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 4.33 ดี 
   -  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 4.33 ดี 
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ตาราง 3 (ตอ)   

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพดี 
-  ความเหมาะสมของเนื้อหาในบทเรียน 4.66 ดีมาก 
-  ความเหมาะสมของการเสริมแรง 4.00 ดี 
-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ 4.33 ดี 

รวมเฉลีย่ 4.50 ดี 

 
 จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การดํารงพันธุของ

ส่ิงมีชีวิต กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ประถมศึกษาปที่ 5) จาก
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา พบวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  และเมื่อพิจารณาตาม
รายการประเมินรายดานพบวา 

   1. ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่องมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก ยกเวน ความเหมาะสมใน
การนําเขาสูบทเรียน  ความเหมาะสมในการสรุปเนื้อหา มีคุณภาพอยูในระดับดี 
    2. ดานภาษามีคุณภาพอยูในระดับดีในทุกขอ 
    3. ดานกราฟกมีคุณภาพอยูในระดับดีมากในทกุขอ 
    4. ดานเสียงบรรยายและดนตรีประกอบมีคุณภาพอยูในระดับดีในทกุขอ  
    5. ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพอยูในระดับดี ยกเวน ความ
เหมาะสมของเนื้อหาในบทเรียน มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  

 ผูวิจัยไดทําการปรับปรุงแกไขบทเรียนตามคําเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษาคือ ผูเชียวชาญเสนอแนะใหปรับปรุงแกไขคําวา “คําถามทบทวน” เปน “แบบฝกหัด” ในสวน
ของแบบฝกหัดระหวางเรียน 

 
2. ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองและวิเคราะหขอมูลทางสถิติเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น  โดยสรุปผลไดดังนี้ 

 การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียครั้งที่ 1  
      ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียครั้งที ่ 1 กับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน  

จากนักเรียนชวงชัน้ที ่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่5 โรงเรียนสาธิตราชภัฏวไลยอลงกรณในพระบรม
ราชูปถัมภ ภาคเรียนที ่ 2  ปการศึกษา 2550  ซึ่งไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage 
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Random Sampling)  เปนการทดลองรายบุคคล มีจดุมุงหมายเพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ เชน 
ความถกูตองของเนื้อหา  ความชัดเจนของการนําเสนอเนื้อหา  ความชัดเจนของภาษา  ตัวอักษรและ
รูปภาพ  ตลอดจนความสอดคลองกับสภาพการเรียนการสอนจริง  โดยผูวิจัยใชวิธกีารสังเกตปฏิกิริยา
ในระหวางเรียน  การซักถามปญหา  สรุปผลไดดังนี้ 

1. ภาพและเสียงในการนําเสนอยังไมสัมพันธกันนักผูวิจัยจึงทาํการปรับปรุงแกไข 
2. ขอความในบางคํามกีารพิมพผิดพลาดผูวจิัยจึงทําการปรับปรุงแกไขคําผิดที่พบใหถกูตอง 
 อยางไรก็ตาม  ในการทดลองครั้งที่ 1 พบสิ่งที่หนาพึงพอใจคือผูเรียนมีความสนใจและ

กระตือรือรนในการเรียนเปนอยางดี ในสวนของเนื้อหาผูเรียนมีความสนใจในการเรียนรู ในสวนของ
แบบฝกหัดผูเรียนรูสึกพอใจที่ไดโตตอบกับบทเรียนและรูสึกยินดีเมื่อตอบคําถามถูกและผูเรียนรูสึก
ชอบเมื่อเห็นวามีการใชหูฟงในการเรียนบทเรียนดวยซึ่งเปนสิ่งชวยจูงใจใหผูเรียนกระตือรือรนที่จะเรียน
บทเรียนเพิ่มข้ึนจากการสัมภาษณพบวาผูเรียนพอใจกับบทเรียนและเห็นวาชวยใหเขาใจในเนื้อหาเรื่อง 
การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต มากยิ่งขึ้น 

 หลงัจากไดปรึกษาอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธและทําการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียแลว ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองในขั้นตอไป  

 การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียครั้งที่ 2 
      ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 2 กับกลุมตัวอยางจํานวน 12 คน 

จากนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5  โรงเรียนสาธิตราชภัฏวไลยอลงกรณในพระบรม
ราชูปถัมภ  ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2550  ซึ่งไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage 
Random Sampling)  เปนการทดลองกลุมยอย มีจุดมุงหมายเพื่อวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  และตรวจสอบปญหาและขอบกพรองตางๆ ในการใชบทเรียน  
โดยผูวิจัยนําผลคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลัง
เรียนมาวิเคราะหขอมูล  ไดผลตามตาราง 4 ดังนี้ 
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ตาราง4 ผลการทดลองหาแนวโนมประสทิธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียจากการทดลองครั้งที2่ 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน  แบบทสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เนื้อหา 
คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E1  คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2 

เร่ืองที่ 1 10 8.58 85.83  20 17.33 86.66 
เร่ืองที่ 2 13 11.25 86.53  20 17.08 85.41 
รวม 23 19.83 86.23  40 34.42 86.04 

 
 จากตาราง 4 พบวาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การดํารงพันธุของส่ิงมชีีวิต กลุม

สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที ่2 (ประถมศึกษาปที ่5)   มีแนวโนมประสิทธภิาพ
โดยรวม 86.23/86.04 โดยเรื่องที ่ 1 มีแนวโนมประสิทธิภาพ 85.83/86.66 เร่ืองที ่ 2 มีแนวโนม
ประสิทธิภาพ 86.53/85.41  

 การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียครั้งที่ 3 
      ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 3 กับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน 

จากนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที 5 โรงเรียนสาธิตราชภัฏวไลยอลงกรณในพระบรม
ราชูปถัมภ   ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550 ซึ่งไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage 
Random Sampling) เปนการทดลองภาคสนาม มีจุดมุงหมายเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ตามเกณฑที่กําหนด 85/85  ไดผลตามตาราง 5 ดังนี้ 
 
ตาราง 5 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลองครั้งที ่3 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน  แบบทสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เนื้อหา 
คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E1  คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2 

เร่ืองที่ 1 10 8.73 87.33  20 17.73 88.66 
เร่ืองที่ 2 13 11.37 87.44  20 17.63 88.16 
รวม 23 20.10 87.39  40 35.36 88.41 

 
 จากตาราง 5 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต         

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ประถมศึกษาปที่ 5) มีประสิทธิภาพ
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โดยรวม 87.93/88.41 โดยเรื่องที่ 1 มีประสิทธิภาพ 87.33/88.66 เร่ืองที่ 2 มีประสิทธิภาพ   
87.44/88.16  ซึ่งมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่ต้ังไวทั้งโดยรวมและรายเรื่อง  ผูวิจัยจึงไดนําบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองในขั้นตอไป  เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 
3. การศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 ผลการทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 
คนจากนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนสาธิตราชภัฏวไลยอลงกรณใน     พระ
บรมราชูปถัมภ ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550 ซึ่งไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน      
(Multistage Random Sampling) เปนการทดลองภาคสนาม มีจุดมุงหมายเพื่อศึกษาผลการใช
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยผูวิจัยนําผลคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลัง
เรียนมาวิเคราะหขอมูล  โดยสรุปจํานวนผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนผานเกณฑรอยละ 
80 ของคะแนนเต็ม  ไดผลตามตาราง 6 ดังนี้  
 
ตาราง 6 ผลการทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
 

กลุม
ตัวอยาง 

 
เนื้อหา คะแนน

เต็ม 

จํานวนผูเรียนที่ผานเกณฑ  
รอยละ 80   

ของคะแนนเตม็ 

รอยละของผูเรียนที ่
ผานเกณฑ  

รอยละ 80 ของคะแนนเต็ม 
30 เร่ืองที่ 1 20 27 90.00 
30 เร่ืองที่ 2 20 26 86.66 
30 รวม 40 27 90.00 

 
 จากตาราง 6 พบวาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การดํารงพันธุของส่ิงมชีีวิต กลุม

สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรยีนชวงชัน้ที ่ 2 (ประถมศึกษาปที ่ 5) เมือ่นํามาทดลองเพื่อ
ศึกษาผลการใชบทเรียนผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลงัเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนน
เต็ม โดยรวมทัง้ 2 เร่ืองมีจาํนวนรอยละ 90.00 ของผูเรียนทั้งหมด โดยเรื่องที ่1 มีผูเรียนผานเกณฑรอย
ละ 90.00 ของผูเรียนทัง้หมด เร่ืองที ่2 มีผูเรียนผานเกณฑรอยละ 86.66 ของผูเรียนทัง้หมด   



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
  การวิจัยครั้งนี้ เปนการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การดํารงพันธุ
ของสิ่งมีชีวิต กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2  (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)  
สามารถสรุปผล ไดดังนี้ 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 ในการวิจัยครัง้นี้ผูวิจัยไดต้ังความมุงหมายไวดังนี ้

1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต กลุมสาระการ
เรียนรูวิทยาศาสตรสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่
กําหนด 85/85 

2.เพื่อศึกษาผลการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต กลุม
สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรยีนชวงชัน้ที ่2 (ชั้นประถมศกึษาปที่ 5) 

 
ความสําคัญของการวิจัย 
 ผลจากการวิจยัในครั้งนี ้

1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

2.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาข้ึนจะเปนแนวทางสําหรับการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในเนื้อหาอื่นๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ในการวิจัยครัง้นี้ผูวิจัยกาํหนดขอบเขตของการศึกษาไวดังนี ้

ประชากร 
ประชากรที่ใชในการศึกษาครั้งนี้ คือนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ที่เรียนวิชา

วิทยาศาสตร ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550 โรงเรียนสาธิตราชภัฏวไลยอลงกรณในพระบรม
ราชูปถัมภ ทั้งหมด 6 หอง จํานวน  296  คน  
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กลุมตัวอยาง 
   กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งนี้ เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ที่เรียน

วิชาวิทยาศาสตร ในภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2550 ของโรงเรียนสาธิตราชภัฏวไลยอลงกรณซึ่งไดมา
จากการสุมแบบหลายขั้นตอน  (Multistage  Random  Sampling) เพื่อใชเปนกลุมตัวอยางในการวิจัย 
ดังนี้  
                   ข้ันที ่1 สุมนักเรยีนจาํนวน 4 หองเรียน จากนักเรียนทัง้หมด 6 หองเรียน โดยการสุมอยาง          

งายจากการจบัสลาก แลวกาํหนดใหเปนนกัเรียนหองที่ 1, 2, 3 และ 4 โดยการจับ
สลาก 

    ข้ันที ่2  สุมนักเรียนแตละหองเรยีนเขากลุมทดลอง โดยการสุมอยางงายจากการจับสลาก 
ดังนี ้

 1. การทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  หองเรียนที ่1 สําหรับการทดลองครั้งที ่1 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน 
  หองเรียนที ่2 สําหรับการทดลองครั้งที ่2 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 12 คน 
  หองเรียนที ่3 สําหรับการทดลองครั้งที ่3 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน 
 2. การทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
          หองเรยีนที ่4 สําหรับการทดลองเพือ่ศึกษาผลการใชบทเรียน ใชกลุมตัวอยาง      

จํานวน 30 คน   
 

เนื้อหาวชิาทีใ่ชในการทดลอง 
   เนื้อหาสําหรับการทดลองเปนเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิชาวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียน

ชวงชั้นที่ 2 ในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 เร่ือง 
การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต โดยแบงเนื้อหาออกเปน 2 เร่ือง ดังนี้  

   เร่ืองที่  1. การดํารงชีวิตของพืช 
                  1.1 การสืบพันธุของพืช 
                  1.2 สวนตาง ๆ ของดอก 
                  1.3 การถายละอองเกสร 
                  1.4 การปฏิสนธิ 
                  1.5 การขยายพันธุพืช 
                  1.6 ความหลากหลายของพืช 
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   เร่ืองที่  2. การดํารงชีวิตของสัตว 
                  2.1 การสืบพันธุของสัตว 
                  2.2 การพัฒนาเปลี่ยนแปลงรูปราง 
                  2.3 การสืบพันธุแบบไมอาศัยเพศ 
                  2.4 การปรับตัวเพื่อตอบสนองตอส่ิงแวดลอม 
                  2.5 พฤติกรรมของสัตวบางชนิด 
                  2.6 พฤติกรรมการหาคูของสัตว 

           2.7 ความหลากหลายของสัตวในทองถิน่ 
 

เครื่องมือที่ใชในการวจิัย 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง การดํารงพันธุของสิ่งมีชวีิต กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2 ( ชั้นประถมศึกษาปที ่5 )  
2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
3. แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3.1 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อ
เนื้อหา 

3.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษา 

 
การดําเนินการทดลอง 

 การทดลองเพื่อพัฒนาและหาประสทิธภิาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
 การทดลองครัง้ที ่ 1 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน  โดยใหผูเรียนศึกษา
จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น 1 คน ตอ 1 เครื่อง ใชระยะเวลาทดลอง 1 คาบตอเร่ือง 
โดยผูวิจัยใชวธิีการสังเกตปฏิกิริยาในระหวางเรียน  การซักถามปญหา  เพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ 
เชน ความถกูตองของเนื้อหา  ความชัดเจนของการนําเสนอเนื้อหา  ความชัดเจนของภาษา  ตัวอักษร
และรูปภาพ  ตลอดจนความสอดคลองกับสภาพการเรียนการสอนจริง  เพื่อนําขอมูลที่ไดไปปรับปรุง
แกไขบทเรียน 
 การทดลองครั้งที่ 2 เปนการวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียโดยทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 12 คน โดยใหผูเรียนศึกษาจากบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลองครั้งที่ 1  1 คน ตอ 1 เครื่อง  โดยผูเรียนจะตองทํา
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แบบฝกหัดระหวางเรียน  หลังเรียนจบเนื้อหาในแตละตอน  และเมื่อเรียนจบทุกตอนแลวผูเรียนจะตอง
ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน จากนั้นนําผลคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 
และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนที่ไดไปวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  พรอมกันนี้ผูวิจัยไดสังเกตและเก็บรวบรวมขอมูลเกี่ยวกับปญหาและ
ขอบกพรองตางๆ ในการใชบทเรียน  เพื่อนํามาปรับปรุงและแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมี
ความเหมาะสมมากยิ่งขึ้น สําหรับการทดลองครั้งตอไป 
 การทดลองครัง้ที ่ 3 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน  โดยใหผูเรียนศึกษา
จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง  เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดียตามเกณฑที่ต้ังไว คือ 85/85 โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไข
จากการทดลองครั้งที ่2  ซึ่งผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  หลังเรียนจบเนื้อหาในแตละตอน  
และเมื่อเรียนจบทุกตอนแลวผูเรียนจะตองทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลงัเรยีน  แลวนําผลคะแนนที่
ไดมาวิเคราะหหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

      การทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
การทดลองครั้งนี้เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน  โดยใหผูเรียนศึกษาจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง  เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมเีดยี  
ซึ่งผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน หลังจากเรียนจบทุกตอนแลว  แลวนําผล
คะแนนที่ไดมาวิเคราะหผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยสรุปจํานวนผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม 
 
สรุปผลการวิจัย 

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ที่พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพโดยรวม 
87.39/88.41 โดยแตละเรื่องมีประสิทธิภาพ ดังนี้ 

 เรื่องที ่1 มีประสิทธิภาพ  87.33/88.66  
 เร่ืองที ่2 มีประสิทธิภาพ  87.44/88.16   
 ในดานการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวา ผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม โดยรวมทั้ง 2 เร่ืองมีจํานวนรอยละ 90 
ของผูเรียนทั้งหมด แยกเปนรายเรื่องได ดังนี้ 

 เร่ืองที ่ 1 มีผูเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเตม็ จํานวนรอยละ 90.00 ของผูเรียน
ทั้งหมด 
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 เร่ืองที ่ 2 มีผูเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเตม็ จํานวนรอยละ 86.66 ของผูเรียน
ทั้งหมด 
 
อภิปรายผล 

  จากการวิจัยเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การดํารง
พันธุของสิ่งมีชีวิต กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 
5) พบวาประสิทธิภาพของบทเรียนโดยรวม มีประสิทธิภาพ 87.39/88.41  โดยเรื่องที่ 1 มีประสิทธิภาพ 
87.33/88.66   เร่ืองที่ 2 มีประสิทธิภาพ 87.44/88.16   ซึ่งมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่ต้ังไวทั้งโดยรวม
และรายเรื่องซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ กมลธร สิงหปรุ (2541: บทคัดยอ); ดวงดาว จิตรวัฒนะ 
(2546 : บทคัดยอ); และฆเนศ พวงสุวรรณ (2545 : บทคัดยอ) ในดานการศึกษาผลการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวา ผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของ
คะแนนเต็ม โดยรวมทั้ง 2 เร่ืองมีจํานวนรอยละ 90.00 ของผูเรียนทั้งหมด โดยเรื่องที่ 1 มีผูเรียนผาน
เกณฑรอยละ 90.00 ของผูเรียนทั้งหมด  เร่ืองที่ 2 มีผูเรียนผานเกณฑรอยละ 86.66 ของผูเรียนทั้งหมด  
สามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 

1. การที่บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว 
85/85 เนื่องจากผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
ซึ่งเปนการพัฒนาอยางเปนระบบตั้งแตการกําหนดจุดมงหมาย  การศึกษาวิเคราะหเนื้อหา  การ
วางแผนการดําเนินการพัฒนา  การพัฒนาจนถึงการทดลอง  อีกทั้งยังผานการตรวจสอบแกไขจาก
ขอเสนอแนะของอาจารยที่ปรึกษา และผูเชี่ยวชาญทั้งดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา  ทําให
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความสมบูรณยิ่งขึ้น  มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนดคือ 
85/85 

2. จากการสังเกตพฤติกรรมระหวางการทดลอง  พบวาผูเรียนใหความสนใจ  มีความ
กระตือรือรนและตั้งใจกับการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนอยางดี ทั้งนี้เพราะบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียชุดนี้นอกจากจะประกอบไปดวยเนื้อหาบทเรียน  ซึ่งนําเสนอในลักษณะของสื่อ
มัลติมีเดียแลว ยังประกอบไปดวยสวนอื่นๆ ไดแก แบบฝกหัด ซึ่งออกแบบมาเพื่อใหผูเรียนไดตรวจสอบ
ความกาวหนาในการเรียนของตนเองและยังมีการเสริมแรง ผูเรียนจึงชื่นชอบกับการโตตอบกับบทเรียน  
ที่สามารถมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน  สงผลใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางรวดเร็ว นอกจากนี้ใน
ตอนทายของบทเรียนยังไดมีการประมวลผลการเรียนรูทั้งหมดของผูเรียน ดวยการทําแบบทดสอบและ
รายงานผลการเรียนรูใหผูเรียนทราบในทันทีเมื่อผูเรียนทําแบบทดสอบเสร็จ ทําใหผูเรียนรูสึกภาคภูมิใจ
ในความสามารถของตนเอง  ซึ่งสอดคลองกับคํากลาวของ กิดานันท มลิทอง. (2548 : 169) และ     
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ฤทธิชัย  ออนมิ่ง (2547 : 5)  ที่วา มัลติมีเดียชวยกระตุนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธเชิงโตตอบกับบทเรียน  
ทําใหเปนการเรียนแบบกระฉับกระเฉง  ผูเรียนมีความกระตือรือรนในการแสวงหาความรูขอมูล
หลากหลายรูปแบบ 

3. ในดานการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวา ผูเรียนทีม่ีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม โดยรวมทั้ง 2 เร่ืองมีจาํนวนรอยละ 90.00 
ของผูเรียนทั้งหมด เมื่อพิจารณาเปนรายเรื่องพบวาเรื่องที่ 1 การดํารงชีวิตของพืช มจีํานวนผูเรียนผาน
เกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม มากทีสุ่ดถึงรอยละ 90 ของผูเรียนทั้งหมด  เนื่องจากเนื้อหาในเรื่อง
การดํารงชวีิตของพืช เปนเนื้อหาที่ผูเรียนสามารถมีประสบการณความรูจากชวีิตประจําวนัของผูเรียน 
การอธิบายเนือ้หา เร่ืองดังกลาวจงึมกีารอธิบายและยกตัวอยางไดสอดคลองกับชีวิตประจําวนัของ
ผูเรียน ตลอดจนกิจกรรมการเรียนการสอนทีท่ําใหนกัเรียนเหน็วาสามารถนาํไปใชในชีวิตประจาํวันได    
สวนเรื่องที ่ 2 การดํารงชวีิตของสัตว  มีจาํนวนผูเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเต็ม รองลงมา
คือรอยละ 86.66 ของผูเรียนทั้งหมด เนื่องจากเนื้อหาในเรื่องที่ 2 มีจํานวนมาก ทําใหผูเรียนไมสามารถ
จําเนื้อหาไดทัง้หมด  ทัง้ยังเปนเนื้อหาที่ผูเรียนยงัยากทีจ่ะเขาใจเพราะบางตอนเปนเรื่องที่ผูเรียนไม
สามารถพบและเรียนรูไดจากการดําเนนิชวีิตประจําวนั ฉะนั้นจึงควรสรางบรรยากาศ  จัดกิจกรรมตางๆ 
ที่นาสนใจและสนุกสนาน  เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางแทจริง  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเกี่ยวกับกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรคร้ังตอไป  จึงควรแทรกเกมกิจกรรมที่นาสนใจและ
สนุกสนาน  เพื่อสรางบรรยากาศใหผูเรียนเกิดความรักในวิชาวทิยาศาสตร 

 จึงสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต สาระการเรียนรู
วิทยาศาสตรสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ที่พัฒนาขึ้นในครั้งนี้สามารถนําไปใช
สําหรับการศึกษาดวยตนเองของผูเรียนและเพื่อใชทบทวนบทเรียนไดตลอดเวลาตามความตองการ
ของผูเรียน นอกจากนี้ผูสอนยังสามารถนําบทเรียนนี้ไปใชประกอบการเรียนการสอนไดจริง 

 
ขอเสนอแนะ 
  จากการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต 
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ที่เสนอไปขางตน  
ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังตอไปนี้ 

ขอเสนอแนะทั่วไป 
1.  ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับในการเรียนการสอน  ทําใหผูเรียนเกิด

การเรียนรูอยางรวดเร็ว  จึงควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในสถานศึกษาใหมากขึ้น  
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เพื่อเปนทางเลือกสําหรับผูเรียนที่ตองการเรียนรูดวยตนเอง  ซึ่งจะสนองตอบความแตกตางระหวาง
บุคคล 

2.  ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ผูวิจัยจําเปนตองมีความรูในดานทฤษฎีการ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  รวมถึงเทคนิคในการจัดลําดับข้ันตอนการเรียนรูที่ทําใหผูวิจัย
สามารถพัฒนาบทเรียนไดรวดเร็วและมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

3.  ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น  ผูวิจัยควรเลือกโปรแกรมสําหรับสราง
บทเรียนใหทันสมัย สอดคลองกับการจัดการเรียนการสอนในปจจุบัน 

ขอเสนอแนะสําหรับการศึกษาวิจัยครั้งตอไป 
1.  ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรในเนื้อหา

อ่ืนๆ ตอไป 
2.  ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาวิทยาศาสตรในรูปแบบใหมๆ  เพื่อเรา

ความสนใจและสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน เชน เกมคอมพิวเตอรวิชาวิทยาศาสตร 
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ภาคผนวก ก  

ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต  
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2  

(ช้ันประถมศึกษาปที่ 5) 
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ภาคผนวก ข  
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบทดสอบ เรื่อง การดํารงชีวิตของพชื 
 
คําสั่ง    ใหนกัเรียนเลือกคําตอบที่ถกูตองที่สุดเพียงขอเดียวแลวทําเครื่องหมาย  x ลงใน  
กระดาษคําตอบใหถูกตอง 

  
1. จากภาพ หมายเลข 1 คืออะไรและทําหนาที่อยางไร 

ก.   กลบีเลี้ยง  ทาํหนาที่ปองกนัดอกเมื่อดอกยังตูม 
ข.   เกสรตัวผู  ทาํหนาที่สรางเซลลสืบพนัธุเพศผู 
ค.   กลีบดอก  ทาํหนาที่ลอแมลง 
ง.   ยอดเกสรตัวเมีย ทาํหนาที่สรางเซลลสืบพันธุเพศเมยี  

2.จากภาพ หมายเลข 2 คืออะไรและทําหนาที่อยางไร 
ก.   กลบีเลี้ยง  ทาํหนาที่ปองกนัดอกเมื่อดอกยังตูม 
ข.   เกสรตัวผู  ทาํหนาที่สรางเซลลสืบพนัธุเพศผู 
ค.   กลีบดอก  ทาํหนาที่ลอแมลง 

            ง.   ยอดเกสรตัวเมยี ทาํหนาที่สรางเซลลสืบพนัธุเพศเมยี  
3.เซลลสืบพนัธุเพศผูของพืชดอกอยูที่สวนใดของพืช 

ก.   ออวุล    
ข.   กลีบดอก 
ค.   รังไข     
ง.   ละอองเรณู 

4.ขอใดเปนดอกสมบูรณเพศ 
ก.   ดอกกุหลาบ    
ข.   ดอกเฟองฟา 
ค.   ดอกชบา   
ง.    ดอกขาว 
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5.สวนของดอกที่แยกเปนกลีบๆ เรียงกนัอยูชั้นนอกสุด มีสีเขียว เรียกวาอะไร 
ก.   กลบีดอก     
ข.   กลีบเลี้ยง 
ค.   ร้ิวประดับ     

             ง.    รังไข 
6.สวนของดอกขอใด ทําหนาที่สรางละอองเรณู 

ก.   เกสรตัวผู     
ข.   เกสรตัวเมยี 
ค.   กลีบดอก    

            ง.    รังไข 
7.การถายละอองเกสรของดอกหญาอาศัยสิ่งใดเปนสื่อ 

ก.   ลม 
ข.   สัตว 
ค.   น้าํ 
ง.   แมลง 

8.การขยายพนัธุพชืวิธีใดตองกรีดตนตอเปนรูป T 
ก.   การปกชาํ    
ข.   การตอนกิง่ 
ค.   การติดตา    
ง.    การทาบกิ่ง 

9.รากของพืชตนใหมที่เกิดจากการตอนกิง่จะเปนรากชนดิใด 
ก.   รากแกว 
ข.   รากฝอย 
ค.   รากแขนง     
ง.   รากหลายชนิด 

10.เพราะเหตใุดการตอนกิ่งจึงควรทาํในฤดูฝน 
ก.   อากาศไมรอน 
ข.   กิ่งตอนมคีวามแข็งแรงดี                                                                                                                        
ค.   รากงอกไดงายเนื่องจากมีความชื้นสงู 
ง.   ฤดูฝนแมลงและโรคพืชไมคอยมีรบกวน 
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11.การขยายพันธุพืชวิธีใด เมื่อแกะเปลือกตามรอบควัน่แลว ตองขูดเยื่อเจริญออก 
ก.   การปกชาํ     
ข.   การตอนกิง่ 
ค.   การติดตา     
ง.   การทาบกิง่ 

12.วิธีการเฉือนเนื้อเยื่อของกิ่งพชื  2 กิ่ง แลวนาํมามัดประสานกนัใหแนนจนเปนเนื้อเดียวกนัเปนการ
ขยายพันธุวิธีใด 

ก.   การปกชาํ     
ข.   การตอนกิง่ 
ค.   การติดตา     

            ง.   การทาบกิ่ง 
13.ขอใดหมายถึงการตอนกิง่ 

ก.   การทาํใหกิ่งเกิดรากขณะอยูบนตนเดมิ 
ข.   การตัดลําตนสวนที่มีตาออก 
ค.   การตัดรากที่ข้ึนใหมทิ้ง  
ง.   การนาํกิง่แชน้ําจนรากงอก 

14.ขาวโพด จดัเปนพืชประเภทใด  และมีรากลักษณะใด 
ก.   ใบเลีย้งเดีย่ว  มีระบบรากแกว 
ข.   ใบเล้ียงเดี่ยว  มีระบบรากฝอย 
ค.   ใบเลี้ยงคู  มีระบบรากแกว 
ง.   ใบเลีย้งคู  มีระบบรากฝอย 

15.ขอใดจัดเปนพืชใบเลีย้งเดี่ยว 
ก.   ออย  
ข.   มะมวง 
ค.   ชมพู      

            ง.   นอยหนา 
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16.ขอใด  ไมใช ลักษณะของพืชใบเลีย้งคู 
ก.   มีระบบรากแกว 
ข.   เสนใบเรียงเปนรางแห 
ค.   ใบเลี้ยงงอกออกจากเมล็ด 2 ใบ 

             ง.   ลําตนเปนขอปลอง 
17.ขอใดจัดเปนพืชใบเลีย้งเดี่ยว 

ก.   ไผ  ขนนุ  กลวย 
ข.   ออย  มะขาม  มะมวง  
ค.   มะพราว  ขาวโพด  หญา 
ง.   มะมวง  มะขาม  มะละกอ 

18.พืชในขอใดใชดอกในการสืบพันธุ 
ก.   ผักกูด     
ข.   เฟรน 
ค.   มอส      

            ง.   กลวยไม 
19.พืชไมมีดอกขอใดไมมีสีเขียว 

ก.   มอส 
ข.   ยีสต 
ค.   ตะไครน้ํา 

            ง.   สาหราย  
20.พืชขอใดเปนพืชใบเลีย้งคู 

ก.   ขาว      
ข.   หญา 
ค.   ไผ      

             ง.   คะนา 
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แบบทดสอบ เรื่อง การดํารงชีวิตของสตัว 
 

คําสั่ง    ใหนกัเรียนเลือกคําตอบที่ถกูตองที่สุดเพียงขอเดียวแลวทําเครื่องหมาย  x ลงใน  
กระดาษคําตอบใหถูกตอง 

 
1.การผสมเทยีมสัตวขอใดเปนแบบปฏิสนธิภายนอกรางกาย 

ก.   ปลานิล 
ข.   โค 
ค.   แพะ 
ง.   สุกร 

2.สัตวชนิดใดตอไปนี้มีการสบืพันธุแบบแตกหนอ 
ก.   อะมีบา 
ข.   ไฮดรา 
ค.   ปลาดาว 

            ง.   จิง้จก 
3.ขอใดเปนประโยชนของการขยายพนัธุสัตว 

ก.   สัตวตัวโตมากขึ้น 
ข.   สัตวแข็งแรง 
ค.   สัตวมีรูปรางสวยงาม 
ง.   สัตวมีจํานวนเพิ่มข้ึน 

4.ปลาดาวมีการสืบพันธุแบบไมอาศัยเพศโดยวิธีใด 
ก.   แตกหนอ 
ข.   งอกใหม 
ค.   แบงออกเปนสองสวน 
ง.   แบงตัวออกเปนชัน้ๆ 

5.สัตวชนิดใดหายใจดวยเหงือก 
ก.   แมวน้าํ 
ข.   แมงกะพรนุ 
ค.   กบ 

            ง.   ปลา 
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6.ลักษณะตอไปนี้เปนการปรับตัวของปลาใหเหมาะกับการวายน้าํ ยกเวน ขอใด 
ก.   รูปรางเรียวยาว 
ข.   มีเมือกลืน่ 
ค.   มีเกล็ดปกคลุมรางกาย 
ง.   มีการหายใจบนผิวน้ํา 

 7. มีการสงเสยีงรองเมื่อถึงฤดูผสมพนัธุ เปนพฤติกรรมของสัตวชนิดใด 
ก.   จิง้หรีด 
ข.   คางคาว 
ค.   แมงมมุ 
ง.   หิ่งหอย 

 8.พฤติกรรมการยายถิน่ของนกนางนวล เปนการตอบสนองตอส่ิงเราใด 
ก.   การตอบสนองตอแสง 
ข.   การตอบสนองตอการสัมผัส 
ค.   การตอบสนองตอฤดูกาล 
ง.   ถูกทุกขอ 

9.การขดตัวเปนวงของกิง้กือเปนการตอบสนองตอส่ิงเราใด 
ก.   การตอบสนองตอแสง 
ข.   การตอบสนองตอการสัมผัส 
ค.   การตอบสนองตอฤดูกาล 
ง.   ถูกทุกขอ 

10.การนอนกลางวันและออกหาเหยื่อกลางคืนของนกฮกู เปนการตอบสนองตอส่ิงเราใด 
ก.   การตอบสนองตอแสง 
ข.   การตอบสนองตอการสัมผัส 
ค.   การตอบสนองตอฤดูกาล 
ง.   ถูกทุกขอ 

11.เพราะเหตใุดนกเพนกวินจึงพุงตัวเคลื่อนไปในน้าํไดเร็ว 
ก.   ลําตัวเรียวยาว 
ข.   มีปากคลายเปด 
ค.   มีหนงัปดจมูกและปาก 

            ง.   มโีครงสรางคลายปกทีก่างบินได 
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12.สัตวขอใดมีการพรางตัวจากศัตรูโดยมรูีปรางหรือสีของลําตัวเหมือนสิ่งแวดลอม 
ก.   ยงุ 
ข.   ต๊ักแตน 
ค.   แมลงปอ 

            ง.   ผ้ึง 
13.สัตวมีกระดูกสันหลงักลุมใดที่ออกลูกเปนไขทั้งหมด 

ก.   แมว   จงิโจ  ไก 
ข.   ตุกแก   งู   คางคาว 
ค.   ปลาวาฬ   จิง้จก   กบ 
ง.   หาน   จระเข    เตา 

14.สัตวเลือดเย็นและสัตวเลอืดอุนแตกตางกนัอยางไร 
ก.   ขนาดรางกาย 
ข.   ลักษณะของเลือด 
ค.   อุณหภูมิของเลือด 

            ง.   ลักษณะที่อยูอาศัย 
15. ขอใด ไมใช ประเภทของสัตวปก 

ก.   เปนสัตวเลือดอุน 
ข.   มีรูปรางเพรียว 
ค.   มีฟนแหลมคม 

            ง.   หายใจดวยปอด 
16.ขอใดเปนลักษณะของปลา 

ก.   เปนสัตวไมมีกระดูกสนัหลัง 
ข.   เปนสัตวเลือดอุน 
ค.   ใชครีบในการวายน้ํา 

             ง.   หายใจดวยปอด 
17.สัตวเลี้ยงลกูดวยน้ํานมขอใด ออกลูกเปนไข 

ก.   ตุนปากเปด 
ข.   พะยูน 
ค.   วาฬ 

             ง.   คางคาว 



 84

18.สัตวในขอใดเปน สัตวมีกระดูกสันหลงั 
ก.   ผีเสื้อ   กบ   กุง 
ข.   ตุกแก  อ่ึงอาง  ปู 
ค.   แมลงสาบ  ชาง  ลิง 

            ง.   นกแกว  ปลาตะเพียน  จระเข 
19.อวัยวะใดที่ปลาใชในการเคลื่อนที่ในน้าํ คือ อะไร 

ก.   หัว 
ข.   เหงือก 
ค.   ครีบ 

            ง.   เกล็ด 
20.สัตวมีชีวิตชนิดหนึ่ง ผิวหนังมเีกล็ดและเมือกปกคลุม เคลื่อนที่โดยใชครีบ หายใจดวยเหงือก 

ส่ิงมีชีวิตชนิดนี้หมายถึงสัตวชนิดใด 
ก.   ง ู
ข.   ปลา 
ค.   กิ้งกา 
ง.   จระเข 
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ภาคผนวก ค  
คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ตาราง 7  คาความยากงาย  คาอํานาจจาํแนก  และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เร่ือง  การดํารงชีวิตของพืช  จํานวน 20 ขอ 

 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง การดํารงชวีิตของพืช    

ขอ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 
1. 0.66 0.37 
2. 0.61 0.49 
3. 0.74 0.37 
4. 0.74 0.37 
5. 0.58 0.34 
6. 0.56 0.60 
7. 0.62 0.41 
8. 0.58 0.71 
9. 0.39 0.56 

10. 0.71 0.30 
11. 0.43 0.34 
12. 0.43 0.41 
13. 0.52 0.67 
14. 0.47 0.49 
15. 0.69 0.63 
16. 0.45 0.52 
17. 0.63 0.45 
18. 0.54 0.56 
19. 0.67 0.45 
20. 0.63 0.60 

 
คาความเชื่อมัน่  0.74 
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ตาราง 8  คาความยากงาย  คาอํานาจจาํแนก  และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เร่ือง  การดํารงชีวิตของสัตว  จํานวน 20 ขอ 

 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง การดํารงชวีิตของสัตว 

ขอ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 
1. 0.52 0.60 
2. 0.34 0.30 
3. 0.63 0.60 
4. 0.47 0.34 
5. 0.69 0.49 
6. 0.50 0.41 
7. 0.65 0.49 
8. 0.47 0.49 
9. 0.63 0.60 

10. 0.62 0.63 
11. 0.41 0.45 
12. 0.69 0.56 
13. 0.56 0.60 
14. 0.58 0.56 
15. 0.50 0.41 
16. 0.43 0.56 
17. 0.47 0.56 
18. 0.49 0.52 
19. 0.62 0.63 
20. 0.54 0.56 

 
คาความเชื่อมัน่  0.80 
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ภาคผนวก ง  
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีดีย  
เรื่อง การดํารงพันธุของสิง่มีชีวิต 
(สําหรับผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา) 

 
 
คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย (  )  ลงในชองที่ตรงกบัความคิดเหน็ของทาน 
 

ระดับความคดิเห็น 

รายการประเมนิ 

ดีม
าก

 (5
) 

ดี  
  (4

) 

พอ
ใช 

(3)
 

ตอ
งป
รับ
ปรุ
ง

แก
ไข 

(2)
 

ใชไ
มได

 (1
) 

1. เนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง 
-  เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

     

-  ความถูกตองของเนื้อหา      

-  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน      

-  ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา      

-  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน      

-  ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน      

   -  ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน      
2. ดานภาพ  เสียง  และการใชภาษา 

-  ความถูกตองของภาษาที่ใช 
     

-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ      

-  ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา      

-  ความเหมาะสมของเสียงประกอบ      
3. ดานการเสริมแรง 

-  การเสริมแรงทางบวก 
     

-  การเสริมแรงทางลบ      

4.ดานแบบทดสอบ 
-  ความชัดเจนของคําถาม 

     

-  ความสอดคลองกับเนื้อหา      

-  ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบทดสอบ      

-  ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวมทายบทเรียน      
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ขอเสนอแนะและความคิดเหน็อื่นๆ ................................................................................................ 
.................................................................................................................................................... 
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
 
 
 
 

ลงชื่อ.................................................ผูประเมิน 
(..........................................................) 
วันที่............../....................../.............. 
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ภาคผนวก จ  
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  
เรื่อง ความรูเกี่ยวกับอักษรไทย  อักขรวิธี  และชนดิของคํา 

(สําหรับผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา) 
 
คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย (  )  ลงในชองที่ตรงกบัความคิดเหน็ของทาน 
 
 

ระดับความคดิเห็น 

รายการประเมนิ 

ดีม
าก

 (5
) 

ดี  
  (4

) 

พอ
ใช 

(3)
 

ตอ
งป
รับ
ปรุ
ง

แก
ไข 

(2)
 

ใชไ
มได

 (1
) 

1. เนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง 
-  เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

     

-  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน      

-  ความเหมาะสมในการจัดลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา      

-  ความเหมาะสมของรูปแบบวิธีการนําเสนอ      

-  ความเหมาะสมในการสรุปเนื้อหา      

2.ดานภาษา 
-  ความเหมาะสมของภาษากับระดับผูเรียน 

     

-  ความเขาใจชัดเจนในภาษา      
3.ดานกราฟก 

-  ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร 
     

-  ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอักษรและสี      

-  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      

-  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรและพื้นหลัง      

-  ความเหมาะสมของการใชรูปภาพ และภาพกราฟกใน
การนําเสนอ 

     

4.เสียงบรรยายและดนตรีประกอบ 
-  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 

     

-  ความนาสนใจของดนตรีประกอบ      

5.ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
-  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 
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ระดับความคดิเห็น 

รายการประเมนิ 

ดีม
าก

 (5
) 

ดี  
  (4

) 

พอ
ใช 

(3)
 

ตอ
งป
รับ
ปรุ
ง

แก
ไข 

(2)
 

ใชไ
มได

 (1
) 

-  ความเหมาะสมของเนื้อหาในบทเรียน      
-  ความเหมาะสมของการเสริมแรง      
-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ      

 
 
ขอเสนอแนะและความคิดเหน็อื่นๆ 
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 
 
 
 
 

ลงชื่อ.................................................ผูประเมิน 
(..........................................................) 
วันที่............../....................../.............. 
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ภาคผนวก ฉ  
รายชื่อผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา 
          1. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ชาตรี  เกิดธรรม    

     ผูอํานวยการสํานักวิทยบริการและสารสนเทศ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ 

      2. อาจารย ดร.สมปรารถนา  วงศบุญหนัก 
ภาควิชาวิทยาศาสตรทั่วไป  

      คณะวิทยาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
      3. รองศาสตราจารย ดร.ชุติมา  วัฒนะคีรี  

หัวหนาสาขาวิชาการมัธยมศึกษา 
  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 
 1.  อาจารย ดร.กุศล  อิศดุลย  

ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 
  คณะศึกษาศาสตร  มหาวทิยาลัยศรีนครนิทรวโิรฒ 
 2.  ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์  คงคาเพ็ชร   

ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 
  คณะศึกษาศาสตร  มหาวทิยาลัยศรีนครนิทรวโิรฒ 
 3.  ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานชิ  

ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 
  คณะศึกษาศาสตร  มหาวทิยาลัยศรีนครนิทรวโิรฒ 
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ภาคผนวก ช  

สําเนาหนังสือขอเชิญผูเช่ียวชาญ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 101

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
ชื่อ สกุล    นายกนกศักดิ์  ลุนสาํโรง 
วันเดือนปเกิด   9 ธันวาคม 2524 
สถานที่เกิด   อําเภอคลองหลวง  จงัหวัดปทุมธาน ี
สถานที่อยูปจจุบัน 36/1 หมู 7 ตําบลคลองหนึง่  อําเภอคลองหลวง  จงัหวัดปทุมธาน ี 

12120 
ประวัติการศึกษา 

พ.ศ. 2536  ประถมศึกษา 
  จากโรงเรียนสาธิตราชภัฏวไลยอลงกรณในพระบรมราชปูถัมภ  

พ.ศ. 2539  มัธยมศึกษาตอนตน 
  จากโรงเรียนสวนกหุลาบวทิยาลัย  รังสิต 

พ.ศ. 2542  มัธยมศึกษาตอนปลาย 
  จากโรงเรียนสวนกหุลาบวทิยาลัย  รังสิต 

พ.ศ. 2546 ศึกษาศาสตรบัณฑิต (ศษ.บ.)  
 วิชาเอก เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
  จากมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธญับุรี 

พ.ศ. 2550  การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.) 
  วิชาเอก เทคโนโลยีการศึกษา 
  จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 
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